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1. EDUCATIA NONFORMALA
CIVICA $I ANTREPRENORIAL A

Ce este educa fia non formal &?

Ce este educa fia civic a?

Ce este antreprenoriatul?

Calitafile necesare unui antreprenor

Ce motiveaz a o persoan a sa-si creeze o afacere?
Ce este educa fia antreprenorial a?

Dezvoltarea personal a
1.7.1. Dezvoltarea personal a pentru antreprenori $i manageri
1.7.2. Situatia din tara noastr a

1.1. Ce este
educa fia non-
formal a

Educatia nonformald se refera la diversele forme de influentare
formativd (de modelarea caracterului) si informativad (de informare asupra
unor competente sau capacitati de rezolvare a problemelor vietii) a
persoanelor de toate varstele. Ea se desfasoara in principiu prin lucrari
practice in afara unor sali de clasa cu configuratie clasica (cu catedra, banci
etc.) si a programelor de Tnvatamant scolar obisnuit (hnumite formale).

Educatia nonformala scoate din procesul educativ functia de predare,
ldsand loc functiei de invatare, dand rezultate bune numai daca se
bazeaza, este corelata si se coordoneaza impreund cu educatia formala.
Experienta dobénditd intr-o activitate practicd nu se poate Tnsusi decét
avand o baza teoretica acumulatad pe parcursul programului de invatamant
formal.

Educatia nonformala cuprinde activitati extra-curriculare, optionale sau
facultative, deosebindu-se de educatia formalé prin continutul si formele de
desfagurarea lectiilor. Diferentele se bazeaza pe opozitii de genul: dinamic/
static, specific/ generic, pe termen scurt/ de lunga durata, output/ input,
practic/ academic.

Actiunile educative respective sunt flexibile si vin in Tntmpinarea
diferitor interese ale persoanelor implicate, putand fi organizate de: institutii
scolare, organizatii ale tineretului, organizatii parintesti, intreprinderi,
societati comerciale de training sau formare etc. Ele sunt coordonate de
pedagogi de specialitate, care in cazul educatiei nonformale au roluri de
moderatori sau coordonatori.

Spre deosebire de invatamantul formal, educatia nonformald permite
dezvoltarea capacitatilor naturale ale unei persoane prin implicarea ei in
procesul de dezvoltare a unui proiect , ales din orice domeniu de activitate.
Ea ofera un set de experiente sociale necesare, utile, si satisface tendinta
naturald a multor tinerii de a se implica in activitati practice, de a se simti
activi si a provoca schimbari Tn mediul lor social, oferind posibilitatea punerii
de acord a cunostintelor cu abilitdtile Tnascute. Aceasta insa impune
initiative proprii si congtientizarea faptului cd educatia este un proces
continuu care trebuie controlat cu atentie, onestitate si curaj!

Educatia nonformald dezvoltd competente functionale: capacitati
organizatorice, capacitati de autogestiune, de management-ul timpului, de
gandire critica, de luarea deciziilor, de prelucrarea si utilizarea contextuala a
unor informatii, capacitatea de a identifica si de a rezolva probleme.

Ea reprezinta premisa invatarii pe toata durata vietii (in engl.: Long Life
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Learning) Tn societatea secolului XXI, o societate a invatarii si achizitiilor de
competente (in engl.: “learning society”).

Un aspect interesant este faptul cd aceastad forma de educatie a ajuns
sa se adreseze unor persoane care nu (mai) au acces la educatia formala
si anume: saraci, retrasi, analfabeti, cu handicap samd.

1.2. Ce este
educafia civic &

Educatia civicd este procesul de formare a bunului cetdtean prin
transmiterea de cunostinte, abilitdti si atitudini necesare participarii lui
efective si eficiente la viata cetdteneasca (sociald, politica etc.). In general,
educatia pentru cetatenie democraticd urmareste dezvoltarea unei societati
mai bune prin promovarea unor idei sau valori de baza, cum ar fi
egalitatea, demnitatea, solidaritatea, participarea, libertatea, dreptatea,
responsabilitatea, pacea si altele. Se urmareste transmiterea de cunostinte
si insusirea unor atitudini care sa-i permita individului sa perceapa si sa
inteleagd modul in care societatea ar trebui sa functioneze, iar dupa aceea
s& contribuie activ la ameliorarea situatiei deficitare existente. Mai mult,
educatia civicd poate fi interpretatd si ca deprinderea unui minim de
cunostinte despre modul de purtare corect al oamenilor intre oameni (altfel
zis, un minim de politete si de bun sim{); azi constatam ca o mare majoritate
de indivizi se poarta Tn public mai degraba ca animalele.

Cunostintele si capacitatea individului de participare la viatd civica si
publicd nu se transmit pe cale genetica, de aceea pentru bunul mers al
societatii este necesar ca fiecare generatie sa& invete in mod organizat
caracteristicile vietii in comun, drepturile si mai_ales Tndatoririle oricarui
cetatean/ om, precum si idealurile democratiei, apoi sa lege aceste
informatii Tn mod rational (preferabil si reflex!) de atitudinea de
responsabilitate cetateneasca.

Scoala trebuie sa-i invete pe elevi sa participe la viata comunitatii, sa le
pese de lumea Tn care traiesc, mai departe de cercul restrans al familiei si
prietenilor. Rolul ei este acela de a pregati cetateni responsabili care sa
analizeze probleme controversate, sa influenteze politicile publice, sa-si
exprime opinia clar si demn.

1.3. Ce este
antreprenoriatul

Antreprenoriatul (in |. engleza entrepreneurship ) este o atitudine
mintald insotitd de o competentd pentru a transforma ideile n actiuni.
Atitudinea mintala respectiva este folositoare pentru obtinerea succesului in
orice domeniu al vietii sau profesiei, deci reprezintd o competentd vitala
pentru orice om — dar si pentru societate.

Totusi, Tn mod obignuit notiunea de antreprenoriat se refera la domeniul
economic, al afacerilor, respectiv la infiintarea, conducerea si dezvoltarea
unei ntreprinderi (micd sau mare), adica al unei activitati productive
independente. Antreprenorul e patron - nu salariat sau angajat la o
intreprindere etc. Notiunea (si activitatea) de antreprenoriat se suprapune
partial cu cea de conducere (management ).

Competenta antreprenoriald include cunostinte tehnice variate, din
numeroase domenii: economie, contabilitate, drept, psihologie, relatii
publice, conducere (lidership), marketing etc. Pentru performante optime,
aceastd competentd necesitd in plus o serie de calitdti personale si o
anumita atitudine mintala - care adeseori sunt practic mai importante decét
cunostintele tehnice.

Oamenii care nu au ajuns la competenta in meseria de antreprenor, dar
mé&car au cunostinte din domeniu, sunt capabili s& obtina venituri personale
mai mari decét cei care nu au astfel de cunostinte sau competente. Mai
importanta pentru societate este insa capacitatea antreprenorilor de a crea
locuri de munca si inovare (tehnologica, comerciala etc.), adica progres si
dezvoltare economica.
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1.4. Calit afile
necesare unui
antreprenor

Calitatile personale necesare unui antreprenor sunt de doua categorii:

1. Calitati biologice (referitoare la ansamblul fiintei: corp-minte-suflet;
se cultiva cu ajutorul educatiei Team-building ):

1.1. Starea buna a sanatatii — atitudine energica, capacitate de efort;

1.2. Increderea in fortele proprii, autonomia, independenta;

1.3. Perseverenta;

1.4. Capacitatea (dorinta si vointa) de angajament, de a lupta pentru o
idee, vointa de a reusi;

1.5. Acceptarea riscului, ambiguitatii si nesigurantei; stapanirea fricii de
esec;

1.6. Flexibilitatea;

1.7. Creativitate;

1.8. Capacitatea de a vedea lucrurile in perspectiva;

1.9. Capacitatea de a avea initiative (refuzul de a se lasa condus de
evenimente, sau de altii);

1.10. Inteligenta;

1.11. Capacitatea de a conduce.

2. Competen te profesionale (referitoare doar la minte — se invata la
cursurile teoretice de specialitate):

2.1. Manageriale (vezi si #4.7): capacitatea de a indeplini sarcini si a
rezolva probleme; se bazeaza pe cunostinte de planificare, conducere si
luarea deciziilor, buna comunicare, negociere, disponibilitatea de a prelua
responsabilitati;

2.2. Sociale : capacitatea de a a avea relatii bune si a colabora cu cei
din jur, de a stabili relatii multi-functionale (engl.: networking), de a prelua
noi roluri in societate sau in organizatie, de a respecta deontologia
profesiunii (purtare etica);

2.3. Privind performan ta personal a: increderea in fortele proprii;
motivatia pentru a realiza ceva si de a face mai bine; capacitatea de
gandire critica, independenta, sistemica; vointa si priceperea de a invata
singur;

2.4. Antreprenoriale : capacitatea de initiativa, atitudinea proactiva,
creativitatea, acceptarea riscurilor legate de punerea in practica a ideilor,
pastrarea sangelui rece cand viitorul e nesigur, capacitatea de a motiva
grupul si de a inspira colaboratorii, capacitatea de a crea oportunitati, sau a
le recunoaste/ identifica - daca apar.

Principalele cerinte ale angajatorilor, pentru candidati la functii
manageriale, au fost (2008): seriozitatea/ caracterul (bunul simt);
capacitatile de: munca si efort/ a analiza informatiile/ viziune/ a invata
cunostinte noi.

NOTA: aparitia unor calitadti biologice si la categoria ,competentelor”
dovedeste (dacd mai era nevoie) importanta contributiei corpului la
activitatea profesionala.

1.5. Ce
motiveaz @ o
persoan a sa-si
creeze o
afacere?

Céastigul banesc nu este singurul sau principalul stimulent care
determina un individ sa devina antreprenor.
Existd diverse motive care pot actiona indivdual sau in comun
asupra unei persoane:
- Nevoia de independenta — refuzul de a mai primi ordine de la
altii, dorinta de a fi propriul sef;
- Nevoia de putere — sa se impuna altora;
- Cautarea unui sens al vietii, nevoia de a realiza ceva
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deosebit — de a arata altora ce valoros e el;

- Satisfacerea placerii personale, farda a se preocupa de
parerile celorlalti;

- Nevoia de a face parte dintr-un grup — pe care 1l creaza
singur si in care el ar avea un rol de frunte;

- Placerea de a da altora, fara teama de a fi copiat (copierea,
la fel si critica, constituie cadouri/ stimulente; cei care nu
impartasesc nu progreseaza);

- Imitarea unor exemple stimulante din jur/ cercul de
cunostinte/ familie (75% din antreprenori provin din familii de
antreprenori).

1.6. Ce este
educa fia
antreprenorial a?

Un numdr mic de oameni se nasc cu talente (calitati) de antreprenor,
nsa restul, marea masa a populatiei, nu au din nastere calitatile necesare.
Acestea pot fi insa dezvoltate intr-o masura considerabila la orice om
interesat, motivat, printr-o scolarizare potrivita.

Educa tia antreprenorial & este o forma de Tnvatamant care se ocupa
cu formarea competentei respective si atitudinii mintale aferente.
Educatia antreprenoriald are doua directii de actiune:

1. Educatia teoretic &, la care transferul cunostintelor de la
profesori la studenti se face cu ajutorul metodei clasice, a
prelegerilor etc. Acest mod de invatare se foloseste pentru
cunostintele de specialitate: economice, tehnice, psihologice, de
management etc.

2. Educafia practic & experientiala (pe baza de activitate
practica, adicd de a invata facand, lucrand). Aceasta activitate se
desfagoara in doua directii:

2 A. Aplica fii practice de simularea Tinfiintarii unei mici

intreprinderi (activitati asemanatoare jocurilor video, pe calculator);

2 B. O educafie fizic & special & (denumitd Team-building ),

pentru formarea calitdtilor personale necesare unui antreprenor, prin
implicarea atat a mintii cat si a corpului studentilor.

Din cauza avantajelor evidente pentru societate, orice tara are interesul
sa-si creasca numarul antreprenorilor din ansamblul populatiei sale. Spiritul
antreprenorial este o conditie esentiala a cresterii i dezvoltarii economice.
Din pacate, In situatia actuald procentul amatorilor sa lucreze pe cont
propriu e de 67% Tn SUA si numai de 45% Tn Uniunea Europeana, iar n
Roméania coboara la 15%.

Silitd de mersul economiei globale s& creasca dinamismnul social
pentru a raméne in plutonul fruntas al nivelului de trai, UE a initiat programe
prioritare importante pentru dezvoltarea educatiei antreprenoriale in toate
tarile membre, inclusiv in tara noastrd. Aceasta se desfasoara la
numeroase niveluri: in invatdmantul preuniversitar si cel universitar, in
cadrul intreprinderilor, in cadrul formelor de educatie continud a adultilor
etc.

1.7. Dezvoltarea
personal &

Aspecte generale

In legatura cu educatia antreprenoriald trebuie evidentiat si conceptul de
Dezvoltare personal a.

Primul inteles al acestei idei se refera la activitdtile bazate pe efortul
personal, individual, care sporesc auto-cunoasterea si constientizarea
propriei identitati, dezvolta talentele si capacitatile potentiale, pentru



13

imbunatatirea personalitatii si a calitatii vietii, precum si realizarea viselor si
aspiratiilor.

Al doilea inteles al conceptului de Dezvoltare personal a se refera la
activitatea organizata de Tntreprinderi pentru perfectionarea fortei lor de
muncd, ce constituie unul din principalii factori productivi. Aceasta activitate
consta dintr-un ansamblu de metode, tehnici, programe de studiu, si
sisteme de evaluare a progresului. Aceasta reprezintd o influentare din
exterior a persoanei/ salariatului, spre diferentd de primul inteles - care se
referd la initiativa si efortul personal, individual.

In prima variantd — de dezvoltare personal & proprie — activitatea de
auto-imbunatéatire, dezvoltarea personalad include eforturi proprii pentru:

1. A deveni persoana care ai dori sa fii; armonizarea pozitiei sociale cu
propria identitate, auto-evaluata;

2. Cresterea gradului de constientizare sau de definire a prioritatilor,
valorilor, modului de viata sau de etica, alese;

3. Stabilirea unei strategii pentru realizarea visurilor, aspiratiilor,
prioritatilor de cariera si stil de viata;

4. Dezvoltarea potentialului profesional si talentelor; dezvoltarea
competentelor individuale; invatarea la locul de munca;

5. Imbunatatirea calitatii de viatd in domenii ca: sanatatea, bunastarea,
cultura, familia, prietenii si comunitatea;

6. Insusirea tehnicilor sau metodelor pentru extinderea capacitatii de
pricepere a vietii si a lumii, asigurarea controlului asupra propriei vieti,
atingerea intelepciunii.

in cea de a doua variantad — activitatea de dezvoltare personal & a altor
persoane poate fi sarcina unui profesor, sau mentor, ori a unui manager
din ntreprindere - care trebuie sa dezvolte potentialul uman si productiv al
subordonatilor, sau a unui trainer profesionist, angajat extern - care livreaza
servicii de formare, de evaluare sau de instruire.

In ultima vreme, persoanele active devin din ce in ce mai constiente de
importanta competentei lor pentru succesul pe piata muncii. De aceea ele
fac eforturi mari ca sa-si mareasca sau diversifice competentele, urmand in
mod sustinut diverse forme de invatamant pana la varste inaintate.

in paralel cu aceste eforturi individuale pentru dezvoltare personald, a
aparut si o adevarata industrie a scolilor de perfectionarea adultilor, cu doua
piete distincte - functie de partenerii implicati in actiune:

1. Grupa ,intreprindere furnizoare cu clienti individuali” - adica un
furnizor de servicii pentru dezvoltarea personald (SRL etc.) - si clientii sai
persoane fizice, si

2. Grupa ,intreprindere furnizoare cu clienti intreprinderi” - adicd un
furnizor de servicii pentru dezvoltarea personald (SRL etc.) - si clientii sai
colectivi, sau institutii (intreprinderi) persoane juridice.

In primul caz furnizorii de servicii (SRL, liberi profesionisti etc.) Tncheie
contracte cu persoane fizice si in baza lor livreaza servicii cum ar fi: carti
despre motivare, programe pentru invatdmantul la distanta, ateliere de lucru
individuale (predare personald) sau colective (predare Tn grup) pentru
consiliere Tn domeniul gestiunii propriei vieti, precum si tehnici de
coaching , din care fac parte printre altele si yoga, artele martiale, meditatia
si programele de fitness.

In al doilea caz furnizorii de servicii (SRL, unitati de Tnvatamant etc.)
incheie contracte cu organizatii (intreprinderi, scoli, administratii publice
etc.) si in baza lor livreaza unor grupuri ce pot fi foarte mari de angajati, de
studenti, de functionari etc., servicii cum ar fi; programe de formare
profesionald, programe de dezvoltarea angajatilor, diverse mijloace de
dezvoltare, auto-evaluare, feedback, coaching si mentoring. Numarul
clientilor pentru astfel de servicii a crescut rapid pe mapamond, ceea ce a
dus si la cresterea numarului acestor firme furnizoare de servicii.

Profitabilitatea domeniului a atras firme de consultantd specializata n
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dezvoltarea personala si firme specializate Tn recrutarea, organizarea si
strategia valorificarii resurselor umane, care au devenit cu toatele furnizori
de servicii pentru dezvoltarea personald. De asemenea existda numeroase
firme mici si chiar persoane autorizate care desfasoard activitati
independente, oferind servicii de consultantd, formare si instruirea
personalului.

in conditiile competitiei ascutite pe piata muncii si pe piata economica,
problema dezvoltarii personale s-a extins si in domeniul Tnvatamantului.
Astfel, universit atile americane urmaresc nu doar calificarea studentilor n
domeniile strict profesionale, ci si dezvoltarea lor personala. Obiectivele
acestei preocupari sunt:

. Dezvoltarea competentelor de viata si profesionale;

. Stabilirea si acceptarea identitatii personale;

. Dezvoltarea unor relatii interpersonale mature;

. Precizarea unor scopuri in viata;

. Obtinerea autonomiei si interdependentei;

. Dezvoltarea integritatii de caracter;

. Gestionarea emotiilor;

. Insusirea cunostintelor de protectie personala (autoaparare fizica si
mentala).

Oricare ar fi directia in care se desfasoara dezvoltarea personald -
economica, politica, biologica sau organizatorica - este necesar un sistem
de evaluare a progresului realizat. Acesta Tnglobeaza, printre alte repere:
obiective intermediare si finale de atins, strategii sau planuri pentru
atingerea obiectivelor, reguli de masurare si evaluarea progresului, precum
si un sistem de feedback pentru a sprijini progresul persoanelor implicate.
Evaluarea se face cu teste (psihologice).

O~NO U~ WNPE

1.7.1. Dezvoltarea
personal a pentru
antreprenori  gi
manageri

Dezvoltarea personala in cadrul unei intreprinderi are doua laturi:
avantajele salariatului si avantajele Tntreprinderii.

Pentru angajati, dezvoltarea personala produce Tmbunatatirea
satisfactiei, motivarii si loialitatii. Angajatii influenteaza intreprinderea, ca sa
stabileasca programe de: echilibrarea raportului ,timp de lucru / timp liber”,
reducerea stresului, Tmbunatatirea sanatati personalului, consiliere
psihologica. Pentru rezolvarea acestor obiective intreprinderea foloseste (si
subventioneaza) aceleasi metode ca cele folosite oricum de oameni pentru
petrecerea inteligentd a timpului liber: sport, yoga, arte martiale, cursuri de
perfectionare etc.

Pentru intreprindere, programul de dezvoltare personala reprezinta o
investitie Tn factorul uman avand ca scop marirea productivitatii, cresterea
creativitatii si calitatii. Astfel de programe urmaresc dezvoltarea carierei,
cresterea eficientei personale, lucrul in echipd, precum si dezvoltarea de
competente. Ele nu sunt considerate ca un cost, ci ca o investitie pentru
dezvoltarea strategicd a companiei. Accesul angajatilor la aceste programe
se face selectiv, In functie de valoarea si potentialul viitor al angajatului.

Interesul comunitatii, sau in sens mai restrans al angajatorului
(intreprinderii), pentru desvoltarea personala (adica pentru cresterea
performantelor dar implicit si a venitului personal) a unor indivizi angajati,
poate parea nelogica, dat fiind parerea generald ca marirea salariului
angajatilor echivaleaza cu scaderea profitului intreprinderii, a averii
patronului etc. In realitate, situatia economica actuald e mult schimbata fata
de cea traditionald, care generase parerea amintita.

Orice antreprenor sau manager de la o firma care se vrea competitiva
pe piata internationala stie ca succesul unei intreprinderi se datoreaza mai
mult capitalului uman de care dispune, calitatii angajatilor ei, decat marimii
capitalului financiar, sau accesului avantajos la resurse materiale etc.
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Pe masura ce piata mondiald s-a dezvoltat si a devenit globala, s-au
schimbat si orientarile si responsabilitatile din cadrul intreprinderilor, astfel
ca raspunderea dezvoltarii personale s-a transferat de la intreprindere la
salariat. Vestitul specialist in probleme de management Peter Drucker scria
n 1999:

Jn vremurile actuale, dacd esti capabil si ai ambitie, poti ajunge in
posturile cele mai fnalte, indiferent unde fi-ai inceput cariera. Dar
posibilitatea de avansare este stréns legatad de responsabilitate. Companiile
de azi nu mai gestioneaza carierele angajafilor; muncitorii moderni, care
creiazad si prelucreazd cunogtinfe, trebuie s fie si proprii lor gefi. Fiecare
om este raspunzator pentru modul cum igi gestioneaza cariera, ce face i
ce nu face, daca continugd sa faca ce facea pana acuma sau se schimba,
cum Tgi asigurd el Tnsugi participarea la procesul productiv (evitdnd somajul)
pe toatd Tntinderea vietii active, care poate dura aproximativ 50 de ani”.

Azi nu mai exista izolare economica, iar oamenii performanti (necesari
pentru succesul intreprinderii) au un nivel de educatie ridicat, sunt congtienti
de valoarea muncii lor. Un bun manager sau antreprenor are interesul
economic ca fiecare subordonat sa se ridice de la rolul de servitor umil
(situatie caracteristicad sistemelor vechi de productie) la nivelul de
colaborator, adica un angajat responsabil si creativ, care sa contribuie la
progresul si profitul intreprinderii. Asa ca seful/ patronul nu mai poate sa se
poarte cu angajatii ca un feudal, in mod despotic, ci dimpotriva, e nevoit sa
devina un fel de prieten sau ruda mai mare, mai priceputa. Altfel — ramane
fara forta de munca valoroasa!

Trebuie precizat insa ca in noile conditii existente pe piatd, ambele parti
— pe de o parte antreprenorii sau managerii, pe de alta salariatii — au atat
drepturi cat si indatoriri. Ambii parteneri au responsabilitati atat individuale,
cét si reciproce. Orice intreprindere moderna trebuie sa recunoasca faptul
ca dezvoltarea personald a salariatilor ei creeaza valoare economica:
performanta companiei nu mai depinde de intelepciunea sau ,geniul”
catorva sefi atotputernici, ci de initiativa, creativitatea si abilitatile tuturor
angajatilor.

Pe de alta parte, si angajatii trebuie sa recunoasca faptul ca in sarcina
lor de muncad se include gsi dezvoltare personald, inclusiv Tnvatarea
continud. Salariatii care nu mai fac faté cerintelor, nu mai rezista stresului,
nu participa constructiv si creativ la bunul mers al intreprinderii, ci doar
consuma idei fara a crea si ei ceva, care asteapta sa le spuna ,seful’ ce au
de facut, devin urgent someri. Astfel de angajati fie isi schimba mentalitatea
si se adapteaza noilor cerinte — care nu mai sunt ale sefului, ci ale lumii —
fie vor gasi doar munci slab platite, pentru necalificati, servitori etc.

In felul acesta, dezvoltarea personala a evoluat de la nivelul gestionarii
centralizate, condusa de fintreprindere, spre a fi o preocupare
descentralizatd, a carei responsabilitate, conducere si desfasurare revine
fiecarui salariat. Obiectivele, caile de acces, stilul de viata, prioritatile
carierei trebuie permanent adaptate si reechilibrate de-a lungul vietii active.

Primul om de stiinta care a evidentiat necesitatea dezvoltarii personale
la locul de munca a fost Abraham Maslow (1908-1970). El a stabilit
Jpiramida necesitatilor personale”, avand in varf necesitatea de auto-
implinire, definita ca: ,... dorinfa omului de a deveni ceea ce este el de fapt,
tot ceea ce este capabil s& devind”. Maslow credea ca doar un mic numar
de oameni sunt in stare sa se auto-implineasca (aproximativ 1% dintr-o
populatie!). De aceea lumea a inteles gresit ca ,dezvoltarea personald” s-ar
referi numai la o minoritate, aflata la varful piramidei ierarhice, in timp ce
pentru restul masei de angajati ar fi suficiente siguranta locului de munca si
conditii bune de munca. In realitate, autodezvoltarea este posibil& oricui si
constituie o sarcina a tuturor oamenior.
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1.7.2. Situatia din
tara noastr a

La noi in tard, aspectul individual al auto-dezvoltarii personale este in
suferinta din cauza slabiciunii sistemului educational. Nici parintii, nici
cadrele didactice de orice nivel, nu cunosc decat in mod amatoricesc si pe
sponci conceptul, avantajele si mijloacele de lucru ale dezvoltarii personale.

In schimb, la presiunea firmelor multi-nationale si organismelor UE, s-a
dezvoltat destul de mult numarul firmelor private din domeniul livrarilor de
servicii pentru dezvoltare personald a angajatilor din ntreprinderi etc.

Pentru creerea unui cadru stiintific si practic bine structurat al noului
domeniu educational, Centrul CASA pentru studierea educatiei cu ajutorul
Artelor Martiale, al Universitatii din Bucuresti, are un program de studii in
aceasta directie. Astfel, CASA desfagoara o activitate sustinutd pentru
sensibilizarea studentilor fatd de problema dezvoltarii personale, cu ajutorul
cursurilor practice de Team-building si a celor de protectie personala
(autoaparare).
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2. SPIRITUL DE ECHIPA

2.1. Competi fie sau colaborare?

2.2. Lucrul in echip a

2.3. Principiile de baz a ale muncii in echip a
2.4. Pericole si obstacole

2.5. Cum se formeaz a spiritul de echip a?

2.1. Competi tie
sau colaborare?

Orice roman este mai performant decéat un strain; dar orice pereche de
romani e mai putin perfomant& decét o pereche de strdini !?

Mentalitatea obisnuita acum la noi (in scoala, familie, societate) este cea
individualist &. $Scoala actuald ne invata: fiecare face si drege pentru el;
ceilalti sunt concurenti sau dusmani - nu oportunitdti sau avantaje
potentiale.

Scoala traditionala i Tnvata pe copiii sa fie individualisti, iar deceniile de
dictaturi i-au Tnvatat pe adulti c& angajarea si colaborarea cu alti oameni,
pentru o cauza neagreata de autoritdti, le poate aduce necazuri mari
(inchisoare, torturi etc.) in loc de satisfactii.

Din pacate, situatia nu este mai buna nici in capitalismul visat de romani
atat de multa vreme. Piata capitalista libera, desi inventata de crestinii
protestanti ca o expresie a spiritului de dreptate in actiune, are in practica o
influentd distructiva asupra eticii sociale, din cauza ca fincurajeaza
atitudinea ,eu mai intai, iar ceilali nu conteazd”. Cand indivizii devin
antisociali, arunca gunoiul la intdmplare, pun difuzoarele sa zbiere, sau sunt
agresivi, nu fac altceva decét sa aplice in practica mentalitatea egoista a
capitalismului.

Motivarea actuala a scolarilor cu premiile de la sfarsitul anului, in care
scopul este depasirea colegilor, implica si rateurile educative. Insa adeseori
tocmai fostii repetenti ajung mai tarziu bogatasi, politicieni etc., adica ei nu
erau prosti, ci doar victimele unui sistem pedagogic gresit.

Dar si in aceasta directie exista nuante: individualismul poate fi inteles in
doua feluri. Unul din ele este notiunea anglo-saxona a valorii liberale, care
pune accentul pe afirmarea, creativitatea si calitatile individului, care Tsi
urmareste interesele Tn mod liber, independent si Tn competitie (bine
reglementatd) cu ceilalti, insad astfel cd& suma activitatilor individuale sa
creeze prosperitatea ntregii societati. Celdlat fel este o lipsa totald de
sistematizare, organizare sau etica, in care fiecare face ce vrea, ntr-o
competitie Tn care regulile nu exista sau nu se respecta.

Daca in primul caz apare un cadru in care se pot dezvolta calitatile
umane ale fiecarui individ $i se asigura propasirea societétii in ansamblu, in
al doilea caz e vorba de apucaturi mai degraba apropiate de animale, care
transforma societatea respectiva intr-o jungld. In ultimii ani la noi a fost
aleasa cea de a doua orientare, bazata pe meschinarie, egoism ingust si
fara orizont, cu socoteli pe termen scurt, unde nu se urmareste depasirea
concurentei ci distrugerea ei, iar individul nu considera ca are vreo
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responsabilitate, ci doar drepturi — care de obicei le Tncalca pe cele ale
vecinului. In situatile de cooperare — ceilalti depind de succesul t&u. In
situatiile de concurentd, ceilalti speréa ca tu sa esuezi (,sa-ti moara capra”).

Dintr-o serie de motive romanii au conceptii marcat individualiste, in care
solidaritatea sau chiar ideea de comunitate sunt foarte rare si arborate
numai de forma, sau ca sa mascheze interese cat se poate de personale.
Oamenii nu se asociaza pentru ca nu exista cultura asta. Trebuie sa se
inteleaga ca nu e nici o rusine sa faci ceva voluntar, sa ajuti pe cineva fara
ca acesta sa-ti dea ceva in schimb — adica o rasplata sau o ,spaga” cat de
mica.

Nestiinta adultilor de a comunica si de a stabili relatii interpersonale
folositoare, imprimatd Tnh subconstient de nevoia supravietuirii atat n
societatea totalitara trecuta, cat si Tn actualul capitalism salbatic de la noi, a
devenit periculos de contraproductiva in epoca de azi, bazata pe libertate,
democratie, competitie deschisa, informatie, comunicare — totodata insa si
pe o luptd nemiloasa la scara globala pentru ,resurse” (materii prime,
energie, apa etc.). Izolarea indivizilor contribuie si la alienarea lor: apar
depresii, frica de viata, neputinta, senzatia de persecutie, agresivitatea etc.
»,ROMAanii sunt un popor ciudat: cu céat i cunogti mai bine, cu atat 1i infelegi
mai putin!” declara odata Jonathan Scheele, reprezentantul UE in Roménia.

Conform unei statistici recente, 80% din populatia Roméniei ar avea
nevoie de un tratament psihiatricc sau cel putin de consiliere
comportamentala.

Conditiile actuale s-au schimbat nu doar la nivelul individual, ci si Tn
domeniul economiei. Mediul de afaceri modern nu mai permite succesul
intreprinderilor in care deciziile se iau lent, din cauza centralizarii ierarhice.
Pentru succes este nevoie de iuteald: ,nu mai e ca inainte, cand era
valabild regula cu pestele cel mare care inghite pe cel mic; acuma cel rapid
inghite pe cel lent” zicea un manager de la firma General Motors.

Centralizarea deciziilor inseamna o povara suplimentara pentru sefi si
este frustrantd pentru subordonatii care trebuie s& astepte ,venirea
aprobarii de sus”. Ei simt ca ,parerea lor nu conteaza”, ca nu sunt apreciati
la justa lor valoare, iar ca urmare le scade motivatia si performanta
intreprinderii se prabuseste. ,Cand n jurul oamenilor sunt ridicate garduri —
ei devin oi!”. Intr-o cultura traditionala, rolul individului este s& Tndeplineasca
sarcinile trasate de sefi. Intr-o organizatie performantd, individul are rolul de
a-si asuma un rezultat, si prin urmare, de a face ce trebuie pentru obtinerea
acestuia.

Gagstele migratoare zboard mii de kilometri in formatii cu forma de V.
Dand din aripi, o gasca produce un curent de aer ascendent care o
sustine si pe cea din spatele ei. De aceea, consumand acelas efort,
gastele in formatie Tnainteazd cu 70% mai repede decéat o gasca izolata,
care zboard singurd. Dacd iese accidental din formatie, gasca simte
imediat diferenta - si revine imediat Tn stol.

Géasca din varful formafiei trage stolul dupd ea, dar oboseste mai
repede céci nu beneficiazgd de avantajul evidentiat mai inainte. Cand nu
mai poate menfine viteza, se retrage in mijlocul formatiei pentru a se
odihni, gi o alta 1i ia locul in fata. Tot timpul gastele din stol gagéie, pentru
a o incuraja pe cea din varful formatiei s& mentiné viteza mare si sa le
»ragd” dupé ea.

Cand una din ele se Tmbolndveste sau este ranitd (de exemplu
Tmpuscatd), doud colege ies din formatie si o insofesc, pentru a o ajuta si
proteja. Ele rdman cu gasca suferindd pana cand isi revine sau moare,
apoi continud drumul cu alt stol.

Morala: Dacd oamenii ar avea minte macar cat o gasca, ar invéafa
ceva de la ele!




19

2.2. Lucrul In
echip a

Unirea face puterea !

Din cauza acestor deficiente grave de purtare, se impune reconsiderarea
atitudinii oamenilor — in special de la noi - unii fata de ceilalti si promovarea
la scara mare a unor altfel de relatii, mai placute si mai productive, bazate
pe coeziune, pe solidaritate si lucrul in echip & Tn noile conditi de
cooperare, munca si societatea devin mult mai performante decat in cele
bazate pe individualism si competitie, din cauza efectului sinergic
(conform caruia suma e mai mare decéat rezultd din simpla adunare a
partilor).

n cadrul unei echipe adevarate, sau al unei comunitati performante, sau
al unei natiuni competitive, individul contribuie congtient si benevol la
succesul general, fara a fi interesat in primul rand de succesul sau gloria
personald. Egoismul, dependenta si controlul superiorilor este nlocuit cu
parteneriatul, responsabilitatea si implicarea personala in rezultatele echipei
(Intreprinderii, natiunii).

In epoca actuala, pentru a reusi sa supravietuiasca, o intreprindere, un
grup, o natiune, necesita obligator aportul general de géandire si creativitate
a tuturor salariatilor, membrilor sau cetatenilor respectivi — ca astfel sa
devind mai competitiva decat concurenta. Nu puterea armelor, sau numarul
de indivizi etc. va decide soarta si viitorul natiunilor, ci forta lor intelectuala —
bazata pe contributia mintald a tuturor membirilor lor.

O echipa performanta este un grup interactiv de indivizi care Tsi valorifica
din plin talentele si capacitatile productive, deoarece le sunt valorificate
ideile. Respectul de care se bucura le creste responsabilitatea. Buna
circulatie a informatiilor duce la niveluri ridicate de fincredere si
responsabilitate. Timpul disponibil este folosit eficient. Activitatea fiecarui
membru are stabilite limite precise, ceeace creeaza libertatea si
responsabilitatea realizarii sarcinilor in mod eficient. Exista un mare grad de
autoconducere individuala, avand ca rezultat luarea deciziilor in grup, cu
efecte benefice asupra performantelor echipei.

Acestea sunt nu doar mai mari decat suma performantelor membirilor ei,
ci superioare si fatd de ale organizatiei ierarhic superioare din care face ea
parte - doarece o echipa:

1. Are o capacitate mai mare de a rezolva eficient problemele
complexe care necesita opinii si cunostinte diferite;

2. Se orienteaza spre anumite obiective mai repede decéat o poate face
intreprinderea sau organizatia Tn ansamblu;

3. Isi poate stabili mai rapid o viziune si un scop propriu;

4. Valorifica mai eficient resursele personale de care dispun memobrii;

5. E un mediu de invatare excelent; ofera membrilor ei posibilitati mai
bune de a-si dezvolta capacitatile personale;

6. Poate fi usor formata, dizolvata, reorganizata si redimensionata;

7. Cultiva loialitatea, functionénd dupa principiul ,tofi pentru unul = gi
unul pentru to fi”.

8. Poate controla bine comportamentul membrilor sai prin norme proprii
(presiunea grupului), favorizand delegarea sarcinilor.

Un aspect important al formarii spiritului de echipa, al solidaritatii si
responsabilitatii, este accesul tuturor membrilor la un volum cat mai mare
de informa fii pertinente despre activitatea echipei si a organizatiei din
care ea face parte. De altfel ,dorinfa de a cunoaste creste mereu; este
precum focul, care trebuie mai Intai aprins de un factor extern, dupa care
nsé& se extinde singur”. Oamenii bine informati iau decizii bune si Tsi asuma
responsabilitatea pentru ce fac. Informatiile care se difuzeaza in cadrul
echipei trebuie sa fie unele potrivite, date la momentul potrivit, iar membrii
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echipei trebuie sa le pretuiasca si sa nu le risipeasca.

Tntr-o echipd membrii au atat roluri oficiale, cat si neoficiale. Cele oficiale
sunt definite de responsabilitatile profesionale, iar cele neoficiale se
stabilesc din cauza talentelor si Tndeménarilor Thascute cu care fiecare
membru contribuie la activitatea echipei. Astfel, unii oameni au multe idei,
altii sunt mai domoli si mai practici, altii au talent la organizare etc. Echipa
ar trebui sa identifice si aptitudinile care lipsesc membirilor ei, implicatiile lor
asupra rezultatelor echipei si eventual modul de remediere a acestor lipsuri.

Activitatea unei echipe se poate Tmbunatati cu ajutorul evalu arilor
periodice a modului in care echipa functioneaza ca ansamblu (nu cum Tsi
indeplineste sarcinile de productie — aceasta oricum se face).

Relatiile din cadrul unei echipe satisfac urmatoarele nevoi umane de
baza:
- deintegrare (sa faca parte dintr-un grup);
- de control (sa cunoasca limitele intre care poate actiona in
siguranta);
- de afecfiune (sa fie bagat in seama, iubit).

Avantajele lucrului Tn echipa fata de activitatea individuala sunt: cresterea
productivitatii, a fericirii, a profitului — atat pentru fiecare individ, cat si pentru
grup Tn ansamblu.

2.3. Principiile
de baza ale
muncii in echip a

Orice grup de oameni se adund pentru realizarea unor teluri comune
specifice, cunoscute si acceptate de toti participantii. Cand organizatia are
un tel clar si interesant pentru membrii ei, acestia se mobilizeaza,
entuziasmul le creste, apropierea de succes creeaza o stare de spirit
constructiva, plina de bucurie. Fiecare membru al echipei vrea sa participe
la efort si la succes.

Scopul comun poate fi atins prin actiunea coordonatd a participantilor,
desfasurata conform unor reguli.

Cele 4 principii de baz & esentiale pentru succesul unei echipe sunt:

1. Preocuparea generala pentru solu tionarea problemelor comune:
este un proces de utilizarea mintii, creativitatii, logicii si prevederii fiecarui
jucator, pentru ca toti membrii grupului sa participe la Tndeplinirea unei
sarcini date (cunoascuta si acceptata). Pentru succesul muncii si pentru
dezvoltarea spiritului de echipa e nevoie ca deciziile privind activitatea
grupului sa fie luate in comun, nu sa se faca doar recomandari in comun —
iar apoi deciziile sa fie luate de un sef. Faptul ca orice decizie luata de
echipa are efecte si consecinte - nu toate placute — va fi resimtit de membri
sub forma unui stres emotional si material, care pana la urma céleste
echipa si o invatd sa actioneze mai eficient. Baza morala si etica pentru
luarea deciziilor responsabile o constituie valorile personale ale membrilor
echipei si cele corporative. Directia de actiune este data de viziunea
organizatiei tutelare (societatea, compania).

2. Comunicarea : este actiunea de transmiterea unei informatii (pe
cale verbala sau ne-verbald) catre altii. Comunicarea are doué sensuri: ea
include nu doar exprimarea ideilor proprii, ci $i necesitatea de a-i asculta
activ pe ceilalti, cand isi expun ideile lor. Coechipierii nu fac aceiasi
greseala de doua ori

3. Cooperarea: inseamna munca impreuna si intr-ajutorarea, pe baza
respectarii si folosirii reciproce a ideilor celor implicati. Coechipierii stiu bine
ce au de facut, munca lor fiind planificatd si coordonatd, monitorizata si
controlata. Ei anticipeaza problemele.
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4. TIncrederea : fiecare membru al echipei se bazeaza pe sustinerea fie
emotionald, fie corporald, a celorlalti membri, pentru ca n timpul actiunii s&
se simta in sigurantd. Coechipierii deja formati nu mai considera in mod
pesimist ca o sarcina noua e imposibila (si nu gasesc scuze sau motive n
acest sens), ci au incredere (pe baza experientei comune) ca vor gasi o
solutie. Totodata ei iau Tn consideratie atat problemele colegilor, cat si cele
din afara echipei.

Munca in echip a se bazeaza pe:

1. Delegarea func fiei de conducere , de la un sef — catre echipa, astfel
ca tot managementul tactic, operativ, ajunge sa fie efectuat de membrii
echipei, iar seful se va ocupa numai de managementul strategic.

2. Clarificarea detaliata a cadrului organizatoric , de valori, de
obiective, de performante - in care se desfasoara activitatea echipei.

3. Democratizarea informa fiilor si a creativitatii: toate informatiile vor
fi puse la dispozitia nelimitatd a tuturor membrilor echipei; fiecare membru
are sarcina sa contribuie Tn vreun fel la alimentarea echipei cu gandire
creativa.

4. Cresterea performan felor productive, individuale si colective ale
indivizilor si ale grupului.

5. Scdaderea cheltuielilor de orice fel (de productie, de personal, de
scolarizare, de marketing, de sanatatea muncii etc.) necesare pentru
obtinerea rezultatelor.

6. Cresterea nivelului de satisfac fie (fericire) atat a membrilor echipei
(prin venituri echitabile, recompense meritate etc.), cat si al colegilor si
superiorilor de la toate nivelurile ierarhice, sau al clientilor. De exemplu,
dupa terminarea unei activitati, echipa va sarbatori evenimentul intr-un fel
oarecare. O sarbatorire bine organizata contribuie mult la cimentarea
relatiilor intre membrii echipei. Oamenii au s$i nevoi umane, a caror
satisfacere e o conditie importantd pentru obtinerea devotamentului si
dedicatiei lor pentru interesul comun. Echipierii simt nevoia sa fie apreciati,
asa ca spiritul de echipa poate fi mult Tntarit daca periodic membrii Tsi
recunosc si apreciaza reciproc activitatea si aportul fiecaruia la efortul
colectiv.

Pentru succes , o echipa are nevoie de:
- O misiune clar stabilita si insusita de membri;
- Resurse umane si materiale adecvate;
- Proceduri de lucru clar stabilite si insusite de membiri;
- Principii de lucru comune si insusite de membiri;
- Clarificarea sarcinilor si aprecierea rolului fiecarui membru al echipei;
- Relatii deschise, de comunicare multilaterala si intelegere reciproca;
- Adaptabilitate si creativitate;
- Moral bun si satisfactie.

Misiunea este ce face echipa, scopul existentei sale.

Procedurile de lucru sunt activitatile cu ajutorul carora echipa (membrii
ei) vor indeplini misiunea. O procedura importanta este modul cum se iau
deciziile Tn echipa.

Principiile de lucru stabilesc modul Tn care membirii echipei vor lucra
impreuna si mai ales felul in care se vor trata reciproc. Regulamentul de
functionare al echipei ar putea fi astfel:

- Toti membrii echipei se vor trata mereu cu respect si demnitate;

- Toti membrii echipei au raspundere egala pentru rezultatele echipei;

- Membrii echipei vor evita limbajul necorespunzator si vor accepta
divergentele de opinii;

- Membrii echipei se vor distra cat mai mult, fara a-si face bancuri
neprincipiale.
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2.4. Pericole si
obstacole

Munca in echipa are insa si destule sanse sa nu corespunda practic
conceptiei optimiste (dar realistd!) prezentate mai nainte. O echipa nu
functioneaza bine de la sine, doar pentru ca a fost creata.

Unul din motivele esecului pot fi incercarile naturale si inevitabile ale unor
membri de a-i ihsela pe colegi, muncind mai putin decat le revine din
mpartirea judicioasa si echitabila a sarcinilor echipei. Acest defect public se
numeste ,lene social & (lenea ,personald” fiind cea referitoare la activitatea
privatd). Chiulangii 7i silesc pe ceilalti coechipieri sa faca eforturi
suplimentare pentru a le compensa lipsurile, astfel ca sarcina echipei sa fie
totusi Tndeplinitd. Lenea sociald a unora provoaca nemultumirile celorlalti si
poate duce la destramarea echipei.

Un alt pericol il constituie posibilitatea unor factori nera fionali de a
influenta in mod disproportionat de mare modul cum se iau deciziile
grupului: ierarhia (,seful are totdeauna dreptate”), personalitatile puternice
(de exemplu ,blondele” si ,kilogramele” impresioneaza), identitatea de grup
(vezi suporterii echipelor de fotbal), cultura nationald (vesticii sunt mai
individualisti, esticii mai colectivisti).

In procesul de formare al unei echipe pot apare dificultati si frustrari
printre membri, deoarece:

- Indrumérile date pentru rezolvarea problemelor ce apar inevitabil cand se
formeaza o echipd au fost insuficiente, sau n-au fost intelese;

- Asteptarile initiale nu corespund realitatii;

- Atitudinea participantilor intérzie sa se transforme, echipa tot nu apare;

- Participantii sunt ingrijorati ca procesul de formare va esua,;

- Oamenii se tem de esecul personal (ca vor parea incompetenti in noile
conditii).

Toti ce implicati Tn formarea echipei trebuie sa se astepte la aparitia
inevitabilda a dificultatilor si frustrarilor, si apoi s& manifeste bunavointa,
rabdare, vointa, pentru a le depdasi. Diverse trucuri didactice pot ajuta. De
exemplu, cand un membru constata ca a facut o greseala, suna dintr-un
fluier — anuntand astfel echipa ca: si-a dat seama ca a gresit, si face tot ce
trebuie/ poate pentru corectarea greselii si evitarea repetarii ei.

Pe de alta parte, o greseala poate fi si dovada schimbarii de mentalitate,
a iesirii din rutind, a exersarii capacitatii de inovare — deci a mersului pe
drumul cel bun. (Nu vorbim aici de greselile de neatentie, sau de cele
datorate incompetentei — ci de cele legate de incercarea de autodepasire).

Trebuie Tnsé accentuat faptul cd schimbarea mentalitatii si adaptarea
indivizilor la conditii noi nu se poate face rapid, ci constituie un proces
mintal dificil care necesita timp — adica rabdare, bani etc. Orice om cu
experienta de viata stie treaba asta. latd ce zicea si un filozof antic: ,Nimic
serios nu se creeazd spontan, asa cum nici fructul nu apare dintr-o datéa.
Pentru a avea un fruct, trebuie s& astepti s infloreascda, s& rodeasca, apoi
s& se coaca.”

Evitarea si corectarea acestor dificultdti de crestere (sau ,pericole”)
normale, naturale, inevitabile, constituie o sarcind permanenta a
conducétorilor si  coordonatorilor echipelor, dar si a educatiei
Teambuilding .

2.5. Cum se
formeaz a
spiritul de
echip a?

Toate bune, dar practic, cum poate apare ,echipa” si mentalitate
specifica ei?

In contrast cu conceptia individualistd a pedagogiei traditionale de la noi
(dar raspandita si pe la altii), Tn strainatate au aparut idei despre un nou fel
de educatie, care valorificad avantajele acfiunii in echip &, ale lucrului in
colectiv la proiecte comune . Ea cautd sa invete oamenii sa colaboreze
eficient cu alti indivizi, s&-si subordoneze interesul personal in folosul celui
colectiv.
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Ideea n-a ramas doar pe hartie. In tarile avansate ea se aplicd cu mare
succes, desi nici acolo nu e o educatie de masa. Pe baza ei se educa (si re-
educad) numerosi tineri, adulti cu cele mai variate varste si profesii,
delicventi minori, handicapati etc.

Pentru ca o adunaturd de indivizi disparati, care poate nici nu se cunosc
unii pe altii, s& devind coechipieri si sa participe eficient la o activitate
colectiva cu un scop comun asumat de toti, ori pentru ca intr-o comunitate
Sa apara coeziunea socialad si atitudinea civica responsabila, e necesara
spargerea barierelor psihologice si inhibitiilor naturale care despart oamenii.
Tnainte ca ei s& poatad naste solutii eficace la problemele ridicate in fata
grupului, sau sa participe la o schimbare sociala ih comunitate, e nevoie sa
apara fintre participanti o incredere reciproca si 0 comunicare reald, sa-si
schimbe mentalitatea traditional condusa de instincte, frica, neincredere
etc.

De asemenea, nevoia de tolerantd, intelegere si acceptarea necesitatilor
sau drepturilor celor de alta etnie, sau culoare, sau cultura etc., impun
renuntarea la unele apucaturi primitive, egoiste, distructive, instinctuale.

Daca e lasata sa se faca de la sine, o astfel de schimbare poate dura
zeci de ani, iar uneori nici nu se mai face: datorita conflictelor interne (care
atrag ca un magnet pe cele externe), comunitatea (grupul) dispare inainte
de a se schimba, maturata de ,strainii” mai competitivi.

Din contra, schimbarea dirijatéd (prin educatie) se poate face mult mai
repede. Tnsa pentru ca indivizii sa actioneze in echipa, s& coopereze
eficient, este nevoie de o educafie special & neobignuita la noi. Efortul de
schimbarea mentalitatii este dificil, stresant, mare consumator de energie.
Tnsa el merita facut, din punctul de vedere al interesului colectiv. Puterea
echipei mai mari si mai unite este evidenta in orice competitie sau conflict,
inclusiv cele care au loc n cadrul globalizarii.

Educatia pentru formarea spiritului de echipd se numeste Team-
building.
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3. EDUCATIA PENTRU TEAM-BUILDING

3.1. Ce este educa fia pentru Team-building?
3.2. Educa fia cu ajutorul jocurilor

3.3. Caracteristicile jocurilor de Team-building
3.4. Care este scopul jocurilor ?

3.5. Actorii procesului educativ

3.6. Cum se dezvolt a calit afile personale?
3.7. Cresterea increderii de sine

3.8. Familiarizarea cu diverse roluri

3.9. Cresterea eficien fei comunic arii

3.10. Acceptarea riscurilor

3.11. Ce rezultate educative urm areste Team-building?
3.12. Ce invata juc atorii?

3.1. Ce este o A o S o
educa fia pentru . Tea_lm-bund|_ng (in 1. romana: formarea §p|r|}u1U| de ec_hlp __a) este
o enumirea unei forme de educatie recent aparutd in panoplia mijloacelor
Team'bU|Idmg? didactice, pentru formarea calitatilor personale necesare oricarui om
modern. De fapt, scopul si rezultatele acestei educatii speciale depasesc
intelesul strict al ideii de Team-building (adicd numai formarea spiritului de
echipa), ele acoperind formarea intregii game de atitudini necesare unui om
responsabil, civilizat, pentru a convietui eficient cu semenii lui
Oricare om se va confrunta cu dificultdti in viatd. Succesul in carierd,
sanatatea, fericirea, sunt teluri care nu se ating usor; ba chiar trebuie
muncit din greu ca sa le obtii. Ajungerea la tel si depasirea obstacolelor nu
se poate face fara o calificare, fara cunoasterea anumitor indemanari. Unii
oameni se nasc cu ele, altii trebuie s& munceasca din greu pentru a le
invata. Ins& orice individ are o capacitate innascutd de a-si putea
imbunatati indeméanarile cu care rezolva problemele, iar dacad mai are si
ceva vointa, va fi in stare sa-si atinga scopurile.
Filozofia noii educatii este ca toti oamenii au resurse proprii (mintale,
emotionale, corporale) nu doar necunoscute, ci chiar nebanuite de ei insisi.
Cand i se da ocazia sa faca incercari Intr-un cadru propice, care sustine
si Tncurajeaza cautarile, orice individ Tsi poate descoperi acest potential.
Printre favorifii amatorilor de acvarii se numéara si crapul japonez (in I.
japoneza: Koi). Acest peste are o caracteristica foarte ciudata: creste atat
cat 1i permite spatiul disponibil. Cand spatfiul disponibil e mic el se
opreste din cregtere la 5-6 cm., dar intr-un lac ajunge la lungimi de pana
lalm.

Si oamenii se comporta tot ca un Koi: ,marimea” lor devine proportionala
cu mediul in care traiesc. Cand ,mediul” e strdmt (nu are responsabilitati,
incredere etc.), personalitatea omului se ofileste, forta creativd scade,
individul devine un fel de milog sau robot. Cand omul e apreciat, respectat,
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are responsabilitate (putere) — individul infloreste, progreseaza in privinta
competentei si caracterului, devine mai optimist, mai creativ, mai fericit.

n plus, un om educat devine un model pentru cei din jur, pentru ca ,ce
dai — aia primesti!”. Cel format pentru lucrul in echipa fsi va influenta in
acest sens colegii, ceea ce va mari productivitatea grupului, iar pe de alta
parte va contribui la formarea unei atmosfere constructive si placute in
colectivul din care face parte (alt factor care imbunatateste productivitatea!).

Educatia pentru Team-building se poate face cu mijloace didactice statice
sau dinamice.

Formele statice se desfasoara intr-o sala (de clasa) si se adreseaza
exclusiv mintii, constand in completarea unor chestionare si purtarea unor
discutii.

Formele dinamice consta in jocuri speciale de miscare n sala de sport
sau aer liber si constituie o noud forma de educatie fizica.

Cursul nostru se ocupa de varianta Team-buildingului cu ajutorul
educatiei fizice, deoarece eficienta ei educativa este mai mare decéat a
variantei cu jocuri statice.

Educafia fizic & face parte din ansamblul metodelor formative. Desi se
preocupa in primul rAnd de conditia fizica si indeménarea miscarilor, in
ultima vreme domeniul ei s-a largit pentru a cuprinde activitati care dezvolta
capacitatea de interactiune sociald, de performantd psihologica, de
perfectionare personala.

Pentru educarea tinerilor, ca si pentru ,,invdtamantul continuu” al adultilor,
se foloseste insa o noua forma de educatie fizica, care combina atractia i
excitatia unor ,aventuri” traite (situatii si exercitii cu pericole aparente, dar in
fond complet nepericuloase), cu stimulentul depasirii propriilor limite si cu
satisfactia rezolvarii problemelor impreuna cu coechipierii.

Spre deosebire de scolarizarea clasica, obignuita, care se adreseaza
numai mintii, noul tip de educatie fizicd se adreseazd ansamblului fiintei
omenesti, adica tuturor componentelor sale: corp, minte, suflet.

Astfel, datorita efortului fizic corpul devine mai sanatos, omul are mai
multd energie si 0 capacitate mai mare de munca.

Mintea este de asemenea solicitatéa la rezolvarea sarcinilor educative,
astfel ca se dezvolta capacitatea studentilor de rezolvare a unor probleme
interdisciplinare, bazate preponderent pe relatii interumane. Tn plus, mintea
se ascute din cauza cresterii capacitatii de efort, a sanatati mai bune
(influenta componentei corporale).

Mai departe, noua educatie fizica influenteaza favorabil sufletul
studentilor Tn sensul formarii atitudinii etice, prin constientizarea importantei
si valorii colegilor la rezolvarea sarcinilor educative. Participantii devin mai
respectuosi, mai saritori, mai responsabili. In plus, sufletul (de fapt morala)
studentilor se Tmbunatateste si din cauza cresterii capacitatii de efort, a
sanatatii mai bune (influenta componentei corporale, activatd de educatia
fizica speciala).

Principiile de baz & ale educatiei pentru Team-building sunt:

1. Capacitatea individului de a lucra Tn echipa este o Tndeméanare utila n
viata, care 1i aduce mari avantaje. Ea se invata si trebuie exersata.

2. Orice grup de oameni are capacitatea de a lucra eficient impreuna, ca
0 echipa, pentru atingerea unui scop comun.

3. Punerea individului sau grupului n situatii stresante si confruntarea cu
provocari (aparent) periculoase poate mari increderea n sine si capacitatea
de a reactiona avantajos la probleme (de orice fel!).

4. Dupa ce membrii invata si exerseaza (si isi imbunatatesc) capacitatea
de comunicare, de cooperare, de rezolvarea problemelor si Tncredere
interpersonald, grupul lor devine mai capabil sa indeplineasca sarcini
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comune si sa faca fata provocarilor de orice fel.

Unele activitati educative au un grad de periculozitate (aparent) destul
de mare. Pentru participanti, acest factor este totodatd si stresant si
distractiv. Ei 1si fac curaj sa Tncerce, si ca urmare incep sa aiba bucuria
succesului, precum si sa constate ca ceea ce le parea imposibil e de fapt
mult mai accesibil. Aceastad atitudine noua o vor aplica apoi la orice situatie
din viata lor.

Evolu tia spiritului de echip a trece prin urméatoarele etape (Tuckman):

1. Formarea: grupul/ echipa e imaturd, ineficientd, membrii sai (poate)
sunt entuziagti si optimisti, dar se tem atat de sarcini cat si de relatiile cu
colegii;

2. Agita fia: membrii au dificultdti in comunicare si dispute privind
conducerea si influenta in cadrul echipei, apar competitia si conflictele in
relatile personale cu colegii si cele de organizarea sau functionarea
grupului;

3. Armonizarea (sau Normarea): echipa devine unita, sarcinile si modul
de lucru sunt clare, conflictele dispar sau au un nivel scazut, intre membri
are loc un schimb liber de pareri, valori, informati si sentimente,
creativitatea creste, apare o atmosfera de respect si incredere reciproca, ei
sunt multumiti de participare, competenta si Tncrederea de sine se
imbunatatesc, conducerea grupului se imparte, dispar grupuletele, apare un
sentiment de identitate comuna.

4. Func fionarea : echipa e eficientd, membrii constata eficienta activitatii
comune, devin mai relaxati si mai multumiti. Pentru evitarea blazarii si
deconectarii, trebuie organizate sisteme de verificare si revizuire periodica.

5. Intreruperea activit afii: deoarece ,timpul lucreazd” (in general
degradeaza), unele echipe se vor desfinta din motive obiective
(schimbarea sarcinilor etc.) sau subiective (unii membri parasesc echipa
etc.).

in cazul tinerilor , straduinta prilejuitd de aceste jocuri educative este
adeseori Tnceputul maturizarii, care inseamna sa ai de-a face cu reactiile
omenesti: frica, bucuria, oboseala, mila, veselia, durerea, iubirea.

Team-buildingul este deosebit de important pentru educarea adul filor .
Ei alcatuiesc segmentul populatiei productive si constituie un public tinta
important al noului tip de educatie. Daca la tineri ,joaca” este o preocupare
naturald, la adulti ea e mai greu acceptatd (s& nu se faca de ras). De
aceea, pentru evitarea respingerii, jocurile cu care se face Team-building
sunt adeseori botezate: “activitati”, “provocari”, “probleme”. Indiferent insa
cum ar fi numite, daca sunt practicate corect (cu sinceritate, fara tendinta de
mimare sau de chiul), ele au practic o mare putere de a influenta
schimbarea durabild in bine a grupurilor sau comunitatilor.

Jocurile trebuie insa folosite ,cu cap”, pentru crearea unui simt al
scopului comun, pasiunii pentru actiune practicd si recunoasterii
posibilitatilor existente. Fard aceste scopuri superioare, jocurile de
colaborare vor raméne doar niste tranchilizante pentru adulti deoarece, bine
gestionate, au si 0 mare capacitate de topirea poftei de putere asupra
grupului.

In cazul adultilor, educatia Team-building corect folositd poate sustine
efortul de realizarea sarcinilor de serviciu, de indeplinirea scopului lucrativ
al grupului. Dar si pentru reeducarea spiritului comunitar, tolerantei si ntr-
ajutorarii.

Astfel, in cadrul sedintelor de Team-building , membrii echipelor Tnvata
cuno stinfe despre lucrul in echip & comunicarea in echipa, capacitatile
de ascultare, rezolvarea conflictelor, deosebirile intre personalitati, valorile
personale etc., si cuno stinte profesionale : contabilitate, bugete, strategii
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de impartirea castigului, imbunatatirea proceselor etc.

Educarea pentru formarea spiritului de echipa (Team-building) poate fi

util & in cele mai diverse domenii  ale activitatii formative sociale:

- Programe de educatie fizica, pentru timpul liber etc. in scoli de orice
fel; Tn armata;

- Ca activitate auxiliara in cadrul taberelor educative, turistice,
distractive, sportive;

- Pentru cercetasi;

- In cadrul unor programe de scolarizare profesionald (training - de
exemplu pentru cresterea productivitati muncii), desfasurate in
interiorul sau Tn afara intreprinderilor;

- In spitale, sanatorii etc.;

- In camine de studenti, imigranti etc.;

- Programe de re-educare a tinerilor cu probleme, a delicventilor etc.’

- In comunit&ti si adunari locale (educatia pentru convietuire pasnica a
cetéatenilor de diverse etnii etc.).

Lectiile cursului de Team-building au atét caracter teoretic (e vorba de
manualul pe care-l cititi acum) cét si un aspect practic — prin participarea
Dvs. la sedintele de jocuri.

Jocurile se desfasoara in cadrul unui curs (stagiu ) compus din una sau
mai multe sedinte (lectii) de 1-2 ore. Cel mai bine ele se vor desfasura in
aer liber, dar in caz de necesitate (conditii meteo total nefavorabile) se pot
tine si intr-o sala (de sport) spatioasa.

Prezentul curs de Team-building are scopul sa sprijine partea teoretica a
cursului de antreprenoriat, dar problemele si solutiile prezentate au caracter
mult mai general si pot fi utilizate cu succes Tn multe domenii de formare
(scoli, tabere etc.) si de actvitate sociald (educatia civica, cresterea
coeziunii interetnice etc.)

3.2. Educa fia cu
ajutorul jocurilor

Ca sa aiba succes, educarea (re-educarea) trebuie sa fie placuta,
atractiva pentru majoritatea ,victimelor". De aceea, principalul mijloc
formativ al noii forme de educatie sunt activitafile sau jocurile.

Educatia fizicad obignuitd, clasica, este conditionatd de existenta unor
dotari materiale si unei calificari pretentioase a indrumatorului (profesor de
sport etc.). Tn schimb, jocurile sunt mult mai accesibile si eficiente decat
gimnastica, sau alte activitdti sportive, sau activitdtile obisnuite de
petrecerea timpului liber. Jocurile pot fi practicate oriunde si oricand. Daca
urmarim, de exemplu, comportarea elevilor in cursul unei ore obisnuite de
sport la scoald, vom constata ca profesorul e nevoit sa le adreseze mereu
indemnuri, sau sa le facé observatii. Dar punéndu-i s& se joace, ei se vor
angrena cu mare interes de joc, fard a da semne de oboseald, singura
problema a instructorului fiind supravegherea lor pentru evitarea
accidentelor.

Educatia Team-building se face cu ajutorul unor activit &t sau jocuri
speciale . Acestea oferd un cadru prietenos pentru a asocia scopurile
personale care motiveaza individul, orientate spre rezultate si avantaje de
obicei individuale, cu crearea unui adevarat spirit de echipa, preocupat de
randamentul si succesul grupului (echipei).

Sunt cunoscute gi raspandite jocurile competi fionale (sportive: fotbal,
volei etc.), care urmaresc invingerea cuiva: unii (putini) castiga, altii (multi)
pierd. Rezultatul este ca cei care pierd sunt nefericiti, le scade increderea in
propriile forte, se desolidarizeaza de restul comunitatii, tind s& ,,emigreze”.

Spre deosebire de acestea, jocurile de tip nou, pentru Team-building,
urmaresc colaborarea sau cooperarea si au ca scop cresterea gradului de
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participare individuald, formarea capacitatii de rezolvare in colectiv a unor
probleme. Ele pot servi la: imbunatatirea spiritului de echipd, desfiintarea
barierelor si stereotipurilor psihologice, cresterea increderii in sine, a
conditiei fizice si mintale ale jucatorilor, cresterea solidaritatii si
responsabilitatii.

Fiecare joc impune jucatorilor sa lucreze impreuna ca sa indeplineasca
tema, sau sarcina jocului. Pentru a reusi, grupa va fi silitd sa foloseasca
diverse mijloace si indeméanari: de comunicare, colaborare, solutionarea
problemelor, incredere in colegi. Un grup de indivizi care lucreaza ca o
echipé poate realiza lucruri pe care nimeni nu le poate face singur.
Indemanarile exersate in timpul jocurilor de colaborare sunt necesare
oricand, oricui, pentru a avea succes n viata.

Substituindu-se realitatii, care adeseori sanctioneaza incercarile
neizbutite, jocurile respective permit experimentarea si insusirea unor
deprinderi necunoscute fara pericolul pedepsei, rusinii, respingerii. Ele
devin mijloace relevante si puternice pentru: spargerea barierelor mintale
dintre indivizi, concentrarea atentiei, asigurarea implicarii echitabile a tuturor
membrilor grupului, cresterea randamentului activitatii colective, dobandirea
unor calitati personale avantajoase.

Toate aceste caracteristici servesc la educarea omeniei si
responsabilitatii civice, valori pe care scoala obisnuitd le neglijeaza, cu
urmari catastrofale pentru societate si natiune. De aceea, in multe situatii,
jocurile de colaborare pot deveni un mijloc pedagogic eficient pentru
formarea caracterului de bun cetatean.

Jocurile de colaborare nu sunt totusi o inventie modernd. Multe din
jocurile (competitive) cunoscute din copildria fiecaruia aveau ca scop
principal nu competitia propriu-zisa, ci tocmai activitatile aparent secundare
— relatiile interumane: formarea echipelor, organizarea unei strategii de
actiune, relatiile intre coechipieri si cu adversarii etc.

In timp ce multe activitati folclorice traditionale, de socializare sau
petrecere a timpului liber (jocuri de societate, chefuri), urmaresc
satisfacerea unor porniri instinctuale (supravietuire, reproducere), noul tip
de jocuri se refera la strunirea instinctelor si civilizarea indivizilor. Chefurile
sau petrecerile actuale, care se desfasoara fie acasa fie in public, sunt niste
activitati mai degraba animalice, fard vreo urma de preocupare spirituala,
urmase degenerate ale orgiilor ceremoniale cu scop religios din cadrul
anticelor ritualuri dionisiace.

In schimb, jocurile de Team-building constituie mijloace eficiente de
strunirea instinctelor individuale pentru atingerea unor scopuri de interes
colectiv.

Pentru a se dezvolta si a deveni oameni, copiii au o nevoie vitala sa se
joace. Jocurile lor sunt de doua feluri:

1) de relationare cu ceilalti — acestea i ajuta la Tnvatarea modului corect
si eficient de purtare in societate. Pentru astfel de jocuri, copiii au nevoie de
modele (adulti) pe care sa le copieze, si de parteneri de joc (alti copii). Din
pacate, azi copiii nu mai dispun nici de modele (parintii sunt ocupati si
petrec foarte putin timp ei, total insuficient), nici de parteneri de joc (nu au
frati/ surori/ rude/ vecini etc.).

2) pentru descoperirea lumii Tn care vor trai — acestea 1i ajuta la
invatarea aprecierii si relationarii corecte si responsabile cu mediul
inconjurator (la aprecierea spatiului - sus/ jos etc./ vremii — cald/ frig etc.).
Pentru astfel de jocuri, copiii au nevoie sa stea suficient timp Tn aer liber, n
conditii variate. Din pacate, azi copiii sunt cocolositi de parinti si stau
majoritatea timpului liber in casa (la TV/ calculator etc.).

Rezultd ca copiii de azi sunt crescuti gresit (nu se joaca destul/ corect) si
de aceea devin adulti imaturi (incompetenti, iresponsabili), adeseori
nevrozati.
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Jocurile de Teambuilding (pentru tineri/ adulti) au si scopul de a
compensa (in limita posibilitatilor) deficitul de joc din copilarie si a corecta
nevrozele si deficitul de educatie morala rezultate din aceasta lipsa.

3.3. Caracteristi-
cile jocurilor de
Team-building

Principiul activitatilor de Team-building este ca grupul de participanti
(ucatori) primeste o sarcind sau temd pe care trebuie s-o0 rezolve
fmpreund, pentru aceasta fiind nevoiti s desfasoare atat un un efort mintal
cat si un efort fizic (moderat, accesibil oricarui om sanatos).

Fiecare joc este urmat obligatoriu de o discu fie cu toti participantii
(descifrarea experientei — vezi # 6), in cursul careia profesorul ajuta jucatorii
sa inteleaga si constientizeze care au fost purtarile corecte (constructive)
care au contribuit la rezolvarea sarcinii, si purtarile incorecte - (distructive)
care au daunat grupului, intarziind sau chiar impiedecand succesul.

Jocurile de Team-building sunt extrem de variate. lata cateva categorii:

- de introducere (pentru ca participantii sa faca cunostinta);

- de Tncalzire;

- de destindere;

- de colaborare si comunicare;

- de creativitate (solutionarea problemelor);

- de incredere

- de incheierea lectiei.

Intr-un joc de colaborare , grupul de participanti are de rezolvat o
problemd, sarcind sau tema (in engleza: challenge). Aceasta se face cu
ajutorul initiativei sau creativitati unuia sau mai multor jucatori, a
comunicarii si participarii tuturor. Rezolvarea sarcinilor impune jucatorilor sa
colaboreze, astfel Incat chiar si cea mai izolata sau timida persoana devine
un component important al echipei. Activitatea practicd de rezolvare a
diverselor jocuri formeaza (cu timpul) spiritul de echipa (team-spirit).

Un alt tip de jocuri de Team-building sunt cele de creativitate , sau de
initiativa (Tn englezeste initiatives). Ele servesc si la intelegerea specificului
actiunii de conducere a oamenilor, in ce consta aceasta activitate, si la
invatarea capacitatii de conducere (leadership ). Ele dezvoltad increderea
intre coechipieri si capacitatea grupului de a face fata diverselor sarcini
comune. Un alt scop al jocurilor este invatarea indivizilor sa aiba idei pe
care sa le Tmpartaseasca celorlalti membri ai grupului, s& gandeasca
impreuna, ca o echipa, astfel ca fiecare din ei sa contribuie la alimentarea
grupului cu géandire. Pentru ca echipa sa reuseasca, coechipierii sunt siliti si
s& comunice: sa asculte ce zic ceilalti, s& laude pe oricine are idei, sa
foloseasca ideile auzite, sa incurajeze eforturile coechipierilor.

Multe jocuri au sarcini a caror rezolvare face apel la mai multe principii
de baza, sau aspecte, ale lucrului in echipa. Este important ca in cadrul
etapei de discutare sau descifrarea jocului, pentru intelegerea experientei
respective, sa fie atinse si lamurite toate aceste aspecte (cat mai multe!), nu
doar cel principal.

Activitatile descrise Tn acest Manual pot fi, ba chiar trebuie adaptate la
specificul grupului. Tn plus, instructorul creativ va inventa jocuri sau variante
noi, inspirdndu-se din cele prezentate in carte, dar si din alte surse: jocurile
copiilor din cartierul sau, literatura de specialitate etc. Uneori jocurile astfel
descoperite au caracter competitiv, si pentru a corespunde necesitatilor
educatiei Team-building si a capata caracterul de colaborare ele trebuie
reformate ; daca nu pot fi transformate, nu se vor folosi!

Uneori insa echipa nu reuseste sa indeplineasca sarcina de joc, sa-si
atinga telul. Ea se poate chiar destrama - dacd membrii nu stiu s& se
organizeze, sa lucreze unii cu alti, sa planifice activitatea. n schimb,
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activitatea educativa dibaci dirijatda de instructor creeaza entuziasm si
interes pentru succesul grupului, care este astfel ajutat s& invete modul
optim de lucru si de comportare. PracticAnd aceste atitudini, indivizii invata
sa lucreze in echipa. Chiar si cand grupul nu reuseste sa faca ce s-a cerut
(ce si-au propus) desi membrii au colaborat intre ei, ei castiga totusi ceva:
priceperea de a fi coechipier.

In plus, discutarea desfasurarii jocului (descifrarea experientei) dupa ce
acesta se termind, ajutd la Tnvatarea procesului de a géandi la (orice)
experiente traite, ceea ce permite Tnsusirea si exersarea responsabilitatii.

3.4. Care este
scopul
jocurilor ?

Cu ajutorul jocurilor de Team-building pot fi atinse cateva scopuri
valabile Tn general pentru orice grup de oameni:

- Suprimarea barierelor psihologice  dintre jucatori, privind de exemplu
etnia, sexul, originea sociala, rangul social etc.

- Incurajarea particip d&rii fiec druia, oricand . Sublinierea ideii ca fiecare
are puteri, capacitati si talente diferite cu care poate contribui la succesul
grupului. Demonstrarea ideii ca nici unul din jucatori nu e nici mai valoros,
nici mai prejos decét ceilalti, chiar daca priceperile si posibilitatile lor fizice
sunt diferite, altele, si ca fiecare poate contribui, Tn primul radnd cu
bunavointa si sinceritate, la efortul grupului (echipei) de a indeplini scopul
comun. Dorinta unora de a-i domina pe altii trebuie combatuta.

- Construirea mentalit afii si camaraderiei de grup , de scop comun.
Cu cét jucatorii se simt mai bine unii cu altii Tn cadrul grupului, cu atat le
cresc sansele sa devina prieteni gi sa stabileasca relatii de lungad durata,
ceea ce in fond le mareste competivitatea. Coeziunea creeaza o ,presiune
a grupului”, care constrange indirect fiecare membru sa efectueze fapte - fie
bune, fie rele. Team-buildingul urmareste insusirea si generalizarea celor
bune; dar nu trebuie uitat c& tot influenta grupului poate dirija un membru
spre droguri, fapte antisociale, crime etc.

- Crearea unui sentiment de echip a.

- In cadrul descifrarii experientei, indrumarea grupul ¢ &tre teluri mai
generoase , tintind dincolo de cadrul jocului sau lectiei.

- Distrac fia! Nu se va exagera cu seriozitatea. Cata vreme grupa se
straduieste si se poartad respectuos, participantii vor fi Iasati s& glumeasca,
sa rada, sa se joace.

3.5. Actorii
procesului
educativ

Cei doi actori ai procesului formativ de Team-building sunt:

- instructorul(ii)

si

- studentul(tii).

Instructorul este persoana care conduce activitatea educativa realizata
cu ajutorul jocurilor. Contributia sa este esentiala pentru succesul activitatii.
Denumirea instructorului de Team-building Tn alte limbi (culturi) spune multe
despre rolul sau - in franceza: formateur (formator), sau animateur
(animator); in engleza: leader (conducator), organizer (organizator),
facilitator (catalizator), sau coach (antrenor).

Instructorii pot fi voluntari sau profesionigti, adeseori proveniti din
randurile cadrelor didactice sau instructorilor sportivi.

»Studen fii” (jucatorii, sau participantii) pot fi copii, tineri si adulti de
ambele sexe.

Toti participantii formeaza un grup, care poate fi impartit in grupe mai
mici, conform necesitatilor activitatii respective. Pentru rezolvarea sarcinii
jocului, fiecare grup, sau grupa, formeaza o echip a.
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3.6. Cum se
dezvolt a
calit afile
personale?

Participarea la joc (de fapt la o sedinta, sau la un stagiu de jocuri) are o
puternica influentd formativa asupra jucatorilor. Experienta este cel mai dur
profesor, pentru c& intai te ascultd si apoi ifi preda lectia.(Vernon Law)

Efortul mintal pentru gasirea unei solutii la sarcina jocului, inter-actiunile
cu camarazii, constatarile privind atitudinile constructive si cele distructive
ce apar n cursul jocului - fie cele personale, fie ale colegilor, toate concura
la formarea unor concluzii si mai tarziu a unor atitudini noi Tn sinea fiecarui
participant. Discutarea activitati (pentru descifrarea sau intelegerea
experientei) dupa terminarea fiecarui joc contribuie si ea la clarificarea si
insusirea factorilor care ajutda - sau dimpotriva, Tmpiedeca - succesul
echipei, dar si al fiecarui participant.

Acesti factori sunt tocmai calitatile personale necesare unui antreprenor,
dar in sens mai larg si oricarui om (cetdtean responsabil). Efortul fizic
contribuie la consolidarea reflexelor capatate, la stabilizarea deprinderilor
rezultate din jocul educativ.

Trebuie subliniat ca Tn cursul unui joc omul poate manifesta nu numai
trasaturi pozitive de caracter, ci le dezvaluie si pe cele negative. Lipsa de
interes coexista cu egoismul, modestia cu orgoliul nemasurat, onestitatea
cu viclenia. Ca orice fel de relatie interumand, jocurile de Team-building pot
servi atat unor scopuri bune, cat si unora rele.

Varianta buna ar fi sa se poata lega intre ele: efortul de schimbare
sociala, cu educatia si construirea comunitatii, intarindu-se necesitatea de
comunicare, invatare impreund si luarea deciziilor in comun. Oricine e
constient c& spiritul de sacrificiu reprezintd o calitate. Constiinta
apartenentei la o echipa da prioritate trasaturilor pozitive.

In cazul rau, jocurile pot deveni mijloace de opresiune si instrainare,
folosite pentru sustinerea metodelor de educatie pe verticala (fortata; de
sus 1n jos) si la izolarea indivizilor, la Tndepartarea lor unul de altul. “Un om
adevdrat se vede dupd increderea pe care o are in ceilalti oameni si dupa
participarea la lupta lor, iar nu dupd o mie de actiuni miloase féré incredere
in semeni...” (pedagogul Paulo Freire).

Mai trebuie subliniat ca educatia nu e o treaba simpla, nici usoara, nici
rapidd sau macar definitivd: schimbarea mentalitatilor — eliminarea
conceptiilor gresite (individualiste etc.) si insusirea altora noi, corecte, nu se
poate face instantaneu, iar durabilitatea noilor deprinderi nu este vesnica,
deoarece ele sunt in conflict cu pornirile naturale ale oamenilor, care
actioneaza permanent in subconstient contra lor.

Pentru consolidarea noilor calitdti personale, proaspat dobéandite,
oamenii au nevoie de Tmprospatarea experientelor educative prin expunere
repetatd@ la conditile formative produse de jocurile de Team-building.
Pentru rezultate optime (durabile) in timp se recomanda cu insistenta
participarea repetata, periodicd, a studentilor la seminare sau stagii
corespunzatoare.

3.7. Cresterea
Tncrederii de
sine

Succesul depinde de multi factori, unul de baza fiind increderea de sine.
Aceasta insusire depinde considerabil de felul Tn care ceilalti ne apreciaza
si reactioneaza la eforturile noastre. Daca suntem fincurajati si ldudati,
capatam incredere si actionam mai bine.

Pe masura ce capatam siguranta ca putem indeplini sarcini mai grele, ne
simtim mai bine si avem incredere mai mare ca vom putea rezolva sarcini
mai dificile. Cu ajutorul increderii de sine individul poate depasi insuccesul,
el va avea curajul de a incerca din nou, ceea ce il va duce pana la urma la
reusita.

Iincrederea de sine creste direct proportional cu capacitatea individului de
a-si stapani problemele corporale. Noul tip de educatie fizica asigura astfel
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cresterea Tncrederii de sine atat pentru indivizi cat si pentru grup.

Cand efortul cuiva ajuta grupul sa indeplineasca o sarcina cu succes,
acel individ este acceptat de grup (echipa) ca membru ,titular” al sau. Pe
masura ce Tn mintea individului se dezvolta ideea ca el apartine unei echipe
de succes, va lua parte din ce in ce mai activ la activitatea grupului,
renunténd la rolul de observator pasiv.

Formarea spiritului de echipa produce succes fara a crea si perdanti, asa
cum se intdmpla Tn cazul educatiei (si conceptiei de viatd) obisnuita -
individualistd, competitionald. Coechipierii invatd c& importantd e
colaborarea — castigul devine un rezultat colateral.

Jocurile nu creeaza un fals sentiment de incredere. Oamenii simt cand
ceva e capatat de pomana, sau cand e obtinut pe drept, cu fortele si
meritele lor. Mandria posesiunii e incomparabil mai mare in al doilea caz.
De aceea instructorul nu va face cadou solutia jocului, ci va lasa jucatorii s
munceasca pentru a o dobandi. Jocul trebuie lasat sa se desfasoare cu
lupte si greseli, cu conflicte si impacari, cu incercari si insuccese — pana la
victoria finala.

3.8.
Familiarizarea
cu diverse roluri
sociale

Cand oamenii lucreaza Tmpreuna pentru un venit, de obicei apar
inevitabil sefi si subordonati, cu roluri sociale si sarcini diferite. De obicei,
diviziunea muncii, diferentierea evidentd a caracterului muncii si relatiile
care se stabilesc, duc la o puternica inegalitate de statut si de venituri in
sanul organizatiei respective.

In schimb, in cadrul jocurilor de colaborare toti jucatorii participa in mod
egal la efortul fizic si fiecare profitd (emotional) cat poate el de mult, deci
nimeni nu se va simti nedreptatit.

Indivizii talentati sau priceputi la sporturi vor fi pusi Tn situatii neobisnuite,
pentru ca vor depinde de coechipierii evident mai slabi. Indivizii neobisnuiti
cu migcarea si efortul fizic Tsi vor descoperi noi posibilitdti personale, vor
capata noi motivatii. Indivizi altfel retrasi vor deveni farad sa-si dea seama
sefi, capatand o altd apreciere de la camarazi. In cadrul jocurilor, fiecare are
sansa de a ntalni probleme neobisnuite si de a juca noi ,roluri” in cadrul
grupului.

Cu totii ne simtim mai bine cand putem influenta directia in care merge
grupul din care facem parte. lar intr-un joc de colaborare (activitatea de
Team-building), succesul grupului Ti rasplateste pe toti, nu doar pe putinii
care se pricep sa marcheze, suteze, sara etc. — cum se intampla la jocurile
competitive.

lar dupa ce o persoana va simti bucuria muncii grele si placerea
aprecierii celorlalti, va dori sa le simta din nou — fie in acelasi cadru (de
exemplu un alt joc), fie Tn cadrul intreprinderii unde lucreaza.

3.9. Cresterea
eficien fei
comunic arii

Munca in echipd Tnseamnd s& pierzi jumatate din timp explicAndu-le
celorlalfi de ce nu au dreptate - zicea un hatru. Dupa care, cealalta jumatate
se pare ca va fi pierduta cand ei iti demonstreaza ca nu e asa cum zici tu!

Pentru a nu se ajunge la astfel de aberatii, e nevoie de o comunicare
reala, constructiva, eficienta. Comunicarea se face prin 4 ,canale™
cuvintele, tonul vocii, expresia fetii si expresia corpului. Studiile aratd ca
cuvintele transmit cam 10% din mesaj, tonul vocii cam 30%, expresia fetii
cam 30% iar expresia corpului tot cam vreo 30%. Rezulta ca este gresit sa
folosim un singur canal, de exemplu doar al vorbirii, pentru succesul
comunicarii fiind obligatorie valorificarea tuturor canalelor disponibile.

Aceste informatii sunt utile atat instructorilor, cat si jucatorilor, pentru ca
priceperea de a comunica bine este una din Tnvataturile de baza pentru



33
formarea spiritului de echipa. Pentru a reusi impreuna toti trebuie sa se
angajeze deplin, cu corpul si cu mintea. Studentii Tnvatd ca angajarea
personalé si buna comunicare cu ceilalti contribuie la succesul grupului, pe
cand refuzul (intentionat, sau involuntar, sau deschis, sau pe ascuns) de a
colabora dezbina grupul si impiedeca succesul. Din desfasurarea jocurilor
coechipierii pricep curand ca e preferabil sa se Tncurajeze reciproc si sa
comunice ntre ei cat mai bine, adica sa vorbeasca clar si sa asculte cu
atentie ce au de spus altii.

Incurajarea coechipierului  este o pricepere care trebuie invatatd si
intarita (vezi # 8.1) pentru a fi utilizata cat mai des, cand e cazul. La fe, nici
capacitatea de acceptarea laudelor nu vine de la sine, si ea trebuie
Tnvatata. Schimbul de Tncurajari intareste spiritul de echipa, creeaza dorinta
de angajare si increderea — caracteristici esentiale pentru formarea unei
echipe céstigatoare.

In cursul desfasurarii jocurilor, participantii sunt nevoiti s& creada c&
coechipierii le asculta parerile. Evident ca unele idei vor fi bune, altele nu,
iar altele vor trebui verificate practic. Colaborand la joc, studentii invata sa
nu fie de acord, sa faca ipoteze, sa astepte sa le vina randul sa vorbeasca,
cum sa detensioneze atmosfera. Tn felul acesta ei invata sa devina si buni
cetateni sau membri de familie.

3.10. Acceptarea
riscurilor

Pe masura ce coechipierii devin mai relaxati si mai increzatori in propriile
puteri, ei devin si mai Inclinati pentru luarea deciziilor Tn grup, in loc de a
ldsa pe altcineva sa decida pentru ei. Deciziile bune ale echipei duc la
cresterea ncrederii individuale si colective, si o data cu aceasta la dorinta
de a accepta riscuri intelectuale, fizice, emotionale.

Prea deseori cetatenii nostri, fie ei copii sau adulti, sunt impiedecati sa ia
decizii: pentru copii decid parintii, pentru adulti politicienii. Aceasta este si 0
incercare de a proteja copiii, sau adulti, de greseli. insa viata impune
luarea deciziilor de catre fiecare, indiferent de varsta, pentru a nu deveni
asistati sociali, deci o povara pentru societate.

Invatarea priceperii vitale de a lua decizii bune se face numai practicand
— si gresind adeseori. Din punctul de vedere educativ, punand individul ntr-
0 situatie potrivita, greseala poate deveni calea spre succes. Acceptand
riscul, indivizii Tnvata s& ia decizii corecte, sa se autoconduca si sa conduca
pe altii. In felul acesta ei asimileaza priceperile fizice, sociale si psihosociale
necesare pentru a reusi in viata cu propriile forte, fara asistenta familiei sau
a statului.

3.11. Ce rezultate
educative

urm areste
Team-building?

Educatia Team-building urmareste schimbarea atitudinii participan-
filoor si dezvoltarea lor personal & in sensul dobandirii unor noi
deprinderi utile  gi calit &fi personale.

In acest sens mentionam:

1. Cregterea increderii in for tele proprii. Dupa ce participa cu succes
(sau faral) la jocurile cu dificultate crescatoare, care includ ,pericole”
corporale si emotionale, multor indivizi le creste respectul de sine. Dupa ce
s-au ,calit” cu ajutorul problemelor intdmpinate intr-un joc, participantii
abordeaza cu curaj problemele noi si mai complicate ale jocului urmator
(sau cele din viata obignuitd). A fi autonom la nivel individual inseamna a te
testa permanent si a-ti cunoaste propriile limite — de exemplu sa stii unde
poti actiona si unde trebuie s& te opresti. Limitele de responsabilitate si de
competente trebuie s& arate oamenilor ce pot face si depasi, nu ceea ce nu
pot face. Ele creeaza o libertate, dar si o Tngradire oportuna. Fara ele,
echipa ar putea ajunge sa alerge prin tribune, nu pe terenul de joc.




2. Cresterea nivelului de sprinteneal & si coordonare neuro-
muscular & Multe exercitii stimuleazd miscarile bazate pe echilibru si
continuitate curgatoare. Aceste performante fizice sunt mai usor de realizat
decét alte feluri de miscari sau eforturi fizice (ca sprintul, sariturile etc.), iar
succesul stapanirii corporale Tncurajeaza si da un sentiment de incredere n
toate domeniile de activitate.

3. Cregterea satisfac fiei pentru propriul corp  si a bucuriei de a fi
impreun & cu alfii. Un criteriu de baza pentru aprecierea unui joc este
nivelul de distractie pe care-l starneste. Aceasta pe de o parte
compenseaza stresul provocat de senzatia de pericol, iar pe de alta sustine
si intareste procesul educativ.

4. Tmbun &tafirea s dnatatii participan filor.

5. Cresterea gradului de intr-ajutorare din cadrul grupulu i. Filozofia
jocurilor se bazeaza pe ipoteza ca oricine incearca cu sinceritate si
constiinciozitate sa rezolve sarcina jocului, are dreptul la respectul celorlalti.
Efortul personal, Tncercarea, conteaza mai mult decat succesul sau
nereusita, caci la multe jocuri, acestea depind de ceilalti coechipieri.
Atmosfera prietenoasa si incurajatoare tinde s& sustind participarea. De
aceea la multe jocuri s-a redus sau evitat complet folosirea intrecerii
(competitiei) cu alte echipe sau indivizi (desi exista si astfel de variante).

6. Cresterea familiariz &rii cu mediul natural. Tinerii si adultii care
locuiesc la oras nu mai stiu ce este ploaia, noroiul, vantul, gerul, zloata,
toamna, iarna, oboseala, transpiratia samd. Multe jocuri desfagurate in aer
liber 1i familiarizeaza cu rostogolirea intdmplatoare Th noroi, cu mirosul
ierbii, cu bataia razelor soarelui, cu muscatura gerului, sub cele mai diverse
forme. Starea nesigura a vremii contribuie la marirea ,pericolului” (aparent)
al activitatii si la ntarirea efectului ei educativ.

Scopul activitatii educative, dar si a celei practice de zi cu zi, este ca
echipa sa devina mai eficienta, adica sa realizeze performante mai mari in
urmatoarele directii:

1. Tndeplinirea sarcinilor pentru care a fost creats;

2. Satisfactia membrilor (sanatatea mentala si perfectionarea);

3. Viabilitate (probabilitatea de a exista in continuare, de a nu se
destrama).

3.12. Ceinvata
juc atorii?

Scopul final al jocurilor de colaborare este pe de o parte impacarea
participantilor cu ei Tnsisi, pentru a se simti bine, iar pe de alta dobéndirea
indemanarilor si increderii de a colabora eficient cu ceilalti oameni, in orice
ocazie. Este evident ca acest scop generos nu poate fi realizat in Tntregime
intr-o singuré sedintd de doua ore. Pentru schimbarea mentalitatilor sunt
necesare multe lectii.

Totusi, chiar Intr-o singura sedinta, grupul este cel putin introdus in tema
si oamenii raman cu un model sau schema de desfasurare, pe baza careia
(daca vor) pot sa munceasca in continuare singuri. Daca in cadrul acestei
prime (singure) lectii studentii vor reusi s& conlucreze bine cu grupul, daca
ajung sa aiba incredere n ei si in capacitatea lor de a colabora cu altii,
atunci exista posibilitatea ca ei vor fi in stare sa aplice ceea ce au nvatat
aici Tn alte situatii din viata lor obisnuita de acasa, de la scoald, de la locul
de munca.
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Dupa absolvirea (terminarea) unui curs (stagiu) de teambuilding,
participantii vor cunoaste cel putin: regulile jocurilor practicate,
indeménarile, conceptia de lucru si politetea pentru lucrul in echipa si
activitatea de educatie fizica.

Ei vor fi capabili:

1. Sa arate capacitatea de a comunica Tn cadrul unui grup mic, pentru a
rezolva probleme, a stinge conflicte, a impartasi informatii;

2. Sa interactioneze si comunice cu colegii Tn mod pozitiv, constructiv,
indiferent de sexul, varsta, cultura (conceptiile) sau punctele de vedere
(parerile) ale acestora;

3. Sa adapteze modul de comunicare pe baza feed-backului verbal si
nonverbal;

4. S& se exprime cu un ton, atitudine si vocabular potrivite unei situatii
date;

5. Sa demonstreze indemanari corporale (de miscare) necesare pentru
activitati individuale sau de grup;

6. Sa demonstreze politetea corespunzatoare si capacitatea de a
conlucra in echipd, in cadrul unor activitati cu un partener, sau cu un grup.
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4.1.
4.2.
4.3.
4.4.
4.5.
4.6.
4.7.
4.8.
4.9

4.10.
4.11.
4.12.
4.13.
4.14.
4.15.
4.16.
4.17.
4.18.

. INDICATII PENTRU INSTRUCTORI

Rolul instructorului

Pregatirea unui program de lec  fii
Preg atirea lec fiei

Organizarea lec fiei

Cum se aleg jocurile?

Alc atuirea grupului

Desfagurarea lec fiei

Informarea participan filor
Conducerea unui grup

Interesele comune

Motivarea cu ajutorul provoc arilor
Participarea voluntar ala joc
Conven fia de colaborare

Cand intervine instructorul?
Delegarea sarcinilor de conducere
Impreun & — sau ,eu primul”?
Motivarea cu ajutorul umorului
Pastrarea cump atului

Conducerea echipei (managementul) este una din functile de baza ale
antreprenorului. Pe de alta parte, capacitatea de a conduce (ocazional sau
permanent) pe altii reprezintd o calitate de dorit a fiecarui om. Orice
cetatean responsabil nu asteapta sa fie condus, ci se lasa condus cand e
cazul (de cineva mai bun ca el), dar se si apuca sa conduca pe altii daca in
cazul respectiv el e mai competent decat ei (si acceptat!). Tn plus, buna
auto-conducere a propriei vieti e o datorie de baza a fiecarui om. De aceea
educatia civica contine si notiuni de baza privind arta conducerii (lidersip).

Orice instructor de Teambuilding este un fel de manager, iar orice
manager (director, sef) poate deveni (si ar fi bine sa devina!) un fel de un
instructor de Teambuilding pentru echipa pe care o conduce. De fapt, el ar
trebui sa fie primul care starneste si creieaza spiritul de echipa, care
stimuleaza subordonatii (mai bine zis - colegii) pentru a se autodepasi (si
implicit a-si creste productivitatea personaléd si cea colectiva). Managerul
(antreprenorul) poate realiza aceasta atat cu ajutorul unor exercitii de
Teambuilding (preluate din acest curs, sau inspirate din curs si adaptate la
conditiile respective), cat si cu celelalte mijloace de actiune aflate/ invatate
la cursurile de antreprenoriat — sau cele de educatie civicd. Desigur ca
exista si posibilitatea ca managerul sa angajeze in acest scop un instructor
specializat.
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Problema nu e Tnsa daca managerul se ocupa personal de Teambuilding
sau angajeazd un specialist din afara organizafiei, ci dacd accepta si
imbratiseaza ideia lucrului Tn echipa — Tntrucat punerea ei Tn practica
nseamna (pentru multi sefi vanitosi) o scadere a statutului lor privilegiat.

4.1. Rolul
instructorului

Jocurile de colaborare nu sunt o simpla joaca, ci un foarte puternic mijloc
educativ. Rolul instructorului este cu atadt mai mare in cazul ca scopul
jocurilor nu este doar educarea caracterului (o cerintd sociald), ci si
schimbarea atitudinii sociale a participantilor (o cerinta patriotica).

Instructorul de Teambuilding este un personaj foarte important si din
punctul de vedere social. Prin activitatea sa, el formeaza oameni mai
sanatosi si mai vioi, care gandesc mai bine pentru interesul colectiv,
cetateni mai buni si mai eficienti.

Sarcinile instructorului sunt:

- saconduca activitatea grupului;

- planificarea activitatii; jocurile trebuie sa satisfacd necesitatile
grupului, regulile jocurilor vor fi adaptate specificului grupului si
situatiei.

- pregatirea grupului pentru sedinta, activitate;

- explicarea regulilor jocului;

- supravegherea desfasurarii activitatii;

- pastrarea disciplinei si evitarea accidentelor;

- entuziasmarea si motivarea membrilor grupului;

- intelegerea experientei prilejuitd de joc prin descifrarea (discutarea)
ei dupa terminarea jocului;

- safie entuziast. Entuziasmul este contagios;

- cresterea competentei sale profesionale.

Instructorul de teambuilding nu poate fi doar un simplu profesor de sport,
sau un diriginte, sau un ghid turistic, sau un entuziast naiv, sau un birocrat
etc. El trebuie s& aiba o misiune, o inten fie, un scop, un crez .

Pentru realizarea unei influente multilaterald si favorabild a jocului
organizat e nevoie de participarea permanenta si creativa a instructorului.
Daca el 1i lasa pe studenti sa se joace si se apuca de citit ziarul, sau discuta
CU Vvreo spectatoare atractiva, efectul activitatii jucatorilor scade vazand cu
ochii.

Pe de alta parte, cand instructorul ,vede” intr-un joc si ,transmite”
participantilor numai partea de efort fizic, sau urmarirea unor performante
masurate, sau ,castigul”, el pierde, si alaturi de el pierd toti cei indrumati, o
multime de valori colaterale, unele poate mult mai importante:

- depasirea barierei psihologice personale (,asta nu se poate face!”,

»mi-e fricd sa sar” etc.),

- nevoia de colaborare (,pe &stia nu-i cunosc, cum o sé&-i fac s& lucrém
impreuna?”),

- nevoia de organizare si de stabilirea unor sarcini Tn cadrul grupului
(,de ce s&-l ascult pe &sta, ce, e mai destept ca mine?”),

- intelegerea nevoii de ajutorare si asigurare a coechipierilor (,daca e
prost si se bagd, n-are decét s& cada”),

- constatarea ca si fetele pot indeplini sarcini ,de baiat”

samd.

Faptul ca e sef si conduce grupul nu trebuie sa serveasca la amplificarea
ego-ului (fuduliei) instructorului, ci la dezvoltarea capacitatilor fizice si
spirituale ale jucatorilor. Adeseori grupul copiaza toanele sefului. Asa ca
instructorul n-are voie sa fie trist, ganditor, bolnav, pesimist, pricinos,
carcotas, invidios, fudul, pervers samd.
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Nu-i raméane decét sa fie entuziast, sa gandeasca ,pozitiv’, sa ii placa ce
face si sa se distreze impreuna cu jucatorii.
Altfel — mai bine se lasa de meserie!

Pentru a putea satisface cu succes toate cerintele, instructorul trebuie sa fie
generos, altruist, iubitor de oameni, dispus sa-si sacrifice tabieturile si
adeseori chiar interesele personale paralele, animat de simtul datoriei si
respectului pentru munca sa. El are nevoie si de o foarte buna conditie
fizica. Faptul ca e silit sa vorbeasca mult, captivant, antrenant, cu miez, sau
dimpotriva, sa taca - cand e cazul, ori sa gestioneze psihologic un grup cu
membri de vérste si experiente de viata foarte diferite, arata ce sarcina grea
are. De aceea instructorul care Tsi iubeste si respecta ,meseria”, trebuie sa
se straduiasca permanent sa devina un om mai bun, mai curajos, mai cult,
mai competent, cu o conditie fizica mai bund, cu o deschidere mintald mai
larga. Pe scurt, instructorul ii poate Tnvata pe studenti ceea ce este el cu
adevarat, nu ceea ce crede el ca ar fi.

4.2. Pregatirea
unui program de
lec fii

Pentru a fi educatie - si nu distractie sau chiar pierdere de timp (si de
bani!), jocurile trebuie sa fie strict incadrate intr-un program bine conceput
de lectii/ sedinte de Team-building. Instructorul responsabil de actiune
trebuie sa clarifice din timp, impreuna cu reprezentantul Clientului (director
de personal/ director de scoalad etc.) si cu propria conducere a organizatiei
din care face el parte:

- Scopul actiunii/ stagiului/ programului,

- Conditiile de desfasurare (loc, timp, durata, costuri, responsabilitati etc.)

- Mijloacele materiale si umane (instructori) disponibile,

- Caracteristicile participantilor (elevilor),

- Desfagurarea n siguranta a activitatilor.

Instructorul va concretiza aceste informatii si conditii sub forma unui
program scris, cu urmatoarele etape:

1. Stabilirea necesit &filor i scopurilor grupului —  pe baza unei/ unor
discutii detaliate, sincere, responsabile cu reprezentantul/ reprezentantii
Clientului, pentru a se pune de acord parerile si cerintele lui cu posibilitatile
si competenta instructorului si organizatiei sale;

2. Planificarea activit &tilor/ jocurilor adecvate pentru satisfacerea
necesit atilor gi atingerea scopurilor - vezi # 4.4. si # 4.5. Instructorul va
stabili un plan scris de desfasurare a programului, cu enumerarea: lectiilor
aferente, datele si locul lor de desfasurare, temele si obiectivele lectiilor,
ideile principale pentru discutia de descifrarea experientei dupa fiecare joc
etc.

3. Prezentarea programului scris  —n fata reprezentantului Clientului,
pentru o ultima apreciere/ confirmare a corespondentei intre cerintele sale
si activitatile prevazute/ propuse;

4. Desfagurarea programului/ lec fiilor,

5. Urmarirea in timp a efectelor lec fiilor si valorificarea inv ataturii
transmise Tn activitatea profesional &/ social & a elevilor.

Programul are si caracter de ,proiect educativ”, cu toate elementele si
etapele oricarui proiect — pe care beneficiarul (ajutat de instructor) trebuie sa le
specifice clar:

- Beneficiar: client, utilizator, finantator etc.;

- Temd& (scop): prelucrarea unuia sau mai multor indivizi, pentru a-i face
capabili sa realizeze sarcini stabilite;

- Alegerea executantului (cinstit: prin competitie);

- Plan de lucru: documentatie, amenajari, actiuni, responsabili, costuri,
termene;

- Lista mijloacelor gi resurselor (materiale, umane, financiare) necesare,
disponibile;
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- Execufie: realizarea lucrarii, supravegherea executiei;

- Respectarea legalitéfii si standardelor relevante: protectia muncii, protectia
mediului, impactul social-politic-economic-uman-international;

- Finalizare: preliminara, probe si verificari, remedieri;

- Predarea catre Beneficiar;

- Garantie;

- Incheiere;

- Feed-back: invataminte pentru viitor.

lata si alte sarcini pentru instructor:

- Va vizita din timp locul/ locurile de desfasurarea lectiilor/ programului,
pentru a-i cunoaste configuratia si caracteristicile, spre a le putea eventual
include n structura jocurilor (de exemplu in aer liber: denivelari/ obstacole/
copaci/ apa; sau in cazul unei sali (de sport): pereti/ spaliere/ mese/ scaune
etc.). Se vor identifica si stabili amplasamentul si accesul la telefon, toalete,
cismele, adaposturi, locuri de parcare, locuri de adunare/ odihna.

- Va afla cat mai multe informatii despre participanti: cati sunt, ce
capacitati fizice au, ce varsta si pregatire au, existd participanti cu
caracteristici speciale (invalizi, cu probleme psihice, cu nevoi speciale etc.),
care e raportul intre femei si barbati, sefi si subordonati, instructori si elevi —
vezi si# 4.6.

4.3. Pregatirea
lec fiei

Dacé treaba pe care o ai de facut ifi pare simpld, inseamna ca
nu ai aflat inca totul despre ea! (Donald Westlake)

Instruirea  participantilor, prezentarea jocurilor de colaborare si
conducerea grupei de studenti intr-un mod eficient pentru succesul
activitatii constituie o sarcina dificila pentru multi instructori (chiar
profesionisti). De aceea, cateva indicatii despre scopul si desfasurarea
jocurilor pot fi de mare ajutor.

Instructorul va intocmi Planul lec tiei (obligatoriu scris !), cu mult Tnainte
de termenul cand va conduce sedinta. Lectia se finscrie in planul
programului.

Pe baza planului sedintei/ lectiei se va concepe un scenariu (poveste)
care va ghida desfasurarea intregii activitati, la fel ca la un film sau la o
piesa de teatru. Apoi, va stabili locurile si suprafetele (din sald, sau Tn aer
liber) pe care fiecare grupa si subgrupa vor desfasura fiecare activitate. Va
stabili locul de adunare, unde se va desfasura si activitatea de prezentare.

TOATE materialele didactice necesare se procura, pregatesc si verific a
dinainte, astfel ca la inceperea lectiei sa fie la indeméana. Tot asa inventarul
se aduna si verifica la sfarsitul lectiei — vezi # 16.

De asemenea, toti participantii vor fi avertizati din timp asupra: datei si
locului de adunare, duratei lectiei, echipamentului personal necesar.

Mai ales dacad este vorba de o activitate in aer liber, Tn conditii
meteorologice mai rele (ploaie, noroi, vant, soare puternic etc),
echipamentul trebuie sa fie corespunzator:

- Pentru sedinta: haine largi si groase (care sa nu impiedece miscarile,
sa protejeze de frig, umezeala, socuri etc.), incaltdminte comoda (tenisi),
manusi, sapca, palarie, pelerina etc.;

- Prosop, imbracaminte de schimb (calduroasa) la terminarea sedintei.

Instructorul va avea o sacosa cu cateva obiecte de rezerva pentru a face
fata nevoilor celor uituci etc.: apa de baut, sapca, prosop, pelerina etc.

Locul de desfagurare a lectiei trebuie sa dispuna de facilitati sanitare
(apa potabila, spalator, toaleta) Tn buna stare.

Fiecare instructor va avea o trusa de prim-ajutor (pe care trebuie sa stie
s-o0 foloseasca) si un mijloc rapid de comunicare (telefon mobil) cu un medic
(Salvare). Se recomanda insistent ca instructorul sa urmeze (si sa absolve)
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un curs de prim—ajutor.

Dupa fiecare joc, infelegerea (sau descifrarea) experientei (prin
discutarea activitatii desfasurate) — vezi # 6 - va fi cat mai simpla si la
obiect. Cu aceasta ocazie, instructorul va impartasi si din experienta lui
personala, deoarece amintirile sale in calitate de adult reprezinta un bagaj
impresionant de cunostinte pentru tinerii ascultatori.

Ca sef al grupului instructorul trebuie sa arate si sa se poarte
corespunzator: sa fie Tmbracat corect, asa fel ca sa-i creasca prestigiul si
credibilitatea, sa inspire incredere; sa nu poarte ochelari de soare decét in
caz de fortd majord (contactul vizual e deosebit de important pentru
succesul actiunii); s& invete pe de rost numele participantilor si sa le
foloseasca in conversatie. Pentru asigurarea succesului lectiei, entuziasmul
este contagios si instructorul este obligati sa fie entuziast, s& mobilizeze
jucatorii. Adeseori toanele instructorului se transmit ntregii grupe si-i
determina starea de spirit.

Cand jucatorii se conduc singuri, instructorul trebuie sa se lase n voia lor
si sa-i urmeze. Daca un grup da semne ca ar vrea Sa se joace toata ziua,
lasa-i s-o faca! Lasa grupul sa arate unde vrea sa ajunga si o va face!

Instructorul va avea pregatite variante de actiune pentru cazuri nedorite:
vreme nefavorabilda, sau daca grupul soseste in transe la locul/ timpul de
adunare etc.

In carte sunt descrise numeroase jocuri frumoase, atractive, usor de
jucat. Jucati-le cu atentie pentru evitarea accidentelor, urmarind scopul
dorit, distrati-va si obositi-val

Dar cand va jucati, nu uitati ca faceti o treaba serioasa!

4.4. Organizarea
lec fiei

Problemele si scopurile de atins sunt stabilite de responsabilul grupului si
beneficiarul educatiei de teambuilding: diriginte, antrenor, patron sau
conducatorul colectivului, asistent social, director de camin sau Tnchisoare
etc. Acesta este un ,client”, care angajeaza un ,furnizor” (instructorul) ca
sa-i livreze un serviciu (conducerea sedintei sau cursului) de Team-
building . Jocurile de colaborare sunt de fapt mijloacele sau uneltele cu
care instructorul rezolva problemele ce i se dau pentru un anumit grup.

De obicei o lectie (sedinta) cu jocuri de colaborare dureaza doua ore.

Ca orice lucru ,bine facut”, sedinta de jocuri va avea un inceput, un
cuprins si un sfarsgit. Toate activitatile desfasurate in sedinta pot fi jocuri,
dar exista si altfel de exercitii bune.

inceputul sedintei trebuie sa fie atractiv si mobilizator, pentru c& el
determina atentia si interesul cu care studentii vor participa in continuare.

Sfargitul sedintei trebuie de asemenea sa impresioneze si mobilizeze
jucatorii, pentru ca ei sa se desparta cu voie buna si amintiri placute, cu
sentimente prietenesti fata de colegi si instructor, dorind o repetare cat mai
grabnica a experientei traite.

Multi profesori-instructori folosesc jocuri in partea de inceput sau in cea
de sfarsit a lectiilor obisnuite (scolare, sportive etc.).

O alta idee buna este intercalarea lor Tn cadrul unei manifestari mai largi,
intre diverse actiuni, sau ca parte a unei alte actiuni a organizatiei din care
face parte grupul (scoald, intreprindere).

Jocurile pot fi un puternic spargator al monotoniei unei zile lungi de
scoald, sau de munca obositoare. Ele pot sa-i ocupe si potoleasca pe copiii
mici, dar si sa-i distreze pe ,copiii” adulti. Uneori un joc poate detensiona
enervarea produsa de o zi proasta, alteori invioreaza spiritul si coeziunea
echipei, uzate de programul stresant, iar alteori jocul starneste creativitatea
necesara rezolvarii unei probleme dificile.
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In cuprinsul unei sedinte se pot juca cel mult 10-15 jocuri, din cauza ca faza
cu descifrarea experienfei dureazd mult. In carte sunt prezentate
aproximativ 140 de jocuri, adica suficient material pentru numeroase
sedinte.

4.5. Cum se aleg
jocurile?

Un aspect important al planificarii sedintei este alegerea jocurilor si
ordinea lor, aga-zisa secven ta.

La pregatirea listei de jocuri adecvate scopului lectiei, se foloseste
principiul “succesiunii jocurilor cu dificultatea cresc atoare”.

Daca membrii grupului nu se cunosc, sau n-au mai colaborat intre ei, e
nevoie la Thceputul sedintei de cateva jocuri introductive (pentru spargerea
ghetii), care sa inmoaie carapacea personald de aparare si s& micsoreze
spatiul Tnconjurator de alarmare pe care 1l are fiecare om. Dupda ce jucétorii
se Tncalzesc si mai pierd din inhibitii, ne mai ferindu-se unii de allii, se poate
trece la topirea carapacei si la anularea spatiului individual de alarmare,
propunandu-se jocurile de baza. Jocurile mai grele se desfasoara dupa
unele mai ugoare, care au creat deja grupului un sentiment de satisfactie
pentru performantele realizate.

Succesiunea potrivitd Thnseamna alegerea unor jocuri corespunzatoare
pentru rezolvarea problemelor sau telurilor pe care le are grupul in viata
reald, si insiruirea lor gradata dupa nivelul de dificultate. Programul trebuie
sa cuprinda si solutii de rezerva.

Pentru ca grupa sa profite cat mai mult din experienta ce o va face, e
bine ca instructorul sa analizeze urmatoarele aspecte:

1. Jocurile se aleg corespunz ator varstei si capacit atii fizice a
grupului. De exemplu, orice grup devine repede frustrat de sarcinile care Ti
depasesc cu mult posibilitatile corporale si mintale. Uneori jocul ales este
prea simplu pentru un grup de adulti (joc gregit ales) si participantii nu se
simt solicitati, se plictisesc repede, atentia si motivarea scade. In acest caz
se va schimba imediat fie regulile jocului (pentru a-1 face mai greu) sau
chiar se trece la alt joc.

2. Jocul se va desfagura intr-un loc potrivit , Tn sala sau in aer liber,
unde sa se evite accidentele si participantii s& se simta bine. Se vor folosi si
materialele existente pe teren: banci, copaci, garduri, buturugi etc.

3. Marimea grupei sa fie medie. E preferabil ca grupurile foarte mari (de
25-30 persoane) sa fie impartite In doud sau mai multe grupe egale. in
echipele excesiv de mari, ideile si intentile bune se pierd adeseori in
favoarea vocilor mai rdsunatoare, sau a unor participanti cu popularitate
individuald (de exemplu un sef de birou etc. din organizatia in care
muncesc jucatorii). Echipele, fie ca e vorba de una (intregul grup) sau de
mai multe (grupe), isi vor alege prin discutii si consens cate un nume
(distractiv, dar totusi nu ,Invalizii veseli”, sau ,Moarte grasilor” etc.).

4.6. Alc atuirea
grupului

De obicei componenta grupului este data, obligatorie, dar exista si situatii
cand se pot aplica niste criterii de selec tie a participantilor:

A. Probleme i scopuri comune. Din cauza activitatilor desfasurate in
comun, membrii grupului devin, din indivizi disparati — coechipieri, care
invatd sa asculte, sa respecte, sa aiba grija unii de altii. Acest proces de
formare a grupului impune membrilor sai o oarecare uniformizare si
comunitate de pareri si purtari. Dar unii indivizi nu sunt de acord sa-si
piarda o parte din libertate, indiferent de avantaje. Instructorul va prezenta
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de la inceput potentialilor participanti toate aceste aspecte, iar cei care nu
sunt de acord cu ele se vor exclude singuri din activitate.

B. Componen ta echilibrat & Un amestec echilibrat inseamna sa
grupezi participanti slabi impreuna cu altii zdraveni, tineri cu batrani, sefi cu
subordonati in viata obisnuitd. Aceasta interactiune fortatd da rezultate
educative foarte interesante. Desi problema devine importanta mai ales in
cazul ca participantii sunt tineri cu probleme, sau delicventi, ea trebuie
analizata cu orice ocazie.

C. Capacitatea mintal & si fizic 4. Persoanele cu handicapuri (dizabilitati)
au uneori greutati mai mari In rezolvarea sarcinilor cerute de jocuri.
Gruparea lor cu jucatori normali le da posibilitatea sa traiasca sentimente cu
care au rareori ocazia sa se intalneasca.

D. Intensitatea experien fei. Educatia experientiala se bazeaza pe
ipoteza c& individul confruntat cu dificultati mari isi schimb& si dezvolta
rapid personalitatea. Din pacate, ipoteza nu e corecta in toate cazurile.
Exista tineri vigurosi care pot face eforturi mari fara sa sufere (si sa se
educe), dar si pacienti Tnapoiati care trebuie luati cu binisorul, precum si
delicventi nepasatori - pentru motivarea carora trebuie gasite mijloace
adecvate.

Participantii de orice varsta se impart in mai multe categorii:

- Jucatori activi, interesati de orice activitate, entuziasti care i antreneaza
si pe cei din jur;

- Jucatorii instabili, care participa in functie de dispozitia de moment. Ei
formeaza majoritatea;

- Jucatorii pasivi, in numar mai mic decét cei din primele doua categorii,
se recunosc usor. Ei necesitéd o atentie speciald. Timiditatea sau lipsa de
interes au cauze mai adanci. Poate fi o bariera psihica (rusine de
neindeméanarea lor, de lipsa de experienta etc.), un handicap real samd.

4.7.
Desfasurarea
lec fiei

Inainte de lec fie participantii trebuie observati cateva clipe: care e
atmosfera? Sunt ei pregatiti pentru ce urmeaza (incaltamintea,
imbracamintea, entuziasmul)? Daca se poate, se va discuta fara formalitati
cu cativa participanti, ca sa se afle: ce asteapta ei? Ce ar dori sa se
petreaca in continuare?

Sarcinile instructorului sunt:

- sa asigure ca participantii inteleg bine si complet care e scopul
adunarii si a activitatilor care se vor desfasura, sa asigure ca toti vor
participa corect, constiincios, creativ si responsabil la ele;

- s& asigure ca particpantii inteleg si retin modalitatile in care se
intentioneaza atingerea scopului, adica regulile jocurilor, sarcinile si
drepturile jucatorilor, rolul si puterile instructorului (indrumare, arbritraj etc.)

- cresterea spiritului de echipa al grupului, prin consolidarea efectului
formativ al jocurilor: inter-comunicare buna, prietenoasa, stimulanta etc.
(inclusiv glume, pauze de odihng, interventii diplomatice prompte pentru
oprirea conflictelor potentiale).

Pentru valorificarea optima a timpului (time is money!) instructorul va
avea grija sa respecte el Tnsusi si sa impuna respectarea de catre
participanti a:

- Programul de lucru stabilit;

- Punctualitatea;

- Disciplina si regulile de bun-simt/ purtare.

La Tnceputul lectiei, Tnstructorul de Team-building va discuta cu
studentii importanta fiecarui principiu al muncii in echipa (vezi # 2.3.). Se
vor da cateva exemple relevante despre modul in care aceste indeméanari
intereseaza studentii si cum le vor putea ei aplica practic in cursul vietii
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profesionale (sau private). Participantii vor fi incurajati sa-si exprime
parerile.

Tnaintea Inceperii unui joc , regulile sale vor fi prezentate cat mai clar
tuturor participantilor. Trebuie Tnsa evitate atat excesul de reguli cat si
neclaritatile.

Prezentarea jocului si regulilor sale astfel ca sa devina o sarcina
importanta si stimulanta pentru grup, constituie o treaba dificila pentru orice
instructor. Tn acest scop el va impartasi grupului si din experienta personala
(uneori chiar infrumusetatd si amplificatd pentru succesul actiunii, cu:
episoade, intdmplari, senzatii, aventuri inventate sau copiate, al caror erou
a fost el insusi). Indiferent de varsta si biografie, orice instructor care Tsi
merita titlul a acumulat deja o cantitate mare de cunostinte si experiente, pe
care le poate valorifica.

Jocurile cu caracter de colaborare pot fi prezentate participantilor in
multe feluri. Unii instructori inventeaza scenarii spectaculoase, povesti cu
capcauni, teroristi, rechini etc., altii prezinta jocul ca atare (sec, nem{este),
asa cum este. Ambele variante sunt corecte. Fiecare instructor va alege
varianta de predare care fii place si cu care se simte mai bine, caci buna lui
dispozitie este esentiala pentru succesul lectiei.

Dupa ce prezinta situatia data si regulile jocului, instructorul se va da la o
parte si va lasa grupa sa rezolve problema cum o sti, chiar daca uneori se
mai si Tncurca. Intrucat instructorul a ales problema (jocul), probabil c& stie
si solutia cea mai buna, dar nu foloseste nimanui daca va intrerupe jocul
pentru a da sfaturi, sau a “sufla” solutia “corecta”. Scopul Tntregii activitati
este interac fiunea dintre jucatori, nu performan tele lor fizice sau iuteala

cu care rezolva problema.

Uneori, Tn focul actiunii, jucatorii mai incalcd o reguld. Severitatea
pedepsei poate merge de la un avertisment sau o penalizare de timp, pana
la reluarea jocului de la inceput. Instructorul trebuie sa aplice strict regulile
jocului. Daca grupa banuieste ca regulile jocului nu conteaza, activitatea va
degenera urgent intr-o harababura, cu functionalitate si utilitate zero.

Pentru varietate, sau pentru cresterea interesului ori nivelului de efort
individual, jocurile pot fi prezentate si sub forma unui fel de concurs. Astfel
de competitii pot avea doud forme: ori grupa se intrece cu ea nsasi,
lucrdnd contratimp si intrecandu-se cu propriul ei record, obtinut cu alta
ocazie, ori grupa se intrece cu alta(e) (sub)grupa(e), sau cu recordul de
timp (real sau inventat ad-hoc), stabilit de altéd grupa ori scoala etc.

Dupa ce grupa a rezolvat problema, sau sarcina (ori a Tncercat dar n-a
reusit), activitatea petrecuta (experienta traitd) se discuta cu toti participantii
(vezi # 6).

4.8. Informarea
participan filor

Una din conditiile esentiale pentru succesul actiunii educative este buna
comunicare, in ambele sensuri, Tntre instructor si elevi precum si intre elevi.

De aceea participantii vor fi informati asupra activitatii care urmeaza,
asupra sarcinilor lor si regulilor de respectat, sau despre orice alt aspect pe
care e bine sa-l cunoasca:

a) Lainceputul lectiei;

b) Tnaintea fiecarui joc;

c) Pe parcursul lectiei;

d) La sfarsitul sedintei.

Instructorul va Tncuraja permanent participantii sa se exprime si sa
comunice atat neintelegerile sau problemele care le au, cat si orice
comentariu sau propunere au de facut referitoare la activitatea n curs.

De obicei participantii nu stiu ce 1i agteaptd sau ce li se cere, sau au



anumite probleme personale care necesita atentia instructorului.

De aceea, la inceputul sedintei sau a colaborarii, instructorul va informa
participantii asupra programului sedintei, asupra cadrului de reguli generale
in care se va desfasura activitatea si asupra scopurilor ei. Cu aceiasi ocazie
se vor discuta si problemele participantilor.

Grupul lucreaza (si se auto-educa) mai bine daca nainte de a ncepe
.Jjoaca” se lamuresc niste idei de baza:

- cevrem s & realizam prin joac & (scopul ac fiunii);

- ce au de f dcut participan fii gi

- cevor ca stiga din aceast & activitate.

Pentru ca jocurile de colaborare sa depaseasca nivelul unei distractii si
sa devina experiente pline de Tnvatdminte pentru participanti, ele trebuie
prezentate studentilor conform unor anumite reguli orientative.

Activitatea poate fi prezentata si sub forma unui scenariu, sau ca o
poveste. Astfel, pentru copii (dar nu numai) locul de desfasurare si jocul in
sine pot deveni ad-hoc o situatie de basm, Tn care jucatorii patesc tot felul
de ,nenorociri” fabuloase daca nu colaboreaza intre ei.

Sunt doua feluri de informatii care se dau jucatorilor: unele stricte si fara
posibilitate de tocmeala, legate de evitarea accidentelor, si altele
negociabile, privind regulile de desfasurarea jocurilor si scopurile activitatii.
La primele, participantii pot doar cere lamuriri, pe cand la categoria cealalta,
ei pot veni cu propuneri $i comentarii, chiar sunt solicitati s-o faca.

Regulile jocului si scopul activit atii respective trebuie comunicate
grupului si lamurite impreuna cu toti participantii inaintea fiecarui joc.

Dupa prezentarea elementelor de baza ale unui joc, toti jucatorii vor fi
invitati la un scurt brainstorming, pentru a preciza, adduga, completa, fixa
regulile jocului si scopul actiunii care urmeaza. Nu e bine sa fie multe reguli.
In cazul adultilor, se va explica aseméanarea dintre joc si situatiile din viata
obisnuita, provocand participantii sa caute Tntelesuri mai adanci decéat apar
la prima vedere.

Sunt trei reguli principale, generale:

- Mai intéi, evitarea accidentelor . Nu se admit compromisuri care
pericliteaza siguranta vreunui participant (inclusiv a instructorului).

- Participarea voluntar &. Este important s& se transmitd studentilor
ideea “acceptarii benevole a participarii”. Trebuie sa fie clar fiecarui jucator
ca participarea sa corporala la oricare joc este voluntard. Daca cineva nu
vrea sa participe la joc dupa ce afla regulile si scopul jocului, foarte bine!

Totusi, toti membrii grupului trebuie sa participe la toate activitatile
grupului, asa ca cei carora le e frica sa (se) joace vor primi neaparat sarcini
.importante” de: salvator; observator; arbitru; statistician etc.

- Toata lumea trebuie sa se simta bine, chiar sa se distreze .

Se recomanda ntocmirea unor fige scrise pe foi A4 cu diverse informatii
importante: regulile de baza (# 7.3.), expresiile de Tncurajarea colegilor
(# 8.1.), lista exercitiilor si jocurilor care se vor practica Tn cursul sedintei
etc. Aceste fise vor fi multiplicate (eventual si laminate in plastic) si
distribuite studentilor — urméand a fi recuperate la sfarsitul sedintei, pentru a
fi reutilizate cu alta ocazie.
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"Cand crezi ca seful tdu e tampit, mai gandeste-te
putin: daca ar fi fost degstept, erai somer.”(Albert Grant.)

Stiinfa de a conduce eficient (leadership ) ne arata ca liderul unei
echipe are:

trei indatoriri generale :

- Crearea conditiilor care permit indeplinirea sarcinii echipei,

- Formarea si mentinerea unitatii echipei,

- Instruirea si sustinerea membrilor echipei.

si trei func fii:

- Conducerea,

- Managementul, si

- Instruirea membirilor echipei.

Conducerea (strategic &) Tnseamna indrumarea echipei pe termen lung,
prin interventii potrivite pentru a motiva colaboratorii.

Managementul Tnseamna planificarea pe termen mediu si clarificarea
obiectivelor echipei, precum si asigurarea feed-backului pentru
performantele individuale.

Instruirea  (conducerea operativ &) inseamna repartizarea sarcinilor
prin contactul zilnic direct cu colaboratorii, precum si preluarea problemelor
curente rezultate din activitatea concreta, in vederea rezolvarii lor operative.

Stiin fa de a conduce eficient (leadership ) se poate invata.

Invatarea din experientad este cea mai obignuitd si cea mai solida. Ea
produce o cunoastere tacita, emotionald, cruciald Tn momente de criza, insa
experienta si intuitia pot fi intarite de cunoasterea analiticd. Asa cum
observa Mark Twain, o méata care a stat o data pe o soba incinsa nu va mai
sta pe o soba incinsa, dar nici pe una rece.

Capacitatea de a analiza situatiile si contextele este un talent important
atunci cind vrei sa conduci. Cel mai important lucru ramine insa experienta
si capacitatea de a nvata din greseli — un proces continuu care rezulta din
ceea ce militarii numesc ,observatii post-actiune®/ feed-back.

Armata Statelor Unite comprima procesul de invatarea conducerii in trei
cuvinte: ,Fii, stii, f a".

.Fii“ se refera la modelarea caracterului si a valorilor. Ea se realizeaza
partial cu exercitii, partial se obtine din experienta.

»2tii" se refera la competente si la analiza situatiei - care pot fi educate.

,Fa“ se refera la actiune si presupune atit exercitiu, cit si practica de
teren.

In cazul activitatii/ sedintei de jocuri de Team-building , instructorul
conduce grupul de-a lungul sedintei, fara nici o derogare ntr-un sens (adica
slabirea supravegherii, exigentei etc.) sau in altul (adica reducerea grijii,
sau responsabilitatii lui pentru accidente).

Ins& conducerea practica, aparentd, a grupului, poate fi delegatd prin
rotatie unor membri ai grupului — vezi # 4.14. In felul acesta se poate
accelera si formarea capacitatii de lider a unora din participantii mai infipti,
care promit (au ceva calitati de lider), precum si crearea sentimentului de
responsabilitate la cei care, dimpotriva, sunt timizi, izolati etc.

Orice lider sau antreprenor de succes constata curand ca pentru a trai in
continuare, organizatia sau intreprinderea pe care a infiintat-o are numai
doud posibilitati: ori s& stagneze si s& moara, ori s creasca. Daca se
dezvolta, inseamna ca angajeaza salariati noi, din ce in ce mai multi.
Aceasta crestere a personalului ridica antreprenorului o problema vitala:
cum sa-i conduca?

Conducerea poate fi facuta in doua feluri: fie dupa modelul autoritar,
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autocratic, fie dupa modelul cooperativ — al echipei.

Desi orice om Tsi inchipuie ca ar fi un sef innascut, rolul de lider eficient
este greu de Tndeplinit bine, cu rezultate fericite. Este o diferentd uriasa
intre profitorul care conduce doar pentru a stapani subalternii (adica numai
pentru folosul sau propriu) si liderul care conduce pentru a mari
performantele (economice, sentimentale, omenesti) ale grupului (pentru
binele colectiv). $eful traditional tinde s& dea ordine, in loc de a cere sfaturi
si a media. El incearca sa impuna pareri in mod autoritar, Tn loc sa
coordoneze membrii echipei, sustindndu-i si Tncurajandu-i s& se
autodepaseasca.

Adevaratul lider determind oamenii sa viseze, sa invete, s& facd mai
mult, sa creasca mai mult, sa-si creeze un viitor mai bun.

Activitatea de grup/ echipa se bazeaza pe participarea voluntara,
competenta si responsabild a doi parteneri: sef si subordonati. Din pacate,
competenta si responsabilitatea unuia din parteneri nu poate compensa
decadt in micd masurd incompetenta sau iresponsabilitatea celuilalt
partener. Astfel, seful ,bun” afla curand ca are si subordonati care
.Saboteazd” activitatea comuna prin purtarea lor, dupa cum si subordonatii
Lbuni” afla (prea) curénd ca seful le este corupt, dictatorial etc.

La noi, scolarizarea obisnuitad nu cuprinde si lectii despre conducere, asa
ca deseori adultii care ajung sefi prin merite profesionale (,cunosc meserie”)
sau datorita ,relatiilor” (au pile etc.), isi dau repede seama de incompetenta
lor manageriala. Pentru a nu pierde postul (si avantajele respective) devin
Lduri”,  stapani”, corupti si corupatori, ca sa-si impuna autoritatea cu orice
pret. Nici vorba de cunostinte sau inhdemanari specifice de lider, de munca
n echipa, de cresterea eficientei sau a competivitatii.

Productivitatea deficitard si senzatia ca la lucru ,macini in gol” sunt bine
cunoscute la noi. Ele se datoreaza inh cea mai mare parte sefilor
incompetenti (dar cu pretentii). De altfel Ford sustinea: ,nu existd muncitori
incapabili — ci doar sefi incapabili!”. Problema nepriceperii in meseria de
lider ar putea fi rezolvata, cu ajutorul Teambuilding-ului.

Sa analizam céateva aspecte ale lidergipului, aplicabile la situatia
instructorului de Teambuilding si la jocurile de colaborare:

4.10. Interesele
comune

Instructorul se identifica in mare masura cu grupul, fiind un membru activ
care conduce dar totodata si participa alaturi de ceilalti jucatori, tréind (cam)
aceleasi sentimente. De obicei participantii se descurca singuri, n-au nevoie
de indicatii savante sau de comenzi militdroase, dar si ei i instructorul sunt
constienti de necesitatea si importanta competentei, supravegherii si
controlului unui expert (adult).

Instructorul este Tn acelasi timp un factor exterior grupului si un factor
intern.

Sunt si activitdti la care instructorul nu poate participa ca jucator,
deoarece e silit sa supravegheze siguranta desfasurarii.

4.11. Motivarea
Ccu ajutorul
provoc arilor

Instructorul va Tncuraja si provoca jucatorii pentru a-i face sa participe
din toata inima la jocurile propuse.

Raspunsul la o provocare (stimulare, capacitare, in engl. challenge)
potrivita, solicitanta, va duce individul la depasirea rutinei, eforturilor si
rezultatelor obisnuite, pentru a se ajunge in zone noi, silindu-l sa faca ce n-
a mai facut, sa infrunte teama de necunoscut si de impresia de neputinta,
sa accepte ajutorul si sprijinul oferit de coechipieri. Provocarea mai
inseamna si sa-ti privesti in fundul sufletului, acolo de unde iese la iveala
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frica si nesiguranta de a face, a decide, a fi. Provocarea poate pune omul
cu spatele la zid.

Dar povocarea e o sabie cu doua taisuri. Ea oferd si posibilitatea
aducatoare de satisfacti a schimbarii sau a succesului, dar si pe cea
strivitoare a esecului, accidentarii, a caderii in ridicol. Acolo unde sunt
conditii pentru dezvoltare, apare inevitabil si posibilitatea de a sari peste cal,
de a exagera cu efortul, de a te Tntinde mai mult decéat e plapuma — ceea ce
intarzie cresterea si dezvoltarea participantilor, condamnand astfel la esec
si anuland unul din scopurile principale ale intregii actiuni educative

4.12.
Participarea
voluntar & la joc

Ani de zile s-a crezut ca succesul educatiei experientiale (adica a invata
facand; sau Tnvatatura la locul de munca) necesita o atitudine militdroasa
din partea instructorului, care trebuia sa-i impinga pe toti studentii pana la
limita posibilitatilor lor personale, in zona suferintei fizice si mintale, fara a
tine seama de sentimentele lor.

De exemplu, este cunoscutd ,dresarea” sau ,cdlirea” recrutilor din
armata, prin maltratarea lor de catre ,batranii” din ciclul Il. Sau ,ritul de
trecere” de la stadiul de tanar cel de adult, practicat de anumite triburi, o
proba care sa dovedeasca maturizarea tanarului si capacitatea lui de a-si
purta singur de grija in conditii grele. Proba consta fie din vanarea de unul
singur a unui animal mare si periculos (un urs, la pieile rosii amerindiene),
fie din furtul unui obiect valoros din satul vecin (la africani) etc. Tanarul
candidat se pregatea serios pentru ,examen”, caci cunostea consecintele
nereusitei: ursul pe care-l vana putea sa-l desfigureaz sau ucide; daca era
prins de satenii pagubiti incasa o bataie sord cu moartea samd.

Desi par barbare, aceste metode de pregatire corporald si mintald,
confirmate de o experienta seculara, satisfaceau necesitatile supravietuirii
in conditiile grele de viata respective.

Azi invatamantul are caracter de masa, iar consecinta unui ,bacalaureat”
picat nu mai poate fi schilodirea sau moartea.

Studiile au aratat Tnsa ca scolarizarea eficienta poate fi facuta si fara
chinuri groaznice, ca libertatea data studentilor de a alege intre a face — si a
nu face — o anumita sarcina, produce rezultate educative la fel de bune
pentru minte (desi nu le imbunatateste si performantele fizice personale).
Aceastd conceptie noua elibereaza si instructorul si studentii de
constrangeri si sarcini psihice uneori greu de acceptat si suportat, permite
largirea la maxim a numarului participantilor din ansamblul populatiei.

Participarea voluntara a unui individ la activitatile de grup ce i se par la
limita propriilor posibilitati, 7i ofera:

- Posibilitatea de a incerca efectuarea unei actiuni aparent periculoase
(pentru el), in cadrul unei atmosfere de intelegere si intr-ajutorare;

- Libertatea de a da Tnapoi sau renunta, cand stresul indeplinirii
Jperformantei” sau neincrederea n propriile forte devin prea puternice,
stiind Tnsa ca are oricand posibilitatea sa Tncerce din nou;

- $ansa de a incerca in siguranta indeplinirea unor sarcini dificile, stiind
ca tentativa este mai importanta decat rezultatul;

- Respectul altora pentru parerile si deciziile sale.

Participare voluntard nu inseamna nsa chiul, sau lene, sau smecherie.
Studentii au venit la lectie ca sa faca o treaba, ei au un scop comun (stabilit
in comun acord de la inceput) si el trebuie atins. Participarea voluntara
inseamna pentru participant sa gandeasca in mod matur cum poate
rezolva sarcina, sau cum poate contribui substantial la indeplinirea ei
fmpreuna cu coechipierii, apoi sa incerce cu sinceritate si din ,toate” fortele
sa faca o treaba, iar daca i se pare ca nu poate s-o faca deoarece s-ar
putea accidenta, de abia atunci s& renunte, momentan, la ea. Instructorul
va fi ferm Tn acest sens!
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lata cateva idei (vezi si # 4.7):

- Important e sa se specifice, de la inceput, scopul jocului (indiferent care
ar fi jocul, scopul este acelasi: formarea spiritului de echipa, nvatarea
participdrii la activitdfi comune) si el sa fie bine inteles de jucatori. ,Inceput”
inseamna fie sedinta de informare de la inceputul lectiei, fie scurta discutie
de prezentare a jocului respectiv, ba chiar si o eventuald discutie personala,
pe parcursul activitatii, a instructorului cu persoana cu probleme. Céand
scopul activitatii este bine inteles, studentii se simt mai bine si actioneaza
mai eficient.

- Nu e obligator ca fiecare participant sa devina campion, sau sa faca si
el orice fac altii. Dar e important s& contribuie in vreun fel la succesul
echipei. E sarcina instructorului sa gaseasca sarcini corespunzatoare
(auxiliare, mai simple etc.) si pentru jucatorii cu probleme.

- Alegerea unei succesiuni bine gradate a jocurilor poate contribui la
cresterea increderii participantilor in propriile forte si la depasirea barierelor
din capul lor. Mentinerea unui nivel ridicat de entuziasm colectiv de-a lungul
lectiei este o sarcina importanta a instructorului.

- Presiunea psihologicd a grupului asupra membrilor este un factor
puternic de influenta, care trebuie valorificat abil, Tn mod constructiv. De
aceea jocurile grele trebuie lasate mai la urma, dupd ce studentii s-au
familiarizat cu grupul si au incredere unii in altii. Presiunea psihologica
trebuie sa apara ca un sprijin dat de grup, nu ca o persecutie. Dar atentie:
grija colegilor pentru un coechipier se poate transforma foarte usor in abuz
sau hartuiala. Deci — cu masuréa!

- Fara incredere reciproca, sarcinile (temele) unor jocuri mai dificile nu se
vor putea realiza. Nivelul scazut al increderii arata ca participantii n-au jucat
inca suficiente jocuri de Tncredere, sau ele n-au fost conduse bine de
instructor pentru a fi eficiente (nu s-au repetat destul etc.).

- Instructorul trebuie sa injecteze permanent veselie si fantezie in
activitatea grupului.

4.13. Conven fia
de colaborare

Scopurile activitatii din cadrul sedintei vor fi convenite impreuna de
instructor si studenti sub forma unei Conven fii de colaborare , bazata pe
doua idei principale: lucrul Tn echipa si evitarea accidentelor.

Conven fia are trei angajamente de baza:

1. Acordul fiecarui participant de a actiona impreuna cu ceilalti in cadrul
grupului, pentru realizarea scopurilor convenite;

2. Acordul fiecaruia de a respecta anumite reguli de siguranta si de
purtare;

3. Acordul fiecaruia de a da si primi informatii (feed-back) pozitive si
negative, precum si de a se stradui sa-si schimbe purtarea daca e cazul.

Conven tia se discuta si pune de acord cu participantii cat mai de la
inceputul stagiului. Respectarea ei inseamna pentru un participant nu
numai ca accepta comportarea grupului, ci si ca va evita desconsiderarea
altor jucatori, sau chiar a lui insusi. Tnsa interactiunile din grup trebuie
manevrate cu atentie de instructor. Chiar daca ceilalti doudzeci de
coechipieri spun adevarul, uneori aflarea brutald a parerii lor despre un
coleg poate fi pentru acela un soc psihologic devastator.

4.14. Cand
intervine
instructorul?

Tn timpul sedintei, pe parcursul fiecarui joc, instructorul se va implica total
in activitate, dar se va si distra. El poate fi asa cum doreste: oricat de
chitibusar, sau oricat de relaxat. lar dupad terminarea jocului, va readuce
gandurile jucatorilor la realitate, prin discutii asupra activitatii desfagurate
(descifrarea experientei - #6).
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Instructorul va interveni insd cat mai pu fin in calitate de sef, n
desfagurarea activitatii grupului. Jocul actioneaza cu mare fortd educativa
asupra participantilor tocmai prin lipsa indicatiilor si constrangerilor
exterioare, prin sarcina de a gandi si judeca cu propria lor minte.

Dar sunt si cazuri cdnd e necesara interventia lui, chiar intreruperea
activitatii, cum ar fi: pentru domolirea ritmului de joc ce risca sa devina
periculos; sau pentru curmarea vreunui conflict; sau pentru modificarea
unor reguli ce se dovedesc necorespunzatoare etc. Studentii profitd mult
din audierea discutiilor constructive si transparente purtate de instructor cu
unii jucatori, pentru stingerea unui conflict care altfel risca sa degenereze
spre o situatie critica, in care caz ar fi necesare masuri drastice. Cei mai
multi oameni nu intélnesc asa ceva in viata lor. De obicei, conflictele sunt
amanate, ,uitate”, ascunse, lasate sa mocneasca (pana explodeazal).

lata cateva exemple de interventie:

- Se intrerupe jocul si se aduna participantii pentru o (asa-zisa) scurta
sedintd de instruire tehnica - fie ca informatiile respective erau cu adevarat
necesare, fie ca oprirea e facuta pentru a reinstaura pe furis disciplina. Pot
fi date indicatii de genul: cum se apuca partenerul, sau cum te tii de el, cum
te legi la ochi etc. Acest fel de interventie nu este perceputa cu ostilitate de
participanti, intrucét toatd lumea stie cd are de invatat de la instructor.
Deoarece sedinta recentreaza atentia tuturor asupra instructorului, acesta
poate usor manipula grupul in directia dorita, respectiv pentru evitarea
accidentelor, stingerea unor conflicte (chiar nedeclansate) si intarirea
atmosferei pozitive.

- Schimbarea unui joc cu altul mai potrivit: daca jocul nu se potriveste cu
specificul grupului (de exemplu instructorul a ales un joc prea simplu pentru
participanti care se dovedesc mai destepti decéat anticipa el).

- Schimbarea regulilor jocului, fie prin ,decret” unilateral al instructorului,
fie prin consultare democratica cu toti jucatorii. Schimbarile pot merge de la
legarea la ochi, la ,inghetarea” pe loc a jucatorilor si inregistrarea in
memorie a pozitiilor tuturora (vezi # 6.4.1. - 6), pana la:

- Intreruperea jocului si trecerea direct la ,analizarea/ descifrarea
experienfei”, cand grupul Tntarzie prea mult rezolvarea sarcinii si se face
tarziu, sau unii participanti se plictisesc si incep sa chiuleasca etc.

- Discutarea modului cum se respectd Convenfia de colaborare .
Aceasta smecherie pedagogica permite rediscutarea oricarui aspect al
jocului sau activitatii, in vederea imbunatatirii situatiei. Intrebarea ,0are ne
respectdm angajamentele convenite la inceputul sedinfei?” poate fi repetata
oricand, de cate ori e nevoie. In felul acesta se curma indisciplina,
activitdtile nelegate de joc, glumele proaste, provocarile, insultele,
imbrancelile etc. In general participanti se bucurd cand e reamintita
Conventia si obligatile care decurg din ea, intrucat in focul actiunii unii
jucatori mai uita de ele si (involuntar) creeaza relatii tensionate cu ceilalti.

4.15. Delegarea
sarcinilor de
conducere

Daca e nevoie, cand sunt mai multe echipe (grupe), pentru buna
desfagurare a sedintei fiecare echipd va alege cate un membru pentru a
indeplini una din urmatoarele sarcini: un organizator, un animator, un
raportor. Daca grupul alcatuieste o singura echipa, toate aceste sarcini pot
fi indeplinite de instructor.

Organizatorul (liderul) conduce activitatea echipei (sub ihdrumarea si
supravegherea instructorului). El primeste o fisa (eventual laminata n
plastic) pe care sunt trecute numele jocului, echipamentele necesare,
regulile si sarcina jocului, penalizarile, intrebarile de control pe care le
adreseaza echipei. Aceste intrebari urmaresc sa stabileascd ca toti
participantii au Tnteles bine ce au de facut. Pana ce membrii echipei nu
raspund satisfacator la intrebari, organizatorul nu da semnalul de Tnceperea
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jocului.

Exemple de ntrebari:

- Ce materiale auxiliare vom folosi?

- De unde pornim?

- Care sunt regulile?

- Care sunt penalizarile?

- Unde trebuie s& ajungem?

- Ce se intdmpla daca atingem sfoara?

- Cét timp trebuie sa stdm acolo?

- Cum stim c& am terminat sarcina?

- Unde vor fi materialele la sfarsitul jocului?

- Cum ne putem ajuta unii pe alfii?

- Ce se va auzi in timpul jocului?

- Ce se Intdmpla daca unul din noi se poarta urat cu un coechipier?

Daca echipa nu reuseste sa rezolve sarcina jocului dupa mai multe
incercari, organizatorul poate cere sfaturi de la instructor; dar atentie: prea
mult ajutor anuleaz& efectul educativ al activitatii! Studentii trebuie sa
incerce din greu singuri, pana ce ajutorul exterior devine oportun.

Animatorul are sarcina sa laude diversele actiuni colective ale echipei,
atat Tn cursul jocului cat si dupa terminarea sa (spre deosebire de ceilalti
coechipieri, care isi lauda numai vecinul sau partenerul).

Raportorul va expune instructorului (care n-a putut urmari continuu
activitatea fiecarei echipe, din cauza ca le supraveghea pe celelalte) cum a
rezolvat echipa sa tema jocului, ce a fost distractiv si ce a fost greu, ce
crede echipa ca ar trebui schimbat in regulile jocului etc. Raportorul
prezintd apoi aceleasi informatii in fata adunarii tuturor echipelor (daca e
cazul).

Raportul va consta din raspunsul la urmatoarele Intrebari:

1. Cum s-a implicat fiecare membru al echipei noastre la rezolvarea
sarcinii jocului?

2. In timpul jocului s-au folosit expresii de depreciere la adresa unor
coechipieri? (vezi # 6.4.2.)

3. Ne-am ascultat unii pe altii si am folosit ideile de solutionare propuse
de coechipieri?

4. Cati si care coechipieri au folosit cuvinte de apreciere? (vezi # 8.1.)

5. Care au fost expresiile de apreciere auzite in cursul jocului?

4.16. Impreun & —
sau ,eu primul”?

Jocurile de colaborare sunt opusul competitiei, dar din pacate, cu toata
bunavointa, participantii nu pot scapa total in cursul sedintei de urmarile
unei educatii de-o viatd. Dibacia instructorului consta in folosirea spiritului
competitiv - care va apare inevitabil, pentru realizarea scopului lectiei,
adica: formarea spiritului de echipa, cresterea unitatii grupului, ntarirea
personalitatii studentilor. Tn acest sens, participantii vor fi dirijati s& se
intreaca nu cu coechipierii ci cu ei Tnsisi, sau cu un obstacol, sau cu un
record (poate imaginar), dar mereu cu placere, fara incrancenare.

lata céteva sugestii de criterii necompetitive  pentru masurarea
succesului echipei, pe care le poate folosi instructorul:

- Se cronometreaza durata activitatii;

- Céti jucatori reusesc sa treaca peste, sau prin, obstacol, Tn timpul
disponibil;

- Céat de bine se respecta regulile (de exemplu: nu se atinge sfoara, nu
desprindeti mainile etc.);

- Aratati spectatorilor (parinti etc.) ce bine va pricepeti (fara ca aceasta sa
dea nastere unei atitudini de ,noi contra ei”);
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- Se va insista asupra motivelor care ne impiedeca sa reusim; acelea
sunt dusmanii — iar nu ceilalti oameni etc.;

- Instructorul va organiza reusgita sigur & a grupului, cu ajutorul unor
jocurilor cu dificultate adecvata capacitatii participantilor. Nimic nu ajutd mai
mult decéat succesul la disparitia gandurilor rele si a fricii de nereusita;

- Instructorul va insista asupra respectarii Conven fiei de colaborare .
Preocuparea unor jucatori de a face impresie buna asupra coechipierilor
sau a instructorului poate duce la conflicte intre membirii grupului;

- Instructorul va aranja (schimba) regulile jocurilor astfel ca sa dispara
posibilitatea de competitie. Participantii vor fi implicati in treaba acesta
(fiind o forma de dezvoltare a capacitatii lor de initiativa), vor fi foarte
Tncantati;

- Daca grupul are céate o data chef de un joc competitiv, vor fi [asati sa se
joace. Nu conteaza scorul, ci ocazia de a fugi, a marca, a prinde etc.

4.17. Motivarea
cu ajutorul
umorului

Desi serioase in fond, jocurile de Team-building urmaresc si distractia
jucatorilor, ,invatarea cu bucurie ". Cu alte cuvinte, schimbarile in bine
sociale, sau educative, sau din interiorul Tntreprinderilor, pot fi sustinute de
distractie!

Se poate spune ca ,veselia educd”. Studentii trebuie sa se bucure cand
joaca, sa paraseasca sedinta cu zdmbetul pe buze si s& astepte cu placere
repetarea ei, pentru mai multd distractie. Daca instructorul nu injecteaza din
cand n cand putina veselie in activitate, studentii obosesc (mintal), se vor
plictisi si vor reactiona fara chef, efectul educativ va scadea. lata céateva
sugestii Tn acest sens pentru instructori:

- Nu lua prea n serios ceea ce faci - i nici pe tine.

- Regulile jocului pot fi schimbate, nu sunt de la Dumnezeu. Conteaza nu
regula din carte, ci aceea care face grupul sa participe cu placere.

- Nu fii zgarcit la numarul de crocodili din raul care trebuie traversat, de
furtuni la orizont, de tornade dupa colt, de canibalii ascunsi dupa lada de
gimnasticd samd. — adica pericolele care ameninta jucatorii ce ntarzie
rezolvarea sarcinii jocului.

- Nu folosi obiecte uzuale ca material didactic pentru jocuri. Cand capata
0 minge de fotbal, studentii ,stiu” ce urmeaza, atentia lor scade. Unii mai
priceputi la fotbal Tncep s&-si organizeze imaginea de vedete, altii mai
nepriceputi incep sa regrete ca au venit, majoritatea participa in continuare
fara tragere de inima.

Din contra, foloseste baloane, sticle de plastic, papusi, mingi din ciorapi
vechi etc., obiecte neobisnuite, comice.

- Boteaza jocurile si obiectele cu nume originale, ciudate, comice.

4.18. Pastrarea
cump atului

Oricét ar fi de bun, un plan/ program de lucru nu poate prevedea chiar
toate posibilitatile. De aceea instructorul trebuie sa fie pregatit mintal pentru
a face fata situatiilor nedorite sau neprevazute — din pacate, inevitabile.

Astfel de situatii pot fi: vremea neprielnica; imposibilitatea sosirii unuia
sau mai multor participanti (defectiune de masina/ tren/ lift etc.); o pana de
curent electric; indisponibilitatea locului prevazut pentru actiune;
imbolnavirea sau accidentarea unuia sau mai multor jucatori; coalizarea/
revolta spontana a céatorva participanti contra unui coleg sau a instructorului
etc. Mai ales n astfel de cazuri, instructorul nu are voie sa se lase coplesit
de panica, emotii, graba, disperare, isterie, oboseala etc.

Pregatirea cat mai buna/ completa a variantelor de rezolvare poate fi de
mare folos, de exemplu procurarea cat mai multor numere de telefon de la
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cei care contribuie chiar si indirect la realizarea stagiului sau pot ajuta la
remedierea situatiei: societati de transport, ateliere de reparatii etc.

O alta solutie consta in prevederea unei liste de prioritati si solutii de
schimb, de exemplu: daca apare un accident - cine se va ocupa de
accidentat si cine va continua conducerea grupului/ activitatilor; daca locul
prevazut e indisponibil - unde se muta activitatea; daca nu functioneaza
grupul sanitar - cum se rezolva solicitarile; samd.

Dar — nimic nu poate Tnlocui experienta!

Asa ca exersati si aplicati cele aflate din carte oricand gasiti un prilej, in
orice adunare/ grup, chiar daca nu e o sedintd formala de Team-building.
Organizati-o Dvs. Ad-hoc. De exemplu: la o reuniune de familie, la o
ntrunire cu prieteni sau colegi etc. Adunati experientd pentru a deveni un
bun formator de echipa, pentru a mari coeziunea sociala (si fericireal)
grupurilor din care ajungeti sa faceti parte!
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5. EVITAREA ACCIDENTELOR

5.1. Prima grij &: siguran fa participan filor
5.2. Dificultatea cresc atoare a activit afilor
5.3. Numai participare voluntar a!

5.4. Asigurarea tovar asilor de joc

5.5. Caderile

5.5.1. Caderea inapoi cu amortizarea socului prin rostogolire
5.5.2. Caderea inainte cu amortizarea socului prin rostogolire
5.5.3. Caderi in grup

5.1. Prima grij a:
siguran fa
participan filor

Primum, non nocere! (Tnainte de a face binele, sa nu facem raul!)

Instructorii vor respecta cu congtiinciozitate toate regulile de siguranta.
Regulile jocurilor si activitdtilor se adapteaza la caracteristicile si
capacitatea participantilor si a grupului, de exemplu: varsta, sex, gradul de
invaliditate etc. Capacitatea grupului va fi in permanentd supravegheata si
evaluata cu atentie. Nu se porneste nici o activitate pe care grupul nu pare
capabil s-o0 duca la bun sfarsit fara pericol de accidentare.

Inainte de nceperea activitatilor in sala sau n aer liber, se verifica
hainele si incaltamintea jucatorilor.

La evitarea accidentelor contribuie substantial buna organizare a
sedintei, cu o succesiune judicioasa a dificultatii jocurilor (vezi # 4.4.) si
evitarea participarii fortate a studentilor (vezi # 4.11.).

Asigurarea coechipierilor ajuta la evitarea accidentarii din cauza
caderilor. Asigurarea colegilor este o tehnica de prevenirea accidente-lor,
vitala pentru unele jocuri, in descrierea carora am inclus instructiuni
speciale Tn acest sens. Ele vor fi studiate cu atentie de instructor. Cel care
asigura poarta numele de ,salvator .

In caz de necesitate, se aduc supraveghetori si salvatori suplimentari,
din afara grupului (adulti etc.).

Jocul va fi oprit imediat ce apare vreun pericol de accidentare oricat
de mic. Activitatea va fi intrerupt & Thainte de apari fia accidentului — nu
dup &

In cursul jocurilor, caderile participantilor sunt inevitabile. Siguranta
proprie e sarcina fiecarui jucator, asa ca orice participant trebuie sa se
asigure singur, adica sa caute sa evite urmari grave n cazul caderii, fara
nici un ajutor. Faptul ca se loveste (usor), sau cade pe sol, sau ca si el si
salvatorul cad, nu inseamna ca doar salvatorul a gresit sau a ,chiulit” — ci
mai degraba ca ,victima e de vin & pentru ce p ateste!” (deoarece nu a fost
atenta, nu s-a concentrat suficient etc.).
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5.2. Dificultatea
cresc atoare a
activit afilor

Conceptul de “succesiunea jocurilor cu dificultate cresc  atoare”
pentru alcatuirea planului lectiei inseamna alegerea unor jocuri adecvate
participantilor, care sa devina din ce in ce mai solicitante, fiecare bazandu-
se pe nvatamintele extrase din jocul precedent.

Jocurile vor fi alese cu grija. Se propun numai jocuri pe care participantii
le pot efectua f&ra pericol de accidentare. In multe cazuri, jocurile mai
complicate Tnseamné& un pericol mai mare de accidentare. indemanarea si
maturitatea jucatorilor vor fi estimate dupa fiecare joc. Se vor pune intrebari
de evaluare - pentru a determina gradul in care participantii inteleg ce se
petrece cu ei si ce pericole exista. Grupa va capata permisiunea sa
participe la rezolvarea unui joc numai dupa ce Tsi castiga dreptul de a o
face.

Se vor alege jocuri pe care grupa le poate termina cu succes.
Instructorul se va concentra asupra unor activitati care sa ajute grupa sa-si
corecteze slabiciunile.

Instructorul trebuie sa fie flexibil. Daca desfasurarea jocului e
necorespunzatoare, el va fi intrerupt fara améanare, pentru a se trece la alta
activitate, mai adecvata capacitatii grupei.

5.3. Numai
participare
voluntar a!

Participarea la toate activitatile se face numai pe baza de voluntariat
(vezi si # 4.11.). Nimeni nu va fi fortat s& participe la vreun joc, daca
aceasta ar depasi nivelul de confort al elevului respectiv. Instructorul va
anunta din nou aceasta regula la Thceputul fiecarui joc si va insista asupra
dreptului fiecaruia de a nu participa.

Insa cei care nu participa direct la joc nu vor sta degeaba. Ei vor lua
parte la activitatea grupului, de exemplu asiguréand colegii, sau intr-un alt fel
- care obligatoriu li se va indica de catre instructor.

5.4. Asigurarea
tovar asilor de
joc

La unele activitati devine obligatorie asigurarea jucatorilor (intre ei)
contra caderii sau accidentarii.

Pentru o asigurare corecta, salvatorul trebuie;

- sa fie atent (cu ochii sa urmareasca in continuu ce se petrece cu
jucatorul primit in grija),

- s& aibd o posturd bunéd: sa stea cu corpul echilibrat si stabil, cu
genunchii Tndoiti, cu mainile in sus (spre jucatorul asigurat), si

- 5a se pozifioneze mereu langa si sub jucatorul primit in grija.

A asigura un coleg jucator inseamna sa te pozitionezi astfel ca sa poti
frana caderea lui, Tn mod exceptional chiar sa o opresti.

Desi salvatorii vor sta Tn pozitii ce le-ar permite sa prinda un jucator care
cade, trebuie subliniat ca nu trebuie s-0 si faca, caci prinderea (oprirea)
unui obiect care cade de la o Tnaltime oricat de mica e periculoas a. Atéat
salvatorii cat si jucdtorii trebuie sa inteleaga bine ca “asigurare” inseamna
numai sus finerea capului si a partii superioare a trunchiului in cazul
caderii, pentru a feri aceste parti vitale de lovituri grave.

Sarcina salvatorului e sa frAneze caderea asiguratului, astfel ca socul la
contactul lui cu solul sa fie suportabil (daca si asiguratul face ce trebuie,
adica isi amortizeaza singur caderea), plus ca si el insusi sa nu se
accidenteze.

De-a lungul lectiei, instructorul va repeta mereu elevilor importanta si
necesitatea asigurarii colegilor, supraveghind atent grupa.
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Preg atirea asigurarii si a salvatorilor se face astfel:

- Se explica principiul si Tntelesul actiunii de asigurare;

- Se va explica diferenta intre actiunile de asigurare si cele de ajutor;

- Se demonstreaza si insista asupra legaturii dintre asigurare si
increderea reciproca;

- Salvatorii trebuie sa inteleagé si accepte ca sarcina lor implica
sacrificiu, ca asigurarea e o activitate periculoasa;

- Salvatorii vor fi atent supravegheati si indrumati de instructor;

- Salvatorii vor urmari si mima miscarile asiguratilor;

- Salvatorii se schimba si se rotesc, pentru ca toti sa treaca prin diverse
locuri, iar cei mai solizi sa nu faca singuri toata treaba;

- La preluarea sarcinii, fiecare salvator va schimba cateva vorbe cu
jucatorul primit in grija;

- Numarul minim de salvatori pentru orice situatie e doi. Uneori, diversi
factori, cum ar fi: dimensiunile, forta, greutatea, gradul de oboseala, atat ale
asiguratilor cat si ale salvatorilor, impun cresterea acestui numar. La
asigurare nu se fac economii!

Dar si existenta a prea multor salvatori constituie o greseald: nimeni nu
va mai fi convins de importanta sarcinii, ei nu mai sunt atenti, deoarece
fiecare va crede ca ,de el n-o sa fie nevoie, o sa interving celalalt salvator,
ceilalfi sunt destui”.

Instructorul trebuie sa organizeze treaba astfel ca fiecare salvator sa fie
(sé pard) esential pentru sarcina respectivd. Daca sunt mai multi salvatori
decét strictul necesar, ei vor fi rotiti prin diversele pozitii si responsabilitati.

- Fiecare salvator trebuie sa inteleaga si accepte ca sarcina lui poate fi
uneori Tndeplinitda mai bine impreuna cu alt coleg, nu facand el singur pe
grozavul,

- Instructorul va stimula mandria Tndeplinirii sarcinii de salvator.

Invatarea asigurarii se face in situatii controlate — vezi de exemplu
#14.1.

5.5. Caderile

Priceperea de a cadea fara sa te accidentezi este necesara pentru
atingerea scopului unei educatii corecte: dezvoltarea personalitatii.

Aceasta indeménare ar trebui Tnvatatda de orice persoana, in cadrul
competentei de supravietuire necesara oricarui om responsabil. Din pacate,
societatea actuala Tsi invatd gresit membrii s& tréiasca intr-o lume ireala,
lipsita de orice pericol natural, in care ,protezele” (case, lifturi, automobile
etc.), autoritatile statului (politie, pompieri, Salvarea etc.), politicienii $i
media, Tsi dau mana pentru a feri individul de orice i-ar putea deranja tihna.
Tn momentul cand sunt confruntati cu cel mai mic pericol corporal, cetatenii
actuali ,mor cu zile”.

Priceperea de a cadea fara urmari contondente sporeste siguranta celor
angajati In activitati simple ce pot deveni ,periculoase”: un joc de fotbal n
parc, mersul pe bicicleta, deplasarea la scoala sau la munca; reduce sansa
de accidentare in cazul unei Tmpiedecari sau alunecari involuntare (pe
gheatd, noroi etc.); creste increderea individului in propriile forte si n
capacitatea lui de a se descurca Tn situatii critice.

In cazul jocurilor de colaborare, indeménarea de a cadea fara urmairi rele
creste pofta de participare si curajul de a incerca actiuni spre limita
posibilitatilor personale (de obicei auto-apreciate gresit, ca ar fi mai mici).

Accidentele cele mai frecvente produse de caderea in timpul deplasarii
Tnainte sau Tnapoi se datoreaza fie frecarii corpului sau méainilor pe sol, fie
preluarii socului cu mainile.

Principiul de baza pentru evitarea accidentarii la cadere este
repartizarea fortei de ciocnire a corpului cu solul pe o suprafatd cat mai
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mare (pentru micsorarea presiunii de contact), ceea ce se realizeaza prin
ghemuire si relaxare .

Salvarea din caderea Tnainte sau inapoi din miscare orizontal a se poate
face cu amortizare prin rostogolire pe un um ar (cel dinainte). La amortizare
se interzice sprijinirea pe sol cu partile proeminente: cotul, genunchiul,
palma, dosul palmei. De asemenea, se interzice atingerea solului cu capul,
care n timpul caderii trebuie tinut aplecat, cu barbia lipitd de piept si
urechea dinapoi spre umarul din spate.

Caderea pe vertical & se face preluand majoritatea fortei socului prin
indoirea picioarelor, iar restul prin folosirea bratelor si asezarea corpului pe
sol.

Pentru invafarea cdderilor e bine ca elevul sa fie Tmbracat intr-un
trening larg si cat mai gros, iar suprafata de exersare sa fie moale: saltele
(sportive), iarba mare etc.

In continuare sunt descrise tehnica si metodica Tnvatarii numai pentru
salvarea din caderile Tnainte si Tnapoi, cu amortizare prin rostogolire.

Alte tehnici de salvare care ar trebui Tnvatate se refera la: caderea
Tnainte, cu aterizare culcat cu fata in jos (si amortizare prin bataie pe sol cu
antebratele); caderea laterald, cu aterizare pe partea laterala a corpului (si
amortizare prin arcuirea laterald a corpului plus bataie pe sol cu antebratul
de jos); caderea cu sdriturd pe spate, cu amortizare prin bataie cu
antebratele pe sol samd.

5.5.1. Caderea
Thapoi cu
amortizarea socului
prin rostogolire

Se Tnvata individual, in etape:
A - pornind din postura ghemuit, cu trunchiul la 45° fata de directia caderii,
cu un umar Tnainte si soldul opus Thapoi. Bratele se aduna cu palmele in
afara, langa obrazul dinainte, urméand a contribui la amortizarea socului si la
sustinerea greutatii corpului. Obrazul va fi lipit de umarul dinapoi (sau altfel
spus: se priveste pe sub braful dinapoi — in acest caz spre dinspre locul
caderii). Apoi elevul impinge usor cu picioarele si incepe o rostogolire lenta
Tnapoi peste umar (NU peste ceafal), dar cu suficient avant ca sa nu se
opreasca in postura stand pe spate cu picioarele in sus. Atentie: pentru a
cadea fara accidente e necesar un minim de viteza orizontala! Vezi figura
5.1.

) (%) £

Figura 5.1. Rostogolirea Thapoi, cu pornirea si terminarea In postura ghemuit

Tn timpul rostogolirii corpul trebuie sa fie ca o sfera, cu picioarele adunate
si labele tinute Ianga fund. Capul nu trebuie sa atinga solul! In timpul c&derii
contactul spinarii cu solul va fi pe o linie diagonala, pornind de la umar pana
la fesa opusa. In timpul c&derii trunchiul este orientat cam la 45° fata de
directia de naintare, nici la 0° (cu capul inainte - s-ar cadea pe ceafa), nici
la 90° (s-ar cadea pe sale sau rinichi). Rostogolirea se termina cand
trunchiul ajunge deasupra picioarelor, dupa care elevul repeta caderea pe
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celalalt umar.

Se repeta de 10-20 ori, alternativ pe ambele parti (umeri).

B - dupa ce elevul capata oarecare indeméanare cu pornirea rostogolirii
din postura ghemuit, va trece la pornirea caderii din picioare. Succesiunea
miscarilor va fi: din stadnd in picioare — ghemuire — rostogolire — ghemuire —
ridicarea in picioare (vezi figura 5.2); repetarea caderii, pe celalalt umar.

Se repeta de 10-20 ori, alternativ pe ambele parti (umeri), fara graba.

>

Figura 5.2. Caderea Tnapoi, cu pornirea si terminarea stand in picioare

Atenfie: priceperea de a cadea se invatd destul de greu, in circa 10
sedinte a 10-15 minute, de-a lungul a circa 3 saptamani'

5.5.2. Caderea
Thainte cu
amortizarea socului
prin rostogolire

Miscarile caderii inainte se desfasoara invers celor de la caderea Thapoi.

Caderea se invata tot individual, in etape:

A - mai intai: pornind din postura ghemuit, cu trunchiul rotit la 45° fata de
directia caderii, cu un umar Tnainte. Bratul dinainte are un rol important: se
duce Tncordat si arcuit Tnainte (cu cotul in sus) iar palma se pune pe sol;
bratul dinapoi contribuie si el la amortizarea socului si la sustinerea greutatii
corpului. Obrazul va fi lipit de umarul dinapoi (sau altfel spus: se priveste pe
sub braful dinapoi). Apoi elevul impinge usor cu picioarele si Tncepe o
rostogolire lenta peste umar (NU peste ceafd!), dar cu suficient avant ca sa
nu se opreasca stand pe spate, cu picioarele Tn sus. Atentie: pentru a
cadea fara accidente pe un umar, e necesar un minim de viteza orizontala;
se interzice caderea verticala statica direct pe umar (mai ales pe o
suprafata durd)! Vezi figura 5.3.

>

Figura 5.3. Rostogolirea Tnhainte, cu pornirea si terminarea in postura ghemuit

Tn timpul rostogolirii corpul trebuie sa fie ca o sfera, cu picioarele adunate
si labele tinute langa fund. Capul si ceafa nu trebuie sa atinga solul! In
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timpul caderii contactul spinarii cu solul va fi pe o linie diagonala, pornind de
la umar pana la fesa opusa. In acest scop, trunchiul este orientat cam la 45°
fata de directia de inaintare, nu la 0° (cu capul Thainte — pentru ca s-ar
cadea pe ceafd), nici la 90° (s-ar cadea pe sale sau rinichi). Rostogolirea se
termina cand trunchiul ajunge deasupra picioarelor. Apoi elevul repeta
caderea pe celdlalt umar, reasezandu-se in pozitia de pornire (ghemuit).

Se repeta de 10-20 ori, pe ambele parti (umeri).

B - dupa ce elevul capata oarecare indeméanare cu pornirea rostogolirii
din postura ghemuit, se trece la pornirea din stand in picioare.
Succesiunea- ridicarea miscarilor va fi: din postura in picioare — ghemuire —
rostogolire — ghemuire n picioare (vezi figura 5.4); apoi repetarea caderii,
pe celalalt umar.

Se repeta de 10-20 ori, alternativ pe ambele parti (umeri), fara graba.

>

Figura 5.4. Caderea inainte, cu pornirea si terminarea stand n picioare

Atentie: priceperea de a cadea Tnainte si Thapoi se invatad in circa 10
sedinte a 10-15 minute, de-a lungul a circa 3 saptamani.

5.5.3. Caderi in
grup

Caderile in grup transforma Tnvatarea caderilor ntr-o joaca:

1. Grupul se Tmparte in grupe de 4-5 elevi. Membrii fiecarei grupe se
aliniaza pe o linie, cu intervale de 2-3 m. intre ei, si la un semnal pornesc sa
faca caderi inainte (sau Thapoi) pana la o alta linie, paralela cu prima, aflata
la circa 20 de metri de ea. Atenfie: caderile se fac fara graba, pe ambele
parti (alternativ pe stanga — pe dreapta)!

2. Grupul se Tmparte in doua grupe egale, care se insira perechi fata in
fatd pe doua randuri, la distanta de un brat.

Memobrii unui rand se ntorc cu spatele la parteneri, care la un semnal vor
impinge usor pe cei din fatd s& cada, dandu-le cu ambele palme un branci
pe omoplati. Atenfie: impingerea trebuie sa fie prietenoasa! Se repeta de 4
ori, alternativ cadere pe dreapta si pe stanga. Apoi se schimba rolurile. Fara
graba!
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3. Grupul se imparte in grupe de 4-5 elevi. Membrii fiecarei grupe se
aliniaza pe o linie, cu intervale de 2-3 m. intre ei, si la un semnal se
ghemuiesc, apoi fac un salt de broasca Tnainte, dupa care continua cu o
cadere Tnainte. Se repeta de céateva ori. Apoi se trece la o succesiune de:
saritura broastei — cadere nainte — saritura broastei etc.

4. Grupul se imparte in grupe de 4-5 elevi. Membrii fiecarei grupe se
aliniaza pe o linie, cu intervale de 2-3 m. intre ei, si la un semnal pornesc sa
faca o serie de cate doua caderi legate: una nainte si urmatoarea Tnapoi,
pana la o alta linie, paralela cu cea de plecare si aflata la circa 20 de metri
de ea. Miscarile vor fi cat mai curgatoare.

Atentie: la caderile in grup elevii se pot ciocni intre ei. Instructorul va
insista asupra necesitatii urmaririi cu atentie a activitatii vecinilor.

Nota: pentru Tnsusirea tehnicii caderilor se recomanda insistent
instructorilor cel putin sa studieze carti si videofilme despre Aikido, dar si
mai bine sa ia lectii de Aikido.
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6. PRICEPEREA EXPERIENTEI

6.1. Ne jucam pentru ainv ata satraim
6.2. Supravegherea participan filor
6.3. Cum se descifreaz a experien fa?
6.3.1. Toata lumea participa la disculfii
6.3.2. Respectarea fiecarui participant este obligatorie
6.3.3. ,Teleghidarea” descoperirii
6.4. Desfagurarea discu fiilor
6.4.1. Ce (s-a petrecut)?
6.4.2. Adica - ce (am aflat)?
6.4.3. Ce facem mai departe?

6.1. Ne jucam
pentru a inv ata
satraim

Participarea la un joc va constitui o experienta placutad pentru jucatori,
dar nu totdeauna lectia pe care el incearca s-o transmita va fi bine inteleasa
de ei. Jocul nu trebuie s& raméana la nivel de distractie sau sport, jucatorul
nu trebuie lasat sa treaca prin el ca gasca prin apd, ci trebuie ajutat sa se
,ude” cat mai mult. De aceea are o importantd majora descifrarea
experienfei pe care el a trait-o prin participarea la joc, ca s& priceapa
mesajul lectiei.

Lamurirea Tnvataturii pe care a intentionat s-o transmita jocul se face cu
ajutorul discutiei pentru descifrarii experientei, dupa desfasurarea activitatii.
Aceasta discutie pentru lamurirea si ntelegerea experientei face parte
integrala din fiecare joc:

Inv &tdtura = Jocul + Descifrarea experien fei

Descifrarea se face cu ajutorul unei discutii interactive, dirijatd abil de
instructor cu ajutorul Tntreb arilor . El nu va furniza raspunsuri, nu va trage
concluzii, nu va da lectii, nu le explica el ce au simtit si trait ei; toate acestea
trebuie gasite de participanti, cu mintea si efortul lor de gandire. Rolul
instructorului in aceasta etapa este sa lamureasca si sa concentreze
discutiile, dand unele indicatii utile si atentionand grupul asupra unor detalii
relevante pe care ei nu le sesizau. El va conduce elevii spre intelegerea
modului Tn care purtarile lor au influentat performanta grupului/ echipei.
Instructorul dibaci subliniaza momentele importante ale jocului, cu efect de
iluminare, care capaciteaza participantii sd gandeasca altfel decét o fac de
obicei (s&-si zica: aha, asta era, mi-a cdzut fisa!), sau sa ia in consideratie
factori pe care 1i neglijau.

Dar instructorul nu conduce , ci e doar un consultant, un ghid, un ajutor
al grupului. Pentru succesul educativ, e important ca rezultatul activitatii/
jocului/ Tnvataturii sa apartind grupului — nu instructorului. Jucatorii trebuie
ajutati sa rationalizeze emotiile pe care le-au trait in cursul actiunii.
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Insa discutarea sentimentelor si emotiilor simtite in cursul jocului/
experientei poate fi apasatoare pentru unii participanti. Desi cativa din ei vor
fi dispusi sa discute, de obicei multi nu vor fi in stare sa-si exprime
sentimentele Tn cuvinte. Dar daca ei nu vorbesc si nu constientizeaza cele
petrecute, experienta (jocul) prin care au trecut va fi mai putin Tnteleasa,
sau chiar deloc, iar efectul educativ asupra lor va fi mai mic, poate chiar nul.

Discutiile finale pentru asigurarea unei depline valorificari a jocului sunt
de o importantad capitald si nu trebuie subestimate. Cateodata poate fi util
sa se intrerupd jocul chiar pe parcurs, pentru a—i ajuta pe participanti sa-si
adune si ordoneze gandurile, spre a relua activitatea cu mai mult spor.

Analiza activitatii este vitalda pentru ca atentia grupului sa revina la
problema de baz & a actiunii: de ce ne juc &m? de ce ,pierdem” timpul
aici?

In cadrul descifrarii experientei se analizeazd cum seamana problemele
puse de joc cu problemele puse de colaborarea sociala, cautandu-se
paralele Tntre modul de rezolvare a temei jocului si ce s-ar putea face
pentru atingerea unui scop sau interes comun, in cazurile concrete din viata
reala - similare celor din joc (situatii eventual indicate de jucatori, sau
indicate Tn prealabil de Client/ manager etc.).

Chiar daca se pricep la conducerea activitatilor practice/ jocurilor, unii
instructori sunt intimidati si nepriceputi s& conduca discu file pentru
priceperea experien fei.

lata cateva sugestii care i-ar putea ajuta:

- Descifrarea experientei nu este o activitate separata, distincta, ci face
parte din ansamblul actiunii educative, care include: introducerea,
incalzirea, jocurile propriu-zise etc. Aceasta totalitate este reprezentata de
imaginea ciclicd a actiunii educative. Jocul se desfasoara ca un ciclu :
incepe cu prezentarea regulilor; apoi instructorul se desprinde de jucatori,
laséndu-i sa se descurce singuri, iar grupul trece la o prima incercare de
rezolvare; in sfarsit, jocul se termina si urmeaza o discutie, in cursul careia
jucatorii se autoanalizeaza, pentru a vedea cum au rezolvat sarcinile jocului
si cum poate aceasta rezolvare sa-i ajute in cadrul mai larg al vietii lor
obisnuite. Grupul s-a intors la punctul de plecare, ciclul s-a Tnchis — si se va
repeta la jocul urmator.

- Uneori instructorii au impresia ca sedinta a decurs bine, pentru ca doar
putin mai tarziu s& descopere o multime de participanti nemultumiti: unul ca
n-a fost bagat in seama, altul ca a fost silit sa sara cand lui i era frica, altul
cd a fost hartuit de colegi samd. Discutarea experientei ajuta la
descoperirea acestor probleme si la rezolvarea lor. E mult mai bine si
productiv pentru grup si indivizi ca ele sa fie discutate transparent cu tofi
participantii, decat intr-un colt cu cétiva, sau in particular cu instructorul.
Discutarea deschisa cu toata lumea devine un mijloc educativ pentru
schimbare in bine a grupului.

Retineti: discu fii interactive, nu predic & moralizatoare !

Descifrarea experienfei trebuie privitd ca si cand ar fi un joc de
creativitate, cu urmatoarele caracteristici:
- Participa toti;
- Scopurile prioritare sunt: evitarea accidentelor si stabilirea increderii;
- Se aplica Conven fia de colaborare (# 4.12.);
- Instructorul creeaza cadrul activitatii, dar solutia o da grupul;
- Grupul se concentreaza asupra sarcinilor pe care le poate Tndeplini;
- Activitatea are ca scop rezultatele pozitive, constructive;
- Sarcinile individuale si colective sunt doar niste probleme de rezolvat
(nu chestiuni de onoare, de viatd sau moarte etc.);
- Pe instructori si participanti 1i leaga activitatea desfasurata impreuna;
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- Experienta prezenté este singura care conteazs;
- Discutarea (descifrarea) experientei se face dupa fiecare joc, sau
oricand este necesar;

- Insusi participantii sunt factorii care provoaca propria lor dezvoltare,
si treptat ei trebuie s& devind mai responsabili pentru propria lor
educare - sau crestere.

Discutarea activitatii desfagurate trebuie sa fie simpla si logica.

Chiar si atunci cand instructorul respecta ideile de mai Tnainte, poate
apare pericolul ,sa sara peste cal” daca vorbeste el prea mult si nu lasa
timp elevilor sa priceapa ce au trait si sa-si formuleze opiniile. Astfel de
greseli apar daca instructorul:

- transmite prea multe informatii la Tnceputul/ prezentarea jocului, asa ca
pentru elevi nu mai raméane mare lucru de descoperit/ gasit;

- vorbeste mai mult decét asculta;

- i dirijeaza pe elevi spre solutia clasica in loc sa-i lase sa se descurce
cum pot ei — chiar Tntr-un mod neortodox;

- discuta experienta mai amanuntit decét ar fi nevoie;

- opreste prea des actiunea;

- nu asteapta aparitia situatiilor/ momentelor cu efect de iluminare (,aha”);

- 1i indeamna pe elevi sa fie creativi — dar le Tngradeste creativitatea cu
reguli si conditii inutile pentru desfasurarea jocului.

Instructorul va echilibbra cu grija cele doua parti componente
complementare ale jocului: activitatea practica si descifrarea experientei.
Ambele sunt la fel de importante.

6.2.
Supravegherea
participan filor

Pregatind inca de la Tnceput buna desfasurare a partii finale a lectiei,
instructorul va aduna de-a lungul sedintei si va retine cat mai multe
constatari si informatii despre cele petrecute si despre comportarea
participantilor. Instructorul va supraveghea atent grupa in timpul jocului,
pentru a memora diverse faze, ntdmplari, interactiuni si probleme
semnificative, adunand orice informatie relevanta (vezi si # 4.13.). Aceste
observatii vor fi folosite cu dibacie in cursul discutiei de descifrarea
experien tei.

Astfel, Tnca de la primul contact si primul joc de socializare, comportarea
elevilor va fi supravegheata cu atentie:

- Céat de bine colaboreaza intre ei?

- Ce aspect al colaborarii ar trebui imbunatatit?

- Participa toata lumea?

- Rezulta din desfasurarea activitatii, ca unii jucatori sunt sefi naturali?

- Care este “tonusul” general al grupei, pozitiv sau negativ?

Uneori se memorizeaza aspectele spectaculoase si nu se observa
aspectele minore, care sunt poate mult mai importante din punctul de
vedere educativ. In cazul unui stagiu de mai multe zile, e bine s& folosesti
un caiet, in care sa notezi impresiile, eventual seara. Si mai buna e o
camera video, care i transforma pe toti participantii Tn actori, apoi in
spectatori Tncantati.

6.3. Cum se
descifreaz a
experien fa?

Informatiile culese din desfasurarea jocului trebuie valorificate.

Cum pot fi ele integrate in procesul de descifrarea experientei, care si el
ar trebui sa stimuleze initiativa participantilor?

Instructorul isi va pregati un plan scris amanuntit pentru desfasurarea
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discutiilor (cu ntrebari tip) pentru fiecare joc cuprins in planul lectiei. Dar
viata are prioritate, adica planul nu va deveni dogma: este foarte important
sa se discute problemele care apar pe neasteptate si Tntamplarile specifice
fiecarui grup.

lata cateva indicatii esentiale pentru succesul descifrarii:

6.3.1. Toata lumea
particip a la discu tii

Preferabil ca studentii sa stea pe jos, in cerc, ca sa se poata vedea unii
pe alti. Regula e ca nimeni s& nu fie intrerupt, sau ca unii sa rada de ce
spune vorbitorul. Oricine are voie sa nu ia cuvantul cand ii vine randul, dar
rolul instructorului este sa creeze o atmosfera de incredere, in care nimanui
sa nu-i fie teama sa spuna ce are in minte. Discutarea experientei tocmai
traita va fi organizata si condusa astfel ca toti sa ia parte la ea fara jena sau
teama. Discutia se va centra pe sarcini $i pe rezolvarea lor.

Nu te lasa surprins de rezistenta participantilor de a discuta. Multi nu se
vor exprima fara a fi incurajati. Foloseste metode de implicarea jucéatorilor
(vezi la # 6.4.1)) care ii “forteazd” Tn mod neagresiv sa vorbeasca, sa
impartaseasca o parere sau idee.

6.3.2. Respectarea
fiecarui participant
este obligatorie

Subliniaza ca fiecare om are talente si slabiciuni diferite. Fiecare
participant este la fel de important pentru grup. Daca un jucator ,scapa” o
declaratie nerespectuasa despre sine, sau despre un alt jucator, ataca
problema imediat . Nu lasa situatia s& degenereze!

Roaga persoana respectiva sa-si ceara scuze si sa reformuleze ideea
ntr-o exprimare constructiva, prietenoasa (pozitiva).

6.3.3.
»Teleghidarea”
descoperirii

Instructorul nu va explica el grupei ce s-a invatat din jocul respectiv, Ci
grupa va fi starnitd si manipulata abil sa discute astfel incat participantii sa
descopere singuri lectia, sa traga singuri concluziile din cele petrecute in
timpul jocului.

Pentru o buna descifrare a experientei sunt necesare intrebari dibace.
Intrebarile vor dirija atentia grupei spre o idee anume (sarcina jocului), vor
conduce jucatorii sa spuna de ce ideea respectiva e importanta pentru ei, si
in sfarsit, care sunt sentimentele grupului despre idee.

Instinctiv, orice grup are nevoie de instructor, pentru ca acesta ,stie tot”
si constituie garantia ca n timpul jocului (aparent ,periculos”), nu se va
intdmpla nimic rau. Dar sarcina instructorului nu este sa dea mura n gura,
Ci sa creeze cadrul optim pentru progresul participantilor, sa-i invete pe ei
sa gandeasca si sa rezolve probleme. Instructorul nu va face el toata
treaba: ,comoara” trebuie gasita de participanti, chiar daca instructorului, ca
om, i va fi greu sa se abtina de a-si nsusi ,gloria” descoperirii. Orice
interventie a instructorului are scopul de a indruma grupul spre tinta, nu de
a-si satisface sau umfla el Ego-ul.

»Solutile vor fi g asite de grup ”, prin discutii libere, dar instructorul
participd ca de obicei la toate activitatile, si va interveni mai ales pentru
deslusirea unor aspecte mai incurcate. Adeseori, 0 intrebare dibace rupe
barajul care bloca discutiile mai bine decéat un monolog Tntelept.

Urmatoarele feluri de Tntrebari sunt utile pentru discutarea jocurilor si
reflectarea asupra invatamintelor de tras:

> Intrebdrile f4ra rdspuns clar: evita raspunsurile prin da sau nu: ,Care a
fost scopul jocului?” "Ce ai aflat despre tine Tn cursul jocului?”.

> Intrebdrile despre senzafii: impune jucatorilor sd gandeasca: ,ce afi
simfit cand afi actionat?” ,Cum te-ai simfit cand afi inceput s& trageti toti?".



> Intrebdrile de judecata: impune participantilor sa ia decizii; ,Care a fost
partea cea mai buna?”, ,A fost o idee buna?”.

> Intrebdrile de Indrumare: indruma jucétorii spre revenirea la scopul
activitatii, si mentine discutia concentraté pe subiect. ,Ce v-a fcut pe tofi s&
mergetfi in directia bung?”.

> Intrebdrile despre conducere gi subordonare: cati sefi au fost necesari?
Care sunt calitatile cerute de la un sef?

> Despre sprijinul grupului: Tn ce a constat? Cum a aparut (sau nu)?

> Despre presiunea colegilor: are efecte pozitive sau negative?

> Despre neincredere sau ostilitate: cum poate fi gestionata? De ce
apare?

> Despre eficientd si calitate: dupa ce zicem ,e destul asa”, , e gata gi
asa’, ,merge si asa”, constatdm ca de fapt mai trebuie facut ceva, pentru a
termina treaba cu adevarat bine!

> Intrebarile despre competitie: cu tine Tnsuti, cu alte echipe, cu un
record imaginar.

> Despre asigurare: de ce nu se poate fara?

> Despre discriminare sexuald: cine, ce rol a jucat?

> Despre fric&: v-a fost teama de insucces? de caderi? de a te face de
ras?

> Despre placere: ce v-a placut?

> Intrebdrile de incheiere: ajutad participantii sa traga concluzii si sa
termine discutia. ,Ce afi invatat?”, ,.Ce afi face altfel?”.

> Despre transferul Tnvataturi: ce semnificatie au aceste jocuri
(conventionale, aranjate) pentru viata adevarata?

6.4.

Desfagurarea i Pentru instructoruI.Tncepétor, cea ma_li grea Tntrebgre este “cumAsé Tnvcgp
. . iscutia pentru descifrarea experientei?”. Adeseori el sare cu intrebarile

discu fiilor direct la miezul problemei, ceea ce blocheaza si amuteste jucétorii.

Se recomanda o desfasurare structurata in trei etape:

.Ce (s-a petrecut)?”,

L<Adicd ce (am aflat)?” gi

».Ce vom face mai departe?”.

Folosind aceasta schema, participantii se pot concentra mai usor asupra
experientei avute, capatand curaj sa gandeasca cu capul lor si sa-si
impartaseasca in public impresiile.

6.4.1. Ce (s-a
petrecut)? Descifrarea va incepe cu discutarea experientei (jocului).

Intrebarile instructorului vor urmari sa fincurajeze jucatorii sa-si
aminteasca ce-au facut ei si ceilalti, sa retraiasca evenimente (poate uitate)
din timpul jocului. Ideea este de a starni amintirile fiecarui participant in
legatura cu ce i s-a intamplat si cum s-a simtit el atunci. De asemenea, cum
s-a simtit grupa in general?

Se va examina: care au fost diversele propuneri de rezolvare enuntate, si
de catre cine; cine mai are idei despre solutionarea problemei - care nu au
fost exprimate, sau au fost propuse grupului, dar nu au fost auzite ori
ascultate.

Discutia se poate concentra asupra rolurilor avute de categorii din grup
ca: barbati si femei, tineri si adulti, sportivi si tocilari etc.

- Participantii vor vorbi la timpul prezent: fiecare descrie ce-a facut, ce-a
simtit in timpul jocului, dar exprimandu-se ca si cand actiunea s-ar petrece
chiar atunci: ,ma& catdr”; ,mi tremurd picioarele”; ,nu reusesc s& sar
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suficient de bine”; ,0asele celorlalfi imi intrg in stomac” samd,;

- Tnregistrarile video sunt de mare folos si efect.

Conversatia poate fi dirjatd spre compararea modului de rezolvare a
sarcinii jocului cu procesul de lucru in echipa din cadrul societatii (birou,
atelier etc.), sau a scolii. Descrierea experientei grupului si modul de reactie
la sarcina comuna poate lamuri multe aspecte ale psihologiei grupului.

Jucatorii vor fi invitati s& vorbeasca intr-o forma prietenoasa, stapanita,
neagresiva, despre ce s-a petrecut. lata cateva tehnici potrivite:

1. Pe rand, to fi: fiecare jucator trebuie s& spund un cuvant sau o
propozitie despre cele petrecute.

2. Colegul observator : unu-doi participanti sunt numiti observatori ai
jocului. Un observator poate da sfaturi in timpul jocului, sau sa faca cateva
observatii generale la sfarsit. Ei vor fi instruiti s& prezinte ce au de spus in
mod pozitiv, eventual prin critica constructiva. Se va alege un voluntar care-
si ia sarcina n serios si furnizeaza un feed-back pozitiv.

3. Jocul memoriei : unul din jucatori incepe sa descrie jocul. Toti ceilalti
asculta. Cine crede ca povestitorul a uitat ceva, sau cine vrea sa adauge un
comentariu, striga: “Stai” si continua, expunandu-si parerea pana cand
striga "gata”. Apoi povestitorul reia descrierea. Se continua pana la sfarsit,
cand toata lumea se pune de acord ca nu s-a uitat nimic.

4. Defini fii: Tntreaba jucatorii ce Tnseamna lucrul in echipa, asigurarea
colegului, conducere etc. Nu da tu raspunsurile!

5. Sceptrul vorbitorului : poate vorbi numai jucatorul care are “sceptrul’
(un bat, sau alt obiect echivalent). Chiar si instructorul va da indicatii sau
pune Tntrebari numai cand are sceptrul, apoi il va transmite participantilor,
pentru ca ei sa raspunda.

2. Poze instantanee : nainte de Tnceperea jocului, se explica
participantilor ca la o comanda (de exemplu “poz &”), toata lumea trebuie sa
priveasca in jur si sa inregistreze in memorie situatia, ca si cand ar face o
poza, pentru a putea s-o descrie ulterior. Aceste poze mintale se vor folosi

mai tarziu, la discutarea experientei.

6.4.2. Adica —ce
(am aflat)?

Dupa ce grupa Tsi reaminteste ce a facut in timpul jocului, etapa
urmatoare este sa vedem ce impresie le-a facut activitatea.

Acest subiect a devenit accesibil, deoarece participantii s-au dezlegat la
vorbe cu ajutorul fazei precedente a discutiei. Acum ei pot sesiza sensul
celor petrecute, pot abstractiza si generaliza ce au Tnvatat din experienta.
Desfasurarea discutiilor trebuie organizata astfel ca sa se ajunga la idei si
concluzii curajoase (deranjante etc.)

O intrebare buna este: "s-a respectat Conventia de colaborare?”. Nu este
amenintatoare, nici nu se refera la cineva anume. Dar ea insemna: ,ne-am
respectat unii pe alfii, sau ne-am desconsiderat? Ne-am ajutat unii pe alfii,
sau ne-am purtat ca tampitii? Am respectat regulile de purtare pe care le
convenisem, sau nu?”. Se ajunge astfel la perceptia grupului ca o entitate
de care trebuie avuta grija, la fel ca de un coleg.

Desi multi participanti nu se vor destainui cu placere, sau le va fi greu sa-
si exprime sentimentele in cuvinte, aceasta etapa este vitala pentru ca jocul
s& aiba o influenta educativa asupra lor.

Urmatoarele tehnici pot ajuta la ridicarea acestor bariere mintale si la
pornirea grupului sa discute sentimentele despre experienta avuta:
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1. Pe rand, to ti:

- A. Fiecare jucator descrie un sentiment pe care l-a avut Tn cursul
jocului.

- B. Fiecare jucator defineste principalele teme ale jocului (asigurarea
colegului, teama, impulsul de a conduce, a da indicatii etc.) si cum le-au
resimtit Tn cursul jocului.

2. Contribu fia: fiecare jucator contribuie cu o propozitie constructiva, ne-
amenintatoare - care de exemplu sa inceapa cu : “sunt bucuros ca eu ...",
sau cu o alta conceptie.

3. Verificarea : dacd Tnainte de joc sau lectie se stabilise ca sunt anumite
performante de realizat, se vor pune intrebari pentru a 1dmuri daca sarcina
a fost indeplinita.

4. Notele : se stabileste o scara de note, de la 1 — 10, pentru aprecierea
modului in care grupa functioneaza in ansamblu. Pe réand, fiecare jucator va
da cu voce tare o nota pentru comportarea grupei, explicand si de ce a
considerat asa.

6.4.3. Ce facem mai
departe?

In aceasta etapa, participantii vor cauta sa imagineze cum pot aplica in
alte situatii lectile invatate si discutate in etapa precedenta (la # 6.4.2
LAdicd ce am aflat?”). Acum se poate face si legatura cu viitorul joc,
prezentédndu-i sarcina, care poate fi rezolvata prin aplicarea cunostintelor
capatate la jocul precedent.

O intrebare buna este: ,cum putem folosi cele Tnvatate la .... (jocul
precedent) pentru .... (jocul urmator)?”. In felul acesta grupul sesizeaza
caracterul general al celor invatate cu ocazia unui joc, isi da seama ca de
fapt au Tnvatat cum sa se poarte Th multe ocazii din viata lor.

Comportarea jucatorilor din timpul jocului si modul in care discuta dupa
joc, expriméa ceea ce au invatat si ce simt. Asculta-i cu atentie. Incearca sa
conduci discutia pentru ca participantii s& transfere concluziile jocului la
situatiile din ,viata adevarata”. Incurajeaza jucatorii sa-si fixeze pentru viitor
scopuri mai largi decét cele strict rezultate din joc.

Discutarea desfasurarii jocului poate fi pentru participanti ocazia sa
aprecieze ce influenta au relatiile dintre ei asupra performantei de ansamblu
a grupului (echipei). Importanta evidentd pe care instructorul o da discutiilor
poate contribui ca procesul de prelucrarea si descifrarea experientei sa
devina o Tnvatatura semnificativa pentru participanti.
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/7. JOCURI INTRODUCTIVE

7.1. Primul contact cu juc atorii

7.2. Prezentarea si cunoa sterea numelor coechipierilor
7.3. Regulile de purtare

7.4. Socializarea

7.5. O pereche grozav a

7.6. Spargerea bisericu telor

7.7. Nume si caracteristici

7.8. Ingiruirea in ordinea prenumelor
7.9. Petrecerea

7.10. Gasegte-fi fratele gi sora
7.11. Cine scrie mai multe nume?
7.12. Grupa ti-va!

7.13. ,Toarn a-I" sau o incasezi
7.14. Vanatoarea de comori (suflete sti)
7.15. Ce-mi place?

7.16. Lista cu informa  fii

7.17. Cauta o asem anare

7.18. Jocul cu pantofi

7.19. Fredoneaz a o melodie

7.20. Firul de a ta

7.21. Vorbe ste!

7.22. Trenul numelor

7.23. Arunc a numele

7.24. Tmbr &fiseazd vecinul

7.25. Cercurile concentrice

Pentru a putea lucra impreuna, oamenii trebuie sa se cunoasca unul cu
altul. Adesea ne Tnchipuim ca simplul fapt ca sunt colegi, ca lucreaza
fmpreund, ca au o sarcind comuna, ar fi suficient pentru ca participantii sa
se cunoasca intre ei. Nu este adevarat! Adeseori treaba, proiectele, se
desfasoara luni de zile pana ce tinerii din acelasi an de studii, sau oamenii
din colectivul respectiv de munca, ajung sa se simta bine unii cu ceilalti si
productivitatea grupului sa ajunga la nivelul optim.

Jocurile introductive servesc la cunoasterea reciprocé a oamenilor care
ajung sa lucreze in medii sau grupuri noi, sau sa le reaminteasca cu cine
lucreaza — celor din grupurile vechi.
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Scopul este relaxarea participantilor si crearea ocaziei de a se atinge unii
pe alfi. Pentru multi indivizi, chiar si simpla tinere de mana constituie o
problema, fie din cauza timiditatii, fie a fuduliei. Jocul creeaza situatii in care
atingerea corporald se realizeaza fara ca participantii s& bage de seama,
fiind ocupati cu alte treburi. Totusgi, instructorul va avea grijd sa propuna
jocurile care impun contacte personale mai solicitante nu chiar la prima
sedinta sau Tntalnire, ci dupa o perioada in care increderea ntre participanti
a mai crescut.

Pentru socializarea silitd a jucatorilor care se cunosc deloc sau putin
ntre ei, se pot folosi urmatoarele jocuri:

7.1. Primul
contact cu
juc atorii

Cand participantii se aduna si vine timpul sa inceapa lectia, instructorul
va face cunostintd cu cei pe care nu-i cunoaste si va prezenta tuturor, pe
scurt, activitatile din urmatoarele doua ore.

Apoi, grupul poate fi introdus direct in primul joc. Daca este bine ales,
acesta va starni interesul si curiozitatea jucatorilor pentru ceea ce urmeaza,
si va impune ritmul de lucru pentru restul lectiei.

7.2. Prezentarea
participan filor si
cunoa sterea
numelor
coechipierilor

Dupa ce instructorul se prezintd pe sine in fata grupei, va trece pe la
fiecare jucator pentru a face cunostintd personal cu el. (Pentru a retine
numele participantilor, el poate proceda cum ii convine: ori invatd mai multe
nume deodata, ori le invata pe rand etc.).

Apoi va lamuri asistenta ca el va conduce lectia, iar celelalte persoane
prezente pot alege sa fie ce doresc: spectatori sau jucatori.

Pentru usurarea prezentarilor se poate folosi un joc (vezi in continuare).

7.3. Regulile de
purtare

Instructorul va explica clar si concret ce fel de purtare asteapta sa aiba
participantii n cursul lectiei. Va lamuri de ce e nevoie sa fie respectat el,
apoi fiecare din colegi, apoi ideile expuse, de asemenea echipamentul
folosit, organizatia (scoala) care organizeaza lectia si terenul pe care se
desfasoara activitatea.

Se va anunta clar cad nimeni nu este obligat sa participe efectiv la toate
jocurile, dar toatd lumea trebuie sa participe permanent la activitatea
comuna, sub o forma sau alta.

7.4. Socializarea

Materiale necesare : un tablou colorat (afis etc.) din carton de format
aproximativ A2, taiat sau rupt in vreo 30 bucati cu contur neregulat.

Regulile jocului : instructorul va ascunde bucatile tabloului Tnhainte de
inceperea lectiei, prin diverse locuri din sald. Dupa ce sosesc participantii,
se anuntd ca prima lor sarcind este sa gaseasca toate bucatile si sa
colaboreze la reconstituirea imaginii.

Variante : fiecare participant cautd o bucatda componenta si cand o
gaseste, o depune pe masa unde se reconstruieste tabloul, spunandu-si
numele, eventual ceva despre cuvantul aflat, sau bucata gasita (vezi
# 7.15)).
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7.5. O pereche
grozav a

Materiale necesare : bilete, pe fiecare fiind scris numele cate unui
participant.

Regulile jocului : fiecare jucator primeste un bilet cu numele altui
participant (“o persoand deosebitd”), apoi cu totii isi cauta perechea si fac
cunostinta.

7.6. Spargerea
bisericu telor

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : se va cere jucatorilor sa se gandeasca la un numar
intre 1 si 10. Apoi, cei care s-au gandit la un numar par trec intr-o parte, cei
cu humere impare trec in partea opusa. Membrii fiecarui grup se apuca de
maini, apoi cele doua grupe formeaza un cerc. Instructorul imparte arbitrar
cercul dupa un diametru, in doua grupe cat mai egale, care formeaza
fiecare un alt cerc. Se Tmpart si aceste doua cercuri in cate doua sau trei
parti, astfel ca apar 4-6 grupulete aproximativ egale, cu céate 3-8 membri.
Memobrii fiecarui grupulet vor face cunostintad unii cu altii, sau sunt introdusi
in jocul # 7.8.

7.7. Nume si
caracteristici

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Instructorul Timparte grupul mare in grupe de 3-8
jucatori (arbitrar, sau cu ajutorul unui alt joc — vezi # 7.6), care formeaza
cercuri. In fiecare grupulet se numeste un jucator care incepe, prezentandu-
se celorlalti: “eu sunt ... (prenumele sau) ... (0 caracteristica, adjectiv etc.,
care ncepe cu aceiasi litera ca numele)’. De exemplu: Mihai cel Mare,
Vasile Viteazul, Tudor Timidul etc. Vecinul din dreapta continua astfel: “el
este Mihai cel Mare, eu sunt loana cea Isteafad”.

Se repeta n acelasi fel. pana ce se face de mai multe ori turul cercului si
toti membrii se familiarizeazad cu numele vecinului din dreapta. Apoi se
schimba sensul parcurgerii cercului. Dupa cateva repetitii, cate doua cercuri
se grupeaza Intr-unul mai mare si se repeta jocul, astfel ca fiecare jucator
sa invete numele mai multor participanti.

7.8. Insiruirea in
ordinea
prenumelor

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : dupé ce s-au facut prezentarile si s-au luat masuri
pentru retinerea numelor (1-2 jocuri corespunzatoare), membrii grupului
primesc sarcina sa se aranjeze in cerc, in ordinea alfabetica a prenumelor,
dar FARA A VORBI! Cand grupul crede c& a terminat, se verifica: fiecare Tsi
strigd numele. Daca insiruirea este corecta, instructorul lauda isprava, iar
grupul topaie si se bucura. Daca nu, jocul se repetal

Variant &: Tnsiruirea in ordinea numelor de familie. Vezi si # 11.5.

7.9. Petrecerea

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : instructorul alege un jucator si anuntd grupului ca “azi
este ziua de nagtere a lui cutare (numele jucatorului ales)”. Toti participantii
au fost invitati la “petrecerea” organizatd de sarbatorit, dar nu se cunosc
intre ei. In calitatea de gazda, “sarbatoritul” trebuie sa-i prezinte cumva pe
unii altora, conform regulilor de politete. El este insarcinat ca n trei minute
(sau alt termen, corespunzator marimii grupului) sa verifice ca, pe rand, toti
“oaspetii” Tsi spun numele, Tsi dau ména si se arata bucurosi de cunostinta.
Poate incepe cu un participant pe care-I cunoaste si pe care-l prezinta unui
participant necunoscut de el, dupa care continug, din aproape in aproape.
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7.10. Gaseste-fi
fratele si sora

Materiale necesare : céateva seturi a 3 buc. cartoane A6 avand scris
numele aceluiasi animal, Tn numar suficient pentru toti jucatorii.

Regulile jocului : jucatorii se ageaza in cerc si hu au voie sa vorbeasca.
Fiecare primeste sau trage un carton cu numele unui animal pe care il
memoreaza, apoi ihapoiaza cartonul instructorului.

Sarcina este ca fiecare jucator sa-si gaseasca animalul frate sau sora,
fara sa vorbeasca, dar mimand o comportare caracteristica animalului
indicat pe cartonul primit.

Toata lumea incepe mimarea si cautarea deodata, la semnal!

7.11. Cine scrie
mai multe
nume?

Materiale necesare : cartoane sau foi de hartie format A5, avand trasat
un tabel gol cu 2 x 15 locasuri; pixuri.

Regulile jocului : fiecare participant primeste cate un carton si un pix.
Toti participd la un concurs, a carui tema este umplerea cartoanelor cu
numele celorlalti jucatori. La un semnal, fiecare jucator incepe si scrie
nume. Cei care reusesc sa umple toate locasurile cu nume striga “gata”.
Instructorul acorda “premiile” 1, 2 si 3 (obiecte ieftine: pixuri, brichete,
agende etc.) celor care au terminat primii.

Instructorul va “verifica” operele primilor clasati, citind tare numele
respective. Cei strigati ridicd méana, sau se ridica, si raspund la intrebari: din
ce organizatie face parte (an de studii, intreprindere etc.), calificare, unde
sta (la ce camin etc.), loc de bastina etc.

Instructorul poate pregati si o lista cu intrebari amuzante, potrivite, pe
care le pune celor nominalizati. in felul acesta, se realizeaza o prezentare a
fiecarui participant.

7.12. Grupa ti-va!

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : tema jocului este formarea si reformarea la semnalul
instructorului a unor grupulete, cat mai repede, conform unor criterii
explicate jucatorilor. Scopul este imprietenirea (socializarea) participantilor,
cunoasterea unora de catre altii, nu viteza de Tndeplinirea sarcinii
(criteriului) date de instructor. Timpul avut la dispozitie de jucéatori va fi
suficient de mare ca sa se poata grupa si face cunostinta intre ei, dar
totodata ritmul sa fie cat de rapid posibil.

Exemple de criterii:

1. Formati grupulete de céte trei persoane si faceti cunostinta intre voi;

2. Formati alte grupulete de cate 5 si faceti cunostinta intre voi;

3. Grupati-va cei cu camasi sau bluze de aceiasi culoare si faceti
cunostinta ntre voi;

4. Grupati-va cei cu aceiasi meserie si faceti cunostinta intre voi;

5. Grupati-va cei din acelasi an de studiu si faceti cunostinta intre voi;

6. Grupati-va cei ale caror prenume au ca prima vocald aceiasi vocala,
si faceti cunostinta intre voi,

7. Cei nascuti in acelasi anotimp sa se grupeze si sa facad cunostinta,
apoi Tnsiruiti-va in ordinea datei de nastere;

8. Sa se adune cei al caror numar de telefon au ultima cifra la fel si
faceti cunostinta intre voi;

9. Faceti grupe de 6-10 participanti si cantati in cor “Desteapta-te
romane”;

10. Originarii dintr-o parte si cealaltéd a Carpatilor (sau ddin Nord si din
Sud) sa faca doua grupe, apoi salutati cealaltd grupa cu vorbe de
duh (neinsultatoare!);
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11. Gasiti persoana care consuma cam acelagi timp pentru a ajunge de
acasa la scoald/ serviciu/ lectie;

12. Faceti un cerc mare, prindeti-va de vecini cu degetele mici, faceti
valuri si strigati: “.... (numele organizatiei din care faceti parte), hip,
hip, ural”.

7.13. ,Toarn a-I"
sau o Tncasezi!

Materiale necesare : un ziar infasurat, folosit drept ,cravasa”.

Regulile jocului : 8-15 jucatori (daca grupa are mai multi participanti, va
fi impartitd Tn mai multe grupe, sau echipe) se aduna in cerc, agezati pe jos
cu picioarele Tntinse spre centru. Labele lor marginesc in mijloc o suprafata
circulara libera cu diametrul de vreo 2 m. Se alege ,calaul” — fie wun
voluntar, fie un jucator numit de instructor, care va sta n centru, cu cravasa
in mana. Jocul Tncepe cénd instructorul rosteste tare numele unui
participant. ,Calaul” din centrul cercului se Tndreapta spre cel numit si
incearca sa-i loveasca labele cu cravasa, hainte ca acesta sa rosteasca
(,;toarne™ numele altui coechipier. Daca reuseste, cei doi schimba locurile,
iar fostul calau (devenit membru al cercului) rosteste un nume, ale carui
labe va incerca sa le loveasca noul calau. Daca nu reuseste, calaul va
incerca sa-l loveasca pe urmatorul numit, Tnainte ca acesta sa apuce sa
.oarne” un alt nume. Samd.

Variante : daca sunt multi participanti, in loc de a organiza mai multe
grupe se poate juca cu tot grupul, dar Tn mijloc vor sta doi calai cu cravase.

Indica fii pentru instructor : se va preciza ca orice ,calau” are voie sa
ceara sa fie Tnlocuit de un alt participant, chiar daca nu reuseste sa
loveasca vreun jucator din cei asezati in cerc.

Daca nivelul intelectual al participantilor permite, se poate discuta etica
Lurnarii”: e bine sa scapi de neplaceri bagand pe altcineva in bucluc?
(Aplicatii: la scoald, la serviciu etc.)

Jocul se poate desfasura in sala sau in aer liber.

7.14. Ce-mi
place?

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : grupul se imparte in grupe de 5-10 participanti.
Membrii fiecarei grupe fsi vor impartasi preferintele Tn materie de: bauturi
racoritoare, fel de mancare, culoare de haine, muzica, film, vedete, hobby
samd. precum si motivele pentru alegerea respectiva.

Se vor discuta pe scurt argumentele fiecaruia, pentru a se gasi puncte
comune de interes sau preferinte. Preferintele acestea pot dezvalui i
trasaturi de caracter necunoscute ale persoanelor respective.

Variant &: instructorul Tmparte arbitrar participantii Tn perechi (cel mai
bine ar fi ca partenerii s& nu se cunoasca). Apoi fiecare participant 1i va
spune partenerului ce calitate a sa (de exemplu: rabdare, forta, incredere in
oameni, mild, perseverenta etc.) ar dori s& si-o imbunatateasca. Dupa ce
fiecare participant cunoaste preocuparea celuilalt, toti sunt legati la ochi si
raspéanditi de instructor pe un teren viran de 50-80 m. Sarcina este ca la un
semnal de pornire, toti s& caute orbecaind sa-si gaseasca partenerul,
fiecare strigand calitatea care-l intereseaza pe partener si ascultdnd sa
auda strigata calitatea care-l intereseaza pe el.

Indica fii pentru instructori : calitatile care 1i preocupa pe participanti
trebuie notate, ele constituind un reper in vederea indrumarii grupului spre
realizarea acelor aspiratii.

7.15. Lista cu
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informa fii

Materiale necesare : chestionare pe hartie format A4, pixuri.

Regulile jocului : Tn cursul uneia din primele lectii, participantii vor fi pusi
sa completeze raspunsurile la un chestionar.

Intrebarile pot fi astfel:

Daca ai fi un pantof, ce fel ai vrea sé fii si de ce?

Care a fost ocazia din viata in care te-ai simfit cel mai incurcat?

Care e amintirea cea mai puternicd, sau mai pldcutd, din facultate
(armaté, scoald, lucru, excursie etc.)?

Care a fost mancarea cea mai nepldcuta inghititd in facultate?

Spune o poveste amuzantad despre un coleg (fard nume).

Daca ai avea voie sd privesti o singurd emisiune de TV in restul vietii,
care ar fi aceea si de ce?

Daca ai putea lua masa impreund cu un personaj viu, sau din istorie,
care ar fi acela si de ce?

Si multe altele.

Chestionarele cu raspunsuri se aduna si se face o copie la xerox pentru
arhiva. Raspunsurile fiecarui exemplar se decupeaza si se grupeaza pe
fiecare Tntrebare. Tn cursul unei lectii sau adunari ulterioare, se alege céte o
intrebare, care se anunta grupului, iar raspunsurile date pentru ntrebarea
respectiva (fara indicarea autorului) se impart participantilor. Fiecare trebuie
sa gaseasca autorul raspunsului primit. Eventual autorii vor explica
raspunsul dat.

Se creeaza o agitatie foarte stimulanta si apare posibilitatea unor discutii
interesante, din care participantii se vor cunoaste mai bine.

7.16. Cautao
asemanare

Materiale necesare : un numar de scaune egal cu numarul
participantilor, minus unu.

Regulile jocului : scaunele se aranjeaza in cerc si toatd lumea se
aseaza pe ele (nu raman scaune goale!), mai putin un jucator, care sta in
centru. Persoana din centrul cercului spune tare o conditie, de exemplu:
caut pe cineva nascut la Nord de paralela 45°!

Jucatorii aflati Tn aceasta situatie, inclusiv cel care a pus intrebarea, se
reped si fug prin afara cercului sa ocupe cate un scaun gol, aflat intr-o
pozitie aproximativ opusa celei de la care a pornit. Se interzice ocuparea
unui scaun gol invecinat. Pana la sfarsit toti reusesc sa se aseze pe
scaune, mai putin unul. Acesta revine in centru, s& puna intrebarea
urmatoare.

Sugestii pentru Tntrebari: ... care poartd ochelari! ... caruia ii place mai
mult inghetata decéat semintele! ..... care are serviciu! ..... care a lucrat la un
ONG! .... cine 1l place pe Banica samd.

Indica fii pentru instructor : se recomanda ca instructorul sa puna la
inceput céateva intrebari, pentru a ,porni” jocul si imprima un ritm de
desfasurare convenabil.

7.17. Fredoneaz a
0 melodie

Materiale necesare : cartonase cu numele unor melodii foarte
cunoscute. Pe fiecare cartonas sunt scrise si numerotate 3-4 titluri de
cantece. O melodie se regaseste cu acelasi numar pe 2-5 cartonase. Nu
vor exista doua cartonase cu liste identice.

Regulile jocului : fiecare jucator primeste sau alege un cartonas.
Instructorul dé comanda: “melodia nr. 1!" si deodata toti jucatorii incep sa
fredoneze (mormaind) melodia indicata la nr. 1 pe cartonasul fiecaruia.
Tema jocului este gasirea celorlalti jucatori care fredoneaza aceiasi melodie
(fara a vedea cartonasele). Dupa ce se grupeaza, jucatorii respectivi se
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prezintd, schimba informatii despre ei etc.
Apoi instructorul comanda: “melodia nr. 2!" si jocul se repetd ca mai
Tnainte (grupurile nou formate contin alti jucatori).

7.18. Trenul
numelor

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : participantii formeaza un cerc, stand cu fata spre
centru. Instructorul alege un jucator pentru a fi “locomotiva’. Acesta se
fatdie de-a lungul cercului, prin fata jucatorilor, pana se opreste in fata
unuia, caruia 1i spune: “buna, eu sunt Cornel; pe tine cum te cheama?”.
Acesta va raspunde: “buna Cornel, eu sunt Vlad”.

“Locomotiva” va repeta cu voce tare numele nou aflat, de trei ori: “Vlad,
Vlad, Vlad!”, facand gesturi glumete (isi agitd bratele si picioarele, ca
semaforul etc.). Apoi Cornel se intoarce cu spatele iar Vlad il apuca cu
méinile de talie, devenind “vagonul postal’. Trenuletul porneste in jurul
cercului si se opreste In fata altui participant, caruia Ti anuntd numele
“locomotivei” (eu sunt Cornel), al “vagonului postal” (eu sunt Vlad), si apoi il
intreaba cum 1l cheama. Dupa ce afla, trenuletul repeta Tn cor de trei ori
noul nume, facand gesturi hazlii.

De data asta noul jucator devine “locomotiva”, fiind apucat de Vlad cu
mainile de talie, iar Cornel devine “vagon” si se agata de talia Iui Vlad. Se
continud pana ce toti jucatorii se ataseaza trenului, fiecare devenind pe
rand “locomotiva”.

Indica fii pentru instructor : pentru inceput alege un jucator mai
dezinhibat, caruia sa nu-i fie rugine sa tipe si sa se strambe in fata celorlalti,
mai ntéi in rolul de “locomotiva”, apoi in cel de “ultimul vagon”.

7.19. Arunc a
numele

Materiale necesare : mingi de diverse dimensiuni, sau alte obiecte moi:
sticle din plastic goale, papuci etc.

Regulile jocului : jucétorii stau in cerc, la interval de un brat ntins
orizontal. Pe rand fiecare Tsi spune tare numele, pana se parcurge tot
cercul. Se repeta de 2-3 ori. Apoi un voluntar ia mingea si spune: eu sunt
lon, apoi arata spre un jucator aproximativ opus si spune: el este Victor —
dupa care arunca mingea spre Victor. Acesta prinde mingea si zice: el este
lon, eu sunt Victor, apoi arata spre alt jucator, spunand: el este Costel — si
arunca mingea spre Costel.

Fiecare face pe rand la fel, pana ce sunt strigate numele tuturor
jucatorilor, fara nici o repetare, iar mingea se intoarce la lon. Daca cineva e
sarit, grupa va cauta sa afle care e acela. Daca cineva greseste numele
celui catre care arunca mingea, acesta isi spune numele corect si trimite
mingea Thapoi celui care a gresit, pentru a-i da posibilitatea sa repete corect
(deci cel strigat gresit primeste mingea de doua ori consecutiv).

Cel care a primit si pasat minge se aseaza in genunchi.

Urmeaza etapa a doua: primul jucator striga numele unui participant
(aproximativ din fata lui, altul decéat partenerul din prima etapa) caruia i
arunca mingea. Al doilea jucator prinde mingea, apoi strigd numele altui
jucator, caruia 1i arunca mingea. Fiecare jucator o va primi, apoi va striga un
nume si va arunca mingea numai o singura data, pana ce toti participantii o
ating. Cel care a primit si pasat minge se aseaza in genunchi. La sfarsit
mingea revine la primul jucator, cel care a pornit jocul.

Repetati de cateva ori pasarea mingiei in ordinea stabilitd, pana ce
fiecare invata de la cine o primeste si cui i-o trimite.

Variante : sunt posibile numeroase alternative de complicarea jocului.

A. Se repeta contra cronometru; sau:
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B. Dupa doua ture n joc se introduce inca o minge, dupa céateva ture o a
treia samd. Sau — sa se mareasca ritmul (sa se parcurga tot cercul intr-un
timp mai scurt). Cand o minge cade pe jos, jocul se reia de la Tnceput (cu o
singurd minge etc). Se joacd cu 2-3 mingi, distantate la interval de 2-3
jucatori; sau:

C. Se introduc atatea mingi cati jucatori sunt. Fiecare jucator scoate un
anumit sunet (ales de el) cand arunca si altul cand primeste obiectul (in loc
de a striga nume).

D. Jucatorii stau in genunchi; ori stau cu spatele spre centrul cercului i
se intorc cand Tsi aud numele strigat.

Indica fii pentru instructor : se cere grupului sa reduca durata de
parcurgere a cercului; sa-si reduca timpul precedent; sa doboare ,recordul
mondial” etc. Solutia trebuie gasitéd de jucatori prin discutii. Dupa fiecare
cerc parcurs, jucatorii vor fi pusi sa discute putin cum ar putea face mai bine
(mai repede). Atentie, ca s-ar putea sa le cada fisa si sa se reageze astfel
ca fiecare sa fie vecin cu partenerul urmator, mingea urmand sa nu mai fie
aruncata, ci doar data vecinului din mana in mana.

Daca acesta este primul joc, nu se pierde ocazia de a sarbatori si felicita
grupul pentru fiecare succes, stabilindu-se astfel pentru restul lectiei o
atitudine si o dispozitie optimiste.

7.20.
Imbr afigseaza
vecinul

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : instructorul comanda jucatorilor s& faca cunostinta,
apoi sa se imbratiseze cu vecinul. Daca jucétorii stau in cerc, vecinii sunt
cei din stanga si dreapta (total 2). In cazul unei formatii cu randuri si
coloane, vecinii vor fi: cel din fatd, din spate, din stanga, dreapta, fata -
stanga, fatd — dreapta, spate — stnga, spate — dreapta (total 8).

7.21. Cercurile
concentrice

Materiale necesare : un casetofon, sau un chitarist, sau fara.

Regulile jocului : grupul se imparte Tn doua grupe egale, care formeaza
doud cercuri concentrice. Jucatorii din cercul exterior au fetele spre interior,
ceilalti spre exterior, fiecare jucator dintr-un cerc avand un corespondent in
fata sa din celalalt cerc. Cele doua cercuri pornesc sa se miste pe muzica,
sau la comanda instructorului, cercul exterior Tn sensul acelor de ceasornic,
cercul interior In sens invers. Deplasarea se face cu viteza mica, iar in
momentul trecerii prin fata unui partener, cei doi isi ating palmele si
spun "salut”. Cand muzica se opreste, sau instructorul da comanda “stop”,
cele doud cercuri se opresc si toti jucatorii se imbratiseaza cu cel de vizavi,
apoi incep sa vorbeasca: se prezinta, schimba informatii despre ei etc.
Dupa catva timp, muzica porneste din nou, sau instructorul comanda
“porniti”, si jocul continua la fel ca mai Tnainte.
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8. INCALZIREA

8.1. Ce este inc alzirea?

8.2. Sarituri

8.3. Ciocnirea c alcaielor

8.4. Entrechat

8.5. Sarituri Tntr-un picior

8.6. Sarituri combinate

8.7. Ciocnirea c alcaielor si varfurilor
8.8. Sarituri cu lipirea palmelor de varfurile picioarelor
8.9. Sarituri cu partener A

8.10. Sarituri cu partener B

8.11. Sarituri in trei

8.12. Sarituri in grup

8.13. Alergarea in grup

8.14. Sa pasam sticlele

8.15. Voleibal

8.16. Voleibal extrem

8.17. Fiecare prinde

8.18. Comoara balaurului

8.19. Sa trecem cercul!

8.20. Hofii si vardi stii

8.21. Uliul si porumbeii

8.22. Inlocuirea celui de vis-a-vis

8.1. Ce este o _ o _ A A
inc dlzirea? In prlm_ele 1(2-_15 minute ale sedintei (de 2 ore) trebye pus sange_leT in
miscare si pregatit ,terenul” pentru partea care urmeaza, cu unele activitati
mai putin fizice ns& cu solicitare emotionald mai mare. Incéalzirea are
scopul de a pregati grupul din punctul de vedere mintal si fizic pentru
jocurile de colaborare.

Incalzirea incurajeaza jucatorii s& lucreze Tmpreund pentru un scop
comun si cautd sa ii relaxeze, sa le creeze o buna dispozitie, sa-i faca sa
gandeasca despre ei ca alcatuiesc o echipa. De asemenea, incalzirea
creeaza tonusul muscular (pulsul de aprox. 100 batai/ minut) necesar
pentru evitarea accidentelor.

Pentru incalzire se vor folosi miscari simple si vioaie - cat mai diferite de
cele clasice, cunoscute participantilor (de la orele de sport etc.) si adeseori
plictisitoare. De preferat sunt exercitiile efectuate impreuna cu unul sau mai
multi parteneri, nu cele individuale. Instructorul va arata ce e de facut, iar
participantii vor copia si vor continua sa repete acelasi exercitiu pana la
comanda de oprire, sau trecere la altd migcare.
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Nu se trece la alt exercitiu pana ce toti participantii nu termina exercitiul
precedent.

Trecerea la alt exercitiu se face numai la semnalul instructorului!

Coechipierii se adreseaza unul altuia numai cu prenumele.

in cursul exercitilor de fincalzire, dar si Tn restul sedintei, fiecare
participant isi va incuraja obligatoriu partenerul, sau vecinul, sau echipa, cu
o vorb a bun a (de apreciere pozitiva). Se vor folosi exprimari ca:

1. Foarte bine!

2. Splendid!

3. Ti-aiegit grozav!

4. Aifacut-o mai bine ca mine!

5. Te migti din ce in ce mai bine
6. Acuma ai reugit!

7. Buné treabd!

8. Minunat!

9. TInveti repede!

10. Cand faci tu, pare asa de usor!
11. Ai muncit mult azi

12. Tine-o tot asa!

13. Exact agal

14. Acum a fost cel mai bine!

15. Aga trebuie f&cut!

16. E un mare progres!

17. N-ai uitat nimica!

18. Aproape bine. Mai incearcé o data!
19. Uite c4& ai tinut minte!

20. Stiam eu c§ o sé reugesgti!

21. Cu tine e foarte placut!

22. De-acuma nu mai pofi gresi!
23. Azi iti merg toate!

24. Nimeni nu face mai bine ca tine!
25. La asta esti cel mai tare!

Este preferabil ca instructorul sa vorbeasca pe toata durata Tncalzirii,
pentru a relaxa participantii i a-i face sa accepte mai usor (pe nesimfite)
efortul neobisnuit de mare pentru multi din ei (sedentari), dar in realitate
destul de mic. Se va insista pe necesitatea relaxarii si respiratiei, adica
miscarile s& se faca fara incordare, fara retinerea respiratiei.

Incalzirea poate fi comandata direct de instructor, sau sarcina poate fi
delegata organizatorilor (vezi # 14.14). La un semnal, organizatorii vin la
instructorul situat in celalalt capat al salii sau terenului, care le va da o lista
cu exercitii. Echipele vor respecta ordinea indicata pe lista, sau vor avea
voie sa schimbe ordinea (drept indicat pe figd). Daca fisa nu impune o
anumita ordine a exercitiilor, ea va fi stabilitd prin consultarea echipei.

Listele diverselor echipa pot fi diferite. Organizatorul Tsi citeste lista, arata
exercitiul — dar FARA VORBE, apoi toat& lumea repeta de aprox. 15 ori.

Refine: foloseste exercitii noi, surprinzatoare, distractive! Evita repetitia,
plictiseala. Dar ce-i mult nu-i s dnatos: nu Tndesa ntr-o singura sedinta
toate exercitile pe care le stii; mai laséd ceva si pentru data viitoare. E o
diferenta subtila Tntre curricula excesiva si curricula repetata.

Alte exercitii pentru incalzire sunt indicate in lucrarea [ 10 ].

Uneori este indicat sa se refacéd o parte de ,incalzire” si in cursul sedintei,
pentru a inviora participantii obositi, sau pe cei enervati ca stau nemiscati
de prea mult timp, de cand nu reusesc sa rezolve problema vreunui joc etc.
La Tnceputul sedintei nu este nevoie ca elevii s& se aseze intr-o formatie
anume, singura indicatie fiind ,asezafi-vad mai rasfirafi, s& nu va loviti unii pe
alfii”.
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8.2. Sarituri

Se Tncepe cu sarituri simple pe loc, cu picioarele apropiate (5-10 buc).

Apoi se complica exercitiul, descriindu-se figuri geometrice, pe colturile
carora se aterizeaza succesiv: un triunghi cu varful Tnainte, cu varful in
spate, un patrat, o stea etc.

Apoi se sare: cu calcéiele la fund; cu genunchii la piept; cu picioarele
alternativ apropiate — departate, Tnainte sau lateral; cu migcarea bratelor
lateral si sus simultan cu saritura etc. Cu cét miscarea e mai ciudata si
distractiva (nu grea), cu atat mai bine. De exemplu:

- Saritura ciorii : lateral, cu picioarele lipite, cu aterizarea la departare
din ce in ce mai mare, pana la maximul posibil;

- Forfecare : sarituri cu schimbarea Tn aer a picioarelor departate, lateral
sau Tnainte (o forfecare); cu schimbarea in aer a pozitiei i aterizarea cu ele
la fel ca la pornire (doua forfecari);

- Saritura schiorului peste obstacole : lateral, cu picioarele lipite, cu
genunchii la piept, cu aterizarea la departare din ce in ce mai mare;

Apoi se executa sariturile cu elevii tindndu-se doi cate doi de talie, sau
cate 4 etc.

Dupa ce incep sa gafaie, participantii vor fi laudati pentru ,rezultate”,
[Amurindu-i ca ,cine are probleme cu respiratia se poate opri cateva clipe
sa-gi revina, dar dupa aceea trebuie sa continue”. Tonul folosit de instructor
trebuie sa fie binevoitor si totodata stimulant, 1&sénd s& se inteleaga, fara a
spune explicit: ,hai ca puteti, doar nu sunteti atat de ca***iosi sa va opriti
chiar acuma”.

Aten fie: scopul incélzirii nu e ca elevii s& descopere ce mototoli si lipsiti
de vigoare sunt ei, nici sa vada ce grozav este instructorul, ci, ca toata
lumea sa se incalzeasca.

Nici instructorul nu trebuie sa-si piardd masura, adica din cauza
entuziasmului sa se epuizeze singur, $i s& nu mai poata face fata restului
lectiei!

8.3. Ciocnirea
calcaielor

Se fac sarituri spre stdnga si spre dreapta cu ciocnirea calcéielor (un pas
de dans clasic).

8.4. Entrechat

Un alt pas din dansul clasic: se porneste cu picioarele incrucisate si
talpile asezate invers pe sol: de exemplu, piciorul stang peste cel drept,
talpa stdnga la dreapta celei drepte. Se sare spre stadnga (in partea
corespunzatoare piciorului dinainte) si Tn aer se schimba incrucisarea
picioarelor, astfel ca aterizarea sa se faca cu talpa dreapta la stanga celei
stangi. Se repeta spre dreapta samd.

Dupa ce lumea se obignuieste cu aceasta ciudatenie, se va cere sa sara
tindnd bratele ridicate sus, cu palmele lipite deasupra capului si coatele
putin indoite. Apoi vor executa entrechat tinandu-se doi céte doi de talie,
sau céte 4 etc.

8.5. Sarituri Intr -

Se sta intr-un picior, cu celalalt indoit la spate, sau tinut cu mana, si se

un picor sare pe loc, lateral, etc. (vezi mai sus).
8.6. Sarituri o o - o |
combinate Sarituri cu rasucirea corpului in aer la 360° in ambele sensuri; cu

picioarele lipite; intr-un picior etc.
Aten fie: se poate cadea! Exercitiul se face pe o suprafatd moale (iarba,
saltea sport etc.).




78

8.7. Ciocnirea
calcéielor si
varfurilor

Sarituri cu genunchii lipiti, si pocnirea alternativa a calcaielor si a
varfurilor labelor.

8.8. Sarituri cu
lipirea palmelor
de varfurile
picioarelor

La saritura se departeaza si ridica picioarele ntinse, iar in timpul saltului
se incearca atingerea varfurilor labelor cu palmele.

8.9. Sarituri cu
partener A

Se fac toate felurile de sarituri aratate mai sus, dar tindnd de ména un
partener; ambii se rasucesc sarind, spre stdnga sau spre dreapta (360° si
mai mult), tindndu-se bine de maini ca sa reziste fortei centrifuge.

8.10. Sarituri cu
partener B

Ambii parteneri se solidarizeaza tindndu-se bine cu gleznele libere
incrucisate si bratele libere, mentindnd echilibrul, apoi se rasucesc sarind
ntr-un picior, spre stanga sau spre dreapta (360° si mai mult).

Aten fie: se poate cadea!

8.11. Sarituri in
trei

Instructorul invitd doi participanti (din cei care zdmbesc, acestia nu vor
refuza) pe care i aranjeaza in linie, la dreapta si la stanga, dupa care Ji
apuca cu mainile de talie (si ei pe el, cu cate o mana). Apoi incep sa sara
impreuna, simultan, pe cate un picior.

Dupa ce grupa repeta cateva ori, pana ce Tsi sincronizeaza picioarele
(toti s& sara pe acelasi picior si s&-I ridice pe celalalt), se trece la trei sarituri
succesive spre sténga, pe piciorul stang si bataindu-l prin fatéd pe dreptul,
dupd care face trei sarituri spre dreapta, pe piciorul drept si bataindu-I pe
stangul samd.

Dupa demonstratie, tot grupul se imparte n triade care repeta sariturile.

8.12. Sarituri In
grup

Dupa ce triadele reusesc sa execute corect topaielile, grupul se imparte
in doud grupe egale, care se aliniazd pe doua réanduri, fatd in fata la
distantd de vreo 2 m., tindndu-se de talie. Dupa ce randurile repeta de
cateva ori si reugesc sa execute corect, cu totii, cele trei sarituri la dreapta
si la stanga, toti participantii se vor reuni intr-un cerc si vor efectua sariturile
in grup. E nevoie de atentie, pentru ca picioarele agitate Tn aer sa evite
lovirea picioarelor vecine.

Pe masura ce grupul devine mai competent, instructorul le da sarcini mai
grele: ,ridicati picioarele mai sus! Mai sus! Deasupra capului! Cu genunchii
intingi! Sprijiniti-va pe vecini! Cu zambetul pe fatal” samd.

8.13. Alergarea
n grup

Toti participantii aleargd impreuna 3-5 minute dupa un gef, intr-un ritm
convenabil tuturora, pe un traseu ad-hoc, preferabil in aer liber. Primul sef e
instructorul, pentru a demonstra atat ritmul cat si obstacolele a caror trecere
poate fi imaginata pe parcurs: scari, garduri, ocolirea unor copaci, sarituri
peste banci, sprinturi scurte, diverse figuri (apucarea de maini, pasul
strengarului) etc. La fiecare 20-30 sec. ,seful” atinge urmatorul coleg - care
devine noul ,sef”, astfel ca toti jucatorii s& conduca pe rénd alergarea.
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8.14. Sa pasam
sticlele

Materiale necesare : sticle din plastic (goale) de 2-2,5 litri - 10 buc.

Regulile jocului : grupul se aseaza pe jos, in cerc, cu picioarele spre
centru. Prima sarcina este pasarea unei sticle in jurul cercului, folosind
numai picioarele. Dupa aceea, sarcina devine pasarea a doua sticle, Tn
sensuri contrare.

Apoi se introduc in joc toate sticlele disponibile, eventual chiar cate una
pentru fiecare jucator. Se cronometreaza durata parcurgerii cercului de o
sticla marcata (de exemplu cea cu dopul de culoare X).

8.15. Voleibal

Materiale necesare : 0 minge.

Regulile jocului : jocul se desfasoara afara, intr-un spatiu larg, fara
obstacole. Regula este sa se paseze mingea de cat mai multe ori, fara a o
lasa sa cada pe sol.

Variante : in functie de nivelul participantilor, se pot adauga alte reguli,
care sa ingreuneze sarcina. De exemplu: mingea poate fi lovitd numai cu
mana dreaptad si piciorul drept; sau: toti jucatorii stau ntr-un picior; sau:
mingea poate fi lovitd numai cu picioarele etc. Eventual introduceti si un
sistem de punctaj, in care lovitura cu ména e un punct, cu piciorul doua
puncte, cu capul trei puncte etc.

Indica fii pentru instructor : entuziasmeaza-te si felicita cu multa bucurie
fiecare nou ,record” al grupei.

8.16. Voleibal
extrem

Materiale necesare : 0 minge (sau o sticla din plastic).

Regulile jocului : principiul e acelasi ca la Voleibal (# 8.15.), adica
realizarea unui numar cat mai mare de pase cu mingea inainte de a o
scapa pe jos, insa modul de acordarea punctelor difera: pentru fiecare pasa
reusita (adica mingea a fost preluata si pasata de un jucator) se acorda un
punct numai daca grupul canta tare in cor ,Unu” samd.

Dupa ce paseaza, jucatorul ingenuncheaza pe sol, astfel ca in picioare
raméan numai cei care n-au atins mingea si care continua sa joace. Dupa ce
membrii intregului grup ating pe rand mingea, toti se scoald si reincep jocul.

8.17. Fiecare
prinde

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : e o variantd a jocului clasic de-a prinselea, acum toti
jucatorii pot prinde pe oricine. Cel prins ingenuncheaza pe sol si nu mai
participa la joc. El poate fi eliberat de obligatia de sedere (,de vraja”) daca
altcineva sare peste el. Fiecare jucator are libertatea sa prinda, sau sa

.desvrajeasca”, sau sa le faca pe amandoua — cum alege.

8.18. Comoara
balaurului

Materiale necesare : un fular, sau o carpa (curata).

Regulile jocului : participantii formeaza un cerc, intre ei fiind o distanta

de aproximativ un brat intins. Instructorul este ,balaurul cu 7 capete” si sta
in centrul cercului, pazindu-si comoara, adica fularul pus alaturi, pe sol.
Balaurul nu are voie sa calce pe comoara.
.Balaurul” striga cate o caracteristica (de exemplu: o culoare de pantofi, sau
.-nascut in noiembrie”, sau ,cine are acasa o0 pisica” etc.), iar jucatorii care
indeplinesc conditia respectiva se reped sa fure ,comoara” si sa se
reintoarca cu ea la loc, in cerc. Balaurul isi apara comoara atingdnd hotul
(leapsa). Fie ca a luat comoara sau n-a atins-o, hotul atins de balaur se
reintoarce Tn cerc. Hotul care se reintoarce la loc cu fularul, Thainte de a fi
atins de balaur, devine balaur si Tsi apara comoara, iar balaurul ii ia locul in
cerc.
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8.19. Sa trecem
cercul!

Materiale necesare : 1-5 buc. cercuri din lemn etc. cu diametrul de 1-1,5
m., sau din chingi Tnnodate (vezi # 18.1).

Regulile jocului : jucatorii se aduna in picioare, in cerc, cu fata spre
centru, tindndu-se de maini. Instructorul desprinde doua maini si introduce
un cerc, dupa care mainile respective se reapuca. Sarcina este ca cercul sa
fie deplasat de-a lungul intregului sir de jucatori, fara a desface mainile,
pana reajunge in locul de unde a plecat. La a doua trecere, instructorul
introduce Tnca un cerc samd.

8.20. Hotii gi
vardi stii

Materiale necesare : cateva sepci.

Regulile jocului : jocul se desfasoara in interiorul unei suprafete cu
marginile bine delimitate/ vizibile, suficient de mare, dar nu foarte mare —
pentru a se evita deplasarile foarte lungi. Jucatorii se grupeaza céate doi si
pe intreaga duratd a jocului se vor tine de méana. Una din perechi devine
Lvardisti” — fie ca se ofera voluntar, fie ca va fi aleasa de instructor. Cei doi
vardisti capata sepci (colorate) si va incerca sa atinga o alta pereche (de
hoti), pentru a-i transfera sarcina. Nu se admite alergarea, numai mersul céat
de rapid. Perechea de hoti ,prinsa” (atinsa) capata sepcile de vardisti. Jocul
se poate desfasura Tn sala sau n aer liber.

Variante :

A. Fiecare pereche de vardisti stabileste regula dupa care se face
contactul intre membrii perechilor de hoti, in loc de a se tine de maini, de
exemplu: genunchi la genunchi, sau spate lipit de spate etc. Regula este
valabila si pentru vardisti.

B. Perechile de hoti se solidarizeaza nu tindndu-se de maini, ci tinand
intre parteneri o sticla goala din plastic, sau un balon, fara a-l atinge cu
mana. Perechea de hoti care scapa balonul pe jos, sau il sparge, devine
Lvardisti”.

C. O pereche de hoti atinsa (prinsa) se alipeste de perechea prinzatoare
si cu totii devin vardisti; treptat vardistii devin un lant din ce in ce mai lung,
pe masuré ce inglobeaza alte perechi de hoti. De subliniat cd numai
extremele lantului de vardisti au cate o mana libera cu care pot atinge
(prinde) alta pereche de hoti. Varianta aceasta necesitd o suprafata de joc
mai mare.

Restul regulilor sunt aceleasi ca la varianta de baza.

8.21. Uliul si
porumbeii

Materiale necesare : o sticla de plastic goala — aceasta va fi ,mingea
fermecata”.

Regulile jocului : jocul se desfasoard pe o suprafatd bine delimitata,
suficient de mare, dar nu foarte mare — pentru a se evita deplasarile foarte
lungi. Se alege un ,uliu” — fie un voluntar, fie un jucator numit de instructor,
care sta Tn centru, cu mingea in mana. Uliul va arunca mingea fermecata
numai stand pe loc, incercand sa atinga un porumbel. Porumbeii, adica
restul jucatorilor, se feresc cum pot de a deveni ulii (de a fi atingi).
Porumbelul atins devine obligator uliu si va colabora la transformarea
porumbeilor in ulii. Tn acest scop ulii pot s&-si paseze mingea fermecata
Tnainte de a arunca spre un porumbel, dar uliul care are mingea este obligat
sa stea pe loc. Deoarece la un moment dat nu se mai stie bine care jucatori
sunt ulii si care porumbei, instructorul va striga din cand in cand: ,ulii!”. La
auzul acestui strigat jocul se opreste, fiecare jucator incremeneste pe loc si
toti ulii ridicd bratele. Sau instructorul va striga: ,porumbeii!”. La auzul
acestui strigat jocul se opreste, fiecare jucator incremeneste pe loc si toti
porumbeii se aseaza pe vine (se ghemuiesc). La semnalul instructorului
jocul reincepe. Jocul se termina cand toti porumbeii au devenit ulii.

Jocul se poate desfasura in sala sau n aer liber.
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8.22. Inlocuirea
celui de
Vis-a-vis

Materiale necesare : diverse obiecte mici, cate unul pentru fiecare
jucator; un cerc sau o camera de bicicletd; eventual cartonase pe care sunt
scrise cu majuscule nume de animale etc. sau moduri de salut (detalii si
cantitatea necesara vezi mai jos).

Regulile jocului : numarul de jucatori trebuie sa fie par; in caz contrar
participa la joc si instructorul. Fiecare participant ia un obiect, apoi cu tofii
se organizeaza intr-un cerc, avand pana la vecin o distantd de aprox. un
brat. Jucatorii isi marcheaza locul punand obiectul pe jos, la dreapta lor. In
centrul cercului mare se aseaza pe sol camera de bicicleta, care va delimita
un spatiu circular.

La semnalul de inceperea jocului, dat de instructor, fiecare jucator
priveste spre jucatorul diametral opus si stabileste cu acesta un contact
vizual. Imediat dupa aceea ambii pornesc unul spre celalalt, pentru a-si
schimba locurile. Cand ajung la centru, cei doi au obligatia sa calce deodata
cu cate un picior in interiorul spatiului delimitat de camera de bicicleta
(cercul central) si sa-si strAnga mainile, dupa care continua sa alerge spre
noile lor locuri. Chiar daca toata lumea ar alerga deodata pentru a schimba
locurile, Tn interiorul cercului central marcat de camera de bicicletd nu are
voie sa calce decéat o singura pereche; urmatoarea va putea calca numai
dupa ce spatiul se elibereaza.

Instructorul cronometreaza durata dela semnalul de pornire dat de el
pana ce ultimul jucator ajunge la noul sau loc. Se va discuta modul de
actiune, jucatorii vor cauta solutii pentru reducerea timpului total necesar
intregii grupe, apoi se va repeta jocul pentru a verifica eficienta noii
strategii.

Jocul se poate desfasura n sala sau n aer liber.

Variante :

A. Tn loc de a constitui perechile pe bazd de consens cu partenerul
diametral opus, instructorul specifica alte criterii:

- Consens (si contact optic) intre partenerii avand nume care incep cu
aceiasi litera, sau cu litere apropiate in ordinea alfabetica; sau:

- Fiecare jucator alege dintr-o punga un cartonas pe care scrie numele
unui animal, pasare etc. Numele aceluiasi animal apare pe 2 sau 4
cartonase. Dupa ce se instaleaza la locurile lor pe cercul mare, instructorul
da semnalul de pornire iar jucatorii mimeaza animalul al carui nume e scris
pe cartonasul ales si cauta un partener care mimeaza acelasi animal; dupa
ce cei doi stabilesc contactul vizual, jocul se desfasoara ca mai inainte.

B. In interiorul cercului marginit de camera de bicicletd se pun cartonage
pe care sunt specificate diverse moduri de salut, de exemplu: imbratisare,
bataie pe spate, cei doi Tsi ating palmele cu degetele Tn sus, frecarea
nasurilor etc. Perechea care calca in interiorul camerei de bicicleta alege un
cartonas, citeste si executa Tmpreuna salutul specificat pe el, apoi lasa
cartonasul jos — dar alaturi de camera, si pleaca mai departe.

Restul regulilor sunt aceleasi ca la varianta de baza.
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9. LINISTIREA

9.1. Ingerul
9.2. Aplecarea

9.3. Apasarea umerilor
9.4. Asezarea pe sol
9.5. Apuc a-te de labe

9.6. Huta
9.7. Flutura sul

9.8. Sa ne taram impreun a

9.9. Fundul sus!
9.10. Sa vaslim!
9.11. Cobra

9.12. Candela
9.13. Sarpele boa
9.14. Matura sus!
9.15. Tipatul

In aceasta parte a sedintei (cu durata 2-4 minute) se fac exercitii lente de
intinderea corpului si linistirea pulsului participantilor. Elevii prea excitati de
miscarea vioaie efectuata la Tncalzire nu mai pot fi suficient de atenti si nu
se pot concentra mintal la nivelul necesar pentru jocurile care urmeaza. De
aceea se vor efectua cateva exercitii de domolire, bazate pe miscari lente,
pe intinderea corpului, $i constientizarea partilor de corp exersate.

La fel ca exercitile de incalzire, cele de linistire se fac preferabil
impreund cu unul sau mai multi parteneri, ceea ce contribuie si la pregatirea
mintald si disponibilizarea participantilor fatd de ideea conducatoare a
lectiei - cea de echipa, de coechipier etc.

E foarte util din punctul de vedere pedagogic sa faci elevii sa astepte cu
curiozitate si interes urmarea lectiei, datoritd caracterului surprinzator,
placut si distractiv al exercitiilor pe care deja le-au facut.

Instructorul arata ce e de facut, apoi invita studentii sa repete impreuna
cu el.

9.1. Ingerul

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Stand in picioare cu labele departate la o latime de
umeri, cu genunchii Tntinsi, apleaca incet trunchiul, Tncercand sa atingi solul
cu palmele (nu conteaza reusita, ci incercarea sincerad!). Se sta astfel vreo
5-10 secunde.

Apoi trunchiul se ridica incet, trece de verticala si se apleaca cat mai
mult pe spate, cu bratele intinse si departate in V, stdnd cu genunchii indoiti



83

si pe varfurile picioarelor. Capul e dat mult pe spate.

La aplecare se expira, la ridicare se inspira, adanc.

Tot timpul, intregul corp va fi cat mai relaxat posibil (mai ales partile
intinse: spinarea si spatele picioarelor - la aplecarea Tnainte, abdomenul si
pieptul - la aplecarea in spate).

Se poate cadea pe spate (e greu de stat aplecat pe spate, stand pe
varful picioarelor) — nu e nici un bai, dar expira brusc cu ocazia asta.

Miscarile se fac Incet, relaxat, la fel ca o pisica care se intinde (ati vazut-
0 vreodata?), se respira bine. Se repeta de 3-5 ori.

9.2. Rasucirea

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Stand in picioare, cu labele departate la o latime de
umeri, cu genunchii putin Tndoiti, cu bratele intinse lateral orizontal,
rasuceste incet trunchiul cat mai mult (pana vezi in spate), inspirand, si
tinand talpile lipite de sol.

La revenire, expira incet.

Se repeta spre partea cealalta.

Se repeta de 3-5 ori.

9.3. Apasarea
umerilor

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Stand cu un partener (cu o Tnaltime apropiata de a ta),
fatd in fata la o distantd de aproximativ 1,5 lungimi de brat, in picioare, cu
labele departate la o latime de umeri, cu genunchii putin indoiti, Tntindeti
amandoi bratele si sprijiniti palmele pe umerii celuilalt. Apoi fiecare incearca
sa-1 apese pe celdlalt, pentru a-i apleca trunchiul spre sol. Apasarea se face
incet, simultan, astfel: apasa-i trunchiul cam 5 secunde, mentine-l 5
secunde in pozitia cea mai coborata, apoi lasa-l sa revina la verticala n
timp de 5 secunde. Unul din parteneri poate numara secundele, ca sa stie
amandoi ce sa faca; sau ambii se bazeaza pe pipait.

Exercitiul NU se face cu apasari bruste, scurte, repetate (balistic).

Totul relaxat, incet! Si respira normal.

Variante : se pot face multe alte variante de actiune izometrica, cu
partenerul, folosind pentru tragere sau Impingere etc. mainile, bratele, alte
parti ale corpului. Toate - bazate pe regula 5-5-5 secunde.

9.4. Asezarea pe
sol

Materiale necesare : fara.
Regulile jocului : Cine se poate aseza pe jos si scula fara sa se ajute cu
mainile? Dar folosind numai un picior si fara maini?

9.5. Apuc a-te de
labe

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Din asezat pe jos, incearca sa apuci cu mainile
varfurile picioarelor, sau macar gleznele, ori genunchii... si sa stai asa, in
echilibru pe noada, pana numeri la 10.

Apoi: stand pe sol cu picioarele intinse si departate, apleaca trunchiul
Tncercand sa ajungi cu mainile cat mai departe de fund.

Apoi: stdnd pe sol cu picioarele intinse si lipite, apleaca trunchiul
incercand sa ajungi cu méinile cat mai departe, dincolo de labe.




9.6. Huta

9.7. Flutura sul

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Din pozitia ghemuit pe sol, tindndu-te de labe, incearca
sa te legeni pe spinare, Thainte si fnapoi, de 6-10 ori. Apoi — sa te
rostogolesti inapoi peste cap (mai corect: peste un umar).

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Stand pe jos, apropie calcaiele de fund, lipeste talpile,
apuca-le varfurile cu mainile, si tindnd spinarea verticald, incearca sa atingi
solul cu genunchii, cu 0 miscare a picioarelor ca bataile aripilor de fluture
(se repeta de 20 de ori).

Apoi: departeaza calcaiele cam la o palma de fund (restul conditiilor ca
mai Thainte) si apleaca abdomenul spre labe, tragand usor cu mainile si
pastrand spinarea cat mai dreapta si verticala.

9.8. Sa ne taram
Tmpreun a

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Cu partener; stdnd amandoi jos fata in fata, apropiati-
va Tncet unul de celdlalt pana va puteti aseza fundul pe labele celuilalt.
Apucati-va unul pe altul cu méinile de coate, sau de brate. Conveniti asupra
unei directii de Tnaintare (inainte sau Tnapoi) si incepeti sa va tarati intr-
acolo, prin balansarea simultana a trunchiurilor voastre si rotirea soldurilor.

9.9. Fundul sus!

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Cu partener: din sezdnd amandoi pe jos, fata in fata,
ridicati talpile la 2-3 palme de sol si sprijiniti-le unele de altele (unul de altul).
Sprijiniti-va corpul inapoi, punand mainile pe sol. Genunchii sunt Tndoiti.
Sarcina este sa impingeti amandoi picioarele, pana ce fundurile se ridica de
la sol, iar greutatea corpului sta sprijinita in maini. Probabil ca la primele
incercari nu veti reusi.

9.10. Sa vaslim!

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Cu partener: din sezdnd amandoi pe jos, fata in fata,
intindeti si departati picioarele, apoi sprijiniti-va talpile unul pe celalalt.
Apucati-vd de maini si alternativ, fiecare se lasa pe spate (pana atinge
solul) tragandu-l si aplecandu-I pe celalalt in fatd. Daca sunteti flexibili,
apropiati picioarele; daca nu, departati-le, sau chiar indoiti genunchii, ca sa
va puteti apleca Tnainte si inapoi.

9.11. Cobra

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Ne Tntindem pe sol (iarba, saltea) cu fata In jos si stam
asa 10-20 secunde, cu corpul relaxat, respirand linistit si ,mirosind
pamantul”.

Apoi se aseaza palmele pe sol, langa umeri, se Tncordeaza spinarea
pentru a ridica in sus capul. Cand se ajunge la maximul de ridicare obtinuta
astfel, se indreapta coatele, impingand in brate: trunchiul se indoaie mult
Tnapoi. Se sta asa un timp, apoi se coboara trunchiul si capul, procedand
invers ca la ridicare, pana ajungem din nou ntinsi pe sol. Incearca ritmul de
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5-5-5 secunde (respectiv ridicarea-mentinerea-coborarea). Toate miscarile
se fac incet si relaxat. Se repeta de 2-3 ori.

Variante :

A. Din intins pe sol cu fata in jos, impinge bratele Thapoi si arcuieste
spinarea n sus, pentru a ridica deodat& capul si picioarele. Incearca ritmul
de 5-5-5 secunde (ridicarea-mentinerea-coborarea).

Sau:

B. Arcuieste spinarea in sus, Tncercand sa atingi picioarele cu mainile.

9.12. Candela

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : fiecare va sta intr-un picior, cu genunchiul Tndoit sau
nu, proptind cealaltd talpa pe coapsa. Apoi va impreuna palmele in fata
pieptului si le va ridica incet deasupra capului. Cand palmele se ridica
deasupra nivelului ochilor, acestia se inchid. Se sta in aceasta postura cel
putin 10-15 secunde. Apoi se schimba piciorul de sprijin.

Se repeta de 2-3 ori.

9.13. Sarpele boa

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Prima etapa: fiecare sta asezat pe sol, in echilibru pe
noada, si incearca sa inainteze, rotind trunchiul si soldurile si sprijinindu-se
alternativ pe fiecare fesa: 1-2, 1-2 etc. Dupa cétiva ,pasi”, va incerca sa se
deplaseze Tnapoi.

Dupa ce toata lumea ,invata” sa ,mearga” astfel, se trece la:

A doua etapa: grupul se imparte in cateva grupe a 5-6 membri, care se
aseaza pe jos unul in spatele celuilalt. Primul e ,capitanul” sirului (sarpelui),
cei din spatele sau se apuca cu mainile de umerii coechipierului din fata si 1i
imbratiseaza talia cu picioarele. Tn felul acesta apar mai multe siruri (,serpii
boa”), care vor inainta in felul invatat la prima etapa (balansandu-se pe fese
— problema noua fiind ca tot sirul trebuie sa se miste sincron). Numai
capitanul pune talpile pe sol! Instructorul se posteaza Tntr-un loc convenabil
care reprezinta ,sosirea” (la 5-6 m. de capitani), iar echipele (serpii) pornesc
la un semnal si se intrec care ajunge prima acolo.

9.14. Matura sus!

Materiale necesare : una sau mai multe maturi (bastoane).

Regulile jocului : Elevul tine cu bratul intins o0 matura (bat etc.) deasupra
capului, verticala, privindu-i varful. Sarcina lui este sa se rasuceasca de 10-
15 ori, privind mereu varful maturii, apoi s-0 puna jos si sa paseasca peste
ea. (Majoritatea vor cadea Tnainte de a face 15 rotiri, iar restul nu vor putea
trece peste matura).

Valoarea jocului consta Tn:

- Majoritatea nu vor reusi sa Indeplineasca sarcina, suferind un esec in
fata colegilor. Acest aspect negativ reduce nsa sensibilitatea normala
(rusinarea) jucatorilor, deoarece se desfagoara intr-o atmosfera de veselie
si incurajare a oricarui efort, oricat ar fi de prostesc.

- Majoritatea oamenilor pot reusi sa-si controleze ameteala, cu un efort
de concentrare.

Variant &: exercitiul se poate face cu un partener: unul tine matura,
celalalt pune mainile pe umerii partenerului si amandoi se rotesc privind in
sus, apoi impreuna trec peste matura, sprijinindu-se tot timpul sa nu cada.

Indica fii pentru instructor : dupa ce 2-3 participanti se dau in spectacol
in fata Tntregului grup, acesta se Tmparte in grupe mici care incearca
simultan jocul.
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Atentie: 4 coechipieri vor asigura pe cel care incearca (si la rotire si la
trecere), unul din ei numarand cu voce tare rotirile.

Se va anunta ca jocul poate declansa crize de epilepsie (atentie la
suferinzi!), iar cine nu doreste, nu participa! Instructorul va supraveghea
desfasurarea jocului si 1l va opri daca risca sa degenereze intr-o experienta
daunatoare.

9.15. Tipatul

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Instructorul explica grupului ca toata lumea trebuie sa
poata tipa cat mai tare, pentru a se descurca in situatii cum ar fi: te ratacesti
intr-o excursie in padure, sau intr-o pestera; atentionarea cuiva aflat la
distanta; alungarea unui caine etc. Apoi exemplifica, dand capul pe spate si
racnind cat poate de tare, dupd care anuntd cad va invita participantii sa
incerce a-l imita, dar cine nu poate, e liber sa refuze.

In continuare, va invita un jucdtor mai dezghetat (care nu refuza), apoi va
repeta cu altii. Instructorul poate comenta haios desfasurarea exercitiului,
pentru a detensiona atmosfera. Daca tipatul produs de un participant e slab,
comentariul poate fi: ,n-as vrea sa fiu cu tine cand ma ratacesc!”; daca e
puternic: ,ce voce grozava ail Ai incercat la Opera?” etc.

Valoarea jocului consta in stresarea participantilor, care se rusineaza de
Jmpresia proasta” pe care o fac celorlalti. Ei vor constata ca problema e
mai mult in mintea lor decat in gatlej. Invatatura rezultata (curajul) poate fi
valorificata la alte ocazii din viata: un interviu pentru angajare, propunerea
unei intalniri, alegerea unei haine etc.

»Jipatul” stabileste o Tncredere in cadrul grupului (ca nimeni nu va rade
de altul, oricat de comic ar fi rezultatul Tncercarii); permite unei persoane sa
incerce, inteleaga si controleze stresul, in cadrul unei situatii detensionate;
ajutd la relaxarea participantilor si le creeaza o stare de asteptare cu
incredere a activitatilor urmatoare.

Indica fii pentru instructor : se va insista mereu pentru realizarea unei
atitudini prietenoase si de sprijin din partea grupului, nu a uneia de critica
sau bascalie.




87

10. JOCURI DE DESTINDERE

10.1. Sa fipam!

10.2. Moartea samuraiului
10.3. Infasoar a chinga pe deget
10.4. Nici Unul Dintre Noi Nu Poate Face Singur Cat e Putem Face To fi

Impreun &
10.5. Ovafi

10.6. Cine inf asoar a chinga mai repede?
10.7. Ghici cum e chinga?

10.8. Ghici dac a e nod

10.9. Ghici pe ce fa ta

Scopul acestor jocuri este relaxarea participantilor, astfel ca s& nu mai fie
preocupati de auto-control, de cum arata etc., iar atentia sa le fie disponibila
pentru a se ocupa de jocuri si de colegi. In acest scop ei vor fi pusi s& faca
ceva neobisnuit, chiar aparent prostesc.

De exemplu:

10.1. Sa fipam!

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : jucatorii se aduna in picioare, in cerc, cu fata spre
centru, tindndu-se de maini, apoi se ghemuiesc. Toti Tncep s& mormaie
incet, apoi incep sa se ridice lent, deodata, simultan mormaind din ce n ce
mai tare. La sfarsit tot grupul sare in sus, fiecare tipdnd céat poate de tare.
Se repeta pana ce toatd lumea tipa constiincios.

10.2. Moartea
samuraiului

Materiale necesare : un fular.

Regulile jocului : jucatorii se aduna in picioare, in cerc, cu fata spre
centru. Un voluntar sta tn centrul cercului si loveste pe rand céate un
participant, cu un fular (eventual avand un nod la capat). Cel lovit
(,samuraiul”) va interpreta o moarte rituald, cat mai spectaculoasa, chinuita
si zgomotoasa (cu tipete).

Indica fii pentru instructor : discutile vor cauta sa lamureasca ce
nseamnd inhibarea si de ce e greu sa te dezlantui (sa faci pe prostul) in
fata oamenilor (grupului).
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10.3. Nici Unul
Dintre Noi Nu
Poate Face
Singur Céte
Putem Face To fi
impreun &

Materiale necesare : 13 buc. cartonase, pe fiecare fiind scris (citet, cu
litere mari) cate unul din cuvintele din titlul jocului.

Regulile jocului : instructorul va imparti cartonasele. Daca sunt mai mult
de 13 jucatori, se alcatuies cateva perechi, Tn care un jucator e legat la ochi
si primeste cartonasul. Dupa ce se primesc cartonasele, nimeni nu mai are
voie s & vorbeasc &. Problema este s& se aranjeze toti intr-un sir, astfel
incat cartonasele pe care le tin sus, cu scrisul spre Tnainte, cu mana intinsa
(ca sa poata fi vazute de vecini), sa alcdtuiascd o propozitie logica.
Perechile se aseaza in sir ca un singur participant, partenerul vazator il
manevreazad pe cel nevazator (care tine mereu cartonasul) in pozitia
corectd. Grupul trebuie sa anunte (tot FARA VORBE!) instructorului cand
au terminat.

Propozitia corecta e cea din titlul jocului.

10.4. Ovafii

in cursul lectiei, din cand in cand se propune echipei sa aclame
performanta si contributia vreunui participant, sau chiar a grupului n
ansamblu, la buna desfasurare a jocului. Persoana recompensata se ridica
n picioare, iar ceilalti membri ai grupului se ridica si ei si Tncep sa aplaude,
sa topaie, sa strige sau sa cante meritele evidentiatului.

10.5. Cine
infasoara chinga
mai repede?

Materiale necesare
mijlocul lungimii.

Regulile jocului : pe rand, fiecare pereche primeste o chinga. Tema este
ca fiecare partener sa infasoare cat mai repede jumatate din chinga (pana
la semnul de mijloc) pe degetul sau aratator, fard ca chinga sa se
rasuceasca. Aparitia unei rasuciri a chingii descalificad ambii parteneri, care
trebuie sa reinceapa de la capat. Ambii pornesc infasurarea la semnalul
unui coleg.

Se repeta cu perechile care n-au avut chinga.

Céastigatorul, adica cel care ajunge primul la semnul din mijloc, are
dreptul la un premiu: va fi carat de partener in spate (in carca, ca un
rucsac) pe o distanta de 10-20 m. etc.

: cateva chingi (vezi # 18.1), marcate cu creta la

10.6. Ghici cum e
chinga?

Materiale necesare : doua chingi ihnodate (bucle) (vezi # 18.1).

Regulile jocului : instructorul pregateste in secret cele doua bucle, in
sensul ca fie le lasa desprinse una de alta, fie le imbina ca zalele de lant.
Apoi le arunca sau le aseaza pe sol, desfasurate, dar descélcite nici prea
mult, nici prea putin.

Jucatorii se aduna in cerc, in picioare, cu fata spre chingi. Sarcina
jucatorilor este sa stabileasca daca cele doua bucle sunt sau nu imbinate,
fara a le atinge. Se va fixa un timp limita. Probabil ca jucatorii se vor imparti
in doua grupe, sustinand fiecare una din alternative. Nimeni n-are voie sa
se abtina.

Variante :

A. Mai simpla: dupa ce se precizeaza opiniile si grupele, se descurca
ghemul chingilor si se descopera adevarul. Cei care au ghicit corect, vor fi
felicitati de ceilalti, Tmbratisati etc., eventual plimbati in carca cativa metri.
Sau:

B. Mai complicata: grupul n-are voie sa exprime decéat o singura opinie,
adica jucatorii se vor lamuri unii pe altii pdna cand grupul ajunge la
concluzia finala (contra timp!).



89
Indica fii pentru instructor : in varianta complicata, modul cum s-a ajuns
(sau nu!) la opinia unica, si dacad aceasta era sau nu corecta, ofera
posibilitati foarte bune de discutii, analize, apoi de extrapolare la activitatile
de grup din viata (la serviciu, in familie etc.).

10.7. Ghici dac a
e nod

Materiale necesare : o chinga cu lungimea aprox. 5 m. (vezi # 18.1).

Regulile jocului : instructorul pregateste in secret chinga sub forma unui
ghem, sa nu se poata ghici usor daca tragand-o de capete, se formeaza
sau nu un nod. Apoi 0 arunca sau o aseaza pe sol, nici prea mult, nici prea
putin desfasurata (descélcita). Jucatorii se aduna in cerc, in picioare, cu
fata spre chingd. Sarcina jucatorilor este sa stabileasca, fard a atinge
chinga, daca tragand de capete se formeaza sau nu un nod. Se va fixa un
timp limitd. Probabil ca jucatorii se vor imparti in douad grupe, sustinand
fiecare una din alternative. Nimeni n-are voie sa se abtina.

Variante : doua variante, asemanatoare cu # 10.6.

10.8. Ghici pe ce
fata

Materiale necesare : 0 chinga cu lungimea aprox. 5 m. (vezi # 18.1),
avand la fiecare capat un semn vizibil de la distantd (marcaj cu vopsea,
petec cusut etc.). Cele doua semne sunt pe aceiasi parte a chingii, sau pe
fete opuse.

Regulile jocului : instructorul aseaza chinga pe sol, nici prea mult, nici
prea putin desfasuratd sau descélcitd, cu semnele vizibile. Jucatorii se
aduna n cerc, in picioare, cu fata spre chinga. Sarcina jucatorilor este sa
stabileasca daca cele doua semne sunt sau nu pe aceiasi parte a chingii.,
fara a o atinge. Se va fixa un timp limita. Probabil ca jucatorii se vor imparti
in doua grupe, sustinand fiecare una din alternative. Nimeni n-are voie sa
se abtina.

Penalizare: daca se intrerupe contactul, jucatorii reiau jocul de la
nceput.

Variante : doua variante, asemanatoare cu # 10.6.
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11. JOCURI

11.1. Om la om
11.2. Atinge cutia
11.3. Balta de lav &
11.4. Hopa

DE CREATIVITATE

11.5. Ingirafi-vd dup 4 ...

11.6. Piramida
11.7. Ambuteiajul

11.8. Schimb & locul
11.9. Separarea inc atu gafilor

Toatd lumea se plange ca nu are memorie, dar nimeni
nu se vaita de lipsa logicii. (La Rochefoucauld)

Jocurile de creativitate sau de initiativd (in englezeste initiatives),
dezvolta gandirea logica si creativa a grupului .

Majoritatea acestor jocuri au ca sarcina rezolvarea uneia sau mai multor
probleme, care se poate face numai prin colaborare si oarecare efort fizic.
Procesul educativ alcatuit pe baza unei probleme de rezolvat poate ajuta la
intelegerea procesului de luarea unei decizii, de conducere, a obligatiilor si
fortei fiecarui component al grupului. Jucatorii rezolva problema in echipa,
pentru a valorifica ansamblul capacitatilor fizice si mintale ale coechipierilor.

Aceste jocuri mai ajuta si la confirmarea competentei unora din elevi, la
distrugerea unor idei preconcepute raspandite Tn contextul social, la
construirea moralei si a unui spirit de camaraderie.

Uneori solutia o gaseste unul singur, alteori rezultd din discutiile
interactive ale membrilor echipei. In ambele cazuri, jocul obliga participantii
nu numai sa imagineze solutia, ci s-0 si puna in practica. in felul acesta (dar
si cu ajutorul discutiilor pentru descifrare), grupul invatad sa produca solutii,
respectiv sa le conceapa individual sau Tn grup, apoi sa le aplice. Ei vor
invata astfel ca cea mai eficienta cale pentru realizarea unei sarcini grele
este cooperarea.

11.1. Om la om

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : se alege un ,gornist”, iar ceilalti jucatori se cupleaza
perechi, tindndu-se de maini. ,Gornistul” strigd diverse comenzi (de
exemplu: genunchi la genunchi; sau coatele la genunchi etc.) iar perechile
indeplinesc comanda. Dupd 2-3 comenzi, strigd ,schimbati partenerii!” si
toatd lumea, inclusiv el, reface aranjamentele, tindndu-se de méaini. Nu e
voie sa ai acelasi partener de doua ori (afara de cazul cand grupul e foarte
mic). Cine raméne fara partener, devine ,gornist”.

»Gornistii” vor incerca sa inventeze sarcini si comenzi noi!

Indica fii pentru instructor : participa si el la joc daca jucatorii sunt in
numar par.




91

11.2. Atinge
cutia

Materiale necesare : o sticla mare din plastic, sau 0 minge mare etc.

Regulile jocului : jucatorii se aduna in jurul obiectului, asezat pe sol.
Scopul este ca toti sa atinga in acelasi timp obiectul cu o anumita parte a
corpului (care se indica, de exemplu: deget, deget de la picior, genunchi,
cot, umar etc.).

Variante: grupa va transporta obiectul, sustinut de ap&asarea
extremitatilor respective ale corpurilor jucatorilor, pana intr-un loc indicat
dinainte, situat la vreo 4-6 m.

Indica fii pentru instructor : daca grupul e prea numeros, va fi impartit in
grupe mai mici.

11.3. Balta de
lava

Materiale necesare : 20 de farfurii mari din plastic sau carton; banda
adeziva.

Regulile jocului : jocul va fi prezentat jucatorilor ca o Tncercare disperata
de salvare a unor indivizi surpringi de o calamitate naturald (eruptie
vulcanica). Salvarea se obtine dupa traversarea unui rau de lava topita,
avand malurile marcate pe sol cu creta sau banda adeziva colorata etc., la
distanta destul de mare unul de celalalt (10-15 m.). Farfuriile din carton sunt
obiecte insensibile la actiunea lavei. Cel care calcd pe o farfurie nu se
scufunda, nici nu se arde. Grupul primeste farfuriile ,minune” Tn numar de
aprox. 1/3 din numarul jucatorilor.

Grupul are de gasit o solutie pentru ca toti sa treaca de pe un mal pe
celalalt, folosind farfuriile disponibile. Pe o farfurie poate sta doar un jucator,
iar farfuriile pot fi mutate de jucatori acolo unde le sunt necesare pentru
deplasare.

Variante : se imparte grupul in doua grupe care se intrec contra timp;
sau se incearca doborarea recordului ,stabilit anterior” pentru durata
traversarii.

Indica fii pentru instructor : intrucat numarul farfuriilor este insuficient
pentru a se stabili un pod fix, pe care intregul grup sa poata pasi linistit de
la un mal la celalalt, solutia este ca o grupa sa traverseze, apoi un jucator
se Intoarce la primul mal cu teancul de farfurii, care vor servi la traversarea
altei grupe samd.

11.4. Hopa

Materiale necesare : baloane (o buc. la 5 jucéatori).

Regulile jocului : grupul se imparte Tn grupe de 4-6 jucatori, care
primesc cate un balon, ce trebuie umflat. Apoi, tindndu-se de maini,
membrii grupei formeaz& un cerc si se vor stradui s& mentind balonul in
aer, lovindu-l, fara a-si desprinde mainile. Daca balonul atinge solul, grupa
Lpierde” pentru Tnceput mainile, adica nu mai pot atinge balonul cu mainile.
In continuare, mereu fara a-si desprinde mainile, de fiecare data cand
balonul atinge solul, jucatorii ,pierd” dreptul de a folosi coatele, umerii,
capetele, picioarele.

Variante : balonul poate fi mentinut in aer pentru o anumita durata de
timp, ntr-un anumit loc, sau grupa 1l va transporta dintr-un loc in altul
mentinandu-l in aer.

11.5. Ingirati-va
dupa...

Materiale necesare : fulare sau basmale pentru legat la ochi

Regulile jocului : in principiu, sarcina este ca toti jucatorii s& se insire
de-a lungul unei linii (aproximativ dreapta) trasata dinainte pe sol, in
picioare, respectand un criteriu impus, actiunile lor fiind restrictionate ntr-un



92

mod oarecare. Practic exista numeroase variante ale jocului. lata cateva
sugestii usor de adaptat la specificul oricarui grup:

1. In ordinea in altimii . Toti participantii se leaga la ochi si sunt instruiti
sa respecte o serie de Reguli de siguranta: sa& se deplaseze incet si cu
méainile Tntinse Tnainte, sa nu se Tmpinga, sa se opreasca imediat ce
instructorul striga ,opriti”, sau bate de doua ori din palme etc. Dupa legarea
la ochi, se explica regula de nsiruire: alinierea in ordinea crescatoare a
Tnaltimii, Tn fata fiind persoana cea mai scunda, iar cea mai inalta ultima.

2. In ordinea datei de na stere. Participantii se vor insira in ordinea
calendaristica a datei de nastere (fara a considera si anul), fara a scoate
nici un fel de sunet sau vorba, in fata fiind persoana nascuta la data cea
mai apropiata de 1 ianuarie.

Variante :

A. Jucatorii sunt legati la ochi, sau nu.

B. TInsiruire pe un cerc.

Vezi# 7.8 si # 11.8.

11.6. Piramida

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului :Tn 15 secunde, participantii s& faca o piramida (sau un
triunghi) cu corpurile lor.

Varianta : se imparte grupul in doua grupe egale. Fiecare echipa trebuie
sa atarne o batista cat mai sus posibil (pe un perete, pe un copac), fara a
folosi obiecte ajutatoare pe care sa se urce (scaune etc.).

Indica fii pentru instructor : Daca se hotarasc pentru o piramida
Lverticald”, trebuie organizata asigurarea contra accidentelor, cu salvatori
insarcinati sa-i sprijine si ajute pe cei care se catara. Se interzice formarea
unei piramide verticale cu inaltimea mai mare de 3 etaje (corpuri de
jucatori). La fel pentru Variantd. Dupa cele 15 secunde, fintreaba
participantii daca asta era singura solutie posibild. A fost ea oare cea mai
simpla? Cea mai sigura? Poate gasi grupul si alte solutii? (s& facad un
Lorainstorming”).

11.7.
Ambuteiaju

Materiale necesare : cartoane format A2, sau patrate cu dimensiuni
aprox. 50x50 cm.

Regulile jocului : cartoanele ,de circulatie” se aseaza pe sol in linie
dreapta, astfel ca numarul cartoanelor sa fie egal cu al jucatorilor
(obligatoriu par). Exact la mijlocul lor se ageaza un carton ,central”’. Sagetile
desenate pe ,cartoanele de circulatie” trebuie sa arate spre cartonul
Lcentral”.

Fiecare jucator se ageaza pe cate un carton cu sageata, cu fata spre
cartonul ,central” (ramas liber), si este obligat sa ramana pana la sfarsitul
jocului cu fata orientata asa ca la inceput.

Sarcina este ca jucatorii sa-si schimbe locurile, pasind numai pe
cartoane si pastrand fata orientatd ca la inceput. Deplasarea este permisa
numai Tnainte, fie pe un carton neocupat, fie pe un carton deja ocupat, dar
dupa care obligator urmeaza un carton neocupat. Pe cartonul ocupat
trecerea se face in jurul celuilalt jucator, care priveste in sens opus.

Indica fii pentru instructor : cartoanele aranjate in semicerc simplifica
mult problema.

Jocul n linie dreaptd este destul de greu si participantii pot s& se
incurce. Pentru a usura problema, jumatate din ei (de exemplu cei care
privesc spre stdnga) vor purta ceva pe cap (basca, basma etc.).
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Solufia: sa consideram o grupad formata din 8 jucatori si sa notadm
jucatorii din cele doua jumatati (care privesc in sensuri opuse): albii (A) si
rosii (R). latd miscarile — vezi figura 11.1: 1 - primul alb inainteaza pe
cartonul central O (liber). 2,3 — primul rosu Thainteaza n jurul celui alb din
fata sa si ajunge pe cartonul neocupat. 4 — al doilea rosu Tnainteaza pe
cartonul liber din fata sa. 5,6,7 — doi albi Tnainteaza, pe rand, spre cartonul
liber care le apare in fata. 8,9 — doi albi Tnainteaza, pe rénd, spre cartonul
liber care le apare in fata. Se continua in acelasi fel, pAna ce ambele grupe
si-au schimbat locurile.

AAAAORRRR
AAAOARRRR
AAARAORRR
AAARARORR
AAORARARR
AOARARARR
OAARARARR
RAAOARARR
ROAAARARR
10 RRAAARARO
11 RROAARARA
12 RRRAARAOQOA
13 RRROARAAA
14 RRRRAOAAA
15 RRRROAAAA

OO |N|O|O1PA|WIN|F

Figura 11.1. Cum se schimba locurile pentru rezolvarea ,Ambuteiajului”

11.8. Schimb a
locul

Materiale necesare : fara; sau o chinga.

Regulile jocului : pe sol se traseaza o linie dreapta, sau se ntinde o
chinga, de-a lungul careia toti jucatorii se ingird in ordine intamplatoare, cu
talpile atingdnd obligator linia, tindndu-se de maini si privind in aceiagi
directie. Sarcina jocului este ca sirul de jucatori, condus de un ,sef”
(persoana aflata la extremitatea din stdnga sau din dreapta sirului —
conform indicatiei instructorului), s se deplaseze Tn partea opusa a sirului,
calcand obligator pe linia trasata pe sol.

Se poate vorbi, dar nu este permisa desprinderea mainilor. Talpa oricui
poate célca pe sol numai daca atinge linia marcata. incélcarea oricarei
reguli se penalizeaza cu reinceperea jocului de la Tnceput.

Pasul | A sezarea juc atorilor pe linie

1 A--B--C--D--E--F--G--H--I--J

2 B-A-C--D--E--F--G--H--I--J

3 B-C-A--E--F--G--H--I—J

4 C-B-D-A-E--F--G--H--1--J

5 C-D-B-E-A-F--G—H--I--J

6 D-C-E-B-F-A-G--H--I--J

7 D-E-C-F-B-G-A-H--I--J

8 E-D-F-C-G-B-H-A-1--J

9 E-F-D-G-C-H-B-I-A-J

10 F-E-G-D-H-C-I-B-J-A

11 F-G-E-H-D-I-C-J-B--A
12 G-F-H-E-I-D-J-C--B--A
13 G-H-F-I-E-J-D--C--B--A




94

14 H-G-I-F-J-E--D--C--B--A

15 H-1-G-J-F--E--D--C--B--A

16 |-H-J-G--F--E--D--C--B--A

17 |-J-H--G--F--E--D--C-B--A
18 J=-|--H--G--F--E--D--C--B--A

Figura 11.2. Succesiunea acfiunilor pentru ,schimbarea locului”

Variante :

A. Deplasarea prin fata colegilor (fata in fata);

B. Deplasarea prin spatele colegilor (spate Tn spate);

C. Comunicarea verbala este interzisa;

D. Pentru inceperea jocului, jucatorii se agseaza (se prind n sir) cu fetele
orientate alternativ Thainte si Tnapoi.

Alte variante de sarcini vezi la # 7.8 si # 11.5.

11.9. Separarea
incatu safilor

Materiale necesare : pentru fiecare jucator cate o bucatda de sfoara
groasa, colorata/ coarda/ chinga, cu lungimea de aprox. 1,5 m.

Regulile jocului : participantii se grupeaza in perechi. Fiecare jucator
inoada céate un ochi/ bucla la capetele sforii sale (astfel ca méinile sa-i intre
in ele nici greu, nici prea usor), apoi fsi introduce mainile in ochiurile
rezultate (se Incatuseaza). Unul din parteneri isi scoate o mana din bucla si
trece bucla/ capatul sforii printre mainile celuilalt, dupa care se incatuseaza
la loc. Tn felul acesta, cei doi parteneri sunt ,legati” unul de altul.

Sarcina lor/ tema jocului este ca partenerii sa se separe, fara a-si scoate
mainile din catuse.

Variante :

Separarea fara vorbe.

Separarea partenerilor legati la ochi.

Separarea partenerilor legati la ochi si fara vorbe.

Repetarea actiunii cu schimbarea partenerilor.

Legarea a trei sau patru parteneri — folosind trei, patru sau doua
sfori (fiecare cu cate 4 catuse/ ochiuri).

Incatusarea mainilor si/ sau picioarelor — la unul/ ambii parteneri.
Legarea unui jucator deja separat de alt jucator/ pereche.

Partenerii stau de o parte si de alta a unui gard (de exemplu cu
ochiuri de s&rma) si se leaga printr-o gaura din gard.

moo >

Tom

Indica fii pentru instructor
Jocul poate fi folosit si pentru cunoastere, destindere, comunicare etc.

Figura 11.3. Separarea incatusatfilor

Solutia: unul din parteneri va sta cu bratele intinse si palmele fata in fata.
Celalalt jucator isi apuca sfoara sa de la jumatatea lungimii si apropie
indoitura astfel formatd de una din palmele partenerului. Apoi baga
indoitura pe sub sfoara/ catusa partenerului (dinspre cotul acestuia), o duce
spre varful degetelor acestuia, desface ramurile sforii si ocoleste degetele/
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mana partenerului, apoi isi departeaza mainile — si gata, s-au separat!

in general nu va reusi nimeni sa rezolve problema. De aceea, dupa un
timp, instructorul poate arata/ da sfaturi (sau sa le ,vanda” — contra unor noi
probleme, de exemplu: va spun asta dar in continuare nu mai vorbiti, sau
Tnchideti ochii etc.). Sfaturile ajutatoare pot fi doar:

- apucarea sforii la mijlocul lungimii;

- introducerea Tndoiturii sub sfoara partenerului.

Sau instructorul va arata solutia unei perechi, fara ca ceilalti jucatori sa
vada, dupa care fiecare din cei doi vor trece pe la alte perechi sa le arate
cum se face. La fel, alti jucatori care reusesc s& se separe vor merge sa
lamureasca perechile inca legate.

Intrebdri pentru descifrare: cum vi s-a parut problema? Ati crezut ca va fi
usor? Cum se pot rezolva problemele aparent insolubile? Care dintre
parteneri a contribuit mai mult la rezolvare? Era mai usor daca sforile erau
mai lungi? Ati putut sa va ajutati intre voi?
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12. JOCURI DE COOPERARE

12.1.
12.2.
12.3.
12.4.
12.5.
12.6.
12.7.
12.8.
12.9.

12.10.
12.11.
12.12.
12.13.
12.14.
12.15.
12.16.
12.17.
12.18.
12.19.
12.20.
12.21.
12.22.
12.23.
12.24.
12.25.
12.26.

Geometria pe t acute 12.27. Sa stam pe palme!
Descélcirea incurc aturii 12.28. Sa ducem sticlele!
Paseaza sticla 12.29. Barcile de salvare
Asezarea impreun a 12.30. Linia cea mai lung a
Deseurile toxice 12.31. Cortina
Franghia innodat a 12.32. Schimb a-fi locul!
Te rog s a dai cheia 12.33. Amartizarea capsulei
Aruncarea pizzei in aer spatiale
Liftul 12.34. Marea insurubare
Sa ne rotim 12.35. Mica infilare
Trecerea raului 12.36. Hop la finta
Trecerea peste baraj 12.37. intinde fi-v§ si lua fi comorile
Teleghideaz a partenerul 12.38. Cine este cant areful?
Sa ducem mingea 12.39. Recuperarea comorilor
Contra sau impreun a? 12.40. Transport a sticla!
Sa ajungem la finta! 12.41. Oul la cuib
Evadarea - A 12.42. Apa scump a
Evadarea - B 12.43. Treptele curajului
Evadarea - C 12.44. Inelul zbur ator
Cat mai sus 12.45. Paharul zbur ator
Sa ne salvam impreun a! 12.46. Pe sub mas a
Sa sarim gardul! 12.47. Optul bucluca s
Barca de salvare 12.48. Sa ducem co sul
Sa schimb am locurile! - A 12.49. Omida
Sa schimb am locurile! — B 12.50. Covorul fermecat
Sa ne ridic am impreun a! 12.51. Traversarea inelului

Pentru a rezolva tema unui joc participantii sunt obligati s& colaboreze.
Asta presupune intelegerea de catre ceilalti a putintelor si neputintelor, a
tariilor si slabiciunilor fiecarui participant. Orice plan pentru rezolvarea
problemei pusé de joc trebuie adaptat la specificul si capacitatea echipei. In
acest scop participantii sunt nevoiti sd comunice Tntre ei, sa se implice in
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ceea ce se petrece si sa lucreze impreuna ca o echipa.

Fatd de viata obisnuitd din societate, unde e atata desbinare,
neintelegere, conflicte si competitie, aceste jocuri atrag participantii sa
stabileasca legaturi, sa porneasca discutii, sa interactioneze.

In cursul discutarii activitatii si descifrarii experientei, jucatorii vor fi
indrumati sa gaseasca asemanari cu situatiile din viata lor obisnuita.

12.1. Geometria
pe tacute

Materiale necesare : un cerc din frAnghie, sau chinga (vezi # 18.1),
lunga de 15-30 m.

Regulile jocului : Toti participantii se tin de franghie, la intervale egale
de-a lungul intregii lungimi. Tema jocului este ca grupa sa alcatuiasca din
franghie o figura, fara a folosi nici o vorba. Instructorul va indica pe rand ce
forma se cere.

Variante : treptat figurile cerute vor fi din ce in ce mai complicate.
Exemple: cerc, dreptunghi, patrat, paralelogram, pentagon, stea, cruce etc.

Indica fii pentru instructor : diversele aspecte si conditii necesare pentru
succesul lucrului in echipa se poate evidentia, de exemplu, numind unul
dintre participanti ca sef, pentru a dirija restul membrilor grupului, sau, se
permite intregului grup sa comunice verbal — de unde va reiesi necesitatea
organizarii, alegerii unui sef etc.

La prelucrare se va discuta diferenta de comportare si de performanta a
grupului in cazul existentei sau inexistentei unui sef, comunicéarii totale sau
partiale (verbale sau neverbale) etc.

12.2. Descaélcirea
Tncurc aturii

Materiale necesare : fara; eventual un ghem cu sfoara groasa, sau
cateva chingi imbinate prin innodare (vezi # 18.1); eventual basmale pentru
legat la ochi.

Regulile jocului : jucatorii (obligatoriu Tn numar par) se aduna n cerc,
apoi fiecare intinde ména dreapta si apucd méana celui din fatd. Dupa aceea
fiecare intinde ména stanga si apuca mana stanga a altui jucator (nu vecin,
nici posesorul celeilalte méini deja apucate). Toti jucatorii formeaza ca un
fel de fir, prin care sa poata circula un curent electric. Perechile (doi jucatori
care si-au apucat reciproc ambele maini) trebuie ,sparte”.

Tema este ca jucatorii s& descurce nodul pentru a forma un cerc, fara a-
si desprinde vreodata mainile si fara nici o vorba. Se admite insa
schimbarea felului Tn care sunt apucate mainile, fara a intrerupe contactul.
Respectati vecinii, nu-i chinuiti. Un grup prea mare se imparte in grupe de
6-12 participanti.

Variante :

A. Legati la ochi (in acest caz, ar putea fi permisa vorbirea);

B. Cu o sfoara: instructorul pune capatul sforii Tn ména unui jucator, care
0 apuca bine, apoi desfasoara ghemul in zig-zag, de la un jucator la altul.
Dupa ce toti au apucat de sfoard, instructorul leaga capetele sforii. In
continuare, jucatorii trebuie s& se descurce pentru a forma un cerc de
sfoara, fara a da drumul vreodata sforii; ména poate insa aluneca pe
sfoara. La aceasta varianta, numarul jucatorilor poate fi si impar. Apoi,
legati la ochi;

C. Cu o sfoara: ca la B, dar fara participarea instructorului; fiecare
arunca ghemul spre un jucator aproximativ din fata;

D. Dupa descaélcire, lantul jucatorilor sa formeze un: cerc, patrat, triunghi;

E. Mai int&i grupul cu membrii legati la ochi, gaseste sfoara sau funia,
apoi toti o apuca, apoi efectueaza una din variantele prezentate mai sus.

Indica fii pentru instructor : pentru varianta E, dupa ce jucatorii se leaga
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la ochi, funia sau ghemul se arunca la vreo 5-10 m. de grup, apoi se da
semnalul de Tncepere.

La descifrare se analizeaza aranjamentele de colaborare pe care le au
intre ei participantii, ce angajamente sau obligatii au unii fata de allii, ce
importanta are respectarea lor, cum este apreciat un individ in functie de
respectarea angajamentelor, care este importanta echipei in societatea
actuala.

12.3. Paseaza
sticla

Materiale necesare : o sticla mare din plastic (2-2,5 1), goala.

Regulile jocului : jucatorii formeaza un cerc, avand intre ei o distanta de
aproximativ un brat intins. Instructorul prezinta ,cutia (sticla) cu acid”. Tema
este pasarea sticlei de la un jucator la altul in jurul cercului, fara a folosi
mainile sau a scapa sticla pe jos.

Variante :

A. Mainile jucatorilor sunt legate cu o basma, sau o sfoara.

B. Jucatorii pot sta insirati in linie dreapta.

Indica fii pentru instructor : interesul poate fi starnit daca sticla (fara
dop) “contine” ceva periculos (practic insd — apd), care se poate varsa
(cand e scapata pe jos) si ataca jucatorii: gaze toxice, viespi, sobolani
antropofagi etc.

12.4. Asezarea
Tmpreun a

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : la Tnceput jucatorii se grupeaza perechi, stand spate n
spate cu coatele agatate. Perechile vor incerca sa se aseze cu fundul pe
sol si apoi sa se ridice, fara a desprinde bratele. Dupa 2-3 agezari si ridicari
reusite, perechile se grupeaza cate doua si incerca sa faca exercitiul cu
patru jucatori sprijiniti spate in spate si bratele agatate. Se trece apoi la 4
perechi, pentru ca in final toata grupa adunata spate in spate sa se aseze si
ridice deodata.

12.5. Deseurile
toxice

Materiale necesare : 1-4 seturi, fiecare set compus din: un recipient cu
substante toxice (sticla din plastic de %z |., plina cu apa si astupata cu dop),
un container pentru transport (sticla din plastic de 2 I, goala, cu partea
superioara taiata), 3-6 buc. chinga sau sfoara lungi de aprox. 5 m.

Regulile jocului : grupa se Timparte in echipe de 6-12 jucatori. Fiecare
echipa primeste un set si are sarcina sa transporte recipientul cu ajutorul
containerului, pe o distantd de cativa metri, folosind sforile dar fara a atinge
nici unul din cele doua obiecte cu mainile.

Daca e loc si aveti seturi destule, toti jucatorii actioneaza deodata. Daca
nu, fiecare echipa transporta pe rénd obiectele, iar ceilalti privesc.

La nceput, recipientul si containerul sunt agsezate pe sol, la o distanta de
5-6 m intre ele.

Variante : dificultatea jocului poate fi maritd prin: cresterea distantei
dintre obiecte; amplasarea unor obstacole (scaune, mese etc.) intre
obiecte; containerul e pus pe sol in pozitia initialda cu gura n sus. Daca jocul
se desfasoara afara, recipientul poate fi lasat fara dop, pericolul varsarii
toxinelor sporind interesul jucatorilor.

Indica fii pentru instructor : solutia, care trebuie descoperita, este ca
echipa sa “apuce” containerul, sa-l aduca deasupra recipientului, sa-I
introduca peste recipient, sa ridice ambele obiecte si sa le readuca in locul
unde era containerul. “Apucarea” containerului se face strangandu-l intre
sforile bine intinse, trase fiecare de cate cel putin doi jucatori. “Apucare”
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recipientului se face ovalizdnd containerul cu sforile, pana ce ambele
obiecte se solidarizeaza (prin frecare).

12.6. Franghia
nnodat a

Materiale necesare : o fringhie lunga de aproximativ 15 m.

Regulile jocului : instructorul face 4-6 noduri simple foarte largi,
repartizate la intervale egale de-a lungul franghiei si o intinde pe sol.
Jucatorii se aliniazéd pe un rand in fata franghiei. Fiecare jucator apuca
franghia cu mana stanga, undeva intre noduri. Dupa ce a apucat, mana se
“lipeste” de franghie: nu se admite nici desprinderea, nici alunecarea
palmei.

Tema jocului este desfacerea tuturor nodurilor (fara desprinderea
mainilor de pe franghie!).

12.7. Terogsa
dai cheia

Materiale necesare : doua “chei” (chei, monezi, sticle de plastic etc.).

Regulile jocului : grupul se imparte Tn doua grupe egale, care se aseaza
in doud randuri fata in fatd. Membrii fiecarui rand apuca mainile vecinilor,
astfel ca fiecare grupa are doud maini libere, la capetele randului. Tn mainile
libere dinspre acelasi capat al celor doua randuri instructorul da cate o
“cheie”. Tema jocului este care echipa reuseste prima sa paseze “cheia”
pana la capatul celalalt, fara a desprinde mainile coechipierilor. Nu e voie
sa se puna cheia pe sol si sa i se dea un sut spre capatul celalalt. Daca
cheia scapa pe jos, ea trebuie reluata fara desprinderea mainilor.

Variante :

A. Coechipierii nu se apuca de maini, ci Tsi paseaza unul altuia cheia
numai pe dosul palmei — mainii drepte, sau mainii stangi;

B. Aceiasi varianta, cu mainile la spate.

12.8. Aruncarea
pizzei in aer

Materiale necesare : o bucla din chinga cu lungimea aprox 5 m.,
innodata (vezi # 18.1).

Regulile jocului : jucatorii fac un cerc, in picioare, cu fata spre centru, cu
bratele semiintinse, tindnd fiecare de chinga care va avea forma de cerc.
Tema este aruncarea in sus a buclei (ca o clatita, pizza etc.) si prinderea ei
la cadere sub forma de cerc. Se repeta.

Se va ncerca stabilirea unui ,record”: de cate ori poate grupul arunca si
prinde bucla, Tnainte de a zbéarci?

Variante :

A. Aruncarea buclei si prinderea ei, cu rotirea nodului, intr-un sens, pana
ce nodul ajunge de exemplu la jucatorul diametral opus celui de unde a
pornit. Sau:

B. Jucatorii stau in genunchi, sau culcati cu fata in jos, culcati cu fata in
Sus etc. Sau:

C. Instructorul poate da ca tema depasirea unui record (imaginar), al
altui grup, sau ,mondial” etc.: de 5 ori in sir etc. , Intr-un interval de timp: 3
minute etc.

Indica fii pentru instructor : dupa explicarea regulilor, instructorul se
retrage si nu va interveni in vreun fel pentru rezolvarea sarcinii, dar va
arbitra: va numara de céate ori se prinde corect, va masura si anunta durata
etc. Grupul va fi lasat sa studieze si incerce in legea lui diverse metode de
aruncare, prindere etc.

Apoi, la descifrarea experientei, discutia va fi dirijatad astfel ca sa reiasa
ce au facut jucatorii ca sa reuseasca, sa spuna cum s-au organizat sé dea
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semnalul de aruncare, cine dadea semnalul, cum au descoperit ce trebuie
facut etc. In continuare, se va discuta cum s-ar putea aplica aceste reguli
pentru obtinerea succesului n alte activitdti din viatd, specifice
preocuparilor participantilor.

12.9. Liftul

Materiale necesare : o buclda din chingd cu lungimea aprox. 5 m.,
innodata (vezi # 18.1).

Regulile jocului : bucla se aseaza pe sol ca un cerc. Jucatorii intra si se
inghesuie Tn cerc (chinga va fi Tnnodata astfel ca diametrul cercului rezultat
sa fie potrivit cu marimea grupului). Sarcina jucatorilor este sa iasa afara din
cerc, fara a se atinge intre ei. Se va fixa un timp limita.

Penalizare: daca se ating doi jucatori, toti jucatorii reiau jocul de la
nceput.

Variante :

A. Sa iasa afara din cerc, fara a-si folosi mainile si umerii. Sau:

B. Jucatorii se aduna in afara cercului (In jur); sarcina este sa intre
Tnhauntru cercului — fara a se atinge; ori fara a-si folosi mainile si umerii.

Indica fii pentru instructor : vezi # 12.8.

12.10. Sa ne _ . o _
rotim Materiale necesare : o bucla din chinga cu lungimea aprox 5 m.,

nnodata (vezi # 18.1).

Regulile jocului : bucla se aseaza pe sol ca un cerc. Jucatorii se aduna
n picioare in afara cercului (in jur), cu fata spre cerc, avand ceva lipit de
vecini; picioare, sau solduri, sau umeri etc. Sarcina este sa se roteasca n
jurul cercului — fara a dezlipi vreodata contactul de vecini in cursul
deplasarii. Se va fixa un timp limita pana cand oricare jucator va parcurge %
sau Tntregul cerc.

Penalizare: daca se ntrerupe contactul, toti jucatorii reiau jocul de la
inceput.

Variante :

A. Jucatorii stau pe jos. Sau:

B. Jucatorii stau cu fetele in afara; ori, cu fata la spatele vecinului etc.

Indica fii pentru instructor : vezi # 12.8.

12.11. Trecerea
raului

Materiale necesare : doua chingi (vezi # 18.1).

Regulile jocului : se Tmbina cele doua chingi pentru a forma o funie
lunga. Doi voluntari stau la distantd de céativa metri, apuca capetele funiei si
le agitd deodata la Tnaltimea de 10-20 cm de sol. Funia va face ,unde”
orizontale pe sol — acesta e ,raul”. Grupul va trece in ansamblu de pe o
parte pe cealalta a ,raului” si Thapoi. Jucatorii vor merge, sau sari, deodata.
Nimeni n-are voie sa se abtind. Cine atinge funia, va iesi din joc. Castiga
ultimii doi ramasi n joc.

Variante :

A. Funia este agita ta mai repede; sau cei doi se apropie pentru ca
,.undele” sa creasca in amplitudine. Sau:

B. Cei doi rotesc in aer funia, ca pe o coarda uriasa, pe care toti jucatorii
0 sar deodata. Sau:

C. Tofi jucatorii se tin de mana, ori de umeri, ori de talie.
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12.12. Trecerea
peste baraj

Materiale necesare : o funie de 20-25 m. sau doua-trei chingi (vezi #
18.1), 4-5 clesti pentru rufe.

Regulile jocului : Funia se prinde zdravan, inclinata Tn plan vertical, cu
un capat la inaltimea de aprox. 3 m. (de un copac, cui etc.), iar cu celalalt la
fnaltimea de aprox. 1 m. (de un tufis, calorifer, gard etc.).

Funia reprezinta un ,baraj electrificat” care ,omoara” pe oricine 1l atinge.
Sarcina jucatorilor — ,prizonieri” este sa scape din ,captivitate” trecand toti
dintr-o parte n cealalta a ,barajului” peste funie fara a o atinge, ajutandu-se
numai de corpurile/ sprijinul coechipierilor. Se interzic sariturile cu avant si

folosirea obiectelor ajutatoare (scaune, scanduri etc.).

Doua carlige precizeaza marginile zonei/ bucatii de franghie disponibila
pentru trecere/ joc. Lungimea ei va fi egalé cu numarul jucatorilor inmultit cu
aprox. 0,8 m/ jucator. Arbitrul (instructorul) va prinde pe funie clestii de rufe,
pentru marcarea zonei disponibile. In functie de situatie, un carlig poate fi
chiar la capatul de jos al funiei.

Grupul are la dispozitie 15-30 minute pentru a stabili un plan de actiune,
apoi se da pornirea.

Instructorul marcheaza pe funie cu cle sti marcatori atat locul de unde
grupul Tncepe sa treaca (la partea de jos sau la cea de sus a barajului), cat
si lungimea ,consumata” de fiecare jucator care a trecut dincolo, si care nu
mai poate fi utilizata de alt coechipier. Cine atinge funia are voie sa repete
incercarea, dar clestele se muta dupa fiecare incercare! Se fixeaza o limita
de timp.

Indica fii pentru instructor : daca nu apar decéat incercari dezlanate si
nereusite, se poate recomanda grupului sé-si facad (cel putin doud) planuri
de actiune, pe care sa le incerce. O strategie buna e ca trecerea acelor
membri ai grupului care necesitd ajutor sa inceapa la oarecare distanta de
marginea de jos, astfel ca coechipierii care ridica si trec colegii (mai mici/
usori) dincolo de funie sa aiba pe unde trece fara ajutor.

Variante :

A. Pe funie se precizeaza dinainte toate locurile de trecere disponibile,

prin delimitarea lor cu bucati de sfoara colorata, Tnodate.

B. Trecerea brajului poate fi inceputa la partea de jos — la mijloc — etc.

12.13.
Teleghideaz a
partenerul

Materiale necesare : doua chingi (vezi # 18.1), doua basmale pentru
legat la ochi, o broasca si cheia ei.

Regulile jocului : grupul se imparte in doua grupe egale. Din fiecare
grupa se alege cate un voluntar care va fi legat la ochi. In continuare, pe
toata durata jocului acesti jucatori nu au voie nici sa vorbeasca, nici sa se
atinga .

Apoi cele doua chingi se intind pe sol, paralele, la o distanta de 4-10
metri una de alta. Cele doua grupe se ageaza fata in fata, dincolo de chingi,
unde vor sta tot restul jocului.

Instructorul vine in spatiul liber dintre cele douad grupe si scoate din
buzunar broasca si cheia, aratandu-le jucatorilor, apoi aseaza broasca intr-
un loc si cheia n altul.

Sarcina este ca fiecare grupa sa-si indrume prin vorbe membrul
nevazator, care are voie sa intre in spatiul central, pentru a gasi si lua —
unul broasca iar celalalt cheia, apoi sa se apropie unul de altul si (fara a se
atinge, f ara a vorbi !) sa introduca cheia in broasca.

Indica fii pentru instructor : se recomanda urmatoarea organizare:
- repriza 1-a: jocul se desfasoara cum este indicat mai sus, fiecare grupa
face ce vrea;
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- repriza 2-a: timp de 3 minute fiecare grupa se sfatuieste asupra
modului optim de rezolvarea sarcinii, apoi se alege alt voluntar si jocul se
repeta ca mai sus;

- repriza 3-a: se foloseste o broasca de alt tip, fara cheie, cu cifru.

12.14. Sa ducem
mingea

Materiale necesare : un ghem cu sfoara groasa, sau céateva chingi
imbinate prin innodare (vezi # 18.1), 0 minge (sau balon) mare.

Regulile jocului : Daca grupul e prea mare, se imparte in grupe de 10-
14 membri. Jucatorii fiecarei grupe se aduna in cerc, apoi fiecare arunca
ghemul spre un jucator aproximativ din fatd. Sfoara se desfagoara in zig-
zag, de la un jucdtor la altul. Dupa ce toti au apucat de sfoara, se leaga
capetele sforii, care formeaza o retea de legaturi intre toti membrii echipei.
Instructorul ageaza mingea la mijlocul cercului, pe reteaua de sfoara.

Tema este sa se transporte mingea, sustinuta de firele ntinse, fard a o
scapa pe jos, pana n alt loc indicat.

Penalizare: daca mingea cade, jocul se reia de la Tnceput.

Variante : traseul de parcurs cu mingea poate fi complicat cu obstacole:
0 banca (un sir de scaune etc.) peste care sa se treaca samd.

Indica fii pentru instructor : la descifrarea experienfei se va sugera
asemanarea jocului cu viata: noi toti suntem legati de ceilalti, fie ca vrem,
ori ne place, sau nu. Se vor cauta paralele intre modul de rezolvare a temei
jocului si ce s-ar putea face in cazurile concrete din viata (indicate de
jucatori), pentru atingerea unui scop sau interes comun.

12.15. Contra
sau impreun a?

Materiale necesare : cateva chingi (vezi # 18.1).

Regulile jocului : grupul mare se imparte in grupe cu numar par de
membri, dar maxim 14. Jocul se desfagoara in continuare separat pe grupe,
fiecare cu cate o chinga, in cadrul a doua faze:

Faza 1-a: grupa se imparte in doua echipe egale. Fiecare echipa apuca
de un capat al chingii si la semnalul instructorului, Tncerca sa traga echipa
adversa dincolo de un semn pus pe sol. Echipa castigatoare se bucura,
sare, chiuieste.

Faza a 2-a: chinga se innoada si se asterne pe sol ca un cerc. Tofi

membrii grupei se aseaza pe sol, cu picioarele langa chinga, si apuca
chinga cu mainile. La semnalul instructorului toti se ridicad deodata sus,
tindndu-se de chinga. Apoi se aseaza din nou pe sol si iar se ridica, de
cateva ori. La sfarsit toata grupa se bucura de succes, sare, chiuie.
Indica fii pentru instructor : se va discuta comparativ, ce fel de comportare
e mai buna: cea conflictuala (competitiva), sau cea cooperativa? Jocul ne
aratd cum acelasi prilej sau situatie (chinga) poate fi folosita in doua feluri
total deosebite, cu rezultate emotionale si functionale contradictorii, fiecare
cu impact diferit asupra performantelor echipei.

12.16. Sa
ajungem la finta!

Materiale necesare : legaturi pentru ochi.

Regulile jocului : un grup mare se Tmparte in grupe cu cate 8-12
membri. Sarcina fiecarei grupe este ca pornind de la un reper de plecare,
s& parcurgd cu ochii legati un traseu pana la alt reper de sosire. Nu
conteaza iuteala parcurgerii, dar jocul poate fi mai vesel daca se
desfasoara ca un concurs intre echipe, sau contra cronometru, pentru
depasirea ,recordului mondial al pistei” (imaginar).

Fiecarei grupe i se indica traseul si are la dispozitie 15 minute pentru a
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studia problema si a stabili ce va face. Traseul poate fi acelasi pentru toate
grupele, in acest caz el va fi parcurs succesiv si cronometrat, sau fiecare
grupa are un traseu propriu (cu aceiasi dificultate) iar jocul, sau concursul,
se desfasoara simultan.

Traseul poate fi in interior (amenajat cu obstacole: scaune, mese, ghete,
cosuri etc. intr-o sala de sport etc.), sau Tn aer liber (cu obstacole naturale:
bolovani, copaci, tufisuri etc.). Lungimea traseului va fi de aprox. 5-10 m.
pentru fiecare membru al echipei.

Dupa trecerea celor 15 minute, echipele se aduna la reperul de plecare,
toatd lumea se leaga la ochi (instructorul verifica seriozitatea operatiei) apoi
la semnalul instructorului echipele pornesc pe traseu.

Variante :

A. FARA VORBE pe parcurs; sau:

B. Toate echipele pornesc dintr-un singur loc, aflat la oarecare distanta
de trasee, iar dupa semnalul de plecare, echipele cu membrii legati la
ochi sunt conduse de salvatorii respectivi la reperele de plecare, de
unde se descurca singure mai departe.

Indica fii pentru instructor : fiecare echipa va avea un salvator care va
asista desfasurarea actiunii (fara sa ,sufle” sfaturi pe parcurs!). Atentie ca
unele echipe se pot indrepta in directii neasteptate. In afara de evitarea
accidentelor, echipele nu vor primi nici un ajutor; jucatorii trebuie lasati sa
caute solutia cu forte proprii, altfel nu Tnvata nimic. Echipa care nu reuseste
sa ajunga la reperul final intr-un timp rezonabil (30 minute) va relua jocul de
la Tnceput, sau va fi ,descalificata”.

Solutia optima (nu va fi spusa jucatorilor!): actiunea trebuie bine pregétita
fnainte, cand sunt conditii optime, nu dupd ce ,catastrofa” (pierderea
vederii) s-a produs! Traseul se imparte in bucati succesive (in numar egal
cu al jucatorilor), fiecare cu repere clare de inceput si sfarsit (daca nu sunt
pe teren, se vor improviza: pietre, craci rupte, pantofi, pixuri etc.). Reperul
de sféarsit al unei bucati este si reperul de Tnceput al bucatii urmatoare!
Fiecare membru al echipei va memora bine atat o bucata a lui, pentru a o
putea gasi si parcurge cu ochii inchisi, pe pipaite, de la un reper la altul, cat
si locul (numarul) bucatii sale in cadrul ansamblului traseului.

Parcurgerea traseului se face cu toti membrii echipei legati la ochi si
tindndu-se de ména in sir. La pornire, in capul sirului va sta cel care a
Jinvatat” bucata nr.1 din traseu. El va conduce echipa pe pipaite pana la
Tnceputul bucatii nr. 2 din traseu, unde va transfera conducerea sirului catre
»specialistul Tn bucata nr. 2", indicaAndu-i tot pe pipaite reperul respectiv de
inceput. Conducerea sirului se schimba pe rand, pana la reperul final al
traseului.

La descifrarea experientei, printre altele se vor discuta: meritele
organizarii grupei care a reusit parcurgerea traseului; greselile grupei care
n-a reusit; atitudinile bune si rele ale membrilor echipei; ce imbunatatiri s-ar
putea aduce activitatii echipei in ansamblu si prestatiei fiecarui membru;
cum se pot transfera aceste concluzii la activitatile din viata obisnuita (la
serviciu etc.).

12.17. Evadarea
- A

Materiale necesare (orientativ): 4-5 buc. dulapi (sc&nduri groase) cu
dimensiuni aprox. 2,5 m. x (12x10) cm; 8-9 buc. cuti solide cu dimensiuni
aprox. 50x25x25 cm. (sau blocuri prefabricate usoare si rezistente); o funie
cu diametrul aprox 9 mm. si lungime aprox 12 m. Sau obiecte (solide!)
echivalente: scaune, scanduri, bete, bucati de lemn, banci, saltele etc.

Regulile jocului : tot grupul sta intr-un colt al terenului (salii) sau in
spatele unei linii de pornire, de unde trebuie s& ajunga in coltul opus sau
dincolo de linia de sosire, fara sa calce pe sol (pardoseald), ci mergand
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numai pe niste obiecte disponibile la plecare. Cele doua linii sunt marcate
vizibil pe sol. Obiectele disponibile Tn spaatele liniei de plecare (vezi
materialele indicate) NU sunt in numar suficient pentru a se putea construi
cu ele o punte continua peste rau, NICI suficient de mari ca sa poata sta tot
grupul pe vreunul din ele. Grupul are la dispozitie 15-30 minute ca sa
stabileasca un plan de actiune, apoi se da plecarea.

Se recomanda prezentarea jocului sub forma unei povesti (scenariu):
grupul a fost capturat de canibali (teroristi) si poate scapa numai traversand
raul de lava topita, care curge intre locul detentiei si malul libertatii, unde
este ,avionul salvator”. Cine atinge lava se frige (se intoarce la punctul de
plecare).

Variante :

A. Se fixeaza o limita de timp, dupa care ,avionul salvator” de pe malul
opus pleaca, iar cine nu reuseste sa-l prinda va fi mancat de canibali!

B. Canibalii perversi au amenajat pe drumul de traversare 2-3 ,baraje”,
care pot fi Tnsa ,deschise” cu ajutorul unor ,chei”, amplasate intr-un loc
lateral, la oarecare distantd de drumul drept dintre pornire si sosire. ,Cheile”
pot fi 1-3 mingi sau sticle din plastic, la care se ajunge tot mergand pe
obiecte. ,Cheile” trebuie luate si introduse (aruncate) ntr-un cos de gunoi,
sau cos de baschet etc., amplasat Tn alt loc. Fiecare succes Tnseamna
~.deschiderea unui baraj”.

D. Pe drumul de traversare exista un ,monstru” (rezistent la laval), care
~urd” obiectele nesupravegheate sau neutilizate.

E. Un participant e legat la ochi si necesita ajutorul celorlalti pentru a se
putea deplasa.

F. ,Avionul (sau barca) salvator” de la sosire este o mica platforma
(masa, scaun etc.) pe care toata echipa trebuie sa se adune Thghesuita si
sa stea asa sus 20 secunde; cine cade e ,pierdut” etc.

G. Scenariul e diferit: echipa are de transportat un medicament salvator
unui grup de savanti izolati pe ,insula pustie” si amenintati de o boala
ucigatoare. Daca un jucator atinge Tn timpul traversarii solul (contaminat cu
microbi), toata echipa se intoarce la plecare iar o parte din stocul de
medicamente transportat e consumat pentru tratarea jucatorului — adica
raman mai putine medicamente pentru grupul de savanti (le vor mai fi oare
suficiente?).

H. Materiale la dispozitie: trei ladite solide cu dimensiuni aprox.
60x60x15 cm si un bat solid lung de aprox. 2 m.

Toate materialele sunt disponibile inaintea liniei de plecare. Sarcina
echipei e sa ajunga dincolo de linia de sosire trasata pe sol la circa 10 m de
prima linie, folosind materialele disponibile.

I. Daca grupul e mare, poate fi impartit in doua echipe egale ca numar
de componenti, care vor porni simultan, in sens opus, fiecare din spatele
cate uneia din cele doua linii marcate pe sol. Fiecare echipa are la
dispozitie 3 ladite si un bat (ca la varianta H) si trebuie s& ajunga singura
dincolo de linia cealalta, fara a colabora cu echipa cealalta.

J. Aceiasi situatie ca la varianta I, cu diferenta ca& acum cele doua echipe
aflate pe malurile opuse pot colabora in cursul traversarii, folosind ajutorul
si laditele celeilalte echipe ca sa ajunga dincolo de ,raul de lava topita”.

Indica fii pentru instructor : grupul va fi silit s& se Tmparta in grupe mici.
Fiecare grupa va traversa ,raul” mutand succesiv obiectele (stand pe unele
si impingéndu-le pe celelalte cu ména, piciorul, batul etc.), pana ajunge
dincolo, dupa care unu-doi voluntari se intorc cu obiectele la locul detentiei,
pentru a permite altei grupe sa treaca samd, pana traverseaza toata lumea.
Vezi figura 12.1 - cu materialele indicate orientativ.

Jocul (povestea) poate fi complicat oricat de mult permite imaginatia.

In cazul variantei G, la discutarea jocului se va insista asupra capacitatii
individului de a-i ajuta pe alti. Se va vorbi despre capacitatea de a
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descoperi nevoile altora si despre datoria omeneasca de a da ajutor, chiar
necerut (dar nu si nedorit!). Se vor exemplifica nevoile semenilor nostri,
carora participantii le-ar putea veni n ajutor (in functie de varsta etc.).
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Figura 12.1. Evadarea A — unul din aranjamentele posibile ale materialelor ajutitoare

12.18. Evadarea
-B

Materiale necesare : sticle din plastic (goale) de 2-2,5 litri - 5 buc., bete
groase lungi de 2 m. - 2 buc., dulapi lemn 5x15x250 cm. - 2 buc.

Regulile jocului : pe teren (moale, cu iarba) se traseaza doua linii
paralele, la distanta de 25 m. una de alta. Sarcina este deplasarea grupului
de la o linie la alta, fara a atinge solul otravitor (periculos) cu vreo parte a
corpului, folosind obiectele susmentionate (rezistente la actiunea solului).,
pe care le primesc la linia de plecare. Jucatorul care atinge solul este
sanctionat cu intoarcere la linia de plecare.

Instruc fiuni pentru instructor : pentru deplasare, o solutie este si
turtirea sticlelor, care pot fi apoi folosite ca ,pietre”, pe care se paseste.
,Pietrele” vor fi mutate de colo-colo, conform necesitatilor, prin impingere
etc. O altd solutie este taierea sticlelor si folosirea lor ca Tncaltaminte
protectoare. Dar pe ansamblu, trecerea grupului se face in grupe mici, care
folosesc obiectele pentru a ajunge dincolo, dupa care unul din coechipieri
se intoarce la baza de plecare cu obiectele in brate, ca sa treacd alti colegi.
Atentie: solutiile nu vor fi dezvaluite jucatorilor! Vezi pentru inspiratie si #
12.17.

12.19. Evadarea
-C

Materiale necesare : mingi de tenis (uzate) - 4 buc./ jucator, bete groase
lungi de 2 m. - 1 buc./ jucator

Regulile jocului : pe teren (tare, neted) se traseaza doua linii paralele, la
distantd de 8 m. una de alta. Sarcina este deplasarea grupului de la o linie
la alta, fara a atinge solul otravitor (periculos) cu vreo parte a corpului,
fiecare mergénd pe cele 4 mingi de tenis (rezistente la actiunea solului)
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primite la plecare, pe care le migca cum vrea si poate pe sol. Jucatorul care
atinge solul este sanctionat cu intoarcere la linia de plecare.

Variante : traversarea fard bat; perechi sau grupe de trei jucatori se
sprijina reciproc si trec Tmpreuna.

Instruc fiuni pentru instructor : se recomanda calcarea pe mingii cu
varful labei, nu cu podul. Vezi si # 12.17 pentru inspiratie.

12.20. Cat mai
sus

Materiale necesare : cateva carpe (fulare, batiste etc.).

Regulile jocului : grupul se Tmparte in grupe cu 4-6 membri. Fiecare
grupa primeste o carpa si sarcina de a o agata la o inaltime cat mai mare,
pentru a castiga intrecerea. Pentru a ajunge mai sus, jucatorii pot folosi
numai posibilitétile aflate asupra lor (in principal corpurile, dar acest lucru
nu li se specifica explicit, lasandu-i sa descopere singuri), fiind interzisa
folosirea gaurilor, cracilor, pragurilor etc.

Indica fii pentru instructor : fiecare grupa va avea unu-doi salvatori.
Jocul poate fi prezentat ca o poveste: grupa a fost capturata de canibali,
care tin prizonierii pe o insula pustie, la pastrare, pana se intorc de la o alta
luptéd sa-i manance. Un vapor care tocmai trece la orizont ar putea sa-i
salveze, dar nu-i vede. Prizonierii ar putea fi vazuti daca reusesc sa
desfagoare un semn (steag) la o Tnaltime cat mai mare.

12.21. Sa ne
salvam
Tmpreun a!

Materiale necesare : cateva chingi (vezi # 18.1).

Regulile jocului : jucatorii alcatuiesc un grup de calatori prin jungla,
capturat de canibali. Toti calatorii, stand in picioare si lipiti strAns unul de
altul, au fost legati cu o funie, ca sa& nu scape. Totusi, nu sunt paznici, iar
daca grupul reuseste sa se deplaseze pachet, asa legat cum este, pana in
alt loc, aflat la oarecare distantd (cam 15-30 m.), va gasi acolo ajutor si
calatorii vor scapa de cazanul canibalilor. Funia pentru legare se obtine prin
imbinarea a 2-3 chingi.

Variante : pe traseu pot fi obstacole (un scaun, o masa etc.), care trebuie
ocolite de grup.

Indica fii pentru instructor : grupul va fi legat suficient de strans, astfel
ca jucatorii sa nu se poata rasuci, dar nu chiar atat de stréns incat sa apara
pericole de accidentare (impiedecarea unui participant si caderea colegilor
peste el etc.).

12.22. Sa sarim
gardul!

Materiale necesare : o funie sau cateva chingi imbinate cu noduri (vezi #
18.1).

Regulile jocului : grupul a fost rapit de extraterestri si depozitat intr-un
tarc imprejmuit cu un gard electrificat. Salvarea consta in trecerea gardului
realizat din funia intinsa la orizontald, la o Tnaltime de la sol egald cu
fnaltimea taliei medii (abdomenului) participantilor, prin agatare de copaci,
spaliere, calorifere etc. Dacad sunt multi jucatori, gardul nu va mai fi o
singura linie, ci un tarc de forma triunghiulara, sau patratd. Cine atinge
gardul — moare (iese din joc). Fiecare jucator este obligat sa fie in contact
permanent cu alt jucator. Nu se poate trece pe sub, sau pe langa funie, nici
sari peste ea. Grupul va avea la dispozitie 10-15 minute pentru pregatirea
unui plan de actiune.

Variante : partea de corp (mana, picior) care atinge accidental ,gardul
electrificat” devine inutilizabila (,moare”) Tn continuare (instructorul o lipeste
cu banda adeziva). Atingerea gardului cu corpul readuce jucatorul respectiv
(sau Tntreaga echipa) la locul de pornire!

Indica fii pentru instructor : instructorul este si arbitru.
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12.23. Barca de

Materiale necesare : o platforma de aprox. 0,5 x 0,5 m. ridicata la max.
20 cm. (un scaun, o banca etc.), eventual o suprafatd marcata chiar pe sol
Cu o prelata sau o chinga.

Regulile jocului : grupul de naufragiati are o barca de salvare mica, in
care membrii incap cu mare greutate toti, asa ca de obicei naufragiatii stau
in apa. La semnalul instructorului apare ,marele rechin alb cu falcile cat un
excavator”, toti jucatorii au la dispozitie un minut pentru a se inghesui in
barca de salvare, unde stau timp de 10 secunde. Orice jucator surprins de
rechin Tn apa (cu un picior pe sol) este inhatat si dus (iese din joc, devine
observator). Dupa cele 10 sec. rechinul pleaca, iar jucatorii pot cobori din
.barca” ca sa stea In apa. Jocul se termina dupa ce ,rechinul” nu mai prinde
pe nimeni in doua vizite succesive (separate de un minut).

Variante : In prima etapa, suprafata este marcata de o prelata, sau cu o
bucld de chinga. In etapa a doua, prelata se impatureste de doua ori, sau
bucla de chinga se rasuceste o data si se suprapune (in ambele cazuri
rezultd o arie cam pe sfertul celei din prima etapa).

Indica fii pentru instructor : suprafata de grupare poate reprezenta
capacitatea participantilor de a colabora unii cu alti. Se va discuta
comparativ tendinta fiecaruia de a-si asigura interesul personal fard a se
preocupa de starea celorlalti, in comparatie cu necesitatile grupului si
obligatiile rezultate din aceasta pentru fiecare. Se pot analiza si: invatarea
n colectiv, sau functionarea grupurilor mici.

salvare
12.24. Sa

schimb am

locurile! - A

Materiale necesare : o banca de gimnastica (sau un trunchi de copac
cazut etc.).

Regulile jocului : grupul se Tnsira in picioare pe banca de gimnastica,
apoi jucatorii se numara cu voce tare, de la 1 la X. Sarcina este schimbarea
locurilor, pentru a ajunge in aceiasi formatie (ordine) dar asezati invers pe
banca, adica jucatorul nr.1 la celalalt capat al bancii. Se cronometreaza
durata activitatii. Nu e voie sa se calce pe sol. Daca un jucator atinge solul,
jocul se reia de la inceput, sau echipa capata o penalizare de timp (de
exemplu, 15 secunde) care se adauga la timpul total realizat.

Variante :

A. Banca de gimnastica intoarsa, cu picioarele (stinghia) in sus; sau:

B. Grupul se imparte Tn doua grupe egale, care se insira fiecare pe o
jumatate de banca, cu fata spre centru, sarcina fiind ca cele doua grupe sa-
si schimbe locul (fara a schimba ordinea jucatorilor din sir) ajungand pe
cealalta jumatate de banca.

Indica fii pentru instructor : daca grupul nu incape, oricat de inghesuit,
pe o singura banca, atunci va fi impartit in doua grupe care vor lucra fie pe
rand, fie simultan pe doua banci (vezi # 12.25).

In cazul cé jocul se desfagoara in aer liber, pe un trunchi de copac, cand
conditile de finaltime fatd de sol (grosimea copacului, forma terenului
alaturat — cu denivelari, gropi etc.) prezinta pericol de accidentare, se vor
organiza 2-4 salvatori.

Grupul va fi stimulat sa repete jocul pentru a-si imbunatati ,recordul (de
timp)” precedent, sau a intrece un record imaginar etc.

La descifrarea experienfei se va insista asupra cauzelor care ar putea
duce la micsorarea timpului necesar rezolvarii, cum ar fi: cresterea
experientei si increderii, organizarea mai buna etc. (in fond, jocul nu e doar
pentru distractie ...).
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Sa
schimb am
locurile! - B

Materiale necesare : doua banci de gimnastica, sau doua trunchiuri de
copac etc.

Regulile jocului : grupul se Tmparte in doua grupe egale. Cele doua
banci se agseaza pe sol paralele, la o distanta de 1-1,5 m. una de alta.
Fiecare grupa se Tnsira Tn picioare pe cate o banca de gimnastica, apoi
jucatorii se numara cu voce tare, de la 1 la X. Sarcina este schimbarea
locurilor celor doua grupe, pentru a ajunge in aceiasi formatie (ordine) dar
asezati pe cealaltd banca. Nu e voie sa se calce pe sol. Daca un jucator
atinge solul, ambele grupe reiau jocul de la inceput.

Variante :

A. Bancile de gimnastica ntoarse cu picioarele in sus elevii stau pe
stinghia Thgusta); sau:

B. Bancile vor fi agsezate neparalele (in V), cu capetele apropiate la o
distantd de 1-1,5 m., iar cele departate la 4-6 m. intre ele.

Indica fii pentru instructor : distanta dintre banci va fi astfel ncat
majoritatea jucatorilor s& nu poata sari fara ajutor de pe una pe alta. Se
organizeaza 2-3 salvatori.

Daca grupul nu incape, oricat de inghesuit, pe cele doua banci, atunci va
fi impartit in 4 grupe, care vor lucra cate doua - fie pe rénd, fie simultan (pe
4 banci).

Sane
ridic am
impreun a!

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : mai nt&i, grupul se Tmparte in perechi. Cei doi
parteneri stau fata in fata cu varfurile labelor in contact si se tin de maini. La
semnalul instructorului, ambii parteneri (toate perechile!) coboara deodata
(fac o genuflexiune) pana ajung cu fundul pe sol. La al doilea semnal, toti
se ridica n picioare. Se repeta de 4-6 ori.

In continuare, perechile se grupeaza doua cate doud. Cei patru parteneri
stau fata n fata cu varfurile labelor in contact si se tin de méaini. La semnalul
instructorului, ambii parteneri (toate grupele!) coboara deodata (fac o
genuflexiune) pana ajung cu fundul pe sol. La al doilea semnal, toti se ridica
n picioare. Se repeta de 4-6 ori.

In continuare se fac grupe de cate 6 sau 8 parteneri, apoi toti jucatorii
(obligator in numar par) se aduna in cerc, tindndu-se de maini, cu umerii si
varfurile picioarelor Tn contact. De data aceasta, grupele (grupul) se vor
cobori si ridica cand si cum doresc, fard comenzile instructorului. Tn acest
scop, fiecare grupa (grup) va avea nevoie de oarecare initiativa, pentru a se
organiza.

Variant a: partenerii stau spate n spate, cu labele inainte, si nu se tin de
maini, nici de coate. Labele stau suficient de departe in fata, pentru ca la
coborare partenerii sa ajunga cu fundul pe sol. Cand se ajunge la grupe de
4 jucatori si mai mari, partenerii vecini nu se vor mai sprijini spinare pe
spinare, ci umar pe umar.

Indica fii pentru instructor : In cazul grupelor cu peste 6 memburi,
jucatorii nu mai pot ajunge sa apuce mainile celui din fata.

O solutie (care insa nu va fi dezvaluita de instructor!) este ca fiecare sa
apuce mainile celui de al doilea (sau al treilea) vecin din dreapta si stanga.
In felul acesta jucatori formeazd 2-3 cercuri (lanturi) distincte,
Tntrepatrunse.

A doua solutie este ca fiecare sa& apuce mainile altora, dar astfel ca
intregul grup sa formeze un singur lant (s& poatd trece curentul electric prin
tofi membriil)
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12.27. Sa stam
pe palme!

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : grupul a nimerit pe un teren ,otravit”, care ,omoara” pe
cel care-l atinge. Singura salvare a jucatorilor (aceasta fiind si tema jocului)
e sa stea n palme (cel putin 10 secunde), dupa ce acestea au fost ,vrajite”
(imunizate) prin atingere sau suflare, de instructor.

Se incepe cu grupe de cate 3 sau 4 jucatori care cauta sa rezolve
problema. Apoi se trece la asocierea tuturor grupelor si rezolvarea sarcinii
n grup.

Variante : deplasarea formatiei cativa pasi inainte, inapoi, lateral.

Indica fii pentru instructor : o solutie e asezarea in cerc, astfel ca
fiecare sa stea cu corpul orizontal, cu palmele pe sol si cu picioarele pe
umerii vecinului.

O alta solutie este formarea unui cerc de jucatori care stau cu corpul
vertical, alternativ unul cu capul in sus si vecinul cu capul in jos. Cei cu
capul in jos au palmele pe sol si picioarele in sus, sustinute la verticald de
vecinii lor, care stau cu talpile (goale!) pe palmele primilor. Apoi se schimba
rolurile.

12.28. Sa ducem
sticlele!

Materiale necesare : sticle din plastic, goale (curate, uscate!).

Regulile jocului : Pe sol se traseaza doua linii paralele, la distanta de 8-
15m.

Jucatorii se grupeaza perechi, inapoia unei linii. Fiecare pereche are o
sticla, sustinutd Tntre umerii, sau soldurile, ori spinarile, ori genunchii
partenerilor (instructorul va indica cu ce parte a corpului se sustine sticla).
La semnalul instructorului, perechile se deplaseaza péana dincolo de
cealalta linie. Perechea care scapa sticla pe jos repeta. Se repeta de cateva
ori, cu sticla tinuta de alte parti ale corpului.

Apoi perechile se grupeaza doua cate doua. Cei patru parteneri au de
sustinut intre ei trei sticle (cu pariile de corp indicate de instructor). La
semnalul instructorului, grupele se deplaseaza pana dincolo de cealalta
linie. Grupa care scapa sticla pe jos repeta.

Apoi se repetd, cu sticla tinuta cu alte parti ale corpului.

Apoi se aduna tot grupul, care va sustine N-1 sticle (N fiind numarul total
de jucatori). La semnalul instructorului, grupul se deplaseaza pana dincolo
de cealalta linie. Daca vreo sticla scapa pe jos, se repeta. Eventual se
repeta, cu sticla tinuta de alte parti ale corpului.

12.29. Barcile de
salvare

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : povestea e ca vaporul cu jucatori se scufunda iar
barcile de salvare trebuie sa ia cate un anumit numar de pasageri, altfel fie
se scufunda (daca sunt mai multi), fie se rastoarna (daca sunt mai putini).
Instructorul striga o cifra, de exemplu ,5”. Imediat jucatorii se vor grupa cate
5, tindndu-se cat mai strans unii de altii. Cei care raman izolati sau grupurile
cu un numar diferit de persoane ,se scufunda”, ies din joc si in continuare
vor sta pe margine. Apoi instructorul striga alta alta cifra samd.
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12.30. Linia cea
mai lung a

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : grupul se Tmparte in 2-3 grupe cu acelasi numar de
membri. Castiga intrecerea grupa care realizeaza pe sol o linie cat mai
lunga folosind numai ceea ce au la indemanda (asupra lor): haine, curele
etc. (inclusiv propriul corp — dar acest "amanunt” nu se dezvaluie, trebuie
descoperit de jucatori).

12.31. Cortina

Materiale necesare : o patura (fatd de masa, sac de dormit etc.).

Regulile jocului : patura va fi tinutd de doi voluntari verticald, ca o
cortina. Grupul se imparte Tn doua grupe egale, care se aseaza de o parte
si de alta a cortinei, la 2-3 metri. Fiecare grupa (care n-o vede pe cealalta)
alege un reprezentant, care se va aseza chiar langa patura. La semnalul
instructorului, cortina este lasata jos. Reprezentantul care spune mai
repede numele celuilalt jucator castiga si 1l ia pe Tnvins in grupa sa. Castiga
echipa care ,termina” adversarii.

Variante : la semnal cortina coboara iar cei doi reprezentanti mimeaza
cate un actor de film, sau un animal, pasare etc. Grupul va stabili dinainte
temele de mimat, iar fiecare grupa va stabili precis ce face reprezentantul
ei. Reprezentantul care spune mai repede numele actorului, sau animalului
etc. interpretat de celalalt jucator, castiga si 1l ia pe invins in grupa sa.

12.32. Schimb &-fi
locul!

Materiale necesare : legaturi pentru ochi.

Regulile jocului : jucatorii formeaza un cerc si fiecare isi alege un
partener de vizavi. Daca un jucator raméane fara pereche, va fi salvator.
Dupéa stabilirea perechilor, toti jucatorii se leagad la ochi. La semnalul
instructorului, toti pornesc deodata sa-si schimbe locul cu al partenerului
sau, si sa refaca cercul.

Indica fii pentru instructor : pentru a reface cercul (ca s& nu rezulte un
poligon), elevii trebuie sa tind legatura si cu vecini lor — dar
acest "amanunt” nu li se dezvaluie.

12.33.
Amartizarea
capsulei spa fiale

Materiale necesare : pentru fiecare grupa: un ou proaspat, 75 cm.
leucoplast lat de 2 cm., 20 paie de supt sucul; (plus rezerve: oua, paie,
leucoplast); un sac mare din plastic (pentru 30 I. gunoi menajer).

Regulile jocului

Povestea: NASA a lansat un concurs pentru alegerea celui mai bun
sistem de protectie al modulului care va cobori pe Marte, prin amortizarea
socului rezultat la contactul capsulei cu suprafata planetei.

Grupul se Tmparte Tn grupe cu céate 4-6 membri, care primesc obiectele
susmentionate si sarcina de a concepe, construi si incerca un dispozitiv
pentru concursul NASA. Fiecare dispozitiv va avea un nume comercial.

Fiecare grupa participa la concurs cu un dispozitiv de protectie, care sa
impiedece spargerea unui ou ce cade de la Tnaltimea de 2,5 m. pe o
suprafatd tare (sol). Conditia principald este protejarea oului, dar la
rezultate egale céastigd grupa care a construit dispozitivul folosind mai
putine materiale, sau mai repede.

Grupele au la dispozitie 20 de minute pentru conceptie si constructie.
Dupa acest termen, cate un purtdtor de cuvant al fiecarei grupe va face o
scurtd prezentare in care va lauda calittile dispozitivului sau. In sfarsit,
cate un reprezentant al fiecarei grupe se catara pe scaun etc. si va lansa
dispozitivul cu ou cu tot (deasupra sacului de gunoi!).

Juriul NASA (instructorul) va judeca si stabili verdictul si clasamentul.
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12.34. Marea
nsurubare

Materiale necesare : pentru fiecare grupa: o tija filetatd cu diametrul
aprox. M 14 si lungimea de aprox. 2 m., plus cate o piulita pentru fiecare
jucator.

Regulile jocului : grupul se Tmparte in grupe cu 4-6 membri, care
primesc obiectele susmentionate. Sarcina este de a Tnsuruba cat mai
repede piulitele intregii echipe pe toata lungimea tijei. Se acorda 5 minute
pentru ca fiecare echipa sa-si stabileasca un mod de lucru. Tnainte de start,
toti jucatorii stau cu piulitele in mana si asteapta semnalul instructorului. La
semnal, piulitele se angajeaza, apoi se rasucesc pana ies de pe tija, iar
cand toti membrii echipei sunt din nou cu piulitele Tn mana, anuntd ca
echipa lor este gata, iar instructorul noteaza durata. Nu se admite folosirea
unui lubrifiant (unsoare, ulei etc.).

Indica fii pentru instructor : materialele vor fi verificate dinainte ca sa nu
producd accidente: piulitele si tijele sa& nu aiba bavuri, aschii (care taie
méana), greseli de filet (care blocheaza piulita).

Se poate repeta jocul, pentru a da echipelor posibilitatea sa-si
imbunatateascad recordul, sau sa& batd ,recordul american”. Pentru
informare, acesta este de 2 minute 15 secunde pentru trecerea a 4 piulite
de-a lungul unei tije filetate de 1,8 m.

12.35. Mica
nfilare

Materiale necesare : pentru fiecare grupa: 4 buc. ace de canava si 0
bucaté de 1,2 m. ata groasa.

Regulile jocului : grupul se Tmparte in grupe cu 4-6 membri, care
primesc obiectele susmentionate. Sarcina este de a trece cat mai repede
ata prin cele 4 ace si a innoda capetele atei.

Indica fii pentru instructor : se joaca dupa Marea ingurubare # 12.34.

12.36. Hop la
finta

Materiale necesare : pentru fiecare grupa de 6-8 persoane céate o bucla
(cerc), realizata din aprox. 2 m. de snhur sau banda elastica, Tnnodata la
capete; o buc. chinga (vezi # 18.1).

Regulile jocului : grupul se Tmparte in grupe cu 6-8 membri, care
primesc obiectele susmentionate. Chinga se asterne pe sol sub forma unui
cerc cu diametrul de aprox 1 m. (se poate Tnlocui cu un cerc desenat cu
cretd) iar grupa (echipa) se aduna in cerc in jurul chingii, avand intre
jucétori intervale de aprox o lungime de brat. Fiecare jucator apuca elasticul
cu doua degete si intinde bucla de elastic la o Tnaltime de aprox 1 m. fata
de sol, sub forma unui cerc orizontal si concentric cu cel asternut (desenat)
pe sol. Sarcina grupei este de a da drumul elasticului astfel incat sa sara
strdngandu-se, pentru a ateriza n interiorul cercului de pe sol. Dupa fiecare
aruncare reusita, diametrul cercului de chinga de pe sol va fi micsorat.

Variante : in locul cercului de chinga, tinta poate fi o galeata sau un butoi
etc. asezat pe sol

Indica fii pentru instructor : sarcina este aproape imposibil de Tndeplinit,
deoarece toata lumea trebuie sa elibereze elasticul precis Tn aceiasi clipa,
treaba foarte greu de facut. Pentru a reusi, echipa va fi obligata sa discute,
sa se organizeze, sa experimenteze diverse solutii, s& aleagd un sef care
sa dea singur comanda etc. De obicei grupa va cauta sa gaseasca unul sau
mai multi vinovati pentru insucces, desi in realitate Intreaga echipa este
Lvinovata” si de nereusita — dar si de reusita.

Acest joc poate fi dat unui grup care a rezolvat rapid jocurile anterioare si
se simte ,smecher” si imbatabil, ne mai fiind atent si pregatit sa faca fata
posibilitatii aparitiei unor surprize neplacute.
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12.37. Intinde -fi-
va giluafi
comorile

Materiale necesare : 8 obiecte vizibile, o chinga.

Regulile jocului : pe sol (pardoseald) se marcheaza un cerc de baza cu
diametrul de 2-3 m., de exemplu cu ajutorul chingii etc. Cele 8 ,comori”
(obiectele) sunt amplasate la distante de minim 10 m. de acest cerc, spre
marginile terenului de joc, fie pe sol, fie pe cate un suport la Tnaltimea de
maxim 2 m.

Sarcina echipei este sa recupereze comorile, formand un lant uman, din
care unul din echipieri (coada sirului) va sta tot timpul in cerc, iar capul
lantului va apuca obiectul si-l va aduce in cerc. Echipa are obligatia sa
pastreze permanent contactul corporal intre toti membrii. Pentru a ajunge la
comori lantul va fi nevoit s& se lungeasca cat mai mult. Distanta dintre
cercul de baza si comori va fi suficient de mare, astfel ca echipa sa nu
poata ajunge usor la ele. Alte reguli pentru joc:

- Durata de iesire a echipei in afara cercului de baza e limitata la 60
secunde. Instructorul va da semnalele necesare de pornire (iesire din cerc)
si de terminarea timpului (refntoarcere obligatorie in cercul de baza);

- Daca se depaseste durata permisa de iesire a echipei din cerc, sau
lantul se rupe, toata echipa se intoarce imediat in interiorul cercului de baza
iar comorile deja recuperate sunt duse la locurile initiale (jocul se reia de la
inceput!);

- La fiecare iesire din cercul de baza e voie de recuperat o singura
comoara.

Duarata maxima de joc va fi 30 minute, iar echipa are dreptul la maxim
15 Tncercari.

Variante :

A. Numarul de Tncercari e nelimitat, dar daca echipa depaseste cele 60
de secunde sau rupe lantul, toti jucatorii se vor lega la ochi pentru
urmatoarele 3 minute.

B. Unele obiecte vor fi mici si nu pot fi bine vazute din cercul de baza,
eventual chiar deloc. Grupa nu va sti nici numarul total de comori pe care le
are de recuperat. $Si mai greu e jocul daca se desfasoara in padure, iar
unele comori sunt ascunse dupa copaci.

C. Se permite contactul intre coechipieri si prin intermediul unor obiecte
disponibile — care nu sunt comori. Astfel de obiecte pot fi: propriile batiste,
curele etc., sau bete existente pe teren care pot fi luate din mers etc., fara a
intrerupe contactul ntre echipieri! Nu vor fi folosite, sau disponibile, sfori
lungi etc.!

Restul regulilor sunt aceleasi ca la varianta de baza.

Indica fii pentru instructor : pentru a lungi lantul, jucatorii se pot lungi pe
sol etc. (fara a intrerupe contactul corporal cu vecinii — de exemplu tinand
cu méana piciorul vecinului), dar aceasta solutie trebuie descoperitd de
echipa, nu va fi dezvaluita de instructor.

Succesul jocului depinde mult de creativitatea instructorului de a
amplasa comorile pe teren.

intrebari pentru descifrarea experienfei: cum ati colaborat pentru a
ajunge la comoara? Care este telul nostru (al clasei, intreprinderii etc.)?
Cum putem colabora pentru a atinge acest tel?

Jocul se poate desfasura in sala sau n aer liber.

12.38. Cine este
cantaretul?

Materiale necesare : legaturi pentru ochi.

Regulile jocului : dupa ce participantii alcatuiesc un cerc, stand cu fata
spre centru si atingdndu-se cu umerii de vecini, se vor lega la ochi. Se
numara 1,2,1,2 samd. — pana la capatul sirului (cercului) iar numerele 2 vor
ridica 0 mana in sus. In continuare, cu exceptia instructorului, nimeni nu va
mai vorbi . Instructorul va schimba in mod dezordonat (aleator) jucatorii cu
numarul 2 intre ei, ludndu-i de mana si conducandu-i, astfel ca nimeni din




113

cerc nu va mai sti cine i sunt vecinii. Dupa ce se termina schimbarea
locurilor participantilor cu numarul 2, instructorul va da semnalul: ,numerele
1 vor cénta incet un céntec la urechea vecinilor din stanga!”. Dupa aprox. 1
minut instructorul va comanda: "Gata — terminati cantatul!”. Apoi cei care
au ascultat vor incerca sa ghiceasca cine le-a cantat si vor spune vecinului
numele ales. Vecinul-cantaret retine numele, dar nu spune nimic. Dupa ce
toata lumea a terminat, intreaga procedura se repeta cu cealalta jumatate
din participanti: instructorul va da semnalul: ,numerele 2 vor canta incet un
céntec la urechea vecinilor din stanga!”. Dupa aprox. 1 minut instructorul
va comanda: "Gata — terminati cantatul!”. Apoi cei care au ascultat vor
incerca sa ghiceasca cine le-a cantat si vor spune vecinului numele ales.
Vecinul-cantaret retine numele, dar nu spune nimic.

Instructorul va comanda: ,scoateti legaturile de pe ochi!”, dupa care pe
rand, fiecare jucator va spune cu voce tare numele celui pe care I-a crezut
ca 1i canta din dreapta (acesta sesizeaza daca vecinul nu spune adevarul).
ocul se poate desfasura in sala sau n aer liber.

12.39.
Recuperarea
comorilor

Materiale necesare : pentru fiecare participant: cate un obiect fara
varfuri ascutite sau muchii taietoare, mai mare decét o minge de ping-pong
dar mai mic decat o minge de fotbal (de ex. sticle din plastic, goale, pline
etc.), si cate o legatura pentru ochi.

Regulile jocului

Etapa 1-a: instructorul arata participantilor terenul de joc si limitele sale.
Apoi fiecare jucator alege un obiect (,comoara”) din gramada pregatita de
instructor si 1l aseaza undeva pe sol, in cadrul suprafetei de joc, respectand
urmatoarele reguli: distanta de la un obiect pana la marginea suprafetei de
joc va fi de cel putin 1,5 m, iar Intre obiecte de cel putin 2-3 m. Instructorul
va reaseza obiectele prea inghesuite. Dupa ce aseaza obiectele, tofi
participantii se aduna intr-un loc la marginea terenului de joc.

Etapa 2-a: instructorul va informa jucatorii ca au sarcina sa se lege la
ochi si apoi sa adune toate comorile in locul in care se afla acum echipa.
Grupa va avea la dispozitie 5-10 minute pentru a stabili un mod de lucru
pentru rezolvarea sarcinii (strategia de actiune).

Etapa 3-a: jucatorii se leaga la ochi si pornesc sa adune comorile. Jocul
se termina cand echipa stabileste ca a adunat comorile, sau cand unul din
jucatori isi scoate legatura de la ochi.

Variante :

A. Dupa ce jucatorii se leaga la ochi, intrega echipa poate fi condusa de
instructor intr-alt loc pe teren, de unde va porni actiunea de cautare a
comorilor.

B. In timpul cautarii, jucatorii nu au voie sa vorbeasca; sau au voie sa
spuna numai anumite cuvinte convenite, de exemplu: bau, sic, lac etc. n
acest caz, echipa va conveni in cursul pregatirii strategiei de actiune niste
reguli de comunicare, de exemplu: bau = ai gasit?; bau-bau = n-am gasit
samd.

Restul regulilor sunt aceleasi ca la varianta de baza.

Indica fii pentru instructor : sunt posibile mai multe strategii de actiune.
Cautarea comorilor se poate face de toata echipa Impreuna, sau impartind
echipa Tn subgrupe etc. Locul de adunarea comorilor trebuie marcat cumva
(de exemplu un echipier stda mereu acolo si striga din cand in cand: aici
etc.). Evident ca toate aspectele modului Tn care echipa Tsi stabileste
strategia, cum o respecta si se descurca pentru a aduna comorile, eficienta
actiunii (dacad echipa a adunat toate comorile sau nu etc.), pot constitui
subiecte interesante pentru discutia de descifrarea experientei si transferul
constatarilor respective la situatii din viata reala (la intreprinderea in care
lucreaza participantii, la clasa sau scoala din care fac parte etc.).

Jocul se poate desfasura in sala sau n aer liber.
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12.40.
Transport a
sticla!

Materiale necesare : o sticla din sticla (preferabil fara guler la gura, in
felul acesta problema de rezolvat devine si mai grea), un pai din plastic
pentru sorbitul bauturii, 2 mese.

Regulile jocului : sarcina grupei este sa transporte o sticla goala de pe o
masa pe altd masa situata la vreo 5-6 m., fara ca vreun jucator sa atinga
sticla. Singurul obiect disponibil pentru ajutor este un pai din plastic pentru
sorbirea bauturilor racoritoare, asezat langa sticla buclucasa; paiul poate
atinge sticla. Alte reguli de respectat:

- Distanta minima ntre pielea oricarui jucator si sticla va fi de cel putin 1
cm.;

- Paiul nu are voie sa se atinga pe el (deci nu sunt admise noduri sau
incrucisarea paiului);

- Sticla n-are voie sa atinga solul, pardoseala;

- Toti jucatorii trebuie s& participe la transport;

- In timpul transportului sticlei, toti jucatorii care ating paiul n-au voie sa
se miste de pe locul pe care-l ocupa.

Pentru gasirea unei solutii de actiune, grupa are la dispozitie un timp de
10 min. doar pentru gandire; prima incercare practicd e permisa numai
dupa acest timp.

Jocul se poate desfasura in sala sau n aer liber.

12.41. Oul la cuib

Materiale necesare : o minge cu diametrul de cel putin 50 cm. umpluta
partial cu apd, céte o bucatad de coarda sau sfoard lunga de 2-3 m. pentru
fiecare jucator.

Regulile jocului : sarcina grupei (cu max. 12 jucatori: daca sunt mai
multi participanti, se imparte grupa in mai multe echipe) este sa ajute o
mama dinozaur sa—si recupereze ,oul” cazut accidental din cuib pe sol:
adica sa transporte o minge mare (,oul de dinozaur”), dintr-un loc de
plecare (o linie marcata pe sol) n alt loc aflat la vreo 20 m., tot pe sol (in
cuibul - marcat vizibil Tn prealabil) fara ca vreun jucator sa atinga ,oul”.
Singurele obiecte disponibile pentru ajutor sunt bucéatile de sfoara; sforile
pot atinge mingea. Alte reguli de respectat:

- In timpul transportului, oul de dinozaur n-are voie s atinga nici solul,
nici vreo parte a corpului vreunui jucator, nici alte obiecte ajutatoare - cu
exceptia sforilor;

- Un jucator nu are voie sa atinga o sfoara decét cu o singura mana;

- Intre doi jucétori oarecare nu e voie sé fie decat o singura sfoara (adica
fiecare sfoara va fi tinuta de alti doi jucatori);

- In timpul transportului, un jucator are voie sa tina/ atingd numai doua
sfori;

- Nu e voie de inodat sforile, nici fiecare, nici intre ele;

- Toti jucétorii trebuie s& participe la transport.

Pentru gasirea unei solutii de actiune, grupa are la dispozitie un timp de
10 min. pentru gandire si incercari practice.

Variante :

A. Tn loc de a fi preluat de pe sol cu sforile, oul poate fi luat si depus pe
sforile coechipierilor de un membru al echipei;

B. In loc de minge se poate folosi un balon umplut cu apa (pentru
marirea rezistentei la spargere se recomanda folosirea a doud baloane,
introdus unul in celalalt).

C. Mingea nu mai e ,ou”. Se traseaza pe sol o linie lunga de aprox. 10
m. — linia de plecare-sosire . La vreo 3 m. de linia de plecare se
marcheaza pe sol punctul de aruncare , iar mai departe, la 12-15 m. de
linie se marcheaza pe sol (cu o palarie, popic, scaun etc.) baliza — punctul
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de intoarcere . Echipa se grupeaza langa linia de plecare in partea opusa
balizei, iar la cativa pasi de ea, pe aceeasi parte a liniei, stau mingea si
sforile puse pe sol. Sarcina echipei (toti membrii afara de doi, numiti
prinz atori, care raman pe loc) este ca la semnalul de pornire dat de
instructor sa preia mingea de pe sol cu sforile (varianta: eventual cu ajutorul
prinzatorilor), s-o treaca peste linia de plecare, s-o transporte pana la baliza
- pe care o va ocoli, apoi sa revina apoi spre linia de plecare pana la
punctul de aruncare, unde jucatorii vor arunca mingea prin aer (manevrand-
o0 numai cu sforile!) pana dincolo de linia de plecare-sosire, unde va fi
prinsa din zbor de cei doi prinzatori — care n-au voie sa treaca peste linie, Tn
zona de teren dinspre baliza.

D. Grupul se Timparte in 2 echipe cu numere egale de membri. Se
folosesc doua oua (mingii mari). Este necesar si un zid (sau cortind)
continud avand naltimea peste 1,90 m. si lungimea aprox. 10 m. Fiecare ou
se aseaza pe sol de o parte a zidului, Tn spatele unei linii perpendiculara pe
zid, trasata pe sol (linia de plecare). Alaturi de minge se afla o gramada de
sfori (In numar egal sau mai mare decat numarul echipierilor respectivi).
Fiecare echipa primeste aceiasi sarcina: sa transporte un ou dincolo de zid
— (aproximativ) pe locul ocupat de oul echipei adverse. Castiga echipa care
isi duce prima oul la locul de sosire. La semnalul instructorului, ambele
echipe Tncep actiunea.

Din cauza zidului, la Tnceput nici o echipa nu o vede pe cealalta si nuiio
poate copia solutia (modul de transportarea oului) decéat atunci cand e prea
tarziu — cand echipa mai rapida da coltul zidului, cu ou cu tot.

Restul regulilor sunt aceleasi ca la varianta de baza.

Indica fii pentru instructor : daca una din reguli este incalcata, se reia
transportul de la locul de plecare. Jocul poate deveni mai dificil prin:

- Ingreunarea mingiei sau cresterea diametrului ei;

- Intinderea pe sol a unei chingi peste care va trece ,oul” (si echipa);

- Instalarea unei chingi intins& orizontal la inaltimea de aprox. 1,3 m pe
sub care va trece ,oul”;

- Indepartarea punctului de aruncare de linia de plecare-sosire;

- Cronometrarea duratei jocului si Tncurajarea jucatorilor sa stabileasca
recorduri.

Jocul se poate desfasura in sala sau in aer liber.

12.42. Apa
scump a

Materiale necesare : o sticla din plastic de 2-5 |. umpluta cu 2-3 | apa;
cate o camera de bicicleta (sau un cerc, ori o foaie de ziar), pentru fiecare
jucator.

Regulile jocului : sarcina grupei este sa transporte sticla pusa pe sol,
Tnapoia liniei de plecare marcata pe sol, pana dincolo de linia de sosire
(marcata vizibil in prealabil pe sol). Fiecare jucator ia cate o camera de
bicicleta (cerc, foaie de ziar) apoi intreaga grupa se aduna langa sticla,
Tnapoia liniei de plecare. Dupa o perioada de 10 minute pentru stabilirea
unui plan de actiune, la semnalul instructorului echipa incepe sa transporte
sticla.

Reguli de respectat:

- Toti jucatorii trebuie s& participe la transport;

- In timpul transportului, nu se permite atingerea sticlei cu mainile sau
bratele jucatorilor;

- Sticla poate fi atinsd numai de un jucator care se afla in interiorul
cercului sau (sau foii de ziar), asezat pe sol;

- Pentru a avea voie sa participe efectiv la transport, fiecare jucator
trebuie sa aiba talpile numai n interiorul propriului cerc (foaie de ziar), pe
care-| ageaza pe sol;
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- In timpul contactului cu sticla un jucator nu are voie sa atinga solul n
afara zonei din interiorul cercului propriu;

- Cercul unui jucator care nu atinge sticla poate fi mutat;

- Daca sticla scapa si atinge solul, sau se Tncalca oricare regulad, intreaga
grupa va relua jocul de la inceput (din spatele liniei de plecare).

Pentru gasirea unei solutii de actiune, grupa are la dispozitie un timp de
10 min. pentru gandire si incercari practice.

Traseul pe care se face transportul va avea o lungime mai mare decéat
cea care s-ar obtine din simpla asezare doar o singura data pe sol a tuturor
cercurilor, adica fiecare jucator va participa de cel putin doua ori la
transportul (purtarea) sticlei. Traseul poate avea si diverse dificultati (de
exemplu portiuni de panta) si obstacole (de exemplu mese care vor fi
traversate pe deasupra sau pe dedesubt, scaune care trebuie ocolite etc.).

Variante : daca traseul e scurt din cauza conditiilor locale, sarcina poate
deveni sa se transporte mai multe sticle.

Jocul se poate desfasura in sala sau in aer liber.

12.43. Treptele
curajului

Materiale necesare : 1-2 corzi sau sfori groase lungi de 40-50 m., dintr-o
singura bucata, sau obtinute prin imbinarea unor bucati mai scurte.

Pregatirea din timp a terenului de joc:

Intr-o zona orizontald de padure, cu copaci destul de desi, se
amenajeaza o serie de obstacole orizontale cu fnaltimea crescatoare. Ca
sprijine naturale pentru obstacole se aleg o serie de copaci vecini, departati
intre ei la 3-4 m., dotati cu craci, proeminente etc. potrivite pentru catarare.
Primul obstacol orizontal se realizeazéd legand zdravan coarda de doi
copaci la o inaltime de aprox. 50 cm. Pe unul din cei doi copaci coarda se
infagsoara mai departe pana la vreo 60 cm. inaltime, de unde se intinde spre
al treilea copac, de care se leaga din nou zdravan. in continuare se
realizeaza in acelas mod o serie de obstacole orizontale din ce In ce mai
ridicate, ultimul avand inaltimea de max. 1,50 m.

Regulile jocului : instructorul va prezenta grupei jocul si sarcina de
rezolvat intr-un loc de unde nu se poate vedea zona de joc. Sarcina grupei
este sa traverseze o serie de obstacole din ce Tn ce mai dificile, grupa
urméand sa stabileasca singura céate din ele va traversa. Trebuie respectate
niste conditii:

- Grupa are 30 de minute la dispozitie pentru terminarea jocului, din care
15 minute pentru planificarea activitatii si doud pauze de cate 3 minute;

- Inaintea perioadei de planificare grupa poate vedea pentru scurt timp
obstacolele, dar nu are voie s& facd nici o experienta practica. Grupa
stabileste cand incepe actiunea si cand declara ca a terminat-o;

- Obstacolele (coarda) nu vor fi atinse Tn timpul trecerii peste ele;

- De la inceputul pana la terminarea trecerii toti membrii grupei vor
pastra un contact corporal permanent intre ei, fie direct fie prin mijlocirea
unei ,statii intermediare”;

- Jucatorii nu au voie sa vorbeasca deloc in zona obstacolelor, dupa
nceperea traversarii;

- In cazul Incalcarii uneia din cele trei reguli precedente, grupa revine
Tnaintea penultimului obstacol trecut cu bine si reia jocul,

- Sunt interzise orice fel de sarituri ori salturi peste obstacole;

- Ca singur mijloc de ajutor pentru trecerea peste un obstacol se admite
catararea pe copaci, nu pe obstacol; orice alt mijloc este interzis.

Variante : vezi jocuri similare la # 12.12, # 12.22.

Indica fii pentru instructor : se poate asocia un punctaj pe care grupa il
aduna la fiecare obstacol trecut, de asemenea un punctaj de penalizare
pentru fiecare obstacol pe care grupa s-a angajat sa-lI treaca in timpul
alocat - dar nu |-a trecut.
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12.44. Inelul
zbur ator

Materiale necesare : pentru fiecare echipa de cel mult 15 jucatori un set
compus din: cateva mingi de tenis, un inel din plastic cu diametrul interior 4-
5 cm., cate o bucata de sfoara lunga de 2 m pentru fiecare jucator, 2 galeti
(sau cutii din carton).

Regulile jocului : Daca grupa e mai mare de 15 persoane, se vor forma
doua sau mai multe echipe de céte 8-15 persoane. Fiecare echipa primeste
un set de materiale.

Fiecare jucator isi ia o sfoara si o leaga de inelul grupei sale. Grupa are
sarcina sa transporte pe rand mingile de tenis din cutia de plecare sisale
depuna n cutia de sosire , Tntre cele doua cultii fiind aprox. 15 m. Mingea
va fi purtata pe ,inelul zburator” sustinut de sforile tinute de jucatori.

Reguli de respectat:

- Inelul si mingile nu pot fi atinse decét la cutia de plecare;

- Fiecare echipier va tine sfoara numai de la capatul liber, numai cu o
mana;

- Mingile care cad de pe inel in timpul transportului se considera
pierdute;

- Timpul diponibil pentru indeplinirea sarcinii este 10 minute; instructorul
poate acorda la cerere maximum 5 prelungiri a cate doua minute.

Variante :

A. Se vor prevedea mai multe gdlefi de sosire . Traseele dintre géaleata
de plecare si cele de sosire pot fi prevazute cu diferite dificultati (obstacole
etc.). Corespunzator, mingile depuse in fiecare galeatd aduc echipei un
punctaj diferit. Fiecare minge pierduta (scapata) pe drum scade punctajul
grupei cu un punct.

B. Dupa fiecare 60 secunde instructorul da un semnal, la auzul caruia
jucatorii schimba ntre ei sforile pe care le tin.

C. Jumatate din jucatori tin de sfori dar sunt legati la ochi, cealalta
jumatate vad si i dirijeaza; la semnalul instructorului schimba rolurile.

D. In loc de inel, sforile sunt legate de un marker. Fiecare jucétor
primeste cate un cartonas pe care sunt fie litere, fie cuvinte (nume de
obiecte — de exemplu casa, soare, automobil etc.). Echipa are sarcina sa
deseneze in cel mult 15 minute pe un carton mare fie literele, fie schita
obiectelor de pe cartonasele primite. Dupa desenarea unei teme, cartonasul
respectiv va fi Iasat jos pe sol.

Restul regulilor sunt aceleasi ca la varianta de baza.

12.45. Paharul
zbur ator

Materiale necesare : o chinga, o sticla, un pahar, o tava — toate din
plastic, putina apa, bucati de sfoara lungi de 4-5 m. — cate o bucata pentru
fiecare pereche de jucatori.

Regulile jocului : o sticla plina cu apa si un pahar gol sunt asezate pe o
tava, pe sol, in centrul unui cerc cu diametrul de 3 m. trasat pe sol (de
exemplu cu cretd, sau agezand chinga pe jos etc.).

Sarcina grupei este sa umple paharul macar pe jumatate cu apa si sa-|
transporte de la tava la locul de sosire , situat la aprox. 5 m. de tava
(eventual sa-1 puna pe o masa, sau o buturuga etc.). Sticla si paharul nu pot
fi atinse cu ména, ci trebuie manevrate de la distanta cu ajutorul unor sfori.

Alte reguli:

- Fiecare pereche de jucatori primeste o sfoard, pe care fiecare jucator o
apuca de la alt capat cu o0 ména pe care nu are voie s-0 mai schimbe in
cursul jocului;

- Jucatorii nu au voie sa intre in interiorul cercului;

- Sticla trebuie sa ramana mereu pe tava, iar paharul nu e voie sa fie
indepartat de tava decét dupa umplere, pentru a fi transportat la locul de
sosire;
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- Apa varsata poate fi completata.

Pentru gasirea unei solutii de actiune, grupa are la dispozitie un timp de
10 min. pentru gandire si incercari practice.

Variante :

A. Sticla e inchisa cu un dop prevazut cu mecanism de inchidere
basculant. Deci jucatorii au mai intai sarcina de a desface sticla.

B. La inceputul jocului, dupd stabilirea planului de actiune a grupei,
jucatorii se pozitioneaza pe teren, unii in jurul cercului si altii intre cerc si
locul de sosire. Aceste poziti nu mai pot fi schimbate in cursul jocului. In
acest scop capetetele sforilor vor putea fi date din mana in méana.

Restul regulilor sunt aceleasi ca la varianta de baza.

12.46. Pe sub
masa

Materiale necesare : 2 mese zdravene si stabile, cu tablia aprox. 1x2 m,
8-10 saltele de camping.

Regulile jocului : cele doua mese se aseaza pe o supafata stabild
(pardoseald, beton etc.), cu laturile lungi invecinate si paralele la o distanta
de aprox. 30 cm. Intre picioarele meselor se astern pe sol 4 saltele, una
langa alta, orientate transversal fatd de lungimea meselor, zona acoperita
de ele intinzandu-se cel putin 0,5 m. In afara proiectiei tabliilor pe sol. Apoi,
peste ele se agtern restul saltelelor, astfel ca pe toata suprafata ocupata de
primele saltele (in principal sub mese) vor exista cel putin 2 saltele
suprapuse. Pentru a mari stabilitatea meselor (ca sa nu se rastoarne),
marginile tabliilor pot fi sprijinite pe cutii din lemn etc.

Toata grupa se urca pe mese, iar sarcina este ca fiecare amator
(participarea fiind voluntard) sa coboare pe lateral sub masa pe care sta,
apoi sa treaca pe sub cele doua mese fara sa atinga solul si sa se reurce
pe cealalta masa, tot pe partea laterala (exterioara). Alte reguli:

- Jucatorul care traverseaza pe sub mese va fi ajutat de coechipierii care
stau deasupra meselor;

- In timpul jocului jucatorii n-au voie sa atinga solul (nici saltelele);

- Nu se admite folosirea vreunor obiecte ajutatoare: corzi, basmale,
chingi etc.;

- Jucatorul care din greseala atinge solul (sau salteaua) are dreptul la 0 a
doua Tncercare.

Indica fii pentru instructor : mesele trebue verificate sa reziste la
greutatea tuturor participantilor, sd nu se clatine, scufunde etc. Cei care
traverseaza au voie sa se tina de tablille meselor, de picioarele meselor, de
cutiile laterale care sprijina tablile meselor si de mainile coechipierilor. O
problemd& mare este catararea din nou sus pe masa a doua, dupad
traversarea pe sub tablii.

12.47. Optul
bucluca s

Materiale necesare : cate un covoras din plastic (sau prosop, ziar etc.)
pentru fiecare jucator, plus inca unul.

Regulile jocului : echipa organizatd intr-un sir ai carui membri se tin
permanent de maini, va trebui sa parcurga un traseu calcand numai pe
covorage si fara sa vorbeasca. Traseul are forma aproximativ a unui opt (de
fapt a literei grecesti alfa), marcat pe sol de covorasele in numar egal cu
numarul jucatorilor - plus unu. Distanta intre covorase e de cel mult un pas
mare (aprox. 60 cm.), dar depinde (direct proportional) de dimensiunile si
varsta jucatorilor. Una din buclele optului nu e nchisa, ea va fi constituita
dintr-o linie de cateva covorase din care primul va fi de intrare n traseu , si
din altd ramurd de covorase din care ultimul va fi de iegire din traseu . La
semnalul instructorului, echipa porneste si primul om din sir paseste pe
covorasul de intrare. Jocul se termina cand ultimul membru al sirului iese de
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pe covorasul de iesire.

Alte reguli:

- Pe fiecare covorag vor fi simultan cel mult doua talpi;

- Se interzice: desfacerea mainilor, orice vorba, calcarea pe sol in afara
covoraselor. Orice comunicare se va desfasura Tn alt mod decét vorbirea;

- Daca una din reguli este incalcata, se reia traseul de la punctul de
intrare.

Variante :

- Sederea pe unul din covorase (bine definit) da ocupantului dreptul sa
vorbeasca. In acest fel, fiecare jucator va avea la dispozitie ocazia sa-si
exprime parerile;

- Se permite prezenta simultand a mai mult de doua talpi pe un covoras;

- Cronometrarea jocului.

Indica fii pentru instructor : jucatorii trebuie sa se ajute pentru a-si
pastra echilibrul. Problema apare cand capul sirului ajunge la incrucisarea
traseului (optului) si sirul incepe sa se incruciseze cu el insusi. Acum apare
necesitatea comunicarii non-verbale, pentru a se organiza trecerea/
incrucisarea. Aceasta se poate face fie daca o ramura a sirului tine mainile
jos, pentru ca ramura cealaltd sa paseasca peste ele, fie daca o ramura
ridicad mainile iar ceilalti trec pe dedesubt.

12.48. Sa ducem
cosul

Materiale necesare : un cos pentru gunoi (harti)/ o galeata, un inel
elastic de care sunt legate 6-10 buc. de coarda sau sfoara lunga de 2-4 m.,
legaturi pentru ochi. Inelul elastic, confectionat din banda de cauciuc, sau
ca un sul din banda elastica etc., va avea diametrul interior mai mic decat
diametrul gurii cosului/ galetii.

Regulile jocului : Grupa formata dintr-un numar de jucatori egal cu
dublul numarului de sfori legate de inelul elastic, se imparte in perechi, din
care un membru se leaga la ochi. Sarcina grupei (daca sunt mai mult de 20
de participanti, se imparte grupa in mai multe echipe) este sa duca cosul
(eventual ingreunat cu un bolovan/ putind apa etc.) dintr-un loc de plecare
(o cruce marcata pe sol) in alt loc aflat la vreo 10-20 m., Tn locul de sosire
(o cruce marcata vizibil pe sol), fara ca vreun jucator sa-l atinga. Singurele
obiecte disponibile pentru ajutor sunt inelul elastic cu sforile aferente.

Alte reguli de respectat:

- In timpul transportului, cosul n-are voie s& atingad nici solul, nici vreo
parte a corpului vreunui jucator, nici alte obiecte ajutatoare;

- Capetele libere ale sforilor pot fi apucate numai de jucatorii legati la
ochi;

- Toti jucatorii trebuie s& participe la transport.

Pentru géasirea unei solutii de actiune, grupa are la dispozitie un timp de
10 min. pentru gandire si incercari practice.

Indica fii pentru instructor : cala #12.41.

12.49. Omida

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : Grupa se aseaza 1n linie drepta, jucatorii stau umar
langa umar cu fetele in aceiasi directie. Fiecare isi pune (calca cu) laba
dreapta pe laba piciorului stdng al vecinului. Sarcina grupei este sa
parcurga, fara a desprinde labele vecinilor, o distanta de 10-15 m.

Variante :

- Jucatorii se tin de maini, de umeri etc.

- Jucatorii nu se tin de vecini, mainile stau la ceafa, sau ridicate etc.
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Indica fii pentru instructor : se poate cronometra durata necesara,
pentru stabilirea ,recordului...”. Jocul se poate combina cu, sau poate

continua cu — jocul # 7.8 etc.

12.50. Covorul

f Materiale necesare : o bucata patrata sau dreptunghiulara din tesatura
ermecat L . : . » . I ’
textila sau din plastic, rezistenta, cu dimensiuni aprox. 1,2 x 1,5 m. - pentru
un grup de 8-12 jucatori.

Regulile jocului : covorul se agseaza pe sol iar grupa se urca pe el.
Sarcina grupei este sa intoarca covorul fara a atinge solul din jur, dar
fiecare jucator sa pastreze mereu contactul cu covorul.

Variante :

A. Jucatorii pot atinge solul din jur cu alte parti ale corpului, afard de

picioare.

B. Covorul are alta forma: triunghiulara etc.

C. Se repeta activitatea crescand numarul de jucatori pe covor.

Indica fii pentru instructor : se poate cronometra durata necesara,
pentru stabilirea ,recordului...”.

Intrebari pentru descifrarea experientei: care din voi ati contribuit la
gasirea solutiei? Care a lucrat efectiv la rezolvarea problemei?

Daca instructorul cunoagte ca la locul lor de munca participantii sustin
doua alternative de rezolvarea unei anumite probleme de serviciu etc., jocul
se poate desfasura astfel: fiecare tabara scrie vizibil, cu litere mari,
argumentele pe care le sustine, pe o parte a covorului. In timpul jocului,
fiecare tabara/ grupd va citi cu voce tare argumentele celorlalti, pe masura
ce ele dispar/ apar prin intoarcerea covorului.

12.51. _ _ _ o
Traversarea _Ma}erlalg necesare : un inel cu diametrul aprox. 1 m. facut dintr-o
. . chinga/ funie.

inelului

Regulile jocului : inelul se aseaza pe sol iar grupa se aduna langa el.
Sarcina grupei este sa treaca cu totii, cat mai repede, prin inel, fara a-l
atinge. Inelul poate fi tinut de cel mult doi echipieri, care se pot schimba.

Pentru gasirea unei solutii de actiune grupa are la dispozitie un timp de 5
min. pentru gandire si Tncercari practice.

Indica fii pentru instructor : durata necesara trecerii echipei se va
cronometra, pentru stabilirea ,recordului...”

O solutie pentru scurtarea timpului poate fi gruparea membrilor echipei in
grupulete de cate doi-trei colegi, in picioare, strans lipiti; grupuletele se
aranjeaza aproximativ in linie (dreapta sau curba). Doi voluntari iau inelul si
il plimba de sus in jos peste primul grup, il aseaza pe sol, iar jucatorii fac un
pas in afara inelului. Voluntarii repeta actiunea cu toate grupuletele pana la
sfarsit — cand cei doi sunt Tnlocuiti de alti doi colegi (care deja au trecut prin
inel).
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13. JOCURI DE COMUNICARE

13.1. Culorile preferate

13.2. Vorbe ste!

13.3. Infasoar d chinga pe deget

13.4. Firul de a ta

13.5. Hai sa ne stramb am!

13.6. Impulsul

13.7. Una vorbim gi basca in felegem!
13.8. Vanatoarea de comori (suflete sti)
13.9. Jocul cu pantofi

Buna comunicare este una din necesitatile — si capacitatile — esentiale
pentru formarea spiritului de echipa si succesul activitatii comune. Diversele
jocuri educative folosite pentru Teambuilding impun participantilor s& se
exprime (si sa asculte) in toate modurile: verbal si ne-verbale.

Jocurile pentru imbunatatirea capacitatii de comunicare pot fi folosite si
pentru alte scopuri: cunoasterea celorlalti (#7), destindere (#10), cooperare
(#12), distractie (#15) samd.

13.1. Culori le
preferate

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : recomandam folosirea acestui joc la un grup care are
probleme cu comunicarea interpersonalad (in cadrul stagiului, sau al vietii
obisnuite). Aduna participantii si explica-le ca ai dori sa-i cunosti mai bine.
Pentru aceasta, fiecare sa se gandeasca la culoarea sa preferata, iar la
semnalul instructorului (de exemplu: 1,2, gata!), sa o strige cu totii cat mai
tare. Apoi intreaba cétiva participanti daca pot preciza culoarea preferata de
vreunul din colegii/ vecinii lor. Foarte probabil ca majoritatea nu va reusi s-o
faca. Intreaba-i DE CE nu pot preciza.

Acest mic joc lamureste foarte bine participantii c& pentru o buna
comunicare e nevoie si sa vorbesti, dar si s& asculti. In plus, ca sa se poata
comunica, fiecare va vorbi doar cand 1i vine randul.

13.2. Vorbe ste!

Materiale necesare : un bat lung cam de 50 cm. (sau o sticla de plastic
goala, de 2 1.).

Regulile jocului : jucatorii se aduna Tn cerc, cu fata spre centru, stand in
picioare sau agezati pe sol. Un jucator voluntar (sau numit) ia ,stafeta”
(batul sau sticla) si spune ceva: un banc, o stire, un comentariu etc. Céand
termina, striga numele altui jucator si-i arunca ,stafeta”. Acesta o prinde si
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spune si el ceva, dupa care arunca ,stafeta” altui coechipier samd., pana ce
aceasta trece pe la toti participantii.

Primitorul ,stafetei” e obligat sa vorbeasca!

Variante :

A. Stafeta se arunca fara preaviz (fara a striga mai intdi numele
adresantului);

B. Fiecare spune numai un cuvant, dar cuvintele succesive trebuie sa
formeze o propozitie sau fraza coerentd, pe o tema data (aleasa de grup,
sau propusa de instructor).

Indica fii pentru instructor : eventual se indica dinainte tema vorbirii:
bancuri, sau despre activitatea grupului, sau despre relatile cu alti
coechipieri, sau despre viitor, sau despre vise etc.

13.3. Infasoar a
chinga pe deget

Materiale necesare : o chinga (vezi # 18.1).

Regulile jocului : pe rand, fiecare jucator are sarcina sa vorbeasca in
fata grupului atata timp céat are nevoie pentru a infasura chinga pe degetul
aratator (s-a constatat ca indivizii Tsi pierd timiditatea cand sunt preocupati
si de alte sarcini).

Indica fii pentru instructor : metoda poate fi folosita fie la inceputul
lectiei (pentru incalzire sau prezentare) cand fiecare spune numele, unde s-
a nascut, despre parinti, rude, scoald, amintiri placute sau nu, vise,
preferinte artistice ori sportive etc., cat si la sfarsit, pentru discutarea
experientei.

13.4. Firul de a ta

Materiale necesare : un mosor cu ata.

Regulile jocului : jucatorii stau asezati in cerc, cu fata spre centru, iar
mosorul trece de la unul la altul si fiecare isi rupe o bucata de atd. Nu se
vor da indicatii despre scopul actiunii, nici ce lungime sa se rupda. Fiecare isi
va infasura bucata rupta pe degetul aratator.

Dupa ce toti au sfori infasurate pe degete, pe rand fiecare va incepe sa
desfagoare incet ata de pe deget, spunand cu voce tare céte ceva despre
el la fiecare spira desfasurata.

Varianta: in loc de atd se poate folosi un sul de hartie igienica (cu
perforatii!), sau o punga cu bomboane/ castane/ pietricele. Fiecare rupe o
bucata de héartie, sau ia cateva bomboane (pe care nu le va ménca!). Apoi
jucétorii sunt informati ca trebuie s& spuna ceva despre ei pentru fiecare
foaie de hartie, sau fiecare bomboana luata.

13.5. Hai sa ne
stramb am!

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : jucatorii si instructorul formeaza un cerc, fiecare cu
fata spre centru, astfel ca toti sa se poata vedea unii pe altii. Instructorul
incepe jocul intorcandu-se la stédnga si schimonosindu-si fata. Vecinul din
stdnga se intoarce spre cel din dreapta si Tncearca sa-i copieze expresia.
Cand e gata, ambii vecini se intorc cu fata spre centru, iar restul jucatorilor
le apreciaza asemanarea, aplauddnd sau comentand admirativ
performanta. Urmeaza o noua manse: al doilea jucdtor se intoarce la
stanga si se strAmba, al treilea 1i copiaza expresia samd. Se repeta pana se
parcurge tot cercul, adica fiecare copiaza o expresie si inventeaza alta.

Variante : jucatorii stau in cerc cu fata in afara, astfel ca s& nu se poata
vedea unii pe alti. Pe rand fiecare pereche formata din doi vecini
actioneaza asa cum se indicd mai sus, iar cand sunt gata dau un semnal si
toti jucatorii se rotesc cu 180° (ceea ce le permite sa se vada unii pe altii),




123

privesc si apreciaza isprava perchii respective etc. In continuare jucatorii se
rotesc din nou cu fata spre exteriorul cercului si perechea urméatoare
incearca sa realizeze o asemanare cat mai mare etc.

13.6. Impulsul

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : participantii formeaza un cerc tindndu-se de maini, cu
fata spre centru. Li se cere ca la un semn, sa transmita un semnal (o
strAngere de mana, sau miscarea unui deget, sau scuturarea mainii etc.)
pornind de la un anumit jucator ,initiator” (respectivul este indicat), pana
ajunge Tnapoi la cealaltd mana a initiatorului impulsului. Acesta confirma
corectitudinea semnalului (daca ceea ce a pornit este identic cu ce a sosit).
Se cronometreaza durata transmisiei, apoi se repeta, de data asta
Jnitiatorul” fiind vecinul primului. Se cautd scurtarea duratei. Se repeta cu
cativa initiatori.

Variante : se pot trimite doua semnale deodatd, Tn sensuri opuse.

Indica fii pentru instructor : dupa fiecare record nou, grupul va fi laudat si
incurajat.

13.7. Una vorbim
si basca
infelegem!

Materiale necesare : coli de hartie alba A4, una pentru fiecare jucator.

Regulile jocului : jucatorii se aduna in cerc, stand pe jos, si fiecare
primeste o coald de hartie. In continuare vor inchide ochii pana la semnalul
instructorului.

Instructorul comanda: Tndoiti hartia in doua, apoi rupeti o bucatd mica din
coltul din dreapta jos. In continuare comanda: mai indoiti 0 data in doua,
apoi rupeti o bucatd mica din coltul din stanga jos. Dupa ce toatad lumea
confirma executia comenzii, se da semnalul pentru deschiderea ochilor. Toti
isi despaturesc coala si o compara cu cele ale vecinilor. Acum formele
colilor difera mult Intre ele!

Indica fii pentru instructor : desi toti au actionat corect, iata ce rezultate
diferite se obtin chiar de la niste indicatii foarte simple! Analizandu-se
desfasurarea jocului si exprimarea comenzilor, se va accentua asupra
necesitatii unei comunicari cat mai bune intre membrii echipei. Cum a fost
data indicatia? De ce? Ce a fost bun si ce a fost rau?

13.8. Vanatoarea
de comori
(suflete sti)

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : tema este gasirea lucrurilor valoroase din interiorul
fiintei celuilalt, nu a celor pe care le poartéd pe el sau cu el. Scopul este
gasirea numarului maxim de persoane din grup, care pretuiesc aceleasi
idei, virtuti etc. Daca nu cunosti persoana pe care o descosi, mai intai te si
véa prezentati.

Gata de joaca?

1. Gaseste o persoana care poarta acelasi numar la pantofi - ca si tine;

2. Gaseste o persoana care poarta sapca; sau nu-i place sapca - ca i

tine;

3. Gaseste doua persoane care saptamana trecuta au avut teza, lucrare,

examen, predare, bilant etc.;

4. Gaseste trei persoane care sunt din acelasi an de studii ca tine;

5. Gaseste trei persoane care locuiesc n alte conditii decét tine (camin,

gazda, rude etc.);

6. Gaseste doua persoane care saptamana trecuta au fost la teatru,

opera, cinema, discotecd, meci, sport etc.; explicati-va unii altora de ce

va place s-o faceti;
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7. Gaseste doua persoane carora le place acelasi gen de muzica,
program TV, revista - ca si tie;

8. Gaseste doua persoane carora le place sa bea cafea, coca, bere, apa
minerald etc. ca si tie; discutati dacd e bine, cum se poate scapa de
obiceiurile rele etc.;

9. Gaseste persoane care pe langa scoala au si serviciu temporar; ce
avantaje si greutati au din aceasta?

13.9. Jocul cu
pantofi

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : fiecare participant Tsi scoate pantoful din piciorul stang
si-l arunca ntr-o gramada, din mijlocul cercului. Instructorul amesteca
pantofii, apoi fiecare jucator ia un pantof, altul decéat al sau, si porneste sa-i
gaseasca proprietarul. Eventual pantofii vor fi repartizati fiecarui jucator de
instructor.

Dupa ce-l gaseste, cei doi vor face un schimb de informatii despre ei, de
exemplu: nume, de unde este, de la ce facultate, sau organizatie, este, ce
an, de ce a venit la lectie, o Intamplare vesela si alta trista din viata Iui, o
ocazie cand a fost mandru de el si alta cand s-a rusinat etc.
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14. JOCURI DE INCREDERE

14.1. Tnvé;‘area asigur arii colegului

14.2.
14.3.
14.4.

Salcia n b ataia vantului
Masina de fabricat salam
Cercul popicelor

14.5. Ingirafi-vd dup 4 ...

14.6.
14.7.
14.8.
14.9.

14.10.
14.11.
14.12.
14.13.
14.14.
14.15.
14.16.
14.17.
14.18.
14.19.

Jupuirea sarpelui

Mersul pe incredere
Siragul de accidenta fi
Campul minat

De-a rostogolul

Seziin poal a

Mersul pe cercul suspendat
Plasa de p aianjen

Batul zbur ator

Pluta salvatoare
Plimbarea cu incredere
Echilibristica pe sarma
Omida cu ochi la coad a
Patura s altareata

increderea inseamna sa te bazezi pe caracterul ori puterea cuiva, ori pe
adevarul sustinut de cineva sau ceva.

Numeroase institutii si obiceiuri ale societatii invata tinerii si adultii s& nu
aiba incredere unul in altul: “ala e periculos”, sau “e hot’, sau “astia au
paduchi”, sau “n-ai voie sa te joci cu el” samd. Extremele strica: nu e bine
nici sa te increzi orbeste Tn cineva, caci poti deveni usor victima unui
escroc, nici sa fii permanent suspicios, aceasta fiind tot un semn de boala.

Jocurile de incredere Tndeamna participantii la asociere si interactiune,
evidentiind realizarea succesului cu ajutorul cooperdrii. Ele constituie
culmea jocurilor de colaborare, necesitdnd mai multa grija si atentie din
partea instructorului in privinta desfasurarii, precum si o pregatire mai buna
a discutarii lor.

Pentru a fi in sigurantd in cursul jocurilor de colaborare, elevii vor
depinde unii de altii. Ca sa reuseasca, participantii vor fi nevoiti s& aiba
incredere unul Tn altul. Pentru multi jucatori, aceasta conditie poate fi greu
de acceptat. Cand ne incredem in altcineva, ne expunem pericolului de a
avea dezamagiri, de a fi raniti corporal sau emotional. Dupa ce increderea
ti-a fost ingelatd sau tradatad o datd, e greu sa te mai increzi in altii. $i cu
toate acestea, exista situatii in care increderea in altii este obligatorie, sau
foarte importantd pentru reusita grupului (supravietuire etc.).

Unele jocuri impun ca jucatorii sa devina salvatorii colegilor lor.
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14.1. Invatarea
asigur arii
colegului

Materiale necesare : fara.

Regulile activit &fii: Se prezinta grupului ideea de asigurare si se arata
ce inseamna postura corectad pentru asigurare (vezi # 5.4.). Toti participantii
vor imita fiecare migcare a instructorului, pe rand.

Postura corect & pentru asigurare este urmatoarea:

- Mai intéi, departeaza picioarele la latimea umerilor (pentru stabilitate).

- Apoi fa un pas mic Tnainte cu un picior (aceasta mareste mai mult
stabilitatea). Palmele vor sta in afara cam la nivelul umerilor, verticale, cu
degetele Tn sus, departate la latimea umerilor. Coatele si genunchii sunt
indoiti.

Dupa ce postura corecta se exerseaza individual de céateva ori,
participantii vor trece la aplicatii cu partenerul. Jucatorii vor fi impartiti n
grupe de trei persoane avand greutati si inaltimi cat mai asemanatoare. Doi
membri ai grupei (salvatorii se aseaza fatd in fatd la distanta de
aproximativ un metru si iau postura corecta de asigurare. Al treilea membru
sta la mijloc, intre cei doi, rigid si drept ca o scandura, cu bratele incrucisate
la piept si picioarele bine lipite, infipte Tn sol, cu fata spre unul din colegi.
Apoi persoana din mijloc se apleaca inainte, lasandu-se sa cada spre
colegul din fata. Pe rand, fiecare salvator prinde si opreste caderea celui din
mijloc, apoi il impinge spre colegul din fatd samd.

Daca treaba merge bine, cei doi salvatori se departeaza cu Y2 pas si
jocul continua.

Dupa un timp, se schimba rolurile.

Instructorul va insista asupra importantei si responsabilitatii asigurarii
colegului, caci jocul poate deveni periculos daca e facut neatent. Insistati
asupra importantei ascultarii $i respectarii instructiunilor. Se interzice
participarea jucatorilor care nu respecta regulile jocurile, sau nu sunt atenti.

Jucétorii vor Tnvata sa actioneze numai dacd se comunicd corect
comenzile de asigurare . Acestea sunt:

1. Salvatorul/ ii spun: salvatorii sunt gata !

2. Cel care cade, raspunde: si eu sunt gata, dar pots a cad?

3. Salvatorul/ ii spun: cazi!

14.2. Salcia in
bataia vantului

Materiale necesare : fara; eventual o basma pentru legat la ochi.

Regulile jocului : participantii stau umar langa umar si formeaza un cerc
cu diametrul de maxim 1,5 m. Daca sunt multi jucatori, se organizeaza mai
multe cercuri de 6-8 jucatori. Un voluntar se aseaza in centrul cercului, cu
bratele intinse lateral si lipite de corp (sau: incrucisate pe piept, sau: bratele
intinse Tnainte incrucisate la coate, palmele se rotesc pana ajung fata in
fatd, se ncruciseaza degetele si se inclesteaza palmele, apoi se rotesc
antebratele in jos, spre piept si in sus pentru a se lipi de piept), cu tot corpul
drept si rigid ca o scandura, cu picioarele bine Tnfipte Tn sol. Dupa ce se dau
comenzile de asigurare (vezi # 14.1), voluntarul cade incet in spate pana e
prins de cineva, care 1l paseaza vecinului si tot asa mai departe, pana ce
voluntarul parcurge toata circumferinta.

Daca voluntarul nu Tsi tine corpul drept si rigid, sau picioarele bine lipite
de sol, jocul nu se poate desfasura bine.

Pe rand, toti jucatorii care doresc vor fi lasati sa stea in centru.

Variante :

A. Voluntarul din centru poate fi legat la ochi;

B. Jucatorii din cerc stau jos, sold langa sold, sprijinindu-se cu talpile
pe labele voluntarului din centru.

Indica fii pentru instructor : atentie, daca jucatorii nu stiu sa asigure si
persoana din centru cade, pot apare accidente corporale sau emotionale!
La descifrarea experientei se vorcauta, printre altele, raspunsuri la
intrebarile: ce aflam despre ceilalti cu ajutorul acestui joc? ce am aflat
despre mine Tnsumi?
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14.3. Masgina de
fabricat salam

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : se formeaza doua randuri cu cel putin 6 participanti
fiecare, care stau fata in fata la distanta de un brat. Jucatorii:

1. vor lua postura de asigurare, cu picioarele departate si decalate;

2. vor sta lipiti, umar langa umar;

3. vor intinde bratele inainte, cu palmele in sus si degetele pana la
coatele celui din fata; bratele vecinilor vor sta alternativ, ca la un fermoar;
toate antebratele si palmele vor forma un plan orizontal continuu;

4. se vor apleca putin spre spate, retrdgand capetele si piepturile,
indepartandu-le de mijlocul formatiei. (Variantad: daca participantii sunt mai
solizi, cele doua siruri stau mai departate iar fiecare jucdtor va apuca
mainile celui din fatd. In acest caz, poate apare pericolul ca fortele
jucétorilor sunt insuficiente: bratele Tncarcate cu greutatea coechipierului
pot sili partenerii sa-si ciocneasca capetele!).

Dupa ce se termina organizarea si toata lumea pricepe ce are de facut,
un voluntar devine ,salamul” si se aseaza la capatul de intrare al ,masinii”.
El anunta ce fel de salam este: de Sibiu, ssasesc, parizer etc. Dupa ce se
dau comenzile de asigurare, voluntarul sare cu capul inainte si fata in sus,
cu bratele intinse Tn lungul capului si corpul cat mai rigid si drept, pe bratele
.masinii”, Tn continuare, jucatorii paseaza ,salamul” spre capatul de iesire,
miscandu-si impreuna bratele incet in sus si lateral spre ,iesire”, apoi in jos
si Thapoi, Tn tot acest timp cantand ,salam ...... ”, cum le-a cerut voluntarul.
~Salamul” va fi transportat la Tnaltime constanta, fara a fi aruncat in sus,
deoarece actiunea poate deveni periculoasa (ciocnirea capetelor, scaparea
.Salamului”).

La capatul de iesire al ,masinii” va sta un salvator care ajuta ,salamul” sa
cada si revina n picioare.

Jucatorii vor sta cat mai apropiati, pentru a nu le scapa ,salamul” printre
brate. Primii patru participanti de la capatul de intrare in ,masind” se vor
apleca mai mult pe spate, pentru a nu fi loviti de ,salam” cand sare in
.,masina”. Tnainte de a intra in masina, ,salamul” Tsi va scoate obiectele
ascutite, grele, contondente aflate pe el, sau in buzunare (curele, catarame,
bijuterii, pixuri, brose, chei etc.), care ar putea rani participantii. Atentie, de
asemenea, la coatele scoase in afara.

Indicatiile vor fi clare si scurte.
Nimeni nu sare in ,ma sina” pana ce instructorul nu zice “gata,
sari”, dupa care urmeaza comenzile de asigurare intre jucatori (vezi #

14.1).

Variante :

A. Dupa o tura, grupa care a dovedit responsabilitate la asigurare poate
capata permisiunea ca “salamul” sa sara in “masina” luand un avant de 3-5
m., prin alergare.

B. La mijlocul ,maginii”, ,salamul” va fi intors cu fata in jos, sau saltat
putin in sus etc.

C. Saritura se face de pe o platforma la Tnaltimea de 1-2 m. (scara, gard
etc.), in care caz componentii ,masinii” vor sta cu corpul intors la 45° spre
saritor si un picior Tnainte.

D. Jucatorul cade pe spate de la o0 mica inaltime: scaun, masa, buturuga,
gard, zid etc., cu corpul cat mai drept (restul conditilor ca mai sus).
Coechipierii organizati la fel ca mai sus, il prind si apoi 1l lasa jos, sau il
transporta ,afara din masina” (vezi figura 14.1).
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Figura 14.1. Caderea cu incredere

Indica fii pentru instructor : pe cat posibil, jocul se desfagoara in aer
liber. “Masina” va fi verificata si formatia refacuta inaintea intrarii fiecarui
“salam” (caderii fiecarui jucator). Totodata se verificad daca participantii sunt
atenti.

La prelucrarea experientei se va analiza importanta increderii in
coechipieri pentru succesul grupului, ce purtari maresc si care micsoreaza
increderea, ce atitudine e mai productiva: increderea sau neincrederea etc.

14.4. Cercul
popicelor

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : jucatorii se vor ageza in cerc, cu fatd spre interior,
tindndu-se de maini. Apoi participantii pasesc Tnhapoi, iar cercul se mareste
pana ce toti au bratele bine intinse, dar se tin bine de mainile vecinilor.
Jucatorii se numara cu voce tare: 1,2,1,2,1 samd. Apoi instructorul
comanda; ,numerele 1 se apleaca inainte (sau Thapoi)!”. Jucatorii respectivi
se apleaca finainte, tindndu-si corpurile rigide si drepte ca niste scanduri,
fiind sustinuti de bratele vecinilor.

Dupa un timp numerele 1 revin la verticala, si se comanda: ,numerele 2
se apleaca Tnainte (sau inapoi)!”. Dupa cateva astfel de manevre, executate
de jumatate din participanti, se va comanda aplecarea simultana a
numerelor 1 Tnainte si a numerelor 2 Tnapoi (sau invers).

Variant &: jucatorii se tin de coate (le incruciseaza).

Indica fii pentru instructor : atentie, sunt mari sanse ca unii sé cada.

14.5. Ingirafi-va
dupa...

Materiale necesare : fulare (basmale) pentru legat la ochi.

Regulile jocului : in principiu, tema este ca toti participantii sa se insire
ntr-o linie, respectand un criteriu impus, actiunile lor fiind restrictionate ntr-
un mod oarecare, de exemplu fiind legati la ochi. Jucatorii vor fi instruiti s&
respecte o serie de reguli de siguranta: sa se deplaseze incet si cu mainile
intinse Tnainte, sa nu se impinga, sa se opreasca imediat ce instructorul
striga ,opriti”, sau bate de doua ori din palme etc.

Dupa ce se leaga la ochi, sunt instruiti c& nu au voie sa scoata nici un fel
de sunet sau vorba in cursul jocului, apoi li se explica regula de Tnsiruire.
Din numeroasele variante posibile, iatéa cateva sugestii usor de adaptat la
specificul oricarui grup:

1. Tn ordinea crescatoare a inaltimii, in fata fiind persoana cea mai
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scunda, iar cea mai Tnalta ultima.
2. In ordinea calendaristicad a datei de nastere, in fata fiind persoana
nascuta la data cea mai apropiata de 1 ianuarie.
Variante : Tngiruirea poate fi in ordinea alfabeticad a initialei numelui
mamei, sau al tatalui, in ordinea greutatii, a lungimii pantofilor etc.

14.6. Jupuirea
sarpelui

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : grupul se imparte in grupe cu maxim 15 participanti
fiecare. Fiecare grupa se aliniaza intr-un sir. Jucatorii se aseaza la distanta
de un brat intins de coechipierul din fatd. Apoi fiecare departeaza
picioarele, se apleaca, introduce ména dreapta printre picioare si apuca
mana stanga a celui din spate. In felul acesta se formeaza un fel de lant
uman, avand o méana stanga libera la capatul din fata al sirului si 0 mana
dreapta liberd la capatul din spate. Tema este deznodarea lantului pentru a
forma o linie dreapta, nerasucita, fara a desprinde mainile, prin orice
miscare, cu exceptia simplei treceri a piciorului pe deasupra celor doua
maini apucate. Se stabileste o0 penalizare pentru echipa care desface
mainile Tn timpul jocului, de exemplu reincepe de la inceput. Participantii vor
fi lasati sa gaseasca singuri solutia.

Céastiga grupa care reugeste prima sa ajunga in picioare, tinandu-se de
mana, ntr-un sir.

Variante : dupa ce sarpele a fost jupuit, el se poate ,imbraca” la loc.

Indica fii pentru instructor : atentie, unele persoane corpolente pot avea
nevoie de ajutor.

Sunt mai multe solutii (care nu se vor dezvalui jucatorilor. Ei trebuie sa le
gaseasca singuri!):

1. Ultima persoana din coada sirului se aseaza pe spate, pe sol.
Urmatoarea persoana, din fata celei intinse jos, paseste Tnapoi peste corpul
acesteia, apoi se intinde si ea pe jos, cu picioarele spre umerii primei
asezate pe sol. In continuare celelalte persoane procedeaza la fel, fara a
desprinde mainile. Dupa ce ultima persoana se culca pe sol, se scoala
devenind prima din sirul final, apoi il trage pe urmatorul de jos, ridicandu-l in
picioare samd.

2. Ultima persoand din coada sirului intrd printre picioarele celei din fata,
tot timpul tragadnd de mana persoana urmatoare, si incepe un taras lent prin
tunelul format de picioarele coechipierilor, pana in fatd. Acolo se ridica in
picioare. Persoana trasa de méana de primul jucator, intra si ea in tunel,
tarandu-se dupa cel din fata, tragand de ména pe urmatorul. Si tot asa pana
la a doua persoana din capatul din fata al sirului, dupa care tot lantul devine
un sir, in picioare, cu mainile apucate.

3. Primul jucator din capul sirului, ridica mult piciorul drept bine Tntins si
paseste peste capul persoanei urmatoare, rotindu-se la 180° pentru a
ajunge cu fata spre coada sirului. Urmatorul jucator procedeaza la fel samd.
pana la ultimul.

4. Ultimul din coada sirului cade Tnainte si raméane intins pe sol, tindnd
mereu mana vecinului. Acesta cade si el Thainte samd. pana la sfarsitul
sirului, dupa care toata lumea se ridica in picioare, se roteste etc.

14.7. Mersul pe
ncredere

Materiale necesare : legaturi pentru ochi.

Regulile jocului : jucatorii se impart in perechi. Unul din membrii perechii
e legat la ochi. Tema jocului e ca nevazatorul sa fie condus de partener intr-
0 scurta calatorie, care se poate desfasura in sala sau afara. Conducerea
poate fi verbald, sau neverbald: nevazatorul se tine cu méinile de umerii
partenerului; ori: partenerul pune mainile pe umerii hevazatorului; sau: cei
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doi stabilesc un cod de gesturi: cand partenerul atinge nevazatorul pe
umarul drept, acesta se intoarce cu 90° la dreapta si merge Tnainte etc.

Variante : calatoria poate fi organizata sub forma unei curse cu obstacole
(vezi si # 14.9).

14.8. Siragul de
accidenta fi

Materiale necesare : fulare (basmale) pentru legat la ochi.

Regulile jocului : jucatorii se Tnsira intr-o linie tindndu-se de maini. Tofi
se leaga la ochi (sunt accidentati), mai putin primul si ultimul din sir.
“Vazatorii” conduc sirul de “nevazatori” intr-o calatorie pe un drum presarat
cu obstacole pregatite dinainte: scaune, banci, mese, usi, copaci, gropi,
tufisuri, garduri etc. In timpul calatoriei, mainile tuturor jucatorilor r&man
mereu apucate. “Vazatori’ de la capetele sirului vor anunta mereu
obstacolele si vor indruma coechipierii cand si cum sa le treaca, iar
“nevazatorii” 1si vor anunta problemele pe care le au (,opriti!”; ,unde s& pun
piciorul?” etc.).

“Accidentatii” nu vor merge pasivi si docili, ci vor participa la rezolvarea
problemelor pe parcurs, anuntand-si vecinul de greutatile pe care tocmai le-
au depasit (,vezi ca e un ciot”, ,am dat de un copac” etc.), sau sprijinindu-I
la cerere etc. Din timp in timp se schimba rolurile: jucatorii de la capete
devin “nevazatori” iar doi jucatori din sir devin “vazatori” si vor conduce
grupul in calatorie.

Variant &: se poate juca si: far& maini; fara picioare; FARA VORBE.

Indica fii pentru instructor : anunta clar ca cine nu doreste sa participe
la joc e liber s-o faca. Cei care nu participa la joc primesc Tnsa sarcini: de
asigurare, de observare etc.

14.9. Campul
minat

Materiale necesare : o sfoara sau funie lunga de 25 m., preferabil viu
colorata; 50-100 obiecte moi, de marimea unui pumn stréns (bucati de
polistiren, sau de spuma din masa plastica, popice, cutii de medicamente
etc.); 5-10 buc. cartoane albe format A4 (cel putin o bucata la doi jucatori);
un stilou tip marker.

Regulile jocului : cu ajutorul sforii se marcheaza pe sol un dreptunghi cu
laturile aprox. 7 x 5 m, care constituie terenul minat (laturile lungi nu vor fi
drepte ci serpuite, neregulate). O latura scurta si zona din fata ei reprezinta
.baza de plecare”, cealaltd linie scurta si zona din fata ei — ,sosirea”, sau
.paza inamica”. Pe teren se imprastie ,minele” astfel ca sa nu rezulte intre
.plecare” si ,sosire” ,poteci” usor de parcurs, fara a lovi 0 mina.

Jucatorii vor stabili cateva obiective (scopuri) ale grupului si le vor scrie
cu litere mari, cate unul pe un carton A4. Toate cartoanele vor fi asezate pe
sol Tn baza inamicului, dincolo de linia de ,sosire”.

Grupul se Tmparte in perechi, din care un partener legat la ochi va fi
,Soldatul” care strabate terenul minat, condus de partenerul care vede —
scontrolorul”, numai cu vorbe (este interzisa orice atingere a celor doi),
numai din afara terenului. Dupa ce trece linia de sosire, rolurile se schimba
in cadrul perechii: controlorul devine soldat si se leaga la ochi, iar soldatul
devine controlor. ,Soldatul” ia un carton si se intoarce cu el la plecare,
strabatand terenul minat.

Sarcina jocului este ca grupul (echipa) formata din toate perechile, sa
aduca cartoanele la baza de plecare (sa Tndeplineasca obiectivele
grupului), Tntr-un timp stabilit. Toate perechile pleaca deodata, la semnalul
instructorului, care supravegheaza desfasurarea jocului, respectarea
regulilor si cronometreaza actiunea. Fiecare soldat (pereche) poate
transporta la o traversare numai un singur carton. Cartonul poate fi luat din
baza inamica numai de soldatul care a traversat terenul minat. De la o baza
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la alta cartonul trebuie purtat, nu poate fi aruncat.

Daca soldatul atinge o ,mina” la dus, se reintoarce la plecare, rolurile se
schimba si perechea porneste din nou. Cand ,mina” e atinsa pe drumul de
ntoarcere de un soldat care se intorcea la baza cu un carton Tn mana,
perechea se reintoarce la baza inamica, rolurile se schimba si perechea

porneste din nou.

Variante :

A. Tn loc de cartoane (obiective), pot fi folosite diverse obiecte: monezi,
carti etc. (un ,tezaur”), pe care jucatorii le vor salva, aducéndu-le la baza de
plecare.

B. Rolurile din cadrul perechii pot fi pastrate la intoarcere.

C. Pot apare si diverse ,accidente”. o ,cadere” a comunicatiilor, adica
interzicerea vorbirii pentru cateva minute (maxim doua), la semnalul
instructorului. Grupa va sti de la inceput ca exista aceasta posibilitate si va
trebui sa se pregateasca.

D. ,Minele” pot fi completate cu obiecte mai mari: scaune, carti, cuier etc.

E. Membrii perechii vor sta fata in fata, sau spate in spate, cu mainile in
contact, sau eventual imbratisati (Atentie la perechile mixte!) si vor parcurge
impreuna traseul — dar FARA VORBE.

F. Pentru marirea gradului de concentrare si implicare a jucatorilor, s-a
propus chiar ,jocul extrem”: Tnlocuirea ,minelor” din obiecte moi cu capcane
obisnuite (cu arc) pentru soareci, armate.

G. Sau, alti pasi spre un fel de teambuilding extrem:

- Parcurgerea terenului minat cu capcane de soareci, dar cu picioarele
goale! (Atentie la accidente!).

- Langa fiecare capcana armata se aseaza cate o bucata dintr-un puzzle.
»Soldatii” legati la ochi vor aduna si aduce bucétile la baza de plecare,
pentru a reconstitui acolo intreaga imagine.

H. Un profesor de actorie folosea jocul cu ,terenul minat” modificat astfel:
alegea doi studenti care formau perechea ce va traversa terenul minat cu
10-15 capcane de soareci (,soldatul” fiind Tncaltat). Restul grupei priveste
traversarea; interesul spectatorilor fiind de obicei foarte mare (cam ca la
spectacolele cu gladiatori). Apoi se scot capcanele si se cere celor doi sa
traverseze din nou terenul gol, mimand ca ar avea totusi de-a face cu
capcane armate. Traversand acest teren gol, studentii talentati la actorie
sunt in stare sa-i tind pe colegii-spectatori cu sufletul la gura!

Indica fii pentru instructor : daca jucatorii descurcareti gasesc in terenul
minat ,poteci” (prea) usor de parcurs, pozitile ,minelor” pot fi schimbate
oricand, pentru a ingreuna traversarea. La fel, cand considera oportun,
instructorul poate modifica Tn cursul jocului si perimetrul terenului minat.
(Justificare: aceste modificari nu fac decéat sa reproduca realitatea vietii, in
cadrul careia orice situatie evolueaza totdeauna spre ,mai rau”).

Dupa ce jucatorii sunt informati asupra regulilor, sarcinii etc., grupa va
avea la dispozitie 5 minute pentru a se organiza, dupd care instructorul va
putea da semnalul de pornire.

La descifrarea experientei, intrebarile pot fi:

- ,Minele” reprezinta obstacolele pe care le intalnim in viata noastra si ne
impiedeca sa obtinem ce dorim; care sunt in cazul vostru aceste obstacole
reale?

- Putem depasi mai usor obstacolele cand primim ajutor. Cum se poate
face rost de ajutor? Cum se cere ajutorul? Te pricepi sa primesti ajutorul
altcuiva? De unde stii? Te pricepi sa ajuti pe altcineva? De unde stii?

- Ce poate reprezenta schimbarea ,minelor’, sau a perimetrului
terenului?
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14.10. De-a Vaterial f
ateriale necesare : fara.
rostogolul Regulile jocului : jucatorii se intind pe sol cu fata in jos, lipiti unul de
celalalt, cu capetele in aceiasi parte. Bratele vor sta intinse inainte pe sol.
Jucatorul de la un cap incepe sa se rostogoleasca peste spinarile vecinilor,
pana ajunge in partea cealalta, unde se asterne in prelungirea ,covorului”.
Urmatorul face la fel samd.
Variante : grupul se imparte in doua grupe, care se intrec sa parcurga
mai repede o distanta data, simultan sau pe rénd (contra cronometru).
14.11. Seziin _ .
poal & Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : participantii formeaza un cerc, stand umar l1angad umar
cu fata spre centru. La comanda, toti jucatorii se intorc la dreapta si fac trei
pasi spre centru. In felul acesta, ar trebui ca toatd lumea sa fi ajuns cu
varful labei sale stangi lipit de calcaiul stang al vecinului din fata. Toti pun
mainile pe soldurile persoanei din fata, tindnd-o de talie. Se comanda:
1,2,3. La timpul ,3", fiecare se aseaza in poala persoanei din spate, ghidat
atent de cel din spate. Se mai ajusteaza pozitiile jucatorilor, apoi se repeta
de céteva ori.

Variante : dupa asezarea in poald, toti aplauda (deodata!); sau, cercul se
roteste (toti merg).

Indica fii pentru instructor : pentru succesul jocului e nevoie de o
aliniere corecta a jucatorilor in cerc, cu varful stang lipit de calcaiul stang al
vecinului din fata.

Cere participantilor sa stea asezati 5, 10 sau 30 de secunde.

Pentru invatarea jocului, Tmparte grupul Tn doua grupe. Stabileste
“recorduri” care trebuie batute de Tntreaga clasa.

Acest joc necesita destul de multa incredere intre participanti, asa ca ar
trebui Iasat pentru partea finala a lectiei.

Adeseori jucatorii vor fi puternic impresionati de propriul succes.

14.12. Mersul pe
cercul
suspendat

Materiale necesare : doua-trei chingi Tnnodate (vezi # 18.1).

Regulile jocului : grupul se Tmparte Tn grupe de 10-15 jucatori. Fiecare
grupa primeste o chinga, apoi membrii ei fac un cerc, in picioare, cu fata
spre centru, cu bratele intinse, tindnd fiecare de chinga care va avea o
form& de cerc. Pe rand, fiecare jucator se catara pe cerc. Chinga este
sustinutd de coechipieri la inaltimea soldurilor, cu bratele intinse, cu
genunchii usor indoiti, cu spinarea verticald. Jucatorul se va deplasa de-a
lungul cercului pana revine la locul de plecare, dupa care Tsi reia locul (si
sarcina) in formatie. In cursul deplasarii, jucatorul se poate sprijini de
coechipieri.

Variant &: grupele se apropie pana ce aproape se ating cercurile, iar
jucatorii se catara si trec de pe un cerc pe altul.

Indica fii pentru instructor : in fiecare grupa, un voluntar va actiona ca
salvator, din interiorul cercului.

14.13. Plasa de
pdaianjen

Materiale necesare : un ghem cu sfoara groasa; o rola cu banda de lipit
(banda adeziva); eventual cateva cuie.

Regulile jocului : Intre doi stalpi verticali, amplasati la 6-10 m. unul de
altul (copaci etc.), se construieste din sfoara o ,plasa de paianjen”. Se
intinde un fir orizontal la Tnaltimea de 10-80 cm. si altul la 2-2,5 m. fatd de
sol. Intre aceste fire se amenajeaza (cu noduri) o plasa, cu ochiurile avand
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deschiderea de 60-80 cm. (cat sa poata trece un om) — vezi figura 14.2.
Numarul de ochiuri necesar este egal cu numarul jucatorilor (daca este mai
mic, vor trebui inventate reguli suplimentare — vezi mai jos).

Figura 14.2. Plasa de pdaianjen

Sarcina grupului este ca toti membrii s& treaca dintr-o parte in alta a
plasei, fara ca cineva sa atinga vreun fir (caci paianjenul-balaur 1 Thhata!).
Nu este voie sa se treaca prin afara plasei: pe sub, pe deasupra etc., nici
prin saritura. Jucatorul care atinge plasa revine in partea de pornire si
trebuie sa treaca din nou. Fiecare ochi al plasei poate fi folosit numai de un
singur jucator: dupa trecerea sa, ochiul va fi blocat de instructor cu banda
adeziva. Jucatorii care au trecut prin plasa pot ajuta coechipierii sa
traverseze, ramanand insa numai pe partea lor.

Dupa prezentarea jocului, grupa are la dispozitie 10 minute pentru a
stabili un plan de actiune, apoi instructorul d& semnalul de pornire (si
incepe cronometrarea).

Variant &: tema poate fi ca echipa sa introduca si sa treaca o sfoara/
coarda lunga prin toate ochiurile plasei, apoi s-o mentina cateva momente
asa, fara ca sfoara sa atinga vreodata plasa, dar la sfarsit toti jucatorii sa fie
in contact cu sfoara. Lungimea sforii/ corzii trebuie sa fie suficient de mare
incat sa se poata satisface tema — respectiv trecand si stadnd prin toate
ochiurile, sa mai raména capetele destul de lungi. Atingerea plasei cu
sfoara va fi penalizatda cumva de instructorul-arbitru; penalizarea se va
stabili Tnaintea Tnceperii jocului.

Indica fii pentru instructor : acest joc este printre cele mai apreciate de
elevi, poate chiar cel mai atractiv. Are un puternic impact vizual si afectiv.
Regulile sale pot fi adaptate caracteristicilor specifice oricarui grup, sau
sedinte: daca participantii sunt mai multi decat ochiurile plasei, se va
permite trecerea a 2-3 jucatori prin acelasi ochi (dar nu chiar toti prin ochiul
cel mai ,usor”); atingerea plasei de catre un jucator poate fi penalizata cu
revenirea la plecare a jucatorului respectiv, sau a tuturor jucatorilor care
erau Tn contact cu el, sau a intregii echipe; ochiul folosit de un jucator poate
fi stabilit fie de el, fie va fi precizat de grup; se poate stabili un timp limita;
fiecare jucator trebuie sa fie tot timpul in contact cu cel putin un alt
coechipier samd. Aceste adaptari, sau ,reglaje” pedagogice, depind de
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scopul lectiei, de gradul de pregatire al participantilor, de numarul lor etc.

Inainte de a Tncepe sa treaca prin plasa, participantii simt nevoia sa se
organizeze, eventual sa faca una-doua probe, treaba pe care o fac aproape
toti (cu mai multd sau mai putina eficientd). Problema apare céand
indeplinirea (partiald a) planului initial duce la o situatie care impune
modificarea lui. De obicei, grupul nu-si da seama de necesitatea opririi
actiunii (fiecare raméanéand pe loc, acolo unde a ajuns) pentru a face o noua
consfatuire, ca sa adapteze planul initial la realitati. Alte conflicte pot apare
din cauza insistentei grupului sa& rezolve sarcina fard a tine seama de
problemele individuale (personale) ale unor jucatori.

Jocul oferd splendide posibilitdti de discutie cu ocazia ,descifrarii
experienfei”: ce e mai important — omul (membrul echipei) sau scopul
(sarcina echipei)?; cine a condus echipa si de ce el?; de ce nu s-au luat la
timp masuri de corectarea planului initial? ce poate reprezenta plasa? etc.

Un grup poate repeta jocul, in cursul aceleiagi sedinte, sau alta data, cu
reguli noi, mai dificile, cum ar fi: penalizare mai drastica a atingerii plasei,
sau impunerea unui fel de incapacitati asupra unuia, mai multor coechipieri
sau tuturor membrilor (legarea unei maini, legarea la ochi etc.).

Referitor la Varianta jocului — un mod bun de stapanire/ control al sforii
este ca jucatorii sa stea cu fata la plasa, trecandu-si sfoara peste spinare,
tindnd-o cu mainile si frecand-o de spinare cand o fileaza, la fel cum se face
n alpinism.

14.14. Batul
zbur ator

Materiale necesare : un bat lung de 3-5 m. (de exemplu un tub sau
teava din plastic, un bat telescopic de la un cort etc.).

Regulile jocului : grupul se Tmparte Tn doua grupe egale, care se
aliniazd in doud randuri, cu jucatorii dintr-un rand stand apropiati umar
langd umar. Jucatorii din cele doua randuri sunt orientati fatad in fata dar
intercalati, la distanta ceva mai mica de o lungime de brat. Toata lumea tine
bratele ridicate Tnainte, cu degetele aratdtoare intinse orizontal la acelasi
nivel (in dreptul taliei). Instructorul, stdnd cam la mijlocul si in spatele unuia
din randuri, ageaza batul pe degetele lor, mentindndu-l orizontal la inaltimea
taliei. Atentie: in mod instinctiv, grupul va incerca sa ridice batul; instructorul
trebuie sa corecteze aceasta pornire.

Sarcina jucatorilor este s& depuna batul pe sol, intre randuri, fara ca
vreunul din ei sa intrerupa vreo clipd contactul degetelor cu batul! Fiecare
va folosi ambele degete aratatoare, tinute sub bat. Nu e voie de atins batul
Cu nimic altceva.

Instructorul va explica jocul, apoi va lasa grupul vreo 5 minute sa-si
stabileasca un mod de lucru, dupa care va da semnalul de Tncepere. El va
supraveghea respectarea regulilor, iar daca cineva desprinde degetele de
bat, jocul se reia de la inceput (cu batul la nivelul taliei).

Aten fie: daca batul incepe sa se miste repede, capatul s&u poate lovi un
ochi etc. si provoca accidente!

Variant a: rezolvarea se poate usura pornind cu grupul Tmpartit Tn
perechi, fiecare primind un bat scurt (aprox. 0,5 m.) pe care sa-l depuna pe
sol. Dupa ce reusesc, perechile se grupeaza céate doua (4 jucatori) care au
aceiasi sarcina, dar cu un bat de aprox 1 m. Apoi se grupeaza céate 8
jucatori, iar in final se aduna impreuna toata grupa, cum s-a aratat mai sus.

Indica fii pentru instructor : sarcina este foarte greu de indeplinit.
Rezolvarea necesitd o atentie si participare totald a jucatorilor, plus o
comunicare excelentd. Solutia constd in alegerea unui sef care sa
coordoneze grupul si s& comande corespunzator. Dar jucatorii, care de
obicei vorbesc toti deodatd etc., o gasesc cu greu. Chiar si simpla
mentinere a batului la o Tnaltime fixa va fi dificil de realizat. Din cauza
insuccesului grupului, probabil ca instructorul va fi nevoit sa intrerupa
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activitatea de cateva ori pe parcurs, pentru a da jucatorilor posibilitatea sa
reconsidere si sa modifice modul de lucru ales.

Specialistul american in jocuri pentru Teambuilding Tom Heck
povesteste [5] ca a folosit jocul la o lectie de teambuilding pentru angajatii
unei societati interesatd sa realizeze coeziunea colectivului Tn jurul unor
principii de functionarea firmei, ca sa creasca productivitatea. S-a constata
ca desi tema jocului era sa se coboare batul pe sol, in mod involuntar
colectivul 1l ridica! Traducand situatia in limbaj managerial, a rezultat ca
desi principiile firmei erau corespunzatoare si clare, fara anumite masuri
speciale colectivul va actiona instinctiv si haotic impotriva lor, cu toate
consecintele negative. Masurile necesare a fi luate in intreprindere sunt
aceleasi cu cele necesare succesului Tn rezolvarea sarcinii jocului:
comunicarea mai buna, participarea mai sincera si atenta a fiecaruia,
neinvinovatirea altora pentru nereusita etc.

14.15. Pluta
salvatoare

Materiale necesare : doua chingi, 6 buc. cercuri cu diametrul aprox. 1
m., cate un fular pentru fiecare jucator.

Regulile jocului : cele doua chingi se astern pe sol, paralele, la o
distantad de aprox. 7 m. (sau se deseneaza cu cretd doua linii). Intre ele se
aseaza pe sol cecurile, in zig-zag, la distante de doua palme (aprox. 15-20
cm.) unul de altul. Scenariul este: grupul se afla pe o corabie care ia apa si
se scufunda, caci s-a lovit de o stanca submarind. La oarecare distanta de
corabia avariaté este o plutd cu care se poate ajunge la mal. Pentru a se
salva, grupul e silit sa treaca de pe corabie pe pluta, pasind pe stancile care
ies din apa plina cu rechini feroci. Zona de dinapoia uneia din chingi este
corabia avariata, zona de dincolo de cealalta chinga este pluta salvatoare,
cercurile sunt stancile pe care se paseste. Jucatorii adunati pe ,corabie” se
aseaza umar langa umar si picior langa picior, apoi vecinii isi leaga gleznele
cu 0 bucla destul de larga. Sarcina: la semnalul instructorului, grupul
porneste sa treaca spre ,plutd”, calcAnd numai in interiorul cercurilor. Nu se
permite folosirea altor mijloace sau obiecte ajutatoare. Daca cineva calca
pe sol in afara cercurilor, tot grupul se intoarce pe ,corabie” si porneste din
nou.

Variante :

A. Traversare se poate face in timp limitat (10 minute etc.) altfel fluxul
acopera poteca de stanci si rechinii pot ataca;

B. Doi - trei jucatori vor fi legati la ochi;

C. Grupul se imparte in doua grupe egale, care pleaca de la cele doua
capete si parcurg drumul contra timp, dar in sensuri contrare (cum vor
interactiona grupele: vor colabora, sau vor actiona impotriva?);

D. Jocul se desfasoara intr-o sala in care se poate face Tntuneric total.
Grupul va fi avertizat de la Tnceput ca lumina se poate stinge. Durata
obscuritatii va fi scurta: 5-15 secunde.

Indica fii pentru instructor : jocul va fi propus unor participanti mai
linistiti, nu unora super vioi. Persoanele cu probleme la glezne, genunchi,
spinare, nu vor participa. Deplasarea se face fincet, pentru evitarea
accidentarilor.

Privitor la descifrarea experientei, jucatorii vor fi starniti s& spuna ce le
sugereaza ,corabia avariatd” (de exemplu: o situatie, sau o tehnologie, sau
0 metoda Tnvechita, devenita o piedica pentru dezvoltare), sau ,pluta de
salvare” (de exemplu: un examen de acreditare, sau o cladire de productie
noua, sau o tehnologie moderna, sau o alta locuinta etc.), sau ,poteca de
stanci” (de exemplu: un curs de calificare, sau ajutorul temporar dat de o
sectie de productie vecina etc.).
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14.16. Plimbarea
cu Incredere

Materiale necesare : o sfoara solida sau o coarda lunga de 50-100 m.;
legaturi la ochi, una pentru fiecare jucator.

Regulile jocului : se alege un teren cu numeroase obstacole si
denivelari, de-a lungul caruia se intinde sfoara legand-o zdravan de copaci
etc. Participantii legati la ochi parcurg pe rand traseul de la un copac la
altul, tindndu-se cu o méana de sfoara. Instructorul va comanda plecarile
fiecaruia la intervale de timp astfel ca participantii s& nu se ciocneasca pe
parcurs.

Variante : traseul poate fi parcurs de jucatori fie avand voie sa vorbeasca
(ajutédnd astfel jucatorul care urmeaza), sau n tacere. O alta dificultate
poate fi creatd daca jucatorii nu cunosc traseul si sunt adusi din alt loc la
locul de plecare, legati la ochi si ghidati de instructor.

Indica fii pentru instructor : de-a lungul sforii pot fi amenajate semnale
de avertizare (noduri, bucéati de sfoara, carlige de rufe, agrafe) care vor fi
specificate jucatorilor, de exemplu: 1 nod = atentie!; 2 noduri = urmeaza un
obstacol, groapa etc. usor de trecut; 3 noduri = urmeaza un obstacol,
groapa etc. greu de trecut samd.

14.17.
Echilibristic a pe
sarma

Materiale necesare : o0 chinga, sau sfoara colorata, de 6-10 m. lungime.

Regulile jocului : jucatorii se impart inh doua grupe egale, apoi fiecare
grupa se organizeaza pe cate un sir. Cele doua siruri se aseaza paralele la
o distanta de aprox. 3 pasi intre ele, apoi toti jucatorii se intorc cu fata spre
cei din sirul opus, alcatuind astfel un fel de coridor. Intre umerii vecini ai
jucatorilor din acelasi sir va fi o distantd de cel mult o palma. La mijlocul
intervalului dintre siruri se intinde pe sol coarda (,sarma”). Ultimul din
ambele siruri devine ,echilibristul”, care va porni de la un capat al
coridorului, mergand pe ,sarma”, cu intentia de a ajunge la capatul celalalt.
»Echilibristul” va merge impleticindu-se si inclindndu-se intr-o parte sau
cealalta, fiind sustinut si reechilibrat de jucatorii de pe margini (,proptelele”).
Dupa cum are chef, echilibristul va parcurge coridorul cu mai multe sau mai
putine dezechilibrari.

Cand ajunge la capatul coridorului, ,echilibristul” redevine ,proptea” si
reintrd Tn sirul din care plecase, iar ultimul din ambele siruri devine noul
~echilibrist” si porneste sa strabata coridorul.

Jocul continua pana ce toti jucatorii parcurg coridorul.

Variante : echilibristul poate avea ochii legati, sau numai inchisi.

Indica fii pentru instructor : jocul permite o buna apreciere a nivelului de
incredere dintre participanti. Jocuri similare — vezi # 14.2, # 14.4.

14.18. Omida cu
ochi la coad a

Materiale necesare : o sfoara solida sau o coarda colorata lunga de 50-
100 m.; legaturi la ochi pentru fiecare jucator; eventual cutii mari de carton,
scaune, mese.

Regulile jocului : se stabileste un traseu mai lung, cu obstacole,
eventual marcat cu o sfoara colorata asezata pe sol. Grupa are sarcina sa
parcurga traseul care i se prezintd amanuntit, respectdnd urmatoarele
conditii: toti jucatorii sunt Tnsirati si fiecare pastreaza contactul cu cel din
fata (in general se tin mainile pe umerii celui dinainte), toti sunt legati la ochi
mai putin ultimul din sir. Codasul e vazator, observa traseul si indruma
capul de coloan 4§, strigandu-i indicatii despre ce are de facut, de exemplu:
la dreapta, la stanga, atentie urmeaza o masa si vei trece pe sub ea etc.
Membrii sirului se misca ghidandu-se atat dupa ce simte ca face partenerul
dinainte, cét si primind (de la partenerul din fatd) sau dand (partenerului din
spate) indicatii verbale. Din c&nd in cand instructorul da un semnal pentru
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oprirea Tnaintarii sirului si trecerea ultimului echipier (vazatorul) in capul
sirului. Tn acest scop noul cap de coloana se leaga la ochi, iar noul codas Tsi
scoate legatura, devenind vazator si indrumator al capului de coloana.

Variante :

A. Traseu slalom: se instaleaza sau prevad obstacole, care trebuie
ocolite fara a fi atinse.

B. Traseu cu ingreunare : anumite portiuni de traseu — nu prea lungi si
marcate vizibil - se parcurg ghemuit, sau taras, sau prin urcug/ catarare,
sau Tn echilibru pe o coama etc.

C. Parcurs in tdcere: nimeni nu vorbeste, nici macar ghidul vazator din
coada. In acest caz grupa trebuie I&sata la Inceput sa stabileasca un mod
de comunicare neverbal intre ghidul din coada si capul de coloana
nevazator.

D. Schimbarea ghidului din coada (si a capului de coloana) la fiecare 30
secunde.

Restul regulilor sunt aceleasi ca la varianta de baza.

Jocuri similare — vezi # 14.7, # 14.8.

14.19. Patura
saltareata

Materiale necesare : un cerc cu diametrul de 2,5-3 m. din tesatura textila,
cu aproximativ 20-22 dispozitive de apucare (ménere) prinse pe
circumferintd. Tot materialul va fi foarte solid: tesatura pentru prelata etc.,
manerele cusute zdravan de tiv etc.

Regulile jocului : grupul poate fi compus din min 9 si max 22 persoane.
Pe rand fiecare membru al grupului/ echipei — ,zburatorul” - va sta in
mijlocul ,paturii” iar ceilalti — ,aruncatorii” - apuca manerele si intinzand
patura, arunca in sus si prind/ amortizeaza caderea zburatorului. Dupa
cateva salturi, zburatorul redevine aruncator iar urmatorul aruncator ii ia
locul pe ,paturd”. Aruncatorii se vor sincroniza pentru ca toti sa intinda
deodata patura, care va fi tinuta la o inaltime convenabila, spre a se evita
lovirea/ ciocnirea zburatorului de sol.
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15. JOCURI DISTRACTIVE

15.1. Sardelele

15.2. Piatra — hartia - foarfeca
15.3. Hai sa prindem!

15.4. Hai sa ne stramb am!
15.5. Ura, ura, pentru simbol

15.6. Teatrul ciudat

15.6.1. Oamenii-masina
15.6.2. Corvezile emotionale
15.6.3. Recitarea

15.7. Ghici, ce face?

15.8. Cinci schimb ari

15.9. Te rog s a zambe sti

15.10. VIP secret

15.11. Scapa de minge
15.12. Deseneaz a pe nev azute!
15.13. Sa prindem coada!

Activitatea educativa trebuie sa fie vioaie si distractiva. Jocurile care
urmeaza pot contribui la aparitia unei atmosfere corespunzatoare.

15.1. Sardelele

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : jocul e la fel cu ,de-a v-ati-ascunselea”, numai ca pe
invers: un jucator (numit de instructor, sau voluntar) se ascunde, iar la un
semnal restul grupului incepe sa-l caute. Cine gaseste persoana ascunsa,
se inghesuie si se ascunde impreuna cu ea, in acelasi loc. Jocul se termina
cand ascunzatoarea devine vizibila din cauza inghesuielii.

15.2. Piatra —
hartia - foarfeca

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : este vorba de o versiune la scara mare a jocului clasic,
in care, la un semnal ambii jucatori fac deodata cu méana gestul care
simbolizeaza unul din obiectele: piatra (pumnul strans), héartia (palma
desfacuta) si foarfeca (doua degete n V).

Céastiga cel care a facut gestul mai ,tare”: hartia bate (infasoara) piatra
dar e batuta (taiata) de foarfeca, iar piatra bate foarfeca.

In noua versiune, la semnalul instructorului membrii ambelor echipe
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mimeaza toti deodata obiectul pe care si l-au ales Tn prealabil, apoi memobrii
echipei castigatoare se reped sa prinda (imbratiseze) membrii echipei care
a pierdut. Acestia fug sa scape, dincolo de marginea terenului de joc.
Jucatorii pringi se incadreaza Tn echipa céastigatoare, apoi mansa se repeta.
Jocul se termina cand toti participantii devin membrii unei singure echipe.

Pentru joc, grupul se imparte in doua grupe egale. Pe sol se deseneaza
cu cretd doua linii centrale paralele, la 1,5 m distantd (pe care se ingira
echipele) si alte doua Tn afara acestora, care stabilesc marginile terenului
de joc. Fiecare linie de margine se afla la distantd egala de linia centrala
respectivad (aproximativ 5 m). Tnaintea unei manse, fiecare grupa se
sfatuieste Tn secret ce obiect va mima, apoi ambele echipe se insira fata in
fata la mijlocul terenului, la distanta de doua brate intinse.

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : este vorba de o varianta a cunoscutului joc ,de-a
prinselea”. Un voluntar (sau un jucator numit de instructor) alearga sa-i
prinda pe ceilalti, care se salveaza refugiindu-se n afara terenului de joc
(marcat dinainte). Cel prins se ia de mana cu prinzatorul si formeaza un
,havod”, care alearga sa prinda alti jucatori. ,Navodul” creste din ce In ce
mai mare.

Variante : ,, prinzatorul” si ceilalti ,prinsi” (participanti la ,navod”) sunt
diferiti de ceilalti jucatori: sar intr-un picior, au un fular la gat, poarta sapca
etc.

Indica fii pentru instructor : la descifrarea experienfei se va sugera ca
Lprinzatorul” reprezintd individul care sustine o initiativa, sau este un
catalizator al schimbarii (de mentalitate, de apucaturi etc.) Tn cadrul
grupului.

Desfasurarea jocului arata ca dupa ce porneste, ,schimbarea” se petrece
in ritm din ce Tn ce mai rapid. E suficient sa vrei — si vei reusi!

15.3. Hai sa
prindem!
15.5. Ura, ura,

pentru simbol

Materiale necesare : cartoane, fiecare avand scris numele unei
organizatii din cele reprezentate la lectie, prin membrii lor (de exemplu:
clasa a 12 B; sau AS Vointa; sau Facultatea de Chimie etc.).

Regulile jocului : fiecare participant primeste cate un carton si trebuie sa
gaseasca pe cei care au un carton similar, apoi grupa respectiva se va
organiza si va striga in cor “ura! ura! ural pentru ... (humele organizatiei).

15.6. Teatrul _ .
ciudat Materl_ale_ necesare - fara. o _ o o
Regulile jocului : o parte din jucatori sunt actori, ceilalti spectatori. Orice
spectator poate striga oricand “oprifi!”. La aceastd comanda, actorii
incremenesc in posturile Tn care se gaseau, iar spectatorul care a strigat ia
locul unuia din actori, care devine spectator, iar “piesa” continua cu noua
distributie. Comanda o da cel céaruia i-a venit o idee grozava pentru a
continua cu mai mult haz “piesa de teatru”.
lata cateva exemple de “piese de teatru”:
15.6.1. Oamenii-
masina Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : unul din jucatori vine in fata grupului si mimeaza,
interpretand o “masind” care executa o “operatie tehnologica de fabricatie”
(imaginara), scoténd si sunete adecvate. “Operatia” va fi 0 succesiune de

miscari mecanice, un ciclu care se va tot repeta mereu. Cand unui alt
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jucator “inspirat” ii vine ideea unei noi “operatii”, se va alatura primului actor,
pentru a mima si el o altd masina, interpretand o noua “operatie” imaginara.

“Operatiile” vor avea insa o legatura logica (tehnologica) ntre ele, de
exemplu daca ultima migcare a primului ciclu semana cu aruncarea unei
piese dupa prelucrare, prima miscare a celei de a doua operatii va fi
“prinderea” piesei respective, pentru a fi “prelucrata” mai departe in cadrul
ciclului doi. Samd.

“Linia de fabricatie umana” are la Tnceput o masina, apoi doua, apoi trei
samd. Cu cat mai multe — cu atat mai bine!

Indica fii pentru instructor : uneori creativitatea participantilor depaseste
asteptarile, rezultand un spectacol stragnic. 1l puteti filma cu o videocamera,
pentru a va admira, minuna, sau inspira, ori motiva grupul cu alta ocazie,
cand lumea va fi mai pleostita.

15.6.2. Corvezile
emo tionale

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : doi voluntari vor interpreta subiectele date de grup.
Dupa ce sunt alesi, “actorii” se indeparteaza (sau ies din Tncapere), apoi
restul grupului stabileste subiectele “piesei”: trei treburi casnice si trei
emotii.

Exemple de treburi: spalatul vaselor, spalatul hainelor, spalarea
ferestrelor, plimbarea cételului, agatarea unui tablou, ducerea gunoiului la
ghena, spalarea baii, carpitul ciorapilor, zugravirea unui perete, strangerea
asternutului de pat, aspirarea prafului in camera, mutarea mobilei, spalarea
scarilor, curatirea zapezii etc.

Exemple de emotii ce pot fi asociate: fericire, tristete, remuscare, vina,
melancolie, dragoste, ura, bucurie, dezgust, simpatie etc.

Actorii sunt chemati in fata grupului si un jucator anunta una din cele trei
treburi casnice, iar actorii incep sa o interpreteze. Dupa cateva momente,
alt jucator anunta una din cele trei emotii, preferabil ceva in total contrast cu
actiunea n curs. Rezultd scene comice, cu activitdti casnice efectuate in
mod ciudat: plimbarea céainelui cu admiratie, sau dusul gunoiului cu
remuscare, sau spalarea hainelor cu ura etc.

15.6.3. Recitare a

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : ne aflam fintr-o cafenea din zona Curtii Vechi din
Bucuresti (sau o piata din Sighisoara, la vremea Festivalului), Tn aer liber.
Lumea asculta diversi artisti care canta, recita etc.

Se aleg 4 voluntari care vor juca un “spectacol” in fata celorlalti membri
ai grupului, fara a li se spune insa dinainte ce si cum vor face (cu o exceptie
— vezi mai jos). Actiunea va fi condusa si regizatd de instructor, care va
prezenta spectacolul, dand totodatd si indicati “actorilor’, pe loc.
“Prezentatorul” invita primul voluntar (singurul instruit dinainte ce are de
facut) in fatd grupului, anuntand ca este un “poet strain”, care va recita o
poezie proprie, “minunata”.

Din pacate, se constata ca “poetul” recita in limba sa — cu totul de
neinteles pentru ascultatori (jucatorul se va stradui ca “expunerea” sa fie cat
mai aiurea). Dupa cateva momente, prezentatorul (instructorul) se va scuza
pentru neintelegere si va drege situatia aducénd alaturi de “poet” pe
urmatorul voluntar, ca “interpret”. Pe masura ce “poetul” recita, “interpretul”
va “traduce” “poezia” Tn romaneste (desigur, spunand ce-i trece prin cap).
Dupa alte momente, “prezentatorul” va imbunatati transmisia “mesajului
poetic” prin aducerea celorlalti doi voluntari, care vor afla ca sunt dansatori
ce au de interpretat “poezia”.

Atentie: uneori “prezentatorul” va avea nevoie de o mare putere de
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convingere pentru a-i determina pe voluntarii, surprinsi de sarcina lor, sa
faca ce le cere. Toti 4 voluntarii vor juca un timp, apoi orice spectator va
putea striga “opriti”, pentru a lua locul unuia din actori, dupa care
spectacolul va continua.

15.7. Ghici, ce
face?

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : se aleg 4 voluntari, din care unul se ofera sa fie
“ghicitor” si iese afara din sala, iar ceilalti trei se sfatuiesc in fata grupului si
stabilesc céte o sceneta, sau situatie, pe care o va interpreta fiecare. Cu cat
situatiile vor fi mai diferite si ciudate, cu atat spectacolul va fi mai reusit si
distractiv. Exemple: tunderea unui catel, operatie pe inim&, conducerea unei
masini de curse, mutarea unui pian, extragerea unui dinte, catararea pe o
stdnca, culegerea strugurilor, umplerea carnatilor, participarea la o
Tnmorméantare, un discurs politic etc. Grupul stie temele de interpretat si va
functiona ca arbitru.

Dupa aceea, voluntarul plecat se intoarce, cei trei incep sa mimeze,
inclusiv cu sunete adecvate - fiecare din ei sceneta sa, iar “ghicitorul” va
trebui s& descopere ce fac cei trei. El enuntd diverse solutii, iar grupul de
spectatori “raspunde” dacé solutia enuntata este corectd sau nu, daca este
aproape sau departe de adevar. Grupul nu vorbeste Tnsa clar, ci se exprima
in cor, intr-un fel convenit dinainte si cunoscut de “ghicitor”: aplauze sau
mormaituri (cu atat mai puternice cu cat solutia e mai apropiaté de adevar),
tataieli (solutia e gresitad), gesturi sugestive: un deget in sus inseamna bine
sau aproape, in jos — gresit etc. Tot timpul cei trei “actori” isi vad de treaba,
nu vorbesc cu “ghicitorul”. Eventual, un spectator poate ajuta ghicitorul,
strigand "opriti!”, pentru a lua locul unui actor (ca sa mimeze mai sugestiv).
Variant & mai complicatd, cei trei stabilesc o sceneta cu 4 personaje, dintre
care ei stiu ce sunt si ce joaca, in schimb “ghicitorul” va fi si el un personaj
activ, fara insa a sti ce rol are. Sceneta si jocul celor trei va contribui la
implicarea Tn actiune a “ghicitorului”, care evident va participa involuntar si
nedumerit. Ghicitorul are de ghicit: “cine este el?”, sfatuindu-se despre
solutiile propuse numai cu grupul (nu cu actorii).

15.8. Cinci
schimb ari

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : participantii se grupeaza perechi si se privesc atent.
Apoi membrii perechilor se intorc cu spatele unul la altul si in timp de 1
minut fiecare isi face 5 modificari ale infatisarii sale. La semnalul
instructorului, toti se intorc fatd in fata si fiecare cautd sa identifice cele 5
schimbari facute de partener. Se schimba partenerii si se repeta.

15.9. Terogsa
zambe sti

Materiale necesare : fara.
Regulile jocului : un voluntar sta in centrul cercului format de restul
jucatorilor, care stau aproape unul de altul. Voluntarul se apropie de o
»victima” si privind-o Tn ochi, 1i spune: ,dragd, dacd ma iubegti, zambesgte-
mil”. El n-are voie sa atinga ,victima”, dar altfel, poate face orice. ,Victima”
ramane impasibila si raspunde: ,te iubesc, dar nu pot zambi”. Ea n-are voie
sa zambeasca, sau sa se strambe cét de putin, n orice fel. Daca nu
reuseste sa faca ,victima” sa zambeasca, voluntarul incearca cu alt jucator,
pana ce izbuteste. Victima care zambeste schimba locul cu cel din centrul
cercului. Nu e voie sa se foloseasca cuvinte obscene, vulgare sau
obraznice, nici sa se faca propuneri explicit sexuale.
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15.10. VIP secret

Materiale necesare : cartonase format A5, fiecare avand inscris numele
unei persoane cunoscute: VIPuri, vedete etc.

Regulile jocului : instructorul agata cate un cartonas cu nume pe spatele
fiecarui participant. Fiecare va cauta sa ghiceasca numele pe care il poarta
pe spate, intrebandu-i pe vecini despre caracteristicile personajului, sau
ghicind din purtarea vecinilor fata de el.

Jocul este potrivit mai ales pentru situatia cdnd grupul are de stat si asteptat
in sir, la o0 coada.

15.11. Scapa de
minge

Materiale necesare : 3-4 mingii, sau sticle din plastic; un casetofon cu
muzica.

Regulile jocului : participantii formeaza un cerc, stand cu mainile pe
umerii celui din fata. Instructorul introduce pe rand mingiile, care trebuie
pasate vecinului, Thainte sau Thapoi de-a lungul cercului, folosind picioarele,
cat timp canta muzica. Cand se opreste muzica, cine are mingea (sticla)
iese din joc (cerc). Pe masura ce numarul jucatorilor scade, din cerc se
scoate cate o minge. Jocul se termina cand raméan in joc doi jucatori cu o
singura minge.

15.12.
Deseneazd pe I\R/Iateri'ale.nece§a_re : foi de hértig A4, pixuri_. _ . _
- egulile jocului : toti se aseaza pe jos si fiecare primeste o foaie de
nevazute! hartie si un pix. Instructorul le comand& s& inchida ochii (eventual sunt
legati la ochi) si s& deseneze un subiect precizat de el. Cele mai bune
desene se expun pentru restul zilei.
15.13. Sa

prindem coada!

Materiale necesare : 1-3 carpe viu colorate (fulare etc.).

Regulile jocului : jucatorii se aduna in sir, in picioare. Fiecare prinde
(imbratiseaza) talia celui din fata. In centura celui din coada se bagéa carpa.
Acum grupul formeaza un fel de ,sarpe”, al carui ,cap” are sarcina sa muste
.coada’ (sa-i ia carpa). Coada se va feri. Restul jucatorilor ajuta capul sau
coada, fiecare cum doreste, fara a desprinde ihsa mainile de pe vecinul din
fata.

~.Capul” care reuseste sa smulga céarpa trece la sfarsitul sirului si devine
noua ,coadad”, iar jucatorul nr. 2 din fata devine ,capul” sarpelui. Samd.

Variante : Un grup mare poate fi impartit in 2-3 grupe (serpi), ale caror
capete vor incerca sa ,muste” coada propriului sarpe, sau a altuia.
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16. JOCURI DE INCHEIERE

16.1. Sa facem o furtun a!

16.2. Reteaua

16.3. Alege un suvenir
16.4. Ca frunzele copacului
16.5. Masajul in grup

16.6. Imbr dfisarea in grup

16.7. Cum e el?

16.8. Sopte ste vorbe dulci!
16.9. La revedere! - A

16.10. La revedere! - B

16.11. La revedere! - C

16.12. Aprindem lumini fe
16.13. Sa desfacem nodurile!
16.14. Aprecierea fulger atoare

Aceste jocuri au ca scop punerea accentului pe relatia dintre distractie si
viata reald, iar pe de alta parte sustin si dezvolta solidaritatea creata intre
participanti de-a lungul lectiei. Incheierea lectiei incurajeaza jucatorii s&
sesizeze importanta ducerii unei sarcini la bun sfarsit si ii stimuleaza sa
reflecteze asupra problemelor din viata lor obignuitd — care urmeaza dupa
terminarea sedintei de Team-building.

16.1. Sa facem o
furtun a!

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : toata lumea se aseaza pe scaune, banci, sau pe jos,
cu méainile goale si talpile bine sprijinite pe sol.

Instructorul va spune: "Uneori ne vine chef s& facem ceva aparent
imposibil”’, sau ,Chiar acum vom face o minune: vom produce o furtung”.
Apoi va instrui jucatorii ca fiecare din ei sa copieze ce va face el cand il va
privi, si sa continue acea actiune pana ce instructorul 1l va privi din nou pe
el in ochi si va face altceva (adica, fiecare jucator incepe si termina fiecare
actiune separat, nu toti deodata).

a. Se incepe cu un suierat ca al vantului: $$555$5ss$!

b. Apoi instructorul priveste pe rand fiecare jucator, frecandu-si palmele.

¢. Apoi instructorul priveste pe rand fiecare jucator, pocnind periodic din

degete.

d. Apoi instructorul priveste pe rand fiecare jucator, aplaudand ne-

ritmic.

e. Apoi instructorul priveste pe rand fiecare jucator, pleznindu-si

genunchii.
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f.  Apoi instructorul priveste pe rand fiecare jucator, lovind pardoseala
Cu picioarele.
g. Apoi repeta toate gesturile, dar in ordine inversa!

Se poate termina cu declaratia: ,ei bine, acum stifi cum s& facefi ceva
deosebit, grozav - cum s& produceti o furtuna. Activitatea noastrd comuna
nu se va termina niciodatd. Haideti s& mergem gi s& schimb&m lumea in
bine!”, dupd care lectia se termina si participantii sunt liberi.

16.2. Reteaua

Materiale necesare : un ghem de sfoara (subtire, coloratd).

Regulile jocului : grupul se aseaza in cerc. Un jucator ia ghemul de
sfoara, explica cu voce tare de ce ii place grupul, retine capatul sforii apoi
arunca altui participant ghemul care se desfasoara. Acesta apuca sfoara,
explica si el cu voce tare de ce 1i place grupul, apoi arunca ghemul altuia. Si
tot asa mai departe, pana ce restul ghemului revine la primul jucator, astfel
ca toti jucatorii se tin de sfoara iar aceasta e desfasurata in zig-zag de la
unul la altul. Reteaua astfel formata ilustreaza relatiile dintre toti membrii
grupului.

Variante : jucatorul anuntd numele celui caruia i va arunca ghemul si va
specifica un motiv pentru care il apreciaza favorabil, apoi va arunca
ghemul. Declaratia va fi despre contributia celui din fata la reusita activitatii
colective, sau aprecieri in general despre persoana respectiva. Dupa ce
toata lumea e legata prin sfoara, instructorul ia o foarfeca si taie sfoara intre
fiecare pereche de jucatori, explicand: ,la terminarea sedintei (lectiei),
fiecare participant capata o bucatad de sfoara care-i va aminti mereu de
prietenii care i-a facut aici si de cele invatate”.

16.3. Alege un
suvenir

Materiale necesare : obiecte mici: jucarii, vederi, figurine, maruntisuri
(procurate de la bazar etc.).

Regulile jocului : obiectele se aseaza n mijlocul camerei iar jucatorii
sunt invitati sa-si aleaga cate trei din ele, care sa reprezinte cat mai bine
experienta fiecaruia cu restul grupului, din cursul lectiei. In continuare, pe
rénd fiecare depune intr-o gramada, unul, doua sau toate trei obiectele,
explicand cu voce tare ce i-a sugerat obiectul respectiv, legat de cele
petrecute Tn sedintd. La sféarsit, fiecare isi ia acasa un obiect, ca suvenir de
la lectie/ stagiu.

16.4. Ca frunzele
copacului

Materiale necesare : o foaie mare de hartie, pixuri, un marker, o rola de
banda adeziva, ,frunze” taiate din hartie groasa (aproximativ A5).

Regulile jocului : instructorul deseneaza pe foaia mare de hértie (agatata
pe un perete) un copac, cu componentele sale: trunchi, radacini, ramuri,
frunze, fructe etc. Jucatorii agezati in cerc, in jurul plansei desenate,
primesc cate o ,frunza” si un pix cu care vor scrie pe ,frunza” un gand sau o
Tnvatatura cu care pleaca de la lectie. Fiecare va prinde apoi frunza sa cu o
bucata de banda adeziva pe copacul desenat pe plansa, ntr-un loc ce i se
pare mai potrivit cu gandul scris: la radacina, pe trunchi, pe o ramura, ca o
frunza etc.

Instructorul inchide activitatea comentand atat gandurile scrise pe
»frunze”, cat si locurile unde au fost ele amplasate, accentuand simbolismul
si importanta fiecarei parti (rddacina, trunchi etc.) pentru ansamblul
copacului (grupului).
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16.5. Masajul In
grup

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : la sféarsitul lectiei, cand lumea este mai obosita,
jucatorii formeaza un cerc cu fata spre spatele vecinului. Apoi toti se apuca
sa maseze umerii celui din fatd. Se Tncurajeaza discutiile. Dupa un timp, toti
se rotesc la 180° si maseaza pe cel din fata (care I-a masat inainte).

16.6.
Imbr afisarea in
grup

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : o actiune foarte buna pentru incheiere. Participantii se
aseaza in cerc cu fetele spre centru. La comanda instructorului toata lumea
se apleaca Tnainte, pana se ating capetele si se apuca cu mainile de gatul/
talia vecinilor —imbratisand astfel grupul.

16.7. Cum e el?

Materiale necesare : lista unor adjective placute: dr&gut, tare, linistit, bun,
timid, fericit, activ, vesel, politicos, inteligent, prietenos, energic, organizat,
curajos, cinstit, destept, inventiv, rezervat, entuziast, binevoitor, agresiv,
ganditor, hotdrat, convingator, multumit, sensibil, creativ, independent,
vesel, ironic, placut, calm, Tncrezator, ascultdtor, perseverent, milos,
capabil, asezat, nelinigtit, neastampdrat, recunoscator etc. inscrisa pe foi
A4, in numar egal cu al jucatorilor.

Regulile jocului : echipa se aseaza pe jos in semicerc, fiecare coechipier
primeste o copie a listei cu adjective, o citeste si spune daca nu a inteles
ceva. Pe rand fiecare participant se ageaza jos in fata semicercului i
fiecare coechipier 1i adreseaza trei adjective din lista (de exemplu: ,lonica,
ai fost activ, calm, inventiv”). Toti trec prin fata echipei si ascultd adjectivele
adresate de ceilalti.

Indica fii pentru instructor : elevii trebuie s& se lamureasca nu numai ce
este aprecierea (Incurajarea sau presiunea pozitiva) si ce avantaje are, dar
si cu dezavantajele deprecierii (presiunea negativa si descurajarea).

Presiunea negativ & nu trebuie sa fie verbala: pentru transmisia
mesajului e suficienta o incruntare sau o privire impacienta. Coechipierul
caruia i se transmite ,tofi am terminat, numai tu ne mai intarzii” o sa fie
stimulat sa termine treaba, dar va fi stresat si dacd nu reuseste, se va simti
prost.

Descurajarea este 0 expresie care urmareste necajirea cuiva: ,Costica,
nu esti in stare sa faci nimic, nu mai vrem sa faci parte din echipa noastra!”.
Vorbele acestea ihsa n-o sa-l incante pe Costica, iar vorbitorul n-o sa se
simta mai bine. Descurajarea si presiunea negativa mai degraba ranesc
echipa, n-o ajuta. Fiecare coechipier trebuie sa se simta bine cu echipa sa.

Felul in care spui ceva (forma mesajului) e la fel de important ca si ceea
ce spui (continutul mesajului). Cere elevilor sa dea exemple de incurajare,
respectiv de descurajare. Insistd ca aprecierea ajutda mai mult decéat
deprecierea la obtinerea succesului.

16.8. Sopte ste
vorbe dulci!

Materiale necesare : doua-trei chingi Tnnodate (vezi # 18.1).

Regulile jocului : un grup se imparte in doua grupe egale, sau daca este
foarte mare (peste 24-26 persoane) in patru grupe, doua céate doua egale;
numarul minim fiind de 6 jucatori. In continuare, activitatea se desfasoara
pe doua grupe, care primesc o chinga (4 grupe primesc doua chingi).

Memobrii unei grupe formeaza un cerc, in picioare, cu fata spre centru, cu
bratele intinse, tin&nd fiecare de chinga care va avea o forma de cerc.
Membrii grupei asociate se aduna Tn spatele celor din prima grupa, astfel ca
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apar doua cercuri de jucatori. La un semnal, fiecare jucator din cercul
exterior se apropie de urechea (din stanga, de exemplu) a celui din fata lui,
si timp de 15 secunde ii sopteste la ureche cateva vorbe prietenoase, de
lauda, pentru comportarea ascultatorului Tn perioada precedenta a lectiei,
sau din alte Tmprejurari. Dupa scurgerea celor 15 secunde instructorul da
un semnal, iar cercul exterior se roteste cu un pas (la dreapta), astfel ca
persoanele din afara sa ajunga in spatele vecinilor primilor ascultatori. Se
repeta soptirea, dupa 15 secunde se da un nou semnal, cercul exterior se
roteste din nou spre dreapta cu un pas samd.

Se repeta pana ce fiecare jucator din cercul exterior a soptit cate ceva
~irumos” tuturor membrilor grupei interioare, apoi cele doua grupe schimba
locurile si rolurile. Ascultatorii nu au voie sa vorbeasca, nici sa se intoarca
spre soptitor. Soptitorii nu au voie sa atinga ascultatorii, sau sa le spuna
prostii.

16.9. La
revedere! - A

Materiale necesare : doua-trei chingi innodate (vezi # 18.1).

Regulile jocului : un grup se Tmparte in doua sau trei grupe avand
numere inegale de membri (cel mult 8-10 jucatori ntr-o grupa). Memobirii
fiecarei grupe se aduna un cerc, in picioare, cu fata spre centru, cu bratele
intinse, tindnd fiecare de chinga pentru a forma un cerc. Cele doua (sau
trei) cercuri se apropie, pana ce se ating. In punctele de tangenta (preferabil
departate) jucatorii se Intrepatrund (ca dintii unor roti dintate). In continuare,
cele doua (sau trei) cercuri incep sa se roteasca ncet, exact ca rotile unui
angrenaj. La fiecare intrepatrundere se intélnesc céte alti doi jucatori din
cercurile vecine, care se vor saruta pe obraz, pentru a-si lua astfel ramas
bun. Se continua rotirea pana ce fiecare membru al unei grupe (cerc) si-a
luat rémas bun de la toti membrii cercului vecin.

16.10. La
revedere! - B

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : jucatorii se aduna in cerc, in picioare. Primul jucator
(voluntar, sau numit de instructor) Tsi ia ramas bun de la vecin (jucatorul nr.
2) cu un gest corespunzator (il imbratiseaza, sau ii strAnge mana, il saruta,
sau 1i da o carte de vizita, sau fixeaza o revedere etc.). Dupa terminarea
actiunii (gestului), vecinul (jucatorul nr. 2) se Tntoarce spre celalalt vecin
(jucatorul nr. 3) si Tsi ia ramas bun cu doua gesturi corespunzatoare: primul
— cel facut de primul jucator si un al doilea, ales de el. Jucatorul nr. 3 se
intoarce spre jucatorul nr. 4 si isi ia ramas bun cu trei gesturi
corespunzatoare: primele doua — le copiaza pe cele facute de jucatorul nr.
3, si un al treilea, ales de el. Samd — fiecare jucator paseaza vecinului de
alaturi sarcina despartirii, efectuand n+1 gesturi, in care n sunt gesturile
facute de vecinul dinaintea sa.

Daca un jucator uita sau incurca gesturile facute de un inainte-mergator,
colegii de echipa i le vor reaminti.

16.11. La
revedere! - C

Materiale necesare : fara.

Regulile jocului : jucatorii se aduna Tn cerc, in picioare, stind umar langa
umar. Primul jucator (voluntar, sau numit de instructor) Tsi Tntinde bratul
spre centrul cercului, cu palma in sus, apoi le spune colegilor ceva ce i-a
placut si ceva ce nu i-a placut in cursul lectiei. Vecinul (jucatorul nr. 2)
repeta: isi intinde bratul spre centrul cercului $i pune ména deasupra celei
existente, tot cu palma in sus, apoi le spune colegilor ceva ce i-a placut si
ceva ce nu i-a placut in cursul lectiei. Vecinul (jucatorul nr. 3) repeta: isi
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intinde bratul spre centrul cercului si pune méana deasupra celei existente
samd. Activitatea se termina cand fiecare membru al grupului are mana
prinsa in coloana centrala de maini, ce seamana cu un kebab, si dupa ce
ultimul si-a spus cele doud observatii (sau pareri).

16.12. Aprindem
lumini te

Materiale necesare : cate o luméanare Intreaga (sau macar o bucata cu
lungimea de minim 10 cm.), pentru fiecare jucator; o cutie de chibrituri (sau
bricheta).

Regulile jocului : jucatorii primesc cate o luménare si se insira in linie,
apoi se stinge lumina (sau jocul se desfasoara seara). Instructorul, tinAnd si
el o luménare, se aseaza la un capat al sirului, apoi Tsi aprinde lumanarea.
Vecinul va cere voie sa-si aprinda lumanarea de la flacara iar instructorul i
va da voia. Samd, fiecare cere ajutor si isi aprinde luméanarea proprie de la
cea a vecinului.

Variante : eventual, la inceputul jocului instructorul poate interpreta o
sceneta cu ajutorul unui jucator pentru a ilustra un exemplu .rau”.
Instructorul va interpreta un ,sarac” care cere lumina (voie sa-si aprinda
luménarea), dar partenerul (bogatul) nu-i da (gratuit), insa e de acord sa-i
,vanda” o bucata de flacara, daca incaseaza de la ,sdrac” bani, sau o
bucatd din luménare etc. Instructorul se va intelege dinainte cu
colaboratorul asupra scenariului, cuvintelor, gesturilor cat mai sugestive etc.

Indica fii pentru instructor : n cadrul descifrdrii experienfei se va
descifra semnificatia (una din ele) activitatii, si anume, ca fiecare poate
avea n viata nevoie si va cere ajutor de la altcineva, sau va fi rugat sa dea
ajutor vecinului. Se va sublinia ca ajutorul dat nu micsoreaza cu nimic
.averea” proprie: flacara e la fel de puternica si dupa ce a aprins lumanarea
vecinului. Flacara poate Tnsemna un ajutor material, sau spiritual:
informatie, un know-how etc. Se va insista si asupra comparatiei celor doua
situatii: exemplul ,bogatului” rau, in opozitie cu cel al grupului ,bun”.

Aten fie: la sfarsitul jocului, toate chibriturile si luméanarile vor fi stinse si
adunate de instructor ntr-o cutie!

16.13. Sa _ o
desfacem Materl_ale_neces_ar.e '0 chlng? (vez_l #18.1). o _
ol Regulile jocului : se fac cat mai multe noduri simple, succesive, pe

nodurile! chinga (nu foarte stranse!). Apoi chinga trece pe rand la fiecare jucator,
care desface un nod si spune o parere, sau ce a invatat el in lectia
respectiva, dupa care da chinga vecinului. Actiunea se repetd pana se
desface ultimul nod.

16.14. , -

Aprecierea Materiale necesare : fara.

fulger atoare

Regulile jocului : pentru aprecierea activitatii echipei, sau a modului de
desfasurare a sedintei de teambuilding , participantii se aduna in cerc, in
picioare sau sezand.

Instructorul le va pune intrebari cum ar fi:

- Cum te-ai simiit in echipa asta, sau in sedinta la care ai participat?

- Cum apreciezi modul de colaborare — al tdu cu ceilalti; sau al celorlalfi
cu tine etc.?

- Cum ai contribuit la succesul actiunii echipei?

- Cum apreciezi modul in care s-au luat deciziile Tn echipa?

Samd.
Raspunsul se exprima in note: 1 = foarte slab/ rau; 10 = foarte bine/ bun.
Dupa fiecare intrebare participantii inchid ochii, intind bratele Tnainte si
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ridica un numar de degete egal cu nota, sau evaluarea, pe care o dau ca
raspuns (strangand restul degetelor). Dupa ce toti participantii isi exprima
raspunsul, instructorul da semnalul pentru deschiderea ochilor si toata
lumea vede parerile celorlalti. Cei cu opinii mult diferite de medie vor fi
eventual invitati de instructor sa explice pe scurt motivatia raspunsului lor.

Indica fii pentru instructor : pe langa intarirea increderii reciproce, jocul
permite exprimarea opiniei personale fara influente de la cei din jur.
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17. INCHEIERE

17.1. Curatirea locului de joac a
17.2. Team-building la locul de munc a

Participantii la jocurile de colaborare au o ocazie minunata de a colabora
strans cu colegii lor pentru atingerea a unui scop comun, Tntr-un mediu
sigur si controlat. Sarcinile de Tndeplinit forteaza jucatorii sa analizeze care
sunt motivele pentru care o echipa functioneaza bine si de ce fiecare
persoana trebuie s& aiba un rol in echipa. Dar si mai important, participantii
Tsi descopera propriile lor puteri si slabiciuni, spaime, capacitati (ascunse).

Activitatile sunt concepute conform unui plan de succesiune, astfel ca
greselile si tnvataturile de la un joc sa serveasca grupului la rezolvarea
temei jocului urmator.

Dar invatatura rezultatd din aceasta activitate nu se termina la sfarsitul
lectiei, ci de abia incepe! Sarcina adevarata, desi nu totdeauna evidenta,
este aplicarea in viata de fiecare zi a concluziilor desprinse de participanti,
din jocuri. Capacitatea de a colabora bine cu altii asigura beneficii
permanente si pune la dispozitie mijloacele pentru atingerea scopurilor
personale.

17.1. Curatirea
locului de joac a

Se verifica lista Materialelor din dotare, anexata la Planul lectiei.

Legaturile pentru ochi se numara, dezleaga, scutura si usuca, apoi se
impaturesc.

Se aduna mingiile, chingile, franghiile etc., de pe intreg terenul.

Se deznoada toate chingile, franghiile etc. Se goleste apa din sticle.

Se noteaza orice material auxiliar stricat, pentru a fi reparat, inlocuit etc.
in vederea urmatoarei sedinte. Toate materialele se impacheteaza frumos
intr-o cutie (sacosa).

Se aduna si evacueaza eventualele gunoaie, se aeriseste sala etc.

Dupa lec tia de Team-building nu trebuie s a ramana urme (vizibile) la
locul faptei!

17.2. Team-
building la
locul de munc a

Spiritul de echipa nu se creeaza doar la cursurile de Teambuilding si nu
se limiteaza la vorbe sau la angajamente festive.

Daca atmosfera creata de ,sef” la locul de munca, sau de profesori in
clasa, sau de antrenor Tn echipa etc., nu sustine aparitia si dezvoltarea unei
astfel de mentalitati, degeaba vor fi jocurile, sau treningurile (instructajele)
la munte, caci lumea uita usor si revine la vechile apucaturi.

lata cateva idei pentru un lider de unitate productiva sau administrativa
(dar la fel de bine un cadru didactic, sau un antrenor etc.), ca sa-si
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motiveze si consolideze echipa pe care o conduce (nivelul premiilor este
indicat orientativ):

1. Afiseaza la loc vizibil sarcinile de serviciu cu numele responsabililor
si datele de finalizare. Trimestrial organizeaza o ceremonie pentru
semnarea de luarea la cunostintd a sarcinilor din planul de lucru si afiseaza
vizibil tabelul cu semnaturi.

2. Motivarea este intrinseca. Cere-le coechipierilor sa vina cu idei noi si
foloseste-le.

3. Cere echipei sa vina cu 50 de idei noi care vor fi premiate cu cate 50
lei, apoi cu alte 50 de idei noi - care vor fi premiate cu cate 100 lei.

4. Alege ,salariatul model al lunii ...” si creeaza un loc vizibil pentru el:
un loc special rezervat la garderoba/ cuier, un loc rezervat de parcare etc.

5. Descopera persoanele care isi fac treaba bine si spune-le asta
sincer, clar si neintarziat.

6. Afla ce-i intereseaza pe subordonati, ce-i face sa se dea peste cap,
care le este ,butonul de pornire”.

7. Nu subestima niciodata valoarea unui ,multumesc” spus personal.

8. Cand comunici cu ei - priveste-i in ochi, nu-i domina.

9. Relatiile cu subordonatii sa fie omenesti — incearca sa fii in contact
corporal direct cu cel cu care vorbesti.

10. Consuméa 90% din timp si energie pentru a conduce 90% din
memobrii echipei. Daca un membru nu vrea sa participe — lasa-l in urma.

11. Rezultatele se masoara cu rezultate.

12. Creeaza o legatura directa intre rezultate si recompensa.

13. Recompenseaza rezultatele neasteptate.

14.Tn cazul ca cineva are succes, trimite-i acasd o scrisoare de
felicitare adresata familiei.

15. O idee pentru premiul lunar de excelen fta (transmisibil): vopseste
auriu (cu spray etc.) un obiect specific activitatii echipei, eventual unul
devenit inutil, de exemplu un pantof rebut (la o Tintreprindere de
incaltdminte), o agenda (la biroul contabilitate) etc. Sarbatoreste cu echipa,
chiar fara vreun motiv oficial.

16. Recompenseaza coechipierii fruntasi lasandu-i de exemplu sa-si
stabileasca singuri programul de lucru, sau sa-si ia o zi libera.

17. Recompenseaza angajatii fruntasi cu un gest omenos, de exemplu:
intreaba-i ce ar dori s& manance in pauza de pranz si apoi adu-le personal
hrana respectiva.

18. Comunica informatiile profesionale adunate la seminariile si
conferintele la care participi. Adu suveniruri din astfel de delegatii si
imparte-le cu coechipierii.

19. Tine minte datele zilelor de nastere si altor aniversari.

20. Invita subordonatii sa luati masa de pranz impreuna, intreaba-i cum
merge treaba si ce-i de facut pentru a merge mai bine.

21. Organizeaza periodic 0 mica petrecere cu toti coechipierii, la locul
de munca, sau intr-un local (preferabil cu muzica specific nemteasca).

22. Distrati-va! Pentru asta foloseste mici jocuri, petreceri, serbari,
aniversari etc.

23. Organizeaza o lectie cu un profesor din afara intreprinderii despre o
activitate nelegatd de munca obisnuitd a echipei, cum ar fi: ornarea
prajiturilor, carpirea hainelor, teambuilding etc.

24. Roaga clientii si colaboratorii s& faca aprecieri pozitive despre
activitatea echipei si fa-le publice.

25. Ai incredere in colaboratori.

26. Sarbatoreste greselile, caci: cu cat cineva cade mai rau, cu atat va
sari mai sus!

27.Fa o ancheta privind satisfactia clientilor si recompenseaza
castigatorul (cu un bilet de calatorie, o diploma etc.).

28. Tncurajeazé critica, dar cere criticului ca Tn afard de semnalarea unei
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probleme, s& aduca si 3 solutii posibile.

29. Raspunsurile la problemele noastre sunt aici — cere-le coechipierilor.

30. Ajuta angajatii s&-si identifice o cale de promovare pentru o cariera
de succes. Ar trebui sa existe permanent doua oferte de posturi, care sa
stimuleze autodepasirea angajatilor.

31. Invita periodic cate un subordonat la o sedintd de nivel ierarhic
superior, iar daca in discutie apar probleme cu care invitatul are legatura,
cere-i parerea.

32. Intreaba subordonatii ce vor si ce le place.

33. Ajuta subordonatii sa devind mai buni (calificati etc.).

34. Recompenseaza angajatii care citesc carti de specialitate: 20 lei
pentru fiecare carte (pana la 3 buc.; verifica daca s-a citit).

35. Impartaseste cu coechipierii noutatile profesionale, sau cele
organizatorice.

36. Afla ce fel de autorizatii sau certificate pentru cresterea calificarii Tsi
doresc coechipierii si ajutd-i s& le obtina. Eventual cumpard manualele
necesare cu banii intreprinderii i organizeaza o grupa de studiu.

37. Fa o ancheta (cu chestionar etc.) privind satisfactia coechipierilor si
actioneaza conform rezultatelor.

38. Organizeaza ca subordonatii, numiti prin rotatie, s& observe periodic
din ,umbra” dar deschis/ nesecret, colegii de serviciu sau din alte servicii
(ateliere). Cere parerea si solutiile lor pentru problemele aparute in cursul
zilei respective, sau pentru Tmbunatdtiri cu caracter mai general ale
activitatii.

39. Alege subordonatii cu potential de promovare si periodic pune-i sa
urmareasca din ,umbra” activitatea unor sefi de la nivelul ierarhic vizat
(dupa ce le ceri voie acestora!). Cere subordonatilor respectivi parerea si
propuneri de solutii pentru problemele aparute Tn cursul zilei.

40. Ajuta-i pe subordonati sa-si Tmbunatateasca biografia (CV),
araténdu-le ce au invatat lucrand cu echipa si cu tine.

41. Recompenseaza subalternii carora ,le pica fisa”.

42. Incearca s dai ajutorul si personal, nu numai prin delegati.

43. Lauda n public, cu multd emotie.

44. Critica n privat, fara accese de emotie.

45. Creeaza relatii strénse cu celelalte servicii si departamente din
intreprindere/ organizatie.

46. Daruieste ceea ce iti doresti mai mult! (poate puterea?!)

47. Infloreste acolo unde ai fost semanat.

48. Cand e nevoie — nu mai respecta regulile!

49. Nu te plimba de la o intalnire/ sedinta la alta, ci alearga cu un scop.

50. Priveste situatia colectivului si ,din afard”, apoi concentreaza-te
asupra celor constatate.

51. Céand e cazul - accepta ca ai gresit si cere scuze.

52. Nu uita: pentru ca sa se schimbe ceva (in jur) — trebuie mai intai sa
te schimbi tu (In interior)!

53. Nu incerca sa contrazici realitatea, ca pierzi timpul degeaba.

Daca ,seful” Dvs. nu procedeaza asa cu subalternii, dati-i sa citeasca
aceasta carte. Ajutati-l sa se ,destepte”, doar sunteti coechipieri!
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18. ANEXA

18.1. Materiale didactice/ auxiliare pentru jocuri

18.1. Materiale
didactice/
auxiliare pentru
jocuri

Mai jos enumeram cateva din materialele necesare, conform celor
specificate Tn descrierile jocurilor.

Jocurile ar trebui adaptate pentru ca aprovizionarea materialelor sa fie
cat mai simpla (existente; imprumuturi; sau ambalaje folosite etc.), la pret
minim, de exemplu: banci de gimnastica, scaune, saltele, scanduri, bucati
de lemn, cutii de carton etc.

Toate materialele care urmeaza sa sustind greutatea unuia sau mai
multor jucatori la o distanta de sol, indiferent cat de jos sau de sus, vor fi
foarte solide.

Nu faceti economii gresite! Sfatuiti-va cu specialisti!

Cantitatile necesare depind de joc si de numarul participantilor, dar
orientativ vor fi:

- Legaturi pentru ochi: basmale, fulare
- Mingi si baloane cu diverse dimensiuni
- Sticle din plastic de Y%, 1, 2 I., goale, curate, cu dop
- Container (cos din plastic, galeata etc.) (pentru # 12.48 etc.)
- Cartoane format A 2 (pentru # 10.3.)
- Cartoane format A 5 (pentru # 7.11, # 7.16. etc.)
- Cartoane format A 4 (pentru # 4.7., # 14.9. etc.)
- Dulapi (scanduri groase)
cu dimensiuni aprox. 2,5 m. x (12x10) cm. 4-5 buc.
(pot fi confectionate din scanduri mai subtiri,
asamblate cu suruburi)
- Prefabricate usoare dar rezistente,

cu dimensiuni aprox. 25 x 25 x 50 cm. 8-9 buc.
- Funie cu diametrul 9 mm si lungimea 12-15 m. 1 buc.
- Ghem din sfoara (pentru # 14.16.) 1 buc.
- Ghem din sfoara groasa (pentru # 14.13.) 1 buc.
- Banda adeziva (pentru # 14.13 etc.) 1 rola.
- Cérlige de rufe 2-3 buc.

- Casetofon portativ (cu baterii — inclusiv de rezerva)

si 1-2 casete cu muzica saltareata, dar nu obsesiva 1 buc.
- Chingi tesute din fibre sintetice, cu Iatimea minim 3 cm,

cu lungimea aprox. 5 m. 5-8 buc.
- Prelata circulara pentru #13.19. 1 buc.
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Pentru imbinarea capetelor unei chingi, sau imbinarea a doua chingi, se
recomanda utilizarea ,nodului Tn oglinda” din fig. 18.1. Cele doua cozi
(capete de chinga) ramase dupa strangerea nodului vor avea fiecare
lungimea de cel putin un lat de palma (10 cm.).

Figura 18.1. Nodul pentru imbinarea capetelor chingii
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