TEAMWORK

|. CUNOASTERE (30 minute)

Trainingul incepe prin prezentarea trainerilor si a temei discutate.
Jocuri de cunoastere:

1. Jocul franghiilor:
Aveti nevoie de un ghem de ata si foarfece. Fiecare cursant isi taie o bucata de ata, cat de lunga
considera.(optional, trainerul taie de dinainte bucatile de atd). Dupa ce fiecare participant are bucata sa de
ata, trainerul 1i va ruga sa isi Infagoare pe degete bucata respectiva de atd. Pentru fiecare bucla formata,

cursantii vor trebui sa spund cate un lucru despre ei.

2. Spider web:
Aveti nevoie de un ghem de ata. Trainerul roaga cursantii s formeze un cerc. Va legati capatul sforii de
deget si alegeti 3 lucruri pe care cursantii vor trebui sé le zica in momentul in care primesc ghemul (de ex.
nume, varsti, o intimplare amuzanti, etc). In timp ce vor spune acele lucruri despre ei, isi infasoara sfoara in
jurul degetului si arunca mai departe. Optional, se poate impune ca cel care primeste ghemul, sa repete ce a

zis persoana de la care a primit.

3. Bingo:
Atentie! Jocul poate dura mult! Trainerul pregéteste un tabel de 5x5 pe care il completeaza cu informatii
aplicabile unui grup de persoane (ex. ,,are frati” sau ,,vara trecuta a fost la mare”, etc.) si apoi listeaza acel
tabel astfel incat fiecare cursant sa primeasca o lista. Participantii trebuie sa se plimbe si sd gaseasca printre
colegi pe aceia care indeplinesc o rubrica din tabel si le trec numele, in asa fel incat sd completeze tabelul. O

persoana nu poate fi trecutd de doua ori in tabel. Jocul se terminé cand toatd lumea a completat lista.

4. Speed dating:
Se formeaza un cerc si se Impart participantii in doud echipe. Cei care sunt numarul doi fac un pas in fata si
unul in dreapta astfel Incat sa fie fatd in fatd cu o altd persoana. Fiecare pereche are la dispozitie 30 de
secunde/1 minut sa afle tot ce poate de la perechea sa. Dupa ce expira timpul, persoanele din interior se muta
la urmatoarea persoand. Cand se ajunge la punctul de pornire, se schimba in zig-zag (o persoana din cercul
interior raméane pe loc, iar vecinii sdi din cerc fac schimb cu perechile din cercul exterior) si se repeta tot

jocul.

5. Lista;



Trainerul va scrie biletele cu informatii despre o persoana care trebuiesc aflate. Fiecare va extrage cate un
bilet si In limita de timp impusa de trainer vor trebui sa afle acea informatie de la toti colegii. (de ex. orasul

natal, hobby, etc).

6. Cercul minciunilor (15-20 min)
Participantii se strang intr-un cerc. Fiecare trebuie sa spuna doud lucruri adevarate despre el si 0 minciuna
(pot fi trasaturi definitorii de caracter sau Intdmplari importante din viata sa). Cel din dreapta lui trebuie sa
identifice minciuna, Tn caz contrar, celdlalt trebuie sd o mérturiseasca. Cel care nu ghiceste minciuna trebuie

sa 1i spuna celuilalt un lucru care i place la el. Se continud pana se incheie cercul.

7. Masa ursitoarelor
Trainerii pregatesc o tava pe care pun diverse obiecte, spre exemplu: stetoscop, patent, biblie, bani,
mancare, creion, chei de la masina, ca la o0 masa a ursitoarelor. Fiecare participant trebuie sa aleaga

un obiect de pe masa si sd spuna de ce il reprezinta.

1. NEVOI (20 minute)

Varianta 1.Se deseneaza tinta.

Participantii sunt rugati sa isi scrie asteptarile de la training. Se pun initial in exteriorul tintei, iar la finalul
trainingului fiecare 1si muta biletelul 1n functie de cum li s-au indeplinit agteptarile. Biletelele participantilor

sunt anonime.
Ex: Se poate apreciade la1la5 (1 la X).
Varianta 2.Teava infundata

Trainerul va desena un tub, o teava. Fiecare cursant isi va trece nevoile pe care le are de la acest training pe
un post-it. Participantii vor veni pe rand in fata, isi vor spune nevoile in fata publicului si vor lipi post-itul in
interiorul tevii. Cand toti participantii si-au spus nevoile, teava va fi infundata de biletele. Prin intermediul
trainingului ne propunem sa desfundam teava, astfel la final nevoile satisfacute vor fi luate din teava si ea se

va curata.

1. REGULI (5-10 minute)

In cadrul unui training regulile se stabilesc pentru a eficientiza desfasurarea acestuia.

Trainerul discutd cu participantii si hotdrasc impreuna regulile zilei.

Se scriu pe o foaie de flipchart care sa fie tot timpul la vedere. Se poate pune cate un responsabil pentru

fiecare reguld dintre participanti si pedepse pentru nerespectarea regulilor.

Printre ele pot fi:



* Punctualitatea — toti care Intdrzie danseaza impreund pe o anumitd melodie
* Neatentia — cei care sunt neatenti sunt aplaudati

* Echipa — cand responsabilul pentru aceastd regula sau trainerul spune “Echipd”, toti se vor ridica in picioare

si vor striga 1n cor ceva ales de toti (ex. ”"Uuuuuaaaaaa”).

IV.Introducere in tematica: (30 minute)

a. Activitate:

Se aleg 2-3 oameni care sa formeze o echipa X si se mai alege inca un individ Y. Se pun 3 scaune unul peste
altul si echipa X trebuie sa care scaunele dintr-o parte a salii in cealaltd (trainerul cronometreaza) dupa care
individual Y trebuie sa care aceleasi 3 scaune pe aceeasi distanta (trainerul cronometreaza). La final se

dezbate activitatea Tmpreund cu compararea timpilor (toti participantii).

b. Teorie pentru trainer:

Trainerul vorbeste cu participantii despre avantajele si dezavantajele muncii n echipa:
Avantaje:

* Echipele sunt uneori singura solutie pentru sarcinile complexe care necesitd competente multiple,
informatii diverse gi multd munca. Alteori sunt folosite In scopuri “politice” pentru a implica pe toti, a

castiga si folosi sprijinul tuturor, a castiga o reputatie in fata tuturor.,,

* S-a constatat cd oamenii au satisfactii din munca in echipa si din relatiile de calitate cu ceilal{i membri ai
echipei;

* Prin munca in echipa se obtin performante superioare, se ating nivele profesionale superioare, se obtin
rezultate care nu s-ar fi obtinut in mod individual.

Dezavantaje:

* Intervin conflicte, probleme interpersonale, lipsa de comunicare Intre membrii echipei, invidia ca unii
lucreaza mai mult, altii mai putin, interdependent care reduce performanta la nivelul celui mai slab
coparticipant, tendinta de diminuare a responsabilitatilor, lipsa de creativitate, conformismul si banalitatea

ideilor, timpul lung al deliberariOlor.

* In 1890, un cercetator francez a pus in evidenta un fenomen interesant: “lenea sociala”. Altfel spus, cand

muncesc in echipa oamenii depun cam trei sferturi din efortul pe care il fac atunci cand muncesc singuri.

* S-a constatat ca inclusiv creativitatea e mai scazuta in grup.



Aceste dezavantaje pot fi, insa, combadtute tot prin munca in echipa. Cel mai important este cd membrii
echipei sa aiba motivatie. Daca au un scop comun clar, in care sa creada si care sa 1i entuziasmeze Indeajuns,
oamenii se vor uni sub acelasi “stindard”, chiar daca au personalitati sau caracteristici diferite. Daca nu exista
destula insufletire in legatura cu obiectul de activitate, se poate si altfel: mai multi bani sau mai multe
recompense. Al doilea element care face echipa sa “mearga” este gradul de satisfactie personald a membrilor
ei. In sfarsit, si-au dat seama si expertii in eficientd ca o echipd va fi cu atat mai buna cu cat fiecare dintre

membrii ei este mai fericit.
V. CARACTERISTICILE UNUI TEAMPLAYER:( 30 minute)

a. Activitate

- Se fac echipe de cate 2 persoane care se gandesc la 3 caracteristici ale coechipierului ideal Tn pasul de

brainstorming (2-3 min).

- In pasul de Reuniune se unesc cate doua echipe si isi pun ideile la comun. Pasul de Reuniune se efectueaza

pana in punctul in care mai raman 2 sau 3 echipe.

- In pasul de intersectie echipele ramase (2 sau 3) trebuie si isi prezinte ideile prin intermediul unui

reprezentant si se trec in final pe flipchart caracteristicile comune date de fiecare echipa.
b. Teorie

Se va face brainstorming Tmpreuna cu participantii legat de caracteristicile unui teamplayer si se scriu toate
pe o foaie de flipchart. Se pot puncta urmatoarele:Respect, Altruism, Disponibilitate, Comunicare eficienta,

Creativitate, Receptivitate, Fairplay, Motivatie.
V1. Formarea unei echipe si caracteristicile sale:(60 minute)

Teorie:

Atunci cand te-ai hotarat sa construiesti o echipa, trebuie sa fii constient de etapele de dezvoltare a unei
echipe. Sarind una dintre trepte, mai tarziu se vor simti reperscusiunile. Trebuie sa intelegi cd aceste etape

sunt normale si duc intr-o directie clard, anume formarea echipelor performante!

Echipa = un grup al caror membri se influenteaza intre ei pentru indeplinirea unui obiectiv al unei

organizatii.
De ce sunt importante echipele?

Pentru ca sunt cele mai indicate pentru a rezolva probleme complexe care necesitd opinii i cunostinte
diferite reprezintd un excelent mediu de invatare, sunt mult mai orientate spre obiective decét organizatia in

ansamblul sdu si 1si stabilesc mult mai usor o viziune si un scop propriu; valorificd mai bine resursele



fiecarui membru; sunt mai flexibile decat grupurile organizationale pentru ca pot fi mult mai usor formate,
dizolvate, reorganizate, redimensionate; cultiva loialitatea si functioneaza pe principiul: “toti pentru unul si
unul pentru toti”;favorizeaza delegarea de responsabilitati pentru cd ofera garantia de a controla

comportamentul membrilor sdi prin norme proprii.
Etapele formarii unei echipe:

In timpul formarii unei echipe apar patru etape. Fiecare in parte este imperios necesara deoarece pe parcursul
fiecareia se acumuleazd un anume grad de dezvoltare atat personala cat si a echipei. Vom puncta diferentele

dintre etape:

1. Adunatura:

- Apare la inceputul formarii unei echipe;

- Indivizii nu se cunosc/se cunosc foarte putin intre ei;

- Nu exista un scop comun;

- Liderul nu este definit.

2. Grupul:

- Incep sa apara anumite puncte comune intre indivizi;

- Incep si se afirme anumite persoane;

- Apare un scop, dar nu este bine definit;

- Incepe sa apara un set minim de reguli pe grup;

- Existd pentru o perioada scurta de timp.

3. Echipa:

- Apare un leader bine definit;

- Scopul este clar;

- Regulile sunt concise si se aplica tuturor membrilor;

- Existd pentru o perioadd mai mare de timp si are continuitate;
- Membrii Incep sa lucreze impreuna ca un tot unitar;

- Membrii cunosc abilitatile si competentele coechipierilor.

4. ,,Familia”:



- Se formeaza de la sine Tn momentul in care membrii echipei petrec foarte mult timp impreuna;
- Existé o incredere deplina si reciproca;
- Cadrul este unul informal;

- Riscul de destramare este infim.

5 R ——
Seteaza un plan de actiung
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MMonitorizeaza mediul s1 performantele
Rezolva problem
Ajusteaza sirategia

Asista cand e nevole s1 Mo numai

Activitati:

e Labirintul: Necesitd un spatiu mai mare si timp (dureaza in jur de o ord daci labirintul este facut
inainte). Participantii se Tmpart intr-un numar par de echipe, de preferat egale In membrii. Trainerul va
face cu ajutorul obiectelor pe care le are la dispozitie un traseu cu obstacole, pastrand obiecte care se pot
distinge usor pe post de obiecte care vor trebui recuperate. Echipele 1si aleg un lider, care ii va coordona
prin labirint in vederea adunarii obiectelor respective. Membrii care sunt in labirint vor fi legati la ochi.
Optional, se poate impune ca o persoana sa poatd colecta doar un obiect.

e Blind Pacman: Sunt necesare 2 echipe: echipa Pacman (3 oameni + un coordonator) si echipa
fantomelor (4 oameni + un coordonator). La inceputul jocului fantomele se afla in mijlocul labirintului si
primul om din echipa Pacman sta la intrarea in labirint. Pe parcursul labirintului se afla 10 puncte pe care
echipa Pacman trebuie sa le colectioneze in timp ce cauta iesirea din labirint. Pe 1anga cele 10 puncte, in
labirint mai sunt si 4 puncte care 1i oferd lui Pacman doua abilitati: 1. Sa inghete fantomele pentru 30 de

secunde. (x2) 2. Sa poata vedea labirintul pentru 10 secunde ( fira a se misca). (x2) Scopul echipei de



fantome este sa il Iimpiedice pe Pacman sa colectioneze punctele. Cum toti jucatorii sunt legati la ochi,
coordonatorul echipei va trebui sa le ghideze fiecare miscare prin labirint. Echipa Pacman are 3 vieti (3
jucatori). Acestia pot sa piarda o viatd daca sunt atinsi de un jucator din echipa fantomelor. Fantomele nu
pot sd moara. De fiecare data cdnd Pacman moare, jocul se reia pana cand isi consuma cele trei vieti.

e Bridge building: Jocul este de duratd, dar este foarte util pentru inchegarea unei echipe. Trainerul va
imparti cursantii in echipe si le va da materiale cu care se poate construi un pod care la final va trebui sa
sustind o greutate (de ex. un kg de zahar)

e Chemical rescue: Cursantii sunt impartiti in echipe. Ei vor trebui sa se foloseasca de anumite materiale
date de catre trainer (sfoard, scotch, foarfeca, hartii, galeata etc.) astfel incat sa mute o galeata in care se
afla un pahar plin de apé dintr-o zona periculoasé in zona sigura fara sa verse apa. Echipele au un timp de
a face o strategie, un timp in care vor construi mecanismul de transport si un timp in care vor muta galeata
(de exemplu 20 de minute pentru strategie, 10 minute pentru constructie si 1 minut pentru mutare). Toti
coechipierii sunt obligati sa participe la mutare.

e Word Scramble: Trainerul imparte participantii in echipe egale. Pentru fiecare participant dintr-o echipa,
trainerul va scrie pe cate o foaie de hértie o litera, astfel incat jucatorii vor avea posibilitatea de a forma
cuvinte cu literele respective (sa fie addugata minim o vocald). Literele se pot repeta in aceeasi echipa sau
pot fi diferite. Selectia de litere va fi aceeasi pentru toate echipele. Foile cu litere vor fi atasate pe jucatori.
Scopul fiecarei echipe este de a forma cat de multe cuvinte posibil intr-0 limita de timp impusa de trainer.
Optional, jocul poate fi Impartit in runde, in fiecare rundd adaugandu-se cate o literd. Daca numarul de
partiOcipanti este suficient de mare, poate fi interzisa formarea prepozitiilor, interjectiilor si conjunctiilor.
Limba n care se vor forma cuvintele trebuie stabilita de la inceperea jocului. In cazul abordarii rundelor,
poate fi addugata regula de a nu se repeta cuvintele formate de la o runda la alta.

e JOC Legatura:

Spatiu team building: indoor sau outdoor

Participanti: 4-12

Echipamente necesare: sfoara lata se pot folosi si esarfe

Timp: 20-30 minute

Pentru acest joc toti participantii trebuie sa stea asezati intr-un cerc, cu fata in interior. Dupa ce toata
lumea e pe pozitie se vor prinde de maini. Acum trainerul va veni la fiecare si 1i va lega de incheieturile
mainilor. Dupa ce toatd lumea e legata trainerul va da cateva jocuri de indeplinit. De exemplu:

impachetarea unui cadou si sa toarne o cana cu apa pentru fiecare persoana din grup etc.

Rezultate asteptate: Setarea obiectivelor, colaborare, rezolvarea problemelor, comunicare.

Dezvoltarea unei echipe:

> Inca din anul 1965, Bruce W. Tuckman a emis ipoteza ca grupurile trec prin mai multe etape de



dezvoltare in perioada formarii, existentei si destramarii sale: Forming, Storming, Norming,
Performing.
ETAPA 1: FORMING (Formarea)

In etapa formarii, relatiile personale sunt caracterizate prin dependentd. Membrii se bazeazi pe siguranti,
comportamente cunoscute si cautd Indrumarea liderului. Membrii doresc sa fie acceptati de catre grup si au
nevoie de certitudinea ca grupul este sigur. StrAng impresii si date despre asemanadrile si deosebirile dintre ei
si formarea preferintelor pentru viitoarele subgrupe. Se evita subiectele si sentimentele serioase. Discutiile
planeaza in jurul definirii domeniului sarcinii, a modului de abordare si a altor probleme similare. Pentru a
trece la etapa urmatoare, fiecare membru trebuie sa renunte la confortul subiectelor nepericuloase si sa riste
posibilitatea unui conflict. Membrii unei echipe aflate in aceasta etapa asteapta de la lider instructiuni, Sprijin
si o definire a sarcinilor. Fiecare individ cauta sa afle ceea ce se asteaptd de la el, care sunt sarcinile sale, cum
si le indeplineasca, cum sunt standardele. Intr-o asemenea echipa, nivelul de productivitate este scizut si se
asteaptd de la lider o implicare intensd. Membrii unei astfel de echipe sunt entuziasti si optimisti, dar

manifestd teama fata de sarcini si in relatiile cu ceilalti membri.
ETAPA 2: STORMING (Furtuna)

Urmatoarea etapa, pe care Tuckman o numeste Furtuna, este caracterizatd de competitie si conflict in cadrul
relatiilor personale si de organizare la nivelul functiilor legate de sarcini. Pe masura ce membrii grupului
incearca sa se organizeze 1n vederea indeplinirii sarcinii, conflictul la nivelul relatiilor personale este
inevitabil. Indivizii trebuie sa cedeze mai mult si sd isi modeleze sentimentele, ideile, atitudinile si credintele
pentru a se potrivi organizarii grupului. Din cauza fricii de a se expune sau a fricii de slabiciune, esec etc.,
creste dorinta de a structura sau clarifica, de a se implica 1n structura. Desi conflictele pot sd nu apari la
suprafata ca probleme, aceasta nu inseamna ca ele nu exista. Pot exista fluctuatii mari intre comportamentele
membrilor cauzate de problemele care apar legate de competitie si ostilitate. Datorita disconfortului aparut in

aceasta etapa, unii membri pot pastra ticerea, in timp ce altii vor Incerca sa domine.

Daca o echipa se comporta bine in prima etapd, va trece 1n etapa urmatoare care este una a nemultumirii.
Aceasta se caracterizeaza prin dificultati de comunicare si prin dispute in ceea ce priveste conducerea si
influenta in cadrul echipei. Adesea rezolvarea problemelor si luarea deciziilor stdrnesc dispute.Indivizii se
pot simti nesiguri, in rolul lor, de raporturile dintre membri si de sarcinile fiecaruia. Deseori moralul grupului
scade pe masura ce indivizii resimt un gol intre ceea ce asteptau la Inceput si situatia reald. Pentru a putea
trece la etapa urméatoare, membrii grupului trebuie sa treaca de la mentalitatea care cere “teste si dovezi” la
mentalitatea de a rezolva problema. Cel mai important lucru in a ajuta grupul sa treaca la etapa urmatoare

poate fi capacitatea de a asculta.

ETAPA 3: NORMING (Normarea)

In etapa Normadrii a lui Tuckman, relatiile interpersonale sunt caracterizate de coeziune.Membrii grupului

sunt implicati In recunoasterea activa a contributiilor tuturor, construirea si intretinerea comunitatii si



rezolvarea problemelor de grup. Membrii doresc sa isi schimbe ideile preconcepute bazandu-se pe aspectele
prezentate de ceilalti si si pun Intrebari unii altora, in mod activ. Conducerea grupului este Tmpartita si dispar
grupuletele. Cand membrii incep sa se cunoasca si sa se identifice cu ceilalti nivelul increderii in cadrul
relatiilor interpersonale contribuie la dezvoltarea coeziunii grupului. In aceasta etapa (presupunand ca grupul
ajunge pana aici), oamenii incep sa simta ca fac parte dintr-un grup, rezultat din rezolvarea problemelor
interpersonale. Cea mai importanta functie la nivelul sarcinii este fluxul informational intre membrii
grupului; acestia Impartasesc sentimente si idei, solicita si dau feedback si cerceteaza actiuni legate de

sarcina trasata. Creativitatea atinge cote inalte.

Daca este atins acest stadiu de flux informational si coeziune, interactiunile intre membrii grupului sunt
caracterizate de sinceritate si de circulatia informatiilor atat la nivel personal, cat si la nivelul sarcinilor.
Pericolul cel mai mare in aceasta etapa este cd membrii pot incepe si se teama de destrdmarea inevitabild a
grupului in viitor, atunci se pot opune schimbarii de orice fel. Daca echipa trece cu bine prin problemele si
conflictele etapei a doua, va promova 1n a treia etapd unde exista un schimb liber de sentimente, date, idei si
valori. Membrii echipei incep sa-si asume o identitate comuna lucrand pentru atingerea acelorasi obiective si
astfel competenta lor si imaginea de sine se imbunatatesc. Etapa este resimtita ca fiind confortabila si pot
aparea norme care sa descurajeze individul sa “clatine barca”. Avand inca vie amintirea conflictelor din etapa
a doua, indivizii pot simti retineri in a pune intrebari critice legate de aspecte ale activitatii echipei,

obiectivele acesteia, organizarea, metodele de a-si intari relatiile externe.

ETAPA 4 : PERFORMING (Eficientizarea/Performanta)

Nu toate grupurile ajung in aceasta etapa. Daca membrii grupului pot sa treaca cu succes in etapa a patra,
calitatea, cuprinderea si profunzimea relatiilor personale produc o interdependenti adevirata. in aceasta
etapa se poate lucra usor individual, in subgrupe sau cu Intregul grup.Rolurile si autoritatea se ajusteaza in
mod dinamic potrivit nevoilor in schimbare ale grupului si ale indivizilor. Etapa a patra este marcata de
interdependenta la nivelul relatiilor personale si rezolvarea problemelor la nivelul sarcinilor. De acum grupul
ar trebui sa fie foarte productiv. Membrii au devenit siguri de sine si grupul nu mai are nevoie de aprobare.
Membrii se concentreaza atat asupra sarcinilor, cat si a relatiilor personale. Grupul este unit, identitatea sa

este completa, moralul ridicat, la fel si nivelul loialitatii.

Daca echipa urmeaza sa devina eficienta, trebuie sa treaca dincolo de starea de confort, la aceasta a patra
etapa, unde membrii se bucura cd fac parte dintr-o etapa castigatoare, se bucura de incredere in capacitatea
lor de a atinge obiective, isi sprijind reciproc eforturile si ajung sé recunoasca faptul ca aceasta
interdependenta este esentiald. Indivizii isi oferd reciproc feedback-uri constructive si echipa cauta sa
primeasci feedback-uri de la alte echipe. In comparatie cu etapa a doua, aceasta etapa este plina de resurse,

energia echipei este orientatd spre realizarea obiectivelor si nu este irositd pe opunerea de rezistenta.
CONCLUZILI:

* Nu poti transforma un grup doar spunind abracadabra, trebuie sa realizezi trecerea prin fiecare etapa.



* Echipa nu poate fi eficientd daca nu a trecut si prin etapa furtunii in care fiecare si-a spus oful sau si-a

exprimat antipatiile sau simpatiile.

* Echipa nu poate fi eficientd daca normele stabilite in etapa a treia sunt ambigue, neintelese sau neacceptate

de toti membrii grupului.

* Acceptarea normelor este un punct cheie pentru ca degeaba sunt reguli daca ele nu sunt insotite de
sentimentul de acceptare a membrilor acesteia! (Aici intervine rezistenta la schimbare, iar liderul echipei,
impreuna cu cei care sustin aceasta cauza au foarte mult de lucru). Atentie, acest proces al formarii echipelor
poate sa apara nu doar initial, ci in diferite etape ale dezvoltarii organizatiei, mai ales atunci cand au loc

schimbari majore.
Activitate 1: Jocul demonstreaza etapele formarii unei echipe

Cursantii o sa extraga dintr-un bol biletele cu numere, in functie de cate echipe ne dorim sa formam. Dupa ce

extrag numerele, vor cauta alti cursanti care au acelasi numar si vor forma echipele (forming).

Dupa ce echipele au fost formate vor primi biletele cu 2 task-uri diferite. Coechipierii vor trebui sa discute si

s aleagd un task (storming).

Fiecare echipa va alege un task si vor avea un scop comun (norming).

Membrii fiecarei echipe vor lucra impreuna si vor indeplini taskul (performing).
Activitate 2: Suma pieselor

SCOPUL ACTIVITATII: Provocati o echipi si se gindeasca la modul in care este necesard comunicarea
pentru a imbunatiti moralul si la modul in care munca ajuta diferentele. Invata cum fiecare isi indeplineste

rolul poate atinge un obiectiv al echipei prin comunicare eficienta.Echipele au 6 persoane fiecare.

ECHIPAMENT NECESAR: Set de blocuri de lemn pentru fiecare echipa. Instructiuni separate pentru

fiecare membru al echipei.

OBIECTIV: Participantii trebuie si construiasca un turn comun folosind blocurile de lemn furnizate.

Fiecare membru al echipei a avut instructiunile proprii pe care ceilalti nu le cunosc.
REGULI: Participantii nu trebuie sa-si impartaseasca instructiunile in vreun moment.
INSTRUCTIUNI PENTRU MEMBRII ECHIPEI:

Membru 1: turnul dvs. trebuie sa fie de 10 nivele Tnalte.

Membru 2: Turnul dvs. trebuie construit cu cuburi si triunghiuri.

Membru 3: Turnul dvs. trebuie construit cu cuburi, dreptunghiuri, triunghiuri si arcuri.



Membru 4: Nivelul 4 al turnului dvs. trebuie sa includa arcuri.

Membru 5: turnul dvs. trebuie sd includa cel putin 30 de blocuri.

Membru 6: Numai tu poti construi turnul.

! Amintiti-vd ca membrii echipei nu pot impartasi instructiunile cu ceilalti membri ai echipei.

Jocul se termind cand fiecare echipa si-a finalizat structura.Ei Impartasesc apoi reciproc instructiunile

individuale si vedem daca au indeplinit toate cerintele.

In cazul in care sunt mai multi participanti se fac echipe mai mari si se adauga instuctiuni suplimentare ( ex:

un membru aduna toate piesele si le da coechipierilor doar daca este rugat de acestia).
DEBRIEF: Discutati urmatoarele dupa activitate:

Echipa evalueaza eficacitatea lor pe o scard de la 1 la 10 (1 Tnseamna ca nu ai functionat bine, 10 inseamna

cd ai fost extraordinar):

* Cate dintre instructiunile individuale am finalizat?

* Ce instructiuni nu am completat? De ce nu le-ai putut termina?

* A fost un lider in grupul nostru?

* Ce a facut aceasta persoana pentru a ajuta grupul nostru sd-si atingd obiectivul?
* Ce dificultati ati Intdmpinat?

» Cum ati rezolvat dificultatile?

» Cum te-ai simtit pe tot parcursul activitatii?

* Cine din grup a comunicat cel mai bun? Cum au comunicat?

* Ce puteti afla despre diferentele de echipa si moralul echipei din aceasta activitate?
Tips & Tricks

1. Crearea identitatii echipei

2. Misiune si obiective

3. Componenta si roluri

Crearea identitatii echipei

* De ce s-a format echipa?



VII.

» Stabilirea proiectului/problemei pe care trebuie echipa sé il faca/sa o rezolve
* Cum se raporteaza proiectul/problema la nivelul organizatiei

* Urmarile proiectului/problemei (consecintele/beneficiile)

* Rezultatele asteptate

* Importanta scopului echipei

Misiune si obiective:

» Stabilirea misiunii si pliarea nevoilor personale pe nevoile de ansamblu (fara acestea membrii incep sa

piarda esenta si sa foloseasca resursele In scopuri strict personale)

* Luarea misiunii si transformarea acesteia in obiective tangibile dupa schema SMART (Specific, Mesurable,

Attainable, Relevant si Time-bound = Tncadrare Tn timp)
Componenta si roluri:

* Echipa trebuie sa fie compusa din membrii care sa aiba skilluri si experienta (cat de cét) in ceea ce priveste

task-ul pe care 1l au de indeplinit

* Trebuie s aiba destui oameni ca sd ducd misiunea la bun sférsit dar nici prea multi ca sa nu intervina

divergente in comunicare (numarul ideal e de 7 membri, difera in functie de misiune)
+ Sa aiba membri din mai multe departamente pentru stabilirea rolurilor in functie de experienta fiecaruia
* Rolurile se aloca in functie de paleta de cunoastere si talentele fiecirui membru

* Se alege un team leader care sa TImparta toate acestea
Etapele luarii unei decizii si conflicte: (30 minute)
a. Teorie:

Aici se pot scrie pe o foaie de flipchart cele 3 C-uri, apoi se poate face un nou brainstorming legat de rolul

fiecarui C in luarea unei decizii, iar in final se poate prezenta ce spune teoria.

Scopul acestui material este de a prezenta trei aspecte fundamentale ale luarii deciziilor in grup, care pot
ajuta la simplificarea a ceea ce se poate dovedi a fi un proces frustrant si neproductiv — dupa cum stie toata
lumea care a incercat sa determine un grup sa ia si sa aplice decizii. Cei trei C — conflict, confruntare,
consens — sunt elemente de baza pentru luarea deciziilor. Se poate spune ca daca stapanesti cei 3 C te afli pe
calea cea buni in ceea ce priveste deciziile eficiente intr-un grup. Tn ce mod conduc conflictul si confruntarea
la luarea unei decizii prin consens? Conflictul apare adesea cand suntem pe punctul de a lua o decizie.Un

grup poate lua o decizie rezolvand un conflict: membrii grupului cerceteaza problema care a cauzat



conflictul, folosesc abilitatea de a se confrunta, stabilesc conditiile deciziei si rezulta o decizie luata prin

consens.
1. Conflictul

Conlflictul indica faptul ca ceva nu este in reguld. Multa lume asociaza conflictul cu stari emotionale intense
cum ar fi mania, violenta si deci reactia naturala este ori de a lupta ori de a renunta. Adevarul este 1nsa altul:
conflictul este un aspect al vietii de zi cu zi care apare ori de cate ori un grup sau un individ este influentat de

forte opuse.
Conflictele pot aparea in diferite situatii:

* Conflictele la nivel informational sunt cel mai usor de rezolvat, din moment ce informatiile care lipsesc pot

fi completate si informarea gresita poate fi corectata.

» La nivelul strategiilor, conflictele apar cand exista diferente de opinie in ceea ce priveste modul in care

trebuie facut ceva.
* La nivelul scopurilor, conflictele apar in jurul a ceea ce trebuie facut.

» La nivelul normelor, conflictele apar deoarece comportamentele asteptate nu sunt folosite - Tn acest caz,

identificarea normei respective ajuta la rezolvarea conflictului.
* Conflictele apar si datoritd diferentelor de valori.

Primele patru nivele conflictuale pot fi In general tratate obtinand informatii si negociind o solutie.Uneori
conflictele de valori pot fi rezolvate clarificand si stabilind o ordine a prioritatilor acestor valori. Cand nu pot
fi rezolvate Tn acest mod, cei avizati/grupurile mature adesea “sunt de acord sa nu fie de acord”, din moment

ce nu este nici posibil, nici de dorit sa schimbi valorile altcuiva.
2. Confruntarea

A putea sa te confrunti cu o situatie, un individ sau un grup, cu sentimentele, dorintele, nevoile si valorile
tale iTnseamna a folosi puterea personald care poate aduce beneficii si altora, nu numai tie. Baza unei
confruntdri eficiente este interesul personal. Definit Tn mod simplu, interesul personal este o constientizare a
sentimentelor, valorilor si dorintelor personale 1n orice situatie datd. Prezentam in continuare cateva

considerente simple pentru folosirea intereselor personale intr-o confruntare productiva:

- Dezvoltati-va abilitatea de a identifica ceea ce doriti (bazandu-va pe sentimentele proprii) si care sunt

valorile dumneavoastra in orice situatie data.
- Aveti incredere ca meritati ceea ce doriti.

- Intelegeti rolul pe care il joaca interesele celorlalti, chiar si atunci cand nu joaca nici un rol.



3. Consensul

Confruntarea ofera membrilor posibilitatea de a aduce informatii, obiective, strategii sau valori si prioritati
personale. Conflictul mobilizeaza grupul si discute despre meritele relative ale informatiei si variatiile In
ceea ce priveste investitia. Ajuta grupul sa afle, sa se lupte sau sa isi repartizeze divergentele 1n legatura cu

problema care trebuie decisa. In mod ideal, consensul apare cand grupul este din nou impreuna.

Ce alte strategii de luare a deciziilor 1n afara consensului pot fi aplicate in grup? Existd decizia impusa
grupului prin autoritate (“Eu sunt seful si spun sa...”). Aceasta decizie poate ajuta grupul sa isi Indeplineasca
obiectivul, dar este adesea neclar daca toatd lumea a inteles decizia sau meritele sale. O decizie luatd numai
pe baza autoritatii cuiva intdmpina adesea rezistenta chiar si numai pentru motivul cd membrii nu si-au adus

nicio contributie. Decizia este luata, dar devine dificil de pus in practica.

O alta alternativa ar fi votul: “da”-urile si “nu”-urile. Prin definitie, existd o opozitie din constructie, adica
“Nu”-ul (daca nu cumva, printr-un miracol, decizia este incontestabild si unanima). Votul polarizeaza grupul
n jurul deciziei. Majoritatea castiga pana in momentul in care este nevoie si de minoritate pentru

Tndeplinirea deciziei.

O decizie luata prin consens Inseamna trecerea prin conflictul care apare, cantarirea argumentelor aduse in
ceea ce priveste eforturile, intentiile si rezultatele pe care grupul intentioneaza sé le produca. Astfel, se poate

avea incredere ca se iau decizii:

* intelese de toatd lumea

* la care nu se opune nimeni

* care ajutd grupul sa se apropie de obiectivele sale.

Pusi in situatii dificile, oamenii tind sa adopte unul dintre cele 5 comportamente pe care doi cercetatori le-au
descris creand astfel Thomas—Kilmann Conflict Mode Instrument (TKT).TKI utilizeaza doud axe numite
"asertivitate" si "cooperare". TKI identifica cinci stiluri diferite de conflict: Concurenta (asertiva,
necooperantd), Evitare (dezamagitoare, necooperantd), Acoperire (nesatisfacatoare, cooperanta), Colaborare

(asertiva, cooperantd) si Compromis (asertivitate intermediara si cooperare).

e Confruntare (reprimare, fortare, victorie/infrangere) — rechinul
Rechinul Incearca sé isi domine adversarii prin a-i face sd accepte solutia lui in cazul unui conflict. Scopurile
sale personale sunt dominante in raport cu relatiile interpersonale, pe care le sacrifica foarte ugor. Cauta sa isi
atinga telurile cu orice pret. Nu il intereseaza nevoile celorlalti.Nu 1l intereseaza daca ceilalti 1l plac sau il
acceptd. Rechinul crede cd un conflict se castiga atunci cand o parte invinge iar cealaltd este infranta. El vrea
sa fie castigatorul cu orice pret. “Victoria”, 1i da rechinului un sentiment de mandrie si de realizare personala.
Infrangerea ii da un sentiment de slabiciune, neadaptare si ratare. Incearca sa cistige prin atac, coplesire sau

intimidare.



e Colaborare (victorie/victorie) — bufnita
Bufnita pretuieste in egald masura scopurile personale cat si relatiile cu ceilalti. Ea vede conflictele ca pe
probleme ce trebuie rezolvate si cauta solutii care sa satisfaca atat interesele personale cat si pe cele ale
celorlalti. Bufnita vede conflictul ca pe o metoda de imbunatatire a relatiilor prin reducerea tensiunii dintre
doui persoane sau grupuri. incearcd s porneasca o discutie pentru a identifica conflictul ca problema.

Bufhnita nu este multumita pand cand nu gaseste o solutie care s satisfaca ambele parti.

e Compromis — vulpea
Vulpea este interesata atat de scopurile personale cit si de relatiile cu ceilalti. Ea tinde Tnsa sa faca
compromisuri, renuntand partial la scopurile ei convingand cealalti parte sa procedeze la fel. Intr-o situatie
conflictuald solutia vulpii este ca fiecare parte implicata sa piarda si s castige cate ceva. Este capabila sa

renunte temporar la scopurile ei pentru a depasi situatia de criza.

e Evitare (abandon) — broasca testoasa
Broasca testoasa se retrage in carapacea ei pentru a evita conflictul. Ea renunta la scopurile si relatiiile ei
personale. Sta departe de zonele de conflict si evita persoanele care creaza sau intretin stéri conflictuale.
Broasca testoasa crede cd nu exista speranta in incercarea de a rezolva un conflict. Se simte neajutorata.

Crede cd este mai bine sa te retragi decat sa intri intr-un conflict.

e Acomodare (convertirea coflictului in sansa) — ursuletul
Pentru ursulet relatiile interpersonale sunt foarte importante in timp ce propriile scopuri au o importantd mai
mica. Ursuletul doreste sa fie placut si acceptat de ceilalti. El considera conflictele ca pe ceva ce trebuie
evitat in favoarea armoniei si mai crede ca oamenii nu pot discuta in contradictoriu fara a afecta relatiile
dintre ei. Se teme ca daca conflictul continua cineva are de suferit i asta va compromite relatiile cu acea
persoana. De aceea incearca cu orice pret, chiar renuntand la scopurile personale, sa aplaneze conflictul din

teama de a nu periclita relatiile interpersonale.
b.Joc de rol: Firma
Se impart participantii in 3 echipe: managerii (3 participanti), echipa 1 si echipa 2 (restul participantilor).

Firma trebuie sa inceapa un nou proiect care nu are sursa de finantare. Fiecare om din firma trebuie sa faca o

donatie pentru a se putea realiza proiectul.

Dupa ce banii sunt strénsi, toti oamenii sunt anuntati cd nu se mai poate face proiectul si acum trebuie sa

decida ce se va Intdmpla cu banii (donatiile sunt anonime).
Unii dintre participanti o sa primeasca un rol astfel:
- manager 1 : vrea sd pastreze banii doar pentru cei din conducere

- manager 2: vrea si asculte tot ce au de zis lucratorii



- manager 3: vrea sd investeasca banii in renovarea fabricii

- echipa de lucritori 1: cel panicat ci o sa fie concediat si devine agresiv, cel care este pus pe cearta etc
- echipa de lucratori 2: cel care se plange de tot, cel mereu Impotriva etc

! Unii participanti nu vor avea un rol anume.

Dupa 15 minute trainerul i opreste din discutat si se discutd despre scopul jocului ( conflictele iscate, tipuri

de oameni intr-un conflict).

VIIl. Feedback (15-20 minute)

Este o parere OBIECTIVA/SUBIECTIVA a cursantilor despre prestatia trainerilor si
despre calitatea informatiei livratd de catre acestia. Momentul in care cineva primeste un

feedback, acesta nu poate da FEEDBACK la FEEDBACK.

Feedbackul poate fi:
a. Pozitiv - Negativ
b. Constructiv - Distructiv
c. Subiectiv — Obiectiv

d. Individual — Colectiv

Feedback-ul propriu-zis :
Este recomandat sd contind urmatoarele etape : D+P+E
D = Descriptiv (Descrierea actiunilor facute de trainer)
P = Prescriptiv (Ce ar trebui sa schimbe trainerul la modul de predare)

E = Evaluativ (O parere generala asupra trainingului, de preferabil una pozitiva. Per

ansamblu mi-a placut, a fost un training interactiv)

METODE:
e Start-Stop-Continue:
Incepe sa faci activitatea X (exemplu: mai multe energizers)
Opreste-te sa mai faci activitatea Y (exemplu: joculetul pentru activitatea M nu s-a potrivit)

Continua sa faci activitatea Z (exemplu: schema)

e Feedback cu ajutorul fiselor:Toti se asaza intr-un cerc si isi scriu fiecare pe o foaie feedback-ul care



apoi se paseaza la dreapta/stanga. Varianta: foile sunt lipite pe spatele fiecaruia si participantii se
plimba prin sala pe la fiecare.
e Hib5:

1. Ceva ce ti-a placut;

2. Ceva ce ai retinut;

3. Ceva ce nu ti-a placut;

4. Ceva cu care ai ramas;

5. Ceva ce iti propui in urma trainingului.

e O noua metoda de a da feedbac k
Participantul va desena o scald de la 1 la 10, asemanatoare celei din stanga, in care va bifeze care este nivelul
pana la care i-au fost satisfacute nevoile in cadrul trainingului. Astfel, daca paricipantul bifeaza o pondere de
70%, pe portiunea de la 0 1a 70% va enumera nevoile care i-au foast satisfacute, iar de la 70% la 100%

informatiile care considera ca mai trebuiau fi livrate pentru a-i fi satisfacute pe deplin nevoile de la trainingul

respectiv.
100% -
90% -
80% -
70% - M as fi vrut sa
fnvat mai multe
60% - despre
. gestionarea
50% 7 emotiilor
40% - M am invitat
30% despre postura
i -
20% -
10% -
0% -
satisfactia
nevoilor




IX. Energizere

* Pantofii amestecati: Fiecare participant isi pune cate un pantof in mijlocul cercului. Se prind de maini

si vor trebui sd gaseasca proprietarul fiecarui pantof si sa 1l incalte fara sa isi dea drumul la maini.

* Jocul cu markere: ( 4 echipe, 3 markere, fiecare membru al echipei are un numar, se striga un numar
si persoanele care il au ies din formatie, isi ocolesc echipa si pe toate celelalte, revin in spatele echipei

lor si intra pe sub picioarele coechipierilor spre a lua un marker).

» Am fost la piatd: Cursantii se asaza pe jos. Trainerul spune "am fost la piata", iar persoana din
dreapta intreaba "si ce ai cumparat?". Trainerul va raspunde cu un obiect care poate fi mimat (de ex. o

foarfecd, o bicicletd, un leagan, etc.) Apoi persoana care a intrebat va zice "am fost la piata" si va

continua pana cand toate persoanele mimeaza acel obiect. Apoi va veni iar rAndul trainerului si va

spune alt obiect care va fi mimat simultan cu primul. De obicei se continua in jur de 5 ture.
* Doubl2e this double that: https://www.youtube.com/watch?v=g4ea2GmBqFo
* Big fat pony: https://www.youtube.com/watch?v=cSsnytEwqEc

« Shark attack: https://www.youtube.com/watch?v=LmC6Qyjk8cw

* Extraterestrul: Toti participantii vor sta Intr-un cerc, cu ochii inchisi. Trainerul va alege care sunt
persoanele care vor avea cele doua roluri din joc: politist si extraterestru, printr-o bataie pe umar,

respectiv doud. Toti participantii deschid ochii si se spune doar cine a fost ales politist.

Un voluntar, ,,politistul”, va supraveghea actiunea de pe marginea terenului. Alt participant, despre
care nimeni nu va sti ca a fost ales ,,extraterestrul” si ii va ,,adormi” pe ceilalti participanti.
Participantii se vor plimba prin sald dand mana cand se Intdlnesc unii cu altii. Cand cineva se va
intalni cu ,,extraterestrul”, acesta din urma il va intepa usor 1l palma, iar dupa inca 3-4 pasi
participantul va ,,adormi”, ldsandu-se la pAmant. Sarcina ,,politistului” este sa identifice
»extraterestrul” inainte ca acesta sd ,,adoarma” tot grupul. Jocul continua cu alti participanti in
rolurile de ,,politist” si ,,extraterestru”.

*Toti oamenii vor sta in cerc. Trainer-ul va numi o parte a corpului si o culoare (exemplu: cotul stang —
rosu). Participantii vor alerga prin sala pentru a gasi culoarea indicata de trainer iar cu partea corpului
denumita vor atinge culoarea respectiva.

*Icebreaker

Participantii se aseaza in cerc. Dupa care trainer-ul imprejmuieste cercul cu o sfoara. Participantii
incep s spuna lucruri generale despre ei pana cand se toatd lumea ajunge sa vorbeasca. Procesul se

repeta, iar dupa fiecare runda cercul se micsoreaza pana cand participantii ajung sa se tina in brate.


https://www.youtube.com/watch?v=LmC6Qyjk8cw

Ideal ar fi ca trainer-ul sa dea subiecte de discutie cat mai personale odata cu avansarea participantilor
catre centrul cercului.

*ANIMALELE

Se pregatesc biletele cu nume de animale dublate, iar cursantii vor extrage biletelele. Scopul jocului e
s se formeze perechi Intre cursantii care imita acelasi animal, fara ca ei sa vorbeasca sau sa scoata
zgomote. Jocul se incheie cand se gasesc toate perechile.

*IMITARE OBIECT

Trainerul are un obiect in mana - pix, foaie, carte, etc. Participantii trebuie sa 1si imagineze ca sunt
obiectul respectiv si sa urmeze comenzile trainerului si miscarile pe care el le face cu obiectul. Daca
trainerul lasa pixul in jos, cursantii trebuie sa facd aceeasi miscare in acelasi timp, daca 1l invarte, se
intampla acelasi lucru si etc.

Cursantii trebuie sa 1si inchipuie ca sunt obiectul ales (pix, foaie, etc).

*Pukutu

Trainerul explica cursantilor ca ei sunt Inchisi intr-un cerc si trebuie sa mearga anapoda (miscare
browniand). Acesta le va da anumite sunete de animale pe care acestia, cand le aud, trebuie sa se
opreasca si sa le imite. Cuvantul cheie este “Pukutu”. Atunci cand aud acest cuvant, cursantii trebuie

sd nu se mai miste. Cine se misca este eliminat din joc.

X. Alte activitati:

* Se Tmpart participantii in echipe de 4-5 persoane, fiecare echipa primeste 10 foi A4 si scotch/banda
adeziva. Echipele trebuie sa construiasca un turn Tnalt si rezistent in 5 minute. La sfarsit, castigad echipa

cu cel mai Tnalt turn. Tn locul foilor se pot folosi si: pufuleti, macaroane, paste.

* Se Tmpart participantii in echipe de cate 3 si fiecare echipd primeste céte o foaie de hartie. Scopul
este ca fiecare echipa sa faca un avion din hartie care sa zboare la sfarsit se va face concurs intre
avioane, care zboara mai departe. Regulile sunt ca fiecare participant din echipa sa foloseasca un
singur deget In constructia avionului si cd participantii nu au voie sa vorbeasca sau sa se foloseasca

unii de mainile altora.

* Se Tmpart participantii in echipe, cu cit sunt mai multi intr-o echipd, cu atat este mai greu jocul.
Fiecare echipa primeste cate un elastic de care sunt legate sfori de diferite dimensiuni tot atatea cati
participanti sunt in echipa si 6 pahare. Scopul este ca membrii echipei, fiecare tinand elasticul de cate
o sfoard, sd puna paharele in piramida 3-2-1, atingdndu-le doar cu elasticul. Castiga prima echipa care

reuseste acest lucru. Timp total pentru joc: 3-4 minute, 5 maxim daca sunt foarte multi.

* Se Tmpart participantii in 2 echipe, fiecare echipa primeste un balon si se asaza in sir indian, unul in

spatele celuilalt. Primul primeste balonul si trebuie sa 1l tina intre picioare, apoi sa 1l dea mai departe



persoanei din spatele lui, fara ca niciun membru al echipei sa isi foloseasca mainile. Daca balonul cade
sau se sparge, trebuie sd se ia de la capat (cu un nou balon daca cel vechi s-a spart). Castigd prima la

echipa care ajunge balonul la sfarsitul sirului fara sa fi cazut sau sa se fi spart.
* Desen fara maini:

Materiale necesare: foi A5, markere, sfori de diferite dimensiuni ( se folosesc la legarea markerelor).
Participantii vor fi impartiti in echipe. Fiecare echipa este compusa din 5 participanti si 2 coordonatori.
Vor primi céate un desen, iar sarcina lor va fi sd reuseasca sa reproduca desenul fara a atinge markerul,

folosindu-se de funiile legate de acesta.
* Jocul are mai multe etape:

Etapa 1. Participantii au voie sa vorbeasca intre ei si cu coordonatorii. (Timp:3-5 minute)

Etapa 2. Participantii nu au voie sa vorbeasca, trebuie sa se inteleaga prin semne. (Timp: 2-3 minute)
Etapa 3. Participantii sunt legati la ochi, fiind coordonati verbal. (Timp: 1-2 minute)

Etapa 4. Debrief: - Cum s-au simtit - Cum a fost comunicarea intre ei - Daca au gasit un canal de
comunicare prin care sa fie eficienti - Daca este important sa asculte ce au de spus colegii lor - Este

important sa aleaga coordonatori bine pregatiti?

eJOC cooperare
Materiale necesare: o bucata patrata sau dreptunghiulara din tesatura textila sau hartie,
rezistenta, cu dimensiuni aprox. 1x 1.5 m. — pentru un grup de 8-110 jucatori.
Regulile jocului: covorul/hartia se aseaza pe sol iar grupa se urca pe el. Sarcina grupei este sa
intoarca covorul/hartia fard a atinge solul din jur, dar fiecare jucator sa pastreze mereu
contactul cu covorul/hartia.
Variante:
A. Jucitorii pot atinge solul din jur cu alte parti ale corpului, afard depicioare.
B. Covorul are altd forma: triunghiulara etc.
C. Se repetd activitatea crescand numarul de jucatori pe covor.
Indicatii 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 cunoaste ca la locul lor de munca participantii sustin doud 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/hartiei. In timpul jocului, fiecare tabdra/ grupi va citi cu voce tare

argumentele celorlalti, pe masura ce ele dispar/ apar prin intoarcerea covorului/hartiei.



e Spaghettele

Materiale necesare: spaghette lungi, penne.

Trainerul Tmparte cursantii in doud echipe pe care mai apoi le aseaza pe doud randuri. Fiecare
participant va primi cate o spaghettd lunga pe care o va tine in gurd. Scopul jocului este ca participantii
sa treaca, de la primul la ultimul, pasta penne, folosindu-se doar de spaghettele cele lungi, fara a se
folosi de maini. Pennele vor fi asezate intr-un bol, atat la inceput cat si la final. in cazul in care o
spaghetta se rupe, aceasta va fi inlocuita.

De recomandat este sa acorzi o perioada de timp, circa 5 minute, dupa care desemnezi echipa
castigatoare.

e Jocul cu sticluta si biscuitele

Cursantii sunt Impartiti in echipe de céte 6, fiecare avand cate o responsabilitate. Unul dintre ei trebuie
sd tind un pix la spate cu mainile, altul va fi responsabil cu sticla si un al treilea va da indicatii. Scopul

este ca primul sa bage pixul in sticla ascultand doar indicatiile celui de-al treilea.

Ceilalti 3 vor primi fiecare cate un biscuite pe care si-1 vor pune pe frunte, ei trebuie sa faca in asa fel
incat biscuitele sa ajunga in gura lor fara sa-si foloseasca mainile, doar mimica fetei si fara ajutorul

unui alt coechipier.

Jocul se va desfasura astfel: se incepe de la cei cu biscuiti si vor executa pe rand folosindu-se metoda
stafetei. Dupa ce primul si-a dus biscuitele la gura Incepe al doilea si apoi al treilea. Dupa ce termina

cei 3 vor da stafeta celor cu sticla si pixul. Prima echipa care termind a castigat.

e Scaune

Se aranjeaza scaune pentru fiecare participant in forma de cerc. Explica participantilor ca regula
acestei activitati este ca doar 4 persoane pot sedea pe scaune (oricare) in acelasi timp si ca nimeni nu
poate sta mult de 10 secunde (pot sta mai putin daca vor). Ceilalti se vor plimba 1n interiorul cercului.
Participantii nu au voie sd comunice. Fiecare membru al grupului trebuie sd urmareasca cu atentie ceea
ce se IntAmpla si sa-si asume responsabilitatea pentru a fi sigur ¢a nici mai multi, nici mai putini decat
4 oameni vor sta pe un scaun toti in acelasi timp. Timpul de sedere pe scaun se poate diminua pana la
3-5 secunde.Va trece ceva timp pana cand participantii se vor obisnui cu aceasta activitate, dar odata
depasita aceasta faza, ei vor avea un ritm bun, ridicandu-se si asezandu-se, lucrand impreuna.

eJoc de cunoastere - Tara, tara, vreau sa te cunosc!

Grupul va fi impartit in 3-4 echipe. Fiecare echipa va ataca o singura echipa pe tura asemenea jocului
“Tara, tara, vrem ostasi”. Persoana care vorbeste trebuie sa se prezinte. Aceasta poate vorbi o singura
data, astfel incat toti participantii sa se prezinte. Atacul va consta in a intreba echipa adversa o pasiune
(de ex.: cui ii place sa se joace pe calculator?) Persoanele din echipa atacata care se regasesc in

pasiunea respectiva, se vor alatura echipei care ataca abia dupa ce se prezinta. Are voie o singura



persoana sa treaca in echipa adversa pe tura. In timpul jocului nu se vor repeta pasiunile cu care se

ataca. Jocul se termina cand toti cursatii fac parte din aceeasi echipa

e Joc teamwork:

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

Regulile jocului: grupul se imparte in doud grupe egale, care formeaza doua 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 celdlalt cerc. Cele doua cercuri pornesc sa se miste pe muzica,
sau la comanda instructorului, cercul exterior in 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 doua
cercuri se opresc si toti jucatorii se imbratiseaza cu cel de vizavi, apoi incep sd 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 inainte.

e Joc teamwork:

Participantii se misca haotic prin sald si fac cunostinta atunci cand se intalnesc unii cu altii, adresand
intrebarea: ,,Imi cer scuze, esti lon (Olga)?”. La care celalalt raspunde ,,Nu, ai gresit. Eu sunt
Alexandru (Valeria). Am ochi céaprui, parul blond, nas mare, pistrui etc.”. Peste vreo 10 minute roaga
participantii sa formeze un cerc si fiecare 1si spune prenumele, iar ceilalti povestesc cum poate fi

recunoscut (ochi caprui, parul blond, nas mare, pistrui).

eJOC cooperare:

Fiecare individ din camera trebuie sa isi aleaga un punct de referinta in toata camera care sa fie paralel
cu un altul de pe tavan, fiecare participant trebuie sa ajunga in punctul respectiv fara ca el sa mearga si
fara a se ajuta de obiecte aflate in imprejurimi. Se va crea practic un lant uman care va trebuii sa se
tarasca pe jos fara sa si dea drumul de la mana si sa ajunga din punct in punct astfel incat fiecare sa isi
atinga punctul. Astfel noi vom demonstra cat de importanta este echipa in obtinerea rezultatelor acestia

motivandu-se reciproc si lucrand impreuna

eJoc Teamwork:

Se aseaza participantii in doud siruri egale la o distanta destul de departata, fata in fata,
ramanand un singur om care nu este 1n niciunul dintre grupuri, astfel se formeaza un spatiu intre cele
douad siruri. Persoana care a raimas pe dinafara trebuie sd ajungé dintr-un capat al sirurilor 1n celalalt

fara sa atinga podeaua si fara sa fie carata pe brate (intinsa pe burtd) de ceilalti participanti.



