Regulament De Joc

Trage Sfoara!

Scopul jocului: dezvoltarea fortei
Numar participanti: 4-30
Materiale necesare: sfoara/franghie

Spatiul minim necesar: L—4m; 1-4m

Descrierea jocului:

Jucatorii sunt agezati in douad siruri dispuse unul inaintea celuilalt, de o parte si de alta a unei linii
trasate pe sol. La semnal, ambele echipe trag de o franghie, incercand sa treaca sirul opus peste
linia marcata pe sol.

Indicatii metodice:

Cagtigatoare poate fi declarata echipa care trage peste linie un jucator advers sau intreaga echipa
adversa. Daca una dintre echipe da drumul franghiei este declarata invinsa.

Este indicat ca acest joc sd nu se desfasoara pe suprafata din durd, din cauza riscului
accidentarilor.

Arbitrajul

Pentru conducerea fiecarei partide, In functie de decizia organizatorului, vor fi delegati unul sau
doi arbitri care vor veghea la aplicarea regulilor de joc si a caror autoritate si exercitiu al
drepturilor vor incepe de indata ce ei au intrat pe terenul de joc si vor dura pana in momentul in
care vor parasi terenul.



Drepturi si obligatii:

> vegheaza la aplicarea regulilor de joc;

> are dreptul de a opri jocul pentru orice incalcare a regulamentului, de a suspenda sau de a
intrerupe definitiv partida in cazul unor evenimente neprevazute sau neasteptate;

> ia atitudine Tmpotriva jucdtorului care are o comportare nesportiva, il va avertiza, iar in cazul
greselilor grave va dispune eliminarea acestuia;

> va trimite in afara terenului de joc acele persoane care au patruns pe teren fard incuviintarea
sa;

> va opri partida, daca considera ca un jucator a fost grav accidentat si va dispune transportarea
lui in afara terenului de joc;

> va lasa jocul sa continue in cazul in care considera ca jucdtorul a suferit doar o accidentare
usoara;

> vegheaza ca timpul de joc prevazut in regulament sa fie respectat;

> indicd prin semnalizare sonora, sfarsitul/inceputul jocului ;

PREGATIREA JOCULUI

Abilitati si incapacitati

Acest joc este responsabilitatea fiecarui coordonator de a analiza daca va reprezenta vreo
problema sau poate afecta in vreun fel participantii in functie de starea lor de sanatate sau alte
aspecte medicale. Unii participanti pot avea stari sau afectiuni diverse , de aceea se analizeaza
abilitatea fiecaruia de a participa

Varsta

Activitatile sunt potrivite pentru toate varstele, desi prezentarea, materialele pregatite si
exemplele pot necesita sa fie variate §i sd ia In consideratie diferentele culturale legate de diverse
grupuri de varsta.

Gradul de risc
Gradul de risc pe care participantii sunt rugati sa si-1 asume este foarte important. Se recunoaste
intotdeauna ca asumarea riscurilor este implicita .

Siguranta

Pentru a preveni situatii neplacute , participantii sunt rugati sd se descalte, sa dea la o parte
obiectele ascutite sau alte lucruri cu care s-ar putea rani. Oricum, coordonatorul trebuie sa
asigure partea de prim ajutor prin persoana proprie sau serviciu extern medical

Demonstrare
Este intotdeauna util pentru participanti sa se demonstreze un exercitiu, atat pentru a-1 imita
(,,Va rog sa faceti ceea ce eu am facut ), cat si pentru a verifica Intelegerea lui.

Durata
Stabilirea limitelor temporale ale jocului vor fi stabilite de catre organizatori/coordonatori
prezenti.



ETAPE iN DESFASURAREA UNUI JOC

1.

2.

Propunerea. Jocurile ar trebui propuse unui grup si nu impuse.

Divizarea grupului. Este necesar sa se imparta persoanele in grupuri sau in perechi. O
eroare des intalnita este ca se dau participantilor prea multe instructiuni dintr-o data si
apoi se intreabd de ce acestia sunt confuzi. Metodele de Impartire a participantilor pe

grupuri trebuie sa corespunda cel mai bine grupului in functie de capacitatea fiecaruia

Prezentarea. La aceasta etapa se poate da titlul jocului si explica regulile. Alegerea
cuvintelor Tn prezentarea unui joc poate fi foarte importantd. Asigurati-va ca participantii
inteleg limitele temporale ale jocului.

Demonstrarea. Unii oameni urmeaza cel mai bine instructiunile fiindu-le spuse oral, altii
citindu-le, iar o altd parte vazand ce se face. Se va explica jocul si apoi se va demonstra
cu unul sau doi dintre participanti.

Clarificarea. Intreaba daca clarificarea este necesara si stabileste contact vizual cu fiecare
membru al grupului in timp ce vorbesti cu ei.

Realizarea jocului propriu-zis. Este cea mai simpla etapa. Gradul de participare a
coordonatorului si comunicarea lui verbala sau nonverbala va fi cruciala in determinarea
ritmului jocului.

Urmarirea jocului. Chiar dacd coordonatorul ia parte la activitate, el sau ea o va urmari in
acelasi timp pentru a putea oferi ulterior un feedback sau chiar pentru a o stopa daca va fi
necesar

Incheierea activitatii. Este important sa stii cand sa opresti jocul. Coordonatori care nu
sunt siguri in timpul unei activitdti o pot stopa mai devreme.

Reflectarea asupra sentimentelor. Participantii deseori doresc sd spund ce au simtit in
timpul unui joc. Se recomanda mai intai sa pui in discufie sentimentele, impartasirea lor
in cerc, ceea ce va preceda o conversatie utila despre ce au invatat participantii.

10. Evaluarea si feedback-ul.

11. Incheierea.



