JOC EDUCATIONAL NONFORMAL - ,,Escape Sport — Codul echipei”
Berbece Anca-Stefania

Clasa: a Vll-a
Varsta elevilor: 1214 ani
Durata: 50 minute
Domeniul: Educatie fizica si sport
Tipul activitatii: joc motric nonformal, cooperativ si creativ
Organizarea: individual, pe perechi si/sau pe echipe, in functie de etapa

1. Tema jocului

Team building, comunicare, creativitate si rezolvarea de probleme prin provocari motrice.

2. Scopul jocului

Dezvoltarea competentelor motrice si socio-emotionale ale elevilor printr-un joc de tip escape
challenge, in care cooperarea, comunicarea si gandirea creativda sunt necesare pentru finalizarea
misiunii.

3. Competente vizate

e aplicarea deprinderilor motrice in situatii complexe;

e cooperarea si distribuirea rolurilor in echipa;

e comunicarea clara si luarea deciziilor;

e rezolvarea creativa a problemelor;

e manifestarea fair-play-ului si respectului pentru diversitatea abilitatilor;
e gestionarea constructiva a reusitei si a esecului.

4. Obiective

e Ol - sa execute corect sarcinile motrice din minimum patru provocari;
e 0O2 —sdisiasume un rol in echipa;

e O3 - sd formuleze si sd argumenteze o strategie;

e O4 - si adapteze strategia atunci cand prima solutie nu functioneaza;

e O5 - sd incurajeze participarea tuturor colegilor;

e 06 — sa reflecteze asupra valorii esecului ca oportunitate de invatare.

5. Metode si tehnici moderne/nonformale

e Gamification / Escape challenge;
e team-based learning;

e creative problem solving;

e Dbrainstorming;

e learning by doing;



role rotation;
Fail Faster — invatarea prin incercare si ajustare;
debriefing.

6. Materiale necesare

e jaloane;
e mingi;
e cercuri;
e COrzi

e 4 plicuri cu indicii/coduri;
e coli si markere;
e Ccronometru.

7. Desfasurarea jocului

Etapa | — Misiunea — 5 minute

Clasa este impartita in echipe de 5—6 elevi. Profesorul explica: ,,Aveti de descoperit CODUL
ECHIPEI Codul are patru elemente si poate fi obtinut numai daca treceti patru provocari. Nu este
suficient sa fiti rapizi: trebuie sd comunicati, sd va adaptati si sa 11 implicati pe toti.” Fiecare echipa isi
distribuie roluri: coordonator, responsabil cu materialele, observator al regulilor, motivator si
comunicator.

Etapa a ll-a — Provocarea 1: Traseul strategic — 8 minute

Echipa trebuie sa transporte trei mingi printr-un traseu cu jaloane. Fiecare elev poate atinge
mingea o singurd data inainte ca alt coleg sa intervina. Echipa are un minut pentru brainstorming si
stabilirea strategiei, apoi executd. Daca strategia nu functioneaza, poate fi modificata.

Etapa a Ill1-a — Provocarea 2: Insulele — 8 minute

Toti membrii trebuie sd ajungd din zona A in zona B folosind un numar limitat de cercuri
considerate ,,insule”. Niciun elev nu poate raméane in urma. Elevii trebuie sa giseasca singuri solutia
si sa o ajusteze daca este necesar.

Etapa a IV-a — Provocarea 3: Random Move — 8 minute

Echipa extrage trei cuvinte aleatorii, de exemplu: POD, VAL, ROBOT. n trei minute trebuie
sa creeze o succesiune motrica de 20-30 de secunde inspirata de toate cele trei cuvinte, la care sa
participe fiecare membru. Activitatea stimuleaza gindirea divergenta si creativitatea.

Etapa a VV-a — Provocarea 4: Fail Faster — 8 minute

Echipa trebuie sa trimitd o minge printr-un circuit format de membrii sai, farad ca mingea sa
atinga solul. Prima incercare este considerata ,test”, nu esec. Dupa fiecare incercare, elevii au 30 de
secunde sa raspunda: ,,Ce nu a functionat? Ce schimbam?” si incearca din nou.

Etapa a VI-a — Descifrarea codului si debriefing — 13 minute



Dupa fiecare probd, echipa primeste un cuvant. Cele patru cuvinte formeazdi CODUL
ECHIPEI: COMUNICARE — INCREDERE — CREATIVITATE — COOPERARE. Elevii discuta:
Care proba a fost cea mai dificila? Ce a facut echipa cand o solutie nu a functionat? Cine a ajutat grupul
si cum? A fost mai importanta viteza sau strategia? Ce inseamna ,,Fail Faster” in viata de zi cu zi?
Fiecare echipa incheie cu o propozitie: ,,O echipa buna este o echipa care...”

8. Evaluarea

e observarea executiei si implicarii;

e evaluarea cooperdrii $i comunicarii;

e aprecierea capacititii de adaptare a strategiei;

e feedback intre colegi;

o reflectie finala asupra reusitei, greselii si contributiei personale.

9. Rezultate asteptate

e dezvoltarea competentelor motrice;

e imbundtatirea comunicarii si a coeziunii grupului;
e dezvoltarea gandirii creative si strategice;

e acceptarea greselii ca parte a Invatarii,

......

e dezvoltarea fair-play-ului si a respectului pentru abilitatile diferite ale colegilor.

10. Legatura cu formarea Erasmus+

Jocul educational nonformal ,,Escape Sport — Codul echipei” valorificd in mod direct
competentele, metodele si instrumentele abordate in cadrul formarii Erasmus+, in special in modulele
»leam building and group dynamics”, ,Creativity” si ,Motivation”. Activitatea reprezintd o
modalitate concretd de transfer al experientei de invatare dobandite in cadrul mobilitatii catre
activitatea desfasurata cu elevii la orele de Educatie fizica si sport.

Componenta de team building si dinamica grupului este prezenta pe tot parcursul jocului. Elevii
lucreaza 1n echipe, 1si distribuie roluri si trebuie sd comunice permanent pentru a rezolva provocarile.
Rolurile de coordonator, responsabil cu materialele, observator al regulilor, motivator si comunicator
il ajutd sa inteleaga faptul ca fiecare membru are o contributie importantd la succesul grupului.
Accentul este pus pe cooperare, incredere, responsabilitate si participarea tuturor, nu doar pe
performanta individuala.

Elementele modulului Creativity sunt valorificate prin utilizarea unor metode precum
brainstorming, Random Words si Creative Problem Solving. In cadrul provocirii ,,Random Move”,
elevii pornesc de la cuvinte aparent fard legatura cu activitatea sportiva — de exemplu, ,,POD”, ,VAL”
sau ,,ROBOT” — si trebuie sa le transforme intr-0 succesiune motrica originala. Astfel, sunt stimulati
sa gandeasca diferit, sd experimenteze si sd gdseasca solutii proprii, aplicand principiul ,thinking
outside the box” abordat in cadrul cursului.

Metoda learning by doing este integratd in toate etapele jocului. Elevii invata prin actiune,
experimentare si colaborare, profesorul avand in principal rolul de organizator si facilitator. Solutiile
nu sunt oferite in prealabil, ci sunt descoperite de elevi prin incercare, analiza si adaptarea strategiei.
O componenta importantd, preluata din modulul Motivation, este principiul ,,Fail Faster”. In cadrul
jocului, nereusita unei prime incercari nu este tratata ca un esec, ci ca o oportunitate de invatare. Elevii
sunt incurajati si analizeze ce nu a functionat, si modifice strategia si s incerce din nou. In acest mod



sunt dezvoltate perseverenta, flexibilitatea, capacitatea de adaptare si o atitudine constructiva fata de
greseala.

Structura de tip Gamification / Escape Challenge contribuie la cresterea motivatiei si implicarii
elevilor. Existenta unei misiuni, a unor indicii si a unui ,,cod” care trebuie descifrat transforma
activitatea fizica Intr-o experienta atractiva si participativa. Elevii nu executa pur si simplu exercitii
motrice, ci devin membri ai unei echipe care trebuie sa ia decizii si sa depaseasca impreuna provocarile.

Etapa finala de debriefing si reflectie permite transformarea experientei practice intr-o
experientd de invitare constientd. Intrebirile adresate elevilor — ,,Ce nu a functionat?”, ,, Ce am
schimbat?”, ,, Cine a ajutat echipa si cum?”, ,,A fost mai importantd viteza sau strategia?” — i
determina sa analizeze atat rezultatul, cat si procesul prin care echipa a ajuns la acesta.

Cele patru elemente ale CODULUI ECHIPEI — COMUNICARE, INCREDERE,
CREATIVITATE si COOPERARE - sintetizeazd competente transversale dezvoltate in cadrul
formarii Erasmus+ si transferate prin acest joc catre elevi.

Prin urmare, ,,Escape Sport — Codul echipei” constituie un exemplu concret de valorificare,
transfer si diseminare a rezultatelor invatarii dobandite in cadrul mobilitatii Erasmus+. Jocul
demonstreaza ca metode precum team building, brainstorming, Random Words, Creative Problem
Solving, learning by doing, gamification, Fail Faster si debriefing pot fi integrate cu succes in lectiile
de Educatie fizica si sport, contribuind atat la dezvoltarea competentelor motrice, cat si a creativitatii,
comunicarii, autonomiei, responsabilitdtii, perseverentei si capacitatii de lucru in echipa.



