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INTRODUCAO

|. O GRUPO E A PSICOLOGIA HUMANISTA

Este manual tem por objetivo fornecer alguns instrumentos
que possam facilitar a dindmica de grupo. O grupo priméario ou
pequeno grupo, composto por um numero de participantes que
varia entre os 8 € 0s 25 membros, € um contexto psicossocial rico
em estimulos e em potencialidades. E particularmente indicado
para favorecer o desenvolvimento de alguns processos psicolo-
gicos, tais como o crescimento pessoal, o0 amadurecimento e a
aprendizagem. O manual faz referéncia a psicologia humanista
enriquecida por outros modelos de interven¢ao terapéutica.

Os jogos propostos no manual sdo, por isso, uma selegdo
de técnicas de intervengdo pertencentes a diferentes correntes
terapéuticas, mais ricas e criativas, como por exemplo, a tera-
pia da Gestalt, a terapia Rogeriana, a Analise Transacional,
a Bioenergética, a Psicomotricidade, elaboradas ou completamen-
te reinventadas na perspetiva da dindmica de grupo. Utilizam-se
também técnicas de psicodrama, técnicas de relaxamento, técni-
cas de fantasia orientada, jogos de comunicacdo ndo verbal e de
movimento criativo, como necessaria integragdo de alguns aspe-
tos fundamentais dos jogos psicoldgicos.

Os grupos experienciais € 0s jogos psicologicos baseiam-se,
sobretudo, no chamado “potencial humano”, isto €, naquelas di-
mensdes consideradas entre as mais significativas e tipicas da ex-
periéncia humana, a saber: a liberdade, a vontade, a criatividade
e a sociabilidade.



Nos tltimos anos, o trabalho de grupo no ambito social, es-
colar e psicoterapéutico tem-se afirmado e, por isso, estamos em
crer que esta técnica, também em Portugal, conhecera um desen-
volvimento cada vez maior no campo da formagdo, da selecdo de
pessoal e da psicoterapia.

2. Os JOGOS PSICOLOGICOS EM GRUPO

O objetivo fundamental dos jogos psicolégicos em grupo € o
de proporcionar aos participantes uma experiéncia particular de
aprendizagem. Os jogos fornecem um nivel base de estimulag¢do
capaz de ativar processos que permitem a tomada de consciéncia
das dimensdes intrapsiquicas e relacionais do funcionamento hu-
mano, e facilitam a aquisi¢do de novos modos de pensar, sentir
e relacionar-se com 0s outros.

Em situag¢do de grupo, para utilizar a experimentacdo ativa
e para estimular a emotividade, é possivel recorrer, por exemplo,
a dramatiza¢do e ao movimento, técnicas que facilitam a criacdo
de um clima afetivo-emotivo.

As regras de execugdo dos jogos que iremos apresentar sao
necessarias para alcancar dois objetivos: consentir o desenvol-
vimento do jogo e facilitar o contacto com as tematicas que o
jogo propde. Deste modo, as pessoas que participam na dinamica
de grupo encontram um ambiente favoravel onde podem redu-
zir as proprias defesas, explorar e tomar consciéncia de aspetos
que lhes dizem respeito. Tais regras permitem a experimentacao
e aquisi¢do de novas atitudes e comportamentos no contexto pro-
tegido do pequeno grupo.

Em grupo ¢ possivel, entdo, trabalhar e estimular, contem-
poraneamente € de maneira peculiar, trés dimensdes do fun-
cionamento psicoldgico humano: a dimensdo emotivo-afetiva,
a dimensdo cognitiva e a dimensdo experiencial.

A propria estrutura de cada um dos jogos psicoldgicos, ofere-
ce condicdes que favorecem a ativagdo de processos dindmicos
dentro do grupo:



« algumas regras e prescricoes que orientam o comporta-
mento dos participantes;

* um espaco ludico no seio do qual os membros do grupo
fazem experiéncia de relacionamento interpessoal;

» um simulacro da realidade, que permite ao animador rele-
var tematicas importantes relativas a vida do grupo e de
cada um dos membros;

* uma garantia de seguran¢a para o participante: o animador
propde jogos que ndo estimulem excessiva ansiedade.

A visdo antropologica subjacente a elaboracdo dos varios jo-
gos psicoldgicos € a da psicologia humanista. Para desenvolver os
jogos sdo necessarias algumas competéncias psicologicas basicas
que podem ser adquiridas através do exercicio pratico das pro-
postas do manual e mediante a leitura de bibliografia adequada.

Por exemplo, em alguns jogos utilizam-se métodos projetivos
que podem ajudar o participante a tomar consciéncia das suas
recordagdes, dos seus sentimentos, desejos, das suas ideias e es-
perancas. Ha jogos que utilizam o exagero de um determinado
comportamento com o objetivo de evidenciar as consequéncias
pessoais e/ou sociais do mesmo. Outros jogos introduzem si-
tuacoes de conflito no grupo: os participantes sdo convidados a
exprimir agressividade ou, entdo, a agir de modo oposto ao habi-
tual, de maneira a alargarem o campo do préprio comportamento.
A técnica da mudanca de papel (“role taking”) permite a obser-
vacdo da situagdo em jogo, a partir de uma perspetiva psicolo-
gica diferente, consentindo, deste modo, o desenvolvimento de
uma atitude de maior compreensdo para com os outros membros.
Outros jogos utilizam a técnica da identificagdo, através da qual
os participantes podem entrar em contacto com aspetos menos co-
nhecidos da propria pessoa ou da pessoa dos outros participantes.

Alguns jogos utilizam a repeticdo de diferentes estilos co-
municativos € permitem a experimentacdo das consequéncias
que tais estilos provocam. Outros jogos, que utilizam técnicas



psicocorpdreas, favorecem a percecdo e a tomada de consciéncia
da unidade mente-corpo, para além de serem muito Uteis com
participantes que tenham dificuldades de expressdo verbal ou que
utilizam a expressao verbal de modo defensivo. Por fim, hé exer-
cicios que permitem descobrir quais as modalidades de compor-
tamento mais eficazes na dinamica de grupo.

E necessério avaliar atentamente o momento adequado para
propor um determinado jogo: ha jogos que sdo adequados para
a fase inicial e outros mais indicados para a fase conclusiva do
trabalho de grupo.

3. ASPETOS TECNICOS DO TRABALHO COM GRUPOS

Este capitulo tem como objetivo fornecer aos leitores algu-
mas informagdes acerca dos aspetos técnicos e teoricos do traba-
lho com grupos.

Quando se comeca a trabalhar com um grupo de pessoas,
o primeiro problema a enfrentar ¢ o da composi¢do do grupo en-
quanto tal. H4 muitas experiéncias em que o grupo ¢ uma entida-
de definida logo a partida: o grupo da sala de aula, os colegas de
trabalho de um determinado sector, os candidatos ao lugar de...,
os membros de uma comunidade terapéutica. Pelo contrério,
noutras experiéncias como, por exemplo, as de ambito social ou
psicoterapéutico, a primeira tarefa a desenvolver é a da compo-
sicdo do grupo.

3.1.A composicdo do grupo

Uma grande parte do €xito ou do insucesso no trabalho com
grupos depende do fator composi¢do, isto €, da disponibilidade
dos participantes para este género de atividades e das suas ca-
racteristicas pessoais. Por este motivo, o animador, antes de dar
inicio ao trabalho, devera efetuar uma entrevista preliminar com
cada um dos possiveis participantes.



A entrevista pode recolher muitas informagdes relacionadas
com o grau de motivacdo dos candidatos e com a oportunidade
de efetuar uma experiéncia deste tipo. O animador deve avaliar
as caracteristicas do sujeito e apreciar em que medida a sua pre-
seng¢a possa ser estimulante para o grupo, ou em que medida este
ultimo o possa acolher positivamente.

No que diz respeito a composi¢do do grupo, a maioria dos
especialistas concorda com o critério que sugere um equilibrio
entre a homogeneidade e heterogeneidade. Uma regra que se tem
revelado tutil € a chamada regra da “arca de Noé”, isto €, uma se-
lecdo equilibrada dos membros do grupo. O animador devera ter
em conta fatores como o sexo, a idade, o quociente intelectual, as
caracteristicas da personalidade de cada participante e, nos gru-
pos de terapia, o tipo de patologia apresentado.

Salvo devidas excegdes, avaliadas pelo animador, nenhum
membro do grupo deve aparecer demasiado isolado (por exem-
plo, o unico com poucas habilitacdes literarias, a unica pessoa
com mais de quarenta anos, o unico homossexual, etc.), ja que
possiveis episddios de marginaliza¢do poderiam fazer desse indi-
viduo um eventual “bode expiatério”. E necessario, portanto, que
o grupo seja equilibrado e representativo. Alguns tipos de pessoas
sdo, geralmente, pouco adequadas para este tipo de atividade: por
exemplo, pessoas com personalidade fortemente paranoica, indi-
viduos psicoticos, antissociais, muito rigidos que nas interagdes
com o grupo tenderiam a negar sistematicamente a comunicagao
dos outros membros.

Pelo contrario, a experiéncia nos grupos de psicoterapia ¢
particularmente indicada para pessoas com tendéncias para a so-
matizacdo, ja que podem exprimir o proprio conflito no seio do
grupo em vez de o manifestar através do corpo. O trabalho em
grupo ¢ util também para sujeitos com vivéncias de inadequa-
cdo e de inferioridade, pois podem ser ajudados, por parte dos
membros do grupo, a identificar a origem pessoal dos seus pro-
blemas. Por fim, é também util, para individuos que apresentam



perturbagdes narcisisticas de integragdo, constituindo o grupo,
neste caso, uma boa base de coesdo que os pode ajudar a alcancar
uma melhor visdo de si proprios e da propria historia.

O grupo psicoterapéutico é geralmente formado por oito a dez
pessoas, no maximo quinze, divididas, possivelmente de maneira
igual, entre homens e mulheres. A este numero de participantes
juntam-se o animador ¢ um eventual observador. O trabalho de
grupo em ambito hospitalar, nas comunidades terapéuticas e nou-
tros contextos constitui uma exceg¢ao a esta regra, ja que sao gru-
pos que nascem em situacdes particulares e que, portanto, devem
dar resposta a exigéncias especificas.

Concluindo, ¢ importante ter presente, contemporaneamen-
te, as exigéncias do individuo e as exigéncias do grupo, pois o
tempo de evolucdo e de amadurecimento do grupo ndo coinci-
dem necessariamente com o ritmo de mudanca das pessoas que o
compdem. Os individuos e o grupo permanecem duas entidades
diferentes, regidos por “leis” autonomas. a tarefa do animador
sera a de facilitar os processos individuais e os processos do gru-
po de modo a favorecer a sua harmonizagao.

3.2. As fantasias iniciais acerca do grupo

E interessante notar como, inicialmente, os participantes no
trabalho de grupo, sobretudo se é a primeira vez que se en-
contram, tenham a tendéncia a percecionar o grupo como uma
entidade muito compacta em relagdo a qual sentem uma cer-
ta hostilidade. E claro que ndo partilham da visio organizada
e perspetivada do animador. Todavia, com o inicio dos traba-
lhos, os membros do grupo comegam a mudar rapidamente
as suas percec¢des iniciais. A situa¢do de grupo comecga a sus-
citar curiosidade e seguranga, dando aos participantes a pos-
sibilidade de jogarem “as escondidas”, de ndo se exporem
demasiado ou de se manterem livremente a parte, de perscrutar
e espiar o animador no desempenho do seu papel. Outras vezes,



pelo contrario, a situacdo de grupo cria uma certa ansiedade:
os membros percecionam o grupo como fonte de insidias ou
como um conjunto demasiado numeroso de concorrentes.

Nos grupos de psicoterapia, por vezes, notam-se modalidades
ambiguas: o participante, com frequéncia, pensa que a terapia de
grupo € menos eficaz do que a relag@o a dois com o seu terapeuta,
na cura e resolucdo dos seus problemas. Neste caso, o partici-
pante experimenta o grupo como uma perda de tempo ou como
uma atividade menos envolvente e pouco exigente. Pelo contra-
rio, para outros sujeitos, a terapia de grupo ¢ uma atividade que
evoca problematicas fortemente suscitadoras de ansiedade.

Ora, ja que a sessdo de terapia de grupo € mais econémica do
que a terapia individual, ndo ¢ dificil imaginar que muitas pes-
soas acabem por se convencer que ¢ também menos eficaz.

3.3. Frequéncia, duragdo e local dos encontros

Os encontros podem variar quanto a frequéncia e duragdo.
De maneira geral, para os grupos que ndo possuem caracteristi-
cas de trabalho intensivo, um encontro por semana pode consi-
derar-se suficiente. No entanto, os grupos especificos, como os
de ambito hospitalar e as comunidades terapéuticas, necessitam
de uma maior frequéncia, por exemplo, trés vezes por semana.
A duragdo de uma sessdo pode variar entre uma hora e meia a
duas horas, tendo em considera¢@o o facto de que o grupo neces-
sita, pelo menos, de meia hora para “aquecer”.

O local dos encontros deve ser tranquilo e reservado. Uma
sala adequada para o trabalho de grupo ndo deve oferecer oca-
sides de distragdo, deve ser suficientemente grande, mas nao dis-
persiva, acolhedora, com mobiliario simples e discreto. Se for
oportuno, pode ser utilizada uma sala diferente daquela em que
os participantes se encontram habitualmente para desempenha-
rem outro tipo de trabalhos. Por exemplo, uma sala diferente da
sala de reunides, para o grupo de training de uma empresa; uma
sala especifica para as atividades de grupo e ndo as enfermarias



do hospital, etc. Em suma, um local que seja percecionado por
todos como o espago dedicado ao trabalho de grupo.

As cadeiras, simples e comodas, devem ser dispostas em cir-
culo, de maneira a que todos possam ver e serem vistos por todos.
Sdo preferiveis cadeiras de facil manuseamento pois, quando ne-
cessario, devem ser arrumadas e deixar espaco livre para os jogos
de movimento corporeo. Este tipo de jogos coloca ao animador
alguns problemas de organiza¢do: o ideal seria uma sala com
soalho de madeira, porém, pode ser suficiente uma sala alcatifa-
da. Nao esquecer que para os exercicios de psicomotricidade sdo
uteis tapetes ou mantas.

Gragas a disposi¢cdo das cadeiras, os participantes poderdo
notar eventuais auséncias de um ou outro membro do grupo.
As cadeiras vazias serdo um bom estimulo para que o animador
convide os membros do grupo a exprimirem-se acerca das fanta-
sias, observagdes e impressdes que o facto provoca.

Cada participante pode sentar-se no lugar que quiser. As mu-
dancas de lugar de uma sessdo para a outra podem ser sinal de
uma mudanca de atitude, por exemplo, mudar de uma cadeira
proxima da entrada da sala para uma outra mais interna ou, entao,
nunca sair da mesma posi¢ao, quer seja proxima ou distante da
do animador, etc.

3.4. Os jogos na escola

Muitos dos jogos que aqui se propdem sdo adequados para
trabalhar com pré-adolescentes, adolescentes e jovens e podem
ser realizados em ambito escolar. Os professores tém muitas
vezes de lidar com a apatia, a agressividade, a instabilidade e a
enorme emotividade tipicas da idade evolutiva.

No processo de aprendizagem existe uma notavel interacao
entre as componentes cognitiva e afetiva do funcionamento psi-
colégico. O professor que possui competéncias e instrumentos
adequados serd capaz de promover o bem-estar psicoemotivo dos
seus alunos, sobretudo, daqueles considerados dificeis.
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Os jogos permitem aos alunos a aquisi¢ao da capacidade de
se apreciarem mais positiva e realisticamente e facilitam o instau-
rar-se de relacdes interpessoais corretas e gratificantes.

O professor escolhe uma sala pouco mobilada ou completa-
mente vazia. Se tal ndo for possivel, € suficiente encostar os ban-
cos a parede e deixar um espaco livre no meio da sala onde se
dispdem as cadeiras em circulo. O animador senta-se com o gru-
po. E importante que na sala ndo estejam presentes pessoas e€s-
tranhas as atividades que se vao desenvolver, porque tal presenga
pode criar um clima artificial e de pouca sinceridade no grupo de
alunos. Os encontros podem ter uma frequéncia bissemanal e a
duracdo de uma hora.

Inicialmente, alguns dos participantes podem reagir as pro-
postas do animador através de piadas ou perturbando a atengdo
do grupo. E uma resposta defensiva, tipica de quem ndo estd
habituado a um trabalho deste género. Neste caso, o animador
procura ndo s6 motivar os participantes comunicando-lhes que
quem quiser ndo ¢ obrigado a participar nos jogos, mas também
convidando-os a permanecer na sala.

O animador devera evitar criticas € comentarios negativos.
Nos casos em que o animador dos jogos € o professor, este devera
prestar muita aten¢do ao seu modo de interagdo com os partici-
pantes e questionar-se a si proprio se o seu estilo de ensino e o
seu estilo de animacdo vao numa linha de continuidade ou nao.
Comentarios do tipo «Es sempre o mesmoy, «se 0s teus pais sou-
bessem disso...», «tu sim, que és capaz!», «ndo sejas estupido!»,
¢ claro que propdem um tipo de relacdo educativa muito discuti-
vel na sala de aula, mas mais ainda nas atividades do grupo.

Nos jogos psicoldgicos, ¢ importante ajudar os participantes
a atuarem “como se”, ou seja, deve-se fazer como se estivessem
a comer, como se estivessem a dormir, como se estivessem a ba-
ter, etc. Deste modo, evita-se o acting out das emogdes e dos
sentimentos.



No final de cada jogo, ¢ util propor aos membros do grupo
que verbalizem o que experimentaram antes, durante e depois
do exercicio. E importante, também, convida-los a respeitar as
comunicacdes uns dos outros.

Este tipo de trabalho entusiasma os alunos e, apds os primei-
ros encontros, eles proprios vao aprender e elaborar modalidades
de comportamento congruentes com os objetivos do encontro, ao
mesmo tempo que ficardo na expectativa do proximo encontro.

3.5. O relacionamento entre os participantes
dentro e fora do grupo

Logo no inicio do trabalho ¢ fundamental fornecer algumas
informacdes aos membros do grupo: chamar a atencdo para a
pontualidade, para a regularidade de participacdo nos encontros
e para a discrigdo relativa aos conteidos das sessdes. De fac-
to, em relagdo a este ultimo aspeto, ndo ¢ conveniente que os
participantes falem dos conteudos dos encontros com pessoas
fora do grupo, sobretudo se o grupo € de cariz psicoterapéuti-
co. Cada participante tem direito a manter no segredo do grupo
temas e problematicas que lhe dizem respeito. Além do mais,
semelhante atitude pode ter consequéncias negativas no desen-
rolar do processo de grupo, ja que pode levar a uma “dispersao”
de reflexdes, pensamentos e emocdes extremamente Uteis para
o trabalho de grupo. Para evitar esta situacdo sugere-se aos par-
ticipantes que tragam todo o tipo de situac¢des para dentro do
grupo. Estimulados deste modo, os participantes ndo hesitardo
em comunicar ao grupo a situa¢do que eventualmente possa
ter acontecido.

No que diz respeito ao relacionamento entre os membros do
grupo vale a mesma regra: os participantes devem abster-se
de qualquer relacionamento fora das sessdes de grupo, sobretu-
do se pertencem a um grupo psicoterapéutico. Esta regra, na pra-
tica ¢ frequentemente transgredida, por isso, ¢ util recordar aos



participantes que tudo aquilo que de significativo acontece fora
do grupo deve ser trazido para dentro do grupo.

Tudo o que acontece no seio do grupo influencia cada um
dos seus membros, ainda que possa ndo ser notado. Por exemplo,
o abandono das sessdes por parte de um dos participantes tem
consequéncias negativas sobre o andamento do trabalho. Por este
motivo, o animador deve salientar tais situacdes e fazer delas
objeto de discussdo por parte do grupo.

Se, por acaso, o abandono de um ou mais dos participantes
acontece na fase inicial do trabalho de grupo, a relevancia deste
facto ¢ particularmente forte. A maioria dos especialistas expli-
cam o facto identificando algumas causas, tais como:

a) escolha errada dos participantes;
b) selecdo desequilibrada dos participantes;
c) ma preparacdo dos participantes;

d) ma condugdo do grupo por parte do animador.

3.6. O papel do animador

O lider ¢ inteiramente responsavel pela criagdo e convoca-
toria do grupo. A sua oferta de um servigo de ajuda representa a
razao de ser da sua atividade. No inicio do trabalho de grupo,
o animador ¢ chamado a exercer uma func¢do de vigilancia sobre o
andamento do grupo de maneira a prevenir eventuais atritos que
surjam entre os membros. Na fase inicial do grupo, o animador
representa a principal for¢a de coesdo do grupo, ja que os partici-
pantes estabelecem interagdes reciprocas baseadas na sua propria
relacdo com o animador.

O mesmo ndo acontece na psicoterapia individual. Neste
caso, o terapeuta € o unico e direto agente de mudanca tera-
péutica. No trabalho com grupos, o animador tem uma fung¢do
muito mais indireta. Os fatores que influenciam o resultado do
trabalho de grupo e a utilidade que cada membro pode usuftruir,



ndo provém do animador mas, principalmente, das atitudes dos
participantes. Atitudes de aceitagdo, apoio e esperanca, a ex-
periéncia de partilhar vivéncias e comportamentos altruistas,
a avaliacdo e a aprendizagem que os participantes proporcionam
uns aos outros, sdo fatores muito mais influentes no resultado
final do trabalho de grupo. A tarefa do animador consiste, en-
tdo, em facilitar e consentir o desenvolvimento maximo destes
fatores que favorecem a coesdo do grupo e criam uma atmosfera
ideal para a comunicagdo reciproca.

Giovanni Boria, no seu manual para grupos de psicodrama,
afirma que: «Entre os membros do grupo devem circular ener-
gias, conhecimentos e emocgdes reciprocas [...]. O diretor do psi-
codrama intervém, sobretudo, para facilitar [...], para fazer vir ao
de cima sentimentos de confianga, desejo de intimidade e cora-
gem para representar papéis desconhecidos ou temidos, pressu-
posto fundamental para penetrar na experiéncia psicodramatica.
O diretor realiza tudo isto mediante uma presencga ativa e propo-
sitiva, estimulante e espontanea, uma presenca que procura evitar
o surgir e o difundir da ansiedade no seio de grupo [...]. Ele ajuda
o grupo, explicitamente, a imergir em sentimentos de polaridade
positiva que libertam a espontaneidade e o desejo de expansdo
afetiva [...]. O grupo de psicodrama configura-se, por isso, como
uma realidade sui generis, ou seja, uma situacao que privilegia o
bem-estar [...].»!

O animador deve reconhecer e ajudar a superar aqueles fa-
tores que, ndo tardando a aparecer, pré-anunciam a dissolucao
do grupo. Eis alguns desses fatores: membros que chegam con-
tinuamente atrasados, as auséncias, a formacdo de subgrupos,
o desmembramento derivado da socializagdo fora dos encon-
tros, a criacdo de “bodes expiatdrios”, etc. Estas situagdes que
ameacam a continuidade das atividades do grupo devem ser de-
beladas e elaboradas pelo animador e pelo grupo, sobretudo na

" Boria, G. (1983). Tele. Manuale di psicodramma classico. Milao: Angeli,
pp. 190-191.



fase inicial dos trabalhos. Numa fase mais avancada do grupo,
os proprios membros serdo capazes de as reconhecer e superar.

Com o passar do tempo, o grupo criard normas internas e
modelos de comportamento implicitos, que exigem a adesdo de
todos os membros. Tais regras constituem um importante elemen-
to de observacdo para o animador j& que os membros do grupo
tenderdo a avaliar os comportamentos com base no que “deve”
ou “ndo deve” ser feito no seio do grupo. Por vezes, as normas
internas ndo ajudam o grupo a desenvolver-se. Pelo contréario, fi-
xam-no em objetivos que se revelam nefastos para as atividades.
E tarefa do animador avaliar cuidadosamente esta fase do grupo,
de forma a permitir aos participantes a possibilidade de elaborar
e fixar normas adequadas aos objetivos do trabalho, as quais, uma
vez estabelecidas, sé muito dificilmente deverdo ser mudadas.

As normas que se estabelecem dentro de um grupo sdo valo-
res que se exprimem em termos comportamentais. Os participan-
tes tendem a aceita-las, na medida em que as avaliam adequadas
as exigéncias pessoais e do grupo, promotoras de coesdo e capa-
zes de reforcar os comportamentos pretendidos.

Tomando como exemplo as normas que estabelecem a produ-
tividade de um membro no contexto do local de trabalho, as nor-
mas que regulam o comportamento de um grupo de adolescentes,
ou as normas internas de uma sala de hospital que estabelecem a
conduta dos pacientes e do pessoal médico, podemos dizer que
mudar tais regras requer uma notavel quantidade de tempo e uma
rotacdo das componentes do grupo.

3.7. O processo de grupo

Na continuidade das atividades, vao-se apresentando muitos
indicios e oportunidades que favorecem o processo e orientam
o grupo para os objetivos do trabalho. O animador deve prestar
aten¢@o ndo soO as tematicas que abertamente se debatem e comu-
nicam no seio do grupo, mas também aquelas que ficam laten-
tes e que, por vezes, sdo mais esclarecedoras do que as outras.
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Por exemplo, a auséncia temporaria de um dos membros pode
fornecer ao grupo pistas de reflexdo muito uteis: o grupo mudou,
como ¢ que o grupo mudou, que tipo de interagdes/sentimentos
mudaram? Enquanto se convidam os participantes a pensar sobre
a auséncia de um membro, € uma boa regra notar também estes
aspetos latentes.

E também fundamental observar os afetos, as omissdes,
a competicdo, etc. O grupo que nunca se refere ao sexo ou ao di-
nheiro, 0o membro que nunca ¢ atacado ou apoiado, o participante
que aconselha e da sugestdes somente as mulheres (ou somente
aos homens), o grupo que nunca enfrenta ou interroga o anima-
dor... Todas estas omissdes fazem parte do processo de grupo.

Por vezes, o animador, para compreender o processo, tem de
se basear nas mensagens ndo verbais dos participantes: Sinais
de preguica, de vivacidade, de interesse ou desagregacdo, podem
ser facilmente notados na postura e nos movimentos das pessoas.
Existe toda uma série de atitudes e posturas que sao sinais eviden-
tes de mal-estar, por exemplo, um participante, ou varios, boceja,
olha continuamente para o relogio, ndo despe o sobretudo, entra
¢ sa1 da sala de uma certa maneira, fuma durante os encontros, etc.

Os problemas imediatos provocados pela interagdo dos
membros do grupo devem ser discutidos e elaborados no grupo.
E importante notar que, ainda que se esteja a falar de uma te-
matica que diga respeito ao passado ou ao futuro de uma pes-
soa, 0 animador solicita aos membros do grupo o debate como
se pertencesse a0 momento presente. A a¢do, no seio do grupo,
¢ centrada no “aqui e agora”. Se a problematica levantada por
uma pessoa, numa determinada sessdo, tem ligacdo com aspetos
do passado ou do futuro, quer o sujeito quer o grupo poderdo ex-
perimentar as suas capacidades de lidarem eficazmente com ela na
sessdo imediatamente a seguir.

Se o conflito ficar esclarecido, compreendido ou simplesmen-
te reduzido, mais tarde a experiéncia da realidade na situag@o con-
creta, confirmara o progresso.



3.8. O primeiro encontro do grupo

O primeiro encontro do grupo ¢ um momento fundamental
para cada um dos participantes e para o futuro andamento do tra-
balho. J& referimos algumas das expectativas e dos sentimentos
que, no inicio da experiéncia, caracterizam os participantes e tam-
bém sublinhdmos a importancia de estabelecer normas internas.

Cada um dos membros traz consigo as suas proprias expe-
riéncias anteriores de vida em grupo, de relacionamento inter-
pessoal e de vivéncia na familia de origem. Tais experiéncias vao
influenciar a sua maneira de se comportar, de percecionar os ou-
tros membros € 0 grupo no seu conjunto.

Frequentemente, nos encontros de abertura, os participantes
podem ficar prisioneiros de esteredtipos e modelos de comporta-
mento dos quais, mais tarde, terdo dificuldade de se libertar.

Logo no primeiro encontro, ¢ importante que o animador ex-
prima solicitude, interesse, empatia e seja capaz de criar sintonia
com o grupo. Para isso, ¢ fundamental que se prepare antes do
encontro, que seja capaz de comunicar ao grupo o seu modo de
trabalhar, que seja capaz de suscitar confianca e tenha esclarecido
quais os objetivos que deseja alcancgar. Se o lider ndo estiver mo-
tivado ¢ muito dificil que os participantes o estejam.

Algumas regras importantes para o animador: utilizar uma
linguagem simples, formular frases breves, procurar perceber
quais as expectativas que as pessoas t€ém em relacdo a experiéncia
de grupo, comunicar calor € interesse, favorecer a unido entre os
membros. Nos primeiros encontros, ¢ particularmente importante
utilizar jogos que suscitem confian¢a e rompam o “gelo” inicial.

3.9. Fases do processo de grupo

Uma crianga, no seu crescimento, percorre diferentes fases
de desenvolvimento bioldgico, emocional e intelectual. Também
o grupo tem de enfrentar varias fases de desenvolvimento fa-
cilmente identificaveis. Com a maior parte dos especialistas da
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matéria, partilhamos a convic¢do de que o desenvolvimento dos
grupos depende de uma série de fatores, tais como a cultura, as
expectativas, as experiéncias precoces, o estilo de animagao, etc.
Fazendo referéncia a diferentes autores, identificamos trés fases
de desenvolvimento de um grupo: a fase de orientacdo, a fase de
conflito e a fase de colaboragao.

Fase de orientagdo. Nesta fase do grupo, os participantes
observam-se uns aos outros € prestam aten¢do ao animador.
Raramente arriscam expor as proprias ideias e impressoes.
As inferéncias produzidas pela observa¢do reciproca sdo
fortemente influenciadas pelas experiéncias anteriores dos
participantes. Cada um deles elabora uma ideia do grupo cor-
respondente as categorias ja experimentadas anteriormente,
o chamado guido de vida. Sentem-se como se estivessem no
primeiro dia de aulas: inseguros, algo agressivos, desconfiados,
respondem de maneira pouco natural e procuram dar aos outros
uma determinada imagem de si proprios. Somente com o pas-
sar do tempo, os participantes conseguirdo “aquecer” o clima
do grupo, ja que, no inicio, tendem a utilizar o controlo como
modalidade de relagdo privilegiada. O animador, com um bom
trabalho inicial, pode favorecer a diminui¢do do controlo e o
emergir da individualidade dos participantes.

Fase do conflito. Nesta segunda fase, os participantes ja se
conhecem melhor e esclareceram algumas normas internas.
E o momento das “experiéncias”: cada um procura sondar as
possibilidades que o grupo oferece, o espaco que o grupo € o
animador concedem as iniciativas pessoais. Quando os mem-
bros come¢am a manifestar iniciativa pessoal querem ter mais
influéncia no grupo. Por vezes, as reagdes do grupo sdo criti-
cas € manifestam irritacdo e agressividade. Convém que o ani-
mador ndo impe¢a a manifestacdo destes sentimentos, ainda
que tenha que estar atento para gerir com eficacia a agressi-

vidade do grupo e ndo permitir que ela assuma caracteristicas
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destrutivas. Nesta fase ¢ importante delimitar os papéis, as atitudes
e recordar a utilidade das regras. E importante que ndo se for-
mem subgrupos. Os participantes vao continuar a lutar para
adquirir maior poder no grupo ou entdo para se defender dos
ataques. E muito importante que nesta fase os participantes
comecem a tomar consciéncia das proprias tendéncias destrutivas.

Fase da colaboragdo. Os participantes, apos terem expri-
mido e elaborado os sentimentos agressivos, hostis e de com-
peticdo, no contexto protegido do grupo, podem, nesta terceira
fase, recolher energias e orientd-las para um objetivo diferente,
integrando os sentimentos negativos a um outro nivel. A comu-
nicacdo torna-se mais aberta, surgem novos sentimentos que
podem ser objeto de interacdo no seio do grupo. Agora, ja ha
mais espago e liberdade para a individualidade e para a inicia-
tiva pessoal. O grupo tornou-se um “espaco” atraente no qual
se podem investir energias positivas, estima, calor humano
e amizade. Eventuais regressdes a fase anterior sdo debeladas
rapidamente, porque o grupo apercebe-se que a hostilidade
exagerada tem consequéncias muito negativas para todos.

O animador encoraja as pessoas que exprimem sentimentos
positivos, a comunicag¢do fica mais livre e os participantes em-
penham-se numa colaboragdo crescente.

Os participantes, lentamente, comecam a saber gerir os me-
canismos psicologicos que atuam no grupo e em cada um deles.
Abrem-se ao grupo novas perspetivas e novas maneiras de inte-
ragir, ja ndo concentradas na procura — aquilo que o grupo pode
dar a cada um, mas na oferta — aquilo que cada um pode dar
ao grupo. Provavelmente, entre os participantes, acontece uma
nova distribuicdo de papéis. O relacionamento torna-se mais
profundo. Observam-se com muito mais cuidado os mecanis-
mos psicologicos do grupo. Por fim, todos procuram elaborar
a conclusdo da experiéncia.

Giancarlo Santoni
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