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ceastd colectie de metode prezintda instrumente nonformale, prag-
matice: tehnici, metode si situatii. Toate acestea pot acorda un sprijin real pe
parcursul muncii cu tineretul, oferind ajutor 1n situatii concrete. Este mai mult
decat o culegere de jocuri datorita faptului ca fiecare element vizeaza si scopul
dezvoltarii, dincolo de divertisment. Astfel, jocurile tematice, mai ales acelea
care necesitd o seara intreagd, respectiv metodele individuale de dezvoltare nu
se incadreaza in culegerea noastra (in ceea ce priveste situatiile, nu avem astfel
de limitari).
Am clasificat aceste metode si tehnici in urmatoarele categorii:

A. Tehnici de introducere si de consolidare a echipei (team-building);
B. Metode pentru dezvoltarea increderii;

C. Tehnici de umplerea timpului;

D. Metode de comunicare;

E. Metode de analiz3;

F. Metode pentru identificarea si rezolvarea problemelor;

G. Metode pentru identificarea si rezolvarea conflictelor;

H. Metode de planificare.

Ne-am propus sa va prezentam cat mai multe din fiecare instrument.

Tehnicile de introducere ajuta in primul rand membrii unui grup sa se cunoasca
intre ei. Este important sa atragem atentia grupului asupra faptului ca eveni-
mentele dinduntrul grupului trebuie sa ramana acolo, respectiv ca lucrurile au-
zite de la ceilalti din grup nu trebuie judecate.

Scopul metodelor pentru dezvoltarea increderii este intdrirea relatiilor dintr-un
grup in care membrii se cunosc deja. In multe cazuri presupune contact fizic,
deci necesita precautie si atentie.

Tehnicile de umplerea timpului au rol important In acele situatii care necesita
timp. Prin aceste tehnici facem timpul de asteptare mai memorabil, in asa fel
incat membrii sa nu se plictiseasca.

Metodele de comunicare reprezinta acele tehnici care sunt aplicabile intr-o
situatie de transmitere a informatiilor.



Metodele de analizd sunt in primul rand instrumente cu scopul de a dezvolta
organizatiile sau instrumente care analizeaza resursele utilizate In executarea
proiectelor.

Metodele pentru rezolvarea problemelor descopera acele instrumente de sprijin
in luarea deciziilor care profita de resursele grupului pentru a atinge un anumit
scop.

Obiectivul metodelor pentru rezolvarea conflictelor este rezolvarea conflictului
(sau opozitiei latente) ivit in interiorul grupului.

Rolul metodelor de planificare este planificarea viitorului, respectiv intocmirea
exercitiilor legate de aceasta tema.

De asemenea, ne-am propus sd descriem metodele si tehnicile alese printr-o
structura unitard care include urmatoarele:

1. Situatia (in care instrumentul respectiv este cel mai utilizat ) ;

2. Scopul instrumentului;

3. Descrierea si cursul instrumentului;

4. Numarul recomandat de participanti;

5. Locatia ideala;

6. Timpul necesar;

7. Echipamentul necesar;

8. Aspectele evaluarii (daca este cazul) ;

9. Competentele dezvoltate si competentele-cheie;

10. Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, elemente nereco-
mandate / eventualitdti extreme, riscuri-capcane, sfaturi-lectii).

in a doua parte a volumului ne-am propus si vi prezentim anumite situatii si
solutii recomandate prin care vom putea reflecta asupra unor probleme legate
de tineret, in urmatoarele domenii:

A. Cazuri individuale;

B. Situatii in grup;

C. La evenimente;

D. In club;

E. La tabara;

F. Tehnici de sprijin non-directive.

Prin grup se intelege o formatie alcatuita din 3-15 de persoane. Prin activitate
de club se inteleg intalnirile regulate ale unui grup, cu scopul de a se dezvolta
si de a se distra in cadrul unor activitati care contribuie la realizarea unui scop
comun.
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Prin eveniment se intelege prestarea unui serviciu pentru o comunitate cu un
numar mai mare de persoane. Prin tabara se intelege un eveniment intensiv de
mai multe zile si care se desfasoara intr-o locatie clar delimitata, oferind dezvol-
tare si divertisment participantilor.

In situatii mixte (eveniment vs. grup) vor avea prioritate recomandarile referi-
toare la grupuri.

In cazuri in care nu doar o singuri solutie este posibild (dar existi neaparat mai
multe gresite), am incercat sa prezentam directia/directiile potrivite/e spre re-
zolvarea situatiei, respectiv abordarile care trebuie evitate.

Celor care sunt mai interesati in oferta diferitelor metode, recomandam moto-
rul de cautare al bazei de date SALTO (Support, Advanced Learning and Training
Opportunities) care contine vreo 1000 de elemente: https://www.salto-youth.
net/tools/toolbox/search (in limba engleza).

Aceastd lucrare reprezinta suplimentul practic al volumului Ifjusagiigy (Na-
gy-Bodor-Domokos-Schad, 2014). Speram ca lucrarea noastra aduce un aport
demn de remarcat fatd de acest volum teoretic de prestigiu.

Sa-nceapd aventura!

Autorii si coordonatorul

!
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. METODE Si TEHNIC]
NONFORMALE

A.

Tehnicl de introducere st de
censelidare a echipei
(team-building)



1. Jip-Jup

a) Situatia:
Metoda Jip-Jup este recomandatd la inceput pentru a retine numele si a
sparge gheata.

b) Scopul:
In urma acestei metode, se ridicd barierele cauzate de noul mediu si de par-
tenerii necunoscuti, se retin numele si se relaxeaza relatiile rigide de la In-
ceput.

c) Descrierea, cursul:

Participantii se aseaza in cerc. Fiecare intreaba numele celor care stau langa
el. Cand conducatorul de joc arata catre o persoana din cerc si spune “jip”,
acestd trebuie sa spunad imediat numele persoanei care sta in dreapta ei.
Daca spune “jup”, trebuie spus numele vecinului din stanga. Cand spune “jip-
jup”, toata lumea isi schimba locurile si jocul incepe de la inceput. Persoana
care greseste, nu stie numele vecinului sau se gandeste prea mult, devine
conducator de joc.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

f) Timpul necesar:
10-15 minute

g) Echipamentul necesar:
Scaune

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- competente sociale si civice
- competente de invatare
- procesare si reactie rapida

14



j)Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-cap-
cane, sfaturi-lectii):
Jocul poate avea mai multe variante: participantii trebuie sa stie nu numai
prenumele, ci si numele de familie al vecinului sau trebuie sa spuna unde
locuieste, studiaza, lucreaza acesta, mai mult de atat, putem intra in detalii:

care este culoarea, mancarea etc. preferata a vecinului. Pentru a fi efectiv si
distractiv, jocul trebuie sa fie dinamic.
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2. levitura la cap

a) Situatia:
Metoda “Lovitura la cap” este recomandata la inceput pentru a retine nume-
le si a sparge gheata.

b) Scopul:
In urma jocului “Lovitura la cap’, se ridicd barierele cauzate de noul mediu
si de partenerii necunoscuti, se retin numele si se relaxeaza relatiile rigide
de la inceput.

c) Descrierea, cursul:

Grupul formeaza un cerc, cineva sta in mijlocul cercului, avind in mana un
ziar rulat. O persoana din cerc spune un nume si cel care sta in mijloc trebuie
sa-1 loveasca usor cu ziarul capul persoanei cu numele respectiv. Aceasta
poate sa evite lovitura daca spune rapid un alt nume, astfel tinta persoa-
nei din mijloc se schimba. Cel care spune numele prea tarziu si este lovit
in cap, trebuie si-si schimbe locul cu cel din mijloc. In acest caz, persoana
care a stat pana acum in mijloc are dreptul sa inceapa jocul din nou. (Daca
participantii sunt asezati pe scaune, aceasta persoana trebuie sa spuna un
nume Tnainte de a lua loc; in caz contrar si ea poate fi lovita in cap si trebuie
sa stea din nou in mijloc.)

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

f) Timpul necesar:
10-15 minute

g) Echipamentul necesar:
un ziar

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- competente sociale si civice
- competente de invatare
- procesare si reactie rapida
- capacitate de concentrare
- capacitate de memorare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
La inceputul jocului trebuie atrasa atentia asupra faptului ca lovitura cu
ziarul poate fi neplacuta, astfel este recomandat sa intrebam mai intai
participantii daca sunt dispusi sa se joaca si in aceste conditii. Trebuie amin-
tit participantilor ca lovitura trebuie sa fie usoara si sa aiba grija de ceilalti.
Jocul poate fi jucat si cu nume de animale sau plante alesi de participantii
pentru a evita lovitura la cap. Aceasta varianta este mai dificila fiindca tre-
buie sa retinem numele alese de ceilalti. Pentru a fi efectiv si distractiv, jocul
trebuie sa fie dinamic.
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3. Speed-dating

a) Situatia:
Recomandam speed-dating pentru a sparge gheata (la inceputul activitatii
de grup), dar este potrivita si in mijlocul unei activitati, cu scopul de a relaxa
o situatie blocata.

b) Scopul:
Scopul metodei este ca participantii sa se cunoasca mai bine intre ei, sa dis-
cute/sa asculte subiecte date, care nu ar aparea In mod normal (feedback
pozitiv despre ceilalti, planuri, evenimente, formare a opiniei).

c) Descrierea, cursul:

Participantii formeaza doua cercuri, una interioara si una exterioara si fieca-
re dintre ei va avea un partener. O astfel de intalnire rapida dureaza 4 minute.
Unul dintre ei vorbeste in continuu timp de 2 minute despre un subiect dat,
in timp ce partenerul ascultd, apoi rolurile se schimba. Dupa intilnirea de 4
minute urmeaza un schimb de parteneri (de exemplu: cei din cercul exterior
fac un pas dreapta). Animatorul stabileste subiectul fiecarei intalniri rapide
si el anunta trecerea timpului (bate din palme, arata ceasul). Opiniile despre
0 anumitd problems, situatie pot fi aflate si in cadrul unei intalniri rapide. In
acest caz este recomandat ca cei din cercul interior sa-si faca notite.

d) Numarul recomandat de participanti:
8-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

f) Timpul necesar:
20-45 de minute

g) Echipamentul necesar:
pix, foi, scaune, apa (este necesara in cazul grupurilor mai mari din cauza
discutiilor mai lungi)

se poate juca si stand la mese
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h) Aspectele evaluarii:

Dupa sfarsitul exercitiului, impresiile merita discutate. Recomandam urma-

toarele Intrebari:

Cat de greu ti s-a parut sa asculti, sa fii atent?

- Catde greu ti s-a parut sa vorbesti in continuu timp de 2 minute?
- Ai reusit sa respecti regulile?

- Ce informatii noi ai aflat?

- Cu cine ai facut cunostinta (deja ai cunoscut jumatatea grupului!)?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- tehnici de invatare
- competente interpersonale si civice
- cultura dezbaterii
- concentrare, atentie
- toleranta

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-cap-
cane, sfaturi-lectii):

Subiectul intilnirilor sa nu fie prea personal, trebuie sa incercam sa ale-
gem subiecte despre care toatd lumea vorbeste cu placere si liber. Potrivit
experientelor, de fiecara data exista participanti care nu pot respecta regu-
lile, de exemplu uita de faptul ca ei formeaza audienta. Niciodata nu intre-
rupem intalnirea daca observam nerespectarea regulilor, mentionarea aces-
teia are loc in faza de evaluare. Daca numarul participantilor creste, durata
jocului se poate indelunga.
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4., Ma prezint!

a) Situatia:
Acestjoc este potrivit la Inceputul activitatii de grup, inlocuind jocul obisnuit
de prezentare.

b) Scopul:
Scopul jocului este ridicarea barierelelor cauzate de noul mediu si de par-
tenerii necunoscuti, se retin numele si se relaxeaza relatiile rigide de la In-
ceput.

c) Descrierea, cursul:

Se formeaza cupluri in interiorul grupului. Partenerii se prezinta reciproc.
Se pot pune intrebari directive la care fiecare trebuie sa raspunda. (De exem-
plu: De unde esti? Care este hobby-ul tau? etc.) Sarcina cuplurilor este sa
retind cat mai multe unul despre celdlalt. Dupa prezentarea cuplurilor, gru-
pul formeaza un cerc mare si cuplurile se prezinta in mijlocul cercului. Fie-
care vorbeste la persoana [, numarul singular, despre partenerul lui. Cel care
este prezentat sta pe un scaun ascultand cu atentie, in timp ce partenerul lui
sta in spatele lui, asezandu-si mainile pe umarul lui si tine prezentarea.

d) Numarul recomandat de participanti:
8-20 de persoane

e) Locatia ideala:
spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

f) Timpul necesar:
Partenerii se prezinta intre ei: 4-5 minute

Partenerii prezinta unul pe celalalt in cercul mare: 30-40 de minute

g) Echipamentul necesar:
Scaune

h) Aspectele evaluarii:
La evaluarea urmatoarele intrebari sunt recomandate:

- Cum te-ai simtit cand partenerul tau a vorbit despre tine?

Cat de greu ti s-a parut sa te pui in locul altuia?

Care dintre informatii aflate ti s-a parut cel mai interesant?

- Ascultd cu atentie informatiile zise despre tine! Crezi si tu ca acestea au
fost cele mai importante?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- capacitate de a se adapta
- comunicare in limba materna
- toleranta
- asertivitate
- competente interpersonale si civice
- spirit de initiativa
- capacitate de memorare
- abilitate de a obtine informatii si de a le filtra
- ascultare activa
- concentrare, atentie
- cunoastere de sine
- autocritica
- abilitati de prezentare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-cap-
cane, sfaturi-lectii):
De mai multe ori, cand trebuie sd ne prezentam, avem emotii si prezen-
tarea poate fi frustranta. Acest joc ajuta in acest caz, fiindca e mai usor sa
impartasim informatii personale cu o singura persoana decat cu un grup
intreg. Jocul mai poate ajuta si la cunoasterea noastra de sine, fiindca parte-
nerul nostru vorbeste despre noi ca si cum ar tine o oglinda in fata noastra.
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5. Lantul mingii

a) Situatia:
Metoda este recomandatd la Inceput pentru a retine numele si a sparge
gheata.

b) Scopul:
In urma acestei metode, se ridicd barierele cauzate de noul mediu si de par-
tenerii necunoscuti, se retin numele si se relaxeaza relatiile rigide de la In-
ceput.

c) Descrierea, cursul:
Jucatorii stau in cerc si fiecare la randul sau isi spune numele. Dupa aceea,
participantii arunca in mod repetat o minge potrivit acestei reguli: cel care
arunca mingea trebuie sa spuna numele celui caruia o arunca.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-30 de persoane

e) Locatia ideala:
Poate fi realizat oriunde

f) Timpul necesar:
10-15 de minute

g) Echipamentul necesar:
1 minge mica (elastica)

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- competente sociale si civice
- competente de invatare
- capacitate de concentrare
- capacitate de memorare
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-cap-
cane, sfaturi-lectii):
O alta versiune a jocului poate fi acelasi joc In care participantii isi spun
propriile nume si numele persoanei de la care au primit mingea, se pot juca
mai multe runde (ordinea ramane la fel!) sau se poate juca si schimband
directia mingii!
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6. Rupe cat ai neveie!

a) Situatia:
Acest joc este potrivit la inceputul activitatii de grup, inlocuind jocul de pre-
zentare.

b) Scopul:

Cunoasterea celorlalti, impartasirea informatiilor interesante.

c) Descrierea, cursul:

Membrii grupului formeaza un cerc mare. Dam unui participant o rola de
hartie igienica si el trebuie sa-si rupa atata felii de hartie cate vrea si sa dea
rola mai departe. Dupa ce toatd lumea a luat din rol3, fiecare participant tre-
buie sa impartaseasca atatea informatii cate felii de hartie are. (de exemplu:
daca Aron a rupt 3 felii: 1. am 16 de ani; 2. echipa mea preferata de fotbal
este Real Madrid; 3. imi place sd ma dau cu placa). In fiecare caz, participantii
decid ce fel de informatii vrea sa impartaseasca cu ceilalti.

d) Numarul recomandat de participanti:
6-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis sau deschis

f) Timpul necesar:
15-30 de minute

g) Echipamentul necesar:

1 rola de hartie igienica (in functie de numarul participantilor, mai multe
role pot fi necesare)

h) Aspectele evaluarii:
Acestjoc nu trebuie evaluat, dar daca totusi vrem sa-1 discutam impreuna cu
grupul, urmatoarele intrebari sunt recomandate:

- Care dintre informatii ti s-a parut cea mai interesanta?
- Care era cea mai utila?
- Despre ce noutati ai aflat legat de ceilalti?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

capacitate de a decide

ascultare activa

spirit de initiativa

capacitate de a selecta

asertivitate

comunicare in limba materna
competente interpersonale si civice

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-cap-
cane, sfaturi-lectii):
0 alta versiune poate fi acelasi joc In care participantii spun atate propozitii
despre ei insisi cate felii de hartie igienicd au rupt. E important sa nu jude-
cam informatiile auzite in timpul jocului si sd-i anuntam pe membrii grupu-
lui de acest lucru. Daca apare o informatie extrema 1n grup, o putem analiza
in faza de evaluare.

Nu este recomandat sa stabilim intrebari si aspecte, insa daca cineva are in-
doieli legate de acestea, putem sa-i dam exemple la impartasirea informatiei.
Este recomandat sa atragem atentia participantilor asupra faptului ca fieca-
re informatie trebuie sa fie despre ei insisi.
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7. Stai la rdnd!

a) Situatia:
Aceastda metoda este recomandata la inceput pentru a retine numele si a
sparge gheata.

b) Scopul:
in urma acestei metode, se ridici barierele cauzate de noul mediu si de
partenerii necunoscuti, se retin numele si se relaxeaza relatiile rigide de
la inceput.

c) Descrierea, cursul:

Rugam grupul sa se urce pe scaune. Dupa aceea, participantii trebuie sa
alcatuiasca un rand in ordine alfabetica respectand urmatoarele reguli:
jocul se desfasoara in liniste absolutd, numai gesticularea este permisa
(mimica este interzisa!), iar pe un scaun pot sta max. 2 persoane (adica 4
picioare in total).

d) Numarul recomandat de participanti:
10-25 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
5-10 minute

g) Echipamentul necesar:
Scaune

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- metacomunicare
- competente sociale si civice
- capacitate de concentrare
- capacitate de memorare
- dezvoltarea increderii
- abilitate de a folosi mijloace alternative de comunicare
- toleranta
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):
La inceputul jocului trebuie mentionat ca jocul implica un pic de miscare
fizica, respectiv ca participantii trebuie sa aiba grija de ei insisi si de
ceilalti.
Bineinteles, jocul nu poate fi realizat daca exista participanti cu handicap
fizic, sau regulile trebuie modificate.
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3. Prepria mea stema

a) Situatia:
Aplicarea acestei metode este recomandata in a doua/ultima treime a etapei
de cunoastere, cand intre membrii grupului s-a format deja o legatura fun-
damentala de Incredere.

b) Scopul:
Scopul metodei este ca participantii sa se cunoasca iIntre ei, sa afle ches-
tii interesante unul despre celdlalt, sa afle despre evenimentele de viata
celorlalti, sa impartaseasca informatii mai personale, mai confidentiale des-
pre ei Insisi.

c) Descrierea, cursul:

Fiecare participant primeste o foaie de hartie complet goala. Fiecare trebuie
sa creeze individual o stemd, care il caracterizeaza, adica o proprie stema.
Fiind gata, fiecare prezinta celorlalti stema sa.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
spatiu inchis
f) Timpul necesar:
5-10 minute pentru stema

20-30 de minute pentru prezentare si discutare

g) Echipamentul necesar:
Foi de hartie A/4, creioane colorate sau carioce, pix, clei, acuarela, foi de
hartie colorate (alte accesorii creative)

h) Aspectele evaluarii:
In runda de prezentare urmatoarele intrebiri sunt recomandate:

- De ce ai ales aceastd stema si ce semnificatie are pentru tine?
- Ceea ce ai creat are vreo legdtura cu un eveniment de viata?

La sfarsitul jocului:

- Ati aflat informatii noi despre ceilalti?
- Ati observat informatii surprinzatoare legate de steme?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- cunostinte sociale si civice
- spirit de intreprindere
- abilitati de vizualizare
- creativitate
- dexteritate
- dezvoltarea increderii
- dezvoltarea capacitatii de exprimare
- abilitati de prezentare
- asertivitate
- toleranta

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-cap-
cane, sfaturi-lectii):
E important sd nu judecim informatiile auzite in timpul jocului si sa-i
anuntam pe membrii grupului de acest lucru. Daca apare o informatie extre-
ma in grup, putem s-o analizam in faza de evaluare.

Nu este recomandat sa stabilim intrebari si aspecte, insa daca cineva are
indoieli legate de Infatisarea stemei, putem sa-i dam exemple referitoare la
aceasta. Este recomandat sa atragem atentia participantilor asupra faptului
ca fiecare informatie trebuie sa fie despre ei insisi.

Jocul este potrivit si pentru dezvoltarea cunoasterii de sine.
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9. Peezie despre mine

a) Situatia:
Completarea poeziei este recomandatd in a doua/ultima treime a etapei de
cunoastere, cand intre membrii grupului s-a format deja o legatura funda-
mentala de incredere.

b) Scopul:
Scopul metodei este ca participantii sa se cunoasca intre ei si sa afle chestii
interesante unul despre celdlalt cu ajutorul elementelor si gandurilor aso-
ciative.

c) Descrierea, cursul:
Fiecare participant primeste un format de poezie listat care trebuie comple-
tat in asa fel Incat sa aiba sens urmand instructiile textului. Dupa completa-
rea poeziei fiecare trebuie sa-si citeasca poezia cu voce tare.

Textul poeziei:
Eu

Eu sunt (doua trasaturi care te caracterizeaza)
Ma mira (ceva care te intereseaza)

Aud (sunet imaginar)

Vad (priveliste imaginara)

Eu sunt (repetarea primului rand).

Ma prefac ca sunt (ceva pe care il simulezi)

Simt (ceva despre o idee)

Ating (ceva imaginar)

mi fac griji pentru (ceva ce te deranjeazi foarte mult)
Plang (din cauza unui lucru)

Eu sunt (repetarea primului rand).

Inteleg (ceva despre care stii ci este adevirat)
Zic (ceva in care crezi)

Visez (despre ce iti doresti)

Incerc sa (atingi ceva pentru care depui efort)
Sper ca (ceva se va intdmpla)

Eu sunt (repetarea primului rand).

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane
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e) Locatia ideala:
Spatiu Inchis

f) Timpul necesar:
15 minute pentru completarea poeziei

20-30 de minute pentru citirea si discutarea poeziilor

g) Echipamentul necesar:
Textul poeziei listat intr-un numar de exemplare corespunzator numarul
participantiilor, pixuri

h) Aspectele evaluarii:
Pentru evaluarea exercitii recomandam urmatoarele Intrebari:

- Tis-a parut greu completarea/scrierea poeziei?

- Ce dificultati ai avut la completare?
i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

- comunicare (scrisa si orala) in limba materna

- cunostinte sociale si civice

- dezvoltarea Increderii

- dezvoltarea capacitatii de exprimare

- abilitati de prezentare

- asertivitate

- creativitate

- simtul umorului

- toleranta

- competente asociative
j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):

E important sd nu judecim informatiile auzite in timpul jocului si sa-i

anuntam pe membrii grupului de acest lucru. Daca apare o informatie extre-

ma in grup, putem s-o analizam in faza de evaluare.

Este recomandat sa atragem atentia participantilor asupra faptului ca fieca-
re informatie trebuie sa fie despre ei Insisi.

Jocul este potrivit si pentru dezvoltarea cunoasterii de sine.

3



10. Adaugd & miscare!

a) Situatia:
Acest joc este potrivit la inceputul activitatii de grup, inlocuind jocul de pre-
zentare.

b) Scopul:
In urma jocului se ridicd barierele cauzate de noul mediu si de partenerii
necunoscuti, se retin numele si se relaxeaza relatiile rigide de la inceput.

c) Descrierea, cursul:

Membrii grupului formeaza un cerc. Conducatorul jocului incepe runda: face
o miscare si isi spune numele, urmatorul imita miscarea, apoi spune numele
propriu si adauga miscarea sa, Insa urmatorul trebuie sa spuna cele doua
nume anterioare si sa faca miscarile anterioare apoi isi adauga propriul
nume, respectiv miscarea si jocul merge asa mai departe.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
15-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de intreprindere
- capacitate de exprimare
- creativitate
- procesare si reactie rapida
- toleranta
- dezvoltarea memoriei
- concentrare, atentie
- comepetente sociale si civice
- coordonarea miscarilor
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
In caz in care cineva are dificultiti in imitarea miscirilor, acesta poate fi aju-
tat de persoana pe care el ar trebui s-o imite asa fel incat persoana respecti-
va i arata miscarea si Isi spune numele din nou. Acest lucru este necesar ca
nimeni sa nu se simta prost si fara succes.

Dac3, apropiindu-se de sfarsitul jocului, participantii contesta ca primu-
lui jucator i-a fost cel mai simplu, este indicat sa prezinte conducatorul
jocului toate miscarile si numele, respectiv sa mai roage 1-2 participanti
sa faca la fel.
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11. Aliteratii cu numele

a) Situatia:
Recomandam acest joc pentru prezentare.

b) Scopul:
Ca membrii grupului sa se cunoasca Intre ei mai bine si sa retind numele
celorlalti.

c) Descrierea, cursul:
Se formeaza un cerc, seful de grup incepe runda, isi spune prenumele si o
trasatura a carei initiala corespunde initialei prenumelui si care il caracteri-
zeaza cel mai bine. De exemplu: Bianca bucuroasa. Urmatorul jucator repeta
numele si trasatura anterioara si le adauga pe ale sale. Jocul merge tot asa
mai departe pana la capat.

d) Numarul recomandat de participanti:
8-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
20-40 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Acestjoc nu trebuie evaluat, dar daca totusi vrem sa-1 discutam impreuna cu
grupul, urmatoarele intrebari sunt recomandate:

- Ai reusit sa retii numele tuturor?
- Ce fel de trasaturi au membrii grupului? De ce pot fi favorabile aceste
trasaturi in cazul unei colaborari?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- competente interpersonale si civice
- dezvoltarea memoriei
- concentrare, atentie
- creativitate
- simtul umorului
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):
In caz in care cineva are dificultiti in repetarea celor auzite, acesta poate fi
ajutat de persoana pe care el ar trebui sa o repete, In asa fel Incat persoana
respectiva 1i spune numele si trasatura din nou. Acest lucru este necesar ca
nimeni sa nu se simta prost si fara succes.

Trebuie sa acordam timp suficient participantilor sa se gandeasca la trasatu-
ra pe care vor s-o impartaseasca. Nu trebuie sa-i grabim! E important sa nu
judecam niciodata trasaturile altora si sa atragem atentia celorlalti la acest
lucru! Sa avem rabdare in timpul jocului!
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12. Scrie un cuvant si trage!

a) Situatia:
Acest joc este potrivit la inceputul activitatii de grup, inlocuind jocul de pre-
zentare.

b) Scopul:
In urma jocului se ridicd barierele cauzate de noul mediu si de partenerii
necunoscuti, se retin numele si se relaxeaza relatiile rigide de la inceput.

c) Descrierea, cursul:
Fiecare membru din grup primeste un biletel, pe care trebuie sa scrie un
cuvant. Biletelele vor fi indoite si se pun intr-o caciula (intr-o pungd, cutie
etc.). Fiecare participant trage un biletel si trebuie sa se prezinte folosind
cuvantul de pe biletel in fiecare propozitie.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-25 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
1-2 minute pentru a scrie cuvintele si a aduna biletelele

15-20 de minute pentru prezentarea (1-2 minute/persoana)

g) Echipamentul necesar:
Biletele, pix, caciulad (sau pungd, cutie etc.)

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- capacitate de exprimare
- creativitate
- simtul umorului
- procesare si reactie rapida
- toleranta
- dezvoltarea memoriei
- competente sociale si civice
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):

Nu trebuie sa grabim participantii, dar trebuie mentionat cat timp vor avea

pentru prezentarea orala! Sa nu judecam cele spuse de ceilalti si sa atragem
atentia participantilor la acelasi lucru! Sa avem rabdare in timpul jocului!
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13. Prezinta-te!

a) Situatia:
Recomandam acest joc pentru prezentare.

b) Scopul:

Retinerea numelor, o prezentare mai personald, cunoasterea celorlalti.

c) Descrierea, cursul:
Fiecare participant isi taie/rupe literele prenumelui din paginile de ziar.

De exemplu: Daca participantul se numeste Eva, literele E, V si A trebuie
taiate.

Participantii 1si pun numele formati din literele tdiate jos pe pamant for-
mand un rebus, in timp ce povestesc de ce au primit acel nume si ce relatie
au cu el. Daca cineva nu stie sa raspunda, spune daca ii place numele sau
sau nu si explica de ce.

De exemplu: Eva isi pune literele orizontal si povesteste ca si numele buni-
cii ei a fost Eva, din acest motiv l-a primit si ea acest nume. Urmatorul va fi
acel participant care are in numele sdu litera E, V sau A, de exemplu Andrei.
Astfel, Andrei poate sa-si puna literele vertical, litera A din Eva fiind initiala
numelui Andrei. Andrei va pune litera A pe A a lui Eva. Pe parcursul jocului
se va forma rebusul grupului si Intre timp fiecare Impartaseste informatii
despre numele sau si despre el Insusi.

d) Numarul recomandat de participanti:
5-15 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis (relativ mare)

f) Timpul necesar:
20-40 de minute

g) Echipamentul necesar:
Ziare, reviste vechi care pot fi folosite
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h) Aspectele evaluarii:
Acest joc nu trebuie evaluat. Daca dam feedback, acesta trebuie sa fie nea-
parat pozitiv (de exemplu):

- Catde interesant este...

- O rezolvare creativa...

Acesta este rebusul grupului, iata cat de diferiti suntem...
- Fiecare dintre noi are o personalitate proprie...

- Fiecare dintre noi are propria poveste...

Ne unim...

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- competente interpersonale si civice
- spirit de initiativa
- creativitate
- asertivitate
- cunoastere de sine
- abilitati de prezentare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
E important sd ascultam cu rabdare povestile altora si trebuie sa atragem
atentia participantilor la acest aspect. S nu {i judecam! Sa incercam sa dam
feedback pozitiv, chiar si dupa fiecare poveste. Aceasta metoda este si un joc
de cunoastere de sine, astfel trebuie sa fim pregatiti la situatii neasteptate, la
povesti delicate, izbucniri emotionale pe care nu le putem ignora (de exem-
plu: nu stiu de ce am primit acest nume; il urasc, tatial meu a avut acelasi
nume, dar el a murit...). in aceste cazuri trebuie si lisim suficient timp in
acel moment pentru a se discuta, pentru a rezolva o astfel de situatie, ca
ceilalti sa poata invata din ea.
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14, Obiect + nume

a) Situatia:
Acest joc este recomandat in cazul grupurilor carora membrii au lucrat deja
impreuna. Clase, comunitati, cluburi, echipe de proiecte, organizatii locale
de tineret, asociatii etc.

b) Scopul:
Scopul jocului este identificarea rolului ocupat de membrii in interiorul gru-
pului. Formarea unei imagini de sine a grupului, relatarea in linii mari a co-
laborarilor, subliniarea competentelor individuale, autoreflexie.

c) Descrierea, cursul:

Aceasta metoda este un joc individual, trainerul, seful de grup rezuma rezul-
tatele la sfarsit. Fiecare participant trebuie sa se gdndeasca la un obiect care
il caracterizeaza cel mai bine si trebuie sa-1 deseneze pe o foaie. Apoi, partici-
pantul trebuie sa explice de ce a ales tocmai acel obiect. De exemplu: Titi, tel.
- Am ales telul, fiindca imi place sa-i insufletesc pe ceilalti, sa aduc viata in
grup. Trainerul, seful de grup pune toate desenele pe perete, pe o suprafata
comuna. Dupa ce toatd lumea a povestit despre obiectele alese, trainerul re-
zuma cele auzite. El va vorbi despre motivele pentru care prezenta anumitor
obiecte este importanta intr-un grup si pentru care diferentele dintre rolu-
rile participantilor sunt foarte favorabile, respectiv despre rolul benefic al
diversitatii in cazul colaborarii.

d) Numarul recomandat de participanti:
6-20 de persoane

e) Locatia ideala:
spatiu inchis

f) Timpul necesar:
20-60 de minute

g) Echipamentul necesar:

foi de hartie, creioane colorate, carioce, suprafata libera pe perete/tabla/
foaie flipchart/clei
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h) Aspectele evaluarii:

Una dintre cele mai importante parti ale acestei metode este evaluarea. In
timpul evaluarii trebuie sa ddm mereu feedbackuri pozitive, la fiecare par-
ticipant 1n parte. Sa confirmam rolurile alese de participantii insisi. Fiecare
element, obiect reprezinta o valoare adaugata la munca in echipa. E foarte
important, pe deasupra feedbackurilor individuale, sa alcatuim un aspect
general despre structura grupului, respectiv sa accentuam rolurile indivi-
zilor din grup. Sa Incercam sa adunam aspecte pozitive in ceea ce priveste
viitorul si sa intarim functionarea grupului.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- competente interpersonale si civice
- creativitate
- simtul umorului
- asertivitate
- abilitati de prezentare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
E important sa-1 ascultadm pe fiecare cu rabdare si trebuie sa atragem atentia
participantilor la acest aspect. Sa nu {i judecam! Sa incercam sa dam feed-
backuri pozitive, chiar si in cateva propozitii dupa fiecare obiect. Acest joc
este recomandat de la varsta de 14 ani. Se poate Intampla ca ajutorul traine-
rului va fi necesar la partea individuala a jocului, fiindca vor fi participantii
cdrora nu le vine In minte niciun obiect, nu se pot identifica cu niciun obiect.
De aceea trainerul trebuie sa supravegheze munca individuala la fiecare
participant si, daca are dificultati, sa-1 ajute, sa-1 motiveze.
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15. Nume + personaj preferat din pevesti

a) Situatia:
Acestjoc este recomandat pentru prezentare mai degraba grupurilor de var-
sta mai tinere.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca participantii sa se cunoasca mai bine intre ei si sa
retind numele altora asociindu-i cu personaje de poveste.

c) Descrierea, cursul:

Fiecare isi spune dupa cum urmeaza: numele, numele pe care vrea sa fie
chemat, personajul sdau preferat de poveste si motivul pentru care l-a ales.
Sau personajul de poveste care ar deveni cu placere si motivul alegerii. De
exemplu: Sunt Ana, am ales Winnie Ursuletul, fiindca ma consider prieten
bun si 1i ajut pe ceilalti cu mare placere.

E important sa clarificam ce se intelege prin personaj de poveste.

d) Numarul recomandat de participanti:
8-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

f) Timpul necesar:
15-40 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:

Acest joc nu trebuie evaluat. Daca totusi vrem sa-1 evaluam, putem rezuma
in cateva propozitii, ce fel de personaje de poveste alcatuiesc acest grup si ce
fel de trasaturi si competente avem, intarind si astfel imaginea grupului.

Daca e necesar, trebuie discutate modelele, respectiv trasaturile pozitive si
negative.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- competente interpersonale si civice
- creativitate
- cunoastere de sine
- asertivitate
- abilitate de a se adapta

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Se poate intdmpla ca cineva alege un personaj negativ, un personaj rau, cu
care se identifica sau, in cazul celor mai in varsta, un personaj dintr-un film
stiintifico-fantastic (de exemplu: vreau sa fiu Darth Vader, pentru ca vreau
si fiu stdpanul lumii). In aceste cazuri trebuie discutate modelele bune si
rele, motivele pentru care sunt importante aceste modele, lucrurile pe care
ne invata si metodele invatarii. E foarte important ca trainerul sa se ocupe
de aceste cazuri.

In cazul participantilor mai In varstd, aceasta metoda poate fi un joc
constient de cunoastere de sine, la care trebuie sa ne pregatim din cauza
celor mentionate mai sus.
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16. Tote

a) Situatia:

Acest joc este recomandat la inceputul activitatilor, cu scopul de se cunoaste

unul pe celalalt.

b) Scopul:

Pe deasupra cunoasterii, scopul jocului este impartasirea informatiilor inte-

resante care nu prea au fost cunoscute pand acum.

c) Descrierea, cursul:

Fiecare participant scrie despre el insusi 3 propozitii/enunturi. Dintre aces-
te enunturi 2 trebuie sa fie adevarate si unul dintre ele fals. (3 minute) Fieca-
re participant citeste cu voce tare enunturile sale, in timp ce ceilalti trebuie
sa marcheze pe un tabel (vezi mai jos modelul), daca enuntul respectiv este

adevdrat sau fals.

ADEVARAT - FALS

Nume Enunturi

Adevarat

Fals

Andreea

Marian

Calin

Se pot adduga mai multe randuri!

Numarul recomandat de participanti:

8-30 de persoane

e) Locatia ideala:

Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

f) Timpul necesar:
20-60 de minute
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g) Echipamentul necesar:
Bilete Toto care pot fi facute si de participanti, pe foi de hartie, cu pixuri

h) Aspectele evaluarii:
Acest joc nu trebuie evaluat, daca totusi vrem sa-1 rezumam, urmatoarele
Intrebari sunt recomandate:

- Cine a avut cele mai multe raspunsuri corecte?

- Oare de ce? De ce este el un cunoscator bun de oameni?

- Care dintre informatiile ti s-a parut cel mai interesant?

- Cine l-a pacalit pe grup cel mai eficient?

- Ce informatii noi ai aflat?

- De unde iti dai seama ca o anumita informatie este falsa? (de exemplu:
limbajul corpului, mimica)

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- competente interpersonale si civice
- spirit de intreprindere
- creativitate
- capacitate de a observa
- asertivitate
- abilitati de prezentare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):
Acest joc este recomandat peste varsta de 12 ani. Sa rugam participantii
sa nu judece lucrurile auzite. Fiecare trebuie sa decida individual daca un
enunt este adevdrat sau fals, discutarea cu cei din jur nu este permisa. Jocul
cere disciplina si atentie activa.
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17. Sarpele care se prezintd

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru a face cunostinta si pentru retinerea nu-
melor.

b) Scopul:
In urma acestei metode, se ridicd barierele cauzate de noul mediu si de par-
tenerii necunoscuti, se retin numele si se relaxeaza relatiile rigide de la In-
ceput.

c) Descrierea, cursul:
Participantii se aseaza in cerc. Conducatorul jocului incepe prezentarea: isi
spune numele, apoi vine urmatorul, care spune numele anterior si isi adauga
propriul nume si jocul merge asa mai departe pana la capat.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-25 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
15-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- capacitate de exprimare
- dezvoltarea memoriei
- competente sociale si civice
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):
Dac3, apropiindu-se spre sfarsitul jocului, participantii contesta ca primului
jucator i-a fost cel mai simplu, e recomandat sa prezinte conducatorul jocu-
lui toate miscarile si numele, respectiv sa mai roage 1-2 participanti sa faca
la fel.
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18. Sa pernim impreund!

a) Situatia:
Acest joc este recomandat 1n faza in care participantii fac cunostinta intre ei
cu scopul de a dezvolta increderea si a consolida echipa.

b) Scopul:
Scopul metodei este dezvoltarea Increderii in interiorul grupului si
imbunatatirea colaborarii, atentiei reciproce si a coeziunii grupului.

c) Descrierea, cursul:
Se formeaza cupluri, dar atingerea este interzisa. Membrii trebuie sa por-
neasca impreuna in acelasi timp, fara vreo indicatie venita din exterior. E
important ca participantii nu au voie sa se uite la picioarele celuilalt. Daca au
reusit sa porneasca impreuna, trebuie sa mai faca cativa pasi si sa opreasca
din nou. Cand se descurca, se poate juca cu tot mai multi participanti.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-25 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis si relativ mare, dar se poate realiza si in aer liber.

f) Timpul necesar:
10-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Faza de evaluare este necesard, fiindca scopul jocului este dezvoltarea in-
crederii si inspirarea colaborarii, insa n timpul jocului nu exista comunicare
orald. De aceea, urmatoarele Intrebari trebuie puse participantilor:

- Cum te-ai simftit?

- Cum ati reusit sa porniti impreuna? Cine a dat indicatia?

- Ti s-a parut dificil sa fii atenti la ceilalti, sa fii In liniste deplina?
- Ce ai invatat prin acest joc, ce ti s-a parut instructiv?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- spirit de initiativa
- competente sociale
- metacomunicare
- toleranta
- capacitate de concentrare
- dezvoltarea increderii
- coordonarea miscarilor

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):

Nu este cazul.



19. Ned marindresc

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru consolidarea echipei si umplerea tim-
pului.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca participantii sa se obisnuiasca intre ei, sa rezolve im-
preuna o exercitie, astfel intarind coeziunea si colaborarea din grup.

c) Descrierea, cursul:
Participantii formeaza un cerc, se tin de mana. Un jucator sta in afara cer-
cului, cu spatele spre ceilalti. Cei din cerc trebuie sa alcatuiasca un nod cat
mai complicat trecand sub/peste mainile celorlalti, invartindu-se fara sa se
rupa lantul uman. Apoi, jucatorul care a stat cu spatele spre ceilalti trebuie
sa dezlege nodul.

d) Numarul recomandat de participanti:
8-30 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
15-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- atentie acordata celorlalti
- asertivitate
- reactie rapida
- capacitate de concentrare
- abilitatea de a intelege situatia
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):

- Jocul implica contact fizic, fapt asupra caruia trebuie atrasa atentia
participantilor.

Jocul are mai multe variante:

- Participantii formeaza un cerc, isi Intind mainile in fatd, 1si Inchid ochii
si pornesc spre mijlocul cercului si prind mainile cuiva. Dupa ce fiecare
maine si-a gasit perechea, participantii isi deschid ochii si Impreuna
dezleagd nodul fara sa rupa lantul uman.

Participantii formeaza un cerc stramt, cu umarul drept spre mijlocul cercu-

lui. Tsi ridicd mainile sus si incep s se incline spre mijlocul cercului, in timp

ce prind mainile cuiva. Dupa ce fiecare maine a gasit o pereche, poate sa
inceapa dezlegarea nodului.
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20. Cerc vicies

a) Situatia:
Acest joc este recomandat la inceputul consolidarii echipei.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca participantii sa se obisnuiasca intre ei, sa acorda
atentie celorlalti si consolidarea Increderii.

c) Descrierea, cursul:

Se formeaza un cerc foarte strans in care fiecare participant sta cu umarul
drept spre mijlocul cercului si corpul atinge persoana din fata si cea din spa-
te deopotriva. Fiecare prinde soldul persoanei din fata si toata lumea fsi in-
doaie genunchii pana ce se sprijind deja pe genunchii persoanei din spate.
Dupa ce participantii au reusit sa se aseze, pot incepe miscarea. Participantii
1i dau drumul soldului persoanei din fata si incearca sa faca pasi.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-15 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
10-15 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- colaborare, atentie acordata celorlalti
- dezvoltarea increderii
- coordonarea miscarilor
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Jocul implica contact fizic, fapt asupra caruia trebuie atrasa atentia. Se poate
intampla ca o parte din participantii vor sa se sustraga de la joc, fiindca i-ar fi
dificild realizarea acestuia din punct de vedere fizic. In acest caz, aceste per-
soane pot participa la conducerea jocului (de exemplu el numara cati pasi a
reusit sa faca grupul, cat de departe poate sa inainteze etc.)

Sa avem grija de ceilalti!

Jocul poate fi aplicat ca un exercitiu de umplerea timpului sau chiar si pentru
introducerea sau partea finala a unui element mai mare.
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21. Matura care se rastearnd

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru a face cunostintd, a consolida echipa.

b) Scopul:
In urma acestei metode, se ridicd barierele cauzate de noul mediu si de par-
tenerii necunoscuti, participantii fac cunostinta.

c) Descrierea, cursul:
Participantii se aseaza in cerc. Un jucator aseaza o matura in mijlocul cercu-
lui in asa fel incat sorgul sa arate in sus, 1i da drumul si spune numele cuiva:

- Andrei, de exemplu

In acest moment, Andrei trebuie si se ridice si si prindd mitura. Daci a
reusit, se aseaza din nou la locul lui si jucatorul anterior trebuie sa stea in-
apoi in mijlocul cercului. Dar daca Andrei nu a reusit s-o prinda Tnainte sa
cada pe pamant, atunci el trebuie s-o repuna in mijlocul cercului.

d) Numarul recomandat de participanti:
3-25 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
15-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
Matura

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de intreprindere

reactie rapida

capacitate de memorare

54



j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):
Participantii pot folosi numere in loc de nume. O varianta mai dificila este
daca se folosesc impreuna numele si numerele.
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22, “Cucerirea” scaunului

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru consolidarea echipei si dezvoltarea cola-
borarii.

b) Scopul:
In urma acestei metode, coeziunea grupului se intireste, participantii obser-

va avantajele colaborarii, respectiv faptul ca rezolvarea unei sarcini este mai
usoara daca o facem Impreuna, cu atentia acordata partenerilor nostri.

c) Descrierea, cursul:

Fiecare participant are nevoie de un scaun. Se pun scaunele in sala fara vreo
anume ordine. Conducatorul jocului sta pe picioare, ceilalti stau pe scaune
si lasd un scaun liber. Conducatorul jocului se plimba intr-un anumit ritm
printre scaune catre scaunul cel liber, iar ceilalti trebuie sa-1 impiedice sa-1
ocupe in asa fel Incat numai un singur jucator sa se ridice si sa se aseze pe
scaunul liber. Daca mai multi participanti se ridica in acelasi timp, jocul tre-
buie reluat de la inceput. Daca conducatorul jocului a reusit sa se aseze, jocul
se termina sau un alt jucator poate indeplini rolul conducatorului.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

f) Timpul necesar:
15-25 de minute

g) Echipamentul necesar:
Scaune

h) Aspectele evaluarii:
La evaluarea urmatoarele intrebari sunt recomandate:
- Cum v-ati simtit?
- Ati avut vreo strategie? Daca da, cum v-a ajutat?

- Cum ati putut lucra impreuna?
- Ati avut un Indrumator in timpul jocului pe care l-ati urmat?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- reactie rapida
- procesare si reactie rapida
- capacitate de cooperare
- competente sociale si civice
- gandire strategica

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
Metoda poate fi aplicata si In asa fel Incat se acorda grupului 1-2 minute
pentru discutarea strategiei.
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23. Bate ritmic din palme!

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru consolidarea echipei si umplerea timpu-
lui.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca barierele dintre participantii sa se ridice si ca
participantii sa se obisnuiasca intre ei.

c) Descrierea, cursul:

Participantii se aseaza Intr-un cerc si bat ritmic din palme. Cineva incepe
sirul de numere incepand cu unu, pe un ritm anume, urmatorul jucator con-
tinua cu doi si asa mai departe. Regula principala este ca la numerele care
contin 7 sau pot fi impartite la 7, jucatorul nu are voie sa spuna numarul
respectiv. Cel care face greseald, cade din joc.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-25 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
20-25 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- atentie acordata celorlalti
- atentie distributiva
- capacitate de concentrare
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Metoda poate fi aplicatd si ca un joc pentru umplerea timpului.
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a)

b)

24 Schimb de lecuri

Situatia:
Jocul este recomandat pentru consolidarea echipei si umplerea timpului.

Scopul:

Scopul jocului este ca barierele dintre participantii sa se ridice, respectiv ca
participantii sa se obisnuiasca intre ei si sa se dezvolte colaborarea si incre-
derea in interiorul grupului.

c) Descrierea, cursul:

d)

e)

f)

g)

h)
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Participantii se aseaza pe scaune intr-un cerc si au cu un scaun mai putin de-
cat numarul jucatoriilor. Fiecare participant primeste un numar. O persoana
din grup va fi legata la ochi si invartita in mijlocul cercului ca sa-si piarda
orientarea. Jucatorul legat la ochi spune douad numere si cei care detin aceste
numere trebuie sa schimbe locuri inauntrul cercului. Jucatorul legat la ochi
trebuie sa-1 prinda pe careva. Daca cei doi jucadtori cu numere au reusit sa
schimbe locurile, cel din mijloc trebuie sa spuna din nou doua numere. Dar
daca acesta l-a atins pe cineva, isi schimba locul cu persoana respectiva, iar
toata lumea trebuie sa se aseze la un alt loc, invartim noul jucdtor din mijloc
sijocul incepe din nou.

In timpul schimbului de locuri, zgomotele deranjante si derutante sunt in-
terzise!

Numarul recomandat de participanti:
8-20 de persoane

Locatia ideala:
Spatiu Inchis, dar se poate realiza si In aer liber

Timpul necesar:
20-25 de minute

Echipamentul necesar:
un batic, scaune

Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.



i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- atentie acordata celorlalti
- capacitate de concentrare
- Incredere

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

In timpul jocului participantii trebuie si aiba grija de ceilalti si de ei insisi.
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25. Prinde un betisor!

a) Situatia:
Jocul este recomandat pentru consolidarea echipei, dezvoltarea comunitatii
si a colaborarii.

b) Scopul:

Scopul metodei este Intarirea colaborarii si atentiei dintre membrii grupu-
lui. Mai mult, se pot observa rolurile in interiorul grupului.

c) Descrierea, cursul:

Se aseaza betisoarele pe pamant avand aproximativ aceeasi distantad intre
ele. Se marcheazd un traseu de-a lungul caruia grupul trebuie sa treaca.
Participantii pot atinge cu un singur deget capatul betisoarelor si astfel tre-
buie sa le ridice in acelasi timp toate betisoarele de pe pamant si sa le care
de-a lungul traseul marcat. Deci o persoana tine doua betisoare, cate unul pe
un deget. Daca cineva scapa un betisor, jocul trebuie reluat de la inceput si
dureaza pana cand grupul atinge telul.

La inceputul jocului se poate acorda grupului 1-2 minute pentru discutarea
strategiei.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde (obstacole sunt recomandate: scari, teren acciden-
tat)

f) Timpul necesar:
2 minute pentru discutarea strategiei

Pana cand grupul atinge telul

g) Echipamentul necesar:
Betisoare intr-un numar corespunzator numarului de participantii
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h) Aspectele evaluarii:
La evaluare urmatoarele intrebari sunt recomandate:

- Cum te-ai simtit in timpul jocului?

- Cat de bine ati reusit sa aplicati strategia?

- Ati avut un indrumator in timpul jocului pe care l-ati urmat?

- Ce roluri au aparut? (persoana care invinovateste, care indrumeaza, cea
tacutd, cea care se cearta)

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa si de intreprindere
- competente sociale si civice
- gandire strategica
- capacitate de a rezolva o problema
- atentie acordata celorlalti
- capacitate de concentrare
- colaborare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):
Jocul poate fi jucat si contra timp in asa fel Incat grupul ghiceste in cat timp
poate ajunge din punctul A in punctul B, dar se poate aplica si o regula supli-
mentar3, potrivit careia participantii trebuie sa ajunga la tel in liniste abso-
luta (dupa discutarea strategiei).
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26. Yandaterul de hebby-uri

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru a face cunostinta.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca membrii grupului sa se cunoasca intre ei si ca relatiile
dintre ei sd se Intareasca.

c) Descrierea, cursul:

Grupul mare se imparte In minigrupuri de 3-4 persoane in care participantii
discuta despre hobbyurile proprii. Un grup sta in fata celorlalti si le
povesteste despre aceste hobbyuri, iar ceilalti trebuie sa ghiceasca care
hobby cui apartine. Membrii din restul grupurilor au voie sa puna in total
doua intrebari, adresandu-se persoanei pe care vor s-o intrebe. Acel grup
este castigatorul care a ghicit cele mai multe hobbyuri ale membrilor. Apoi
urmeaza un alt grup. Jocul se termina cand fiecare minigrup a fost luat la
rand.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-25 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
10-15 de minute

g) Echipamentul necesar:
pix, foi de hartie (dar nu neaparat)

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa si de intreprindere
- competente sociale si civice
- capacitate de convingere
- impunerea intereselor
- capacitate de a culege informatii
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):

Nu este cazul.
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a)

b)

27. Eu nca nu am...

Situatia:
Acest joc este recomandat pentru a face cunostinta.
Scopul:

Scopul acestui joc este ca participantii sa se cunoasca intre ei si ca barierele
cauzate de noul mediu sa se ridice.

c) Descrierea, cursul:

d)

e)

f)

g)

h)
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Participantii se aseaza in cerc si au un scaun mai putin decat numarul juca-
torilor. O persoana sta in mijloc si spune o propozitie care incepe in felul ur-
mator: “Eu Inca nu am...” si se termina intr-un enunt adevarat. De exemplu:
“Eu Inca nu am fost in Africa.” Dupa acest enunt, fiecare participant pentru
care acest enunt este valabil (adica Inca nu a fost in Africa) trebuie sa se
ridice si sa-si caute un alt loc, In timp ce persoana din mijloc incearca sa se
aseze undeva. Participantii pentru care acest enunf nu este valabil (adica au
fost deja in Africa) pot ramane la loc. Dupa schimbarea locurilor, o alta per-
soana ramane fara scaun si de aceasta data ea trebuie sa spuna o propozitie
care incepe cu “Eu inca nu am...” Cheia jocului este sinceritatea, de aceea
participantii trebuie rugati neaparat sa se gandeasca la enunturi rationale si
decente, respectiv sa raspunda sincer.

Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

Locatia ideala:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

Timpul necesar:
15-20 de minute

Echipamentul necesar:
Scaune

Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.



i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- dezvoltarea increderii
- concentrare, atentie

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
In acest joc sinceritatea are rol principal, dar trebuie s avem grija si nu jig-
nim pe nimeni. In timpul jocului participantii isi schimba locurile, de aceea
trebuie sa aiba grija de ceilalti (de exemplu: 2 persoane vor sa se aseze pe
acelasi scaun, se imping intre ei si cad la pamant), fapt asupra caruia trebuie
atrasa atentia nainte de inceperea jocului!
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28. Joc de intreducere — ABC

a) Situatia:
Jocul este recomandat pentru consolidarea echipei, observarea rolurilor din
grup si pentru umplerea timpului.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca participantii sa se cunoasca intre ei si ca relatiile din-
tre ei, colaborarea, respectiv coeziunea grupului sa se intareasca.

c) Descrierea, cursul:
Grupul trebuie sa caute pentru fiecare litera din alfabetul roman/englez un
obiect care se afla in locul respectiv.

d) Numarul recomandat de participanti:
6-25 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
10-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
Literele alfabetului listate/scrise pe o foaie, obiecte de la fata locului.

h) Aspectele evaluarii:
Urmatoarele intrebari sunt recomandate:

- Ati reusit sa rezolvati sarcina?

- Cu ce dificultati v-ati confruntat?

- Cine v-a spus ce trebuie de facut? Cine a impartit literele?
- Cum ati rezolvat sarcina?

- Ce alte modalitati de rezolvare puteti sa va ganditi?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa si de intreprindere
- competente sociale si civice
- colaborare
- creativitate
- procesare si reactie rapida
- atentie distributiva
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
Jocul poate fi jucat si contra timp, mai multe minigrupuri pot concura intre
ele.
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a)

29. Luati mingea!

Situatia:
Acest joc este recomandat in ultima faza a acomodarii participantilor, a con-
solidarii echipei.

b) Scopul:

Scopul jocului este intarirea colaborarii, coeziunii grupului si a rezolvarii co-
lective a problemelor.

c) Descrierea, cursul:
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Pregadtire:

La un inel de perdea legam sfori de lungimi diferite (mai mult de un metru),
cu min. 6-8 fire mai multe decat numarul participantilor, sau in functie de
numadrul persoanelor din grup si mai multe, dar numarul firelor nu poate fi
mai mult decat numarul dublu a participantilor.

Aceste sfori pot avea chiar si o lungime de 4-5 metri.

Cursul:

Participantii vor fi rugati sa ia ITn mana capatul firelor legate la inelul de per-
dea, astfel, vor fi persoane care primesc numai un singur fir si persoane care
primesc doua. Ei trebuie sa ridice inelul cu ajutorul sforilor (sforile trebuie
intinse puternic). Apoi, il pun pe o sticla PET fara capac, dupa care urmeaza
o minge de tenis. Participantii trebuie rugati sa ridice mingea de tenis cu aju-
torul sforilor si sa o duca la un anumit loc, care a fost marcat deja la inceput,
in asa fel incat toate firele sa ramana intinse. Acolo trebuie sa puna mingea
pe pozitia initial3, adica pe sticla PET. Daca mingea cade, jocul trebuie reluat
de la inceput, de la punctul de pornire.



Calea care duce la tel - in functie de posibilitati - sa fie plina de obstacole:
usa ingusta, coridor, trepte 1n sus, trepte 1n jos, scaune, mese, banci in cale,
conditii diferite de lumina etc.

Sfaturi:

- In prima rundi nu trebuie si intervenim daci unele dintre sfori nu
sunt Intinse. Important este ca mingea sa atinga telul fara sa cada si ca
participantii sa lucreze impreuna.

- 0 varianta mai dificila ar fi daca suntem foarte stricti privind intinderea
sforilor si dacd una dintre ele este destinsa, trimitem grupul Tnapoi la
punctul de pornire. (In acest caz cerem doi voluntari care ii observi pe
ceilalti.)

- 0 alta varianta mai dificild este daca jocul este jucat contra timp.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu Inchis plin de obstacole (coridor ingust, trepte in sus, in jos, mese,
scaune, usa deschisa, obiecte atdrnand in cale etc. )

f) Timpul necesar:
1-1,5 ora

g) Echipamentul necesar:

minge de tenis, un inel de perdea (din lemn), un ghem de sfoara, 1-2 sticle
PET (goale, fara capaci)

h) Aspectele evaluarii:
Dupa indeplinirea sarcinii trebuie neaparat sa acordam timp pentru feed-

backuri, pentru discutarea experientelor. Urmatoarele intrebari sunt reco-
mandate:

- Cum te-ai simtit in timpul jocului?

- Ati avit cineva din grup care a indrumat procesul?

- Ceroluri ati remarcat?

- Vi s-a parut transparent/haotic procesul?

- V-a deranjat ca nu ati avut un indrumator stabilit la Inceput?

- Vi s-a parut dificil sa respectati regulile? (Daca s-a stabilit regulile la ince-
putul jocului)
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

- comunicare in limba materna

- spirit de initiativa

- asertivitate

- atentie distributiva

- atentie acordata celorlalti

- capacitate de a rezolva o problema
- reactie rapida

- creativitate

- rabdare

- colaborare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

72

Metoda este recomandata pentru consolidarea echipei si rezolvarea proble-
melor, insa In timpul jocului - mai ales daca s-au stabilit regulile - conflictele
existente si cele ascunse ies la suprafata si influenteaza indeplinirea sarcinii
si motivatia grupului pentru realizarea sa.

Trebuie atrasa atentia participantilor asupra faptului ca trebuie sa aiba grija
unul de celalalt si sa fie disciplinati in timpul jocului.
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30. Retea de infermatii — Ghiceste la ce ne-am gdndit!*

a) Situatia:
Acest joc promoveaza gandirea colectiva, munca colectiva.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca jucatorul ales sa ghiceasca pe baza anumitelor cuvinte-
cheie acel cuvant, expresie, nume, etc. pe care grupul l-a stabilit la inceput.

c) Descrierea, cursul:
Jocul are trei runde:

1) Participantii trebuie sa aleaga doua persoane care trebuie sd iasa din sala.
Ei nu au voie sa participe la prima runda. Membrii grupului trebuie sa se
gandeasca la un cuvant care 1l caracterizeaza cel mai bine pe grup. Acesta
poate fi un cuvant, concept, eveniment (etc.) Daca au reusit sa gaseasca un
cuvant, fiecare membru trebuie sa se gandeasca la doua expresii care ca-
racterizeaza cuvantul respectiv. (De exemplu: cuvantul care trebuie ghicit:
democratie. Cuvintele care 1l caracterizeaza: popor, egalitate, regim, alegeri
etc.) Fiecare participant va avea doua caracteristici. Astfel, daca numarul de
persoane este 8, numarul caracteristicilor va fi 16.

2) Dupa ce toata lumea s-a gandit la doud cuvinte si le-a memorat,
participantii formeaza un cerc. Unul dintre cei doi participanti care au iesit,

1  Metoda este propria inovatie a lui Ménika Holczer.

74



intra si primeste un ghem de sfoara si 5 betisoare. El trebuie sa teasad o panza
printre participanti, pe care va aseza cele 5 betisoare. Suporturile panzei
vor fi mainile participantilor care trebuie sa le tinad intins in asa fel incat
betisoarele sa nu cada. Aceasta panza simbolizeaza reteaua de informatii.

3) Dupa ce jucatorul a reusit sa teasa panza si sa aseze betisoarele pe ea,
poate sa intre si cealaltd persoana. Ea va avea sarcina sa inteleaga aceasta
retea de informatii. {i spunem ci trebuie si ghiceascd un cuvant avand po-
sibilitatea de a cere informatii despre cuvantul respectiv de la membrii gru-
pului. Insi fiecare informatie are un pret. O informatie inseamni pierderea
unei sfori din panza. Persoana de la care cere informatia, elibereaza panza
din mana. Dificultatea jocului se afla in faptul ca jucatorul trebuie sa ceara
informatii intr-o ordine care sa impiedica caderea betisoarelor, adica panza
trebuie sa le tina. Jocul se termind In momentul in care jucatorul ghiceste
cuvantul sau pierde jocul daca toate betisoare cad la pamant. Astfel este im-
portant ca jucatorul sa aiba in vedere de la cine cere informatia urmatoare.

d) Numarul recomandat de participanti:

6-10 de persoane

e) Locatia ideala:

Spatiu inchis, calm

f) Timpul necesar:

20-40 de minute

g) Echipamentul necesar:

1 ghem de sfoar3, 5 betisoare

h) Aspectele evaluarii:

Acest joc nu trebuie evaluat, dar evaluarea este recomandata. Putem sa pu-
nem urmatoarele intrebari:

- Cum v-ati simtit in timpul jocului?

- Ce dificultati au aparut?

- A fost greu sa ghiciti cuvantul pe baza cuvintelor-cheie?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

- comunicare in limba materna

- asociere libera

- spirit de initiativa

- asertivitate

- perseverenta

- atentie distributiva

- atentie acordata celorlalti

- capacitate de a rezolva o problema

- creativitate

- rabdare

- concentrare

- colaborare

- gandire logica
j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Jocul poate fi aplicat ca o metoda pentru umplerea timpului sau pentru con-

solidarea echipei.
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31. Cercetare si Intdlnire

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandata pentru a face cunostinta (mai ales spre
sfarsitul acestei faze).

b) Scopul:
In urma acestei metode, se ridicd barierele cauzate de noul mediu si de par-
tenerii necunoscuti, participantii se cunosc intre ei, Insa nu prin interme-
diul cuvintelor, ci prin atingeri, si increderea participantilor fata de ceilalti
se dezvolta.

c) Descrierea, cursul:

Toata lumea se misca cu ochii inchisi, Incet, precaut si fara sa vorbeasca.
Daca doi participanti se intdlnesc, trebuie sa se salute intre ei gingas, fara
niciun cuvant. Folosesc numai miscari, apoi merg mai departe. Intre timp
conducatorul jocului da instructiuni:

- opreste-te in fata cuiva, sa-i examindam fata si sa mergem mai departe

- se salutd doar cu mainile

- degetele trebuie sa fie ,furioase”, trebuie sa se lupte intre ele iar apoi sa se
impace

- cautd pe cineva cu parul la fel de lung ca al tau si, daca l-ai gasit, luati-va de
mana si mergeti Impreuna mai departe.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu Inchis fara obstacole

f) Timpul necesar:
25-30 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
La sfarsitul jocului urmatoarele intrebari sunt recomandate:

- Cum te-ai simtit in timpul jocului?
- Ti s-a parut dificil ca nu vezi?

- Ti-ai recunoscut partenerii?

Pe ce ti-ai bazat orientarea?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- spirit de intreprindere
- capacitate de a se adapta
- sensibilizare
- competente sociale si civice
- dezvoltarea orientarii
- consolidarea increderii
- atentie acordata celorlalti
- capacitate de concentrare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Evaluarea si discutarea sentimentelor este recomandata.



a)

b)

32, Sarpele orb

Situatia:
Acest joc este recomandat pentru dezvoltarea increderii dinduntrul gru-
pului.

Scopul:
Scopul jocului este ca increderea si colaborarea intre membrii grupului, res-
pectiv atentia acordata celorlalti sa se intareasca.

c) Descrierea, cursul:

d)

e)

f)

g)

32

Participantii alcatuiesc un rand pastrand intre ei o distanta de un brat si le-
gam pe toata lumea la ochi. Rugdm jucatorii sa-si ia in mana dreapta o fran-
ghie. Dezlegam primul jucatorul la ochi, astfel el va deveni ochiul sarpelui.
Participantii trebuie sa ajunga prin tot felul de obstacole si diferite conditii
de teren, din punctul A in punctul B. Conducatorul jocului arata calea, dar
nu intervine si nu da instructiuni, insa are grija sa previna situatiile pericu-
loase. Ochiul sarpelui este mereu prima persoana, care poate decide sa dea
instructiuni sau sa ramana in liniste si sa nu le avertizeze pe ceilalti despre
schimbarile terenului/obstacole.

Ochiul sarpelui se schimba in anumite intervale (in functie de numarul de
participanti, in fiecare 2-3 minute). Cel care a stat in fata, se duce la capatul
randului si se leagi la ochi. In timpul jocului fiecare participant trebuie s
devina ochiul sarpelui cel putin o data pana la tel.

Numarul recomandat de participanti:
10-15 persoane

Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde, dar este recomandata iesirea din spatiul inchis in
aer liber

Timpul necesar:
25-30 de minute

Echipamentul necesar:
Basma pentru fiecare participant, franghie



h) Aspectele evaluarii:
La evaluare urmatoarele intrebari sunt recomandate:

- Cum te-ai simtit in timpul jocului?

- Cum ti s-a parut ca nu ai vazut nimic?

- Cat de epuizant a fost jocul?

- Cum ti s-a parut sa fii ochiul sarpelui?

- Ati primit destule instructiuni de la ochiul sarpelui sau nu?

- Instructiunile, avertizarile primite de la primul jucdtor v-au compensat
lipsa vederii sau ati fi avut nevoie de alte informatii?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- atentie acordata celorlalti
- dezvoltarea increderii
- sensibilizare
- toleranta
- responsabilitate fata de o alta persoana

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):
Jocul cere mare atentie de la fiecare participant si implica o tensiune crescu-
ta (la nervi)/nesigurantd, de aceea se poate intampla oricand ca cineva tre-
buie sa se retraga din rolul “orbului”. Acest fapt trebuie clarificat la inceput
si posibilitatea retragerii trebuie sa fie asiguratd in tot timpul jocului, apoi
jocul si experientele trdite trebuie discutate.

Sa avem grija de ceilalti atat din punct vedere fizic cat si psihic!
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a)

b)

33.Dd-1 drumul si relaxeazd-te!

Situatia:
Jocul este recomandat pentru dezvoltarea increderii si pentru cunoasterea
propriilor limite.

Scopul:
Scopul jocului este ca participantii sa Invete cum sa aiba incredere - chiar
oarba - in partenerii lor.

c) Descrierea, cursul:

d)

e)

f)

34

Prezentam trei variante:

Cu trei jucatori. Doi jucatori stau fata-n fata si il asteapta pe al treilea jucato-
rul, care se Inclina spre ei din mijloc cu ochii inchisi si pe care il prind. Apoi,
cei doi “paseazd” Intre ei pe al treilea. Jocul merge mai departe schimband
rolurile din grup.

Se formeaza cupluri. O persoana din cuplu sta cu ochii inchisi, tindndu-si
bratele intinse de-a lungul corpului. in spatele ei sti partenerul. La un semn
dat (de exemplu partenerul ii atinge umarul) aceasta se inclina cu spatele,
tinandu-si corpul teapan. Partenerul o prinde cu antebratele sale la subsoa-
ra acesteia si o aseaza napoi in pozitie verticala. Aceasta varianta cere mai
multd disciplina si incredere decat varianta anterioara. Jocul se continua cu
schimbarea rolurilor in cuplu.

Se joacd 1n grup. Se formeaza un cerc stramt si Inchis. O persoana sta in mij-
locul cercului, o legam la ochii si o rugam sa se incline intr-o directie oareca-
re. Trebuie s-o asiguram ca indiferent in ce directie se incling, o vom prinde.
Dupa ce aceasta s-a inclinat, cei care au prins-o o paseaza mai departe veci-
nilor si asa face roata persoana din mijloc. La sfarsit o vom intreba cum s-a
simtit in mijlocul cercului si cand s-a simtit in cea mai mare siguranta. (O
persoana se simte In cea mai mare sigurantd atunci cand este sprijinita de
cea mai mare suprafata.)

Numarul recomandat de participanti:
minigrupuri de 2-3 persoane

Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde, unde nu se afla obstacole

Timpul necesar:
5-10 minute



g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Un punct-cheie al jocului este evaluarea: discutarea experientelor trdite,
dificultatilor, eventualelor piedici este recomandata cu ajutorul unor intre-
bari. Recomandam urmatoarele Intrebari:

Cat de greu ti s-a parut sa fii in mijloc?

- Ai putut avea incredere absoluta in partenerul tau/partenerii tai?
- Ai avut senzatie de frica?

- Ce ti s-a parut dificil in timpul jocului?

- Cand te-ai simtit In cea mai mare siguranta?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- competente lingvistice in limba materna
- spirit de initiativa
- rabdare
- atentie mare si concentrare
- asertivitate
- incredere
- atentie acordata celorlalti

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

E important sa nu fortam limitele si sa dam posibilitate pentru cresterea

treptati a vitezei si pentru pasare. Inci de la inceputul jocului trebuie atrasa
atentia participantilor sa aiba grija de ceilalti.

La evaluarea trebuie sd avem in vedere cda nu avem voie sa-i judecam pe
ceilalti si trebuie sa fim sinceri.
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34. Cenducerea orbiler

a) Situatia:
Jocul este recomandat pentru dezvoltarea increderii si pentru sensibilizare.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca participantii sa invete cum sa aiba incredere in parte-
nerii lor, sa fie atenti la semne exterioare, sa fie empatici si toleranti si sa-i
faca pe ceilalti sensibili la diferentele mediului inconjurator.

c) Descrierea, cursul:
Se formeaza cupluri si o persoana din fiecare cuplu se leaga la ochi. Directia
persoanei legata la ochi va fi stabilita de partenerul ei, care merge in fata ei
la o distanta de aprox. 2 metri si da instructiuni referitoare la directie. Per-
soana legata la ochi trebuie sa treaca prin traseul plin de obstacole urmand
instructiunile. Jocul poate continua pe un alt traseu, schimband rolurile.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-14 persoane

e) Locatia ideala:
Traseu plin de obstacole, fie in spatiu inchis, fie in aer liber

f) Timpul necesar:
5-10 minute

g) Echipamentul necesar:
Basma si obiecte pentru a crea obstacole (bustean, banc3, scaun, mas3, gean-
td, cos de gunoi etc.)

h) Aspectele evaluarii:

Un punct-cheie al jocului este evaluarea: discutarea experientelor triite,

dificultatilor, eventualelor piedici este recomandata cu ajutorul unor intre-

bari:

- Cum ti s-a parut rolul “orbului”, respectiv al indrumatorului?

- Ai avut incredere absoluta in partenerul tau si ai acceptat instructiunile
sale?

- Ai avut senzatie de frica?

- Ai primit destule de instructiuni de la partenerul tau pentru a ocoli obsta-
colele?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- mare atentie si concentrare
- Incredere
- procesare si reactie rapida
- asertivitate
- rabdare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Jocul cere mare atentie de la fiecare participant si implica o tensiune crescu-
ta (la nervi)/nesigurantd, de aceea se poate intampla oricand ca cineva tre-
buie sa se retraga din rolul “orbului”. Acest fapt trebuie clarificat la inceput
si posibilitatea retragerii trebuie sa fie asigurata in tot timpul jocului, apoi
jocul si experientele traite trebuie discutate.

Sa avem grija de ceilalti atat din punct vedere fizic cat si psihic!
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35. Am Incredere in tine!

a) Situatia:
Acest joc este recomandat In cazul acelor grupuri in care membrii se cunosc
intre ei de mai mult timp, se Intalnesc regulat sau studiaza, lucreaza impre-
und de mai mult.

b) Scopul:
Scopul jocului este consolidarea increderii intre membrii grupului,
cunoasterea de sine. Autoreflexie cu privire la limitele propriei senzatii de
siguranta.

c) Descrierea, cursul:

Inainte de incercarea jocului este important ca membrii grupului si se afle
intr-o stare calma, relaxata. Este recomandat sa incepem cu o conversatie
introductiva cu ajutorul careia participantii se obisnuiesc cu situatia. Ce este
de fapt increderea? Ce inseamna pentru tine? Ce este siguranta? Cand, unde
si cu cine ne simtim 1n siguranta? E important ca grupul sa fie inconjurat de
un mediu calm. Membrii grupului formeaza cupluri. Un membru din fiecare
cuplu se culca jos pe pamant (pe spate). Cealalta persoana se aseaza pe ge-
nunchi, la capul partenerului. Cel care sta culcat isi ridica capul, partenerul
lui ia capul in maini si 1l tine de ceafa. Persoana care sta culcat trebuie sa se
relaxeze cat mai mult si sa aiba incredere in partenerul sau ca ii va tine ca-
pul. Persoana pe genunchi trebuie sa asigure o pozitie stabila si in momentul
in care simte greutatea capului, incepe sa-1 traga usor la dreapta, la stanga, in
sus si in jos cu miscari incete, dar numai daca simte sa partenerul s-a relaxat
si i-a predat controlul corpului. In caz contrar, nu misci capul, numai il tine.
La sfarsitul jocului rolurile se schimba si jocul incepe din nou.

d) Numarul recomandat de participanti:
4-12 persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis calm, linistit

f) Timpul necesar:
20-40 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.
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h) Aspectele evaluarii:
Urmatoarele intrebari sunt recomandate:

- Cum te-ai simtit?

- Tis-a parut usor sa te relaxezi?

- Aireusi sa te lasi in grija altcuiva?

- Ce informatii noi ai aflat despre tine Insuti?

- Te-ai simtit In siguranta?

- Ai simtit responsabilitate din partea persoanei care tinea capul?

- Ai simtit ca greutatea capului partenerului creste cu timpul?

- Dupa acest joc putem vorbi despre tipurile de personalitdti, formarea
increderii si relatiile 1n interiorul grupului. Cat de mare este nivelul de
incredere al grupului?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- rabdare
- atentie si concentrare mare
- Incredere
- atentie acordata celorlalti
- capacitate de autoreflexie
- toleranta
- acceptarea celorlalti

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Acest joc este recomandat peste varsta de 14 ani in cazul grupurilor in care
membrii se cunosc bine. Disciplina, atentia si atentia acordata celorlalti
sunt foarte importante in acest joc. Trebuie sa respectam dorinta cuiva daca
nu vrea sa participe la acest joc. Chiar si atitudinea aceasta reprezinta o
informatie despre el insusi si despre starea increderii. Fiecare individ are
propria senzatie de siguranta si propria masurad a increderii, pe care o acor-
da celorlalti, fapte asupra carora trebuie atrasa atentia.

39



36. Trei maimuie

a) Situatia:
Jocul este recomandat acelor grupuri care vor sa-si imbunatateasca colabo-
rarea dintre membrii lor. Jocul poate fi aplicat cu scopul de a demonstra in
mod pragmatic canalele de comunicare.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca eficienta comunicarii sa creasca in interiorul grupului.
Un alt scop este consolidarea colaborarii.

c) Descrierea, cursul:

Avem nevoie de trei participanti: un ,orb”, un ,surd” si un ,mut”. Mutul poate
fi mai multe persoane, chiar si intregul grup. Mutul, de la sine inteles, nu are
voie sa vorbeasca, gura lui nu se poate misca, are voie numai sa gesticule-
ze. 1l legam pe orbul la ochi. Surdul va fi intermediarul intre mutul si orbul.
Spatiul trebuie impdrtit la trei. Intr-o parte trebuie ascuns un obiect pentru
mutul, de exemplu: o minge. Orbul va trebui s-o gaseasca. Pe cealalta parte
std grupul mut. Vis-a-vis de persoana mutd sau de intregul grup mut sta
surdul. Orbul se poate misca numai in spatele surdului. Surdul nu are voie
sa se Intoarc3, are voie sa se uita numai la mutul. Surdul trebuie sa-i descrie
orbului calea spre minge pe baza gesticularii a mutului. Mutul vede miscarea
orbului. Surdul trebuie sa dea indicatii orbului pe baza gesticularii a mutu-
lui. Jocul se termina atunci cand orbul gaseste mingea.

d) Numarul recomandat de participanti:
6-30 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiul inchis

f) Timpul necesar:
20-40 de minute

g) Echipamentul necesar:
1 scaun, un obiect/minge
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h) Aspectele evaluarii:
In timpul evaludrii este recomandat sugerarea modului in care o colaborare
poate fi de succes. Urmatoarele intrebari sunt recomandate:

Orbului: Cum te-ai simtit in rolul persoanei care trebuia condusa?
- Surdului: Cat de usor sau greu ti s-a parut sa transmiti indicatiile?
Mutului: Cum ti s-a parut indrumarea?

Cum ati fi putut rezolva sarcina mai eficient, mai rapid?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- rabdare
- colaborare
- competente de comunicare
- atentie acordata celorlalti
- creativitate

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):
Jocul este recomandat de la varsta de 12 ani. Jocul va avea rezultate numai
daca fiecare participant respecta regulile.
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a)

37. Dei prizenieri

Situatia:

Jocul este recomandat 1n cazul acelor grupuri ai caror membri colaboreaza
de mai mult timp si intr-un fel depind unul de celalalt, deci trebuie sa cola-
boreze.

b) Scopul:

c)

92

Scopul jocului este ca participantii sa recunoasca avantajele colaborarii si ca
increderea dintre membrii grupului sa se intareasca.

Descrierea, cursul:
Aceastda metoda este un joc de roluri, care se bazeaza pe teoria jocului.

Contextul: Politia aresteaza doi suspecti pentru o crima foarte grava. Din cau-
za lipsei de probe, necesare pentru a-i da in judecatd, acesti doi sunt despartiti
si primesc aceeasi oferta: Daca primul prizonier marturiseste si partenerul
lui tace, atunci primul va fi eliberat fara pedeaps3, iar partenerul lui, care nu a
marturisit, va fi condamnat la 10 ani de Inchisoare. Daca primul refuza mar-
turisirea si al doilea marturiseste, al doilea va fi eliberat si primul primeste 10
ani. Daca niciunul dintre ei nu marturiseste, amandoi primesc 6 luni pentru
o crimd mai mica. Dacd amandoi marturisesc, fiecare primeste 6 ani de pe-
deapsa.

Ambele alegeri depind de decizia celeilalte persoane, dar niciunul dintre ei
nu stie cum va decide partenerul. Chiar daca ar avea posibilitate de a discuta,
nu au unde sa stie daca cealalta persoana va tine promisiunea. La acest joc
participa 2 prizonieri. in cazul grupurilor mai mici (de 6-8 persoane), restul
membrilor observi evenimentele. in faza de evaluare ii putem intreba ei cum
ar fi decis si care ar fi fost rezolvarea ideala. Daca numarul grupului depdseste
10 persoane, este recomandatd impartirea grupului in mai multe minigrupuri.
Este recomandat ca cei doi prizonieri sa fie separati, sauy, in functie de conditii,
sa nu se afle In aceeasi camera in momentul in care iau decizia. Putem invita
la fiecare prizonier un “inspector”, care pune diferite Intrebari legate de cri-
ma savarsitd. Inspectorul poate ingreuna luarea deciziei. Dupa ce amandoi
prizonieri au luat decizia, se intdlnesc in fata plenului si sunt confruntati cu
deciziile.

Dificultatea consta in “rezolvarea” jocului - echilibrul exista dacd amandoi
decid marturisirea. Indiferent ce face cealalta persoana, interesul jucatorului
este sa marturiseasca. Totusi, situatia cea mai favorabila ar fi acea in care ni-
ciunul dintre ei nu ar mérturisi. In cazul acesta, urmirirea interesului perso-
nal nu favorizeaza interesul public.



d) Numarul recomandat de participanti:
2-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Jocul poate fi realizat oriunde, important este ca prizonierii sa nu se auda, sa
nu vada unul pe celalalt.

f) Timpul necesar:
15-40 de minute

g) Echipamentul necesar:
Sscaune, mese

h) Aspectele evaluarii:
Evaluarea jocului este indispensabila. Este recomandata discutarea deznoda-
mintelor posibile.

- Ce ar fi fost rezolvarea ideala?

- De ce au ales prizonierii acesta rezolvare?
- Ce afost teoria lor?

- Ce este lectia jocului?

- Cum te-ai simtit cand ai luat decizia?

- Cat de stresanta a fost luarea deciziei?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- gandire logica
- capacitate de cooperare
- capacitate de a recunoaste situatia
- rezolvarea unei probleme
- rezistentd la stres
- capacitate de a lua o decizie

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Jocul este recomandat de la varsta de 14 ani.
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a)

b)

38. Dot vanateri

Situatia:

Jocul este recomandat 1n cazul acelor grupuri ai caror membri colaboreaza
de mai mult timp si intr-un fel depind unul de celalalt, deci trebuie sa cola-
boreze.

Scopul:

Scopul jocului este ca participantii sd recunoasca avantajele colaborarii si ca
increderea dintre membrii grupului sa se intareasca.

c) Descrierea, cursul:

d)

e)
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Metoda este si In cazul acesta un joc de roluri. Este unul dintre jocurile
elementare bazate pe teoria jocului care prezintd situatia alegerii dintre
siguranta personala si colaborarea sociala. Ideea de baza este a lui Jean-
Jacques Rousseau: doi vanatori trebuie sa decida daca vor sa vaneze cerb
sau iepure. Cerbul are mai multa valoare decat iepurele, dar cei doi vanatori
il pot culca la pamant cerbul numai impreuna, in timp ce amandoi pot vana
singuri cate un iepure. Decizia trebuie luata separat fara sa discute intre ei.
Daca unul merge singur la vanatoare de cerb, vine inapoi cu maini goale.
Desi interesul ambilor vanatori este colaborarea, aceasta este mai riscanta
decat vanatoarea de iepure - daca nu au incredere unul in celalalt, amandoi
vor vana iepuri si astfel pierd prada cea mare.

Jocul are mai multe variante: prima varianta este jocul cu 2 vanatori. Ceilalti
din grup sunt numai observatori (ei participa la faza de evaluare). A doua
varianta este realizarea jocului ca o exercitie in cuplu. Membrii grupului se
aranjeaza In cupluri (daca numarul de persoane este impar, se formeaza o
“asociatie de vanatori” de 3 persoane). Partenerii se despart unul de celalalt.
Fiecare primeste o foaie alba de hartie si un pix. Avand foaia in man3, acestia
merg separat la o “plimbare de teren” si In timpul acestei plimbari trebuie sa
ia decizia si sa scrie pe foaie cuvantul Iepure sau Cerb. Dupa ce si-au notat
deciziile, se Intorc la grup si cand ajunge si partenerul lor, fiecare arata pro-
pria foaia. Apoi urmeaza faza de evaluare comuna.

Numarul recomandat de participanti:
2-20 de persoane

Locatia ideala:
Jocul poate fi realizat oriunde, important e ca vanatorii sa nu se auda/vada
unul pe celalalt



f) Timpul necesar:
15-40 de minute

g) Echipamentul necesar:
scaune, mese

h) Aspectele evaluarii:
Evaluarea jocului este indispensabila. Este recomandata discutarea dezno-
damintelor posibile.

Care ar fi fost rezolvarea ideala?

De ce au ales vanatorii aceasta rezolvare?

Care a fost teoria lor?

Care este lectia jocului?

Cum te-ai simtit In momentul in care ai luat decizia?

Cat de stresanta a fost luarea deciziei pentu participantii?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

logica

gandire

capacitate de cooperare
capacitate de a recunoaste situatia
rezolvarea unei probleme
rezistentd la stres

capacitate de a lua o decizie

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Jocul este recomandat de la varsta de 14 ani.
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a)

b)

39, 0rbul cenduce @rbul

Situatia:
Acest joc este recomandat acelor grupuri, in care membrii se cunosc de mai
mult timp si au destula incredere unul in celalalt.

Scopul:

Scopul jocului este ca participantii sa aiba Incredere maxima unul in celalalt,
ca relatiile dintre membri sa se intareasca si ca o incredere mai profunda sa
se formeze 1n interiorul grupului.

c) Descrierea, cursul:

d)

e)

f)
g)
h)
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Pregatirea:

Pregatim atatea biletele cate persoane participa si scriem pe aceste biletele
numere aleatoare (nu un sir de numere!)

Cursul:

Rugdm participantii sa formeze o linie undeva in mijlocul silii si sa aleaga
pe cineva din grup care va fi conducatorul. Dupa ce l-au ales, i dam fiecarui
participant un biletel, pe care nu au voie sa-1 arate nimanui (trebuie sa retina
numarul!). Apoi, il legam pe fiecare la ochi - inclusiv pe conducatorul - si
sarcina este urmatoarea:

Conducatorul legatla ochi trebuie sd aranjeze In ordine crescatoare membrii
grupului pe baza numerelor in asa fel incat nimeni nu are voie sa vorbeasca,
in sala trebuie sa fie liniste absoluta.

Se poate acorda 2 minute pentru discutarea strategiei inainte de Inceperea
jocului.

Numarul recomandat de participanti:
10-12 persoane

Locatia ideala:
Un spatiu inchis, pe care participantii il cunosc deja (nu este prima oara
cand sunt aici)

Timpul necesar:
30-40 de minute, sau pana ce se termind jocul

Echipamentul necesar:
Basmale, biletele

Aspectele evaluarii:



Un punct-cheie al jocului este evaluarea: discutarea experientelor triite,
dificultatilor, eventualelor piedici este recomandata cu ajutorul unor intre-
bari. Recomandam urmatoarele Intrebari:

- Ce impresie ai avut despre “orbire”?

- Cum vi s-a parut ca nu ati avut voie sa vorbiti?

Ati avut Incredere absoluta unul in celalalt?

Ati reusit sa realizati strategia discutata?

- Cum te-ai simtit in rolul conducatorului? Cat de mare era
responsabilitate?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- gandire strategica
- capacitate de a rezolva o problema
- atentie mare acordata celorlalti
- capacitate de concentrare
- colaborare
- rabdare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Jocul cere mare atentie de la fiecare participant si implica o tensiune crescu-
ta (la nervi)/nesiguranta, de aceea se poate intampla oricand ca cineva tre-
buie sa se retraga din rolul “orbului”. Acest fapt trebuie clarificat la inceput si
posibilitatea retragerii trebuie sa fie asigurat in tot timpul jocului, apoi jocul
si experientele traite trebuie discutate.
Sa avem grija de ceilalti atat din punct vedere fizic cat si psihic!

Jocul este recomandat de la varsta de 14 ani!
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A0. Triunghi de orbi

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandata pentru dezvoltarea increderii si consoli-
darea colaborarii.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca Increderea Intre participantii sa se Intareasca, respec-
tiv capacitatea de a rezolva o problema si colaborarea sa se dezvolte.

c) Descrierea, cursul:
Legam participantii la ochi si le dam o franghie in mana. Ei trebuie sa for-
meze un triunghi echilateral in asa fel Incat nimeni nu scapa franghia si
nimeni nu are voie si-si schimbe locul cu altcineva. In functie de numarul
participantilor, se pot forma mai multe minigrupuri. Aceste minigrupuri tre-
buie sa formeze poligoane diferite (de exemplu unul dintre ele un triunghi,
celdlalt un patrulater etc.)

d) Numarul recomandat de participanti:
8-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde, unde nu se afla obstacole

f) Timpul necesar:
20-25 de minute

g) Echipamentul necesar:
Franghie, basma

h) Aspectele evaluarii:
Un punct-cheie al jocului este evaluarea: discutarea experientelor triite,
dificultatilor, eventualelor piedici este recomandata cu ajutorul unor intre-
bari. Recomanddam urmatoarele Intrebari:

- Cum te-ai simtit In timpul jocului?

- Cum ati putut colabora?

- L-ati ascultat unul pe celalalt? V-a indrumat cineva?
- Cum ti s-a parut sa lucrezi “orb”?

- Ati creat vreo strategie pe care v-ati bazat?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- asertivitate
- creativitate
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- gandire strategica
- capacitate de a rezolva o problema
- atentie mare acordata celorlalti
- capacitate de concentrare
- colaborare
- rabdare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):
Jocul cere mare atentie de la fiecare participant si implica o tensiune crescu-
ta (la nervi)/nesigurantd, de aceea se poate intampla oricand ca cineva tre-
buie sa se retraga din rolul “orbului”. Acest fapt trebuie clarificat la inceput si
posibilitatea retragerii trebuie sa fie asigurat in tot timpul jocului, apoi jocul
si experientele traite trebuie discutate.

Sa avem grija de ceilalti atat din punct vedere fizic cat si psihic!
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41, Ghemuieste-te!

a) Situatia:
Aceastda metoda este recomandata pentru dezvoltarea increderii.

b) Scopul:
Scopul jocului este dezvoltarea Increderii, consolidarea coeziunii grupului,
dezvoltarea capacitatii de concentrare ridicata.

c) Descrierea, cursul:
Membrii grupului isi inchid ochii si umbli ici si colo prin sali. Insd nu au voie
sa-i atinga pe ceilalti. Cel care este atins de cineva, trebuie sa se ghemuiasca
si rimane asa pana la sfarsitul jocului. Incet-incet, persoanele care se afld in
aceasta pozitie vor fi obstacole pentru ceilalti. Jocul se termina cand toata
lumea se ghemuieste.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-25 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, fara obstacole

f) Timpul necesar:
10-15 minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Un punct-cheie al jocului este evaluarea: discutarea experientelor trdite,
dificultatilor, eventualelor piedici este recomandata cu ajutorul unor intre-
bari. Recomandam urmatoarele Intrebari:

- Cum te-ai simtit in timpul jocului?
- Ce te-a ajutat in orientare?
- Ce impresie ai avut despre starea ta “oarba”?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- capacitate de a rezolva o problema
- atentie mare acordata celorlalti
- atentie mare si capacitate de concentrare
- rabdare
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):
Jocul implica precautie mare, trebuie atrasa atentia participantilor sa aiba
grija de ei insisi si de ceilalti!
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42, Raspandirea stiriler alarmante

a) Situatia:
Raspandirea stirilor alarmante - pe un alt nume ,telefonul surd” - este un
joc recomandat pentru umplerea timpului.

b) Scopul:
Petrecerea utila si tematica a timpului liber (In timpul calatoriei, la o excur-
sie sau numai pentru distractie).

c) Descrierea, cursul:

Participantii se aseaza (stau pe picioare) alcatuind un rand. Conducatorul jo-
cului sopteste ceva in urechile persoanei din fata care ii transmite informatia
persoanei care sta langa ea si asa mai departe pana cand informatia ajunge
la sfarsitul randului. Cuvintele pot fi distorsionate intr-un mod amuzant da-
torita faptului ca unii le aud gresit. Ultima persoana din rand spune cu voce
tare propozitia si grupul o compara cu propozitia originala.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-30 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
5-10 minute sau timpul necesar pentru ca o informatie sa ajunga la sfarsitul
randului

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- asertivitate
- capacitate de concentrare
- memorare
- rapiditate
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Nu este cazul.
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a)

b)

43.Bas

Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului.
Scopul:

Scopul jocului este ca barierele dintre membrii grupului sa se ridice si ca
participantii sa se obisnuiasca intre ei.

c) Descrierea, cursul:
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Participantii se aseaza in cerc si arunca pe rand doua zaruri, acoperindu-le
cu mana. Scopul este sa arunci un numar mai mare decat jucatorul anterior
sau sa-1 faci pe el sa creada ca rezultatul tau este mai mare decat al lui.

Numerele de pe zaruri alcatuiesc un singur numar in felul urmator: numarul
mai mare devine valoarea zecimala. De exemplu: numarul 5 si 3 devine 53.
Daca numerele sunt la fel, numarul alcatuit dintre ele se numeste Bas. De
exemplu: 2 si 2 este Basul doi.

Valoarea cea mai mica in acest joc are 31 si astfel, aranjate in ordine cresca-
toare, fara basurile (31, 32,41, 42,43, 51 ...) numarul cel mai mare care poa-
te fi alcatuit este 65. Basurile au o valoare mai mare. n acest joc, numarul cu
cea mai mare valoare este 21, adica 2 si 1.

Jucatorii, incepand de la primul jucator, care este ales prin tragere la sorti,
trebuie sa arunce pe rand valori din ce in ce mai mari sau cel putin trebuie
sa strige ca valoarea lor este mai mare decat cea anterioara. Daca cineva nu
crede cd jucatorul anterior are o valoare mai mare, are dreptul de a-1 pune la
indoiala. In acest caz, jucitorul trebuie si arate zarurile ascunse sub mana.
Dacad numarul afirmat corespunde numarului de pe zaruri si valoarea lui este
mai mare decat valoarea numarului anterior, cel care a intrebat primeste
un punct de greseald, dar daca aruncatorul a blufat, el primeste punctul de
greseala. Daca cineva spune 21 si jucatorul urmator il crede, acesta nu tre-
buie sa strige un numar cu valoare mai mare (deoarece nu se poate, valoarea
numadrului 21 fiind cea mai mare) dar poate Incerca sa arunce sau sa strige
si el 21. E treaba urmatorului jucator daca il crede sau nu.

Jocul este jucat pana la 3 sau 5 puncte de greseald, persoana care le aduna
cade din joc.

Ca mijloace de ajutor se pot folosi chibrituri. Fiecare participant primeste
5 bucati si la fiecare greseala trebuie sa arunce unul in mijlocul cercului.
Astfel, cei care nu mai au, cad din joc si cel care mai are la sfarsitul jocului
este castigatorul.



d) Numarul recomandat de participanti:
2-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
15-60 de minute

g) Echipamentul necesar:
2 zaruri, eventual chibrituri (sau marunti) pentru o numarare mai usoara

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- impunerea propriilor interese
- convingere

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Jocul poate fi jucat si in asa fel incat cel care aduna toate punctele de greseala
pune ceva in ,amanet” si la sfarsitul jocului trebuie sa indeplineasca sarcini
stabilite de grup pentru a le recupera.
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A4 Seduce si pdstreazd!

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului si pentru a se obisnui
cu o situatie.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca participantii sa se obisnuiasca intre ei, respectiv ca
increderea si colaborarea dintre membrii grupului sa se intareasca.

c) Descrierea, cursul:

Se formeaza doua cercuri concentrice si grupul se aranjeaza in cupluri (un
partener sta un cercul interior si unul in cercul exterior) in asa fel incat toa-
ta lumea va fi cu fata spre mijlocul cercului. Cei din cercul exterior isi pun
mainile la spate si au voie sa se uite numai la calcaiul persoanei din fata. O
persoand ramane singur in mijlocul cercului si trebuie sa seduca partenerul
altcuiva facand cu ochiul, insa seductia trebuie impiedicata de partenerul
din cercul exterior, care isi pune mana pe umarul persoanei seduse.

- Daca persoana din cercul exterior nu reuseste sa-si atinga umarul partene-
rului, atunci acesta este sedus si std 1anga persoana din mijloc si de acum
incolo ei doi formeaza un cuplu si jucatorul ramas fara partener trebuie sa
stea In mijloc si sa continue seductia.

- Daca persoana din cercul exterior reuseste sa impiedice seductia, atunci
partenerii si schimba locurile - cel care a stat in cercul exterior se duce in
cercul interior si vice-versa -, iar jucatorul din mijloc incearca mai departe
sa-si gaseasca un partener.

d) Numarul recomandat de participanti:
7-25 (este recomandat un numar impar de participanti)

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
15-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

spirit de initiativa

competente sociale si civice

atentie acordata celorlalti

capacitate de concentrare

utilizarea elementelor de comunicare nonverbala
reactie rapida

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Nu este cazul.
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a)

b)

4.5. Ucigasul care face cu echiul

Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului.
Scopul:

Scopul jocului este ca participantii sa se obisnuiasca intre ei, iar forta de coe-
ziune a grupului si colaborarea sa se intareasca.

c) Descrierea, cursul:

d)

e)

f)

g)

h)

1o

Participantii se aseaza in cerc si conducatorul jocului imparte fiecarui parti-
cipant o carte. Persoana care primeste Joker-ul va fi ucigasul. (Sa avem grija
cd poate fi numai un singur joker!) in timpul jocului participantii cauti pri-
virea celorlalti, avand in vedere intrebarea: oare cine este ucigasul? Ucigasul
ii face cu ochiul cuiva care trebuie sd numere pana la trei si sa spuna cu voce
tare: “Am murit!”. Daca cineva dintre cei ramasi in viata are un suspect, isi
ridica mainile. Cand grupul are 3 persoane cu mainile ridicate, ele vor sopti
numele suspectului unuia dintre morti. Daca au aflat cine este ucigasul, jocul
se termina, dar daca gresesc, mor si ele.

Alta varianta: Participantii se aseaza in cerc si trag la sorti (cu ajutorul
cartilor) un politist si un ucigas. Ucigasul le face cu ochiul celorlalti care
mor. Daca politistul isi da seama cine este ucigasul, il prinde (spune cu voce
tare). Ucigasul trebuie sa ucida cat mai multi oameni. Daca 1i face cu ochiul
politistului, cade in capcana. Sarcina politistului este sa-1 prinda pe ucigasul
cat mai repede. Ceilalti nu-1 pot ajuta.

Numarul recomandat de participanti:
10-25 de persoane

Locatia ideala:
Spatiu Inchis, dar se poate realiza si in aer liber

Timpul necesar:
O runda dureaza aprox. 10 minute

Echipamentul necesar:
Carti

Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.



i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

comunicare in limba materna
spirit de initiativa

atentie acordata celorlalti
capacitate de concentrare
capacitate

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
Acest joc are foarte multe variante, e important sa clarificam regulile la 1n-
ceput.
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a)

b)

c)

d)

el

46. Mafia

Situatia:
Jocul este recomandat pentru umplerea timpului si pentru consolidarea
echipei.

Scopul:

Scopul jocului este gandirea colectiva, petrecerea utila a timpului liber.

Descrierea, cursul:

Este un fel de joc de roluri. Participantii sunt locuitorii unui orasel imaginar.
Ins3, printre locuitorii pasnici se afld doi ucigasi si un detectiv. (Alesi de con-
ducatorul jocului.) Locuitorii orasului nu stiu cine sunt ei.

Vine prima noapte, toata lumea isi inchide ochii. La instructiunea conduca-
torul de joc, se trezesc ucigasii, privirile lor se Intalnesc si “discuta” ordinea
in care vor ucide pe rand locuitorii orasului. Ucigasii se pun din nou la somn,
iar la instructiunea conducatorului de joc, se trezeste detectivul. Arata catre
persoana suspectd, conducatorul jocului 1i raspunde, apoi si detectivul se
baga din nou la somn. Dimineata: locuitorii orasului se aduna la o consfa-
tuire. Trebuie sa decida pe cine vor Invinui ca sa il execute inca in acea zi.
Persoana care este acuzata de trei locuitori trebuie sa tind un discurs de
aparare. Dupa acest discurs, ceilalti decid despre soarta ei, iar daca majo-
ritatea decide ca trebuie executata, atunci isi iau ramas bun de ea in acea
zi. Dupa sedinta reusitd, urmeaza din nou noaptea, toata lumea isi Inchide
ochii. Conducatorul jocului enumereaza pe rand numele si va opri la numele
la care ucigasii isi ridica mainile. Locuitorul cu acel nume va muri in noaptea
aceea. (Ucigasii trebuie si-si ridice mainile la acelasi nume. Intr-o noapte pot
ucide max. o persoand, dar nu este obligatoriu.) Dupa enumerarea numelor
conducatorul jocului 1l cheama pe detectivul, el se trezeste, are un suspect,
primeste un raspuns si se baga din nou la somn. Vine din nou dimineata, toa-
td lumea se trezeste In afara de victima noptii. Locuitorii se aduna din nou
si asa mai departe... (potrivit unei variante, detectivul poate sa-si afle iden-
titatea, daca el considera ca e o idee bung, 1nsa jocul este mai emotionant
daca jucatorii nu stiu cine este politistul.) Locuitorii orasului castiga daca
ii executa pe ucigasi, iar ucigasii sunt castigatorii daca extermina locuitorii
orasului.

Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane



e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
min. 30 de minute, dar poate dura chiar si mai multe ore

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

- comunicare in limba materna

- asertivitate

- spirit de initiativa

- gandire colectiva

- procesare si reactie rapida

- impunerea intereselor

- colaborare

- abilitati de prezentare

- rabdare

- gandire logica

- capacitate de a evalua situatia
j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-cap-
cane, sfaturi-lectii):

Este un joc clasic, foarte interesant care necesita o logica bung, se pot pe-

trece nopti intregi. Un bun conducator de joc si cu experienta este foarte

important. El trebuie sa aiba grija sa nu 1i influenteze cu comentariile sale
pe participanti!
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A7.De la Incrucisat la drept

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului si dezvoltarea logicii.

b) Scopul:
Scopul jocului este sa umple timpul liber cu o exercitie care necesita gandire si
care dezvoltd comunitatea. Poate fi aplicat pentru a se obisnui cu situatia sau
pentru a incheia o alta exercitie.

c) Descrierea, cursul:
Participantii se aseaza In cerc si paseaza o minge de la unul la celalalt. Potrivit
unui anumit sistem, cel care arunca poate alege una dintre patru variante: de la
dreptlaincrucisat, de la dreptla drept, de la incrucisat la drept, de la incrucisat
la incrucisat. Cei care nu cunosc jocul, trebuie sa ghiceasca sistemul.

Explicatie: Primul cuvant se refera la persoana care arunca mingea, in timp ce
al doilea cuvant se refera la persoana careia o arunca, observatia depinde de
postura fiecaruia: sta cu picioarele Incrucisate sau drept.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

f) Timpul necesar:
10-15 minute

g) Echipamentul necesar:
Minge de marime mica

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- atentie acordata celorlalti
- concentrare
- dezvoltarea gandirii logice

14



j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Nu este cazul.
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a)

b)

43. Desenezd un curcubeu!

Situatia:
Jocul intitulat Deseneaza un curcubeu! este recomandat pentru umplerea
timpului si dezvoltarea logicii deopotriva.

Scopul:
Umplerea timpului liber printr-o activitate care dezvolta comunitatea. Jocul
este recomandat atat la partea introductiva (acomodare), cat si la partea de
incheiere.

c) Descrierea, cursul:

d)

16

Ne asezam in cerc si desenam pe rand o figura in aer cu un pix si spunem:

- Desenez o jumatate de curcubeu/ Desenez un curcubeu intreg! (cu o
miscare oarecare deseneaza in aer un curcubeu).

Daca am desenat curcubeul, conducatorul jocului spune daca acest curcu-
beu este bine facut sau nu si dam mai departe pixul. (O putem da oricaruia
dintre jucatorii din cerc.)

In timpul jocului trebuie sa ne ddm seama din ce motiv este un curcubeu
intreg sau numai o jumatate.

O jumatate de curcubeu: cand primesc pixul, spun:

- Multumesc, si desenez o jumatate de curcubeu! (o ilustratie oarecare in
aer si dau pixul mai departe)

- Desenez o jumatate de curcubeu! (o ilustratie oarecare in aer si dau pixul
mai departe cu un ,Poftim!”)

Un curcubeu intreg: cand primesc pixul, spun:
- Multumesc, desenez un curcubeu intreg! - o ilustratie oarecare in aer si
dau pixul mai departe cu un ,Poftim!”

Explicatie: dacda vreau sa desenez un curcubeu intreg, atunci spun:
Multumesc! Desenez un curcubeu Intreg. Poftim! (si dau mai departe). Dar
daca desenez o jumatate de curcubeu, atunci spun: Multumesc! Desenez o
jumatate de curcubeu! (si dau mai departe) sau Desenez o jumatate de cur-
cubeu. Poftim! (si dau mai departe). Asadar, curcubeul este potrivit daca ex-
presiile Multumesc si Poftim apar in propozitia enuntata.

Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane



e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
15-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
O minge mica sau pix care pot fi aruncate

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

comunicare in limba materna
spirit de initiativa
competente sociale si civice
atentie acordata celorlalti
dezvoltarea gandirii logice

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemente/
eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Nu este cazul.
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a)

b)

49, Cine are veie sa treacd pedul?

Situatia:
Aceastd metoda este recomandata pentru umplerea timpului si pentru dez-
voltarea gandirii logice.

Scopul:

Scopul jocului este sa umple timpul liber cu un exercitiu care necesita gan-
dire si dezvolta comunitatea. Poate fi aplicat pentru a se obisnui cu situatia
si pentru a Incheia o faza.

c) Descrierea, cursul:

d)

e)

f)

g)

h)

13

Participantii se aseaza in cerc si mersul jocului este spre dreapta. Fiecare
jucator incepe propozitia in felul urmator:
- Potsa trec podul, daca... de exemplu: am par lung/port un ceas.

Daca jucatorul din vecinadtatea stanga are par lung sau poartd un ceas poate
sa treaca podul, iar dacad nu are par lung sau nu poarta ceas, nu are voie sa
treaca podul. Trecerea este coordinatd de conducatorul jocului si se alatu-
ra si cei care au recunoscut sistemul (jucatorul poate sa treaca numai daca
propozitia spusa este adevarata si in cazul persoanei din stanga). Jocul mer-
ge mai departe in fiecare caz si jocul se va continua pana ce fiecare parti-
cipant isi da seama care este logica. E important ca elementele folosite in
propozitiile sa fie vizibile, cunoscute de toti. Daca cineva spune o trasatura
pe care nu o poate cunoaste toata lumea (de exemplu: are 3 frati, are o casa
de vara pe litoral), atunci se va spune: ,Aceasta informatie nu este relevantd”
sijocul merge mai departe. Mentiune: e recomandat ca persoana care incepe
jocul sa fie conducatorul jocului, fiindca el cunoaste regula jocului.

Numarul recomandat de participanti:
10-25 de persoane

Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

Timpul necesar:
15-20 de minute sau pana ce fiecare participant recunoaste logica jocului

Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.



i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

comunicare in limba materna

spirit de initiativa

dezvoltarea gandirii logice

atentie acordata celorlalti
dezvoltarea capacitatii de a observa

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Nu este cazul.
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a)

b)

50. Ce este In cutia musicala?

Situatia:

Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului si pentru dezvoltarea
gandirii logice.

Scopul:

Scopul jocului este sa umple timpul liber cu o exercitie care necesita gandire

si dezvolta comunitatea. Poate fi aplicat pentru a se obisnui cu situatia sau
pentru a incheia o faza.

c) Descrierea, cursul:

d)

e)

f)

g)

Jocul poate fi incorporat intr-o poveste: micuta Iulia s-a imbolnavit ieri si cu
scopul de a o inveseli, 1i aducem o cutie muzicald, in care punem tot felul de
lucruri ca Iulia sa se faca mai bine cat mai repede. (Conducatorul jocului va
inventa povestea, aceasta este numai o sugestie.) La intrebarea “Ce este in
cutia muzicala?” fiecare participant trebuie sa spuna ceva, dar dintre aceste
lucruri se pun numai cele care incep cu una dintre notele muzicale (do, re,
mi, fa, sol, 1a si, do) si urmeaza unul dupa celdlalt in aceeasi ordine (de exem-
plu: dobos, rechin, mititel, farfurie, soldat, lalea, sifon, document etc.). Jocul
merge mai departe pana ce toatd lumea ghiceste regula: in cutia muzicala se
pot pune numai cuvintele care incep cu notele muzicale. E important ca un
anumit cuvant poate intra in cutie numai o singura data.

Mentiune: e recomandat ca persoana care incepe jocul sa fie conducatorul
jocului, fiindca el cunoaste regula jocului.

Numarul recomandat de participanti:
8-25 de persoane

Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

Timpul necesar:

15-20 de minute sau pana cand fiecare participant recunoaste logica jocu-
lui

Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- atentie acordata celorlalti
- dezvoltarea gandirii logice

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Nu este cazul.
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51. Sarutd iepurele!

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca eventualele bariere dintre membrii grupului sa se ridi-
ce, ca participantii sa-si testeze limitele si sa se obisnuiasca intre ei.

c) Descrierea, cursul:
Povestea: Biatul iepure este foarte trist. Participantii trebuie sa-1 inveseleas-
cd asa ca fiecare dintre ei trebuie sa-i dea un sarut!

Fiecare participant saruta o parte oarecare a iepurelui imaginar, pe care o
spune cu voce tare. Dupa ce toata lumea a sarutat iepurele, 1l elibereaza, fi-
indca acesta este deja sigur fericit si rugam participantii sa sarute persoana
care sta la dreapta lor, In aceaasi parte unde au sarutat iepurele.

d) Numarul recomandat de participanti:
8-25 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
10-15 minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- atentie acordata celorlalti
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Jocul implica contact fizic, de aceea participantii au voie sa se retragd, adica

nu este cert ca fiecare participant va permite sarutul, fapt care trebuie res-
pectat!
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52. Cewbey

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului.

b) Scopul:

Scopul jocului este distractia, obisnuirea si cresterea coeziunii grupului.

c) Descrierea, cursul:
Participantii stau in cerc, unul dintre ei sta in mijlocul cercului - el va fi con-
ducitorul jocului. In primul rand, fiecare jucitor isi alege un sunet de armi
(bum, beng, paff etc.)

Conducatorul jocului “trage” brusc intr-un jucator. Acesta se ghemuieste si
vecinii lui vor trage unul in celalalt. Cel care a tras mai tarziu, cade din joc (in
acest caz conducatorul jocului decide cine a tras primul, dar poate anunta si
egal). Apoi, persoana Impuscata de conducatorul de joc se ridica. Persoana
care a cazut din joc, iese din cerc. Daca numai doi jucatori au ramas in viata,
urmeaza un duel. Stau cu spatele unul fata de celalalt si fac trei pasi egali
inainte, iar la semnul conducatorului de joc vor trage. Castigatorul va fi cel
care a tras primul. Apoi, o noua runda se poate Incepe cu un alt conducator
de joc. Conducatorul jocului trebuie sa fie prompt si hotarat. Mainile trebuie
tinute pe langa corp.

d) Numarul recomandat de participanti:
20-25 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
15-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

124



i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- reactie rapida
- competente sociale si civice
- atentie distributiva
- capacitate de concentrare
- asertivitate
- atentie acordata celorlalti

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
Jocul se mai numeste si ,,Bum”. Jocul are mai multe variante.
Se poate juca si In asa fel Incat conducatorul jocului pune o intrebare in mo-
mentul in care trage in cineva (Bum Inteligent), de exemplu: Spune un titlu
de carte/ Cine a scris ...? Cu ce ai venit astazi aici? etc. In cazul acestei vari-

ante, intrebarile trebuie rostite cu voce tare si clar. In acest caz, acel jucator
pierde care nu raspunde sau raspunde tarziu.
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53. Am venit din America ca s& ma fac...

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului. Este excelent ca un
element al unui program de seara intr-o tabara.

b) Scopul:
Scopul jocului este sa umple timpul liber cu exercitii care necesita gandire,
dar in acelasi timp consolideaza echipa si dezvolta comunitatea pentru coe-
ziunea dintre membrii grupului.

c) Descrierea, cursul:
Doua persoane din grup ies din sal3, discuta ce meserie vor prezenta. Intra
din nou in sala si incep: “Am venit din America ca sa ne facem: prima si ulti-
ma litera a meseriei noastre este:”. Apoi vor mima la ce s-au gandit. Ceilalti
vor enumera meseriile posibile. Cel care ghiceste ce este meseria prezenta-
t3, trebuie sa prezinte urmatoarea meserie.

d) Numarul recomandat de participanti:
8-30 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
10-15 minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- creativitate
- procesare si reactie rapida
- dezvoltarea imaginatiei
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Nu este cazul.
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54. Nu am fest eu, tu ai feost!

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului, ca un fel de energi-
zant.

b) Scopul:
Scopul jocului este sa umple timpul liber cu o exercitie care necesita gandire
si dezvolta comunitatea. Poate fi aplicat pentru a se obisnui cu situatia sau
pentru a incheia o faza.

c) Descrierea, cursul:

Jucatorii stau in cerc fata in fata. Cu cat mai multi sunt, cu atat mai dificil
este sa fie atenti. Cel care incepe, aratad la cineva si striga: “Nu am fost eu, tu
ai fost!” Apoi persoana respectiva arata la un alt participant si striga aceeasi
propozitie. E important cd participantii nu au voie sa arate consecutiv la
aceeasi persoana si nici la cea care sta langa ei. Cel care greseste, cade au-
tomat din cerc: iese din cerc sau sta jos/ se ghemuieste in locul lui. Jocul
poate deveni mai emotionant prin ridicarea/scaderea vocii, accelerarea sau
incetinirea ei, cu o eventuala distorsiune (insa clara).

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
10-15 minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

comunicare in limba materna
spirit de initiativa
competente sociale si civice
reactie rapida

atentie distributiva
capacitate de a aplica regulile
atentie acordata celorlalti
rabdare

sfaturi-lectii):
Nu este cazul.
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55. Fa-1 pe ceilalii sd te aplaude!

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului, ca un fel de energi-
zant.

b) Scopul:

Scopul jocului este distractia si dezvoltarea gandirii logice.

c) Descrierea, cursul:

Conducatorul jocului are nevoie de doi-trei voluntari (in functie de numarul
participantilor, eventual si mai multi). Ei raman in sala, in timp ce restul gru-
pului iese. Cei care au ramas inauntru trebuie sa imite toate miscarile per-
soanei care intra si numai miscarile (nu si sunetele!). Conducatorul jocului i
invitda inauntru pe rand pe cei iesiti afara si le spune: Buna ziua! Ne bucuram
ca esti aici! Vezi, aici se afla multi oameni zambitori, prezinta-le ceva si fa-i
sa te aplaude!

Rezolvarea: miscarile sunt mimate de membrii grupului, astfel daca persoa-
na care intrad bate din palme, si ceilalti vor bate din palme.

Sfat: Daca se vede cd jucatorul nu-si da seama care este rezolvarea jocului, i
putem pune niste intrebari: Ce fac ceilalti?

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis care are 2 sali separate

f) Timpul necesar:
15-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- gandire logica
- procesare si reactie rapida
- capacitate de concentrare
- atentie acordata celorlalti
- capacitate de a observa

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Nu este cazul.



56. Veveritd, veveriid, iesi din casd!

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului ca un fel de energi-
zant.

b) Scopul:
Scopul jocului este sa umple timpul liber cu o exercitie care dezvolta comu-
nitatea. Poate fi aplicat pentru a se obisnui cu situatia sau pentru a termina
o faza.

c) Descrierea, cursul:

Jucatorii formeaza echipe de cate 3 persoane in asa fel incat doua persoane

formeaza o casa (cu mainile deasupra cap) si a treia persoana este veverita

care locuieste in aceasta casa. Un jucator (o veveritd) nu are casa. Se pot da

doua feluri de instructiuni caselor si veveritelor:

- Veveritd, veveritd, iesi din casa! - la care veveritele trebuie sa-si caute o
noua casa si o veverita ramane fara casa.

- Cutremur! - la care casele si veveritele fug, se formeaza case noi in care se
mut alte veverite.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-50 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza in aer liber si in spatiu inchis, daca este suficient loc pentru
miscare libera.

f) Timpul necesar:
10-15 minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- atentie acordata celorlalti
- reactie rapida
- procesare si reactie rapida
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Daca varsta membrilor grupului este mai Tnaintatd, jocul poate avea alt

nume, de exemplu Campament si cele doua instructiuni pot fi: “pornim la
drum” si “vine furtuna!”
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57. Aparaterul cetdtii

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului si ca un fel de energi-
zant.

b) Scopul:

Scopul jocului este ca participantii sa se obisnuiasca intre ei.

c) Descrierea, cursul:

Jucatorii stau unul langa celalalt si conducatorul jocului cere de la fiecare
un obiect personal/oarecare, pe care jucatorii trebuie sa-1 recastige de la
aparatorul cetdtii (conducatorul jocului). Aparatorul cetatii pune obiectele
la o anumita distanta de participanti si le pazeste, stand cu spatele. Jucatorii
pornesc spre cetate, dar in momentul in care aparatorul se intoarce catre
ei, opresc imediat si 1si pastreaza pozitia actuald. Pot merge mai departe
numai atunci cand aparatorul sta cu spatele. Daca cineva se misca sau nu
opreste in timp, trebuie sa se Intoarca la punctul de pornire si sa porneasca
din nou spre obiectul dorit. Daca cineva a reusit sa-si ia obiectul, trebuie sa-1
urmareasca in continuare pe aparator, fiindca si la intoarcerea sa trebuie sa
opreasci cand aparitorul se intoarce citre el. In cazul acesta, daci cineva nu
opreste sau se misca, trebuie sa lase obiectul in locul actual, sa se intoarca la
punctul de pornire si sa porneasca din nou spre obiect.

Jocul dureaza pana ce fiecare participant ajunge inapoi la punctul de pornire
cu obiectul sau.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
15-30 de minute

g) Echipamentul necesar:
Un obiect de la fiecare participant (obiect personal sau unul oarecare)

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

- comunicare in limba materna

- spirit de initiativa

- atentie acordata celorlalti

- atentie distributiva

- reactie rapida

- rabdare

- disciplina
j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

in locul obiectelor personale pot fi folosite de exemplu obiecte necesare
pentru jocul urmator.
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58. Ce s-a schimbat?

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului sau pentru introduce-
rea unui alt element.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca participantii sa-si dezvolte capacitatea de a observa si
capacitatea de memorare rapida.

c) Descrierea, cursul:

Trimitem un participant afara, dar mai intéi il rugam sa se uite bine in jur,
si retini pozitia, aspectul fizic etc. al fiecirui participant in parte. In timp ce
acestjucator este afara, facem trei schimbari in salad. Acestea pot fi schimbari
de locuri, de haine, de obiecte. Daca e posibil, sa nu schimbam aranjarea sa-
lii. Dupa ce jucatorul se intoarce, trebuie sa recunoasca schimbarile.

Alta varianta: Participantii stau in cerc, cel care va iesi sta in mijlocul cercu-
lui. La instructiunea persoanei din mijloc toata lumea se intoarce in asa fel
incat sa se uite spre exterior. Fiecare are o jumatate de minut la dispozitie ca
sa schimbe ceva pe el insusi inainte de urmatoarea instructiune a persoanei
din mijloc la care trebuie sa se Intoarca din nou spre aceasta. Persoana din
mijloc trebuie sa recunoasca schimbarile pe fiecare jucator.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-15 persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu Inchis, dar se poate realiza si In aer liber

f) Timpul necesar:
10-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul. (eventual: haine, obiecte personale, care sunt la iIndemana)

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

- comunicare in limba materna

- spirit de initiativa

- capacitate de a observa

- asertivitate

- rabdare

- procesare si reactie rapida

- competente sociale si civice

- capacitate de concentrare

- capacitate de memorare

- creativitate

- precizie
j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Nu este cazul.



59. Cautarea baniler

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului sau ca un program de
seara.

b) Scopul:
Scopul jocului este sa-i Indemne pe participanti la gandire, respectiv sa inta-
reasca colaborarea intre ei si coeziunea grupului.

c) Descrierea, cursul:

Participantii se aseaza la cele doua laturi mai lungi ale unei mese, alcatuind
doua grupuri. Ambele grupuriisialeg cate un capitan de echipa, instructiunile
caruia se vor aplica grupului celdlalt. Membrii unui grup vor pasa o moneda
de la unul la celalalt sub masa si in momentul in care capitanul adversarului
striga “Acum!” toatd lumea isi pune mainile pe masa tindnd pumnii incordati.
Adversarul trebuie sa ghiceasca unde este moneda. Grupul care are mone-
da 1i pune intrebarea: “Sa o trantim sau sa o strecuram?”. Daca primeste
“Trantiti-o” ca raspuns, numara pana la trei si toata lumea tranteste deo-
datd mainile (deschise) pe masa. Daca raspunsul este “Strecurati-o!”, atunci
membrii Isi vor strecura deodata degetele de la marginea mesei in fatd, incet
si precaut, numarand la trei. Apoi, grupul celalalt trebuie sa ghiceasca unde
este moneda. Membrii trebuie sa aleaga persoanele la care sigur nu este mo-
neda, acestea isi vor ridica mainile la instructiunea capitanului. Scopul este
sd ramana pe masa numai mana sub care se afla moneda.

Rolul grupurilor se schimba la fiecare runda!

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane (dar poate fi si mai mult)

e) Locatia ideala:
Spatiu Inchis

f) Timpul necesar:
10-30 de minute (depinde de numarul participantilor)

g) Echipamentul necesar:
0 masa lungd, o moneda

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- asertivitate
- metacomunicare
- dezvoltarea gandirii logice
- capacitate de a observa

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Nu este cazul.



60. Jocul ,Ace(a)sta este...”

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului sau pentru introduce-
rea unui alt element.

b) Scopul:
Scopul jocului este sa-i indemne pe participanti la gandire si sa-si dezvolte
creativitatea.

c) Descrierea, cursul:
Participantii se aseaza in cerc, conducatorul jocului arata un obiect si fiecare

participant trebuie sa spuna ceva despre acest obiect.

De exemplu: o sticla de apa

- Acesta este un microfon (primul jucator)

- Nu, acesta este un ... si asa mai departe pana ce se termina ideile

Alta varianta: Se formeaza minigrupuri si In timp de 2-3 minute trebuie adu-
nate cat mai multe idei de utilizare a obiectului respectiv. La sfarsit, adunam
rezultatele.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-30 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
15-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
pix, foi de hartie (pentru varianta a doua)

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

comunicare in limba materna
competente asociative
imaginatie si creativitate
spirit de initiativa
asertivitate

procesare si reactie rapida
competente sociale si civice

sfaturi-lectii):
Nu este cazul.

141



61. Simen spune...

a) Situatia:
Acestjoc este recomandat pentru umplerea timpului. Poate fi aplicat chiar si
ca un element dintr-un program de seara in cadrul unei tabere.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca forta de coeziune a grupului sa se Intareasca si ca
participantii sa se obisnuiasca intre ei.

c) Descrierea, cursul:
Participantii se aseaza in cerc. Conducatorul jocului sta in mijloc si le da dife-
rite instructiuni. Daca propozitia incepe cu “Simon spune...”, atunci toata lu-
mea trebuie sa urmareasca instructiunile, daca spune numai instructiunea,
atunci nimic nu trebuie facut. Cel care greseste cade din joc sau pune ceva
in ,amanet”.

E important ca persoana din mijloc sa spuna instructiunile rapid, una dupa
alta si sa introduca propozitii derutante.

d) Numarul recomandat de participanti:
10- 25 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
15-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

comunicare in limba materna
spirit de initiativa

atentie distributiva

abilitate de a respecta regulile
competente sociale si civice
concentrare

colaborare

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
Nu este cazul.
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62. Insule din ziare

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului.

b) Scopul:
Scopul jocului este ca forta de coeziune a grupului sa se intareasca si capaci-
tatea membrilor de a rezolva o problema sa se dezvolte.

c) Descrierea, cursul:
Punem pe pamant 4-5 foi de ziar. Punem o muzica melodioasa. Toata lumea
se miscd, danseaza printre foi. iIn momentul in care muzica opreste, toati
lumea Incearca sa stea pe insula din ziare. Cel care nu-si mai gaseste loc pe
insuld, cade din joc. Apoi luam o foaie de pe pamant. Muzica porneste din
nou, apoi urmeaza iarasi liniste si sariturile pe foi de ziar. Jocul continua asa
mai departe pana ce o singura foaie ramane pe pamant.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

f) Timpul necesar:
15-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
4-5 foi de ziar, muzica, dispozitiv audio

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- procesare si reactie rapida
- dezvoltarea atentiei
- creativitate
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Jocul poate fi jucat si In asa fel incat participantii formeaza cupluri si fiecare
dintre ele primeste o foaie de ziar, pe care trebuie sa danseze si in momentul
in care muzica opreste, participantii trebuie sa rupa foaia in jumatate si tre-
buie sa danseze pe aceasta suprafata. Daca cineva calca pe pamant, in afara
foii, cade din joc.
In timpul jocului, participantii trebuie si aiba grija unul de celilalt, fapt
asupra caruia trebuie atrasa atentia la inceputul jocului!
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63. In padurea trepicald

a) Situatia:
Acest joc este recomandat pentru umplerea timpului, pentru incheiere. Poate
fi aplicat ca un fel de energizant sau ca spargator de gheata.

b) Scopul:
Scopul jocului este Incheierea sau introducerea unor alte elemente, trairea
momentului.

c) Descrierea, cursul:
Instructiunea este urmatoarea: Formati un cerc strans si faceti tot ce face per-
soana din stanga. Conducatorul jocului incepe jocul si schimba miscarea daca
deja fiecare participant o imita.
Ordinea miscarii este urmatoarea:
1. Freaca-ti mainile, mai Intai incet, apoi mai puternic!
2. Pocneste din degete!
3. Bate cu mainile pe coapsele tale!
4. Pe langa a treia miscare, bate cu ambele picioare pe pamant!
Repeta miscarile de la 4 panala 1 (bate mai intai numai pe picioare, pocneste
din degete, apoi freaca-ti mainile)!
- 5. Afincetat ploaia, a iesit soarele!
d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
10-15 minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

comunicare in limba materna
spirit de initiativa

atentie acordata celorlalti
colaborare

competente sociale si civice

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
Exista o altd varianta in care grupul imita cadlarea, produce diverse sunete cu
mainile si picoarele, sarind peste obstacole si ajungand la tel.
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64 Censtruieste @ statuie!

a) Situatia:
Jocul poate fi jucat in orice fel de situatie. Este un joc energizant care ajuta
participantii sa se obisnuiasca intre ei sau face atmosfera mai energica.

b) Scopul:
Scopul jocului este Intarirea colaborarii si a capacitatii grupului de a rezolva
o sarcina.

c) Descrierea, cursul:

Un jucator sau un grup se gandeste la o tema si creeaza o imagine statica cu
ajutorul celorlalti. Aceasta poate fi de exemplu o scena dintr-un film, o pictu-
ra celebrd, un politician tindnd un discurs, un manechin de vitring, un baiat
care umbla dupa fete. Cand scena este gata, ceilalti trebuie sa ghiceasca ce
reprezinta imaginea statica.

Varianta 1: La inceput, conducatorul jocului ofera titlul statuii care trebuie
“construita”. Apoi jucatorii o creeaza fara sa discute in prealabil. Unul dintre
ei o incepe, apoi toatd lumea se incadreaza in scenariu, unul dupa celalalt.
Toti membrii grupului trebuie sa participe!

Varianta 2: Unul dintre membrii grupului pozeaza (devine o statuie). Ceilalti
ii dau un nume dupa care un alt jucator se alatura. Restul grupului ii da din
nou un nume si asa mai departe pana ce fiecare membru va face parte din
statuie.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-30 de persoane

e) Locatia ideala:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
15-20 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- creativitate si imaginatie
- abilitati de prezentare
- procesare si reactie rapida
- competente sociale si civice
- asertivitate
- colaborare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Jocul poate implica si contact fizic. Participantii carora nu le place ideea,

poate sa faca schimbari pentru a evita situatiile neplacute. Important este ca
toatd lumea sa se simtd bine.
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Metode de comunicare



65. Scena turnantd

a) Situatia:
Aceastda metoda este recomandatd daca vrem sa abordam un subiect mai
vast, cu mai multe ramuri si vrem sd asiguram ca participantii sa aiba posi-
bilitatea de a comenta si ca opiniile lor sd apara in evaluare.

b) Scopul:
Scopul metodei este ca fiecare sa aiba posibilitatea de a-si exprima opinia in
legatura cu un anumit subiect, ca totalitatea acestor opinii sa apara in eva-
luare, respectiv ca viziunea participantilor in legatura cu anumite intrebari
sa se extinda.

c) Descrierea, cursul:
Aranjam sala in asa fel incat grupurile mici sa se indeparteze unul de celalalt
si sd nu se deranjeze intre ei prin discutiile.

Repartizam jucatorii in grupuri de 3-8 persoane in functie de numarul total
al participantilor in asa fel Incat le rugam sa ia loc la una dintre mese. La in-

=n

ceputul primei runde fiecare masa isi alege o “gazda de masa”, care noteaza
si rezuma cele auzite pentru urmatorul grup ca si cei care ajung ulterior sa-
si poata adauga comentariile. Fiecare runda dureaza 15 minute, dupa care
grupurile merg mai departe la urmatoarea masa. Jocul merge asa mai depar-
te pana ce toata lumea trece prin toate mesele.

La sfarsitul jocului, gazdele de masa rezuma cele auzite in timpul
discutiilor.

d) Numarul recomandat de participanti:
9-30 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
15 minute/runda

Rezumarea rezultatelor 30-40 de minute

Procesul intreg dureaza aprox. 1,5-2 ore

g) Echipamentul necesar:
mese, scaune, foi de hartie, pix, carioce
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h) Aspectele evaluarii:
Evaluarea consta de fapt in rezumarea celor auzite de catre gazdele de masa.
Dupa fiecare rezumare trebuie asigurata posibilitatea de a o completa si de
a pune intrebari.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

comunicare in limba materna
asertivitate

impunerea interesului
abilitati de prezentare

spirit de initiativa

colaborare

capacitate de concentrare
capacitate de exprimare
colectarea si filtrarea informatiilor
competente sociale si civice
acceptarea altor pareri

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Esteimportant ca gazdele de masa sdiain serios sarcinalor, altfel informatiile
si opiniile se pot pierde. Trebuie sa fim atenti sa nu judecam niciodata opinia
celorlalti. Potrivit unei alte variante, participantii se pot aranja in grupuri
noi in fiecare runda (in afara de gazdele de masa, care raman la mesele lor).
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66. Masd retundd, forum, discutie/dezbatere de tip panel

a) Situatia:

Aceastda metoda este recomandatd in cazul in care ne intereseaza opiniile mai
multor organizatii, respectiv opiniile organizatiilor avand profil diferit.

b) Scopul:

Scopul metodei este sa ascultam mai multi oameni si mai multe perspective
in legatura cu anumite subiecte, respectiv ca cei prezenti sa aiba posibilitatea
de a-si pune eventualele intrebadri si sa-si exprime parerile legate de subiectul
dat.

c) Descrierea, cursul:

Cu Indrumarea unui moderator, 2-5 persoane invitate isi exprima punctele de
vedere, confrunta parerile, abordand astfel subiectul din mai multe unghiuri.
De obicei si ascultatorii pot pune intrebari, isi pot exprima opiniile. La sfarsit

moderatorul rezuma cele auzite.

d) Numarul recomandat de participanti:
1 moderator
2-5 persoane invitate la discutie
Public care poate pune intrebari (min. 10 persoane)

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, aranjat conform pretentiilor

f) Timpul necesar:
1-1,5 ora

g) Echipamentul necesar:
Foaie de hartie, pix, caiet de notite, tabla flipchart (in functie de subiect)

h) Aspectele evaluarii:
Evaluarea consta In rezumatul moderatului, oferit la sfarsitul discutiilor

154



i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- asertivitate
- impunerea intereselor
- abilitati de prezentare
- spirit de initiativa
- colaborare
- capacitate de concentrare
- capacitate de exprimare
- colectarea si filtrarea informatiilor
- competente sociale si civice
- acceptare a parerilor altora

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Astfel de discutii sunt anticipate de pregatiri minutioase, partenerii de discutie
sunt invitati, cursul discutiilor este planificat precis si sala este aranjata con-
form asteptarilor. Moderatorul trebuie sa se pregateasca cu informatii legate

de subiectul dat si de persoanele invitate! Adica aceastd metoda nu este una
de ad-hoc!
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67. Echipd de muncd, werkshep, muncd In atelier, muncad in echipa

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandatd 1n cazuri in care rapiditatea, precizia si
munca echilibrata au mare importanta.

b) Scopul:
Scopul metodei este ca grupul sa rezolve cat mai rapid si cat mai bine pro-
blema ivitd sau chiar sa realizeze o sarcind/un proiect.

c) Descrierea, cursul:
Aceste grupuri sunt formate direct cu scopul de a rezolva o sarcind concreta,
participantii incearca sa faca progrese in ceea ce priveste rezolvarea proble-
mei sau sa realizeze intr-un timp stabilit un anumit proiect, bazandu-se pe
consultanta si informatii prealabile.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-15 persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
Depinde de gravitatea problemei si marimea sarcinii. Un astfel de grup
poate lucra o perioada variabila Incepand de la cateva ore pana la ani in-
tregi. Aceasta depinde si de eventuale termene-limita. Max.izarea duratei
activitatii este oportung, dar in cazul in care nu se naste o solutie, membrii
sau metoda trebuie schimbate.

g) Echipamentul necesar:
Depinde de situatia data

h) Aspectele evaluarii:
Depinde de situatia data, dar o runda de incheiere este recomandata la fieca-
re Intalnire, pentru discutarea impresiilor si opiniilor legate de evenimente.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- asertivitate
- spirit de initiativa
- colaborare
- competente sociale si civice
- toleranta
- competenta de a-si impune interesele
- abilitati de prezentare
- capacitate de exprimare
- reactie rapida
- procesare si reactie rapida
- independenta
- capacitate de concentrare
- atentie distributiva
- gandire strategica

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Consolidarea echipei in grupul format este neaparat necesara pentru ca ac-
tivitatea sa se desfasoare cu usurint3, fara piedici.
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68. Joc de roluri, jocuri/exercitii de situatie

a) Situatia:
Metoda este bazata pe situatii concrete de viata si este recomandata pentru
abordarea unui eveniment de viata sau a unei situatii de viata.

b) Scopul:
Scopul metodei este reconstruirea evenimentelor, rezolvarea problemei/con-
flictului sau relatarea in linii mari a unei solutii/unui rezultat alternativ/e.

c) Descrierea, cursul:

Moderatorul/conducatorul jocului prezintd membrilor grupului situatia
concreta. Participantii vor interpreta personajele si ei isi vor alege rolurile,
astfel infatisand problema data si intelegand motivatiile si faptele persona-
jelor.

E important ca membrii sa-si poata lua rolurile pentru a se identifica cu
situatia data.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

f) Timpul necesar:
60-90 de minute (inclusiv prezentarea situatiei)

g) Echipamentul necesar:
Depinde de caz

h) Aspectele evaluarii:
Evaluarea are un rol semnificativ, fiindca participantii aleg roluri din situatii
neobisnuite de viati. in timpul evaluirii, participantii trebuie neaparat si-si
uite rolurile si sa-si impartdseasca experientele cu ceilalti.

In timpul evaluirii se pot pune intrebari directive:

- Cum te-ai simtit in rolul tau?

- Cat de strdin ti s-a parut rolul tau?

- S-arezolvat conflictul?

- Ati gasit vreo alta solutie decat ce s-a Intamplat deja?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- asertivitate
- spirit de initiativa
- colaborare
- competente sociale si civice
- toleranta
- impunerea intereselor
- abilitati de prezentare
- capacitate de exprimare
- reactie rapida
- reactie rapida
- capacitate de concentrare
- atentie distributiva

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Metoda poate provoca o stare de tensiune ridicata asa ca trebuie sa avem

grija de ceilalti atat din punct de vedere fizic cat si psihic! Daca este necesar,
sa renuntam la rolul ales mai devreme.

Metoda este recomandata incepand de la varsta de 14 ani.
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69. Cerc de studiu, cerc de discutii

a) Situatia:
Aceastda metoda este recomandata pentru dezbaterea unei probleme econo-
mice, sociale, politice.

b) Scopul:
Scopul metodei este sa atraga atentia participantilor asupra faptului ca prin
impartdsirea propriilor cunostinte si experiente se pot angaja activ in for-
marea propriilor comunitati si a propriului mediu inconjurator.

c) Descrierea, cursul:
Cu prilejul cercurilor de studii, participantii se intdlnesc de mai multe ori
pentru a dezbate si a discuta o anumita problema sociala, economica sau
politica. Intalnirile, discutiile sunt conduse de un moderator.

Participantii isi creeaza regulamentul propriu care se bazeaza pe principii
democratice, pentru a asigura conditiile functionarii.

d) Numarul recomandat de participanti:
5-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu Inchis

f) Timpul necesar:
60-90 de minute

g) Echipamentul necesar:
Depinde de subiect

h) Aspectele evaluarii:
Cercurile de studii trebuie incheiate intr-un fel sau altul de fiecare data, pen-
tru a rezolva eventualele neintelegeri. in acest caz urmaitoarele sunt reco-
mandate: {i intrebam pe participanti ce au invatat ei in timpul discutiei, cu ce
vor ramane, ce fel de idei au avut in legatura cu subiectul respectiv (pozitive,
negative) si de ce tocmai acestea.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- asertivitate
- spirit de initiativa
- colaborare
- competente sociale si civice
- toleranta
- impunerea intereselor
- abilitati de prezentare
- capacitate de exprimare
- reactie rapida
- capacitate de concentrare
- atentie distributiva
- tehnici de invatare
- colectarea si filtrarea informatiilor

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Moderatorul trebuie sd aiba grija ca participantii sa nu judece opiniile
celorlalti, deoarece este imposibil ca toatd lumea sa aiba aceeasi parere. Mo-
deratorul trebuie sa faca un rezumat la sfarsitul fiecarei intalniri, care va
cuprinde subiectul dezbaterii actuale si ideile principale.

Metoda este recomandata incepand de la varsta de 14 ani!
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70. Fec de tabdra, acvariu

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandata in cazul acelor subiecte la care punctele
de vedere ale observatorilor externi si cele ale membrilor activi au aceeasi
importanta.

b) Scopul:
Scopul metodei este ca participantii sa aiba posibilitatea de a-si exprima
opiniile si sa poata lua mai multe roluri cu aceeasi ocazie.

c) Descrierea, cursul:

Participantii se aseaza In doua cercuri concentrice: cativa membri din grup
discuta despre un anumit subiect in timp ce membrii din cercul mai mare 1i
asculta. Cel care vrea sa-si formeze opinia trebuie sa atinga umarul unei per-
soane din grupul central si sa schimbe locuri cu cel care ,sta in jurul focului”.
Astfel toata lumea va avea posibilitatea de a participa la discutie si sa-si ada-
uge comentariile la subiectul respectiv, adica participantii pot fi observatori
externi si membri activi cu aceeasi ocazie.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in are liber

f) Timpul necesar:
30-60 de minute

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul.

h) Aspectele evaluarii:
La sfarsitul discutiei, dupa ce subiectul este elaborat minutios, o runda de
evaluare este recomandata, cu scopul de a afla cand si de ce au intrat/au

iesit participantii din “discutia de langa focul de tabara”, cum au trait cursul
dezbaterii si cu ce au ramas.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- asertivitate
- spirit de initiativa
- colaborare
- competente sociale si civice
- toleranta
- impunerea intereselor
- abilitati de prezentare
- capacitate de exprimare
- reactie rapida
- capacitate de concentrare
- atentie distributiva
- ascultare activa
- colectarea si filtrarea informatiilor
- invatare bazata pe experiente

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Trebuie sa avem grija ca cei care stau in jurul focului de tabara sau cei care

stau in acvariu sa nu judece opiniile celorlalti, deoarece este imposibil ca
toatd lumea sa aiba aceeasi parere. Afirmatiile trebuie argumentate!
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71. Werld café (Cafenea mendiald)

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandatd daca vrem sa abordam un subiect mai
vast, cu mai multe ramuri.

b) Scopul:
Scopul metodei este ca fiecare participant sa aiba posibilitatea de a-si expri-
ma opinia In legatura cu un anumit subiect, respectiv ca viziunea lor sa se
extinda In legatura cu problema respectiva si sa gaseasca puncte de legatura
in timpul elaborarii subiectelor si a problemelor.

c) Descrierea, cursul:

Participantii alcatuiesc grupuri de 4-6 persoane si discuta un subiect, liber,
ca la cafenea. Fiecare grup are posibilitatea de a discuta acelasi subiect, de-
falcat in capitole. Conversatiile se desfasoara in runde de 20-40 de minute,
iar la sfarsitul rundei numai o singura persoand ramane la masa (gazda de
masa), ceilalti se muta la alte mese. La masa noua sunt impartasite cele mai
importante teme cu noii-veniti, ideile din conversatia anterioara, astfel in-
trebarile si problemele se imbina cu ideile survenite la o alta masa (in noua
runda, conversatia poate fi continuata cu acelasi subiect sau similar). De
obicei, numarul recomandat al rundelor este 2-4, dupa care este recoman-
data rezumarea sugestiilor in legatura cu subiectul principal, cu posibilita-
tea reflexiunii. Pe mese pot fi fete de masa din hartie (recomandam hartie
flipchart) pe care participantii pot scrie/desena ideile legate de subiectul
respectiv.

Atmosfera de cafenea poate fi creatda cu ajutorul diferitelor elemente,
decoratiuni, obiecte (de exemplu conducatorii jocului sunt chelnerii, care 1i
servesc si 1i motiveaza pe oaspeti, contribuind astfel la proces. Lumanari pe
mese, muzica de fundal, imagini pe pereti, decor, alte elemente motivante)

d) Numarul recomandat de participanti:
12-24 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu Inchis, aranjat ca o cafenea (mese mici, scaune)

f) Timpul necesar:
1-3,5 ore
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g) Echipamentul necesar:
Foi de hartie, pix, carioce, elemente de decor, ceai, cafea, prajituri etc.

h) Aspectele evaluarii:
Evaluarea este rezumarea celor auzite, oferite de catre “gazdele de masa”.
Dupa fiecare rezumat, trebuie sa asiguram posibilitatea pentru completare,
reflexie.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

comunicare in limba materna
asertivitate

impunerea intereselor

abilitati de prezentare

spirit de initiativa

colaborare

capacitate de concentrare
capacitate de exprimare
colectarea si filtrarea informatiilor
competente sociale si civice
acceptarea altor pareri

gandire logica

creativitate

capacitate de a recunoaste situatia

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Sd avem grija sa nu judecam niciodata opinia altora!

Atentie! La prima vedere, aceasta metoda este la fel ca metoda Scena tur-
nantd, insa in cazul acesta participantii se pot misca liber printre mese, nu
sunt repartizati In grupuri prestabilite, astfel metoda este mai libera, mai
jucdusa. La o masa pot sa fie max. 5-6 persoane.
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72. Open space (Spatiu deschis)

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandata in cazuri in care schimbari radicale sunt
necesare.

b) Scopul:
Scopul metodei este sa gasim cat mai curand o solutie la intrebarea/proble-
ma ivita.

c) Descrierea, cursul:

Obiectivul metodei este ca participantii sa stabileasca tematica si prioritatile
conversatiei legate de o anumita intrebare complexa, urgenta si reald - care
in mod caracteristic nu se bazeaza pe competentele si cunostintele unei
singure persoane - pentru ca numai acele subiecte sa fie elaborate pe care
participantii le considera importante, pentru care sunt pregatiti sa facd ceva
si sa-si asume responsabilitate. Dupa ce participantii au formulat subiecte-
le si intrebarile, planul de munca si agenda, adica elementele care sunt cu
adevarat importante, pot elabora in grupuri formate pe placul lor sugestii
concrete pentru activitati. Daca un participant doreste sa discute un subiect,
isi anuntd intentia (o spune, o scrie etc.) la inceputul conversatiei la care
participa intregul grup. Subiectele vor fi discutate in cadrul conversatiilor
desfasurate in aceste minigrupuri in asa fel incat cei care nu au stabilit su-
biectul pot participa liber la lucrarile unuia dintre grupuri fara moderator
(In cazul numarului mai mare de participanti, un coordonator poate organi-
za lucrarile grupurilor si prezentarile de la sfarsitul procesului, dar nu are
voie sa se implice in munca echipei). La sfarsitul conversatiilor, fiecare mini-
grup va impartasi observatiile sale cu intregul grup.

d) Numarul recomandat de participanti:
20-30 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

f) Timpul necesar:
1-3,5 ore (In functie de subiect)

g) Echipamentul necesar:
Depinde de subiect
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h) Aspectele evaluarii:
Evaluarea consta In impartdsirea cunostintelor si a experientelor in fata tu-
turor la sfarsitul conversatiilor desfasurate in minigrupuri, dupa care acor-
dam timp pentru reflexie.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

- comunicare in limba materna

- asertivitate

- impunerea intereselor

- abilitati de prezentare

- spirit de initiativa

- colaborare

- capacitate de concentrare

- capacitate de exprimare

- colectarea si filtrarea informatiilor

- competente sociale si civice

- acceptarea altor pareri

- gandire logica

- invatare prin experienta

- tehnici de invatare
j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

E important sa nu judecam opiniile altora, deoarece nu suntem la fel, respec-

tiv sa Incercam sa intoarcem situatiile de neintelegere spre binele procesu-
lui si sa dezbatem constructiv, creand valori!
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Metode de analiza



73. Meteda cauzala: “De ce?”

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandata in cazul in care cautam raspunsuri in le-
gatura cu o problema concreta.

b) Scopul:
Scopul metodei este gasirea unui raspuns la problema respectiva, care nu
mai poate fi defalcat, pentru a atinge scopurile noastre sau ale organizatiei.

c) Descrierea, cursul:

Metoda poate fi realizata atat individual cat si in grup. Obiectivul este cauta-
rea raspunsului la intrebarea “de ce?” legata de ceva neinteles sau de proble-
ma ivitd. In acelasi timp, este recomandati si intrebam “de ce?” in legaturi
cu lucruri care deja functioneaza. Dupa gasirea raspunsului la intrebarea ,de
ce?” urmeaza o noua intrebare “de ce?” care se refera la raspunsul noul aflat
si asa se continua sirul intrebarilor pana ce gasim raspunsul de bazad din
care izvoraste problema si nu mai poate fi defalcat. Aceasta cauza, acest fapt
trebuie luat in vedere, influentat sau schimbat.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
1-1,5 ore (dar depinde de gravitatea problemei)

g) Echipamentul necesar:
Foi de hartie, pix, carioce

h) Aspectele evaluarii:
Evaluarea este prezentarea rezultatului primit, indiferent daca am lucrat
invidual sau In grupuri. La sfarsitul procesului este recomandat sa ascul-
tam solutiile, rezultatele fiecaruia si apoi sa le selectam pe acelea care sunt
caracteristice Intregului grup. Bineinteles ca este recomandatd acordarea
timpului pentru reflexie.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- colaborare
- asertivitate
- gandire logica
- capacitate de a recunoaste situatia
- capacitate de a rezolva o problema
- creativitate
- capacitate de concentrare
- atentie acordata celorlalti
- abilitati de prezentare
- convingere
- impunerea intereselor

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
In timpul colaboririi in grup trebuie s avem griji s nu judecim opiniile
altora.
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74. Preiectul-pilet

a) Situatia:
Aceastd metoda este recomandata in cazul in care vrem sa testam un proiect
de amploare.

b) Scopul:
Scopul metodei este fundamentarea proiectului de amploare si cresterea
sanselor de succes.

c) Descrierea, cursul:

Este o activitate de cercetare si/sau de dezvoltare, care este realizata pentru
a rezolva o problema complexa, implicind un cerc restrans de participanti,
dar permanenti. Dupa cum arata si denumirea sa, proiectul-pilot testeaza
activitatea respectiva, investind putin timp si un buget mic, cat mai eficient.
Este realizat cu aceeasi exigenta profesionala ca oricare alta cercetare sau
inovare mai ampla. Experienta de cercetare sau produsul inovator creat in
proiectul-pilot serveste ca aport si ca un fel de know-how pentru realizarea
unei activitati similare de amploare.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-25 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis, conform cerintelor proiectului

f) Timpul necesar:
Timp mai scurt pentru testare fata de durata planificata a proiectului.

Stabilirea timpului necesar depinde de activitatea respectiva.

g) Echipamentul necesar:
Ceea ce este necesar pentru realizarea proiectului.

h) Aspectele evaluarii:
Trebuie sa realizam cate o evaluare privind rezultatele obtinute in fiecare
faza, actualizam procesele de munca si monitorizam realizarea planului:
Unde ne aflam, unde ar trebui sa ne aflam, e necesar sa facem vreo modifica-
re? (vezi procesul managementului de proiect)
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- colaborare
- asertivitate
- gandire logica
- capacitate de a recunoaste situatia
- capacitate de a rezolva o problema
- creativitate
- capacitate de concentrare
- capacitate de a observa

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
In functie de activititi se pot ivi riscuri, probleme, situatii cu care trebuie si
ne ocupam. De aceea trebuie sa planificam cat mai minutios posibil.
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75. Sendajul comunitdtii

a) Situatia:
Aceastda metoda este recomandata pentru a realiza schimbari si a afla opini-
ile comunitatii.

b) Scopul:

Scopul metodei este dezvaluirea si totalizarea nevoilor comunitatii.

c) Descrierea, cursula:
Sondajul comunitatii este un sondaj de tip “door-to-door” realizat de mem-
brii comunitatii. Adica vecinii se viziteaza intre ei cu un chestionar intocmit
de initiatorii. Nu necesita acuratete de metodologie sociologica.

Pasii:

1. Intocmirea chestionarului: este indicat s fie realizat de un grup mic alci-
tuit din membri ai comunitatii care reprezinta diferite interese. Chiar daca
intentiile sunt cele mai bune, subiectivismul si greselile sunt aproape ine-
vitabile. Insi aceastd metodi ajuti la filtrarea completi a prejudecitilor si
asigura transpunerea celor mai importante intrebari in sondajul respectiv.
Astfel, 1a selectarea persoanelor care participa la organizare ne vom gandi
de exemplu la locuitorii noi si vechi ai comunitatii, la tineri si la varstnici, la
reprezentantii autoritatilor, la reprezentantii bisericii, la vanzatorul din ma-
gazinul local, reprezentantii organizatiilor culturale locale si la organizatii
care actioneaza pentru pastrarea traditiilor.

2. Realizarea sondajului: Sondajul cel mai reprezentativ implica intreaga co-
munitate. In tara noastrd multe localititi au o populatie sub 2.000 de locu-
itori. In cazul acestora recomandim ca toati lumea si fie intrebat3, insi in
cazul unui numar mai mare de locuitori, ajunge sondajul unitatilor mai mici
/unei parti a asezarii/catorva cartiere, acestea fiind mai transparente atat
pentru organizatori cat si pentru localnici.

3. Prelucrarea si publicarea rezultatelor intr-un mod cat mai cuprinzator si
profesional.

4. Utilizarea rezultatelor: Pasul urmator dupa identificarea problemelor este
cautarea solutiilor.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane (depinde de activitate)

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis pentru pregatiri, apoi munca de teren in localitate
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f) Timpul necesar:
Pot trece mai multe luni de la Intocmirea chestionarului pana la evaluarea si
publicarea rezultatelor, respectiv pana la elaborarea solutiei la problemele
ivite.

g) Echipamentul necesar:

Infrastuctura potrivita pentru intocmirea, multiplicarea si evaluarea ches-
tionarului.

Foi de hartie, pix, carioce pentru elaborarea solutiilor.

h) Aspectele evaluarii:
La evaluarea chestionarelor trebuie urmate directivele stabilite, respectiv

datele trebuie analizate pe baza acestora.

Formarea unor echipe este recomandata pentru elaborarea solutiilor, iar
membrii acestor echipe vor impartasi rezultatele obtinute si apoi le vor dis-
cuta.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

comunicare in limba materna
spirit de initiativa

competente sociale si civice
colaborare

asertivitate

gandire logica

perspectiva analitica

capacitate de a recunoaste situatia
capacitate de a rezolva o problema
creativitate

capacitate de concentrare
capacitate de a observa

sfaturi-lectii):
La intocmirea chestionarului trebuie sa avem grija ca intrebarile sa nu fie
jignitoare si sa nu provoace neintelegeri. Aplicarea metodei poate varia intre
diferite subiecte si gradele de importantd, din care motiv este recomandat sa
cerem ajutorul unui sociolog sau al unui expert in dezvoltarea comunitatii.
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a)

b)

76. Discutii comunitare

Situatia:
Aceastda metoda este recomandata ca un prim pas al proceselor de dezvolta-
re a comunitatii.

Scopul:
Scopul metodei este ca nevoia pentru schimbare si vointa pentru implicare
sa apara in mentalul colectiv al comunitatii.

c) Descrierea, cursul:

d)

e)

f)

g)

Aceasta metoda este o conversatie realizatd intr-un grup mic, cu ajutorul
unui coordonator.

Initiatorul/Initiatorii trebuie sa simta pana la ce limite poate/pot insista
privind transformarea problemelor individuale in probleme care privesc
intreaga comunitate, respectiv cand trebuie sa schimbe tema. Dupa 8-10
minute (uneori si mai devreme) de conversatie, de obicei participantii au
senzatia ca “ar fi bine daca am si face ceva!” si acesta este momentul potrivit
de a schimba metoda. In timpul acestor discutii se formeazi acele intrebiri
si alternative pentru actiune care vor determina faptele comunitare din vii-

tor. Aceste discutii vor fi urmate de un plan de actiune comunitara.

Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane

Locatia ideala:
Spatiu Inchis

Timpul necesar:
8-10 conversatii

Echipamentul necesar:
Depinde de subiect

h) Aspectele evaluarii:
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La fiecare intalnire este recomandata o runda de incheiere in care se pun
intrebari participantilor (de exemplu):

- Cum v-ati simtit?

- Ce ce ati ramas astazi?



i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- colaborare
- asertivitate
- gandire logica
- perspectiva analitica
- capacitate de a recunoaste situatia
- capacitate de a rezolva o problema
- creativitate
- capacitate de concentrare
- capacitate de a observa

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Trebuie sd avem grija ca in calitatea noastra de coordonator sa nu ne impli-

cam emotional in proces, dar nici sa nu influentam participantii in formula-
rea propriilor nevoi.
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a)

77. Diagrama Ishikawa
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Situatia:
Metoda este recomandata pentru dezvaluirea profunda a unei probleme.

b) Scopul:

Scopul metodei este gasirea si dezvaluirea cauzelor fundamentale.

c) Descrierea, cursul:
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Diagrama Ishikawa este metoda de analiza a cauzalitatii. Dupa adunerea
datelor (o metoda tipica fiind brainstormingul) ne stau la dispozitie carac-
teristicile problemei, de obicei exprimata in numere: in ce proportie exista
si care sunt acele efecte, factori, parametri etc. care nu redau calitatea potri-
vit. In pasul urmitor privim aceste puncte slabe ca pe simptome si cautim
cauzele care le provoaca.

Cursul:

Diagrama este potrivita atat pentru analiza produselor cat si a proceselor.
Scriem principalele grupuri de cauze in rubricile de la capatul principalelor
linii din coloana vertebrala a , pestelui®, apoi le defalcam si tragem noi linii
din aceste rubrici la capatul carora trecem cauzele concrete. Este indicata
obtinerea structurii 4M sau 5M, potrivit careia cele 4, respectiv 5 grupuri de
cauze sunt: omul (Man); masina (Machine); materialul (Material); metoda
(Method); masuratoarea (Measuring).

Este indicat ca numarul principalelor grupuri de cauze sa fie 3-6 si sa enu-
meram max. 10-20 cauze in cadrul unui astfel de grup. Se poate intampla ca
anumite cauze vor aparea In mai multe grupuri de cauz3, la diferite niveluri
ale structurii. Trebuie sa aflam si cauzele cauzelor - de obicei putem ajunge



la 4-5 niveluri -, adica pornind de la grupul principal de cauza punem in-
trebarea “De ce?/Din ce motiv?” (de max. 5 ori) pana ce ajungem la cauzele
fundamentale.

Dupa crearea si finalizarea diagramei Ishikawa trebuie determinate trei ca-
uze considerate cele mai importante, prin voturi sau printr-o dezbatere, dar
consensul este esential. Acestea trebuie aranjate in ordine si marcate (prin
numere sau culori). Autenticitatea celor mai importante cauze trebuie ve-
rificata din nou, fiindca activitatile care aduc imbunatatiri vor fi bazate pe
ele.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
1-1,5 ore

g) Echipamentul necesar:
Foi de hartie, pix, carioce, tabla

h) Aspectele evaluarii:
La sfarsitul metodei este recomandata o prezentare a rezultatelor, cauzelor
si ordinea acestora, din partea fiecarui grup. Dupa aceasta prezentare, este
necesara crearea diagramei referitoare la intreaga organizatie.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- colaborare
- asertivitate
- gandire logica
- capacitate de a recunoaste situatia
- capacitate de a rezolva o problema
- creativitate
- capacitate de concentrare
- atentie acordata celorlalti
- abilitati de prezentare
- convingere
- impunerea intereselor
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

- Nu este cazul
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78. Arbore de prebleme, arbere de scop

.
. .
. SZOFTVER FELHASZHALG M
: ;

*  Rossz . .
* tervezds T, Ressz * :“5 -’llq““" .
. talepitis _ asanalal .
N Tréning .
M hanya . .
: Elgtelen ', — :;“‘;‘I‘;m?"" :
o dokumenticie s 'mlédg ) e
: y o y Meghibasodasok srama o
. F I magas a szamitbgépnél | o
o Hemmegleleld Mechanikai ' .
: ilbesztés 7 sérilések 7 Magas .
. himéraikiet .
: :
. . _— .
: 1hn::lha: korrdzid —='  gyaker dram. .
e b 520 kimaraddsok .
. HARDWER KORMNYEZET E
. .
. .

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandata pentru a dezvalui cauzalitatile.

b) Scopul:
Scopul metodei este sa afle cauzele unei probleme si sa relateze in linii mari
posibilitdtile din viitor, respectiv activitatile necesare pentru rezolvarea
problemei/atingerea scopului.

c) Descrierea, cursul:

In primul pas al analizei trebuie si scoatem la iveald acea problema prin-
cipali pe care vrem s-o rezolvim. In urmatorii pasi adunim trasiturile ne-
gative ale situatiei. Trebuie sa cautam relatiile de cauzalitate intre proble-
mele dezvaluite. Informatiile adunate pot fi ilustrate pe o diagrama numita
»,arborele de probleme”. Daca vrem sa obtinem un arbore de probleme cu-
prinzdtor trebuie sa formuldam situatia negativa in termeni cat mai generali
posibil (de exemplu: dificultdtile de inregistrare a organizatiilor nonprofit).
Defalcam problema principald in mai multe probleme subsidiare (probleme
interne, problemele sistemului de inregistrare etc.), apoi ajungem la prob-
lemele fundamentale (cunostinte incomplete, lipsa capacitatii, probleme
legate de lege etc.) Cauzele apar mai jos, in timp ce efectele apar mai sus.
Arborele de probleme astfel realizat prezinta partea negativa a situatiei ac-
tuale, intr-o forma simplificata. Arborele de scop prezinta posibilitatile din
viitor, respectiv lucrurile de facut pentru a obtine situatia din viitor aplicaind
metoda descrisa in cazul arborelui de probleme.

132



Metoda:

Obiectivul metodei este identificarea problemelor pe care vrem sa le rezol-
vam, apoi, stabilind ierarhia acestora trebuie sa dezvaluim relatiile de ca-
uzalitate. Analizand problemele trebuie sa reflectam asupra urmatoarelor
intrebari: Care sunt cauzele? Care sunt consencintele acestora? Daca anu-
mite probleme nu se afla in relatie de cauzalitate, atunci aceste trebuie pla-
sate una langi alta. In urma analizei cauzalititii creim imaginea in oglinda:
arborele de scop.

Acesta transforma lucrurile negative in rezultate si prezinta posibilitati de
rezolvare. Diferitele scopuri se bazeaza unul pe celdlalt si apare relatia Intre
mijloace si rezultate. In aceasta fazi a formulirii scopurilor deocamdati nu
se contureaza ce este de facut in concret.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
30-40 de minute

g) Echipamentul necesar:
Foi de hartie, pix, carioce, tabla

h) Aspectele evaluarii:

Evaluarea consta in prezentarea arborelui de probleme si a arborelui de scop
in fata intregului grup, dupa care trebuie sa acordam timp pentru reflexie.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- colaborare
- asertivitate
- gandire logica
- perspectiva analitica
- capacitate de a recunoaste situatia
- capacitate de a rezolva o problema
- creativitate
- capacitate de concentrare
- capacitate de observare
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
In cazul acestei metode ilustrarea are un rol important pentru ca relatiile
de cauzalitate sa fie vizibile. Din acest motiv trebuie pus accentul pe
demonstratia vizuala. (de exemplu rezultatul poate fi o ilustratie care aco-
pera un perete intreg, care vorbeste de la sine)
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79. Analiza campului de ferie

a) Situatia:
Metoda este recomandata in acele cazuri in care organizatia doreste sa faca
un fel de schimbare si are nevoie de cunoasterea raporturilor de forte in
cadrul organizatiei (forte motrice vs. forte inhibitoare).

b) Scopul:
Cu ajutorul acestei metode pot fi descoperite acei factori in interiorul unei
organizatii care ajuta la schimbarea planificatd, o sprijina sau tocmai o im-
piedica. Doar 1n cunostinta acestora se poate face schimbarea intr-un mod
cat mai usor, fara piedici.

c) Descrierea, cursul:
Obiectivul metodei este sa recunoastem in timp eventualii factori care im-
piedica schimbarea si sa luam masuri pentru a-i diminua, respectiv pentru
a intari fortele motrice. Analiza campului de forte ajuta la schimbare in asa
fel incat 1i constrange pe participanti sa caute idei impreuna in legatura cu
aceasta schimbare si, implicandu-i in situatia respectiva, i obliga sa si faca
acea schimbare. Din acest motiv este importanta participarea a cat mai mul-
tor persoane la evaluare.

Cursul:

Cu ajutorul sistemului de coordonate ilustram fortele si factorii care ajuta
la schimbare. Dimensiunea fortei va fi marcata prin grosimea sagetilor. La
fel procedam si in cazul fortelor inhibitoare. Daca ilustratia noastra este in
echilibru, atunci stim ca trebuie sa diminuam fortele inhibitoare si sa Incer-
cam intarirea factorilor de sprijin. Daca fortele inhibitoare domina, atunci
mai avem mult de facut pana realizarea schimbarii, deoarece aceste forte
trebuie eliminate. Daca fortele motrice doming, putem planifica introduce-
rea schimbarilor.

Situatia dorita

Situatia actuala

Forte motrice Forte inhibitoare
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Pasi:

1. Sa desenam pe un flipchart un tabel care prezinta raportul de forte (vezi:
mai sus). Linia verticala reprezinta punctul de echilibru. Direct deasupra
liniei scriem situatia actuald. Partea stanga de la linia de echilibru este
dimensiunea “Fortelor motrice”, in timp ce partea din dreapta apartine
“Fortelor inhibitoare”.

2.S3d enumeram acele forte care se Indreapta spre directia schimbarii si sd le
trecem la “Forte motrice”

3. Sa desenam sageti care aratad spre partea dreapta a ilustratiei pentru a
marca directia fortelor.

4. Sa determinam cu aceeasi metoda fortele inhibitoare.

5. Dupd determinarea fortelor principale, sa adunam acei factori care
contribuie la intensitatea acestor forte. Intensitatea poate fi marcata prin
marimea sagetilor..

6. In acest moment cAmpul de forte este in echilibru.

7. Pentru a obtine rezultatul dorit, scopul este diminuarea fortelor
inhibitoare si intarirea fortelor motrice. Dacd ne ocupam numai cu fortele
motrice, se poate Intdmpla ca vor aparea forte inhibitoare cu intensitate
asemandtoare asa ca devenim mai eficienti daca Incercam sa le eliminam
sau mdcar sa le diminuam.

8. Punem intrebarea: Care sunt fortele care pot fi schimbate? Unele dintre
aceste forte nu pot fi influentate tocmai de membrii grupului, dar in acest
caz nu ne deranjeaza.

9. Sa facem un plan de actiune pentru realizarea ideilor.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane (in minigrupuri de 5-7 persoane)

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
45-60 de minute

g) Echipamentul necesar:
Hartie, pix, carioce, tabla.
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h) Aspectele evaluarii:
Dupa ce grupurile au terminat analiza campului de forte, prezentarea
rezultatelor si a planului de actiune in fata Intregului grup este recomandata.
Apoi recomandam elaborarea unui plan unitar pentru organizatie, folosind
sugestiile alese.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- colaborare
- asertivitate
- gandire logica
- capacitate de a recunoaste situatia
- capacitate de a rezolva o problema
- creativitate
- capacitate de concentrare
- atentie acordata celorlalti
- abilitati de prezentare
- convingere
- impunerea intereselor

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Sa fim sensibili la schimbarile!

E important sa nu judecam opiniile, punctele de vedere ale celorlalti, deoa-
rece nu suntem la fel asa ca si parerile noastre difera.
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a)

b)

30. Laberaterul de tntrebari

Situatia:
Aplicarea acestei metode este recomandata inainte de a face un pas decisiv
sau in cazul aparitiei unei probleme.

Scopul:
Scopul metodei este sa formuldm noi Insine intrebari legate de o anumita
problema/decizie.

c) Descrierea, cursul:

d)

e)

f)

g)
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Grupul va fi impartit in minigrupuri de 3-4 persoane. in fiecare mini-
grup se alege un moderator care supravegheaza evenimentele si permite
participantilor punerea unor intrebari persoanei care ridica problema care
o priveste (decizia, pasul problematic, o sarcina careia trebuie sa faca fata
sau o intrebare legata de organizatie). De exemplu: Sa ma apuc de infiintarea
unei organizatii care se ocupa cu dezvoltarea altor organizatii? Organizatia
necesita formarea unei rezerve, de aceea organizam cursuri pentru tineri:
suficient sau nu? etc.

Treaba participantilor este sa puna intrebari acelei persoanei care a intro-
dus subiectul, aceasta poate sa raspundd, sa se abtind sau sa punad inca o
intrebare. Daca alege ultima varianta, 1i punem fix aceeasi Intrebare.

Fiecare membru al grupului are 15 minute pentru subiectul lui, dar nu tre-
buie interogata toata lumea.

Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane

Locatia ideala:
Spatiu inchis unde grupurile mici pot fi separete cu usurinta unul de cela-
lalt.

Timpul necesar:
45-60 de minute

Echipamentul necesar:
Nu este cazul.



h) Aspectele evaluarii:
Evaluarea In cazul acestei metode nu este necesarad, dar daca grupul doreste
sa faca o runda de incheiere, urmatoarele Intrebdri sunt recomandate:

- Ai primit un raspuns la intrebarea/problema/decizia ta?

Cum ti s-a parut sa fii intrebat?
Ce ti s-a parut mai usor: sa pui intrebari sau sa dai raspunsuri?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

comunicare in limba materna
spirit de initiativa

capacitate de a recunoaste esenta
filtrarea informatiilor

abilitati de prezentare
competente sociale si civice
asertivitate

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
Cand punem intrebari trebuie sa avem grija ca intrebarile respective sa fie
concentrate pe subiectul dat, respectiv sa nu fie indiscrete si jignitoare.

Metoda este recomandata de la varsta de 14 ani.
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F.

Metode pentru identificarea si
rezelvarea preblemeler



81. Censiliul civic

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandatd pentru dezbaterea situatiilor problemati-
ce si controversate si pentru pregatirea deciziilor legate de aceste situatii.

b) Scopul:
Scopul metodei este discutarea unei probleme publice, de obicei controver-
sate, respectiv pregatirea deciziilor legate de aceasta problema, implicand in
mod direct si intensiv persoanele afectate.

c) Descrierea, cursul:

Informam detaliat membrii Consiliului despre o anumita problema publica
(de exemplu: functionarea casei de cultura, modificarea mersului autobuze-
lor), implicam experti externi si locali, apoi acesti membri vor avea posibi-
litatea de a reflecta asupra problemei respective, intr-un cadru bine organi-
zat si coordonat. Membrii isi pot exprima intentiile, contraargumentele sau
temerile legate de tema respectiva. Consiliul va formula sugestii concrete
catre forurile decizionale.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
60-90 de minute

g) Echipamentul necesar:
Depinde de subiect

h) Aspectele evaluarii:
La sfarsitul sedintei evaluam timpul petrecut impreuna si rezultatele muncii
colective. Urmatoarele intrebari sunt recomandate:

- Ati primit raspunsuri potrivite la Intrebari?

- Cum vi se pare: ati reusit sa gasiti o solutie la problema/ s-a rezolvat con-

flictul?

Propunerea elaborata este potrivita pentru rezolvarea problemei?

- Cu ce ai ramas?

- A ajutat Consiliul la rezolvarea problemei? Daca da, cum? Daca nu, de
ce nu?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- colaborare
- asertivitate
- gandire logica
- perspectiva analitica
- capacitate de a recunoaste situatia
- capacitate de a rezolva o problema
- creativitate
- gandire colectiva
- capacitate de concentrare
- capacitate de a observa

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Nu este cazul.

195



a)

b)

82. Du-te - vine!

Situatia:
Aceastda metoda este recomandatd pentru a cunoaste opiniile membrilor
grupului si pentru a le confrunta.

Scopul:
Scopul metodei este sa determinam grupul sa ia atitudine fata de un anumit
subiect, respectiv sa-i convinga pe cei care au opinii diferite.

c) Descrierea, cursul:

d)

e)

f)
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Se solicita doi voluntari dintre participantii. Trebuie rugati sa reprezin-
te doud perspective diferite legate de teme si intrebari care ii privesc (de
exemplu: fiecare organizatie, popor are conducatori pe care ii merita.) si sa
se aseze in salad cu o distanta relativ mare intre ei - formand doua tabere
- simbolizind totodati si distanta dintre cele doud perspective. In aceasti
situatie, daca e posibil, specialistii care ne ajuta pot indica un sistem de ar-
gumente ca munitie intelectuala. inainte de dezbatere, participantii trebuie
sa se aseze in sala conform propriei convingeri: cei care au o parere ferma
se aseazad langa voluntarul cu care sunt de acord total, iar cei care iau pozitie
undeva intre cele doua perspective, se aseaza intre cei doi voluntari, for-
mand astfel un fel de scali. in timpul argumentirii (cei doi voluntari aduc
argumente pro si contra), participantii au posibilitatea de a-si schimba locul
la indicatia moderatorului, exprimandu-si astfel confirmarea sau refuzul ar-
gumentelor.

La sfarsitul metodei - in cunostinta tuturor argumentelor pro si contra - se
formeaza atitudinea grupului fata de problema respectiva.

Cei care se afla la extreme si cei din mijloc (indecisi) vor explica alegerea
lor.

Numarul recomandat de participanti:
20-30 de persoane

Locatia ideala:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber.

Timpul necesar:
20-60 de minute



g) Echipamentul necesar:

Nu trebuie. Se poate trage o simpla linie de despartire. (cu o franghie, sfoara,
banda adeziva etc.)

h) Aspectele evaluarii:

La sfarsitul metodei trebuie sa discutam rezultatul obtinut, sa incheiem dez-
baterea cu o runda de evaluare, cu ocazia careia cei doi voluntari vor iesi
din roluri si vor impartasi experientele lor. Urmatoarele intrebari sunt re-
comandate:

- Cum v-ati simtit in pozitiile voastre? V-a cauzat dificultati argumentarea

pro sau contra?

- Pe ce v-ati bazat alegerea pozitiilor? Spuneti concret ce v-a convins!
- In ce masura au influentat argumentdrile parerile voastre despre

subiect?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

comunicare in limba materna
spirit de initiativa

competente sociale si civice
colaborare

asertivitate

gandire logica

perspectiva analitica

capacitate de a recunoaste situatia
capacitate de a rezolva o problema

gandire colectiva

capacitate de concentrare
capacitate de a observa

abilitati de prezentare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

In timpul metodei trebuie s avem grija si nu judecim argumentele auzite!
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33. Pegster, colaj

a) Situatia:
Aceastda metoda este recomandata pentru a inlocui metodele verbale.

b) Scopul:
Scopul metodei este ca participantii sa-si exprime vizual sentimentele si ide-
ile.

c) Descrierea, cursul:

Esenta metodei consta in faptul ca participantii prezinta in mod vizual rezul-
tatul unei echipe de munc3, propriile sentimente si idei. “Creatiile” trebuie
prezentate.

d) Numarul recomandat de participanti:
20-30 de persoane

e) Locatia ideala:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
15-25 de minute

g) Echipamentul necesar:

Foi de hartie, carioce, creioane colorate, pix, foarfeca, lipici, foi de hartie co-
lorate, reviste vechi, alte instrumente creative

h) Aspectele evaluarii:
Posterele facute merita prezentate intregului grup pentru a asigura buna
intelegere a ilustratiilor. Este recomandata acordarea unui timp suficient
pentru intrebari sau reflexii dupa fiecare prezentare.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- colaborare
- asertivitate
- abilitati de prezentare
- capacitate de a rezolva o problema
- creativitate
- gandire colectiva
- capacitate de concentrare
- ascultare activa

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Trebuie sd avem grija ca fiecare membru al grupului sad se implice In munca
de echipa. Persoanele care nu sunt prea active sau creative trebuie motivate,
in timp ce membrii prea activi/mai creativi trebuie rugati sa se modereze
putin. E important ca toatd lumea sa se poata identifica cu posterul, toti din
echipa sa monteze/deseneze cate ceva, iar posterul sa reflecte ideile si su-
gestiile tuturor.
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34. Bursa ideiler (brainsterming)

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandata pentru rezolvarea unei probleme concre-
te.

b) Scopul:
Scopul metodei este sa relateze in linii mari cat mai multe posibilitati, rezul-
tate, moduri de rezolvare in legatura cu o problema identificata.

c) Descrierea, cursul:

Cu ajutorul unui moderator, grupul nostru se va gandi totalmente liber, fara
limite, in care critica si evaluarea nu au loc, prin asocieri libere, profitind
de imaginatia si colaborarea grupului pentru a rezolva problema concreta.
Existda doua moduri pentru a aduna toate ideile noastre legate de subiectul
dat: fiecare participant isi noteaza ideile in mai multe runde si moderatorul
le aduna pe o tabla la sfarsitul rundelor sau fiecare participant spune cu
voce tare intr-o runda deschisa si moderatorul le scrie imediat pe o tabla.
in al doilea caz, participantii isi pot exprima ideile in mai multe runde si nu
sunt obligati sa spuna ceva de fiecare data. Moderatorul - care nu poate fi
o persoana afectata de problema respectiva — noteaza ideile si rezultatele
asocierii, care vor fi evaluate mai tarziu de o alta echipa.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane

e) Locul ideal:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
20-30 de minute

g) Echipamentul necesar:
Foi flipchart, pix, carioca

h) Aspectele evaluarii:
Ideile adunate vor fi evaluate de acelasi grup sau un alt grup pe baza urma-
toarelor aspecte: fezabilitate, utilitate, implementare, realitate, viabilitate
(etc)
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- colaborare
- asertivitate
- abilitati de prezentare
- capacitate de a rezolva rapid o problema
- creativitate
- gandire colectiva
- capacitate de concentrare
- ascultare activa
- capacitate de exprimare
- gandire logica
- abilitate de asociere

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Judecarea celor auzite este interzisa!
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85. LAvecatul diavelului”

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandata pentru confruntarea argumentelor pro-
contra, pentru cautarea solutiei la o problema concreta.

b) Scopul:

Scopul metodei este sa identificim argumentele pro si contra in jurul unui
subiect, sa le discutam si sa le criticam, respectiv sa gasim solutia cea mai
buna la problema respectiva.

c) Descrierea, cursul:
Grupul va fi Impartit In doua tabere: colectarea argumentelor pro va fi trea-
ba unui grup, In timp ce colectarea contraargumentelor va fi treaba celuilalt
grup. Apoi grupul le va discuta, analiza, critica impreuna. Procedura este
aceeasi si In cazul In care scopul este elaborarea unei solutii, Insa de data
aceasta grupurile mici nu mai aduna argumente, ci moduri de rezolvare,
apoi Impreuna le vor critica si vor forma opinii despre ele.

d) Numarul recomandat de participanti:
20-30 de persoane

e) Locul ideal:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
40 de minute - 1,5 ore

g) Echipamentul necesar:
Foi de hartie, carioc3, pix, tabla (flipchart)

h) Aspectele evaluarii:
Evaluarea consti in formarea criticilor, discutarea in grup. In acest caz, gan-
direa constructiva si atitudinea orientata spre scop au un rol foarte impor-
tant si este indispensabil sd ramanem intre limitele realitatii.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- colaborare
- asertivitate
- abilitati de prezentare
- capacitate de a rezolva rapid o problema
- creativitate
- gandire colectiva
- capacitate de concentrare
- ascultare activa
- capacitate de exprimare
- gandire logica
- capacitate de asociere
- perspectiva critica

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

La formarea criticilor noastre trebuie sa avem grija sa nu judecam persoana,
ci propunerea in sine, argumentele persoanei respective.
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36. Vet multiplu

a) Situatia:
Aceasta metodd este recomandatd pentru alegerea celei mai potrivite
solutii.

b) Scopul:
Scopul metodei este sa gasim elementul sau solutia care este cel/cea mai
potrivit/a pentru rezolvarea problemei ivite.

c) Descrierea, cursul:
Metoda poate fi combinata cu metoda de “brainstorming”: ideile obtinute
prin brainstorming vor fi aranjate in ordine pe baza unui sistem (fezabilita-
te, atitudine orientata spre scop).

In prima runda vor fi alese jumitate dintre propuneri, in runda urmatoare
tot jumatatea partii alese (adica un sfert din numarul initial) si asa mai de-
parte pana ce ramane numai una sau doua solutii.

Este recomandat ca elementele care trebuie aranjate in ordine sa fie scrise
pe foi separate, astfel participantii le pot misca liber.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane

e) Locul ideal:
Spatiu inchis

f) Timpul necesar:
40-60 de minute

g) Echipamentul necesar:
Foi de hartie, pix, cariocd, tabla (flipchart), lipici, foarfeca

h) Aspectele evaluarii:
La sfarsitul metodei nu este necesara evaluarea deoarece toata lumea isi va
exprima argumentele la fiecare vot, iar grupul stabileste oricum ordinea.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- colaborare
- asertivitate
- abilitati de prezentare
- apacitate de a rezolva rapid o problema
- creativitate
- gandire colectiva
- capacitate de concentrare
- ascultare activa
- capacitate de exprimare
- gandire logica
- capacitate de asociere
- perspectiva critica

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
Sa avem grija sa nu judecam argumentele altora la formarea listelor si sa
profitam din situatiile controversate.
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37. Metoda grupului neminal

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandata pentru cautarea solutiei la o problema
data.

b) Scopul:
Scopul metodei este sa abordam problema respectiva si sugestiile de rezol-
vare din perspective cat mai largi.

c) Descrierea, cursul:
In primul rand, membrii grupului trebuie rugati si propuni individual su-
gestii si afirmatii legate de problema respectiva. Apoi, trebuie sa faca acelasi
lucru in minigrupuri de 3-4 persoane, confruntand sugestiile si afirmatiile,
dupa care sd procedeze tot asa in 3-4 grupuri, iar la sfarsit intocmim lista
sugestiilor si afirmatiilor comune.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-20 de persoane

e) Locul ideal:
Spatiu inchis in care minigrupurile pot fi separate intre ele

f) Timpul necesar:
1-1,5 ore

g) Echipamentul necesar:
Foi de hartie, pix, cariocd, tabla (flipchart)

h) Aspectele evaluarii:
La sfarsitul metodei nu este necesara evaluarea, deoarece fiecare partici-
pant Isi exprima argumentele pe parcurs si grupul decide.

206



i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- colaborare
- asertivitate
- abilitati de prezentare
- capacitate de a rezolva rapid o problema
- creativitate
- gandire colectiva
- capacitate de concentrare
- ascultare activa
- capacitate de exprimare
- gandire logica
- perspectiva critica

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Sa avem grija sa nu judecam argumentele altora si sa profitdm din situatiile
controversate.
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338. Turnul-eglinda’
a) Situatia:
Metoda este recomandata atat pentru a modela rezolvarea problemei cat si
pentru consolidarea echipei.

b) Scopul:
Scopul metodei este, in primul rand, colaborarea intre membrii grupului,
impartirea sarcinelor si atentia acordati celorlalti. In timpul exercitiului
participantii trebuie sa recunoasca importanta detaliilor.

c) Descrierea, cursul:

Pregdtirea:

Avem nevoie de elemente de constructie intr-un numar par, in functie de
numirul de participanti. in cazul unui grup de 8-10 persoane avem nevoie
de min. 24 de elemente, max. 32 elemente. Elementele de constructie trebu-
ie sa fie de diferite culori si marimi, cele mai potrivite fiind elementele lego
duplo. Din aceste elemente va trebui sa facem doua pachete care sunt la fel,
de aceea este important sa avem aceeasi cantitate din fiecare element. Daca
nu mai gasim dintr-o anumita culoare, atunci merge si o combinatie din ele-
mente de diferite culori, dar macar de aceleasi dimensiuni. Apoi impartim
elementele in doud, in functie de culori si/sau de marimi, iar dintr-o parte
facem o constructie pe care o plasam intr-un spatiu inchis. Punem al doilea
pachet de elemente pe o masa, in fata grupului.

Cursul:

Formam doua grupuri din participanti. Avem nevoie de atatia constructori
cate grupuri avem din elementele de aceeasi culoare/dimensiune (toate
elementele rosii, albastre, de forma dreptunghiulara). Fiecare constructor
este responsabil numai pentru un grup de elemente (de exemplu, elemen-
tele rosii). Constructorii nu au voie sa atinga elementele altcuiva. Restul
membrilor vor fi proiectantii care nu au voie sa atinga niciunul dintre ele-
mente. Constructorii stau la masa, proiectantii stau pe scaunele din spa-
tele lor.

Participantii trebuie sa construiasca copia exacta a constructiei ascunse in
prealabil in asa fel incat constructorii nu au voie sa vada constructia origina-
1a. Aceasta poate fi vazuta si studiata de proiectanti timp de 30 de secunde
si acestia vor da instructiuni pe “santier”, insa pot verifica si unul cate unul
constructia, cu respectarea unei ordini prestabilite. Proiectantii pot decide

intre ei cum vor petrece aceste 30 de secunde, dar pot da instructiuni con-

2 Metoda este prezentata in varianta lui Barnabas Gulyas.

208



structorilor numai daca au ajuns Inapoi la masa. Proiectantii nu au voie sa
foloseasca alte instrumente in afara de memoria lor.

In timpul exercitiului participantii nu au posibilitate de a crea o strategie,
adica imediat ce au aflat instructiunile, jocul va incepe. In timpul jocului
participantii nu pot discuta, cu exceptia proiectantilor atunci cand studiaza
constructia originala (30 de secunde).

d) Numarul recomandat de participanti:
8-10 de persoane

e) Locul ideal:
Spatiu inchis, in care se afla camere separate

f) Timpul necesar:

In functie de numarul participantilor, pentru a copia constructia avem nevo-
ie de 25-40 de minute, apoi pentru evaluare inca 15 minute.

g) Echipamentul necesar:
32 buc. duplo lego de diferite marimi (2x16 buc. de culori diferite), crono-
metru, masa, scaune

h)Aspectele evaluarii:

La sfarsitul exercitiului trebuie sd acordam timp pentru reflexie, impartasirea
si discutarea experientelor. Urmatoarele intrebari sunt recomandate:

- Cum ti s-a parut sa fii “constructorul”/”proiectantul”?

- Cine a fost conducatorul procesului? Cine a/au condus constructia?

- Cine de la cine a primit instructini si ce fel de caracter au avut aceste
instructiuni?

- Ti s-a parut ceva frustrant in proces?

- In ce masuri a influentat timpul limitat munca? A ajutat-o sau a impiedi-
cat-0?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- asertivitate
- spirit de initiativa
- gandire colectiva
- capacitate de a rezolva rapid o problema
- capacitate de exprimare
- capacitate de a-si impune interesele
- colaborare
- capacitate de a observa minutios detaliile
- abilitati de prezentare
- rabdare

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
Timpul limitat poate cauza tensiune intr-un individ sau in grup, care in run-
da de evaluare trebuie discutatd, eliberata!
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9. Fa un past

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandata pentru discutarea subiectelor ca dreptu-
rile omului, discriminarea, saracia si excluderea sociala.

b) Scopul:
Scopul metodei este ca participantii sa Inteleaga mai bine ce consecinte poa-
te atrage daca cineva are o pregatire scolara de nivel scazut, daca situatia sa
familiala nu este potrivita sau daca apartine unui grup minoritar, respectiv
sa recunoasca faptul ca nu toata lumea are sanse egale in viata. La acestea se
adauga dezvoltarea empatiei, acceptarea si toleranta.

c) Descrierea, cursul:
Introducerea jocului:

li putem intreba pe membrii grupului daci si-au imaginat vreodati si fie in
pielea altor persoane. Participantii trebuie si dea exemple. In timpul acestui
joc trebuie sa se imagineze In locul unei alte persoane, fie o persoana care
este foarte diferitd de ei, fie o persoana care seamana cu ei (joc de roluri).

Fiecare participant primeste o carte pe care scrie ce rol trebuie sa interpre-
teze. Participantii il vor citi si nu vor spune nimanui rolul primit. Daca cineva
are nelamuriri, isi va ridica mana si va astepta pana ce conducatorul jocului
vine la el si da explicatii. E mai bine dacad in acest moment nu permitem
punerea intrebarilor. Daca participantii simt ca nu au suficiente cunostinte
despre personajul de pe carte, vor incerca sa-1 imagineze pur si simplu. Ur-
matoarele instructiuni 1i pot ajuta sa se acomodeze:

- Fa o poza despre tine.

- Deseneaza unde locuiesti. Deseneaza camera ta sau strada in care
locuiesti.

- Plimba-te in sala imitand personajul respectiv.

- Cum 1iti petreci zilele? Unde locuiesti? Unde te duci la scoala? Ce faci
dimineata? Si dupa masa? Ce faci seara?

- Ce te face fericit? Ce te sperie?

Cursul metodei:

La inceputul jocului de roluri, participantii trebuie sa taca si sa stea in linie.
Dupa ce au reusit sa se aseze unul langa celalalt, conducatorul jocului citeste
cu voce tare afirmatiile care descriu situatii sau evenimente care se pot

3  Metoda este prezentata In varianta lui Rita Pappné Bodolai, aplicata pe
domenii ca piata fortei de munca si orientarea profesionala.
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intampla in viata unui copil sau a unui adult. Cei care considera ca afirmatia
respectiva este adevarata in cazul lor, fac un pas inainte. Daca considera ca
nu e adevarat, raman la locul lor.

Conducatorul jocului citeste afirmatiile una cate una, lasand pauze intre ele,
astfel participantii au timp pentru a reflecta asupra celor auzite si sa faca un
pas Inainte, daca este necesar. Participantii trebuie sa se uite in jur ca sa vada
unde sunt ceilalti.

La sfarsitul jocului participantii trebuie sa ramana in pozitia lor. Apoi trebu-
ie sa afle rolul lor. Dupa ce fiecare s-a prezentat, toata lumea se uita in jur ca
sa vada cat au avansat ceilalti.

Inainte de evaluarea in grup, jocul trebuie incheiat. Participantii trebuie si-
si Inchida ochii si sa fie din nou ei Insisi. Numaram pana la trei si, cand ajun-
gem la trei, toata lumea isi striga numele. Astfel incheiem jocul si evitam ca
participantii sa-si pastreze rolurile.

Carti de personaje (modele)

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000 e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

Esti o fata de la tar3, locuiesti intr- Esti un baiat de la tari. In scoala

un catun. Ai inceput devreme viata generald te-ai purtat rau, ai
sexuald, abia ai absolvit scoala absolvit 8 clase cu o varstd mai
generald cand ai dat nastere mare decat trebuia. Locuiesti la
primului copilul. Acum ai 27 de periferia orasului cu parintii tai si
ani, esti Insarcinata cu al patrulea cu 4 frati intr-o casa de weekend
copil, nu ai lucrat niciodata si degradata. Alaturi cu gasca ta
traiesti din ajutor social, alocatie cersesti de la casele din jur, faci
pentru copii si indemnizatie rost de deseuri de fier, asa strangi
de maternitate. Ai un sot betiv putini bani. Cand vine iarna, faci
care este somer. Uneori Agentia ceva ilegal sa ajungi la inchisoare,
Nationald pentru Ocuparea Fortei unde e mai cald, primesti mancare
de Munca te trimite la cursuri de 3 ori pe zi si te poti antrena. Ai
de formare care nu-ti dau nicio muncit la inchisoare, dar in afara
calificare, dar macar primesti de asta, numai pentru o perioada

indemnizatia.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

scurtd, ca incarcator de vagoane.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000
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e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

Locuiesti intr-o resedintd de
judet, parintii tai au divortat si
ai devenit un copil rautacios. Ai
avut dificultati in absolvirea scolii
generale, ai reusit numai pentru
cd ai fost Inscris la scoala privata.
Nu vrei sa inveti, te-ai saturat de
scoala. Traiesti de la o zi la alta
din joburi temporare, de cele mai
multe ori ca muncitor asistent
pe santier. Acestea sunt numai
sezoniere, de altfel muncesti
ilegal. S-a intamplat deja ca nu ai
avut loc de munca timp de un an.
Traiti din ajutoare sociale si din
pensia mamei tale.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

Esti o fata de la tar3, dar ai invatat
bine, de aceea ai intrat la liceu.
Dupa bacalaureat ai facut un
curs acreditat de manichiura-
pedichiura. Ai castigat un
proiect de antreprenoriat pentru
debutantisi - cuajutorul parintilor
tdi - ai reusit sa infiintezi propria
intreprindere. Inchiriezi un loc
intr-un salon si ai o clientela

destul de buna.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000
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e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

Locuiesti la Bucuresti, nu ai mai
vrut sa studiezi dupa bacalaureat,
de aceea ai facut un curs acreditat
si ai devenit scriitor de proiecte.
Datorita faptului ca tatal tau
a lucrat la o astfel de firma, cu
ajutorul vechilor relatii, te-au
angajat dupa 3 luni. Ai invatat
foarte mult la aceastda firma,
insa ai primit o oportunitate
noud, numai ca ai avut nevoie de
cunostinte de limba germana. De
aceea te-ai inscris la un curs de
limba germang, l-ai promovat si
te-ai angajat ca reprezentant de
vanzari In apropierea granitei din
vest si cauti antreprenori pentru
proiecte finantate de UE.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

Traiesti intr-un municipiu, dupa bacala-
ureat nu ai fost admis la un institut de
invatamant superior, dar te intereseaza
foarte mult domeniu social, de aceea ai
facut un curs acreditat de asistent soci-
al. Te-ai Inregistrat la Agentia Nationald
pentru Ocuparea Fortei de Munca ca sa
fie mai sigura treaba. Ai primit o ofertd
de la un serviciu de ingrijire la domici-
liu, potrivit careia te vor angaja daca
reusesti sa aduni 15 persoane in varsta
pe care le poti Ingriji. Cu ajutorul familiei
si prietenilor tai ai si gasit 15 persoane si
ai primit locul de munca. Dupa 3 ani, s-a
anuntat admitere in centrul de ingrijire
a varstnicilor. La interviu ti s-a spus cd
esti ales, dar trebuie sa devii somer pen-
tru a obtine ajutoare de stat. Ai reusit sa
treci prin cele 3 luni si din acel moment
lucrezi la centru, iubesti ceea ce faci, desi
salariul nu este mare.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000
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R R Y R RN
.

Esti un baiat care locuieste Intr-
un sat. Deja In clasa a 7-a/a 8-a ai
inceput sa-i ajuti ilegal pe zidarii
pe santiere. Dat fiind faptul ca
ai avut note mijlocii, dar ai avut
experientd  semnificativda  1n
constructii, ai invatat meseria de
zidar. Traiesti din munci sezoniere
ilegale, iarna ramai fara muncg, in
primadvara te duci in strdindtate
sa faci gips-carton. In Romania
esti considerat somer, dar te duci
intotdeauna la organizatii civile,
fiindca te-au ajutat de mai multe
ori cu serviciul lor de consultare
privind piata fortei de munca.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

Esti un baiat de la Cluj, in scoala
generala te-a interesat mai ales
informatica. Aceasta ai invatat
si in continuare, in liceu ai
devenit administrator de retea
si informatician. Ai realizat ca
fara un certificat de competenta
lingvistica din limba engleza nu
ai sanse, de aceea te-ai dus la
biroul local pentru tineret unde ti
s-au oferit mai multe posibilitati
printre care un curs gratuit in
cadrul unui proiect. Ai fost somer
timp de 6 luni dupa ce ai gasit un
loc de munca.

0 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000
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R R Y R RN
.

Traiesti Intr-un municipiu mare,
ai absolvit un liceu sanitar, ai
devenit asistent medical. Timp
de 6 luni ai cautat loc de munca
la institutiile medicale din oras
si, cu ajutorul Agentiei Nationale
penru Ocuparea Fortei de Munca,
ai primit o ofertd ca inlocuitor
intr-un cabinet medical de medi-
cina familiei. Odata cu expirarea
termenului a incetat si raportul tau
de munca, astfel trebuia sa cauti un
altloc de munca. Acum esti angajat
in cadrul programului de munca
al autoritatii locale si primesti
salariul minim. Nu stii ce vei face,
poate ca te vei duce in strainatate
sa lucrezi, fiindca ai auzit ca acolo
te poti angaja usor si primesti un
salariu bun ca asistent medical.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

Trdiesti intr-un sat in Transilvania
de Nord. Ai fost un elev bun la
scoala generala. Ti-a placut mult
munca tatalui tau, care a lucrat ca
electrician si in timpul vacantiei
te-ai dus cu el la munca. Te-ai
dus la scoala tehnica si ai devenit
electrician. Te-ai angajat imediat
si dupa 5 ani ai Infiintat propria
intreprindere, totdeauna ai de
lucru, acum lucrezi impreuna cu

tatal tau.

0 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Locuiesti la Bucuresti, in scoala
generald ai avut note putin mai
bune decat mijlocii. Te-a interesat
mereu moda, de aceea ai devenit
coafor. Dupa scoala ai inceput sa
cauti de lucru si dupa 3-4 luni ai
gasit un salon unde ai fost angajat
cu jumatate de norma, dar macar
cu o carte de munca. De atunci
ti s-a format o clienteld buna, ai
devenit Intreprinzator si vrei sa
deschizi propriul salon unde tu
vei fi seful. Te poti baza mereu pe

familia ta.

Traiesti la Satu Mare, ai o situatie
familiald echilibratd. In clasele
a 5-a si a 6-a ai fost figurant in
Teatrul National, pentru care
ai primit bani. Ai invatat mai
departe in liceu si apoi ai fost
admis la Facultatea de Economie
si Administrarea Afacerilor. Nu
ti s-a emis diploma, fiindca nu
ai avut certificat de competenta
lingvistica dintr-o limba strdina,
de aceea te-ai Inscris la un curs de
limba straina, finantat de Agentia
Nationald pentru Ocuparea Fortei
de Munca. Ai reusit sa sustii
examenul dupa 4 luni, ai primit
diploma si in 2 luni te-ai angajat
la o firma comerciald, ai un salariu
competitiv si posibilitate de
promovare daca te descurci bine.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000
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e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

Locuiesti intr-un oras mic, ai
fost o eleva destul de buna, dar
nu excelenta. Te-ai dus la scoala
tehnica, unde ai dat bacalaureatul
si ai devenit topograf. Nu ai primit
oc de munca pentru mult timp, de
aceea te-ai inregistrat la Agentia
Nationald pentru Ocupare Fortei
de Munca. Ai considerat ca nu ai
multe sanse cu aceasta calificare,
de aceea te-ai inscris la un curs
unde notele au fost suficiente
pentru admitere. Dupa obtinerea
diplomei ai inceput din nou sa
cautidelucru, dar nu ai gasit nimic,
din fericire parintii tai te-au putut
ajuta. Dupa 4 luni te-ai angajat la
call-centerul Vodafone, in calitate
de operator. Astfel ai avut o slujba
stabild, dar nu te-a satisfacut din
punct de vedere intelectual, asa
ca in timpul tau liber, cu ajutorul
profesional al biroului pentru
tineret, esti mediatorul unei
emisiuni radio pentru tineret .

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

Traiesti la Bucuresti, ai fost o eleva
excelentd, de aceea ai invatat mai
departe in liceu. Fiind un fan
anime, deja in scoala generala
ai Invatat in mod autodidactic
japoneza. Dupa bacalaureat ai
fost admisa la Facultatea de Studii
Orientale, unde ai studiat cultura si
limba chineza si japoneza. Ai facut
practica la Ambasada Japoniei,
unde ai cunoscut un tanar cu care
te-ai casatoritsiacumlucrezilanga
el ca interpret si 1l acompaniezi
oriunde este trimis in delegatie.
Nu ai fost niciodata somer si
familia te-au ajutat mereu.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000
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Locuiesti intr-o resedinta de judet,
ai invatat meseria de lacatus-
mecanic. Dupa ce ai absolvit
scoala, firma la care ai facut
practica te-a angajat, fiindca te-
ai descurcat bine. Ai lucrat acolo
3 ani, dar intreprinderea a dat
faliment si trebuia sa cauti un nou
loc de munca. Un consultant al
unei organizatii civile te-a ajutat
in cdutare, astfel ai gasit loc de
munca 1n 4 luni. Acum se pare ca
ai un loc sigur, fiindca si aici ti s-a
recunoscut talentul si capacitatea
de munca.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

Locuiesti 1intr-o resedintd de
judet, te-ai dus la unul dintre cele
mai bune licee, insa bacalaureatul
nu ti-a iesit prea bine, astfel nu ai
continuat studiile. Familia ta te
sprijina, te-ar ajuta cu placere, insa
tu nu stii ce anume vrei de la viata.
Ai abilitati bune In comunicare,
vrei sa lucrezi asa ceva. Dupa 6
luni de cautare, te-ai angajat la o
firma de telemarketing. Nu-ti prea

place sa pacalesti oamenii, dar

munca iti place foarte mult.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000
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Traiesti la tara. Ai fost o eleva buna
in scoala generala, ai invatat mai
departe la liceul din orasul vecin.
Aici ai avut note mijlocii, astfel nu
ai avut sanse sad studiezi intr-un
institut de invatamant superior.
Nu ai nicio idee unde si ce ai putea
munci. Fiindca au trecut 8 luni si
nu ai avut alta posibilitate, te-ai
angajat la Kaufland ca incarcator
de marfa. Ai luat in consideratie

sa faci cursul de vanzator de

alimente, dar nu ai nici timp, nici
bani. Ori lucrezi, ori inveti, dar ai
nevoie de bani, de aceea ai ales de
data aceasta munca.

e0cecccc0cc00cc00cc000c00000000000000

Esti o fata de la tar3, ai fost eleva
excelentaintr-o scoala mica. Ai fost
admisa la liceul din orasul vecin, ai
obtinut note bune la bacalaureat,
dar mama ta, care te-a crescut
singurd, a avut un accident si are
nevoie de ingrijire permanenta. Tu
a trebuit s-o Ingrijesti, iar situatia
voastra financiara este destul de
rea. Indemnizatia de insotitor si
pentru persoanele cu handicap
este putin peste salariul min., din
care trebuie platite intretinerea,
mancarea si medicamentele. Astfel
te-ai angajat numai cu jumatate de
norma, dupa 6 luni de impas, cu
ajutorul medicului de familie care
te-a angajat ca femeie de serviciu
in cabinetul medical.
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Enunturile conducatorului de joc:
»5a faca un pas inainte:..”

Cel care este angajat legal cu norma intreaga.

Cel care are salariu.

Cel care are posibilitate de a pleca in concediu.

Cel care are bani In numerar sa-si cumpere o masina noua de spalat in
locul celei stricate (fara credit/rata).

Cel care are sanse sa ia imprumut.

Cel care are posibilitate de a-si castiga existenta.

Cel care are/a avut munca ilegala pentru care a primit bani.

Cel care a lucrat in timpul scolii generale.

Cel care primeste ajutoare sau alte indemnizatii de la stat.

Cel care are acasa televizor.

Cel care a fost sprijinitd de familie, rude in cautarea locului de munca.

Cel care a primit ajutor in cautarea locului de munca de la o organizatie
civila

Cel care a primitajutor in cautarealocului de munca de la Agentia Nationala
pentru Ocuparea Fortei de Munca.

Cel care a absolvit cel putin 8 clase.

Cel care are un certificat de muncitor calificat.

Cel care a absolvit o scoald/liceu profesional /tehnic ..

Cel care are bacalaureat.

Cel care a facut un curs acreditat.

Cel care a facut un curs pentru a avea sanse pe piata muncii.

Cel care a absolvit studii superioare.

Cel care considera ca va mai face un curs de formare profesionala ca sa se
descurce mai bine 1n viata.

Cel care considera ca viitorul sau este sigur.

Fa un pas Tnapoi daca ai fost deja somer.
Fa un pas Tnapoi daca simti ca viata ta este lipsita de sens.

Numarul recomandat de participanti:

10-30 de persoane

e) Locul ideal:
Se poate realiza oriunde

f) Timpul necesar:
60 de minute
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g) Echipamentul necesar:
Cartile de personaj, lista cu enunturile

h) Aspectele evaluarii:
Un element-cheie al exercitiului este evaluarea si discutarea. Urmatoarele
intrebari sunt recomandate:

- Ce s-aintamplat in acest joc?

Cat de greu sau usor ti s-a parut interpretarea rolurilor?

- Inimaginatia voastra cum era persoana descrisi pe carte? Cunoasteti per-
soane asemanatoare?

Cum v-ati simtit in rolurile voastre? Au semanat cu voi?

Evaluarea exercitiului poate fi combinat cu discutarea problemelor ca dis-

criminarea, inegalitatea sociald si economicd, cu ajutorul urmatoarelor in-

trebari:

- Cum s-au simtit persoanele care au facut un pas Inainte? Si cei care au
ramas la locul lor?

- Dacd ai facut des pasi inainte, cand ai observat ca ceilalti nu avanseaza atat
de rapid?

- Persoana interpretata de tine a putut avansa? De ce da/nu?

- Ai considerat ca ceva nu este corect?

- Ceea ce s-a intamplat 1n timpul jocului seamana cu intdmplarile din viata
reala? Cum?

- Care este motivul pentru care unii au mai multe oportunitati in viata ca
ceilalti? Si care este motivul pentru care anumite persoane au mai putine
oportunitati?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- asertivitate
- capacitate de concentrare
- ascultare activa
- capacitate de exprimare
- perspectiva critica
- abilitate de a se identifica cu situatia cuiva
- tolerantd, abilitate de a accepta diferintele
- cunoastere de sine
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Conducatorul jocului nu cunoaste viata personala a fiecarui participant, ast-
fel se poate Intdmpla ca unele roluri vor agita spiritele. Conducatorul jocului
trebuie sa se ocupe de participanti in timpul exercitiului, mai ales de cei care
nu se pot retrage din rolul lor la sfarsitul exercitiului sau care se comporta
ciudat. In aceste cazuri, conducatorul jocului trebuie si-i retraga din rolurile
lor si sa stea in vorba cu cei care nu au reusit sa scape de influenta rolului,
iar participantii trebuie sa-si dezbata rolurile. E foarte important ca mem-
brii grupului sa fie In liniste cand primesc rolurile pentru ca tocmai in acel
moment isi imagineaza viata persoanei respective.

Sa cream propriile personaje! Cele enumerate mai sus pot fi folosite ca exem-
ple. Cu cat mai mult reflecta personajele lumea in care traiesc participantii,
cu atat mai mult vor putea invata din acest exercitiu.
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90. Faveruri, clacd, banci de faveruri, servicii de veluntariat

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandata pentru dezvoltarea comunitatii (dintr-o
localitate /dintr-un cartier).

b) Scopul:
Scopul metodei este sa identificam resursele localnicilor care pot fi folosite
in interesul comunitatii, adica sa cream un echilibru de a primi si de a da in
interiorul comunitatii.

c) Descrierea, cursul:
Obiectivul metodei este sa adunam intr-o comunitate ofertele bazate pe re-
ciprocitate.

O listd cu nume si adrese va fi Intocmitd, in care apar resursele umane lo-
cale - experientd, talente si cunostinte. Localnicii initiatori, care reprezinta
nucleul miscarii, cutreiera prin intreaga localitate/cartier si aduna aceste
informatii de la contribuabili: la ce se pricep, ce ar oferi cu placere si ce ar
invata de la ceilalti. De exemplu: cineva ar dori sd invete cum se face dulceata,
iar el arata cuiva cum se foloseste calculatorul sau internetul.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-20 de persoane (centrul miscarii, initiatorii)

e) Locul ideal:
Spatiu inchis pentru pregatiri, intreaga localitate pentru Intocmirea bazei
de date

f) Timpul necesar:
Procesul poate dura mai multe luni, de la pregatiri pana la realizare

g) Echipamentul necesar:
O infrastructura potrivita pentru intocmirea, dezvoltarea si intretinerea ba-
zei de date.

h) Aspectele evaluarii:

In timpul procesului evaluarea va fi realizatd tocmai de membrii comunitatii
care vor invata cate ceva de la ceilalti, prin feedbackuri continue.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

comunicare in limba materna
spirit de initiativa
competente sociale si civice
colaborare

asertivitate

abilitati de prezentare
creativitate

gandire colectiva

capacitate de concentrare
gandire logica

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
E important ca numai acele persoane pot aparea in baza de date care si-au
dat consimtamantul la acest lucru! E recomandat sa transpunem acest lucru
si in scris pentru a evita neintelegerile eventuale. Colectarea datelor poate
fi accelerata cu intalniri mai mici sau actiuni locale, iar comunitatea sa se

intareasca cu prilejul acestora, la fel ca si banca de favoruri.
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91. Meteda Mural Painting

a) Situatia:
Metoda este recomandata in cazul in care vrem sa discutam despre un sub-
iect care afecteaza In mare parte grupul respectiv sau vrem sa identificim o
problema care afecteaza intreaga societate, precum si modurile de rezolva-
re. (excludere, abuzul in scoala, stil de viata sanatos etc. )

b) Scopul:
Scopul metodei este, dincolo de gandire colectiva si creativitate, sa afle prob-
lema care afecteaza grupul/intreaga societate si sa prezinte in mod vizual
una dintre solutiile, pe o mare pictura realizata In comun.

c) Descrierea, cursul:
Procesul poate fi impartit in trei parti:

1. Elaborarea subiectului

Participantii abordeaza subiectul respectiv cu ajutorul metodelor non-
formale - mindmapping, brainstorming, votul multiplu (etc.) - si isi formu-
leaza opiniile, sentimentele si dorintele In legatura cu subiectul respectiv.
In acest proces va fi aleasd acea scend, solutie, dorintd pe care participantii
o considera cea mai acceptabild si pe care o vor ilustra pe o mare pictura
comuna. Grupul trebuie sa proiecteze pictura in detalii si In Intregime si este
recomandat sa faca mai Intai o schita.

2. Insusirea tehnicii de zugrivit

Pentru zugravirea peretii este indispensabild insusirea tehnicii corec-
te, cunoasterea principiilor pentru realizarea unei creatii colective, pe o
suprafata mare. Aceasta Inseamna cd mai intai se fac picturi individuale, in
minigrupuri, apoi in grupul intreg marimea va creste de la foi de hartie (A/4-
A/0) pana la o panza. Participantii pot folosi numai cele trei culori de baza
(rosu, galben, albastru), respectiv alb si negru, din aceste culori amesteca
alte culori. Bineinteles ca totul se face cu pensule si participantii isi exprima
ce au de spus prin simboluri universale, figurative, cat se poate de usoare de
inteles pentru toata lumea. La acest scop foloseste ilustrarea de tip poster,
adica alcatuirea compozitiei din niste forme, figuri expresive care umpla
imaginea.

3. Zugraveala colectiva a peretii

Grupul picteaza Impreuna imaginiile proiectate in prealabil pe suprafata
destinata picturii: mai intai fac o schitd, deseneaza conturul si, pas cu pas,
picteaza propriile idei.
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d) Numarul recomandat de participanti:
10-40 de persoane

e) Locul ideal:

Pentru pregatiri este recomandat un spatiu Inchis si mare ca sa fie loc
pentru panze.

Suprafata de perete pentru pictura finala.

f) Timpul necesar:

in functie de subiect, procesul de realizare poate dura de la 2 zile pna la mai
multe saptamani.

g) Echipamentul necesar:
Foi de hartie, carioc3, pix, vopsele, pensule, panze si alte instrumente crea-
tive.

h) Aspectele evaluarii:
Evaluarea se face la fiecare intilnire. Urmatoarele intrebari sunt recoman-
date:

Cum te-ai simtit astazi? (aceasta intrebare este obligatorie in fiecare zi de
intalnire)

Ce ai invatat azi?

Am gasit raspuns/solutie la problema respectiva?

Cu ce ai ramas?

Ce ai face altfel?

Dupa opinia ta, cum e munca de echipa si cum avanseaza procesul?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

comunicare in limba materna
asertivitate

creativitate si imaginatie

spirit de initiativa

gandire colectiva

abilitate de a rezolva rapid o problema
perspectiva holistica

abilitadti de planificare si gandire strategica
gandire critica

capacitate de exprimare

capacitate de a-si impune interesele
perspectiva vizuala

dexteritate

adaptare si colaborare
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-

te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,

sfaturi-lectii):
Procesul poate dura mulAt, de aceea trebuie sa motivam grupul in continuu
pentru a realiza scopul. In timpul Intalnirilor si muncii colective trebuie sa
avem grija sa nu judecam opiniile altora! E important ca fiecare membru al

grupului sa fie motivat si sa se simta pretuit, in functie de competentele sale.
Impunerea exagerata a intereselor si excluderea arbitrara trebuie evitate.

Metoda este aplicabila in aproape toate domeniile legate de tineret.
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G.

Metode pentru identificarea si
rezelvarea conflictelor






92, Schimbul sentimenteler

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandata pentru dezvaluirea si rezolvarea conflic-
telor, dar se poate aplica si pentru consolidarea echipei.

b) Scopul:
Scopul metodei este dezvaluirea conflictelor ascunse sau deschise in interi-
orul unui grup si rezolvarea acestora ca membrii sa aiba posibilitatea de a
discuta situatia sau problema care provoaca conflictul.

c) Descrierea, cursul:
Fiecare membru trage 2-3 biletele, pe care sunt scrise diferite sentimen-
te, stari (de exemplu: fericire, frica, dorinta de razbunare). Biletelele pot fi
schimbate dupa plac intre participantii, dar cu regula ,un biletel pentru un
alt biletel”. Dupa aceste schimburi, fiecare participant poate spune ce fel de
“sentimente” a primit initial si cu ce le-a schimbat sau a vrut sa le schimbe si
cat de bine 1l caracterizeaza aceste sentimente pe el.

d) Numarul recomandat de participanti:
10-15 persoane

e) Locul ideal:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si in aer liber

f) Timpul necesar:
1-1,5 ore (sau pana ce participantii au ceva de discutat)

g) Echipamentul necesar:
Biletele de hartie si o caciula/punga din care participantii le trag

h) Aspectele evaluarii:

Unul dintre elementele-cheie este discutarea si cautarea raspunsurilor la in-

trebarile “de ce?”, de aceea urmatoarele intrebari sunt recomandate:

- Ce sentimente ai primit? Cu ce sentimente le-ai schimbat si de ce? De ce nu
le-ai schimbat?

- Ce Inseamna aceste sentimente pentru tine? De ce simti ca sunt legate de
aceste semnificatii?

- Cu ce/cine asociezi aceste sentimente?

- In ce misurd sunt prezente aceste sentimentl in viata ta de zi cu zi?
De ce?
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La sfarsitul conversatiei este recomandata ca participantii sa-si faca mici
promisiuni unul fatd de celalalt, lucruri minore pe care vor incerca sa le
schimbe in viitorul apropriat in asa fel incat coeziunea grupului sa revina la
normal si sa devina din nou stabila.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

comunicare in limba materna
spirit de initiativa

cunostinte sociale si civice
persuasiune

cunoastere de sine

capacitate de a recunoaste situatia
capacitate de exprimare
asertivitate

gandire logica

empatie

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
Trebuie sd avem grija sa nu se judece participantii intre ei in timpul
conversatiei/dezbaterii si sa-i ascultam pe ceilalti!
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93. Accident Intr-¢ pesterd

a) Situatia:
Metoda este recomandata pentru a dezvolta comunicarea siluarea deciziei
prin consens.

b) Scopul:

Decizie luata prin consens.

c) Descrierea, cursul:
Le spunem participantilor urmatoarea poveste:

Sunteti membrii unei comisii de conducere a unei cercetari, care finanteaza
experimente legate de comportamentul oamenilor Inchisi intr-o Incapere/
situatie.

Acum trebuie sd va adunati la o sedinta specialj, fiindca s-a ivit o problema
mare in cazul unui experiment.

Sase voluntari au fost dusi intr-un complex de pesteri aflat foarte depar-
te si acestia tin legdtura numai prin radio cu cercetatorii aflati la iesirea
pesterii.

Conform planurilor initiale, voluntarii ar fi petrecut numai 4 zile acolo, dar
din cauza unei prabusiri de stanci si a patrunderii apei, au ramas blocati
in pestera.

Potrivit singurului echipaj de salvare disponibil, salvarea va fi foarte grea
si cu ajutorul instrumentelor care stau la dispozitie, echipajul poate scoate
numai cite o persoana in fiecare ora. Din cauza nivelului apei (in crestere
continuad), cateva persoane probabil se vor ineca, inainte de a Incepe sal-
varea.

Voluntarii sunt constienti de consecinte. Au intrat in contact prin radio
cu cercetatorii si au spus ca nu pot decide ei in ceea ce priveste ordinea
salvarii.

Conform conditiilor programului de cercetare, luarea acestei decizii este
sarcina voastra.

Echipamentul de salvare va ajunge la intrarea pesterii in 40 de minute si
echipajul trebuie informat despre ordinea de salvare, prin completarea lis-
tei.

Aveti informatii despre voluntari numai din materialele programului. Pen-
tru a lua decizia, puteti folosi orice criteriu considerat corect.
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ANDREEA

Are 34 de ani, este o femeie casnica, are 4 copii: cel mai mic are 7 luni, cel mai
mare are 8 ani. Hobbyurile: cititul, gatitul. Locuieste langa Cluj intr-o casa
frumoasa, s-a nascut la Bucuresti. Are o relatie ascunsa cu unul dintre volun-
tari (lonut).

TOZO

Are 19 ani, studiaza la Universitatea din Bucuresti, este fiica unor parinti
bogati din Tokyo. Tatal lui lucreaza intr-o fabrica, dar si-a castigat faima
prin teatrul traditional de pantomima. Tozo este necasatoritd, dar mai multi
barbati eleganti 1i fac curte, fiindca este o fata frumoasa. A jucat recent per-
sonajul principal dintr-un film documentar despre femeile japoneze si ike-
bana.

JOBE

Are 41 de ani, este un preot care s-a nascut in Africa Centrala care si-a devotat
viata pentru dezvoltarea sociala si politica a africanilor. Jobe este implicat ac-
tiv in politica, In ultimii ani a fost de mai multe ori in SUA si Rusia. Are o sotie
si 11 copii de la varsta de 6 ani pana la 19. In timpul sau liber joaca intr-o
trupa de jazz.

IONUT

Este necasatorit, are 27 de ani si pentru o perioada a servit in armata ca ofiter
sub acoperire si a reusit sa inchida un grup terorist nemtesc. Pentru acesta
realizare a fost medaliat Tn armata. De cand a reintrat in viata civila, nu-si
gaseste locul si bea destul de mult. In prezent este conducatorul unui grup
de tineret si depune mare efort in ajutarea tinerilor si in conducerea unor
grupuri in pesteri. Hobbyul lui este inotul. Trdieste Intr-un sat.

MARIAN

Are 42 de ani, de 6 ani trdieste separat de sotia lui. Sotia lui trdieste in pre-
zent intr-o relatie stabila cu altcineva. S-a nascut in judetul Cluj, dar acum
locuieste la Oradea. Lucreaza ca medic cercetdtor in Spitalul Judetean si este
expert recunoscut in vindecarea turbarii. Recent a inventat un tratament ief-
tin care poate fi aplicat de oricine. Majoritatea rezultatelor cercetarii se afla
in caietul lui de notite care este greu de descifrat. Din pacate a avut probleme
sentimentale si a fost condamnat de doua ori pentru ultraj, ultimul caz fiind
in urma cu 11 luni. Hobbyurile sale sunt muzica clasica, opera si plimbarea
cu vaporul.

CALIN

Are 54 de ani si a trdit marea parte din viata lui la Bucuresti. Este directo-
rul general al unei firme care produce curele de masina. Fabrica are 71 de
angajati. In comunitatea locala este un om respectat, este un consilier local. E
casatorit, are doi copii cu propriile familii si s-au mutat de la Bucuresti. Acum
s-a Intors din Germania unde a negociat un contract serios de distributie a
curelelor de masina. Daca va fi incheiat contractul, va crea inca 25 de locuri
de munca. Aduna arme vechi si vrea sa scrie o carte despre evolutia armelor.
Este entuziasmat de fotbal si se duce 1n fiecare weekend la meciurile Stelei.
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Decizia In legatura cu viata voluntarilor este In mana voastra.

Cum faceti lista, In ce ordine?

d) Numarul recomandat de participanti:
8-20 de persoane

e) Locul ideal:
Spatiu inchis, dar se poate realiza si In aer liber

f) Timpul necesar:
40 -60 de minute

g) Echipamentul necesar:
Lista rolurilor scoasa la imprimant3, foi de hartie, pix, scaune.

h) Aspectele evaluarii:
Urmatoarele intrebari sun recomandate:

- Cum v-ati simtit in timpul jocului?

Cat de greu a fost sa decideti?

Cine are dreptate?

- Ce a contribuit la / ce a impiedicat decizia consensualad?
Era presiune pe grup / conducator?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- cunostinte sociale si civice
- capacitate de convingere
- cunoastere de sine
- capacitate de a recunoaste situatia
- capacitate de exprimare
- asertivitate
- competente de comunicare
- empatie
- capacitate de a rezolva o problema
- rezistentd la stres
- abilitate de a lua decizii
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):
Acest joc este recomandat de la varsta de 14 ani. Se pot ivi dezbateri, argu-
mentari vehemente, izbucniri sentimentale de care trebuie sa ne ocupam.
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94 La cules de portecale*

a) Situatia:
Recomandam aceasta metoda pentru ilustrarea fazelor de negociere si ana-
liza stilurilor de solutionare a conflictelor.

b) Scopul:
Participantii vor invata etapele si cursul negocierii, respectiv vor face
cunostinta cu stilurile de solutionare a conflictelor.

c) Descrierea, cursul:

Grupul se Imparte in doua echipe cu acelasi numar de membri, cu ajutorul
unui exercitiu de impartire aleatorie. Una dintre echipe primeste o descriere
despre un rol si cealalta primeste o alta descriere (in cazul nostru un repre-
zentant al guvernului si un reprezentant al unei intreprinderi mari). Echipe-
le au la dispozitie cate 15 minute sa citeasca si sa interpreteze descrierea si
sa-si creeze o strategie pentru “Marea Negociere”, in camere separate. Deoa-
rece scopul nu este ca numai o singura persoana sa negocieze dintr-o echipa,
0 anumita ordine trebuie stabilita privind cine urmeaza dupa cine in timpul
negocierii. Trainerul trebuie sa le spuna participantilor: “Se poate intdmpla
ci negocierea va fi intreruptd pentru o clipa. intreruperea nu depinde de
cursul negocierii. Pur si simplu a trecut o zi si partile sunt obosite.” Dupa
cele 15 minute de pregatire, echipele vin Tnapoi in sald (e recomandat ca
un reprezentant al firmei sa fie trimis afara, deoarece el va veni cu oferte-
le. Echipele nu trebuie sa stie acest lucru). Instructiunea trainerului suna
asa: "Va rog sa incepeti negocierea.” O echipa poate avea numai un singur
negociator la masa, ceilalti vor fi rugati sa ramana observatori, nu au voie
sa vorbeascd, insa pot face notite, sa observe comunicarea verbala, nonver-
bala etc. Dupa un anumit timp (care nu este prestabilit) trainerul intrerupe
negocierea. “A trecut o zi!” Trainerul da 5 minute echipelor sa discute si sa
mai lucreze la strategia lor. Chiar daca echipele cred ca au gasit solutia, vor fi
rugati sa-si creeze strategii divergente (practica arata ca, in loc de o solutie
rapida, firma vine cu amenintari si atunci se formeaza diverse metode de
intelegere). Reprezentantii firmei parisesc sala din nou. In ziua urmitoare,
cand acestia se intorc, se aseaza la masa doi negociatori noi, cate unul din
fiecare echipa. Bineinteles, trainerul isi face notite, el reprezinta un punct
de vedere observator. Dupa un anumit timp, spune din nou: ,A trecut si ziua
aceasta!” si ies antreprenorii din sala.

Depinde de trainer de cate ori Intrerupe el negocierea. E recomandat sa in-
trerupa de cat mai multe ori pentru ca mai multi participanti sa aiba posibi-

4  Metoda este prezentata in varianta lui Andras Zsolt Horvéath.
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litatea de a Incerca negocierea. La sfarsitul negocierilor, participantii se pun
de acord. Nivelul detalierii acestui acord depinde de trainer (si de echipe).

In runda de evaluare negocierea trebuie analizati. Trainerul poate face o
prezentare PPT despre fazele negocierii. Dupa care poate urma o prezentare
despre stiluri de negociere (influentare) si de rezolvarea conflictelor (Tho-
mas-Kilmann).

Varianta 1: dupa al doilea sau al treilea negociator putem spune
participantilor ca de acum incolo metoda "Teatru forum” este aplicabila.
Aceasta inseamna ca oricine din echipa poate atinge umarul negociatorului
siatunci cei doi vor schimba locuri. Cel care a atins umarul negociatorului va
conduce conversatia in continuare si fostul negociator se va intoarce la echi-
pa sa. Participantii isi pot schimba locuri de oricate ori vor. Nu trebuie uitat
cd metoda "Teatru forum” este un element de pedagodie dramatica asa ca
aplicarea ei este recomandata numai cu conditia unei pregatiri minutioase.

Varianta 2: in loc de 2 echipe se joacd in cupluri. In acest caz fiecare cuplu
primeste o descriere despre un rol si are la dispozitie 10 minute pentru pre-
gatire. Apoi poate Incepe negocierea. Pentru negociere se acorda 15 minute.
Unii termina mai devreme, ceilalti mai tarziu. Orice fel de solutie este posi-
bila si toate vor fi discutate in runda de evaluare.

Descrierea rolului grupului maltez:

Dumneavoastra sunteti ministrul apararii nationale a guvernului din Malta,
sunteti un om serios, ambitios, sever.

Ati aflat ca sunt de asteptat atacuri teroriste pe tot teritoriul tarii din cauza
diferitelor cauze politice si economice. Un grup - care se numeste XXX - a
amenintat grav guvernul ca va realiza atacuri teroriste in mai multe parti ale
tarii, la institutii si locatii unde se afla multi oameni. Daca amenintarea va
deveni realitate, sute de morti si raniti sunt de asteptat. Grupul a demonstrat
seriozitatea amenintarilor cu atacuri de bomba in mai multe locatii.

Ati aflat ca grupul dispune de arme biologice, foarte rare, dar deosebit de
puternice si periculoase si care pot omori mai multi oameni deodata. Chiar
daca unii supravietuiesc, ranile vor marca Intreaga lor viata. Astfel, atacul
trebuie luat in serios.

Ati aflat Ins3, cu ajutorul oamenilor de stiinta din tara, ca se poate dezvolta
un antidot. Ingredientul de baza (lichidul unei portocale foarte rare) se afla
numai pe insula Malta si numai in cantitate mica.
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De aceea statul trebuie sa cumpere toate fructele. nsa ati aflat c o delegatie
americana este pe drum pentru a face rost tocmai de aceste fructe. Dar tara
are nevoie de ele pentru producerea antidotului.

Asa ca trebuie sa negociati cu delegatia americand. Dumneavoastra decideti
modul si stilul/tactica aplicata. Trebuie sa va ganditi la telul dorit: obtinerea
intregii cantitati de fructe, deoarece aveti nevoie de toate pentru antidot.

Descrierea rolului american
Dumneavoastra sunteti vicepresedintele unei firme americane imaginare,
cunoscuta si cu o reputatie buna. Firma produce si distribuie medicamente
pe tot teritoriul tarii si in America de Sud. Foloseste mai ales ingrediente na-
turale, majoritatea produselor sunt homeopatice, de aceea medicamentele
sunt populare si de incredere.

Din pacate, se raspandeste o boala grava - periculoasa mai ales in cazul co-
piilor -, un virus, care cauzeaza pleurezie, febra inaltd, deshidratare si poate
provoca moartea bolnavilor. Nu numai In America, ci in intreaga lume!

Pentru a Invinge aceasta boala, se cerceteaza de mai multe luni in laborato-
rul firmei, dar abia acum au reusit sa obtina rezultate semnificative. Acum,
cercetdtorii au reusit sa produca remediul bolii, care s-a dovedit sa fie efici-
ent. A fost testat deja si a fost eficient in fiecare caz.

Acest antidot este foarte greu de obtinut si sta la dispozitie numai in cantita-
te mica. Acest antidot poate fi obtinut numai din coaja unei portocale speci-
ale care se afla numai pe insula Malta si numai intr-o cantitate mica.

Fabrica are nevoie de Intreaga cantitate aflata pe insula, pentru ca trebuie
s-o foloseasca la producerea antidotului. Dumneavoastra si un grup mic (co-
legii dumneavoastrad) va duceti la Malta pentru a negocia cu reprezentantii
guvernului din Malta si sa faceti rost de fructul respectiv. Vieti ale mii de
oameni - mai ales copii - depind de dumneavoastra, miza este uriasa!

Dumneavoastra decideti ce fel de tactica alegeti, ce fel de stil de negociere
reprezentanti, dar trebuie sa va concentrati numai pe scopul dumneavoas-
tra: trebuie sa faceti rost de intreaga cantitate de fructe. Mai ales ca si ceilalti
vor fructele.
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d) Numarul recomandat de participanti:
10-16 persoane

e) Locul ideal:
Spatiu inchis cu camere separate

f) Timpul necesar:
30-60 de minute

g) Echipamentul necesar:
Descrierea rolurilor (imprimata), masa, scaune

h) Aspectele evaluarii:
La evaluare sunt recomandate urmatoarele intrebari:

- Cu ce strategie ati Inceput prima negociere?

- Cum ati decis cine va fi negociatorul?

- Cum a fost negocierea? Ce sentimente ati avut in timpul negocierii?

- S-au ivit conflicte in timpul negocierii?

- Cine cum a reactionat la situatiile conflictuale?
i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:

- comunicare in limba materna

- spirit de initiativa

- competente sociale si civice

- abilitati de negociere

- gandire logica

- asertivitate

- abilitati de perezentare

- capacitate de convingere

- capacitate de a-si impune interesele

- gandire strategica
j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Trebuie sa ramanem asertivi pe toata durata a jocului. Abilitatea de a se

identifica cu situatia data este foarte importanta, dar sa evitam exagerarile.
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95. Scaunul fierbinte

a) Situatia:
Aceasta metoda este recomandatad pentru dezvaluirea unei situatii conflic-
tuale 1n interiorul unui grup, insa numai dacd membrii grupului sunt activi
impreuna de mai mult timp si se cunosc de o perioada mai lunga.

b) Scopul:
Scopul metodei este aducerea la suprafata si discuterea conflictelor, proble-
melor latente prezente In grup.

c) Descrierea, cursul:
Participantii se aseaza intr-un semicerc si pun un scaun in fatd, la mijloc. Pe
baza unui criteriu ales de noi, decidem cine va sta pe acest scaun.

Jucatorul ales pune o intrebare de cultura generala. Cel care stie raspunsul
poate pune o altd intrebare jucatorului din mijloc. Aceasta intrebare poate fi
una personald, pe care inca nu a pus-o niciodata persoanei din mijloc, dar ar
vrea sa stie raspunsul.

La Inceputul jocului este recomandat sa fie stabilita discretia si felul intre-
barilor.

Alta varianta: Partea cu iIntrebarea de culturd generald poate fi omisa si
participantii pot pune intrebari direct persoanei care sta pe scaunul fier-
binte.

E important sd atragem atentia participantilor asupra faptului ca cele auzite
in sald trebuie sa ramana acolo!

d) Numarul recomandat de participanti:
10-12 persoane

e) Locul ideal:
Spatiu Inchis

f) Timpul necesar:
In functie de numarul participantiilor poate dura mai multe ore

g) Echipamentul necesar:
Nu este cazul
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h) Aspectele evaluarii:
Urmatoarele Intrebari sunt recomandate la evaluare:
- Cum te-ai simtit pe scaun in fata tuturor?
- Ti s-a parut greu sa raspunzi la intrebari?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- asertivitate
- empatie, abilitate de a se identifica cu situatia
- incredere
- cunoastere de sine, autoevaluare
- incredere in sine
- autocritica

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de elemen-
te/ eventuale extremitati nerecomandate, riscuri-capcane,
sfaturi-lectii):

Conducatorul jocului nu cunoaste pe fiecare participant, astfel nu are cum sa

cunoasca viata lor, de aceea trebuie sa aiba grija de toti din punct de vedere
psihic si sa acorde timp suficient pentru confruntare.
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Metode de planificare



96. Atelierul viiterului

a) Situatia:
Recomandam aceastd metoda atunci cand avem deja un grup activ de
initiatori si ne-am propus sa conturam un plan de actiune comunitara intr-
un timp relativ scurt (1 zi sau 3 seri).

b) Scopul:

Elaborarea unui plan de actiune comunitara in scurt timp.

c) Descrierea, cursul:
Dupa ce participantii s-au prezentat intre ei, liderii de grup explica metoda
de lucru pentru ziua in curs.

Metoda cuprinde mai multe etape:

1.

Pregatirile

Dupa ce am ales tema, metoda va fi sustinuta printr-un exemplu concret. Te-
mele corespund unor obiective pozitive cu care grupul este de acord. Acest
aspect trebuie verificat in prealabil. In caz de refuz, o altd temat va fi aleasa.

Exemple:

centrul comunitar al locatarilor - o cauza comuna;
sprijin adecvat copiilor cu dizabilitati;

oportunitati de angajare pentru tinerii fara loc de munca;
divertisment si timp liber - fara droguri.

2. Critica

244

Fiecare participant va nota cate un cuvant-cheie pentru fiecare obstacol
care o piedica in cale in atingerea scopului. Timp acordat: 10 minute.

Pe rand, fiecare participant va trece cuvintele proprii, in coloane, pe foi
mari lipite pe perete.

Liderii de grup vor citi aceste cuvinte si le vor explica. Discutiile
contradictorii nu sunt permise in aceasta faza.

Votul. Fiecare participant are cate 10 puncte de impartit, astfel: toate cele
10 puncte unui singur cuvant sau cate un punct pentru 10 cuvinte sau mai
multe puncte unor anumite cuvinte. Votul este secret - discutiile nu sunt
permise. Liderii de grup vor numara voturile si vor categoriza cuvintele in
functie de tematica. Astfel se va crea o lista a tematicilor cu cele mai votate
cuvinte.

Fraze negative: minigrupurile formate din aprox. 5 membri vor primi cate
o foaie mare si un pix. Aceste minigrupuri vor construi fraze negative cu



cele mai votate cuvinte/tematici, vor lipi foaia pe perete, vor citi frazele cu
voce tare si le vor explica, dupa caz. Fara discutii!

3. Reformularea

- Fraze pozitive (reflectd ,starea ideala”): minigrupurile vor reformula
frazele negative in fraze pozitive, presupunand ca cele mai importante
chestiuni functioneaza in conditii ideale.

- Prezentarea ,starii ideale”: foile cu frazele pozitive vor fi lipite pe perete,
vor fi citite cu voce tare si explicate. Vor exista diferente mai mari sau mai
mici intre frazele diferitelor minigrupuri.

- Votul ,starii ideale”: fiecare participant dispune acum de 5 puncte. Liderii
de grup vor numadra voturile, vor taia frazele si le vor reorganiza, in functie
de tematica. Recomandam parcurgerea acestei etape concomitent cu etapa
4:1n timp ce grupul lucreaza la proiect, liderii se ocupa de organizare.

4. Proiectarea

- 1) Reorganizarea grupurilor (in functie de gen, lungimea parului, etc.)
Fiecare grup va elabora un proiect, avand la dispozitie resurse umane
si financiare nelimitate. Proiectul va fi gandit in contextul temei din ziua
in curs. Este indicat ca grupurile sa se exprime mai degraba in desene si
diagrame decat in texte lungi.

- Exemple:
- un parc de distractii
- o sala de asteptare pentru copii, in incinta spitalulu
- o festivitate de noaptea Sf. Bartolomeu

- 2) Prezentarea proiectelor: cate o persoana din fiecare grup va prezenta
proiectul in fata unui juriu (compus preferabil din alte persoane decat for-
matorul). Castigatorul va fi premiat (cu dulciuri, de ex.), dar si ceilalti vor
fi recompensati.

5. Etapa viziunii detaliate

- Energia si entuziasmul din etapele anterioare vor fi directionate dinspre
starea ideala catre solutionarea unei probleme de ansamblu: cum ar
arata acest proiect In cea mai buna forma posibila? Participantii au liber-
tate depling, nu exista limite administrative sau financiare. Subliniem ca
grupurile sunt rugate sa prezinte doar produsul final, nu si intreaga cale/
procedura.

- Prezentarea viziunii detaliate: reprezentantii grupurilor prezinta si
explicd mai pe larg ideile despre proiectele proprii. Comentariile de tip
»imposibil!” nu sunt permise.
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- Clasificarea viziunilor: liderii vor tdia si vor reorganiza desenele, in functie
de tematica. Daca sunt prea multe desene, vor fi limitate printr-un vot cu 5
puncte la dispozitia fiecarui participant. Apoi, temele vor fi lipite pe pereti.
Fiecare tematica va fi explicata suficient de detaliat astfel incat clasificarea
sa fie clara pentru toti.

- Alegerea unei tematici: participantii se vor aduna sub acea foaie care le-a
starnit interesul cel mai mult. Scopul este ca viziunea sa devina realitate.

6. Realizarea
- 1) Fiecare grup va primi o ,foaie cu idei” pentru start. Foaia contine
instructiuni sub forma unor intrebari. Utilizarea acestora este facultativa.
- Valori. Oare putem incepe imediat? Ce fel de obstacole ne asteapta? Care
este opinia colegilor, politicienilor, autoritatilor?
- Strategii. Ce fel de sprijin politic sau financiar necesita proiectul? Cu cine
putem colabora? Cum se poate introduce si promova ideea pe piata?
- Actiune.Cinevreasipoatedezvoltaideea? Citdemultamuncapresupune?
Cum se poate vinde ideea? Care sunt riscurile si castigurile?
- 2) Raport prealabil de fezabilitate: fiecare grup va procesa asemenea
instructiuni si intrebari, iar ideile si planurile vor fi trecute pe o foaie mare.
La un moment stabilit, grupurile se vor intalni si vor discuta proiectele.

7. Evaluare finald

Toata lumea va avea posibilitatea sa-si evalueze activitatea zilei in curs.

d) Numarul recomandat de participanti:
15-25 persoane

e) Locatia ideala:
Un spatiu inchis unde minigrupurile pot fi usor separate.

f) Timpul necesar:
17zi

g) Echipamentul necesar:
Hartie, pix, marker, foarfeca, lipici, tabla (flipchart).

h) Aspectele evaluarii:
Pentru evaluarea finald recomandam urmatoarele intrebari:

- Ce fel de experiente (pozitive si negative) ati acumulat pe parcursul zilei?
- Cu ce ai ramas in plus azi?

- Cum te-ai simtit pe parcursul exercitiilor?

- Ati reusit sa gasiti solutii pentru problemele ridicate?
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- competente sociale si civice
- spirit colaborator
- munca de echipa
- capacitate de concentrare
- abilitati de prezentare
- gandire logica
- rabdare
- capacitate de exprimare
- spor

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-cap-
cane, sfaturi-lectii):

Important! Formatorul nu trebuie sa permita ca participantii sa judece opi-
nia sau ideea celuilalt.
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97. Scriseare catre mine

a) Situatia:
Metoda ofera un sprijin alternativ pentru planurile de viitor.

b) Scopul:
Clarificarea obiectivelor si a caii de urmat.

c) Descrierea, cursul:

- Definirea unui obiectiv sau a unei teme despre care vom scrie.

- Definirea unei perioade de timp in functie de obiective. (peste 1 an, 5 ani,
10 ani)

- Incepem formularea scrisorii citre sinele din viitor. Un exemplu pentru
formula de introducere: Dragul meu EU din viitor!

- Descrierea eului din viitor: ce ma inconjoar3, ce simt, ce fac, unde ma afly,
etc.? (povestit in timpul prezent)

- Descrierea modului in care eul din viitor a reusit sa-si atinga scopul, ce
greutdti a intdmpinat, ce obstacole a invins, ce a simtit dupa realizare,
cand a fost cel mai greu si cel mai usor. (povestit in timpul trecut)

- Formula de incheiere sa fie pozitiva, sa fim mandri de realizari si sa ne
exprimdm ca atare!

Daca facem exercitiul in grup, citirea scrisorilor in public este facultativa.

d) Numarul recomandat de participanti:
1-15 persoane

e) Locatia ideala:
Un spatiu Inchis si linistit.

f) Timpul necesar:
20-60 minute

g) Echipamentul necesar:
Hartie si pix pentru fiecare participant.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul. Doar implicarea si participarea trebuie recunoscute.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- creativitate
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- adaptare
- reflexie
- asertivitate
- planificare
- cunoastere de sine
- Incredere in sine
- autocritica

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):
Daca facem exercitiul in grup, sa avem grija ca participantii sa nu se judece
intre ei, ci sa fie toleranti.
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93. Timeline

a) Situatia:
Metoda este recomandata in cazul unor proiecte de lunga durata sau in cazul
unor obiective stabilite pe termen lung.

b) Scopul:
Transparenta procesului si coerenta etapelor: ordinea corecta si legaturile
intre activitati.

c) Descrierea, cursul:
Diagrama poate lua mai multe forme, dar esenta este aceeasi: vizualizarea
cronologiei si transparenta procesului. Este indicata elaborarea diagramei
anterior pornirii proiectului si este recomandata ca unealta de monitoring,
pe parcursul intregului proiect.

Diagrama este buna daca ne arata si resursele necesare (umane, financiare,
materiale) aferente fiecarei etape.

Cateva variante:

Dreptunghiuri simple cu sageti
- Cercuri

Arbore

Floare

- Nori

Diagrama Gantt

d) Numarul recomandat de participanti:
1-12 persoane

e) Locatia ideala:
Un spatiu inchis si linistit.

f) Timpul necesar:
Poate varia de la o ora pana la mai multe zile, in functie de complexitatea
proiectului.

g) Echipamentul necesar:
Hartie, creioane colorate, pix, marker, flipchart.
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h) Aspectele evaluarii
Evaluarea corecta a diagramei poate avea loc dupa realizarea proiectului:

- Cat de precisa a fost diagrama?

- Cat de detaliata a fost diagrama?

- Cat de utild a fost diagrama?

- De cate ori a fost nevoie de modificarea diagramei? (daca a fost nevoie)

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- planificare si gandire strategica
- gandire critica
- creativitate
- gandire logica
- privire de ansamblu
- perspectiva pe termen lung
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- munca de echipa
- asertivitate

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):

Planurile initiale trebuie schimbate fara ezitare, la nevoie!
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99. Brainsterming

a) Situatia:
Metoda este utilizata cu preponderenta in faza principald a planificarii si
ajuta la extinderea si documentarae unei teme sau idei.

b) Scopul:
Descoperirea si experimentarea unei teme, idei sau a unui concept, din cat
mai multe unghiuri posibile, pentru un rezultat/o solutie cat mai bun(a).

c) Descrierea, cursul:
Trecem cuvantul-cheie ales pe mijlocul unei foi si, prin asociere liber3, fara
selectare, trecem toate cuvintele, expresiile conexe in jurul acestui cuvant-
cheie, legate prin cate o linie de acesta (vor lua forma razelor soarelui).

Esenta este sa obtinem cat mai multe expresii conexe in cel mai scurt timp
posibil.

d) Numarul recomandat de participanti:
2-20 persoane

e) Locatia ideala:
Un spatiu inchis sau deschis.

f) Timpul necesar:
5-10 minute

g) Echipamentul necesar:
Hartie, pix, marker.

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul.

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- asertivitate
- munca de echipa
- asociere libera
- solutionarea problemelor
- timp de reactie
- atentie distributiva
- creativitate
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j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):

Important este sa nu judecam nimic din cele auzite!
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100. Mindmapping

a) Situatia:
Metoda este utilizatd cu preponderenta in faza incipiala a planificarii si ajuta
la extinderea si documentarae unei teme sau idei.

b) Scopul:
Descoperirea si experimentarea unei teme, idei sau a unui concept, din cat
mai multe unghiuri posibile, pentru a releva idei si metode care se leaga si
astfel procesul de planificare va fi suficient de extins si variat.

c) Descrierea, cursul:
Trecem cuvantul-cheie (ex.: tineret) ales pe mijlocul unei foi si, prin asociere
libera, trecem toate cuvintele, expresiile conexe in jurul acestui cuvant-cheie
si tot asa mai departe, pana la epuizarea ideilor. Astfel vom obtine un camp
semantic urias si complex. (mindmap)

Esenta este sa obtinem cat mai multe expresii conexe in cel mai scurt timp
posibil.

d) Numarul recomandat de participanti:
2-20 persoane

e) Locatia ideala:
Un spatiu inchis sau deschis.

f) Timpul necesar:
15-20 minute

g) Echipamentul necesar:
Flipchart, hartie, marker, pix.

h) Aspectele evaluarii
Nu este cazul.
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- asertivitate
- munca de echipa
- asociere libera
- solutionarea problemelor
- timp de reactie
- atentie distributiva
- creativitate

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):

Important este sa nu judecam nimic din cele auzite!
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101, Pas cu pas (trepte)

a) Situatia:
Metoda este utilizata in etapa de planificare, dar poate fi adaptata cu succes
si pe parcurs. Aceasta este potrivita atat proiectelor comunitare cat si obiec-
tivelor personale si este preferata in cazul proiectelor mai simple si lineare.

b) Scopul:
Transparenta procesului si coerenta etapelor: ordinea corecta si legaturile
intre activitati.

c) Descrierea, cursul:
Incepem cu desenarea digitali sau fizici a unor trepte. Pe deasupra treptelor
vom scrie denumirea pasului (activitatii), iar dedesubt vom trece resursele
necesare (umane, materiale, financiare) realizarii acelui pas.

d) Numarul recomandat de participanti:
1-20 persoane

e) Locatia ideala:
Un spatiu linistit.

f) Timpul necesar:
Poate varia de la o ora pana la mai multe zile.

g) Echipamentul necesar:
Hartie, pix, marker, creion sau computer / echipament digital

h) Aspectele evaluarii:
Nu este cazul
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i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- planificare si gandire strategica
- gandire critica
- creativitate
- gandire logica
- privire de ansamblu
- perspectiva pe termen lung
- comunicare in limba materna
- spirit de initiativa
- munca de echipa
- asertivitate

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):

Nu este cazul.
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102, Imagineazd-ti!

a) Situatia:
Metoda este recomandatad dupa finalizarea etapei de planificare si poate fi
efectuata chiar si individual.

b) Scopul:
Vizualizarea obiectivelor propuse si a cdii de urmat, facilitdnd astfel reali-
zarea lor.

c) Descrierea, cursul:
Pasii de urmat in grup:
- Ochii trebuie inchisi.
- Membrii grupului se vor relaxa. (prin diverse tehnici respiratorii)
- Se va imagina implicarea membrilor In realizarea scopului.
- Liderul va comenta evenimentele asa cum ele vor avea loc (cdutarea

partenerilor, contractari, primirea participantilor, foc de tabar3, etc.)
- Dupa deschiderea ochilor, membrii grupului vor discuta cele imaginate.

Daca aplicam metoda individual, este important sa ramanem concentrati pe
intreaga durata, sa nu ne ,ratacim”, eventual sa ne tinem dupa o agenda pusa
la punct. De exemplu: daca scopul nostru este promovarea unui examen, tre-
buie sa ne imaginam situatia de examinare, cum tragem subiectul preferat
si il prezentam hotarat in fata profesorului. Sa ne imaginam cat mai detaliat
mediul Inconjurator, obiectele din jur, vestimentatia noastra, comportamen-
tul nostru, etc. Cu cat mai multe exercitii facem, cu atat mai clar vom vedea
scopul.

d) Numarul recomandat de participanti:
1-20 persoane

e) Locatia ideala:
Un spatiu inchis si linistit.

f) Timpul necesar:
20-60 minute

g) Echipamentul necesar:
Scaune
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h) Aspectele evaluarii
Dupi terminarea exercitiului avem nevoie de timp pentru discutii. Intrebari
propuse:

- Cum a fost experienta?

- Ce anume ai vazut?

Ti-ai putut imagina evenimentele asa cum le-a prezentat liderul?
Ai fi in stare sa actionezi conform planului?

- Ce ai face altfel?

i) Competentele dezvoltate si competentele-cheie:
- creativitate
- vizualizare
- implicare
- relaxare
- spirit de initiativa
- dezvoltarea simturilor
- cunoastere de sine

j) Instructiuni speciale (limite sociale, limite de varsta, ele-
mente nerecomandate / eventualitati extreme, riscuri-
capcane, sfaturi-lectii):
Anuse aplica in grup fara o informare atenta si adecvata despre aceasta me-
toda. Este important sa proiectam doar idei pozitive si o senzatie de succes.

Aplicata corespunzator, metoda poate ajuta la diluarea stresului si atingerea
obiectivelor.

Inainte de a incepe, s ne asiguram de faptul ci toti membrii grupului sunt
sanatosi din punct de vedere psihic si mental, adica nu sufera de schizofre-
nie, dependente, halucinatii, etc.
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Ii. SITUATII

A.

Cazuri individuale



1. Sunt gay si md deranjeazd

a) Solutii posibile:
- Impart povestea mea cu un prieten de incredere
- ma consult cu un specialist (consilier, psiholog)
- ma accept asa cum sunt

b) Cai gresite:
- nu ma intereseaza problema, o ingrop
- imi fac rau cu fapte sau vorbe
- ma urdsc pe mine

2. Sunt dependent de dreguri si md deranjeaza

a) Solutii posibile:
- - Pasii procesului:
- 1. Devin constient de problema.
- 2. Cer ajutor.
- 3. Vreau sa ma schimb.
- 4. Fac pasi in directia schimbarii.
- 5.Numa dau batut!
- 6. Mad schimb.
- 7. Accept noul eu si ma opun tentatiei.

b) Cai gresite:

- nu ma intereseaza problema
o Ingrop adanc

refuz si neg

- nu cer ajutor

promovez consumul
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3. Clientul intrevert

a) Solutii posibile:

Accept respectuos situatia si nu intervin cu forta.

Ma apropii cu intrebari discrete si dezvaluim cauzele.

- Astept cu rdbdare sa se deschida singur.

Ti las timp suficient, fira graba, fara presiune.

Discutam lejer si avansam treptat spre gasirea cauzelor.

Relaxare (cu mediul inconjurator, obiecte, povestiri).

1l misc din zona de confort.

Provocare (Doar daca persoana este introverta intr-o singura ipostaza, de

altfel activa in toate celelalte situatii. In aceste cazuri provocarea il poate

deschide pe client.)

Cooperare.

- Transfer catre un alt consilier. (Doar daca nicio metoda de mai sus nu a
functionat.)

b) Cai gresite:
- Fortare si presiune.
- Stare de singuratate indelungata.
- Izolare completa fata de client.
- Izolare fata de mine insumi.
- Nerabdare.

4. Clientul sceptic

a) Solutii posibile:

- Incercidm si-1 convingem, dar fira interventii fortate. Metode potrivite: in-
terogare, ribdare, cunoastere si empatie. Incercim apropierea punctelor
de vedere, dar fara a fi prea insistenti.

- Incercidm si aflim cat mai multe informatii despre neincrederea clientului
in noi.

b) Cai gresite:
- Ton agresiv si acuzator fata de client.
- Rezistenta si opozitie.
- Comportament subminativ.
- Manipulare.
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5. Clientul epertunist

a) Solutii posibile:
- luam o pozitie asertiva si raspundem cu o intrebare
- un refuz hotarat, dar politicos
- reflexie: 1l intrebam de importanta informatiei. Discutam folosind urma-
toarele formule:
- Consider ca...
- Mi se pare ca...
- Ce intelegeti prin...
- Deci va este important ca...

b) Cai gresite:
- Impunerea propriei opinii.
- Prea multa deschidere strica pentru ca radiem linia intre noi si el, riscand
sa dezvaluim propriile probleme.
- Comportament agresiv.
- Evadare din situatie.

6. Clientul rezistent

a) Solutii posibile:
- Dezvaluirea cauzelor.
- Intrebari deschise precum: Cu ce pot ajuta in rezolvarea situatiei? Care
este rostul acestui comportament?

b) Cai gresite:
- Parasirea clientului.
- Comportament agresiv si fortat.
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7. Clientul agresiv

a) Solutii posibile:
- Incazurileindividuale trebuie s ne pastram calmul. incercim si dezviluim
sursa agresivitatii si sa o tratdm. Putem calma clientul prin: comunicare
asertiva, vocea adancita, un ritm si un ton linistit al vorbirii.

b) Cai gresite:
- Reactii agresive - a se evita schimbul dur de replici si contraatacul.
- Acceptarea totala si supunerea (intareste senzatia de superioritate a cli-
entului)
- Evaderea din situatie, fara deznodamant.
- Intrebari inchise (cu raspuns da sau nu).

3. Clientul pasiv

a) Solutii posibile:
- Incercim dezviluirea cauzelor: punem intrebari deschise, discutim lejer
despre diverse teme preferate de client. Lasam clientul sa se deschid3, sa
discute liber cu noi. Cautam elemente care il motiveaza si care i plac.

b) Cai gresite:
- Comportamentul agresiv si impunator.
- Singuratatea, presiunea si fortarea, violenta, ordinele sau manipularea nu
conduc la nimic bun.
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9. Sunt grdasut, slibaneg, mititel, etc. si sunt tinta celerlalti
(cemplex de inferioritate)

a) Solutii posibile:
- Cresterea increderii in sine: feedback pozitiv, felicitari, acceptarea de sine.
Pe termen lung este recomandata cunoasterea de sine: descoperirea tra-
saturilor pozitive si negative, dezvoltarea mecanismelor defensive, simu-
larea unor situatii, insusirea comunicarii asertive.
- Luare de pozitie ferm3, dar politicoasa in caz de jignire.

b) Cai gresite:
- Minciuna.
- Manipularea.
- Intdrirea prejudecitilor.

10. Clientul pesimist

a) Solutii posibile:
- Incurajarea la succes.
- Feedback pozitiv.
- Dezvaluirea cauzelor reale si imaginare.
- Test de personalitate (MBTI).

b) Cai gresite:
- Comportament agresiv: ordine si fortare.
- Acceptare totala si confirmare.

11. Nu am bani ca sd ies cu prietenii”

a) Solutii posibile:
- Acceptarea situatiei prin reincadrare si renuntare.
- Evaluarea posibilitatilor financiare si elaborarea unui plan de actiune: Ce
trebuie facut pentru atingerea scopului? Cum poate fi atins? etc.
- Considerarea obstacolelor si a cailor de inlaturare.

b) Cai gresite:
- Atitudine pesimista, stoica: ,nicio sansa sa ma alatur voud”.
- Instigare la incalcarea regulilor: ia de la parinti, fura, etc.

266



267






B.

Sttuatil In grup

Inaintea oricirei activititi in grup, se vor stabili (de comun acord sau de ca-
tre formator) regulile principale (de ex., cu privire la: discretia discutiilor,
sensibilitatile membrilor, interdictia judecatilor si a jignirilor, utilizarea tele-
foanelor mobile, etc.).



12, Tigani tn grup

a) Solutii posibile:

- Interventie imediata: atragem atentia ca nu este permisa etichetarea
celorlalti, demonstram acest lucru prin inversarea rolurilor.

- Promovarea tolerantei, acceptare, sensibilizare.

- Medierea ca metoda de solutionare a conflictelor.

- Reconsiderarea regulilor de grup, sanctionarea abaterilor, excludere in
caz de recidiva.

- Cresterea empatiei In grup.

b) Cai gresite:
- Permisivitate si ignoranta.
- Reactii exagerate.
- Interventie prin confirmare sau prin adaugirea propriilor sensibilitati.
- Provocare.

13. Un participant dezerientat

a) Solutii posibile:

- daca observam ca un participant nu este capabil sa se orienteze, nu stie
unde se afld, nu reuseste sa execute sarcinile, atunci trebuie putin extras
din grup si Intrebat de problema sau solicitam ajutor (medical).

- Daca problema este evidenta (stare de ebrietate) si suntem In stare sa o
tratam corespunzator, nu este nevoie de ajutor extern.

b) Cai gresite:

- Ignorarea situatiei nu conduce la nimic bun nici pentru participant, nici
pentru grup. Daca participantul dezorientat nu este extras in timp util,
este posibil sa fie umilit si marginalizat in grup.

- Batjocorirea.

- Sanctionarea imediata.
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14, Un participant agresiv

a) Solutii posibile:

- Interventie imediata: extragerea participantului din grup. Urmeaza o
discutie in doi pentru identificarea cauzelor si (eventual) solicitim ajutor
extern.

- Atitudine ferma si asertiva.

b) Cai gresite:
- Atitudinea agresiva, ridicarea vocii.
- Atitudinea permisiva.

15. Un participant intrevert

a) Solutii posibile:
- Punem intrebari deschise In vederea includerii sale in grup.
- Acceptarea situatiei si respectarea deciziei luate de participant.
- Initierea unei discutii personale In vederea identificarii cauzelor.

b) Cai gresite:
- Atitudine agresiva: fortare, interogare in public, batjocorire.
- Atitudine permisiva, ignoranta.
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16. Drogurile

a) Solutii posibile:
- Interventie imediata si solicitarea ajutorului de specialitate (psiholog, me-
dic, etc.)
- Discutii non-directive despre cauzele, antecedentele si consecintele
consumului de droguri. Eventual, pregatirea unui plan de renuntare si de
preventie (in cazul drogurilor usoare).

b) Cai gresite:
- Sanctionarea imediata: marginalizare, stigmatizare.
- Anuntarea cazului In fata grupului.
- Umilirea in fata grupului.

17. Scandal din cauza unui participant gay

a) Solutii posibile:

- Oprim scandalul cat de curand posibil si initiem o discutie in grup despre
evenimente ca sa aflam cauzele. Discretia este esentiala: totul ramane in
grup!

- Sensibilizare, tolerantd, empatie.

b) Cai gresite:
- Marginalizarea.
Umilirea cu fapte sau cu vorbe.
- Stigmatizarea.
Excluderea din grup.
Ignorarea situatie poate avea consecinte grave pentru individ si grup
deopotriva.
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18. Caz de furt (auter cunescut)

a) Solutii posibile:

- Confruntarea partilor cu tehnici de mediere pentru aplanarea situatiei de
conflict. Dezvaluim cauzele furtului, discutam consecintele si luam o deci-
zie in grup despre o posibila sanctiune.

- Reamintim regulile si sanctiunile stabilite in prealabil.

b) Cai gresite:
- Umilirea si stigmatizarea.
- Marginalizarea si excluderea.

19. Caz de furt (auter necunescut)

a) Solutii posibile:
- Povestim cazul in grup si initiem o discutie despre consecintele si
sanctiunile eventuale.
- Simularea faptelor si sensibilizarea participantilor prin tehnici metodo-
logice.
- Investigarea faptelor si dezvaluirea cauzelor.
- Solicitarea de ajutor extern: politie, detectivi.

b) Cai gresite:
- Ignoranta.
- Secretizarea cazului si demersuri private.

- Atitudine agresiva: santaj si amenintare.
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20. Avertizarile repetate nu functioneaza

a) Solutii posibile:
- Impartirea sarcinilor pentru a-i tine ocupati.
- Dezvoltarea atentiei si a concentrarii prin simulari de situatii.
- Tehnici de psihologie inversa: felicitari si recunostinte, feedback pozitiv,
oferirea unor sanse de dovedire a bunelor trasaturi.
- Solicitarea unui ajutor extern daca nu ne descurcam.

b) Cai gresite:
- Atitudine amenintatoare.
- Comunicare agresiva: ridicarea vocii, disciplinare exagerata.
- Marginalizarea participantilor indisciplinati.

21. Un participant beat

a) Solutii posibile:

- Scoatem participantul beat din grup si purtam o discutie privata cu el si
(eventual) solicitam ajutor (medical).

- Daca suntem in stare sa tratam problema corespunzator, nu este nevoie
de ajutor extern.

- Ignorarea situatiei nu conduce la nimic bun nici pentru participant, nici
pentru grup. Daca participantul beat nu este extras In timp util, este posibil
sa fie umilit si marginalizat in grup.

b) Cai gresite:

- Ignoranta.

- Batjocorirea.
- Marginalizarea.
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22. Nu existd ¢ constientd de grup: participantii sunt
dezerientati si nu pet indeplini sarcinile.

a) Solutii posibile:

- Participantii vor raspunde la propriile intrebari: Cine suntem? Care este
scopul nostru? Vom aplica metode care ajuta la cunoasterea de sine pen-
tru ca tocmai prin membrii grupului ajungem la imaginea de sine a grupu-
lui. Stabilirea identitatii comune si a rolurilor din echipa.

- Provocarea membrilor.

b) Cai gresite:
- Atitudinea ,eu stiu mai bine”.
- Ignorarea situatiei poate conduce la perturbarea grava a identitatii de
grup.
- Impunerea unor roluri membrilor de grup fara ca ei sa aiba un cuvant de
zis.

23, Ardtarea cu degetul — fnvinuirea celuilalt

a) Solutii posibile:

- Constientizarea responsabilitatii individuale si de grup, prin metode de
reflexie: Intrebari, simulari, roluri, replici, repetari.

- Jocul degetelor: cine arata cu degetul la cineva, se declara singur vinovat
pentru c3, in timp ce aratd cu un deget catre celalalt, sunt trei degete care
raman indreptate spre el Insusi.

- Exercitii pentru dezvoltarea increderii in sine si solutionarea probleme-
lor: membrii isi asuma raspundere reciproca pentru integritatea fizica si
spirituala a fiecaruia.

- Cauzele neasumarii de raspundere pot fi dezvaluite prin tehnici de
solutionare a conflictelor.

b) Cai gresite:
- Ignorarea problemei.
- Atitudine permisiva fata de atacurile la persoana, o stare de grup necont
rolata.
- Caderea raspunderii pe umerii unei singure persoane din grup.
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24 lipsa disciplinei si a atentiei reciproce:
intreruperi, huiduieli, etc.

a) Solutii posibile:
- Exercitii pentru dezvoltarea capacitatii de concentrare.
- Exercitii de relaxare in grup sau exercitii care presupun nivel mare de ac-
tivitate.
- Stabilirea regulilor comune si a sanctiunilor pentru abatere.
b) Cai gresite:
- Umilirea celuilalt.
- Atitudine agresiva: ridicarea vocii, excluderea din grup.

25. Un participant hiperactiv sau care distrage atentia

a) Solutii posibile:

- Dezvaluirea cauzelor cu ajutorul unor discutii private (motive generale:
de obicei o problema nerezolvata precum lipsa de atentie sau de iubire,
probleme in familie). La nevoie, persoana in cauza va fi extrasa o vreme,
dar va trebui reintegrata.

- Persoana 1n cauza poate fi trasa de partea noastra prin: sarcini
suplimentare, ,aparitii pe scend”, ,numirea” sa ca asistentul formatorului.
Vom reusi astfel sa turnam surplusul energetic in favoarea noastra si il
tinem ocupat pe participantul hiperactiv.

b) Cai gresite:

Ignorarea comportamentului este cea mai proasta optiune.
Excluderea persoanei din grup.

Atitudinea permisiva care conduce la o stare de grup necontrolata.
Umilirea si invinuirea persoanei in fata grupului.
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26. Un participant (hiper)pasiv care se sustrage de la fiecare
interactiune

a) Solutii posibile:

Dezvaluirea cauzelor cu ajutorul unor discutii private (motive generale:
de obicei o problema nerezolvata precum lipsa de atentie sau de iubire,
probleme in familie). La nevoie, persoana in cauza va fi extrasa o vreme,
dar va trebui reintegrata.

- Acordarea unor sarcini si responsabilitati pentru implicarea sa in grup.
Crearea senzatiei ca face parte din grup, prin: teambuilding si alte exercitii
de dezvoltare a abilitatilor.

- Scoaterea lui din zona de confort.

b) Cai gresite:
- Ignorarea comportamentului este cea mai proasta optiune.
- Excluderea persoanei din grup.
- Umilirea si Invinuirea persoanei in fata grupului.
- Fortarea si presiunea.

27. Alte pregcupari

a) Solutii posibile:

- Exercitii pentru dezvoltarea capacitatii de concentrare.

- Extragerea temporara a persoanelor problematice si purtarea unor
discutii private care pot dezvalui motive precum: lipsa de concentrare/
interes, oboseala, stres, emotii, etc.

- Acordarea unor sarcini care solicita atentie permanenta si de lunga dura-
ta. De exemplu, persoana in cauza poate fi numita ca responsabil de timp
si astfel va fi implicat in toate activitatile.

- Stabilirea regulilor comune si a sanctiunilor pentru abatere.

b) Cai gresite:
- Permisivitatea.
- Ignorarea situatiei.
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23. Genul ,vreau pe scend”

a) Solutii posibile:

- Stabilirea de comun acord a regulilor si a sanctiunilor pentru abatere. Re-
gulamentul sa fie afisat in spatiul comun si facem referire la el de oricate
ori este nevoie.

- Pentru 2-3 minute, tot grupul 1i va acorda intreaga atentie persoanei in
cauza astfel incat aceasta sa poata dovedi talentul.

b) Cai gresite:
- Marginalizarea si excluderea.
- Ignorarea situatiei.

29. 6enul ,vd ardt eu ce si cum”

a) Solutii posibile:
- Participantii sunt rugati sa-i asculte pe ceilalti, fara Intreruperi, iar la
sfarsit vom rezuma cele auzite.
- Sensibilizare si dezvoltarea simtului critic.

b) Cai gresite:
- Permisivitatea.
- Ignorarea situatiei.

30. Interegaterul”

a) Solutii posibile:
- Pastram calmul si raspundem la intrebari, cu implicarea celorlalti,
presupunand ca ,interogatorul” va accepta anumite raspunsuri mai usor
de la ,ai sai”.

b) Cai gresite:
- Ignorarea intrebarilor.
- Disciplinarea: ,liniste!”
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31, Curiesul”

a) Solutii posibile:
- Pastram calmul si explicam incd o datd sarcna, cu implicarea celorlalti,
presupunand ca ,interogatorul” va accepta anumite raspunsuri mai usor
de la ,ai sai”.

b) Cai gresite:
- Tacerea intentionata (nu ofera explicatia cerutd).
- Ignorarea Intrebarilor.

32, Carcotasul”

a) Solutii posibile:
- Daca nu deranjeaza grupul, nu trebuie sa intervenim.
- In caz contrar, trebuie stabilite anumite limite, fiecare si aib3 grija de cum
vorbeste pentru ca glumele pot jigni uneori.

b) Cai gresite:
- Ignorarea situatiei.
- Ignorarea comentariilor.

79






La evenimente



33, Agitat de unul dintre participanti, fermaterul il
loveste. Ce este de facut?

a) Solutii posibile:

- Suspendarea activitatii si tragerea la raspundere a formatorului in asa fel
incat ambele parti sa fie ascultate, iar deciziile sa fie luate in comun. For-
matorul nu poate fi reintegrat in aceeasi pozitie. Cu scopul de a preveni
asemenea situatii, 1i atragem atentia ca existd alte solutii mai potrivite
deciat violenta (solicitare de ajutor, pastrarea calmului, etc.).

b) Cai gresite:
- Complicitatea prin tacere.
- Achitarea formatorului.

34, Tanar in ringul de dans, cu spume la gurd si zvarcelindu-se

a) Procedura corecta:
- Acordarea primului ajutor.
- Chemarea salvdrii si asigurarea unui spatiu corespunzator: localitatea
unui material pufos sub cap, pentru evitarea leziunilor, si Indepartarea
obiectelor ascutite.

b) Procedura gresita:
- Nu chemam deloc salvarea, ci incercam sa rezolvam situatia pe cont pro-
priu.
- Ignorarea situatiei.
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35. Lecalnici la eveniment - ,smecherii satului”

a) Solutii posibile:
- Implicarea localnicilor in derularea evenimentelor, impartirea unor
responsabilitati printre ei.
- Invitarea localnicilor la eveniment.
- Deschidere si atitudine fermd, comunicare asertiva.

b) Cai gresite:
- Ignorarea localnicilor poate conduce la o stare necontrolata, distructiva
si agresiva.
- Interspunerea participarii localnicilor.

36. Localnici la eveniment - tulburarea linistii

a) Solutii posibile:
- Anuntdam in prealabil localnicii despre program si nivelul sonor (daca este
cazul), le cerem intelegerea si rabdarea si i invitam la eveniment.
- Imediat dupa prima solicitare, reducem volumul muzicii si rdmanem
vigilenti In continuare.
- Luam cateva dopuri si le impartim printre cei care reclama si asa.

b) Cai gresite:
- Ignorarea solicitarilor si pastrarea volumului.
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37.Un participant beat la evenimentul lecal

a) Solutii posibile:
- Scoaterea lui de la eveniment si trimiterea/insotirea sa la locul de cazare.

b) Cai gresite:
- Ignorarea situatiei in ciuda reclamatiilor impotriva lui.
- Atitudinea agresiva.

38. Pleaia la un eveniment in aer liber

a) Procedura corecta:
- Esteindicata stabilirea unei date si locatii alternative, in caz de ploaie, care
vor fi anuntate public.
- In caz de ploaie spontani, trebuie si asigurdm ca participantii si
echipamentul tehnic sa ajunga cat mai repede sub acoperis (scoald, sala
de sport, cort, etc.), astfel evitand leziunile si daunele.

b) Procedura gresita:
- Continuarea activitatilor de parca nu s-ar fi intamplat nimic.
- Nu anuntam participantii despre masurile de siguranta.
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39. Se stricd echipamentul tehnic, in timpul pregramului

a) Procedura corecta:

- Ne pastram calmul si incercam sa rezolvam situatia intr-un mod cat mai
creativ, in functie de varsta medie a participantilor, in timp ce echipa de
criza, impreuna cu specialistii, vor gasi o solutie. Diversiunea poate fi un
joc sau un cantec, ideea este ca participantii sa nu simta ca ceva nu este
in regula si astfel evitam panica. Trebuie sa ramanem calmi si stapani pe
situatie! (ex.: dacd nu functioneaza sonorizarea la un eveniment scolar,
putem apela la vocea participantilor sau la exercitii de pantomim -
importanta este pastrarea atentiei)

b) Procedura gresita:
- Daca ne panicam si ne agitdm din cauza problemei, comportamentul nos-
tru va declansa un efect in lant, rezultand In haos total.
- Ignorarea problemei de parca nu s-ar fi Intamplat nimic.

40, Aflam tn ultimul mement ¢d nu vine un invitat cenfirmat

a) Procedura corecta:
- Apelam la planul B (gasim un Inlocuitor din echipa care este pregatit din
acea temd sau ne pregatim cu o alta tema, etc.)
- Improvizam cu o alta tema in care ne descurcam.
- Abordam tema aleasa cu tehnici care pun accentul pe grup (world cafe,
teatru forum).

b) Procedura gresita:
- Ti trimitem acasa pe participanti.
- Asteptam in continuare de parca n-am sti ca nu vine invitatul.
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In club



41, Un participant agresiv

a) Solutii posibile:

- Interventie imediata: extragerea participantului din grup. Urmeaza o
discutie in doi pentru identificarea cauzelor si (eventual) solicitim ajutor
extern. Sanctionarea conform regulamentului.

- Atitudine ferma si asertiva.

c) Cai gresite:
- Atitudinea agresiva, ridicarea vocii.
- Atitudinea permisiva.

42, Un participant intrevert

a) Solutii posibile:
- Punem intrebari deschise In vederea includerii sale in grup.
- Initierea uneidiscutii personale in vederea identificarii cauzelor si reinteg-
rarea sa treptata In grup.
- Acceptarea situatiei si respectarea deciziei luate de participant.

b) Cai gresite:
- Atitudine agresiva: fortare, interogare in public, batjocorire.
- Marginalizare si excludere.
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43, Dregurile (iarba)

a) Solutii posibile:

- Identificim consumatorul si aflaim daca a distribuit sau nu. Este nevoie de
o abordare treptata si stabilirea unei relatii de incredere. Solicitam ajutor
de specialitate (psiholog, medic, etc.)

- Discutii non-directive despre cauzele, antecedentele si consecintele con-
sumului de droguri. Eventual, putem invita un (fost) consumator de dro-
guri la discutii.

- Discretie: nu stigmatizam persoana, ci oferim cat mai mult ajutor
(consultanta, discutii, etc.).

- Sanctionare conform regulamentului.

b) Cai gresite:
- Atitudinea agresiva si interdictia ferma va conduce la o reactie adversa.
- Marginalizarea, umilirea si stigmatizarea in fata grupului.
- Promovarea unei imagini de bolnav despre consumator.

44 Scandal din cauza unui participant gay

a) Solutii posibile:

- Oprim scandalul cat de curand posibil si initiem o discutie in grup despre
evenimente ca sa aflam cauzele. Punem accent pe toleranta si acceptare,
respectarea spatiului intim. Reamintim regulile si normele valabile in
grup. Discretia este esentiala: totul ramane in grup!

- Sensibilizare, tolerantd, empatie.

b) Cai gresite:
- Marginalizarea si excluderea.
- Umilirea cu fapte sau cu vorbe.
- Stigmatizarea.
- Ignorarea situatie poate avea consecinte grave pentru individ si grup de-
opotriva.
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45, Caz de furt (auter cunescut)

a) Solutii posibile:

- Confruntarea partilor cu tehnici de mediere pentru aplanarea situatiei de
conflict. Dezvaluim cauzele furtului, discutam consecintele. in caz de reci-
div3, persoana va fi suspendata sau exclusa din club.

- Procedam conform regulamentului si anuntdm autoritatile, daca este
cazul.

b) Cai gresite:
- Ignorarea situatiei.
- Atitudine agresiva: santaj si amenintare.
- Atitudine permisiva: fara sanctionare, fara constientizarea faptei.

4.6, Caz de furt (auter necunescut)

a) Solutii posibile:
- Procedam conform regulamentului si anuntam autoritatile, daca este
cazul.

b) Cai gresite:
- Ignorarea situatiei.

- Atitudine agresiva: santaj si amenintare.
- Atitudine permisiva: fara sanctionare, fira constientizarea faptei.
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A7. Avertizdrile repetate nu functioneaza

a) Solutii posibile:
- Procedam conform regulamentului si suspendam participarea persoanei
in viata clubului.
- Discutii In grup despre normele comunitare si comportamentul asteptat
de la participanti in spatiul comunitar.

b) Cai gresite:
- Ignorarea situatiei si atitudinea permisiva.
- Eliminarea controlului.
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La tabara



43. Accidentare: un participant si-a levit genunchiul.
Ce este de facut?

a) Procedura corecta:
- Chemarea medicului de garda.
- Chemarea salvarii si calmarea ranitului, asigurarea membrului de corp
lezat.
b) Procedura gresita:
- Rezolvarea problemei fara cunostinte medicale.
- Miscarea membrului de corp lezat poate agrava leziunea.

49, Un baiat de 10 ani se accidenteazd intr-o seard, la tabd-
rd. Ceordenaterul se agita, vrea sa intrerupa pregramul, dar
fermaterii ar continua. Situatia escaladeazd cu fiecare minut.
(Ceerdenater: eu sunt responsabil de copii; fermaterii: panica

trebuie evitatd) Ce faci tu ca fermater?

a) Procedura corecta:
- Desi potavea loc discutii, ultimul cuvant {i apartine totusi coordonatorului
de program.

b) Procedura gresita:
- Discutii indelungate despre situatie si neexecutarea masurilor necesare.
- Ignorarea deciziei luate de coordonator si continuarea programului.
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50. Ritualul de inifiere

a) Procedura corecta:

- Formatorii trebuie informati despre eveniment intrucit demnitatea,
drepturile omului, supravegherea si raspunderea sunt aspecte de luat in
vedere cu ocazia initierii.

b) Procedura gresita:
- Interdictia ritualului.
- Batjocorirea, agresiunea si umilirea persoanelor supuse initierii.

51. Un pdrinte/tdndr vrea sd ia cepilul la sfarsitul fiecarei zile.
Ce este de facut?

a) Procedura corecta:
- Stabilirea regulamentului: cine intra in tabara, ramane acolo pana la capat,
iesirile nu sunt permise.
- Coordonatorul taberei poate decide altfel In cazuri exceptionale precum:
boald sau probleme in familia copilului.
- Copilul nu poate pleca, nu suntem la gradinitd, cazarea este un element de
baza al taberei!

b) Procedura gresita:
- Permisiunea de iesire data fara cunoasterea motivelor strica atmosfera

taberei si procesului de socializare daca prezenta tuturor nu este constan-
ta.
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52. Un participant beat la tabdra de tineret

a) Procedura corecta:

- Intervenim conform regulamentului: scoatem participantul beat din grup
si purtam o discutie privata cu el despre consecinte, dar numai cand ajun-
ge 1n stare de sobrietate.

- Preventie: in primazi, participantii vor stabiliregulile silimitele consumului
de alcool (toleranta zero sau 1 halba de bere, un pahar de vin, etc.)

b) Procedura gresita:
- Ignoranta si permisivitatea.
- Marginalizarea si excluderea.
- Atitudinea agresiva.

53. Droguri in tabdra

a) Procedura corecta:

- Intervenim conform regulamentului si anuntam autoritatile, specialistii in
domeniu si parintii. Sanctionarea nu poate fi evitata, dar coordonatorul va
decide asupra excluderii, in functie de gravitatea spetei.

- Trimiterea persoanei respective la un specialist este recomandata pentru
ca, de obicei, consumul drogurilor nu este un act singular, ci repetitiv.
Asadar, persoana respectiva pericliteaza integritatea fizica si spirituala a
celorlalti participanti.

b) Procedura gresita:
- Ignorarea problemei.
- Permisivitatea, lipsa de control.
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54 Un participant agresiv in tabdrd

a) Procedura corecta:

- Interventie imediata: extragerea participantului din grup. Urmeaza o
discutie in doi pentru identificarea cauzelor si solutionarea conflictelor
intre parti, prin tehnici de mediere si de aplanare a agresivitatii. Pastrarea
calmului este esentiala pentru a evita escaladarea agresiunii.

- in caz de recidivi, coordonatorul taberei va decide asupra excluderii, dar
nu este bine ca situatia sa persiste fiindca poate periclita integritatea fizica
si spirituala a celorlalti participanti. Este indicatd anuntarea parintilor si
directionarea persoanei in cauza catre un specialist (psiholog, terapeut).

b) Procedura gresita:

- Reactiile la fel de agresive conduc la escaladarea situatiei.
- Atitudinea permisiva.

55. Un participant intrevert in tabdrd

a) Procedura corecta:

- Punem intrebari deschise In vederea includerii sale in grup.

- Acceptarea situatiei si respectarea deciziei luate de participant.

- Initierea unei discutii personale in vederea identificarii cauzelor si
reintegrarea sa treptata in grup.

b) Procedura gresita:
- Fortarea si presiunea.
- Ignorarea situatiei.
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56. Scandal tn tabdrd, din cauza unui participant gay

a) Procedura corecta:

- Oprim scandalul cit de curand posibil si initiem o discutie in grup despre
evenimente ca sa aflam cauzele. Punem accent pe toleranta si acceptare,
respectarea spatiului intim. Reamintim regulile si normele valabile in
grup. Discretia este esentiala: totul ramane in grup!

- In functie de gravitatea situatiei, coordonatorul va anunta parintii sau va
exclude participantul in cauza.

b) Procedura gresita:
- Marginalizarea, excluderea participantului fara expunerea motivelor.
- Umilirea cu fapte sau cu vorbe.
- Ignorarea situatie poate avea consecinte grave pentru individ si grup
deopotriva.

57. Furt tn tabdrd - auter cunescut

a) Procedura corecta:

- Intervenim conform regulamentului si anuntam parintii si autoritatile,
daca este cazul. Initiem o discutie privata cu faptasul in vederea dezvaluirii
cauzelor. In caz de recidivd, coordonatorul va decide asupra excluderii si
trimiterii acasa.

b) Procedura gresita:
- Ignorarea situatiei.
- Atitudinea agresiva: santaj si amenintare.
- Atitudinea permisiva: lipsa sanctiunii si a constientizarii.
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58. Furt in tabdrd - auter necunescut

a) Procedura corecta:
- Intervenim conform regulamentului, evaludim daunele si anuntam
autoritatile, daca este cazul.
- Dispunerea unei sanctiuni colective care i afecteaza pe toti participantii,
cu scopul de a gasi faptasul.

b) Procedura gresita:
- Ignorarea situatiei.
- Atitudinea agresiva: santaj si amenintare.
- Atitudinea permisiva: lipsa sanctiunii si a constientizarii.

59. Tabdra pentru copii. Un participant este reclamat de colegii
de camerd: ar fi luat banii de buzunar ai celerlalti. Ce este de
facut?

a) Procedura corecta:

- Dupa ascultarea partilor vom proceda conform regulamentului
(sanctionarea vinovatului) si vom anunta parintii faptasului, daca
acuzatiile sunt intemeiate. Vom initia si o discutie privata cu el, In vederea
dezviluirii cauzelor. In caz de recidivi, coordonatorul va decide asupra
excluderii persoanei respective.

b) Procedura gresita:
- Ignorarea situatiei.
Atitudinea agresiva: santaj si amenintare.
Atitudinea permisiva: lipsa sanctiunii si a constientizarii.
- Perchezitia corporala sau verificarea bagajelor.
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60. Avertizdrile repetate nu functieneazd

a) Procedura corecta:

- Intervenim conform regulamentului: suspendarea/limitarea participa-
rii la activitatile taberei. Dupa judecarea circumstantelor, coordonatorul
va decide asupra excluderii, daca este cazul. Totodata este recomandata
initierea unor discutii in grup despre normele comunitare si comporta-
mentul asteptat intr-o comunitate sau tabara.

- Exercitii si tehnici de concentrare.

b) Procedura gresita:
- Ignoranta si permisivitatea.
- Lipsa de control.

61. Abia dimineata afli de la un participant cd un bdiat de 8
ani s-a sim{it rau neaptea si a cerut insulind. I-a rugat pe cei-
lalti sd nu-1 anunte cumva pe respensabilii, ci dear pe ¢ fatd
din grup (de care este atras). Fata petrece intreaga neapte cu
baiatul. Suni parintii lui si afli cd nu are diabet si nu a primit
niciedatd insulind. Ce este de fdacut? (situatie reald)

a) Procedura corecta:

- Ti rugdm pe participanti si completeze un formular in care vor preciza
medicamentele luate si alte nevoi speciale. Astfel, vom putea evita
accidentele, senzatia de riu si lipsa de medicamente. In speta de mai sus
vom sti de la bun Inceput ca lipsa de insulina este doar un motiv inventat.
In prima fazi este recomandati ascultarea partilor, urmati de o discutie
in comun. Vom atrage atentia tuturor ca responsabilii trebuie anuntati
imediat, In cazul unor asemenea probleme. Vom purta o discutie privata
cu baiatul despre cum sa faci curte unei fete. Discretia este esentiala pe tot
parcurs.

b) Procedura gresita:
- Anuntarea situatiei in public.
- Umilirea si pedepsirea celor implicati.
- Ignorarea situatiei, avand 1n vedere cd nimeni nu a fost ranit, cand de fapt
pot exista rani sufletesti.
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62. Dot copii pierd trenul, dar afli abia dupd plecare. Ce este
de facut?

a) Procedura corecta:

- Imediat ce afli, anunti conductorul care poate anunta personalul de statie.
Acesta i va transmite copiilor mesajul nostru de a ramane pe loc si ca
ne intoarcem dupa ei. Daca au telefoane mobile, sa-i sunam direct si sa-i
linistim. i avertizim si nu plece cu nimeni din statie.

- 0 altd solutie ar fi ca personalul de statie sa fie rugat sa-i ajute pe copii sa
prinda urmatorul tren, anuntandu-1 pe conductorul acelui tren cu privire
la destinatia copiilor, unde 1i asteptam.

b) Procedura gresita:
- Ignorarea situatiei, sperand ca se vor descurca si singuri.

63. Observi cd un participant, suspectat mai devreme de furt, ia
ceva ce nu-i apartine. Ce este de facut?

a) Procedura corecta:

- Incerci sa pui capit situatiei intr-un mod cat mai discret si intervii conform
regulamentului. In toate cazurile de acest gen parintii trebuie anuntati,
precum si autoritatile, avand in vedere caracterul repetitiv al faptelor.
Este indicata si excluderea imediata a faptasului pentru ca prezenta lui
dauneaza ordinii si increderii din grup.

b) Procedura gresita:
- Ignoranta si atitudinea permisiva.
- Lipsa sanctionarii.
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64 Observi cd un participant, nesuspectat anterier, ia ceva ce
nu-i apartine. Ce este de facut?

a) Procedura corecta:

- Incerci si pui capit situatiei intr-un mod cat mai discret si intervii conform
regulamentului. In toate cazurile de acest gen parintii trebuie anuntati,
precum si autoritatile, daca este cazul. Initierea unei discutii private
pentru a dezvalui cauzele faptei este la fel de indicata.

b) Procedura gresita:
- Ignoranta si atitudinea permisiva.
- Lipsa sanctionarii.

65. Copii au mazgdlit clanta st plapuma cu pastd de dinti. fi
Indemni la curdtat, dar totul este la fel a doua zi. Ce este de
facut?

a) Procedura corecta:

- Regulamentul trebuie sa prevada atat regulile de baza cat si sanctiunile
pentru abatere.

- Constientizarea faptului ca tabara trebuie predata asa cum a fost preluata:
curat si asezat in ordine. Faptasii trebuie trimisi inapoi la curatat pana
ce terminad treaba cum trebuie. Nu recomandam vreo alta sanctiune, fiind
vorba despre farse de copii, dar fiecare trebuie sa raspunda pentru faptele
sale.

b) Procedura gresita:
- Reactiile exagerate si ridicarea vocii nu aduce nimic bun, ci va provoca
reactii adverse.
- Ignoranta si permisivitatea.
- Sanctionarea severa a tinerilor, precum excluderea din tabara.

302



66. A dispdrut un telefon mebil, iar pdrintii te ia la tntrebdri.
Ce este de facut?

a) Procedura corecta:

- Parintii trebuie instiintati inca la inceputul taberei ca nu putem asuma
raspundere pentru obiectele de valoare si daca se pierde ceva, tanarul va
raspunde, nu noi.

- Oferim ajutor in limita posibilitdtilor si a raspunderii noastre: ajutam la
cautare, ne gandim la posibile solutii.

b) Procedura gresita:
- Atitudine dusmanoasa fata de parinti si invinuirea altor persoane.

67. Din geanta unui adelescent de 15 ani cad(e) un prezerva-
tiv/centraceptive. Ce este de facut?

a) Procedura corecta:
- Discretia este esentiala fiindca nu trebuie sa stie toata lumea, iar adoles-
centul ,prins” merita felicitarile noastre pentru responsabilitatea de care
a dat dovada in pofida varstei fragede.
- Ridicam prezervativul/contraceptivele si nu facem mare tam-tam. Daca
vrea adolescentul sa ne dea explicatii, il ascultam, dar nu este cazul sa
initiem noi o discutie despre subiect.

b) Procedura gresita:
- Confiscarea prezervativului/contraceptivelor.
- Umilirea in fata celorlalti.
- Initierea unui discurs despre subiect - se presupune ca adolescentul este
deja In cunostinta de cauza daca le are la el.
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68. Minerii ver sd Incerce fumatul. Le permiti ca sd le tai pefta
pe ve(i?

a) Procedura corecta:

- Interdictia provoaca reactii adverse, dar nici permisiunea nu este indicata
pentru ca raspunderea este a noastra, iar educatia in acest domeniu ne
depiseste. In schimb, putem discuta deschis despre efectele si consecintele
fumatului.

b) Procedura gresita:

- Le permitem sa incerce fumatul cu scopul de a le tdia pofta cu senzatia de
rau. Aceastd abordare insa nu acopera riscul dependentei si poate periclita
sandtatea tinerilor. Nu ne putem asuma o astfel de raspundere in calitatea
noastra de responsabili de tabara.

69. Un adelescent te tntreabd dacd ai tncercat iarba. Dacd rds-
punsul este da, este cazul sd minti cu scop preventiv?

a) Procedura corecta:

- Nu, n-as minti pentru ca adolescentul poate invata tocmai din experientele
noastre. Ii putem povesti despre efectele consumului, printre altele. In
acelasi timp, reamintim regulile taberei cu privire la consum (daca exista)
si consecintele eventuale. Alegerea 1i apartine.

b) Procedura gresita:
- Minciunea nu poate fi o abordare corecta pentru ca pot afla adevarul, iar
preventia si informarea sunt mai eficiente. Daca nu le povestim noi, vor
incerca singuri ca sa afle cum este.

304



70. Un copil de 7-8 ani face pe el, In timpul unei excursii. Ce
este de facut?

a) Procedura corecta:

- Discretia este esentiald si incercam sa rezolvam situatia cu ce avem la
indemana: chilotii murdari trebuie dati jos, trebuie schimbati cu haine
curate (daca existd), facem posibila spalarea cu apa (potabilda dacd nu
gdsim alta sursa).

b) Procedura gresita:
- Facem mare tam-tam, umilindu-1 pe copil.
- Ignorarea situatiei.

71. Mineri fumeaza intr-e casd de lemn din tabdrd.

a) Procedura corecta:

- Tnainte de toate, 1i scoatem din casi si 1i trimitem la locul destinat
fumatului. Apoi i avertizam despre pericolul de incendiu si le reamintim
regulile taberei si consecintele. Sanctionarea nu poate fi evitata mai ales
din cauza riscului de incendiu, dar si pentru ca au fumat la varsta lor, toti
fiind sub 18 ani.

- Putem initia si o discutie deschisa in grup despre: cauzele fumatului (cu-
riozitate, dorinta de a face parte din gasca, etc.), consecintele fumatului
asupra sanatatii, etc.

b) Procedura gresita:
- Ignorarea situatiei, de parca nimic nu s-ar fi intamplat.
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72. liderii Intarzie de la sedinfa de seard (nemetivat)

a) Procedura corecta:

- Aflam motivul intarzierii, atragem atentia lor asupra agendei stricte,
principiilor si regulilor stabilite de comun acord. Subliniem ca atitudinea
noastra trebuie sa fie un model de urmat pentru participantii taberei.
(bineinteles ca 5-10 minute sunt permise)

- In momentul sosirii, vor fi intAmpinati cu aplauze care ii vor dezorienta
complet.

b) Procedura gresita:
- Atitudinea agresiva, interogarea.
- Ignorarea situatiei poate atrage lipsa simtului de raspundere si Intarzieri
repetate.

73. liderii Intdrzie de la sedinta de seard — apar chichetind cu
niste participanii

a) Procedura corecta:

- Ti rugam pe lideri si vini la sedint3, iar in cadrul sedintei invocim situatia
si initiem o discutie despre cauze, limitele de timp, regulile stabilite de
comun acord si consecintele, rugdndu-i pe cei Intarziati sa fie mai atenti
data viitoare. In caz c nu s-ar simti capabili si-si asume raspunderea care
vine cu functia, vom lua masuri. O atitudine ferma fata de acestia este
esentialal

b) Procedura gresita:
- Umilirea acestor lideri in fata participantilor.
- Ignorarea situatiei poate atrage lipsa simtului de raspundere si intarzieri
repetate.
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74. Dot copii de 13 ani dispar pentru 3 ere — au plecat sd-si ia
hamburgeri.

a) Procedura corecta:

- Tnainte de toate, ne asiguram ca cei doi sunt teferi. Apoi, 1i tragem la ras-
pundere cici au iesit din tabira fird permisiune si fira anunt. {i instiintim
despre consecinte si dispunem o sanctionare potrivita (munca comunita-
rd, garda de seara, etc.)

- Sanctionarea conform regulamentului stabilit de comun acord.

b) Procedura gresita:
- Ludam act despre intoarcerea lor si maturam lucrurile sub covor.
- Umilirea lor in fata colegilor.

75. Tealeta plind de vemd (nu avem belnav in tabdrd). Auterul
este cunescut, dar nu vrea sd curete tealeta

a) Procedura corecta:
- Ti atragem atentia ci trebuie si-si asume raspundere pentru propriile fap-
te si daca nu a fost in stare sa tragd limita, atunci suporta consecintele.
- Sanctionarea conform regulamentului stabilit de comun acord.

b) Procedura gresita:
- Umilirea sa 1n fata celorlalti.
- Ignorarea situatiei.
- Spalam noi toaleta in locul lui.
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76. Prima menstruatie In tabdrd. Fata nu intelege nimic, este
speriatd si plinge. Ce este de facut?

a) Procedura corecta:

- Ti ddm un tampon sau un absorbant si o linistim. {i oferim explicatii despre
functionarea organismului femeiesc ca sa inteleagda ce i se intampla.
Bineinteles ca aceste discutii vor avea loc intre patru ochi, preferabil cu un
adult de sex feminin.

b) Procedura gresita:
- Ignorarea situatiei.
- Anuntarea situatiei In public si umilirea ei in fata celorlalti.

77. Dei tineri din tabdrd ver la un concert in eras. Ce este de
facut?

a) Procedura corecta:
- 1\111 le dam voie pentru cd au venit la tabara, nu la petrecere.
- Incadrarea concertului in programul taberei daca varsta medie este
potrivita.
b) Procedura gresita:
- Aprobarea iesirii celor doi la concert va naste noi doritori si astfel dezin-
tegram si comunitatea.
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78. 6dsesti mancare la un copil, In afara sdlii de mese (neper-
misd conferm regulamentului). Cepilul spune ca i-a permis un
lider, dar afli cd nu este adevdrat. Ce este de facut?

a) Procedura corecta:

- Intrebarea liderilor despre speti si dezviluirea faptelor (cine minte, cine
nu). Reamintim copiilor regulile privind consumul de alimente, temeiul
acestor reguli si riscurile (infectii, diaree, etc.). Coordonatorul va decide
despre oportunitatea si felul sanctionarii.

b) Procedura gresita:
- Ignorarea situatiei nu conduce la nimic bun pentru ca poate atrage lipsa
simtului de raspundere.

79. Distributia bduturiler alceelice pentru majorii din tabdrd

a) Procedura corecta:

- Solicitarea actelor de identitate Inainte de servirea tinerilor.

- In limita consumului responsabil nu este necesari nicio interventie. Atata
timp cat sunt in vizorul nostru, putem interveni de oricate ori devine ne-
cesar.

- Preventie: in primazi, participantii vor stabiliregulile silimitele consumului
de alcool (toleranta zero sau 1 halba de bere, un pahar de vin, etc.).

b) Procedura gresita:
- Interdictia va provoca reactii adverse: tinerii vor bea in clandestin si vor
iesi astfel din vizorul nostru, din sfera noastra de control.
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80. Un parinte va ia la Intrebdri: de ce nu Indrdgiti copilul meu?

a) Procedura corecta:
- Aflam pe ce anume isi bazeaza parintele aceasta prezumtie si il intrebam
si pe copilul ce fel de probleme are, de ce nu se simte iubit. Initiem o
discutie privata cu parintele ca sa Inteleaga ca nu doar copilul lui exista
pe pamant si sd nu aiba asteptari exagerate fata de noi. Nu putem deveni
parinti temporari, nu acesta este rolul nostru.

b) Procedura gresita:
- Reactia agresiva.
- Acceptarea acuzatiilor.
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F.

Tehnici de sprijin nen-directive



81. Parintii mei nu-mi acceptd iubitul/iubita

a) Solutii posibile:

- Intreaba-i despre motivul refuzului, ce stiu sau ce presupun ei despre iu-
bitul/iubita? Roaga-i sa puna deoparte prejudecatile si sa-ti respecte sen-
timentele fata de el/ea.

- Tncearci si organizezi evenimente comune (cing, excursie, plimbare, etc.)
ca sa se cunoasca mai bine si ca sa devina mai intelegatori.

b) Cai gresite:
- Cea mai proasta optiune ar fi izolarea si insusirea unei atitudini agresive
fata de parinti, cu incalcarea interdictiilor. Vei provoca numai suparare.

82, M-a pardsit tubitul, ce sa fac?

a) Solutii posibile:
- Plange, daca simti nevoia, si elimina tensiunile acumulate.
- Distrage-ti atentia cu diverse preocupari si activitati.
- Povesteste mult cu prietenii, parintii despre cazuri similare, experiente.
- Aplica strategii de combatere (controlul si reorganizarea gandurilor).

b) Cai gresite:
- Ganduri sinucigase si depresive.
- Isterie si neglijare.
- Introversie si izolare.
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33. M-a tnselat iubitul

a) Solutii posibile:
- Incearci sa discuti problema cu el, sa dezvaluiti cauzele pentru ci inselarea
este consecinta unor probleme din relatia voastra.
- Povesteste-i cum te simti: ranit, dezamagit, etc..

b) Cai gresite:
- Continuarea relatiei fara consecinte.
- Scandal fara vreo explicatie.
- A matura lucrurile sub covor si a te preface ca totul e in regula.

84, M-a levit iubitul

a) Solutii posibile:
- In functie de gravitatea situatiei, pardseste micar spatiul ca sa eviti lovi-
rile repetate.
- Daca este posibil, incearca sa discuti problema cu el, sa dezvaluiti cauzele,
eventual cu ajutorul unui mediator.

b) Cai gresite:
- Ramai cu el si te prefaci ca nu s-a intamplat nimic.
- Accepti situatia asa cum este.
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35. Jubitul a fest beat si m-a umilit tn public

a) Solutii posibile:
- A doua zi Incearca sa discuti situatia cu el, sa-i explici cat de rau ti-a picat
si cat de rusine ti-a fost de el. Roaga-l sa fie mai atent data viitoare si mai
responsabil.

b) Cai gresite:
- Cea mai proasta optiune este sa taci si sa nu-1 confrunti.

36. N\u ne-am pretejat, am ramas tnsarcinatd. Ce este de facut?

a) Solutii posibile:

- Raspunderea trebuie Impartita cu iubitul/partenerul asa ca primul pas
este sa-i povestesti ce s-a IntAmplat. Ca sa luati cea mai buna decizie, de
comun acord, aveti In vedere nivelul vostru de trai, posibilitadtile voastre
si starea de spirit. Asa va dati seama daca sunteti pregatiti sau nu pentru
un copil.

- Mergi la ginecolog.

b) Cai gresite:
- Excluderea partenerului din luarea deciziei, tacerea.
- Luarea unei decizii grabite Intr-o stare disperata.
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37. Iubitul meu este semer si nu-si gdseste de lucru

a) Solutii posibile:

- Misca-l din zona sa de confort si afla motivele esecului: intreaba-1 despre
pierderea locului de munca anterior, cum a fost, ce a simtit. Ajuta-1 sa
inteleagad ca pierderea unui loc de munca nu inseamna sfarsitul lumii si
exista alte posibilitati, dar va necesita un efort din partea lui.

b) Cai gresite:
- Daca nu bagi In seama introversia si il tratezi cu neglijent3, vei strica si
relatia.

38. Prietenul meu este dependent de jocuri/internet.
Ce pet sd fac?

a) Solutii posibile:

- Incearcd si organizezi cit mai multe evenimente in locatii unde nu
exista conexiune la internet, doar asa vei reusi sa-1 scoti din sfera sa de
dependenta si {i poti arata lumea din afara acesteia.

- Cauta un specialist care il poate ajuta.

b) Cai gresite:
- Nu faci nimic si il lasi 1n fata calculatorului.
- Intri si tu in lumea sa virtuala.
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39. Am un alceolic in familie

a) Solutii posibile:
- Cauta imediat un specialist care il poate ajuta (medic, psiholog, etc.)
pentru ca nu poti combate dependenta sa pe cont propriu, fara ajutor de
specialitate.

b) Cai gresite:
- Incerci sa rezolvi situatia singur, crezand ci il poti salva.
- Ignorarea problemei de parca totul ar fi in regula.

90. Fratele meu se dregheaza

a) Solutii posibile:
- laatitudine, trage linia si explica-i ca are nevoie de ajutor. Cautati impreuna
un specialist care il poate ajuta (medic, psihiatru, etc.)

b) Cai gresite:
- Interdictia consumului.
- Ignorarea situatiei.
- Atitudinea agresiva si fortarea poate strica relatia sau il poate determina
sa se mute.
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91. Parintii mei Il preferd pe fratele meu

a) Solutii posibile:

- Incearci o analizi proprie a situatiei si rispunde cat se poate de obiec-
tiv: de ce ma simt asa, daca exista semne care arata in aceasta directie, de
unde vine perceptia asta? (etc.) Apoi, raspunde la urmatoarele: cu ce ma
incurca/influenteaza situatia asta, cum as putea schimba lucrurile (daca
este cazul)?

- Vorbeste si cu parintii tai despre problema asta, prezinta-le observatiile si
sentimentele tale, incercati schimbarea situatiei impreuna.

b) Cai gresite:
- Invidia si intrica va strica relatia ta cu fratele tau.
- Acceptarea pura si simpla a situatiei, fara vreo implicare.

92. Parintii mei nu se intereseazd de mine, nu verbesc cu ei

a) Solutii posibile:

- Incearci o analizi proprie a situatiei si rispunde cat se poate de obiec-
tiv: de ce ma simt asa, daca exista semne care arata in aceasta directie, de
unde vine perceptia asta? (etc.)

- Schimba situatia: nu te astepta ca ei sa te Intrebe, fa tu primul pas catre ei,
intreaba-i, porneste discutii cu ei despre orice, cu scopul de a construi un
pod intre voi.

b) Cai gresite:
- Lasi situatia nediscutata si te inchizi si mai mult.
- Taci si nu formulezi asteptarile tale fata de ai tai.
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93. Nu vreau sd tnvdt (sd fac spert, etc.) ce-mi ver parintii

a) Solutii posibile:

- O solutie ar fi sa vorbesi cu parintii tdi si s argumentezi dorintele tale: As
dori asta, pentru ca.../Ar fi bine pentru mine asta, pentru ca... Pune toate
argumentele si contraargumentele pe o hartie ca sa fii pregatit la replici si
ca sa puteti ajunge la un consens. Trebuie sa fii persuasiv si hotarat, dar
jignirile si interdictia trebuie evitate.

b) Cai gresite:
- Nu asculti argumentele parintilor si te inchizi.
- Reactii agresive si ruperea comunicarii.
- Faci totul dupa capul tau si nu asculti pe nimeni.

94. Parintii mei nu md lasd sd fac ce vreau
(ex. hebby, muzicd, spert)

a) Solutii posibile:

- O solutie ar fi sa vorbesi cu parintii tdi si sd argumentezi dorintele tale: As
dori asta, pentru ca.../Ar fi bine pentru mine asta, pentru ca... Pune toate
argumentele si contraargumentele pe o hartie ca sa fii pregatit la replici si
ca sa puteti ajunge la un consens. Trebuie sa fii persuasiv si hotarat, dar
jignirile si interdictia trebuie evitate.

- Povesteste-le ce succese poti reusi si ce anume vrei sa realizezi cu aceasta
preocupare.

b) Cai gresite:
- Nu asculti argumentele parintilor si te inchizi.

- Reactii agresive si ruperea comunicarii.
- Faci totul dupa capul tau si nu asculti pe nimeni.
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95. A murit cineva in familie (tata, mama, fratele)

a) Solutii posibile:

- Nu uita ca viata merge mai departe si moartea face parte din ea. Dacd nu te
simti in stare sa te lupti singur, cauta un prieten sau un specialist (medic,
psiholog, etc.) caruia poti povesti liber despre sentimentele tale.

- Fii constient de faptul ca nu esti singur, nu ai ramas singur.

b) Cai gresite:
- Tacerea si introversia.
- Ignorarea situatiei.

96. Cineva tn familie are & beald grava (tata, mama, fratele)

a) Solutii posibile:

- Vorbiti cu ceilalti membri ai familiei despre sentimentele si observatiile
voastre, cat de mult va deranjeaza situatia. Stabiliti ce poate face fiecare
pentru a-1 ajuta pe rudele bolnav.

- Daca nu te simti In stare sa te lupti singur, cauta un specialist.

b) Cai gresite:
- Tacerea si introversia.
- Ignorarea situatiei.
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97. Nu avem bani nici pentru mancare, dar mi-e rusine sd cer

a) Solutii posibile:

- Trebuie sa intelegi ca nu este o rusine sa ceri ajutor. Afla cat mai repede
despre posibilitati, cine te poate ajuta, ce fel de ajutor poti solicita (ajutor
social, reduceri, etc.) si incearca sa beneficiezi cat mai curand posibil.

- lalegatura cu organizatii caritative civile sau confesionale, informeaza-te
despre posibilitati.

b) Cai gresite:

- Tacerea si acceptarea situatiei.
- Nu ceri niciun ajutor.

98. Am picat (examenul) si nu am curajul
sd marturisesc parintiler

a) Solutii posibile:

- Nu poti matura lucrurile sub covor pentru ca oricum se vor afla candva.
Mai degraba gandeste-te ce vei spune exact, elaborand un plan de actiune
pentru urmatoarea perioada: cat timp ai nevoie pentru invatat, daca ai
nevoie de ajutor in pregatire, etc. - in functie de acestea vei planui agenda.
In asa fel vei dovedi parintilor tii cd esti constient de gravitatea situatiei.

b) Cai gresite:
- Daca taci, parintii tai vor afla oricum cand mergi la restantd, fix inainte de
inceperea anului scolar.
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99. Nu am fest admis la facultate

a) Solutii posibile:

- Nu fi disperat, sunt multe alte posibilitati: o sesiune de admitere supli-
mentard, poti incerca si altceva, te inscrii la un curs, inveti o limba straina,
te pregatesti pentru admiterea din anul viitor ca sa reusesti.

- Te poti angaja, poti face voluntariat intr-un domeniu ales de tine, cumuland
experiente noi care contribuie la dezvoltarea ta personala.

b) Cai gresite:
- Disperarea si melancolia: ,nimic nu-mi iese”.
- Asteptarea miracolului, fara sa misti un deget.

100. Nu am Iuat diplema pentru cd nu md descurc
la limbile strdine

a) Solutii posibile:

- Incearca si abordezi problema cat se poate de obiectiv si si dezvilui
cauzele problemei: nu ai bani sau nu ai timp sau nu depui suficient efort?
Daca ai gasit raspunsurile, poti cere ajutor: te Inscrii la un curs sau iei
meditatii, iar daca ai nevoie de bani, cauta posibilitati gratuite (ex. clubul
voluntarilor din strainatate, burse, cursuri tandem, etc.)

b) Cai gresite:
- Acceptarea pura si simpla a situatiei, fara a depune vreun efort.
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101. N\u am un lec de muncd, nu ma ia niment

a) Solutii posibile:

- Incearci si abordezi situatia cat se poate de obiectiv si si dezvilui cauze-
le: poate nu ai experientd, CV-ul nu este potrivit, etc. Daca ai aflat motivul,
incearca sa schimbi ceva: acumuleaza niste experienta (voluntariat) sau
modifica-ti CV-ul.

- Continua-ti studiile.

- Poate ai nevoie de consiliere pe piata muncii sau de sfaturi pentru
angajare.

b) Cai gresite:
- Melancolia si introversia te pot conduce la droguri si alcool.
- Refuzi ajutorul oferit de prietenii tai.
- Acceptarea pura si simpla a situatiei.

102. M-au cencediat, n-am de lucru

a) Solutii posibile:
- Nufi disperat, ci cauta-ti imediat de lucru.
- Cere ajutor de la prietenii si cunostintele.
- Solicita consiliere pe piata muncii sau sfaturi pentru angajare.
- Dezvolta-ti increderea in sine pentru linistea constiintei tale.

b) Cai gresite:
- Melancolia si introversia te pot conduce la droguri si alcool.
- Refuzi ajutorul oferit de prietenii tai.
- Acceptarea pura si simpla a situatiei.
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103. Ma urdste un prefeser si se ia de mine tot timpul

a) Solutii posibile:
- Anunta-1 pe profesorul competent (diriginte, director, decan, etc.).
- Depune mai mult efort si atunci nu se va putea lua de tine in fata
celorlalti.

b) Cai gresite:
- Accepti situatia si nu faci nimic impotriva.
- Te inchizi si nu ceri ajutor.

104. Sunt slab la spert (desen, etc.) si ceilalti rdd de mine

a) Solutii posibile:

- Incearci si le explici ca fiecare are talentul siu si nu poti fi bun la toate
caci lumea ar fi un loc plictisitor atunci. Unul cu muzica, celalalt cu mate-
matica, ceilalti cu sportul sau desenul. Povesteste-le ce simti cand rad de
tine si ca tu n-ai face asa ceva lor.

- Anunta-1 pe diriginte si sa speram ca dirigintele cunoaste si va aplica
tehnici de sensibilizare si de solutionare a conflictelor.

b) Cai gresite:
- Nu spui nimanui nimic, accepti situatia.

- Nu spui ce simti si te ascunzi de lume.
- Nu te aperi si i lasi pe colegi sa continue.

325






Epileg



Cum aratd echipamentul necesar pentru aceste metede nen-

formale?

Cu exceptia exercitiilor care nu necesita echipament, de obicei avem nevoie
de cate ceva. De fiecare datda cand ne ocupam de un grup de tineri sau 1i
insotim la o tabarj, trebuie sa ne gandim la necesitati - fie conditiile locatiei,
fie nevoia de spatiu, fie resursele materiale - adica tot ce intra in ,pachetul
de training”. Pachetul de baza contine:

foi de hartie A4 (un pachet ajunge, contine 500 de foi);

pixuri simple;

carioci colorate (un pachet contine 12-20 buc.);

markere colorate - dacd nu scriem pe whiteboard, pot fi de oarecare fel
(min. 4-12 buc. - atentie! cele cu alcool sunt mai scumpe si se usuca mai
repede);

1 pachet de lipici-guma (bluetech) sau o rola de banda dublu adeziva sau
o rola de cellux. Atentie la suprafete cdci spatiul trebuie predat la plecare
in starea originalg;

hartie de flipchart (2-3 foi) sau hartie de ambalaj (mai mare, mai ieftina
si reciclatd);

postit-uri de dimensiuni si culori diferite (pot fi Inlocuite cu foile de hartie
de la birou, neutilizate pe verso si o rola de banda adeziva);

min. 1 foarfeca mai mare;

reviste vechi;

o cutie de chibrituri (pentru jocurile de introducere si warm-up);

cateva mingi mai mici (pentru jocurile care implica miscare, in faza de in-
troducere);

Un ghem (sfoard);

cativa saci de gunoi mai mici.

Inainte de a face cumpariturile meriti bine socotit ce avem la dispozitie la
fata locului. Lipsurile pot fi acoperite uneori cu obiecte de acolo, daca sun-
tem suficient de creativi. (sticle de plastic, sosete, fular, mere, etc.)
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ceastd lucrare reprezinta suplimentul practic al velumului
I[fjisdgiigy (Nagy-Bedor-Demekes-Schad, 2014). Speram ca
lucrarea neastrd aduce un apert demn de remarcat fatd de acest
velum teoretic de prestigiu.

Aceasta celectie de metode prezintd instrumente nenfermale,
pragmatice: tehnic, metode si situatil. Teate acestea pot acerda
un sprijin real pe parcursul muncii cu tineretul. Dincole de acestea,
velumul eferd selutii la situatii preblematice speci ce. Dest erice
tentativa de a enumera teate situatiile pesibile este ¢ iluzie,
ne-am straduit tetusi sd prezentam cele mai frecvente situatii
preblematice, In aceasta colectie.

“ Volum cofinantat din programul Erasmus+ al Uniunii Europene.

Colectia de metode si situatii nonformale a fost editata din initiativa asociatiei
Kulturalis Eletért Kézhasznu Egyesiilet - Mustarhaz - (Ungaria), in cadrul pro-
iectului de dezvoltare a capacitatii Non-formal examples, a Bridge between Eu-
rope and Asia, finantat de Uniunea Europeana.
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