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CUVANT INAINTE

Activitatea educationald in societatea contemporana este determinata de o varietate
de conditii si factori. Unii factori sunt de natura psihologica si tin de individ, de structurile
personalitatii sale, altii se referd la relatiile interpersonale si la dinamica grupului céruia ii
apartine persoana, iar alfi factori sunt de naturd pedagogica, referindu-se la tipul si
calitatea influentelor, interventiilor si actiunilor educationale la care este supusa persoana,
individual si/sau Tn cadrul grupului, in procesul formarii si dezvoltdrii personalitatii sale.
Factorii psihologici si cei pedagogici sunt implicati, deopotriva, in educatia elevului, n
formarea si dezvoltarea personalitatii sale, astfel incat este oportun sa vorbim despre
importanta asistentei si consilierii educationale/psihopedagogice.

Asistenta psihopedagogica are un caracter interdisciplinar, vizand realizarea unei
educatii eficiente, adaptata particularitafilor psihoindividuale ale persoanei. Obfinerea unei
eficiente crescute n invatare, dar i in viatd, in general, reclama sprijinul $i indrumarea
consilierilor scolari. Scopul consilierii psihopedagogice este provocarea unor schimbari
evolutive voluntare in atitudinile $i comportamentul elevilor in direcfia asumarii congtiente,
de catre fiecare elev, a unui mod de via{d dezirabil social, care sa-i aduca satisfactii,
automulfumire si sentimentul autorealizarii.

Totodatd, consilierea psihopedagogicd are, cu precadere, un rol preventiv si de
dezvoltare. Ea indruma si sprijind elevii pentru a invata sa prevind eventualele situaiii de
criza in care s-ar putea afla la un moment dat, sa-si constientizeze si sa stie cum sa-si
pund in valoare disponibilitdfile si resursele pentru a se adapta optim la realitate.
Consilierea psihopedagogicd este un demers educational-formativ specific; sarcina
esentiald a consilierului scolar nu este aceea de a instrui, ci mai degraba aceea de a
sprijini elevii sa se ajute singuri pentru a-si rezolva problemele si a-gi asigura dezvoltarea
propriei personalitati. Consilierul scolar nu are solutii dinainte stabilite, al caror succes este
garantat neconditionat, ci, dimpotriva, intr-o situatie data el ajuta persoana in cauza ca, pe
parcursul procesului de consiliere, sa gaseasca solufia cea mai buna pentru rezolvarea
propriilor probleme. Consilierea psihopedagogica integreaza si valorificd perspectiva
psihologiei umaniste privind formarea si dezvoltarea personalitdtii umane. Potrivit acesteia,
succesul consilierii psihopedagogice este dat de implicarea constientd, activd si
responsabila a persoanei in autodezvoltarea Eului $i a propriei personalitafi, considerate
elemente de baza ale schimbarii evolutiv/adaptative a persoanei. Congtientizarea de catre
fiecare persoana a propriilor capacitafi si disponibilitdti si cultivarea dorinfei si a vointei
acesteia de a se manifesta liber, autonom sunt conditii esentiale ale trairii unei vieti pline de
sens, insotita de sentimentul autoimplinirii.

in relatie cu specificul activitatilor de consiliere si asistenta psihopedagogica amintite
anterior, putem spune ca lucrarea de fata, rezultat al unor schimburi de bune practici,
constituie un reper important si o baza de dezvoltare pentru profesorii consilieri scolari si
profesorii psihopedagogi care activeaza in domeniul educational. Profesorii psihopedagogi,

5
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prin activitatea complexa, activitatea de munca in echipa si prin relatiile de parteneriat si
colaborare cu familia si cu alti factori educationali se regésesc pe deplin in sintagma
Profesorul ca agent al schimbdrii, contribuind la buna desfasurare a procesului instructiv-
educativ si la facilitarea adaptarii scolare a elevilor.

Lect. univ. dr. Petrovan Ramona S$tefana
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INTRODUCERE

Cat de putin este suficient in educatie?

E scrisa in natura noastra, adanc inradacinata in genele noastre, dorinfa de a creste,
de a ne dezvolta, de a tinde spre mai departe, mai mult, mai sus. Si poate ca aceasta este
refeta evolutiei, incercarile continue de a ne autodepasi; si apoi, gandind prin prisma
profesiunii noastre, de a ne invata copiii ca scopul devenirii lor ca cameni nu e de a se
compara si a-i depasi pe ceilalli, ci de a fi in continud concureni{a cu ei insisi, iar maine sau
peste doudzeci de ani sa fie mai buni decat ei cei de azi.

A-i insofi pe copii pe drumul cunoasterii lumii $i a autocunoasterii, a-i indruma in
dezvoltarea diferitelor abilitati, competenie si aptitudini care sa-i pregateasca pentru viata, a
le desena strategic, cu limite ferme, dar in acelasi timp flexibile, un cerc al siguranfei in care
ei sa sa-si modeleze atitudinile, emofiile, linile fine ale caracterului, toate acestea fi
creioneaza o noua imagine dascalului contemporan.

Am fost si mai suntem pentru copii surse de informatie; am fost $i mai suntem pentru
copii surse de inspiratie, modele, radacini, puncte de sprijin, ghizi, lideri. Dar intr-o lume in
continua schimbare, poate ca nu sunt suficiente toate aceste ipostaze, intr-o lume a
schimbarii continue avem nevoie sa ne schimbam continuu rolurile ca dascal, sau poate
chiar sa fim noi schimbarea. $i atunci iata, Tmpletit din toate celelalte roluri, crescut si
adaptat educatiei contemporane, profesorul — facilitator este raspunsul la intrebarea ,cat de
putin este suficient in educatie?”

Da, este suficient sa iei o mana de oameni, profesori motivati, sa-i pui intr-un context
de invatare bine structurat, sa-i insotesti pe drumul cunoasterii, sa-i ghidezi in incercarea
de a se forma ca echipe, iar apoi, odatad plantatd sdman{a cunoasterii si a motivatiei, sa
astepii ca toate acestea sa fie perpetuate in mediile lor, in scolile de unde vin, printre
colegii lor, cu copiii lor, ca intr-un joc de domino al carui punct de oprire este o haltd numita,
cum nici nu se putea mai bine — ,schimbarea”.

Proiectul ,Profesorul ca agent al schimbarii” s-a nascut din dorin{a de a creste, de a
ne dezvolta, ,a face mai mult” pentru institutie, pentru oamenii ei si pentru beneficiari, copii,
familiile lor, cadre didactice din scolile din judef.

Astfel, incepand cu luna aprilie 2018, precum gradinarul igi pregateste terenul pentru
a-si planta florile mult visate, primele idei au prins contur si s-a inceput scrierea aplicatiei
pentru finantare, urmand ca la finele lunii mai proiectul sa fie depus in varianta finala,
practic sa@ plantam prima samania, care nu a intarziat sa infloreasca.

Incepand cu luna septembrie 2018, Centrul Judetean de Resurse si Asisteni
Educationala Alba a devenit promotor si beneficiar al Proiectului ,The teacher as a change
agent”, finan{at prin Granturile SEE — Mecanismul Financiar 2014-2021 — Programul de
Educatie, Burse, Ucenicie si Antreprenoriatul Tinerilor din Romania.

Dupa flori au venit si primele roade in toamna, cand, prima si cea mai importanta
activitate din proiect a fost activitatea de mobilitate si a presupus participarea a patru
persoane la cursul ,The teacher as a change agent”, organizat la Oslo, de catre organizatia
norvegiand Newschool AS in perioada 14-19 octombrie 2018.
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De la revenirea in tara, in urmatoarele luni de viatd ale proiectului, desfasuram
activitafi specifice de diseminare a cunostinielor, competentelor si abilitafilor dobandite in
Norvegia, prin sesiuni de informare oferite celorlalii colegi consilieri gcolari. Mai mult decat
atat, vom incerca crearea unor echipe de lucru sub forma unor refele, prin care se va
asigura circulatia informatiilor pana la nivelor colegilor cadre didactice din scolile care
beneficiaza de serviciile oferite de cétre consilierii scolari din judet. in acest fel, incercam s
facem astfel incat din primele fructe culese, alese cu grija din ceea ce am invaiat si ceea ce
am primit in urma cursului din Norvegia, sa luam ce este mai bun si sa oferim spre
degustare si altora, voua care cititi aceste randuri, iar seminfele lor sa le plantam simbolic,
mai departe, spre a perpetua schimbarea.

Asa s-a nascut acest ghid, din credinta ca educatia nu este un rezultat de atins, sau
un scop in sine, ci meritd sa fie infeleasa, conceputa si traitd ca un proces viu, continuu,
evolutiv, in schimbare. Si atunci cand ajungem sa intelegem acest fapt, nu ne ramane
decat sa luam persoana potrivita $i sa-i oferim increderea, cateva instrumente si libertatea
de schimbare, cu care sa faciliteze legatura sensibila, dar vitala, dintre scoala, dascali,
copii, parinti, societate in general.

lar persoanele potrivite sunteti chiar voi, facilitatori $i agenti ai schimbaérii, care citifi si
folositi acest ghid.

Credem c3, in cele din urma, ,atat de putin este suficient in educatie” — profesorul sa
fie un agent al schimbarii.

Echipa de proiect
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#»SET”
EXERCITII PENTRU SETAREA UNEI ACTIVITATI DE INVATARE

EXERCITIUL ,,CHECK-IN"

SCOP: acest exercitiu este utilizat Tn facilitarea anumitor grupuri.

“Check-ing in" este 0 modalitate simpla de a incepe o sesiune de lucru in echipa, i a
lucra la un proiect. Grupurile trec prin diferite etape: cénd incep un proiect, in timpul
proiectului si la sférgitul proiectului. Facilitatorul poate ajuta grupul, adresédnd anumite
intrebari cheie in diferite momente:

TIMP: 5 min;

DESFASURARE:

Pasul 1) Managementul timpului este foarte important, pentru intainiri de echipa
eficiente. Ca si facilitator putem introduce anumite limite, pentru a nu se pierde timp cu
raspunsuri prea lungi:

“Intr-un cuvant...”; “In doud cuvinte...”; "Intr-o propozitie...": Gandeste-te la trei lucruri...”

Pasul 2) Ne gandim in ce stadiu este grupul, ce este util pentru ei sa reflecteze, la ce
sa se gandeasca? Ne gandim la atmosfera generala a grupului, daca exista vreun conflict?
Alegem o intrebare de reflectie.

Generale: Ce doresc sa impartasesc prin prezenfa mea la acesta sesiune? Cum ma
simt acum? Ce anume ma incantd / ma ingrijoreaza acum? Ce animal reprezinta starea
mea de astazi? Ce cantec / film / poveste reprezintd starea mea de astazi? Un lucru
surprinzator ce mi s-a intdmplat de curdnd... Un lucru pe care nu il cunoasteli despre
mine...

La inceputul proiectului: Cu ce vin eu in acest grup? Cum ma simt lucrénd in acest
grup? Care este viziunea mea despre acest grup?
in timpul proiectului: Cum m3 simt lucrand in echipd? Ce metafora pot s& folosesc care s3
descrie acest grup?

La sfarsitul proiectului: Ce voi face diferit de acum inainte? Ce am invatat nou?

EXERCITIUL ,,PORTRETUL”

SCOP: este o activitate ce poate fi folosita ca exercitiu de spargere a ghetii $i care
creste nivelul de energie in clasa.

TIMP: 15 min;

DESFASURARE:

Se alege un fundal muzical, se ia o foaie A4 in mana si un marker.

Participantii se grupeaza céte 2 si fara a se uita pe hartie, isi deseneazé portretul unul
celuilalt in 10 secunde, se scrie numele participantului $i i se oferd portretul. Se continua cu
alegerea altui participant. Dupa 5 minute putem sa avem 4-5 portrete ale noastre, din care
alegem unul, care ne place.

Scanned with CamScanner



——— EP[J]J \]} CENTRUL JUDETEAN DE RESURSE 18]
Liechtenstein /7d S| ASISTENTA EDUCATIONALA ALBA o >

Norway granls

Working logether in a green, competitive and inclusive Europe SEE and cha(lle)nge

Reflectii: Se observa ca in general ne sim{im inconfortabili s privim cealaltd persoana
in ochi, fiind necesar contactul vizual. Aceasta este 0 manierad prin care suntem constienti
de prezenta celeilalte persoane.

Reflectiile sunt importante, deoarece participantii sunt intrebati cum vor sa devina sau
sa se schimbe pana la sfarsitul cursului. Cand inveti ceva nou despre tine, poate fi 0 noua
perspectivd, o noua provocare. Este important sa se stabileasca nivelul atmosferei:

Intrebari: “De ce ai ales acest desen?”, “De ce este important pentru tine s3 participi la
aceast3 activitate?” " Cum te simfi acum?” "Te simti confortabil in acest grup?” "Ce a fost cel
mai greu?”

Exercitiul ofera prilejul identificarii paternurilor de gandire, stereotipiile, obisnuintele care
sunt cele mai grele lucruri de schimbat.

Atmosfera este placuta, existd miscare, muzica, umor, creativitate, interactiune, cautare
elemente importante cand doresti ceva nou.

EXERCITIUL - ,,|JA O POZITIE”

SCOP: Scopul exercitiului este de a ardta valoarea diferitelor opinii $i moduri de
gandire, puterea de a comunica in acest sens $i cum oamenii se pot influen{a unii pe ceilalti
intr-un mod pozitiv (toate lucrurile care se potrivesc valorilor unei scoli §i cu care ne
confruntam de obicei). Compenteniele de relationare sunt in centrul atentei.

TIMP: 45 min

LOCUL: Clasa / sala de curs, 4 coliuri cu semnele: “Acord putenic” / “Acord” /
“Dezacod” / “Dezacord puternic”

MATERIALE: semnele printate

PASUL 1): Se citeste cu voce tare:

Va imaginati ca va aflati acum, adunati in centrul unei cutii.
Va voi citi, imediat cateva afirmatii si avetli la dispozifie 30 de secunde pentru a va muta
intr-un colt al salii unde optati pentru variantele de raspuns: “acord puternic’, “acord”,
“dezacord”, "dezacod puternic”.
Pentru facilitator: Alegeti urmatoarele afirmatji sau altele:
“Razboiul nu poate fi niciodata justificat”.
“Barbatii si femeile sunt la fel’.
“Nu exista Dumnezeu".
“In acest grup nu ne respectdm unii pe allii, cu adevérat".
PASUL 2) Dupa 30 de secunde se citeste cu voce tare:
De ce ai ales acel colt?
Ai la dispozifie 2 minute sa vorbesti cu persoanele care se afld in colful tdu. Daca esti
singur, ia-{i timp sa reflectezi.

PASUL 3) Dupa 2 minute, citeste cu voce tare:

Discutia este deschisa. Explicati pe rand de ce aii ales acel col{. Dupa ce {i-ai exprimat
opinia, avefi ocazia sa schimbaii coltul. (4-5 minute).
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PASUL 4) Acum este timpul sa reflectati asupra sarcinii. Putefi sa luati loc. Aveli la
dispozitie 5 minute sa dicutati despre ce v-a surprins la acest exercitiu. Cum a fost sa va
mutati dintr-un colf in altul.

PASUL 5) Dupd 5 minute: Va rog sa inchideti ochii. Aveti la dispozitie 1 minut sa
reflectati asupra urmatoarei intrebari: “Ce face un bun dialog, o comunicare buna?”

PASUL 6) Dupa 6 minute:

Puteti s& deschideti ochii acum si raspundeti pe rand (cateva raspunsuri) “Ce puteti lua cu
voi din acest exercifiu? Cum putem fi o echipa mai buna?”

PASUL 7) Multumesc!

METODA | DO ARRT

SCOPUL metodei | DO ARRT este sa conduca eficient desfagurarea unei intalniri si
procesul de lucru ntr-o echipa.
TIMP: 15 min;
Succesul utilizarii acestei metode constd in abilitatea de a da posibilitatea tuturor
participantiilor sa inteleaga scopul intalnirii.
Acronimul inseamna:
| = intention = intentie
DO = desiered outcome = rezultatul dorit
A = agenda = agenda
R = rules = reguli
R = roles and responsabilies = roluri i responsabilitafi
T = time = timp
Cand conducem o intélnire, o sedintd intr-un context nou, nu te poti baza pe
presupuneri culturale $i moduri conventionale de interactiune, trebuie sa fii pregatit sa
lucrezi cu toate tipurile de oameni. Exercitiul | DO ARRT iti permite sa clarifici toate
presupunerile culturale, inaintea desfagurarii intalnirii si sa construiti o culturd comuna care
se potrivegte nevoilor si asteptarilor tuturor.
INTETIA - exercifiului este de a ne asigura ca toata lumea este de acord cu toate
aspectele desfasurarii intalnirii $i cu procesul de lucru in echipa.
REZULTATUL DORIT: Este de a avea o intalnire eficientd in care un scop comun a
fost atins si fiecare participant poate contribui efectiv.
AGENDA:
1. Scopul si intentia intalnirii este sa verificAm daca toti participantii sunt de acord, daca
au propuneri noi, si sa verificdm daca toata lumea este de acord.
2. Propunem un rezultat dorit al intalnirii $i urma@m aceeasi procedura pentru a fi tofi
participantii de acord.
3. Propunem o agenda a intalnirii $i verificam tofi itemii, daca sunt unii irelevanii sau nu
sunt altii esentiali trecuti in agenda.
4. Propunem cateva reguli ale intalnirii. Toti participantii trebuie sa fie de acord cu ele
sau sa propuna altele care ar fi necesare.
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5. Clarificam diferitele roluri ale participantilor implicati, cel mai important este sa ne
clarificam propriul rol, in conducerea intalnirii $i cum va contribui fiecare.

6. Clarificam si ajungem la un consens in ceea ce priveste intervalul de timp.
Realizarea exercitiului ,check-in" si ,check-out” la inceputul si sfarsitul intalnirii.

7. Conducem intalnirea agsa cum am explicat in exercitiul | DO ARRT, pe parcursul
intalnirii se poate schimba si adapta aspectul exercitiului, in functie de nevoi.

REGULLI: tofi participantii trebuie sa ajunga la un consens.

VARIATII: exercitiul poate fi modificat si se poate reveni asupra lui, pe intreg parcursul

intalnirii.

SCAUNUL POLEMIC - JOC DE DEZBATERE

Regulile de comportament pe care un grup decide sa le respecte pot sa fie reguli
nenegociabile (care pot sa afecteze in mod grav securitatea emotionala si fizica a
participantilor) sau negociabile. In procesul de stabilire a regulilor este important
procesul de constientizare a importaniei respectarii acelei reguli.

Pentru stabilirea regulilor se poate folosi jocul de dezbatere — Scaunul polemic.

SCOP: identificarea regulilor de grup

MATERIALE: creioane, coli de hartie, flipchart;

TIMP: 60 min;

DESFASURARE:

1. Se amenajeaza spatiul cu scaune in forma de U cu un scaun in mijloc.

2. Facilitatorul stabileste o listd cu reguli, care sd provoace participantii la discutii

(participantii pot sa propuna ei ingisi reguli).

3. Facilitatorul explica regulile activitatii:

- va citi o regula;

- dupa ce ascultd regula participantii se vor ageza in functie de optiunea lor:
daca sunt de acord se vor ageza la dreapta, daca nu sunt de acord se vor aseza
in stdnga, daca nu sunt decisi se vor aseza la mijloc;

- dac3 exista egalitate de optiuni pe rand reprezentanii ai taberelor se vor ageza
pe scaunul din mijloc si vor aduce argumente pentru afirmarea pozifiei adoptate,
incercand astfel sa convinga participantii din celelalte tabere sa isi schimbe
opinia;

- participantii nu au voie sa vorbeascd dacd nu se afla pe scaunul din mijloc;

- regula este adoptata ca fiind regula de grup daca majoritatea participantilor
sunt pe scaune in dreapta.

4. Se trece la derularea activitatii, regulile sunt citite pe rand dupa ce ele sunt sau nu

aprobate.

5. Activitatea se incheie prin listarea inca o data a regulilor stabilite i printr-un scurt

debriefing - de ce este important sa stabilim impreuna reguli de grup.
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CAUTA LOCATIA

SCOP: stimularea spiritului de echipa
MATERIALE: harta cu locatia de derulare a activitatilor este facuta puzzle
TIMP: 60 min
DESFASURARE:
1.Fiecare participant primeste o piesa de puzzle si eventual instructiuni despre
persoana la care trebuie si caute urmétorul indiciu. In instructiuni este bine s& se
regaseasca i ora pana la care trebuie sa fie harta completa.
2.Daca se regasesc, nu frebuie sd ramana impreund, ci trebuie sa caute
urmatoarele indicii pe ultima piesa se regaseste locatia unde se desfasoara activitatea.
3. Exercifiu se finalizeaza cand tofi participaniii ajung la locatia respectiva.
4.Finalizarea activitatii se face printr-o scurta discutie: cat de dificil a fost sa depinzi
de informatii pe care le detine alta persoana? Cum te-ai simtit? Ce putem invata?

ASTEPTARILE

SCOP: dezvoltarea capacitatii de a-si identifica asteptérile in legaturd cu un proces,
actiune, viata.

TIMP: 15 min

DESFASURARE: Facilitatorul va cere cursantilor s& numeasca trei asteptari fata de
activitate:

1. Cu ce vrei sa pleci de la acest curs / workshop / lectie?

2. Cursantii sunt invitati sd-si pund intrebari, sd ia decizii, sa le expuna concis.

3. Conducétorul ii invitd pe fiecare sa-si expuna asteptarile, intr-o ordine liberd propusa

de subiecti (1minut).
4. Tn etapa urmatoare se solicitd participantilor s3 giseasca nevoile comune.

Sugestii pentru conducator:

1. Facilitatorul invita cursantii/elevii sa asculte pentru a-l infelege pe celdlalt. A asculta
fara sa judeci ofera sansa intelegerii.

2. Coordonatorul observa capacitatea fiecaruia de a-si exprima si sustine asteptarile,
creativitatea in alegerile facute si capacitatea de a se impune in fata celorlalfi.

Echipele trebuie sa fie echilibrate in funciie de aptitudinile fizice, psihice, afinitati,
varsta, obiectivele activitafii. Formarea echipelor se poate face in trei moduri:

a) la alegerea participantilor;

b) in funciie de destin: alegerea unor bilejele, atribuirea de numere eic.;

c) echipe formate de catre facilitator.
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CAUTA PARTENERII

SCOP: stimularea spiritului de cooperare, impartirea in echipe

MATERIALE: 2 pachete de carii de joc

TIMP: 20 min

DESFASURARE:

1. Selectam cariile de joc astfel: daca dorim sa facem 3 grupe de 6 persoane alegem
din cariile de joc 6 carii de inima neagra, 6 carti de inima rosie, 6 carii de romb.

2. Fiecare participant primeste o carte de joc pe care trebuie s& o puna pe frunte fara
sa se uite la ea.

3. Regula este sa isi gaseasca partenerii de echipa descoperind regula de grupare
fara sa vorbeasca, stiind ca sunt 3 echipe de lucru.

4. Se poate finaliza printr-o scurta discutie: v-a placut exercitiul? Ce a fost dificil? Ce
v-a ajutat in atingerea obiectivului? Ce afi invatat din acest exercitiu?

POVESTE INTERACTIVA - CASTELUL

SCOP: stimularea spiritului de cooperare, impartirea in echipe

TIMP: 30 min

DESFASURARE: Povestile interactive sunt istorioare scurte, care creeazd, o
atmosfera dinamica, solicitd atentia, implicand participarea copiilor pe tot parcursul
acestora. Copiii urmeaza, sa faca anumite gesturi (sa bata din palme, sa tropaie etc.)
sau sa scoatd anumite sunete, cuvinte, onomatopee in functie de personaj. Pot exista
roluri colective la care reactioneaza toti copiii si roluri personale la care reactioneaza
doar un copil. Animatorul trebuie sa cunoasca foarte bine povestea.

Subiectul: un castel este vizitat de mai multe persoane si fantomele din castel se
supara.

Cuvintele cheie-gest: castel - se bate din palme, fantoma - se striga bu-hu-hu.

Roluri: fantoma mama, fantoma tata, fantomifa, fantomelul, céainele, 4 vizitatori,
primarul etc.

Gesturi pentru roluri: batdi din palme, rotii de 360 grade, tipete, diverse
onomatopee etc.

»VINE LUPUL”

SCOP: energizare, a destinde atmosfera, a crea buna dispozifie si divertisment in
cadrul grupului.

TIMP: 10 min

DESFASURARE: “Vine lupull” Un elev care este lupul are o jucarie de plus. Ellea
incearca sa prinda alfi elevi atingadndu-i cu jucaria. Ceilalfi pot evita sa devind prizionerii
lupului, imbratisand pe cineva atat de strans, incat lupul s& nu poata plasa jucaria intre ei.
Cand se schimba lupul, acel elev striga: “Vine lupul!”. Toatd lumea trebuie sa-si schimbe
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perechea, relatile permanente nu sunt premise in acest joc. Jocul se termina cand elevii au
obosit

,SALATA DE FRUCTE”

SCOP: eliberarea tensiunii, relaxare, divertisment.

TIMP: 10 min;

DESFASURARE: Elevii sunt asezati pe scaune, intr-un cerc mare. Fiec3ruia i se d&
un biletel pe care este scris numele unui fruct (mar, banana, portocald, pruna si cireasa).
Liderul grupului sta in centrul cercului, n picioare, strigdnd numele unui fruct. Elevii care au
biletelul cu acest fruct, trebuie sa@ se ridice si sa-si schimbe locul cat mai repede posibil.
Cine ramane in picioare, fara loc, va ramane in centrul cercului $i astfel jocul continua. Din
cand in cand putem s3 spunem “salatd de fructe” si atunci toatd lumea trebuie sa-si
schimbe locurile pe scaune. Nu este permis sa te agezi pe scaunul de langa tine. Jocul se
termina cand elevii au obosit.

FAMILIA JHONSON

SCOP: eliberarea tensiunii, relaxare, divertisment.

TIMP: 15 min

DESFASURARE: Existd doud randuri de scaune, fatd in fatd, avand 1 m distants
intre ele si de asemenea, suficient spatiu intre ele. Grupul sta asezat pe scaune, iar
profesorul le spune ca pe scaune sunt 2 familii Jhonson, fata in fata: tatal Jhonson, mama
Jhonson, fiicele, fiii, bunicile, bunicii, verisorii, cainii, pisicile (numarul membrilor familiei
depinde de marimea grupului), de asemenea, unchi, matusi, etc.

Profesorul explica ca de fiecare datd cand mentioneaza numele unui membru al
familiei, ei trebuie sa se ridice si sa alerge de-a lungul culoarului dintre scaune, apoi prin
spatele scaunelor $i sa se aseze la locul lor. Dacad « familia Jhonson » este meniionata,
atunci toata lumea trebuie sa alerge.

Povestea poate fi formulata astfel: “Tatal Jhonson decide ca familia Jhonson sa plece
in vacant{a la mare. Mama Jhonson era extrem de bucuroasad si entuziasmata, iar fiica
Jhonson a decis sd viseze la baietii drdguti pe care probabil ii va cunoaste acolo, iar fiul
Jhonson s-a gandit ca ar fi mai bine sad ramand acasd, sd aiba grija de caine si pisicad, de
bunic, si poate chiar de bunica. Dar ce surpriza, tatdl Jhonson, a spus de data aceasta ca
intreaga familie Jhonson va calatori impreuna: tatal, mama, fiica, fiul, bunica, bunicul,
unchiul, matuga, chiar i cainele si pisica, intreaga familie Jhonson’.

CAT DE BINE MA CUNOSTI?

SCOP: interrelationarea in cadrul grupului, crearea unei atmosfere pline de energie
TIMP: 30 min
DESFASURARE:
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1. Animatorul aseaza grupul in cerc sau cum doreste si ofera copiilor cate o
coald de hartie si un instrument de scris; apoi grupul va numi o persoana care nu va
raspunde la intrebari si care este invitat sa stea cu spatele la grup.

2. Apoi animatorul ii va ruga pe ceilalti membri ai grupului sd noteze raspunsul
la zece intrebari despre persoana pe care ei au numit-0; dupa ce au scris raspunsurile,
persoana care a stat cu spatele este invitata sa raspunda la intrebari; fiecare va primi un
punct pentru fiecare raspuns corect; cine are punctajul mai mare este declarat castigator.

EVALUARE: este la latitudunea animatorului sa pund ce intrebari crede despre o
persoana.

FLUCTUATIA PARTICIPANTILOR

in funciie de context, grupul cu care lucrdm poate fi fix, acelasi de la inceputul pana
la sfargitul activitatii, sau participantii pot fluctua, unii renuntand, iar alfii alaturandu-se
grupului mai tarziu. Acelasi lucru este valabil nu doar pentru activitate in ansamblu, ci si
pentru fiecare joc in parte.

Ca regula generala, este de dorit sa incurajam participarea tuturor, iar pe de alta
parte oricine are dreptul sa se retraga la un moment dat daca doreste. Din punct de
vedere practic insa, aceasta fluctuatie a participarii poate ridica unele probleme:

- intr-un joc pe echipe, retragerea unui jucator poate lasa echipa sa in dezavantaj;

- intr-un joc de masa (board game) retragerea unui jucator poate face continuarea
jocului imposibila;

- uneori un participant sosit mai tarziu poate fi greu de inclus intr-un joc deja
inceput fie pentru c& nu cunoaste regulile iar moderatorul nu i le poate explica (sa zicem
céa arbitreaza jocul), fie pentru ca ceilalii jucatori au progresat deja in cadrul jocului Si
noul venit nu are cum sa recupereze decalajul (de ex. la cunoscutul "Monopoly").

Exista desigur diverse solutii, mai bune sau mai de compromis: un jucator al unei
echipe ramase cu un om in minus poate avea dreptul sa joace de doua ori, un alt jucator
poate explica regulile noului venit sau acesta poate fi introdus in joc la prima pauza, noul
venit poate primi un rol "special” (bancher la Monopoly de exemplu) sau va putea juca
altceva in paralel cu ceilalfi (daca activitatea permite mai multe situatii de joc sau
ateliere) etc. Inainte de a incepe, putem cere jucatorilor s& se responsabilizeze in fata
celorlalfi participanti si sa-si asume ca, daca incep un joc, il vor duce pana la capat (nu-i
putem obliga totusi!).

Foarte folositoare, in special cand ne asteptam dinainte la fluctuatii ale
participantilor, sunt jocurile care permit plecarea / venirea unor jucéatori pe parcurs, in
anumite limite, fard ca jocul sa aiba de suferit. Un exemplu este si cel care urmeaza, o
varianta ugor simplificatd a unui cunoscut joc suedez.

KUBB

SCOP: interrelationare, crearea unei atmosfere pozitive in cadrul grupului.
TIMP: 45 min
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MATERIALE: set de piese din lemn care pot fi confectionate "acasa", constand in:

- 10 piese ,kubb" de cca. 15 cm lungime, péatrate in secfiune (latura patratului
de~4-5 cm);

- un rege” de cca. 30 cm lungime, patrat in sectiune, mai gros decat piesele
.Kubb" pentru o mai buna stabilitate;

- 6 piese cilindrice de cca. 30 cm lungime, 3-5 cm diametru;

- 4 tarusi, dimensiunile nu sunt importante;

DESFASURARE:

1. Se alege spafiul de joc si se marcheaza colfurile cu {arusi (se joaca pe
pamant, iarba, nisip, zdpada batatorita; se poate juca si pe ciment, dar piesele cilindrice
se vor deteriora repede).

2. Se pun piesele kubb si regele pe suprafata de joc astfel: regele in mijloc,
delimitand astfel doua terenuri de joc, iar piesele kubb cate 5 pe fiecare latura mica a
terenului, la distante egale.

3. Cele doua echipe, A si B, avand fiecare intre 1 si 6 jucatori, stau fiecare in
spatele liniei de fund a terenului propriu, deci in spatele pieselor kubb.

4 Scopul jocului este daramarea tuturor pieselor kubb ale adversarului, iar
apoi a regelui.

5. Jucatorii echipei A arunca pe rand cele 6 piese cilindrice, incercand sa
darame piesele kubb ale adversarilor - dar nu $i regele! Aruncarea se face {inand piesa
cilindrica de un capat, de jos (asemanator cu aruncarea unei mingi de bowling, nu ca o
piatra), iar piesa are voie sa se roteasca in timpul aruncarii doar in plan vertical (deci nu
ca o elice de elicopter).

6. Piesele kubb daramate sunt aruncate de catre membrii echipei B in terenul
echipei A, unde sunt ridicate Tn picioare in locul in care s-au oprit. Daca sunt aruncate
afara, se repetad o datd aruncarea; la a doua gresealad echipa A alege unde s& puna
piesa respectiva in terenul propriu - dar nu pe linia de fund sau la o distan{d mai mica
de 30cm de rege. Daca o piesd de pe linia de fund a echipei A este daramata de
piesele kubb aruncate de echipa B, aceasta este ridicata Tnapoi la locul sau.

7. Este randul echipei B sa arunce cele 6 piese cilindrice. Daca darama piese
kubb de pe linia de fund ale echipei A, acestea vor avea aceeasi soartd ca cele proprii
(vezi pct. 6). Daca insa sunt daramate piesele care au apartinut echipei B (vezi pct. 6),
acestea sunt scoase afara din joc.

8. Echipa A aruncad piesele kubb proprii de pe linia de fund, daramate de
adversari, in teren la echipa B, apoi arunca cu piesele cilindrice s.a.m.d.

9. Cand o echipa a reusit sa darame toate piesele din terenul adversarului,
incearcd sa darame regele. Dacd o echipa darama regele neregulamentar (nu
terminase de daramat toate piesele adversarului), indiferent cu ce fel de piese - kubb
sau cilindrica -, pierde.

10. Prima echipa care darama regulamentar regele castiga.

11. Feedback-ul.

12 Urmatoarea activitate reprezintd un pretext de a da si primi mesaje
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pozitive, cu efecte excelente pentru stima de sine a participantilor si coeziunea de grup
(cu conditia de a o folosi, aga cum am spus, cu masura!):

"HOLD”
EXERCITII PENTRU MENTINEREA ENERGIEI ACTIVITATII DE INVATARE

EXERCITIUL YOYO

SCOP: constientizarea modului in care se realizeaza invatarea: procesul si etapele
invatarii

TIMP: 30 — 60 min, in funciie de dimensiunile grupului;

MATERIALE: 1 jucérie yoyo / persoana

DESFASURARE:

1. Luati yoyo-ul care va cheama si jucati-va cu el! Familiarizati-va cu yoyo, in tacere,

individual, timp de 4 minute.

2. Acum, alegeti ceva ce dorifi sa realizati cu yoyo si incercati? Acum, treceti la nivelul
urmator, incercati s invatati un truc nou. Ce inseamna pentru tine nivelul urmator?
(4 minute)

Continuati sa explorati, sa experimentati, sa va asumati riscuri. (4 minute)
Care este atmosfera in acest moment, cum va simiiti? (1 minut)
5. Acum va autoevaluati, si va aliniati in funciie de cum considerati ca sunteti la jocul cu
yoyo: profesionisti sau incepatori.
6. Cei profesionisti fac echipd, doi cate doi, cu cei incepatori, pentru a-i invafa un truc
nou $i a-i ajutad sa se perfectioneze, sa progreseze, sa atinga nivelul urmator.
7. Discutati cu partenerul dvs. despre ce ati invatat sa facefi cu yoyo, ca sa stie ce va
poate invata in plus.
Vorbiti cu partenerul despre invatare. Care este scopul invatarii?
9. Apoi se realizeaza grupe de cate trei persoane de nivel apropiat, care vor pregati, pe
o scena delimitatd, un mic spectacol cu yoyo, in care vor incerca sa arate migcari
sincron, trucuri, ce stiu sa@ faca cu yoyo si vor alege un nume sugestiv pentru trupa
lor. (15 min)
DEZBATERE:
In cadrul acelorasi perechi, discutati:
1. Cum a fost s& inveti pe altcineva. Inv&tdm mereu, dar cum invatam?
2. Ce ati aflat nou despre procesul invatarii? Cat de important este sa aveti o relatie cu
elevul?
Sugestii pentru coordonatori:
Etapele invatarii (SET — decolare, setare, HOLD - mentinere, LAND - aterizare), :
Care e scopul invatarii?
« Formarea si dezvoltarea abilitatilor si aptitudinilor;
« Cunostintele reprezinta resurse pentru dezvoltare;

> W

%
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« Importanta contextului prin care se produce invatarea, expunerea gradata la

experientele de invatare (individual si apoi in grup);
Pentru profesori/formatari:

« Prezentarea clara a sarcinilor;

« Cum este relatia profesor-elev? (provocare, echilibru, colaborare, intrajutorare,
cresterea nivelului de energie, interventie minim&, incredere, géndirea creativa,
incurajare si responsabilitate, atmosfera deschisa)

« (Cat de putin e destul?

La nivelul individului: provocare, a iesi din zona de confort, valoarea adaugata, trucuri,
.Smecherie”: autoanaliza, autoevaluare, auto-ierarhizare, exprimare.

La nivelul grupului: autoevaluare (aleg daca vreau sa invat pe altul sau sa fiu invatat),
ierarhizare naturald, experimentarea in grup, echipe de acelasi nivel care lucreaza cu
bucurie.

Exercitiu de reflectie: cum nvatam?

. Cunostinte de baza;

. Curiozitate;

. Intelegere de baza;

. Practica;

. Reflectie;

. Invatare;

. Practica;

. Invatand prin practica, in cel mai bun mod;

. Motivatia personala.

Munca individuald, in perechi sau in grup:

. Pentru a invata ca individ, am nevoie de reflectia $i contributia altor persoane;

. Perechile si grupurile creeaza o noua perspectiva.

. Noile perspective creeaza noi ipoteze si cunoastere.

. Invatarea prin cooperare, in grup are inteles.

. Prima data este bine sa incerci individual.

. Informatiile noi de la formator duc la un progres.

. Facilitatorul si grupul face ca invatarea sa fie distractiva, motivanta si plina de energie.

. Facilitatorul ajuta cu sugestii si sfaturi.

. Este grozav sa avem succes, sa reusim impreuna.

CARE ESTE SCOPUL INVATARII SI CUM POATE FI APLICAT LA UN EXERCITIU
SIMPLU:

1. Pentru a fi bun la ceva, dezvolta si imbunatateste;

2. Cum s& aplici: imparte scopul in obiective mai mici, concentreaza-te pe fiecare parte din
proces (planul invatarii);

3. Fiecare parte are nevoie de o crestere in nivel / cunostinte si provocare;

4. Observare, ascultare, practica, provocare;

5. Este in reguld, este permis sa esuezi.

RISC, ESEC S| DISTRACTIE:

Lo~~~ bhwWMN=

WO oo~ b W =
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1. Este mai usor sa fii increzator cand e distractiv;
2. Esecul este un punct de vedere: Care este maniera corecta? Exista una?
3. Este distractiv cand ne asumam riscuri;
4, Erorile fac parte din invatare; erorile nu inseamna esec;
5. Performanta mai buna sub presiune, nu subestimati puterea adrenalinei, pentru a crea o
experienfa specific umana;
6. Un spatiu sigur este important pentru asumarea riscurilor si acceptarea esecurilar.
7. Ca si facilitator, asigura-te ca performanta sa nu se transforme in judecata.
8. Invatare prin practica.
9. Climatul de invatare, trebuie intotdeauna sa admita riscul, distractia si esecul.
10. incercari+erori = tnvatare.
INCADRAREA SARCINILOR S| MOMENTUL INTERVENTIEI:
INTERVENTIA:
1. Stabilirea unui scop concret i asteptari clare;
2. Oviziune clara;
3. Planificarea $i monitorizarea pasilor pe parcursul exercitiului;
4. O intelegere comuna a sarcinii;
5. Check-in;
RELATIA PROFESOR - ELEV S| INCREDEREA
1. Observa si accepta niveluri diferite de abilitati, cunostinte si capacitate de infelegere.
2. la la cunostiinid despre abilitatea de invatare in toate domeniile, concentreaza-te pe
capacitatea de invatare si creativitate.
3. Concetreaza-te asupra abilitatilor ce vor fi invatate.
4. Stabileste un cadru clar.
5. Creeaza transparenta n jurul invatarii.
6. Profesorul este un lider, pentru feedback doar cere opinia elevilor.
7. Fii prezent.
8. Creeaza un spatiu sigur, pentru elevi si profesor, pentru a oferi un feedback pozitiv din
ambele sensuri.
INVATAREA BAZATA PE SARCINA
1. Este cea mai buna metoda de invatare.
2. Permite exercitiul i practica.
3. Fii flexibil si afld cat dureaza sa inveti punand in practica un lucru.
4. Creeaza noi oportunitati.
5. Incurajeazé esecul.
6. Stabileste scopul stimularii intelectuale.
CUM PREDAI RELATIA PROFESOR - ELEV?
1. Crearea confidentialitatii si increderii;
2. Dezvoltarea increderii;
3. Proximitate;
4. Respect;
5. Provocare si ghidare;
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6. Fii ambitios pentru elevii tai.
EXERCITIUL ,LEGO”

SCOP: colaborarea in cadrul echipei; identificarea cunogtintelor, abilitatilor si
atitudnilor individuale care ajuta sau saboteaza echipa;

GRUPUL: 2 grupuri a cate 10-12 persoane;

MATERIALE: 2 seturi piese lego cu doud placi de baza;

TIMP: 15 minute (cu 5 minute oferite daca mai este nevoie).

Partea 1:

Trebuie sa existe tacere absoluta din momentul in care acordati misiunile. Nu vorbiti
din acel moment. Inainte de alocare, explicati ce este un ,strat” si ce este o ,ca3ramida”.
Cand fiecare persoana primeste sarcina, trebuie sa o citeasca doar in tacere.

Daca nu inteleg sarcina, ei pot cere informatii instructorului pentru clarificare. Este
esential ca fiecare sa inteleagd misiunea lui individuald si sa procedeze asffel incat sa
determine intreaga echipa sa nu esueze.

Cititi: ,Acum suntefi in grup, vefi construi o structurd cu LEGO in fata voastra, pe mijlocul
mesei. Fiecare dintre voi va primi un bilefel cu o sarcina. Aceasta este misiunea ta
personala in timpul exercifiului. Mesajul de pe biletel va fi pastrat secret fatd de ceilalfi
membri ai grupului’”.

Instructiuni individuale — se scrie $i se decupeaza fiecare sarcinad pe cate un bilefel:

1. Esti singura persoana care are voie sa construiasca (sa puna piesele impreuna)
primele 3 straturi ale structurii.

2. Esti persoana care trebuie sa se asigure ca straturile 3 si 4 din structurad contin doar
piese de culoare galbena.

3. Esti persoana care trebuie s3 se asigure ca straturile 2 si 6 din structurd contin
impreund exact 8 piese.

4. Esti singura persoana care are voie sa construiasca (sa puna piesele impreuna) pe
straturile 5 si 6 ale structurii.

5. Esti persoana care trebuie sa se asigure ca maximum 8 piese vor fi folosite pentru a
construi stratul 3 si 5 al structurii.

6. Esti persoana care frebuie sa se asigure ca intreaga constructie este finalizata intr-
un timp cat mai scurt.

7. Esti liderul grupului.

8. Esti persoana care trebuie sa se asigure ca intreaga structura coniine maximum 8
s¥raturi de piese. Va trebui sa i opresti din a construi dupa ce structura depaseste 8
straturi i apoi sa faci astfel incat sa ramana cu maximum 8.

9. Esti persoana care trebuie sa se asigure ca piesele care se afld una langa cealalta
pe straturile 1, 6 si 8 nu au aceeasi culoare.

10.Esti persoana care trebuie sa se asigure ca doar tu si alte doua persoane
construifi/asezati piese pe straturile 4 si 8.
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11.Esti persoana care trebuie s& se asigure c¢3 maximum 3 persoane
construiesc/agseaza piese pe straturile 4 si 7.
12.Esti persoana care trebuie sa se asigure ca straturiie 2 si 5 ale structurii sunt
construite doar din piese de culoare rosie.
Biletelele sunt date candidatilor. Cand biletelele au fost distribuite si citite de catre
candidati, continuati cu urmatorul set de instructiuni:

,Veli avea acum 15 minute pentru a va construi structura. Lucrarea va avea loc in
tacere completa. Va voi informa cand au mai ramas 3 minute”.

Dupa 10 minute : ,/ncd nu vi se permite s& vorbiti unul cu celdlalt. Ridicati méana
dacd credefi cd existd un ,sabotor” in grup. Apoi indicati cine credeti ca este un ,sabotor”
(raspuns: aceastd sarcina se poate rezolva si nu exista nici un ,sabotor” in grup).

Oferifi timp suplimentar 5 minute daca este necesar pentru grupuri. Cand un grup a
terminat, cerefi-le sa si pund mainile la spate. Daca fiecare membru pe rand si-a finalizat
sarcina, ridica 1 deget, daca a fost primul, doua degete daca a fost al doilea... pana la 10.
Daca ultimul ridica 10 degete, atunci sarcina este finalizata 100%.

LAcum, in mod individual, va vefi citi sarcinile in cadrul grupului si explicafi daca v-afi
finalizat sau nu sarcina personala. Apoi explicafi cum vedefi capacitatea grupului dvs. de a
lucra Tmpreund” (aproximativ 10 minute). Daca nu sunt toate terminate, cerefi-le sa se
sustina reciproc pentru a finaliza cat mai multe sarcini la un nivel de 10 degete in 5 minute.

Partea 2: Reflectie
Cunostinte, abilitati aptitudini folosite in timpul activitat¥ cu LEGO
La nivelul echipei, fiecare membru va contribui la completarea tabelului:
e Pentru a coopera mai bine unul cu celalalt, trebuie sa fim: ,Mai mult ca... $i mai putin
ca..
e Pentru a asculta mai eficient unul de altul, trebuie sa fim: ,Mai mult ca... si mai putin
ca..
e« Sa ne ajutam reciproc sa creasca in increderea in sine, trebuie sa fim : ,Mai mult
ca... si mai putin ca...
Se completeaza un tabel cu 3 coloane:

Cunostinte Abilitati Atitudini:
pozitive negative

Cunostinte: rand, culoare, numar piese, cunoasterea si infelegerea sarcinii de pe biletel,
alte reguli;

Abilitati: a planifica, observatie dirijata, comunicare, analiza intregului;

Atitudini: - pozitive: responsabilitate, tenacitate, perseverentd, determinare, incredere;
-negative: egoism, competitie, resemnare, plictiseald, abandon, dependenta (care au blocat
realizarea sarcinii).
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Ce ne-ar fi ajutat?

1. Comunicarea nonverbala a sarcinilor, comunicarea in scris, viziunea globala.

2. Saintelegem notiunea de echipa!

3. Fiecare este parte din echipa, nimeni nu are raspunsul absolut, conteaza rezultatul
echipei si nu cel individual. Ca un cor in care o voce care se aude mai tare, alt
volum, ritm, intensitate, chiar daca este foarte buna, deranjeaza.

Etapele. nivelele de performanta:

« Conlfuzia;

« Controlul;

« Colaborarea.

Cum construim o echipa in conditii ambigue?

1. Stabiliti cu acuratete sarcinile in echipa;

2. Brainstorming pentru a evidentia cat mai multe idei;

3. Stabiliti scopul comun, viziunea comuna asupra sarcinii.

4. Stabilirea directiei si un plan de actiune.

5. Intelegerea sarcinii, constientizarea ambiguitaii.

PUNCTUL DE PLECARE AL UNUI PROIECT

SCOP:
1. Sa se creeze o echipa de proiect,
2. Sa se stabileasca tema si obiectivele proiectului, rolurile participantilor si valorilor.
TIMP: 60 min
DESFASURARE:
Pasul 1)

e Se adund membrii grupului de proiect impreuna. Se face un scurt check-in pentru a
ne asigura ca toata lumea este prezenta fizic i psihic.

e Se explica ca aceasta intalnire va fi un scurt workshop cu scopul de a crea o
structura clara si o direcfie a unui viitor proiect. Va fi rapid si concentrat. Vor fi 9
intrebari ce vor fi discutate, in cadrul grupului, raspunsurile vor fi notate pe hartie si
apoi transferate intr-un document electronic si vor fi transmise tuturor. Pentru a
pastra energia $i viteza de derulare a activitatii, este necesar un flipchart.

Pasul 2)

Se creaza un “Loc de Parcare” pe flipchart. Vom “parca” orice intrebari si idei, care
nu au legatura cu subiectul abordat si pot fi discutate dupa, sesiune.
Pasul 3)

Se stabileste impreuna cu grupul cat timp se petrece asupra acestei etape: 11 min /
fiecare intrebare. Ca si faclitator, scopul tau este sa pastrezi discutia centratd pe subiect. O
alta persoana din grup este responsabild cu masurarea timpului, pentru a nu fi depasit.
Pasul 4)

Se noteaza sau se lipesc pe stickere raspunsurile la urmatoarele intrebari:

SCOPUL: care este scopul proiectului? (exprimati intr-o propozitie)
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REZULTATUL ASTEPTAT: Ce rezultate specifice vor trebui atinse la sfarsitul proiectului?
(2-4 rezultate)

GRUPUL TINTA si VALORILE: Pentru cine facem acest proiect? Si ce valori furnizeaza
persoanelor din grupul tinta? (3 idei)

ROLURILE: Cine este implicat, care sunt responsabilitafile fiecaruia?

Conducatorul - conduce sau detine proiectul

Camaradul - principalul suport pentru lider

Nucleul - principalele persoane care lucreaza la proiect

Consultativ - ofera informatii i feedback

Decizie - managerul cu responsabilitatea de a aproba proiectul.

REPERE S| BUGET: Ce va trebui sa se intample si de ce buget avem nevoie?

CUM? Cum va lucra echipa impreuna, cum va comunica, cum isi va imparii sarcinile, cum
va colabora, cum se vor lua deciziile? (5 idei pentru fiecare).

CRITERII DE SUCCES / ESEC: Cum arata succesul? Cum arata esecul? (4-5 criterii
pentru fiecare)

CONEXIUNI: Ce proiecte au legatura cu acesta? Sunt documente sau date ale succesului,
pe care trebuie sa le luam Tn considerare.

Pasul 5)

Dupa ce s-a raspuns la fiecare intrebare si a fost argumentata se decide cine isi va
asuma responsabilitatea sd@ completeze totul, intr-un document digital si sa il distribuie
echipei. Dupa incheierea sesiunii se da ocazia liderului echipei sa clarifice orice aspecte.
Pasul 6)

Se finalizeaza cu un check-out, intreband fiecare persoana care va fi urmatorul lor
pas in legatura cu proiectul.

EXERCITIUL: SA VORBIM DESPRE INVATARE/COLABORARE

SCOPUL.: identificarea stérii generale a echipei pentru continuarea in bune conditii a

activitatii.

TIMP: 60 min

DESFASURARE :

1. Formatorul/cadru didactic deseneaza pe foaia de flipchart un cerc care va fi impartit
apoi in 5 sectoare (3 mai fnari si 2 mai mici). In sectoare, va fi scris STOP, START,
CONTINUA, MAI PUTIN, MAI MULT.

2. Participantii se focuseaza pe actiunile care ajutd sau strica, identifica pasii necesari
pentru a eficientiza munca. Exercitiul ofera posibilitatea constientizarii punctelor tari
si a celor slabe, reflectarii asupra propriilor comportamente.

3. Momentele de frustrare aparute determina invatarea.

4. Exercitiul favorizeaza dinamica grupului.

5. Formatorul va incepe apoi discutia despre a da si a primi feedback-ul:

Sa primesti feedback-ul este responsabilitatea ta. Cum faci? [ primesti, 1l scuturi (iei ce ti se
potriveste, identifici sursele...), apoi il dai mai departe.
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Ce v-a surprins cand ati realizat exercitiul? Ce ati identificat?
Ce sperati sa obtineti folosind acest exercitiu?
Cand si in ce activitati puteti folosi exercitiul?

MAI PUTIN

JOCUL DE ASUMARE

SCOPUL acestui joc de asumare, este de a clasifica presupunerile pe care le au
membrii grupului unii despre alfjii si sa construiascad sugestii constructive pentru a lucra
impreuna eficient in viitor.

TIMP:15-20 min / fiecare persoana.

DESFASURARE: Jocul de asumare este bazat in jurul realizarii unui spatiu in care
participantii sa se simta In siguranta, sa isi impartageasca si sa isi rdspunda presupunerilor
celorlalti.

Cand se lucreaza cu o echipa de persoane din background diferit, sau din culturi diferite, se
intampla sa aiba diferite presupuneri unii despre ceilalfi. Dizolvand aceste presupuneri vor
reusi sd@ se cunoasca mai bine unii pe ceilalti, acesta fiind primul pas in construirea unei
echipe eficiente.

INTENTIA: este de a castiga o infelegere mai buna a diversitatii grupului si cum indivizii pot
beneficia de experienta si calitatile unul altuia in cadrul grupului.

REZULTATUL DORIT: al acestui exercitiu este de a crea o atmosfera sincera si onesta in
cadrul grupului
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PASII:
1. Imparte grupul in perechi si cere fiecarei perechi sa gaseasad un colt mai retras din
incapere.

2. Primul individ incepe prin a spune presupuneri care incep cu propozifia:

- Presupun ca tu...

- Presupun ca tu presupui despre mine ca...

- Cred ca colaborarea noastra ar beneficia din...

3. Dupa ce prima persoana a terminat, a doua persoand incepe sd fisi spuna
presupunerile, despre prima persoand.

4. Este bine ca fiecare sd ajunga sa impartd presupuneri cu toatd lumea din grup dar
nu este obligatoriu.

REGULILE:

1. Nu exista presupuneri corecte sau gresite, persoana este incurajatd sa se cenireze
atat pe aspectele pozitive, cat si pe cele negative, pentru o imagine de ansamblu in
general.

2. Persoana care primeste feedback-ul asculta in tacere.

3. Presupunerile si aprecierile pe care oamenii le fac, sunt cadouri $i oportunitati de a
vedea 0 noua perspectiva.

ROLURILE SI RESPONSABILITATILE: Grupul se auto-organizeaza $i nu are nevoie de
facilitator.

VARIATI!:

Daca echipa este relativ mica 3-5 membri, se poate realiza impreuna inir-un cerc, cu
fiecare persoanad pe rand, acceptand feed-backul cu presupuneri din partea grupului $i
oferind la randul ei, acelasi lucru.

.consider ca ai contribuit la aceasta echipa prin..."

"Mi-ar fi placut sa vad mai mult ...."

HARTA COMPETENTELOR

SCOP: realizarea unei harfi a competenfelor crea o intelegere comuna a
capacitatilor din cadrul echipei si de ce capacitafi ducefi lipsa.

Cand se lucreaza intr-o locatie noua, una dintre cheile cele mai importante spre
succes este sa ai o echipa capabild cu care sa lucrezi. Este dificil sa stii de ce aptitudini ai
nevoie, intr-un context nou, si ce apitudini utile detine echipa ta. Prin acest instrument se
clarifica de ce abilitdii noi are nevoie echipa, ce abilitafi define deja echipa.

INTENTIA acestui instrument ajutd echipa sa aiba o imagine realistd asupra a ceea ce
poate sa faca si in ce domenii are nevoie de asistenta.
REZULTATUL DORIT al acestui instrument este de a crea o hartd vizuald care aratd in
mod clar de ce competente are nevoie echipa si ce competente are deja.
PASII:
1. Cereti membrilor grupului sa scrie ce competente cred ei ca sunt importante pentru
implementarea inifiativei la care lucrati.
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Se creeaza o lista a tuturor competentelor de care este nevoie.
3. Se creaza o hartd tip panza de pdianjen sau cercuri concentrice pentru a trece
compententele fiecaruia si nivelul lor de dezvoltare.
Se da fiecarui membru a echipei o copie transparenta a hartii competentelor.
5. Fiecare membru al echipei isi completeaza pe harta transparenta cu marckerul
nivelul competentelor.
6. Toate foile membrilor echipei se suprapun peste harta originala si se obtine astfel
harta competentelor membrilor echipei.
REGULI: Tofi participanti sunt responsabili pentru judecarea propriului nivel de
compenente.
ROLURI S| RESPONSABILITATI:
1. Un lider care sa prezinte si sa pregateasca exercitiul.
2. Membrii echipei sunt responsabili sa participe la exercifiu si sa fie deschisi la idei noi,
n ceea ce priveste, de ce capacitati noi are nevoie echipa.
TIMP: Acest proces poate dura de la 30 minute la 2 ore depinde de cat de mare este
echipa si cat de complexa este iniiativa.
MATERIALE:
1. Tabla, flipchart;
2. Post-it-uri;
3. Hartie A4 si folii transparente, pentru a crea harta competentelor;
4. Markere colorate pentru a colora hartile.
VARIATII: Poate fi folosit ca instrument de evaluare a proiectului sau in auto-evaluarea
competentelor elevilor in ceea ce priveste orientarea scolara si profesionala.

o

Competente Chele svempin untizare pemr specabing Bid
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PUNCTE TARI/PUNCTE SLABE

SCOP: dezvoltarea capacitatii de a-si pune intrebéri, de a identifica punctele tari si
punctele slabe.
Varianta 1

Facilitatorul va scrie pe foaia de flipchart doua coloane, iar pe ele doua intrebari:

Ce a ajutat? Ce a impiedicat?

Sugestii pentru conducator:
1. Facilitatorul invitd cursantii/elevii sa identifice cauzele, situatiile, atitudinile care au
ajutat si cele care au impiedicat cu scopul declarat de ameliorare a activitati, de
identificare a naii solutii.
2. Coordonatorul va fi interesat de perceptia cursantilor: se axeaza pe ce a impiedicat
sau pe ce a ajutat?
3. Intervine, la nevoie, prin intrebadri specifice pentru a genera noi obiective
constructive.
4. Va facilita, prin discutie colectiva, constientizarea individuald asupra propriei
perceptii de gandire, actiune.
Varianta 2
Care au fost cunostintele, abilitatile, atitudinile, comportamentele care ne-au ajutat
sd indeplinim sarcina ?
Cunostinte Abilitati Atitudini Comportamente

Sugestii pentru comducator:

Aceasta variantd poate fi folosita de profesorul facilitator care doreste s& creasca
motivatia elevilor, sa-i ajute sa se autoevalueze, sa identifice exact unde sunt si ce ar trebui
sa faca ca sa produca schimbarea/invatarea.

Exercitiul poate fi un bun instrument pentru formatorul, metodistul, mentorul,
consilierul, cadrelor didactice care doresc schimbarea, imbunétitirea si eficientizarea
activitatii.

Varianta 3

Ce ne-ar fi trebuit ca sa reusim/obtinemn un rezultat mai bun etc?

Stiu Ce sa fiu? Atitudini
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LOCUL DE PARCARE

SCOP: mentinerea motivatiei pentru teme specifice puse in dezbatere.

in timpul discutiilor de la diferite intalniri de lucru, intotdeauna vor aparea intrebéri
care par sa fie importante dar nu intotdeauna complet relevante pentru acel moment al
discuiiei. Aceste intrebari sau probleme vor fi ,parcate” pe coala de flipchart, pentru a fi
reluate si a se cauta un raspuns pentru ele mai tarziu. Aceasta practica ne ajutd sa ne
asiguram ca intrebari importante nu vor ramane uitate, dar si ¢a grupul de discutie poate
ramane concentrat pe discutile importante, fard a fi intrerupt de intrebari care suporta
amanare.

MATERIALE NECESARE: creioane, markere colorate, flipchart, biletele colorate
Pasul 1:

La inceputul intalnirii sau a workshopului, explicati grupului cd urmeaza sa folositi un
.loc de parcare” pentru intrebarile ulterioare.

Scriefi o literd “P" mare in partea de sus a unei coli de flipchart si lipi{i aceasta foaie
pe un perete la vedere. Explicafi-le participantilor ca, de cate ori va aparea vreo idee nouad
sau o intrebare care nu este in mod direct legata de subiectul actual, o vefi scrie pe un
biletel colorat si o veti lipi pe coala de flipchart. Mentionati ca oricare dintre membrii grupului
pot posta la randul lor intrebari la ,locul de parcare”, ori de cate ori au nevoie.

Pasul 2:

Folosi{i cele explicate la inceput, in timpul workshopului.
Pasul 3:

Pe masurd ce va apropiafi de incheierea sesiunii de lucru, asigurati-va cd mai avefi
timp suficient si pentru a relua intrebarile, ideile plasate pe coala de flipchart, la “locul de
parcare”. Luafi-le pe rand si discutati-le.

FISHBOWL - ARTA ASCULTARII ACTIVE

SCOP: facilitarea dialogului intre experii intr-un mod care 1i expune pe ceilalii la
propriile cunostin{e si in acelasi timp ajuta la intelegerea colectiva a unui subiect.

MOD DE DESFASURARE: Participantii care au cunostinte (pestii) stau intr-un cerc
si discuta o serie de probleme, inconjurati de un alt grup mai mare de participanti, care sunt
observatorii $i formeaza un cerc mai largit in jurul primilor (acvariul).Cercul interior este
spatiul unde se discutd, se aduc contributii, se dezbate. Cei din cercul exterior, observatorii,
ascultd activ, se ridica si se muté in rolul pestilor atunci cand simt ca vor sa participle la
discutie.

Cand sa o folosim?
1. Ca o alternativa la dezbaterile traditionale;
2. Pentru a intari si a sustine participarea activa;
3. Pentru a atinge subiecte controversate, sensibile;
4. Pentru a evita prezentari lungi si inutile.
Cum sa o aplicam?
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1. Identificati doi sau trei experti (participanii care au experienta in subiectul care este
discutat);

2. Instruiti expertii in ceea ce urmeaza sa se intample, in cum se desfasoara Fishbowl;

3. Aranjati un cerc mai mic de scaune in centru, inconjurat de un cerc mai larg de
scaune, cu trei sau patru scaune in plus, ca sa asigurati mobilitatea participantilor.

4. Tncepeti sesiunea cu expertii din cercul din mijloc.

5. Explicati procesul, obiectivele si problemele care vor fi discutate

6. Participantii din cercul din afard vor observa intotdeauna in liniste procesul, iar acest
principiu trebuie transmis cu insistenta de catre facilitator.

7. De indata ce subiectul sau timpul alocat au fost epuizate, facilitatorul ar trebui sa
sumarizeze discutia, iar apoi sa acorde timp pentru o discutie suplimentara in care
sa se reia punctele cheie, comentariile interesante si sentimentele resimtite legat de
anumite probleme apdrute. Participanti vor fi incurajati s&-si dezvolte propriile
concluzii si sa se exprime liber.

TIMP:

e Introducerea metodei si a obiectivelor/intrebarilor de ghidare ale discutiei (10 minute)

e Discutiile in acvariu (60 minute)

o Debriefing (20 minute)

MATERIALE:
- Cate un scaun pentru fiecare participant, plus trei sau patru scaune goale;
- Flipchart si markere pentru cel care va lua notite.

Cum se poate adapta?

Impartiti participantii in dou3 grupuri. Fiecare grup va nota doud — patru intrebri
pentru celdlalt grup. Primul grup se va aseza apoi in cercul interior si va discuta intrebarile
adresate. Dup3 ce toti cei din cercul interior au avut ocazia sa vorbeasca, inversati rolurile
astfel incat cel de al doilea grup va avea ocazia sa se aseze in cercul din mijloc si sa
raspunda la intrebarile primului grup.

Un Fishbowl pentru feedback este o variantd de fishbowl care presupune
interactiune directa intre cercul interior si cercul exterior. Participantii din interior vor discuta
subiectul propus pentru 15 minute, apoi isi vor intoarce scaunele cu fata catre scaunele din
cercul exterior. Fiecare dintre participantii de pe randul extern vor avea ocazia sa acorde
feedback, intrebdri, comentarii, direct fiecaruia dintre participantii din mijloc. Apoi acestia
vor avea ocazia sa revina in cercul interior si sa incorporeze in discutie noile informatii, in
timp ce cei din exterior vor ramane din nou in liniste. Dupa trasarea concluziilor acestui
rand, cele doua grupuri si vor schimba locurile si procesul va fi repetat.

METODA ,,ASALTULUI DE IDEI” BRAINSTORMINGUL

SCOP: ajuta la crearea unor idei $i concepte creative si inovatoare.

Pentru un brainstorming eficient, inhibifiile $i criticile suspendate vor fi puse de-o
parte. Astfel exprimarea va deveni liberd si participantii la un proces de brainstorming isi
vor spune ideile si parerile fard teama de a fi respingi sau criticati. Un brainstorming
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dureaza in jur de o jumatate de ora si participd in medie 10 elevi sau grupuri de minim 10
elevi. Se expune un concept, o idee sau o problema si fiecare isi spune parerea despre
cele expuse si absolut tot ceea ce le trece prin minte, inclusiv idei comice sau inaplicabile.
O varianta a brainstormingului este brainwritingul.

O sesiune de brainstorming bine dirijatda da fiecaruia ocazia de a participa la
dezbateri si se poate dovedi o actiune foarte constructiva.

Etapele unui brainstorming eficient sunt urmatoarele: deschiderea sesiunii de
brainstorming, o perioada de acomodare de 5-10 minute, partea creativd a
brainstormingului, prelucrarea ideilor si stabilirea unui acord.

in deschiderea sesiunii de brainstorming se prezinta scopul acesteia si se discuta
tehnicile si regulile de baza care vor fi utilizate.

Perioada de acomodare dureaza 5-10 minute $i are ca obiectiv introducerea grupului
in atmosfera brainstormingului. Este o mini-sesiune de brainstorming unde participaniii sunt
stimulati sa discute idei generale pentru a putea trece la un nivel superior.

Partea creativa a brainstormingului are o duratd de 25-30 de minute. Este
recomandabil ca in timpul derularii acestei etape, coordonatorul (profesorul) sa aminteasca
timpul care a trecut si cat timp a mai ramas. Sa “preseze” participantii $i Tn finalul partii
creative sa mai acorde cate 3-4 minute in plus. In acest interval de timp grupul participant
trebuie sa fie stimulati sa-si spuna parerile fara ocoliguri.

La sfarsitul partii creative coordonatorul brainstormingului clarifica ideile care au fost
notate si puse in discutie si verificd daca toatd lumea a infeles punctele dezbatute. Este
momentul in care se vor elimina sugestiile prea indraznete si care nu sunt indeajuns de
pertinente. Se face si o evaluare a sesiunii de brainstorming si a contributiei fiecarui
participant la derularea sesiunii. Pot fi luate in considerare pentru evaluare: talentele si
aptitudinile grupului, repartitia timpului $i punctele care au reusit sa fie atinse.

Pentru a stabili un acord obiectiv cei care au participat la brainstorming isi vor
spune parerea $i vor vota cele mai bune idei. Grupul supus |a actiunea de brainstorming
trebuie sa stabileasca singuri care au fost ideile care s-au pliat cel mai bine pe conceptul
dezbatut.

Pe timpul desfasurarii brainstormingului participaniilor nu |li se vor cere explicalii
pentru ideile lor. Aceasta este o greseala care poate aduce o evaluare prematurd a ideilor
si 0 ingreunare a procesului in sine.

Fiecare dintre noi este o persoana creativa sau are anumite laturi creative. De multe
ori ideea este “omorata” chiar de catre creatorul ei de frica infruntarii criticilor colegilor sai,
de teama de a nu se face de ras. Autocritica distruge momentul in care o idee creativa este
irositd inainte de a prinde viata. Brainstormingul functioneaza dupa principiul: asigurarea
calitatii prin cantitate si isi propune sa elimine exact acest neajuns generat de autocritica.

7 reguli pe care elevii le vor respecta in scopul unei sedinte reusite de brainstorming:

1. Nu judecaii ideile celorlalii — cea mai importanta regula.
2. Incurajati ideile nebunesti sau exagerate.

3. Cautati cantitate, nu calitate in acest punct.

4. Notati tot.
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5. Fiecare elev este la fel de important.
6. Nasteti idei din idei.
7. Nu va fie frica de exprimare.

TINTA IN IMAGINI

SCOP: favorizarea exprimarii libere, logice si a creativitatii folosind imaginile.

DESCRIEREA - formatorul/cadru didactic deseneazéd pe foaia de flipchart patru
cercuri concentrice. In centru va fi scris WHY? (DE CE?), in urmétorul cerc HOW? (CUM?),
apoi, WHAT? (CE?), iar pe ultimul cerc WHO? (CINE?). Formatorul oferd participantilor
imagini, reviste cu imagini si le cere sa aleaga imaginile potrivite subiectului propus
(exemplu Schimbare, Libertate, Drepturi, Egalitate...), sa le aseze la locul potrivit, fara sa
vorbeascd. Dupa finalizarea posterului, fiecare participant explicd alegerea facuta, ce
reprezintd, cum interpreteaza alegerea facuta.

Pentru coordonator:

Participantii aleg imagini, le lipesc, urmaresc obtinerea unui produs finit realizat in
grup, propria implicare in realizarea posterului, apoi verbalizeazd. Exercitiul ofera
posibilitatea dezvoltarii creativitatii, dar si a rafionamentului, favorizeazd coeziunea
grupului, comunicarea. Daca este necesar dafi explicatii, exemple.

DE CE - e important acest proiect?

CUM — voi implementa acest proiect?

CE — voi face, etape voi parcurge?

CINE - cine are expertiza, cine are motivatie, are nevoie?

REFLECTIE: Ce v-a surprins cand afi realizat activitatea? Ce aspecte ati identificat?
Etc.

METODA TURUL GALERIEI

SCOP: organizarea spatiilor de expunere in clasa care sa susiind procesul de
invatare al tuturor elevilor si sa le résplateasca succesele.
DESFASURARE: Participantii lucreaza in grupuri si reprezintd munca lor pe foaie
de format mare sub forma unui afis. Produsul poate fi o diagrama, o schema, o
reprezentare simbolica (printr-un desen sau o caricatura), etapele esentiale surprinse in
propozifii scurte, efc..
Participantii vor face o scurta prezentare in fata intregului grup a proiectului lor
explicand semnificatia afisului $i raspunzand la eventuale intrebari.
Exemplu: crearea de afise cu mesaje anti-violenta.
1. Atunci cand au terminat afisele, elevii le vor expune pe peretii sdli de clasa, in
ordinea crescatoare a numarului grupei;
2. Fiecare elev ia in mana un creion si pleaca intr-un tur al galeriei;
3. La inceput, grupul 1 va fi in fafa afisului grupei numarul 2, grupa 2 in fata afisului
grupei numarul 3, etc;
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4. Elevii studiaza fiecare exponat si isi noteaza concluziile pe foaia alba din dreptul
exponatului;

5. Dupa examinarea fiecarui afig, se vor intoarce la cel intocmit de ei si vor citi notele
colegilor si vor discuta cum pot acestea sa le imbunatateascd munca.

VALORILE

SCOP: ierarhizarea si prioritizarea valorilor
MATERIALE: coli de hartie si pixuri
TIMP: 15 min
DESFASURARE:
1. Fiecare participant va scrie pe colturile unei coli de hartie valorile care il determina
sa faca un anumit lucru.
2. Dupa ce scriu, animatorul le spune ca vor trebui sa renunte la una din valorile scrise,
rupand coltul respectiv si aruncandu-| la cos.
3. Apoi pe rand vor trebui sa mai renunte la inca 2 valori.
EVALUARE: cum s-au simtit renuntand la aceste valori, care au fost criteriile de
selecfie de care au {inut cont etc.

EXTRATERESTRUL

SCOP: Dezvoltarea atentiei

MATERIALE: biletele identice, impaturite, egale ca numar cu cel al participantilor
la joc: pe unul dintre biletele este scris "P" (polijistul), pe altul este scris "E.T."
(extraterestrul), iar pe restul biletelelor este scris "O" (om); un saculef / recipient pentru
biletele

TIMP: 20 min

DESFASURARE:
1. Fiecare jucator isi alege un biletel din saculef si verifica ce literd se afla scrisa pe el.
Niciun jucator nu are voie sd vada ce este scris pe biletelele extrase de ceilalii.
2. Biletelele astfel impartite vor atribui fiecarui jucator rolul pe care il va avea in timpul
jocului:
- Palitistul - jucatorul care a extras biletul cu litera "P",
- Extraterestrul - jucatorul care a extras biletul pe care este scris "E.T.",
- Oamenii - jucatorii ce au pe bilete litera "O"
1. Polifistul 1i arata biletul conducatorului de joc, iar acesta il prezinta tuturor
participantilor. Extraterestrul si oamenii nu isi divulga rolurile.
2. Jocul incepe la semnalul conducatorului: Politistul std deoparte si observa muliimea;
Extraterestrul si Oamenii se plimba si se saluta doi cate doi, strangandu-se de mana.
3. De fiecare data cand Extraterestrul saluta un Om, i strange discret mana de trei ori $i
isi continua drumul. La randul sau, Omul este obligat sa mai salute incd un Om, dupa
care se aseaza pe jos, ramanand nemigcat (eventual, se poate juca la inceput mai
simplu, fara regula salutarii inca unui Om). Semnul Extraterestrului (strangerea speciala
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a mainii) nu trebuie s3 fie vizibil de catre ceilalfi jucatori $i nu trebuie sa dureze mai mult
decat o strangere de mana obisnuita intre doi Oameni.

4. Oamenii nu au voie sa-l deconspire pe Extraterestru sub nicio forma (prin vorbe sau
gesturi).

5. Politistul trebuie sa-l identifice pe Extraterestru dupa victimele sale. Cand considera ca
a descoperit cine este Extraterestrul, spune 'STOP!" si ii comunica parerea sa
conducatorului de joc.

6. Daca presupunerea Polifistului nu se confirma, jocul continua. Daca Politistul a gresit
de trei ori, jocul se termind cu victoria Extraterestrului. Jocul se mai poate termina in
favoarea Extraterestrului daca acesta reuseste sa imobilizeze toti Oamenii fara sa fie
identificat de Politist.

7. Daca Palitistul il identifica pe Extraterestru, tofi Oamenii sunt salvati si jocul se termina
cu victoria acestora.

8. La sfarsitul jocului, toate biletelele sunt puse la loc in saculet, iar jocul se reia prin
fmpariirea biletelelor ca la inceput. Se Tmpart participantii in 3 echipe egale.

EXERCITII DE ENERGIZARE IN TIMPUL ACTIVITATII
PUZZLE

SCOP: energizare n timpul activitatii.

Jumatate dintre membrii grupului sunt legati la ochi, cealalta jumatate nu. Cei legati
la ochi realizeaza puzzle-ul pe baza instructiunilor verbale a celor care vad piesele de
puzzle. Cei legati la ochi sunt singurii care au voie sa atinga piesele de puzzle. Cand
puzzle-ul este gata, se schimba rolurile, cei care au dat instructiunile vor fi legaii la ochi si
Invers.

MASA

SCOP: energizare in timpul activitatii.

Mainile si picioarele participantilor sunt legate intre ele: picior cu picior, mana cu
mand. Grupul formeaza un cerc, astfel incat membrii grupului sunt pozitionati cu spatele
spre centrul cercului. Sarcina este sa mute vasele de pe o masa pe alta, ca un grup
compact. Exercitiul este realizat cand toate vasele sunt pe cealaltd masa, inclusiv fata de
mas3, si lumanarea este aprinsa.

CROSUL

SCOP: energizare n timpul activitatii.

Grupul are 3-4 lazi/cutii de sticle, si o scandurd de lemn. Toti membrii grupului
trebuie sa stea asezati pe lazi, in acelasi timp si sa se miste intregul grup, fara a cadea de
pe cutii, 10-15 metri in fata, utilizdnd doar lazile si scandura de lemn. Toata lumea trebuie
sa ramana pe cutii in acelasi timp, fara a cadea.
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RETEAUA

SCOP: energizare in timpul activitatii.

Membrii grupului trebuie sa treaca printr-o retea de sfori, astfel incat fiecare gaura sa
fie utilizata doar o data. Asfel, fiecare membru al grupului, va avea propria lui gaura prin
care va trece. Grupul va trebui sa decida care a cui este. Sarcina este indeplinita, cand
grupul se afla de partea cealalta a refelei de sfori.

CAMERA INTUNECATA

SCOP: energizare in timpul activitaii.

intr-o camera intunecata la propriu, se afla diferite obiecte pe podea, pe mese,
scaunele si fotolile sunt intoarse cu picioarele in sus. Aceste obiecte pot fi jucarii, haine,
fructe, legume. Important este ca ele sa fie simtite |a atingere, cat mai diferit si sa fie de
marimi diferite. De altfel trebuie sa fie obiecte sigure, ca participantii la joc sd nu se
rdneasca. Sarcina pentru grup este s& gaseasca forma si locul obiectelor din camer3 si sa
identifice ce sunt aceste obiecte. Dupa 7 minute, participantii ies afara, din camera, si
deseneaza imaginea lor mentala despre camera, pe o hartie, dupa care pot vedea camera
si sa compare cu desenul lor.

Activitatile pot fi realizate sub forma unui concurs pe echipe, formate din 4 - 5
membri, sarcinile trebuie efectuate intr-o anumita ordine si castigd echipa care finalizeaza
prima, cele 5 sarcini

»VULPEA SI IEPURELE”:

SCOP: energizare in timpul activitatii.
DESFASURARE:
1. Copii sunt asezati in cerc, iar unul dintre ei este ales sa reprezinte vulpea; el va sta
in centrul cercului; vulpea trece pe la toti copii spunand versurile:
"Eu sunt vulpea roscata
lepure pazeste-ti blana
Am fugit eu dupa tine
Dar si tu gonesti prea bine.
Mi-ai scapat o data-n drum
Teafar n-ai sa scapi acum!”

2. Copilul la care se termina numaratoarea devine iepure, el fuge in jurul cercului, iar
vulpea incearca sa-l prinda. Dupa ce vulpea |-a prins, conducatorul cercului alege o altd
vulpe si jocul reincepe.

EVALUARE: copiil sunt apreciati verbal pentru modul in care au participat la joc.
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METODE DE LUCRU PE GRUPE
GRUPUL BULGARELE DE ZAPADA

SCOP: rezolvarea unei sarcini intr-un mod in care toti membrii grupului sunt de
acord.
DESFASURARE:
1. Se defineste sarcina, apoi fiecare participant isi noteaza propria solutie (5-10 min)
2. Se imparte grupul mare in perechi si realizeaza iar sarcina, intr-un timp de 2 ori
mai mare decat cel anterior.
3. Se formeazad grupuri de cate 4, prin reunirea perechilor si realizeaza iar sarcina,
intr-un timp de 2 ori mai mare decat cel anterior.
4. Pe aceeasi procedura se fac grupuri de 8, apoi se raporteaza in plen solutiile.

DESENEAZA O LUNA!

SCOP: Aprecierea membrilor echipei

TIMP: 10-25 min

MATERIALE: un instrument de scris sau o pensula
DESFASURARE:

1. Toti membrii grupului stau in cerc pe scaune, inclusiv formatorul $i 1-2 asistenti.

2. Instrumentul de scris sau pensula trece din mana in mana pe la fiecare jucator.
Céand cineva primeste pensuld, are sarcina de a desena in aer o luna cat mai frumoasa,
apoi asteapta evaluarea formatorului $i abia dupa aceea va da pensula mai departe.

3. Formatorul "evalueaza" fiecare desen, apreciind ca "frumoase" numai desenele
celor care au multumit in momentul in care au primit pensula!

4. Jocul continuad pana céand, ajutati fiind $i de indiciile formatorului $i de "exemplul
pozitiv" dat de formator, asistenti si cei care s-au prins deja, toti jucatorii descopera
regula.

ELEFANT, GIRAFA, PALMIER

SCOP: Dezvoltarea atentiei
TIMP: 10-15 minute
DESFASURARE:

1. Se formeaza un cerc cu o persoana in mijloc care va indica un membru din cerc,
care Tmpreuna cu vecinii trebuie sa formeze ceea ce se striga:

2. Elefant: persoana din mijloc va forma un trunchi de elefant, punandu-si brafele in
fata sa, incrucigate la incheietura palmelor; persoanele de pe fiecare parte a persoanei
respective vor forma urechile, aplecandu- se spre aceasta cu mainile la gura, ca si cum
i-ar sopti ceva.

3. Girafa: persoana din mijloc va ridica bratele intinse s$i cu degetele stranse
deasupra capului; vecinii se vor tine de mijlocul celui din mijloc, aplecandu-se.
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4. Palmier: persoana din mijloc va ridica bratele deasupra capului in forma de "y" cu
degetele deschise; vecinii vor face acelasi lucru inclindndu-se in exterior.
Mentiuni: jocul trebuie jucat in ritm rapid si se pot inventa si alte animale, obiecte, etc.

OGLINDA

SCOP: Imitarea cat mai exacta a migcarilor persoanei din fata.
TIMP: 5-10 minute
DESFASURARE:

1. Participantii formeaza 2 siruri, la 2-3 metri distanta intre ele. A evita rasul, a
mentine linisgtea. A mentine exactitudinea ritmului migcarilor, sincronizarea etc.
(comunicare si nu "la mine-i mai greu").

2. Participantii dintr-un sir incep, facand o serie de gesturi, care sunt copiate, ca intr-
o oglinda, simultan, de partener. Animatorul da semnalul inceputului si sfarsitului.
Terminand, participantii raman la locurile lor, observandu-si colegul. Apoi, schimba
rolurile.

3. Evaluare: in ce rol ne-am simiit mai bine? A fost dificil sa copiem gesturile
partenerului?

ECHILIBRUL COLECTIV

SCOP: Favorizarea increderii $i cooperarii. Stimularea simfului cooperarii.
TIMP: 10 min
DESFASURARE:
1. Tot grupul formeazad un cerc, apucandu-se de maini, incercand sa obiina
echilibrul, 13s&ndu-se sa cada unii in exterior, alfii in interior.
2. Participantiii trebuie sa se lase sa cada foarte lent pentru ca sa se obtina
echilibrul Tn cadrul grupului.
3. Tot grupul formeaza un cerc, apucandu-se de maini.
4. Se face numaratoarea dela 1 la 2.
5. Persoanele care au numarul 1 se vor inclina inainte, cele cu numarul 2
inapoi.
6. Exercifiul dat trebuie efectuat foarte lent. Dupa ce se obtine echilibrul cei cu
numarul 1 se vor inclina inapoi, iar cei cu numarul 2, inainte.
EVALURE: Jocul se finalizeaza printr-o scurta discutie de evaluare: Ce
dificultdfi au intdmpinat? Ce probleme existd in viata reald ce blocheaza
increderea in cineva?

DACA AS FI ...

SCOP: Stimularea capacitdti de exprimare a caracteristicilor unei persoane,
verificarea percepfiei persoanelor din jur fat3 de propria persoana;
DESFASURARE:
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Fiecare participant va trebui sd scrie pe un biletel continuarea la doua afirmatii:
"daca as fi...,as face..", "intr-un grup imi place...". Biletele se aduna impaturite si se
reimpart participantilor spre a fi citite cu voce tare, trebuind sa ghiceasca cine a scris
biletelul si sa facd o scurtd caracterizare a persoanei respective in funclie de

raspunsurile date.
PAIANJENII

SCOP: dezvoltarea spiritului de echipa, dezvoltarea capacitatii motrice;

DESFASURARE: grupul de copii se imparte in minim trei grupe de minim patru
participanti. Fiecare grup formeaza cercuri tinandu-se de mana. Trebuie sd incerce sa
captureze alte persoane din grupurile adverse trecand mainile peste cap pana la nivelul
umerilor celui pe care il captureaza. Nu au voie sa-gi dea drumul de la maini pe perioada
jocului, cercul care se desprinde este sancjionat.

SCULPTURI

SCOP: perceperea propriului corp, stimularea cooperarii
DESFASURARE:
1. Se vor face perechi de céte 2 persoane: una va fi lutul alta sculptorul.
2. Lutul se va lasa modelat de catre sculptor.
3. Animatorul poate sa ofere instructiuni pentru sculptor: teme de modelare din filme,
autoporiret, cum vreau sa te vad etc.
4. Dupa ce se termina sculptura se pot inversa rolurile.
EVALUARE: Care este rolul in care s-au simiit cel mai bine si de ce? Care este
pozitia in care s-a regasit cel mai bine? Care pozitie a fost inconfortabila? etc.

EXERCITII DE INTERCUNOASTERE

POVESTEA CEASULUI MEU

SCOP: eliberarea tensiunii, relaxare, divertisment, intercunoastere;

TIMP: 30 min

DESFASURARE:

Elevii sunt impariii in grupuri mici (3-4 elevi/ grup).

1. Profesorul cere sa se povesteasca in grupurile mici povestea ceasului fiecaruia.
Ex: de unde ai ceasul?

2. Fiecare elev igi schimba grupul, astfel incat s se formeze acum alte grupuri noi,
si in aceste grupuri, 1si impartasesc ce anume fac ei de obicei in acest moment al
zilei, in timpul week-endului?

3. Din nou, in noile grupuri fiecare dintre elevi este rugat sa spuna 3 povestioare
despre ei, iar una dintre ele sa fie o minciuna. Ceilalti trebuie s& ghiceasca care
dintre cele 3 povestioare este o minciuna. Profesorul trebuie sa ofere un exemplu, i
sa intrebe intregul grup care din cele 3 povestioare nu este adevarata.
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RECOMANDARE: Profesorul se plimba printre grupuri $i observda cand este
momentul s& dea 0 noua sarcina.

CARTILE SENTIMENTELOR

SCOP: exprimarea sentimentelor actuale si eliberarea tensiunii.
TIMP: 10 min
DESFASURARE:

1. Profesorul plaseaza mai multe vederi postale (de orice tip si cat mai diferite) pe
podea si roaga fiecare elev sa aleaga una care descrie cel mai bine sentimentelui
lui/ei din acel moment. Este in reguld sa aleaga aceeasi vedere postala mai multe
persoane.

2. Dupa ce toata lumea a ales o carte postald, se aseaza in cerc si argumenteaza de
ce au ales tocmai acea carte postala.

RECOMANDARE: Acelasi exercitiu poate fi realizat, folosind: jucarii sau alte obiecte.

MESAJUL MONSTRULUI

SCOP: exprimarea sentimentelor actuale si eliberarea tensiunii
TIMP: 5 min
DESFASURARE:

1. Participantii sunt pozifionati intr-un cerc. Unul dintre participanti ia o mimica, o
expresie faciala care aratd ca un monstru $i este transmisa mai departe, persoanei
de langa.

2. Acea persoana adopta aceeasi expresie Si apoi creaza alta noua pe care o transmite
persoanei urmatoare, s$i aga mai departe.

RELAXARE

SCOP: a invata numele celorlalti intr-o maniera distractiva
TIMP: 5 min
DESFASURARE:
. Grupul este asezat in cerc.
2. Liderul se afla si el in cadrul grupului si ia o pozitie foarte relaxatad si spune: “Asta
este pozifia de relaxare a Alexandrei’.
3. Dupa ce toata lumea ia acea poziie de relaxare spun impreuna: “aceasta este
pozitia de relaxare a Alexandrei”’. Apoi, fiecare pe rand ilustreaza propria pozitie de
relaxare, pe care ceilalli o vor repeta.

-—

LA CUMPARATURI...DE ADJECTIVE

SCOP: a povesti despre sine si a invdfa numele celorlalfi .
TIMP: 25 min
DESFASURARE:
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1. Fiecarui participant i se oferd 5 coli de hartie pe care sunt scrise diferite adjective. Ei
trebuie sa se plimbe prin sald, si sa vada ce adjective au ceilalti si sa incerce sa
schimbe adjectivele intre ei, alegand pe cele care ii caracterizeaza cel mai bine pe
ei.

2. Liderul pune restul adjectivelor pe 0 masa $i spune cd daca nu au gasit adjectivele
adecvate care sa li caracterizeze, pot alege si de pe acea masa.

3. Cand toata lumea are 5 adjective corecte, se aseaza, si rand pe rand isi prezinta
adjectivele, reiesind astfel ce fel de persoane sunt (ex: Numele meu este Andrei i
sunt: lenes, distractiv, ordonat, mancacios).

CUPLUL MERGATOR
SCOP: a se prezenta unii altora.
TIMP: 15 min
DESFASURARE:
1. Participantii sunt grupati in perechi.
2. Perechile se plimba pe unde doresc, in perimetrul sédlii unde se realieaza exercitiul.

3. Pentru cateva minute, unul dintre membrii cuplului ii spune celuilalt diverse de lucruri
despre sine (despre scoala, interese, hobby-uri, de exemplu).

4. Apoi cealalalt membru va incerca sa-si prezinte partenerul, in grupul mare,
amintindu-si tot ceea ce i s-a spus. Dupa aceea, rolurile se schimba.

VISELE

SCOP: a afla cat mai multe despre ceilalfi membrii ai grupului
TIMP: 20 min
DESFASURARE:

. Fiecare persoana alege sa povesteasca un vis pe care I-a avul.

2. Un alt embru al grupului este un vizionar, care incearca sa afle visul, adresand cat
mai multe intrebari. Visatorul nu poate sa spuna decét ci se apropie sau nu de
adevar (cald/rece), in funcfie de cat vizionarul ghiceste sau nu. Apoi se schimba
rolurile. Se procedeaza astfel, paAna cand sunt ghicite ambele vise.

—

POVESTEA MEA...MIMATA

SCOP: a invata numele membrilor grupului
TIMP: 20 min
DESFASURARE:

1. Participantii sunt impariiti in perechi, in timp ce sunt asezati in cerc. Ei decid cine va
povesti grupului o scurtd povestioara despre ei, despre o experient{d personala.

2. Apoi se ageaza unul in spatele celuilalt, pe rand. Cel din fata povesteste (cu mainile
legate la spate). Cel din spate isi pune mainile sub subraful ceilalte persoane si
incearca sa mimeze povestea relatata de parterul sau.
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ZARUL SENTIMENTELOR

SCOP: a incalzi grupul pentru activitdiile ulterioare, a procesa emoliile si
sentimentele

TIMP: 30 min

DESFASURARE:

Elevii sunt grupati in grupuri mici, asezaii pe jos, in cerc. Fiecare grup are un zar $i 0
fisa pe care sunt trecute 6 emotii, fiecare numar insemnand o emotie diferita.

1= Ura;

2=Tristete;

3= Fric3;

4=Placere;

5=lubire;

6=Surprindere.

Fiecare dintre elevi, arunca cu zarul si in functie de ce numar arata zarul, elevul va
fmpartasi cu ceilalti cand anume a simiit acea emotie, ultima data.

MINGIUTELE

SCOP: intercunoastere, sa invatam numele membrilor grupului

TIMP: 10 min

DESFASURARE:

10-12 persoane sunt agezate in cerc.

Mingea trebuie sa treaca pe la toata lumea.

Liderul incepe sd o arunce, spunand numele celui care trebuie s-o prinda.
Cand arunci mingea, ridici mainile sus, ca un semn ca mingea este la tine.

A doua runda se desfagoara la fel, dar liderul arunca grupului mai multe mingi.

aswhN-=~

"LAND!!

EXERCITII PENTRU INCHEIEREA UNEI ACTIVITATI DE INVATARE

COPACUL SCHIMBARII

SCOP: identificarea structurii atitudinale privind rolurile asumate de cadru didactic ca
agent al schimbarii.

Activitate individuald, in grup, in plen: "expect the best, but be prepared for the
worst"

41

Scanned with CamScanner



leeland [F'd]:

7} CENTRUL JUDETEAN DE RESURSE fe =%
Liechtenstein A V/7d 51 ASISTENTA EDUCATIONALA ALBA '
Norway granls

Working logether in a green, competitive and inclusive Europe SEE and cha(fle)nge

Indruméri:

a) Cititi cu atentie cerintele exprimate in tabel pentru fiecare componenta a copacului;

b) Exercitiul va fi efectuat individual, apoi Tn grup

c) Urmarim schimbarea atitudinii in cele trei componente: cognitivd, afectiva si
comportamentala.

Structura aplicatiei copacul schimbarii:

Réadacini | Credinte si convingeri privind rolul dascalului ca agent al schimarii,

rezistenta la schimbare, directii necesare.

Trunchi Relatiile dintre profesori si alte categorii profesionale pentru producerea
schimbarii

Ramuri Relatiile profesori-elevi, parinti pentru implementarea schimbarii

Frunze Resurse in implementarea schimbarii

Muguri Provocarile identificate

Spini Barierele/dificultatile identificate si lucrurile care nu se fac si nu se spun ca
sd se produca schimbarea.

Flori Puncte tari identificate in nevoia de schimbare, implementarea schimbarii.

Fructe Satisfactiile si realizarile obtinute in derularea programelor.

CUM NE VAD CEILALTI?

SCOP: observarea si constientizarea aspectelor pozitive si a celor negative ale
propriei personalitati si a celorlalti. Modalitati de acordare a feedback-ului.

DESFASURARE: Activitatea poate fi desfasuratda dupa un discurs / o prezentare
realizat/a de cursanti. Se solicita celorlalti cursanti s& raspunda urmatoarelor intrebari: Ce a
lipsit? Ce as vrea sa vad mai mult? Ce mi-a placut la tine/voi?

SUGESTII PENTRU COORDONATOR: Coordonatorul ii va invita pe toti membrii
grupului s3 comenteze, sa accepte, sd dezaprobe sau s3 aprobe ceea ce au spus Si
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subliniat ceilalti. Va rezulta o bresa in modul de a tine discursuri, care uneori este
cunoscuta de individ alteori nu.

CUM PRIMESC EU?

SCOP: observarea si constientizarea aspectelor pozitive si a celor negative ale
propriei personalitati si a celorlalti. Modalitati de primire a feedback-ului.

DESFASURARE: Activitatea poate fi realizatd in timpul desfasurarii unei activitafi
comune, la finalul acesteia. Un cursant este in fata celorlalti si primeste, pe rand feedback
de la ei, mulfumind apoi pentru ce a primit. Cursantii sunt invitali sd completeze
urmatoarele enunfuri:

1. Ai ajutat grupul cand...
2. As vrea sa vad mai mult...

SUGESTII PENTRU COORDONATOR:

Coordonatorul pregateste participantii in legaturd cu modalitdtile de primire ale feedback-
ului: fard argumentari, dispute, explicatii. Primesc ceea ce este pozitiv, accepta critica
constructiva, invaté lectia si muljumesc.

CUM MA SIMT?

SCOP: constientizarea propriilor trairi exprimata creativ.

DESFASURARE: Activitatea poate fi desfasuratéd la Tnceputul, mijlocul, finalul unei
activitati. Fiecare cursant isi descrie starea folosind o melodie, pe care o reda de pe
telefonul mobil. Cursantii aleg ordinea in care doresc sa se exprime.

SUGESTII PENTRU COORDONATOR: Coordonatorul intervine foarte pufin,
stimuleaza nonverbal participantii sa se exprime, desprinde mesajul melodiei fara a cere
explicatii. Observa fiecare cursant, culege informatii pentru a crea noi contexte de invatare.

IARMAROCUL FERMECAT

SCOP: autocunoastere

MATERIALE: O tabla, sau un perete (amenajat). Cretad sau markere.
TIMP: 5-10 min

DESFASURARE:

1. Animatorul spune jucatorilor: "Imaginati-va ca sunteti la un iarmaroc imens, unde
exista totul. Mai mult, el este magic, si fiecare poate sa schimbe o trasatura de
caracter de care vrea s3 se debaraseze pe alta. insa in piata se poate inira doar o
singura data".

2. Fiecare va scrie pe o figa trasaturile ce vrea sa lase si pe care la va lua, iar in
paranteza, numele.

3. Tabla, sau peretele reprezintda iarmarocul, si fiecare vine sa lipeasca fisa,
explicand optiunea sa.
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4. Apoi, se realizeaza o analizad generald, comunicand despre valori §i virtuti, despre
vicii gi slabiciuni.
EVALUARE: Ce dificultati ai intalnit? Cum te-ai simfit in cursul jocului? La ce
concluzii s-ar putea ajunge?

SORICELUL PLAPAND

SCOP: interrelationarea in cadrul grupului, crearea bunei dispozitii $i a unui nivel de
energie ridicat
MATERIALE: creta sau coarda pentru delimitarea spatiului de joc
TIMP: 10-15 min
DESFASURARE:
1. Un jucator (sau 2 dacd grupul e foarte mare) este ales sa fie pisica §i se

indeparteaza de grup.

2. Ceilalti jucatori sunt goarecii si aleg pe unul dintre ei, fara stirea pisicii, care sa fie
soricelul plapand.

3. Soriceii se raspandesc pe suprafata de joc $i cheama pisica; aceasta intrd si ea in
spatiul de joc si incepe sa prinda soareci.

4. Soriceii nu au voie sa iasd de pe suprafata de joc; daca o fac, se considerd ca
sunt pringi.

5. Toli soarecii pringi sau care au cdlcat afara ies din joc si asteaptda pe margine,
chitdind asurzitor pentru descurajarea pisicii.

6. Scopul pisicii este sa prindad soricelul plapand cat mai repede, dar nu stie care
este acesta. Tofi ceilalli soareci au ca obiectiv sa-| protejeze pe tovardsul lor mai
neajutorat cu orice pref, incercand sa distraga atentia pisicii (dar fara a face prea evident
pe cine protejeaza). La nevoie, sunt dispusi sa se sacrifice chiar aruncandu-se in fata
pisicii $i lasandu-se pringi pentru a-1 salva pe soricelul plapand.

7. Jocul se incheie Tn momentul in care pisica a reusit sa prinda soricelul plapand
intr-un ropot de aplauze, pentru pisica dar mai ales pentru soriceii care au dat dovada de
spirit de sacrificiu.

Dupa incheierea activitatii

Primul lucru pe care il facem dupa incheierea unei activitafi este sa rearanjam spatiul
pe care |-am folosit. Aceasta presupune strangerea materialelor proprii, curatenie,
reamplasarea adecvatd a mobilierului. Pentru strangerea materialelor proprii i eventual
mutarea mobilierului (daca nu presupune o solicitare fizica prea mare!) putem beneficia de
ajutorul copiilor, care trebuie sa fie voluntari (cu exceptia cazului in care fusese convenit
anterior in grup ca se vor implica si ei in aceste actjuni). Pe de alta parte insa, este obligatoriu
ca toli copiii sa se responsabilizeze si sa faca curat pe masa si sub masa unde au lucrat.

De asemenea, formatorul va participa si el la activitatea de curatenie!

IMAGINEA MEA - IMAGINEA TA

SCOP: Evaluarea starii grupului, exprimarea intr-o forma creativa a modului in care s-
a simtit grupul pe parcursul saptamanii, zilei, sedintei, exprimarea sentimentelor si emaotiilor.
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TIMP: 60 min
DESFASURARE:

1. Toata lumea primeste o bucata de argila / plastelina de 10x10 cm.

2. Pe un fundal muzical, pentru a crea o atmosfera linigtita si relaxanta, la inceput
fiecare porneste de la un indiciu, pentru a crea o imagine simbolica a sesiunii,
cursului, si cum s-au simiit in aceasta perioada. De obicei dureaza 15 minute.

3. Dupa aceea grupul este divizat in alte grupulete de 5-6 persoane, dupa care discuta
in grupulete despre imaginea pe care au dorit s-0 reprezinte si sa realizeze de
asemenea o scurtd piesa, scenetd, un cantec, care sa fie in concordan{a cu creatia
lor.

4. Lafinal, toate grupurile, prezinta lucrarea lor.

ORASUL IDEAL

SCOP: cooperarea in cadrul grupului
TIMP: 60 min.
DESFASURARE:
1. Participantiii sunt impartiii in grupe: fete si baieti.
2. Li se ofera cartoane colorate, de o multitudine de culori, foarfece, lipici, capsator i
carioci. Pot folosi si materiale din natura precum frunze, flori.
3. Oragele ideale sunt prezentate grupului mare $i se discutd despre cooperarea in
echipa, strategia de lucru, si progresul in timpul activitatii.

SCHELETUL

SCOP: Dezvoltarea imaginatiei si creativitatii, a avea o alta viziune asupra lucrurilor,
prin transformare.
DESFASURARE:
1. Fiecare pereche primeste poza/desenul unui schelet uman.
2. Li se cere s3 decupeze scheletul, in bucati mici, oasele de la incheieturi, apoi sa
creeze o noud creaturd care sa fie insolitd de o mica istorioara a vietii sale.
3. Toata lumea prezinta creaturile si povestile lor.
4. Apoi perechile mimeaza printr-o sculpturd umana imaginea creaturii. Tgi imagineaza
ce poate face creatura creatd intr-un oras, scoalad sau magazin.

Abilitate cognitiva - abilitatea de a lua decizii: descoperirea modalitdtilor alternative
de a privi o situatie, evaluarea deciziilor, a consecinielor care decurg din deciziile luate,
diferentierea consecintelor pozitive, negative, de scurtd duratd de cele de lunga durata,
asumarea propriilor decizii si convingerea ca am dorit acel lucru.

Nivel de dezvoltare: minim (elevul ia decizii, dar nu constientizeaza conseciniele, nu
fsi asuma apoi propriile decizii)
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ACTIVITATEA ,,AM DECIS..."”

SCOP: identificarea alternativelor unei probleme si analizarea lor; aplicarea unor
metode eficiente de luare a deciziilor.

DESFASURARE:

1. Prezentdam elevului urmatoarea situatie:

Laura este o fatd de vérsta ta. li place s& se inteleagd bine cu toatd lumea, asa incéat
este foarte populard. Datoritd popularitdtii sale, foarte mulfi dintre colegi ii destainuie
numeroase secrete, ea pricepandu-se s3 le pastreze foarte bine. Recent a aflat insa de la
doud dintre colegele sale despre un lucru pe care mai bine nu I-ar fi stiut. Cele doud colege
au realizat o caricaturd jignitoare la adresa unuia dintre profesori si au lipit-o pe peretele
clasei. Doamna dirigintd si profesorul in cauzd s-au supdrat foarte tare $i au decis ca
vinovatii s& fie pedepsiti Problema este ca nu mai stie nimeni altcineva, asa incéat va fi
pedepsitd intreaga clasa. Ce o sfatuiesti pe Laura s& facd?

1. Elevii completeaza fisa de mai jos.

2. Intrebéri de continut:

Pe cine afecta decizia Laurei?

Consecintele pozitive erau mai numeroase decéat cele negative?
3. Intrebari de personalizare:

Cum ai ajuns la decizia finala?

Ce alte alternative ai gasit?

Poti extinde modelul de gandire si la alte exemple?

Fisa elevului:
Pentru a adopta o decizie, Laura trebuie s3 se gandeasca atat la propria persoana,
cat si la ceilalti.

De ce anume trebuie sa tind seama De ce trebuie sa {ina seama Laura, in
Laura, in legatura cu propria legatura cu ceilalti?
persoana?

Ce decizii ar putea lua
Laura? (Care sunt
alternativele?)
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Consecinte pozitive 1. Consecinte negative
Consecinte pozitive 2! Consecinte negative

% Ce decizie sa ia Laura in cele din urma? 0

ACTIVITATEA ,,GASESTE UN PRIETEN"

Abilitatea sociala: cooperarea- acceptarea celorlalli, a invaia sa lucreze bine
impreund, invatarea deprinderilor de ,a da si a lua”, arta compromisului, satisfactia care
vine din contributia pe care au adus-o la scorurile echipei, sporirea relafjilor interpersonale
si a abilitafii de a-si face si de a-si meniine prietenii.

Nivel de dezvoltare: mediu (participa la activitafile de grup, are deprinderi de ,a da si
a lua”) se doreste sporirea relatiilor interpersonale si abilitatea de a-si alege prietenii.

Obiective:

- $a isi sporeasca abilittile de a-si face prieteni si de a-i pastra;

- sd identifice comportamente corecte intr-o prietenie.

Procedura:

1. Voi cere elevului sa se gandeasca la un prieten bun $i la un lucru pe care acesta il
face, lucru pe care sa-| considere un exemplu pentru prietenie;

2. Ti voi da apoi etichete cu urmétoarele afirmatii (Imi place jacheta ta., Vrei sa ne
jucam cu mingea?, Mi-au placut ideile tale pentru proiectul de grup., Poti sa vii la ziua mea
de nastere?, M-am simiit bine acasa la tine, ieri., Vrei caiva din biscuifii mei?, Ea sta
singura. Hai sd o chemam sa stea cu noi., leri, ne-am jucat ceea ce eu am vrut, asa ca
astazi este randul tiu sa alegi., Trebuie sa-{i spun un secret., Imi pare rdu c3 nu ai putut
veni la ziua mea de nastere., Ma bucur c4 ai castigat alegerile pentru a fi seful clasei., Imi
place sa ma joc cu tine.) din care sa aleaga 5 afirmatii pe care ar dori sad le auda la un
prieten. Apoi sa aleaga doua care nu au importan{a pentru el.

3. Elevul va primi etichetele cu raspunsurile si il voi ruga sa aleaga cele mai potrivite
raspunsuri pentru cele 5 afirmatii si s3 motiveze alegerea facuta.
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Discutii:

Intrebari de continut:
. A fost greu sa faci selectia afirmatiilor? Care au fost ideile care te-au calauzit?
2. Crezi ca majoritatea copiilor practica abilitati pozitive de prietenie?

—

intrebari de personalizare:
. Crezi ca abilitafile tale de prietenie sunt pozitive sau negative?
2. Ce afirmatii te-au ajutat ca sa-ti mentii prieteniile? Sau ce idei {i-au venit si le pofi
aplica pentru a face sau a mentine prietenii?

—

Voi indruma elevul sa-si gaseasca 2 comportamente de prietenie pe care sa le practice
pe parcursul saptamanii.

ACTIVITATEA ,,CE MA STRESEAZA?”

Obiectivul activitatii: Aceasta activitate intenfioneaza sa ajute copiii sa identifice
sursele de distres, emolii foarte intense si mai putin intense, si sa-si reaminteasca emotiile
si reaciile comportamentale si fiziologice privind evenimentul.

Materiale: fise de lucru, flip-chart, coli, markere;

Infroducere: se anunia tema si scopul acesteia

Se incearca o definire a conceptului stres Tmpreuna cu elevii prin brainstorming,
pornind de la exercitiul imaginativ cum ca acest termen nu este in dicfionar. Se va solicita
elevilor sa se gandeasca cu ce cuvinte sau expresii s-ar putea inlocui $i se va folosi metoda
ciorchinelui.

Desfasurarea activitatii: Se solicita elevilor sa se gandeasca la trei situatii cand au fost
stresati. Se va completa individual urmatoarea figad de lucru:

Situatia Ce mi-a trecut prin | Cum m-am simfit? Ce am facut?
minte?
Exp. Colegul meu | M-am géandit ca iar | M-am simtit | M-am plimbat prin
de banca iar nu $i- | nu pot spune nu $i | agitat(a) ... clasa, cu caietul in
a facut tema si mi-a | daca nu-l dau iarasi méanad intrebandu-
cerut caietul sa | mava bate ma ce sa fac...

copieze de la mine

Dupa completarea figelor de lucru, se impart elevii in grupe de cate 4-6 elevi pentru
a discuta situatiile descrise. Pe baza acestora se vor preciza factorii de stres , reacfiile
emotionale si comportamentale la stres. Vom dezbate apoi frontal aceste idei si vom
identifica stresorul care este cel mai des intalnit.
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Pentru clasa la care am aplicat activitatea stresorul a fost :" mi-e frica de evaluare,
voi lua notd mica”

Programul propus : ,Cum sa facem faia stresului?” — pentru elevi, dar consider
oportun si interventii in consilile profesorale privind rolul evaluarii, metode alternative de
evaluare, iar pentru conducerea institufiei si comisia de calitate o noud procedura de
evaluare la nivelul unitatii.

Obiectiv general: exersarea abilitdtilor de management al unui stil de viata de
calitate; orientarea spre o viata de calitate in prezent si in viitor;

Obiective de referin{a: sd analizeze mecanismele eficiente de adaptare in situatii de
stres;

Obiective operationale:

sa identifice reactiile fiziologice, cognitive, emotionale, comportamentale la
stres;

identificarea tendintelor nedaptative ale gandirii fata de evaluare;

sa descopere resursele personale de adaptare la stres;

exercifi de identificare a mecanismelor de adaptare in diverse situafii de
manifestare a stresorului (Tnainte de test, in timpul testului, dupa test);

sa dezvolte tehnici de invatare eficienta;

invatarea unor tehnici de relaxare;aplicarea managementului timpului pentru
evitarea stresorului.

Activitati:

1. Cum ma manifest in conditji de stres?

2. Ce masuri iau pentru a depasi situatia?

3. Dincolo de stres

4. Care este stilul meu de invatare?

5. Stresul si sanatatea.

ACTIVITATE ,,DINCOLO DE STRES”

SCOP: Formarea unei atitudini responsabile, stimularea inifiativei personale pentru
identificarea tendin{elor neadaptative ale gandirii fata de evaluare.

TIMP: 30 min

MATERIALE: fise de lucru, coli format A3, markere

DESFASUWRARE: vom incerca astdzi, prin joc si dezbatere colectivd, sd descoperim
gandurile bune, care ne ajuta si ne fac bine, si pe cele care ne impiedica ne provoaca stres
inutil sa le inlaturam, gandindu-ne la evaluarea de la scoala.

Desfasurarea activitatii: se vor reaminti gandurile elevilor inainte, in timpul si dupa
test (descoperite intr-o lectie anterioara). Elevii vor primi urmatoarea figa:

Ruscac Masina de spalat Cos de gunoi

depozit personal unde imi | obiect cu ajutorul caruia | recipient unde  arunc
pastrez gandurile bune si | curat gandurile pentru a le | gandurile de care nu mai
de unde le iau cand am | folosi si altad data; am nevoie, care ma
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nevoie de ele; streseaza

Elevii vor lucra individual, se vor purta apoi discutii despre géandurile care sunt
aruncate la cosul de gunoi, argumentele aduse pentru fiecare alegere, conseciniele pozitive
prezentate o datd cu identificarea gandirii irationale.La nivel de clasa se vor centraliza
rezultatele si se vor selecta gandurile care ne ajuta (rucsac), le putem ajusta (masina de
spalat) si le abandonam (cosul de gunoi) — acestea vor fi trecute pe o coald format A3 care
va fi afigata in clasa.

Prin dezbatere colectivd vom identifica modele de gandire rationald (cum putem
trece gandurile prin masina de spalat si sa le punem apoi in rucsac- distrugatori de stres).

ACTIVITATEA , ACTIONEZI ACUM, PLATESTI MAI TARZIU”

SCOP: intelegerea legaturii dintre modul in care actioneaza si consecintele acestor
acfiuni

MATERIALE: o cursd de soareci si o bucatd de cascaval, o coald de desen,
creioane colorate si carioci .

TIMP: 60 min

DESFASURARE:

1. Arat elevului capcana de goareci $i cagcavalul si discutam despre ce s-ar intampla
unui soarece dacd si-ar dori cascavalul din capcana. Intrebafi-l dacd este de parere ca
soarecele se va gandi la consecinte inainte sa incerce sa ajunga la cagcaval.

2. intrebati-| daca si-a dorit vreodatd ceva atat de tare incat nu s-a mai gandit la
urmari.

3. Discutati despre ce ar putea face pentru as reaminti s& gandeasca inainte sa
acfioneze.

4. Oferifi-i hartia si creioanele colorate sau cariocile, $i rugati-l s& deseneze pe
jumatate de coala o cursa de soareci. Pe cealalta jumatate pentru a-i reaminti sa
gandeasca inainte de a acfiona, va scrie urmatoarele:

C- ceva ce sunt tentat sa fac

U- urmari

R- reaminteste-{i de consecinie

S- sa actionezi acum numai daca acesta e un lucru inteligent care merita facut

A- a planui dinainte, pentru a evita consecintele rele

intrebiri referitoare la continut:

1. Cum {i s-a parut exercitiul?

2. Ce ai invatat din el?

Iintrebiri de personalizare:

1. Povesteste-mi un exemplu din viata ta cand ti-ai dorit vreodata ceva atat de tare
incat nu te-ai mai gandit la urmari.

2. Spune-mi o situafie in care te vei gandi la exercitiul de astadzi inainte sa actionezi.
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Pentru lider: sd insiste pe cauzele care il determina s& faca acel ceva, ce I-ar opri
sa faca acel lucru, care este situafia actuald, analiza din prisma consecintelor si a cauzelor,

C - ciuda, capos;

U — urmarile, consecintele;

R — raspunsurile primite, responsabilitatea mea si a altora;

S — situatia actual3;

A- analiza cauzelor si consecintelor.

ACTIVITATEA ,,PUNE-TE iN PANTOFII LOR”

SCOP: Schimbarea comportamentului agresiv, privind lucrurile dintr-o alta
perspectiva.
MATERIALE: o pereche de pantofi mari, o coald de desen, creioane colorate si
carioci.
TIMP: 45 mmin
DESFASURARE:
1. Se insista ca trebuie sa se razbune pe cei din jur pentru comportamentul mamei, ca
nu-l poate suporta pe tatal vitreg, ,tofi m-au determinat” sa fac asta;
2. Discutfii asupra gandurilor si emofiile asociate acestui eveniment neplacut pentru el;
3. ldentificarea persoanelor care nu i-au raspuns cu agresivitate, au fost calmi, nu si-au
exteriorizat emotiile.
4. Pantofii sunt pusi pe o coala de hartie, elevul paseste in ei pretinde ca este
persoana care a stat clama si nu a devenit agresiva.
5. Sa&-si imagineze la ce s-a gandit persoana pentru a sta calma.
6. Sa traseze un contur unui dintre pantofi, apoi in interiorul conturului sa scrie ganduri
linistitoare pe care $i le-a imaginat.
7. Sugerez elevului s3 apeleze la aceste ganduri atunci cand isi dd seama ca situatia
scapa de sub control.
intrebiri de continut:
1. Care a fost operatiunea cea mai dificila?
2. Sunt mai multe persoane in jurul tau care au stat calme?
intrebiri de personalizare?
1. Ce ai simiit cand te aflai in pantofii lui?
2. Ce afost mai greu sa stai calm sau sa-{i imaginezi gandurile lui?
3. Ale cui erau de fapt acele ganduri? Poti sa apelezi la ele mai des?
4. Ce ai simtit cand ai folosit gandurile linistitoare?
Pentru lider: discufile sunt dirijate spre identificarea gandurilor rationale,dar se
evidentiaza si trairile pozitive care le are atunci cand apeleaza la aceste ganduri comparativ
cu trairile negative date de gandurile de razbunare.
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ACTIVITATEA: ,,CE FAC CAND?”

SCOP: formarea atitudinii de respect §i dezvoltarea comportamentelor responsabile

prin:

- identificarea de solutii in diminuarea barierelor de comunicare;

- descrierea propriului comportament intr-o situatie de comunicare data;

- descoperirea importantei unei ascultari active in procesul de comunicare.
Metode: dezbatere frontala, exercitiul, brainstormingul,
Mod de organizare: frontal si pe grupe
MATERIALE: flip-chart, coli de flip- chart, markere, figse de lucru.

TIMP: 60 min

DESFASURAREA ACTIVITATII:
1. Sunt afigsate barierele de comunicare — sunt discutate solutile propuse de elevi
pentru depasirea acestor bariere frontal pentru exemplificare si apoi in grupe de 4-6

elevi.
Exemplu:

Bariera

Solutii

Moralizarea excesiva

- Renuntarea la formulele de genul: ,ar
trebui”... ar fi cea mai mare greseala” etc:

Etichetarea

- tactica devierii,
vorbim despre”

abaterii

.mai bine si

2. Tot pe grupe elevii primesc situafii de comunicare, iar elevii au sarcina sa
completeze tabelul din figa data de profesor. Situatiile de comunicare propuse pentru

fiecare grupa:

- Ce fac cand profesorul ridica tonul la mine?
- Ce fac cand in clasa este mult zgomot si eu as dori s& ma anunf la raspuns?
- Ce fac cand profesorul foloseste frecvent termeni de specialitate pe care nu-i

inteleg?

- Ce fac cand un coleg incearca sa-si impuna punctul de vedere?
Tabelul oferit spre completare arata astfel:

Situatia Ce fac? Comportamentul care
inlesneste comunicarea
Cand nu ma intereseaza | - completez rebus; - incerc sa fiu atent;

subiectul lectiei

- Imi fac temele
materii;

- vorbesc cu colegul;
- sabotez lectia;

- plec de la ora.

la alte

- imi notez doar
principale;

- caut utilitatea informatiilor;
- md implic in discutii.

ideile
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Cate un reprezentant al fiecarei grupe prezintd solufile propuse. Acestea sunt
discutate la nivel frontal, sunt alese cele mai viabile si favorizante comunicarii;
reprezentantii celorlalte grupe pot propune si ei solutii.

3. Se prezinta elevilor etapele unei ascultari active si eficiente, apoi folosind
brainstormingul se identifica regulile care se cer respectate in comunicarea eficienta.

Pentru lider: evaluarea activitatii vizeaza
- reusita etapei de descoperire a comportamentelor ce favorizeaza ascultarea
eficienta;
- lista de reguli ce caracterizeaza ascultarea eficienta, identificate de elevi.

ACTIVITATEA: ,,STIU CINE ESTI...STIU CUM TE SIMTI...”

SCOPUL: formarea atitudinilor, achizitionarea cunostintelor si abilitatilor
interpersonale; sa demonstreze abilitati de comunicare eficients; valorizarea relatiilor
interpersonale.

METODE: dezbatere frontala, exercitii de comunicare de tip empatic, brainstormingul,
jocul de rol.

TIMP: 45 min;

MATERIALE: flip-chart, coli de flip- chart, markere;

DESFASURAREA ACTIVITATII:

1. Se vor constitui 4 grupe, in functie de anotimpul in care s-au nascut. Fiecare
membru al grupului s& se prezinte colegilor precizdnd patru lucruri despre el: o calitate, un
defect, un interes $i prenumele unuia dintre prietenii sai.

2. Se va organiza o competifie: fiecare grupa va prezenta prin cele patru lucruri unul
din membrii sai, iar celelalte grupuri sa incerce sa recunoasca despre cine este vorba.

3. Elevii grupati in perechi, in cadrul fiecarei perechi urmand ca unul sa fie ascultatorul,
iar celdlalt vorbitorul. Elevul care joaca rolul vorbitorului va trebui s& se proiecteze in una
dintre situatiile precizate mai jos si sa-i povesteasca colegului sdu cum se simte.

Situatiile (notate pe o coala de flip-chart , vizibild pentru intreaga clasa):

- colegii rad de tine pentru ca nu ai stiut sa raspunzi la o intrebare;

- esti facut vinovat pentru ceva cu care nu ai de-a face;

- estila ora de sport si nimeni nu te vrea in echipa sa;

- esti numit ,paracios” pentru ca nu ai vrut sa ascunzi o rautate;

- esti harfuit in pauze de cativa colegi de clasa, fara sa existe un motiv anume;

- unul dintre colegi rad de aspectul tau fizic.

Dupd ce fiecare pereche a realizat activitatea, anunf{ cd avem nevoie de voluntari care
sa-si asume rolurile in fata colegilor (vor fi create perechi noi), iar elevii vor alege situatia
care va fi interpretata in fata clasei.
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GHINION, NOROC, CINE POATE $TI...7?

(text dupa Dale Carnegie)

.A fost o datd un om foarte sdrac care avea in schimb un cal foarte frumos, pe care
dorea sa-1 cumpere stapanul castelului. Dar de fiecare data, batranul il refuza.

- Pentru mine acest cal nu este doar un animal. Este un prieten. Cum pot sa-mi vand
prietenul?

Intr-o dimineata s-a dus la grajd si a descoperit ¢a disparuse calul. Toti satenii au zis:

- Ti-am spus doar! Ar fi trebuit sa vinzi calul. Acum a fost furat. Ce ghinion teribil!

- Ghinion sau noroc? a spus batranul. Cine poate spune?

Toata lumea a ras de el. Dar peste 15 zile calul s-a intors, urmat de o intreaga herghelie
de cai salbatici. A scapat din grajd, a curtat o iapa tanara si s-a intors cu intreg alaiul dupa
el.

- Ce noroc! au strigat satenii.

Batranul si fiul sdu au inceput sa antreneze caii salbatici. Dar, o s3ptdmana mai tarziu
fiul sdu si-a rupt piciorul incercand sa antreneze un cal salbatic.

- Ghinion, i-au spus prietenii. Ce-ai sa te faci acum fara ajutorul fiului tau? Esti si asa vai
de capul tau!

- Ghinion, noroc, cine poate spune? a replicat batranul.

Cateva zile mai tarziu armata stapanului pamantului a forfat tofi tinerii din sat sa devina
soldafi. Toti in afara de unul ... fiul batranului, care avea piciorul rupt.

- Cét de norocos poti sa fii, au urlat satenii. Toti copiii nostri merg la rdzboi, dar tu poti
sa-{i pastrezi fiul acasa. Fiii nostri probabil vor fi ucisi ...

Batranul a replicat:

- Ghinion, noroc, cine poate sti?”

Intrebari de continut:

1. Cum a considerat batranul disparitia calului? De ce crezi ca a considerat asa?

2. Cunostea batranul consecintele actiunilor?Ce il ajuta sa spuna calm ,Ghinion, noroc,
cine poate sti?

Care au fost conseciniele faptului ca fiul si-a rupt piciorul?
Consecintele sunt intotdeauna numai pozitive sau negative?
Care crezi ca au fost consecintele faptului ca a scapat de razboi?

lntrebé’m personalizatoare:Completeaza enunturile:

Pentru mine ghinion este cénd...

Norocul ...adesea de mine pentru ca...

Niciodatd nu putem s& prevedem. ..

Ar trebui sé fiu o persoana ...care ...si atunci ...noroc.

Ce fel de atitudine ai fi avut tu in locul batranului?

De ce depinde fericirea ta?

Pentru lider: discutii care vor concluziona
“Fericirea nu depinde de ceea ce esti sau de ceea ce defii, ci doar de ceea ce
gandesti.” Dale Carnegie

oA W
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“Multumirea aduce fericire chiar i in saracie. Nemuliumirea aduce saracie, chiar $i
in bogatie.” (Confucius)

,AVEREA MEA”

SCOP: Dezvoltarea unei atitudini pozitive faid de sine ca persoana unica si
valoroasa; Respect si incredere in sine si in ceilalfi; Orientarea spre o viata de calitate in
prezent si in viitor.

TIMP: 45 min

DESFASURARE: Se poarta cu elevul o discutie despre “avere”, sensul propriu i
sensul figurat al cuvantului. Elevul va concluziona in urma discutiei ca in fiecare zi invaiam
ceva, reusim intr-o actiune sau alta, obfinem succese mai mici sau mai mari, adica
ad3augdm ceva propriei noastre persoane, astfel incat “zestrea” noastra creste.

Averea este propria persoanad, iar noi dorim sa vedem acum care este averea ta.

Se completeaza fisa:

“Averea mea”

Eu stiu sa Eu sunt
wierd 4 ewssseasessamasesssiersissarmsass 1
cr  isssseasssbrsssssinnsass nasnsbrbnens 2
w3 s 3
Eu ma pricep la Eu ii pot ajuta pe ceilalfj
trermrree s nen e nnnnnnen e | ieererre e eee e e nnraan 1
G dibeasssisesnseeninssenarersssss nistnans 2
wiB  sessassesshessesdsssasasiiashsaians 3
Printre succesele mele
...................................... 1
........................................ 2
........................................ 3

Dupa aceea elevul va realiza ,Blazonul meu’.

Elevul isi va desena propriul blazon apoi isi va nota numele si prenumele, trei
trasaturi care 1l reprezinta si ceva care 1l poate simboliza in interiorul blazonului. in exterior
va scrie (sau desena dacd aceasta este preocuparea care-i place) trei lucruri pe care le
stie, trei la care se pricepe si trei succese.

Blazonul sau va fi expus la loc vizibil exact asa cum se prezinta el in fata celorlalfi
asa cum este.

Discutie generalizatoare: despre pastrarea ,averii" si inmulfirea ei (alte lucruri noi
invatate, noi succese etc.)
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ROLUL FACILITATORULUI / AGENTULUI DE SCHIMBARE

SCOP: |dentificarea elementelor care fac posibila schimbarea;

DESFASURARE: Coordonatorul va desena un cerc pe foaia de flipchart si va cere
cursantilor sa stabileasca nevoile interioare si exterioare pentru a se produce schimbarea.
Fiecare cursant scrie cate un cuvant. Din ceea ce rezultd se exirag concluziile: incredere,
provocare, libertate, introspectie.

ANGANJAMENTUL

SCOP: Identificarea deciziilor si transpunerea in angajament.

DESFASURARE: Coordonatorul poate desfisura aceastd activitate intr-un mediu
natural care s& trezeasca emolie, sa inspire cursantii.

Fiecare cursant va trece o linie, fixata de coordonator, dupa ce va rosti cuvintele:
”De azi inainte in cariera mea de profesor / consilier / psiholog / parinte voi spune DA
......... si voi spune NU..........”

Cursantul da apoi méana cu facilitatorul intarind cele afirmate!

Este o activitate atractiva care deschide noi perspective!
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EPILOG
LEGEA DIN JANTE

Legea din Jante este o caracteristicdi a comportamentului de grup vizavi de
persoanele din comunitdtile scandinave, ce caracterizeaza si criticd succesul si reusita
individuald, drept neadecvata si scandaloasa. Conceptul Legii din Jante a fost realizat de
scriitorul danez Aksel Sandemose in romanul “Un refugiat isi depaseste limitele”.

Romanul lui Sandemose descrie micul orasel Jante asa cum era la inceputul
secolului 20, nsa tipic oraselor si comunitatilor mici, unde toata lumea stie pe toata lumea,
nimeni nu e in anonimat.

Legea din Jante constituie un element important al culturii norvegiene s$i anume
umilinfa, inva{andu-i pe oameni sa fie modesti $i sa nu-si propuna {eluri prea mari. Acest
lucru este deseori demonstrat in majoritatea refuzurilor de a-i critica pe ceilalfi.

Norvegienii incearca sa-i trateze pe tofi in mod egal, fara a face diferentieri. Acestia
nu isi etaleaza bogatile si reusitele financiare si nu i vad cu ochi buni pe cei care
procedeaza in mod contrar.

Principiile de baza ale legii din Jante sunt:

— Sa nu crezi ca esti special.

— Sa nu crezi ca esti mai destept decéat ceilalfi.

— Sa nu crezi ca esti mai istef decéat ceilalti.

— Sa nu te comporti ca si cand ai fi mai bun decat ceilaltj.

— Sa nu crezi ca stii mai mult decét ceilalti.

— Sa nu crezi ca poti rezolva lucrurile mai bine decét ceilalii.
— Sa nu razi de ceilalti.

— Sa nu crezi ca altora le pasa de tine.

— Sa nu crezi ca i poli invata ceva pe ceilalii.

— Sa nu crezi ca esti priceput |la ceva anume.

Egalitarism

Norvegienii se considera egali, cultura acestora bazandu-se pe principii democratice
de respect si interdependenta.

Ei apreciazd oamenii pentru ei insisi $i nu pentru ceea ce fac pentru a-si castiga
existenta, ori pentru realizarile profesionale sau pentru banii pe care ii castiga acestia.

Norvegienii prefera lucrurile simple $i nu apreciaza ostentatia i excentricitatea duse
la extrem. Acestia se mandresc cu onestitatea si cu sinceritatea in relatiile interpersonale.
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