


100 de idei de educa fie nonformal a

,100 de idei de educatie nonformald” este cel mai mare proiect desfagurat de Organizatia
Nationala ,Cercetagii Romaniei” pana in prezent atat din punct de vedere al activitatilor cat si al
resurselor materiale gi umane implicate. Problema identificata a fost lipsa alternativelor de
educatie si petrecere a timpului liber al copiilor si tinerilor, pornind de la slaba implicare in
proiecte de voluntariat si in comunitate a cetatenilor Romaniei.

Proiectul are ca scop cregterea participarii civice a copiilor si tinerilor voluntari din 15 orase din
cele 8 regiuni geografice ale Romaniei prin training, educatie non-formald si actiuni de
voluntariat.

Pentru realizarea scopului, au fost stabilite cinci obiective operationale i anume:

O1: Furnizarea unui program complex de instruire  in vederea crearii de oportunitati pentru
participarea deplina a copiilor si tinerilor la viata comunitatii si la luarea deciziilor care i privesc,
pentru 80 de voluntari din cele 8 regiuni geografice ale Romaniei.

O2: Crearea unor instrumente de educa tie non-formal a adaptate nevoilor actuale ale copiilor
si tinerilor din Romania si promovarea lor catre 50 de sucursale si filiale ale aplicantului céat si
catre minim 100 de organizatii neguvernamentale de tineret.

O3: Dezvoltarea aptitudinilor si abilitatilor sociale, civice si de viata pentru peste 400 de copii $i
tineri din medii sociale diferite prin 4 programe specifice — tabere de vara .

O4: Implementarea de catre cei 80 de voluntari formati a 4 tipuri de activit ati pentru
implicarea In comunitate a aproximativ 1000 de copii si tineri In beneficiul a peste 12000 de
persoane din cele 8 regiuni geografice ale Romaniei.

O5: Formarea a 15 formatori , viitori membri ai Echipei Nationale de Formare a solicitantului,
printr-un program de Training of Trainers de 5 zile, ca obiectiv de dezvoltare educationala.

Proiectul si-a propus, cu ajutorul partenerilor din Asociatia CREATIV si de la Regiunea
Europeana Scout (European Scout Office www.scout.org/europe), sa dezvolte cunostintele si
abilitatile a 80 de tineri, noi voluntari ai Organizatiei Nationale ,Cercetagii Roméaniei”, in domeniul
animatiei socio-educative si a pedagogiei Scout. In urma participarii la modulul de animatie
socio-educativa (4 zile) si a celui de pedagogie (6 zile), participantii au Tnvatat sa elaboreze si sa
dezvolte activitati atractive pentru copii i tineri, devenind motivati s& activeze ca voluntari gi
promovand implicarea in comunitate prin proiectele de dezvoltare a abilitatilor de viata si a unei
serii de activitati locale si nationale (4 tabere de vara cu cate 100 de tineri participanti, ,Pot salva
si eu un copac” - un program de responsabilitate de mediu, un program de animatie in spitale
implementat de tineri, , 1 iunie in natura” si un festival destinat tuturor categoriilor de beneficiari —
Festivalul Luminii).

in paralel cu acest program, cu ajutorul expertilor din partea celor 2 parteneri, Echipa Nationald
de Programe a creat instrumente de educatie non-formala complet adaptate pentru a raspunde
mai bine nevoilor emergente ale copiilor si tinerilor. Astfel, la sfarsitul proiectului, exista o
curricula anuala pentru lucrul cu fiecare grupa de varsta innoita cat si prezentul manual cu ,100
de idei de educatie non-formald” destinat nu numai Organizatiei Nationale ,Cercetasii Romaniei”
ci si tuturor organizatiilor furnizoare de educatie non-formala.

Proiectul a fost finantat prin Mecansimul financiar al Spatiului Economic European (SEE).
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Organiza fia Nafional & ,Cerceta gii Romaniei”

Organizatia Nationald Cercetagii Romaniei (www.scout.ro) este membra fondatoare a Migcarii
Mondiale Scout din 1913 (www.scout.org), Miscare ce numara peste 32.000.000 de cercetasi.

Cercetagia este cea mai mare organizatie mondiala educativa de tineret, care, de peste 100 de
ani, contribuie la crearea unei lumi mai bune prin implicarea personala a sutelor de milioane de
oameni care au respectat Promisiunea Cercetasului.

Bazandu-se pe o Lege si o Promisiune, Cercetasia construieste caracterul folosind un sistem de
progres specific fiecarei ramuri de varsta (7-10 ani, 11-14 ani, 15-18 ani, 19-21 ani) care imbina
5 arii de dezvoltare si anume latura emotionald, cea spirituald, cea rationala, cea fizica si cea
sociala.

De la crearea ei in 1907 de lordul Baden Powell in Marea Britanie Tn 1907 si pana in prezent,
Cercetasia a evoluat continuu pentru a-gi indeplini Misiunea gi azi cercetagi din toate tarile lumii
sunt implicati in proiecte de dezvoltare pe teme diverse, cum ar fi educatia pacii, dependenta de
droguri si prevenirea ei, apa curata si salubritate, instructie si conservarea mediului.

In Romania sunt peste 2500 de tineri cu varste cuprinse intre 7-21 ani, precum si lideri adulfi ce
se implica activ in cele 56 de filiale, numite Centre Locale care acoperd toate zonele geografice
si fac posibila indeplinirea misiunii de a forma tinerii asa incat sa devind cetéteni responsabili ce
joacd un rol constructiv in societate.

Ce inseamn a sa fii cerceta §?

Tmpreuna cu alte 32 de milioane de cercetasi ai ocazia sa faci lumea mai bun &, s& incerci si s&
inveti lucruri noi, de la activitati de aventura la ecologie, de la proiecte comunitare gi sociale la
multe calatorii in lumea intreaga, la interactiunea cu diferite culturi.

A fi cercetas nu e exagerat de greu. Nu e exagerat de solicitant. $i in mod cert nu e plicticos. E
o chestiune de vointa. Un resort interior, care sa te faca sa simti ca ai un cuvant de spus, ca
trebuie sa actionezi si sa sfarsesti prin a afla ca impreuna suntem puternici. Putem aduce
schimbarea.

A avea incredere in tine i in altii. A te educa pentru a fi util tuturor. A invata pentru a putea
ajuta. A face tot ce-ti sta in putere. A nu te descuraja, a nu te da batut. A crede. Cercetagul este
Joial, de incredere, saritor, prietenos, politicos, bun, ascultator, econom, vesel, curajos, pur,
credincios”. Nu e un portret al tanarului ideal, e unul realizabil. Un cercetas nu e un om perfect,
e doar un om care... se straduieste, alaturi de altii, sa lase lumea ,putin mai buna decéat a gasit-
0", dupa vorbele fondatorului, Lordul Baden Powell.
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Asocia tia CREATIV — Centrul de Resurse pentru Educa tie Anima tie Training Ini tiativa si
Voluntariat este o organizatie non guvernamentala infiintata in anul 2005 de profesionisti cu
experienta in educatia alternativa care gi-au propus ca misiune: “TransForm am lumea prin

joc”.

Asocia fia CREATIV

Omul incepe cu jocul. Tnainte de joc nu au existat decét activitafi practice sau funcfionale, nu a
fost nicio activitate gratuitd sau teoretica. In joc contemplam, proiectdm, construim. Sursa poate
sé& parg foarte putin abundentd, foarte séraca la origine, totusi tocmai prin joc rdsare de peste
tot umanitatea si prin joc umanitatea se dezvolta.

Jocul reprezintd astfel, pentru noi, principalul instrument de formare, educare, comunicare,
relationare gi integrare. Echipa CREATIV susfine programele:

CREATIV pentru COPIL $§I FAMILIE

Ghidarea parintilor catre o comunicare armonioasa si relatii sanatoase cu copilul.

Este un program pentru responsabilizare si educare parentald in cadrul caruia parintii
beneficiaza de consiliere psihologica individuala sau pentru cuplul parinte-copil, informare si
orientare socio-profesionala.

CREATIV EDUCATIV

Programul  J.O0.C.—Jocuri pentru Orientarea Copiilor. Antrenarea copiilor intr-un proces
educational activ, complementar sistemului educational oferit de gcoala gi familie.

1. Proiectul Cr aite - Stimulare pentru via ta. Activitati de stimulare senzoriala gi dezvoltare
armonioasa din punct de vedere psiho-motor pentru copiii de 0-3 ani din spitale.

2. Proiectul Ludoteca. Crearea unui spatiu de explorare si cunoagtere prin intermediul jocului
destinat in special copiilor dar si adultilor aflati in preajma lor; dupa ce am deschis 4 ludoteci,
pentru anul 2007 ne dorim s& punem bazele unei retele de ludoteci gcolare Tn Bucuresti.

3. Tabere de crea tie pentru copii. Organizarea de tabere pentru grupuri de copii — in special
cei care provin din familii in dificultate - cu varsta intre 9-12 ani.

CREATIV INFORMAT

Centrul de FORMARE pentru invatare, aprofundare gi specializare in arta jocului educativ.
Echipa de formatori CREATIV sustine:

1. cursuri de baza in animatia socio-educativa,

2. cursuri de specializare Tn animatie socio-educativa *

3. cursuri pentru ludotecari, care ofera informatiile de bazé necesare pentru administrarea unei
ludoteci,

4.cursuri de dezvoltare personala: “Minigcoala pentru mamici gi tatici”, "Antrenez pentru viata”,
“Bilantul competentelor”. Astfel, fiecare are ocazia sa descopere si sa isi redescopere
competentele personale, profesionale, educationale.

CREATIV ResponsAbil

Program pentru promovarea voluntariatului si a responsabilizarii comunitare ca forma de
solidaritate in sprijinul copiilor in dificultate si de implicare activa a tinerilor/adultilor in viata
comunitatii, cartierului sau a tarii; cuprinde pe de o parte stagii de practica ale studentilor gi
activitati de formare si perfectionare a voluntarilor in domeniul socio-educativ, iar pe de alta
parte, campanii $i evenimente speciale pentru atragerea de fonduri si spectacole organizate de
copii pentru copii.

Printre realizarile echipei CREATIV se numara: Standardele ocupationale, ludoteci, cursuri de
formare autorizate si tabere.

! Curs acreditat de CNFPA, in urma caruia se elibereaza diploma de specializare recunoscutd de MMSSF

( 1
L 3 )
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Povestea b aiefelului

Intr-o zi, un baietel s-a dus la scoala.
Baietelul era mic,
iar scoala era mare.
Dar cand baietelul a vazut
ca intrarea In clasa lui
se facea printr-o usa direct din curte,
a fost foarte fericit,
iar scoala nu i s-a mai parut
atat de mare ca la inceput.

Intr-o dimineata,
cand baietelul se afla in clasa,
profesoara le-a spus copiilor:
“Astazi o sa facem un desen.”
“Grozav”, s-a gandit baietelul,
cacili placea mult sa deseneze.
Stia sa deseneze o multime de lucruri:
lei si tigri, pui si vaci, trenuri si vapoare...
si si-a scos cutia cu creioane colorate
si a inceput sa deseneze.

Dar profesoara a zis: "Asteptati,
nu incepeti inca”
si a asteptat pana i s-a parut ca toti copiii sunt
pregatiti.
“Acum o sa desenam flori”,a zis profesoara.
“Grozav”, s-a gandit baietelul,
cacili placea sa deseneze flori.
si a inceput sa deseneze flori frumoase,
si le-a colorat n rosu, portocaliu si albastru.

Dar profesoara le-a spus copiilor:
“Agteptati, va voi arata eu cum sa colorati”,
si a desenat o floare rosie cu o tulpina verde.
“Acum puteti incepe”, a zis profesoara.
Baietelul a privit floarea profesoarei,
apoi s-a uitat la floarea lui.

A lui era mai frumoasa decat a profesoarei.
Dar n-a spus nimic. A Tntors doar pagina
si a desenat o floare ca cea a profesoarei.
Era rogie cu o tulpina verde.

Intr-o alta zi,
cand baietelul intrase in clasa prin usa din curte,
Profesoara le-a spus copiilor:
“Azi o sa facem ceva din argild”
“Grozav”, si-a zis baietelul,
cacili placea sa lucreze cu argila.
Stia sa faca tot felul de lucruri din argila:
serpi si oameni de zapada,
elefanti si camioane,...
si a inceput sa framante bucata de argila.
Dar profesoara a zis:
“Stati, nu sunteti gata sa incepeti”.
Si a agteptat pana ce toti copiii au fost gata.
“Acum o sa facem o farfurie”,
a zis profesoara.
“Grozav”, s-a gandit baietelul,
cacili placea sa faca farfurii.

——

Siainceput sa faca farfurii de toate formele si
marimile.

Dar profesoara le-a zis copiilor:
“Asteptati, va arat eu cum sa faceti”.
Sile-a aratat cum sa faca o farfurie adanca.
“Asa, acum puteti incepe”, a zis profesoara.
Baietelul s-a uitat la farfuria profesoarei,
si apoi la ale sale.

Ti placeau mai mult farfuriile lui,
decat farfuria adanca facuta de profesoara,
dar n-a spus un cuvant.

Si-a transformat farfuriile lui intr-o bila mare de
argila
din care a facut o farfurie adanca si mare
ca cea facuta de profesoara.

Si foarte curand, baietelul a invatat sa agtepte
sa priveasca,
Si sa faca lucruri ca cele facute de profesoara.
Si foarte curand,
n-a mai facut nimic de unul singur.
Si s-a Intamplat intr-o zi,
ca baietelul si familia lui
sa se mute intr-o alta casa, intr-un alt oras.

Si baietelul a trebuit s& mearga la alta scoala.

Scoala noua era si mai mare,
Si nu avea nicio usa
prin care sa intre direct din curte Tn clasa lui.
Trebuia sa urce niste trepte Tnalte
si sa mearga de-a lungul unui coridor lung,
pana ajungea in clasa lui.
n prima zi de scoala,
Profesoara le-a spus copiilor:
“Astazi o sa facem un desen”
“Grozav” si-a zis baietelul,
si a agteptat sa spuna profesoara ce sa faca.
Dar ea n-a spus nimic.
S-a plimbat doar prin clasa.

Cand a ajuns langa baietel,
i-a spus: “ Tu nu vrei sa desenezi?”
“Ba da*“, a zis baietelul
“ Ce desen sa facem?”
“Nu stiu pana nu-I faci” a zis profesoara.
“Cum sa-| fac?” zise baietelul.
“ Cum i place tie”, raspunse ea.
“ Sa-1 colorez cum vreau eu?”, a mai intrebat
baietelul.
“ Cum vrei tu” a fost raspunsul ei.
“ Daca toti ati face acelasi desen,
si |-ati colora la fel,
cum sa stiu eu cine I-a facut?”
“Nu stiu”, zise baietelul
si a inceput sa deseneze o floare rosie cu
tulpina verde...

e/
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Metoda SCOUT

Specificul Cercetasiei are la baza misiunea Mi gcarii si anume de a contribui la educarea
tinerilor printr-un sistem de valori bazat pe o Promisiune si 0 Lege, de a ajuta la construirea unei
lumi mai bune, Tn care oamenii sunt impliniti ca indivizi si joaca un rol constructiv in societate.

Cercetasia vine sa completeze influentele educationale Tncepand cu familia si scoala si
terminand cu televizorul i Biserica. Sub nici o forma nu intentioneaza sa le inlocuiasca sau sa
le copieze. Cercetagia Tsi propune sa aiba o contributie distincta la educatia tinerilor, nu sa-gi
asume intregul proces.

Finalitatea acestui proces este un/o tanar(a) capabil(a) sa ia decizii personale, sa isi organizeze
viata si sa-si asume consecintele propriilor decizii, sa-si respecte si sa duca la bun sfarsit
angajamentele; un/o tanar(a) care are taria sa-si traiasca viata dupa valorile particulare si sa
sustina cauzele pe care le considera importante. Cu alte cuvinte un/o tanar(a) autorealizat(a).

Cercetasia vizeaza dezvoltarea sentimentului apartenen tei la comunitate gi a preocup arii
fata de ceilalti Ca cercetas inveti sa traiesti cu ceilalti si s& ai o contributie activa la
schimbarile din comunitatea ta locala, nationala sau internationala.

O lume cu indivizi Timpliniti pe plan personal, spiritual si social este o lume mai buna. Doar
imbunatatindu-ne pe noi ingine vom reusgi sa facem lumea mai buna.

Cercetasia isi Indeplineste Misiunea printr-un sistem educativ numit Metoda Scout . Specificul
Metodei este ca imputerniceste pe fiecare individ sa devina agentul principal al propriei sale
dezvoltari si cuprinde:

Legea Cerceta sului: Un cod de viata individual si colectiv care are la baza principiile
Cercetasiei. Reprezinta un cadru de referinta pentru comportamentul de zi cu zi al cercetasului
pe de o parte, si stabileste normele comunitatii cercetasesti, pe de alta parte.

Promisiunea cercetasului este angajamentul de a trai conform Legii Cercetasului pe care
fiecare tanar 1l ia cand se alatura Miscarii.

Tnvétarea prin ac tiune asigura o nsusire activa a cunostintelor, deprinderilor i atitudinilor. n
opozitie cu Invatarea teoretica, invatarea prin actiune inseamna a invata din experientele de zi
cu zi gi din oportunitatile de urmarire a pasiunilor.

Sistemul de patrule . Fiecare unitate locala de cercetasi este organizata in patrule, adica
grupuri de 6-8 tineri. Patrulele sunt conduse de unul dintre membri care devine sef de patrula.
Grupul Tsi organizeaza activitatea si imparte responsabilitati sub supravegherea liderului adult.
Patrulele au drept de participare activa la luarea deciziilor in unitate.

Cadrul simbolic este un set de elemente cu inteles special. Numele patrulei, uniforma, steagul,
ceremoniile, povestile sunt cateva dintre simbolurile cercetasesti. Fiecare grupa de varsta are
un cadru simbolic specific maturitatii si nevoilor educationale. Scopurile acestei metode sunt
multiple: dezvoltarea imaginatiei i creativitatii, identificarea valorilor cercetagesti si stimularea
coeziunii gi solidaritatii grupului.

Sistemul de progres personal are menirea de a implica tanarul in propria dezvoltare. Permite
fiecarui cercetas sa se autoevalueze si sa devina congtient de ritmul dezvoltarii sale. Sistemul
de progres foloseste elemente ale cadrului simbolic corespunzator fiecarei grupe de varsta.
Natura este cadrul ideal de aplicare al Metodei Scout datorita posibilitatilor de dezvoltare fizica,
emotionala, sociala si intelectuala pe care le ofera.

Sustinerea adul tilor . Adultii au responsabilitatea de a coordona activitatile, pentru realizarea
lor cu succes, sa se asigure ca aceste activitati au un impact pozitiv asupra dezvoltarii tinerilor
implicati si sa creeze un cadru de relationare adecvat in unitate.




a%éeducatle nonfov Jlﬁ

Ce este educa fie nonformal &?

Educatia nonformal a este definitd drept “orice activitate educationald, intentionata si
sistematica, desfasurata de obicei in afara scolii traditionale, al carei continut este adaptat
nevoilor individului gi situatiilor speciale, in scopul maximalizarii nvatarii si cunoasterii si al
minimalizarii problemelor cu care se confruntd aceasta in sistemul formal (stresul notarii n
catalog, disciplina impusa, efectuarea temelor etc.) (J. Kleis, 1973)

Caracteristicile educatiei nonformale

1. O trasatura caracteristica educatiei nonformale este faptul ca aceasta asigura
legatura dintre instruirea formala si cea informala.

2. O altda caracteristica importanta se refera la faptul cd educatia nonformala se
desfagoara intr-un cadru organizat, in afara sistemului gcolar, cuprinzand activitati extra clasa /
extradidactice (cercuri pe discipline, interdisciplinare sau tematice, ansambluri sportive,
artistice, concursuri scolare, olimpiade, competitii etc.) si activitati de educatie si instruire
extragcolare, activitati de animatie.

3. Coordonatorii acestei forme de educatie isi joacd, insa, mai discret rolurile, sunt
animatori, moderatori. Educatorului nonformal i se solicitd mai multa flexibilitate si entuziasm,
adaptabilitate si rapiditate in adoptarea variatelor stiluri de conducere a activitatii, in functie de
nevoile si cerintele educatului.

4. Continutul si obiectivele urmarite sunt prevazute in documente special elaborate ce
prezintd o mare flexibilitate, diferentindu-se in functie de varsta, sex, categorii socioprofe-
sionale, interesul participantilor, aptitudinile si inclinatiile acestora. Sunt cuprinse activitati care
corespund intereselor, aptitudinilor si dorintelor participantilor.

5. O alta trasatura caracteristica este caracterul opfional al activitatilor extrascolare,
desfagurate intr-o ambianta relaxata, calma si placuta, dispunand de mijloace menite sa atraga
publicul de diferite varste. Este o forma facultativd de antrenament intelectual care mentine
interesul participantilor printr-o metodologie atractiva.

6. Evaluarea activitatilor desfasurate in cadrul educatiei nonformale este “facultativa,
neformalizata, cu accente psihologice, prioritar stimulative, fard note sau calificative oficiale.”
(Sorin Cristea, 2002).™

1. Educatie nonformal & —anima fie

In Romania o metoda des utilizatd de educatie nonformald este animatia care se
realizeaza de obicei de catre tineri voluntari din cadrul asociatiilor sau fundatiilor non
guvernamentale. Animatia reprezinta o modalitate, un instrument de relationare cu publicul,
folosindu-se de activitati de tip social, cultural, fizic si sportiv. Principalele functii pe care le are
animatia sunt:

» Functia de socializare;

* Animatia apare ca un mijloc de integrare si de adaptare, favorizeaza comunicarea,
orienteaza energiile spre sarcini colective.

» Functia ludica si recreativa;

* Animatia reprezinta o foarte importanta modalitate de organizare a timpului liber.

» Functia educativa si de culturalizare;

* Animatia apare ca o alternativa la actualul mod de realizare a educatiei care vine sa
completeze formarea scolara, eventualele carente, reprezentand totodata un instru-ment
de transmitere a culturii.

» Functia inovatoare;
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* Animatia ofera posibilitatea descoperirii unor noi stiluri, moduri de viata, avand o functie
inovatoare prin insasi alternativa pe care o ofera.

* Functia de reglare sociala;

» Animatia permite corectarea, intr-o maniera lejera, a anumitor carente, fiind, ca tip de
interventie un fel de asistent cultural care completeaza lipsurile formarii si educarii,
readaptand inadapatabilitdtile si integrandu-i pe cei neintegrati $i margi-nalizati,
reducand intr-o anumitd masura asa-zisele “deficiente sau handicapuri culturale”.

Animatorul este cel care trebuie sa intampine si sa informeze publicul cu privire la
activitatile ce urmeaza a fi realizate. Pentru aceasta el trebuie s& cunoasca diverse practici gi
tehnici de animatie in grup, fara sa neglijeze relatia individuald. Munca animatorului presupune
lucrul cu colectivitatile si individual, indiferent de tipul de activitate.

2. Invdtarea este transformarea experien tei in cuno stin fe utile

Invatarea experientiald, dupa cum o arata si numele, este invatarea din experiente si
intervine atunci cand o persoana se angreneaza intr-o activitate, revizuieste aceasta activitate
in mod critic, trage concluzii utile si aplica rezultatele intr-o situatie practica. Procesul experien-
tial urmeaza urmatorul ciclu teoretic (modelul lui Kolb).

EXPERIENTA
DIRECTA

4. APLICARE 2. REFLECTII
ASUPRA

EXPERIENTEI
GENERALIZAREA
EXPERIENTEI

Ciclul Tnvatarii necesita ca participantul sa treaca prin cele patru faze diferite ale
procesului de Tnvatare. Invatarea efectivd necesita abilitatea de a aplica lucrurile pe care le
inveti in faza 3, n care formulezi principiile bazate pe analiza din faza 2 a experientei pe care ai
facut-o in faza 1. Acest lucru nu este usor pentru oricine, mai ales pentru persoanele care
invata citind. Tnvatarea necesita participarea activa, implicarea participantului in procesul de
invatare.

Rolul animatorului Tn acest context este de a ajuta participantul sa treaca prin acest
proces. Un bun animator trebuie sa aiba competenta de a face participantii sa inteleaga ce
reprezinta fiecare faza, facilitind procesul de invatare.

3. Obiectivelor explicite li se adaug & oportunit afile de dezvoltare

Orice componenta a unei activitati de educatie nonformala, in special jocurile, prezinta
multiple valente formative. De regula una dintre ele este mai proeminenta, ceea ce duce la
clasificare Jocurllor ca “jocuri de incredere”, “jocuri de colaborare”, “jocuri de migcare” etc., dar
aceasta clasificare nu trebuie sa fie vazuta de o maniera rigida. Animatorul trebuie sa fie
constient ca jocurile, chiar daca sunt folosite in vederea atingerii unui anumit obiectiv, continua
sa prezinte oportunitati de dezvoltare diverse pentru jucatori, fie ca vor fi abordate sau nu in
cadrul procesarii ulterioare. Astfel, in realitate obtinem mai multe / si alte efecte formative decéat
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ne-am propus initial.

Un alt caz in care se pot atinge (si) alte obiective decéat cele stabilite initial este cel al
incidentelor neprevazute, care pot fi excelente ocazii de a aborda “la cald” teme cum ar fi

decizia in grup (c&nd cineva se supara ca “parerea lui nu conteaza”), regulile referitoare
la siguranta fizica (daca cineva a fost pus in pericol) etc.

Pentru exemplificare, iata listate cateva astfel de oportunitati de dezvoltare pe care le
ofera participantilor jocul urmator.

Titlu : Leapsa cu nume
Categoria de varsta : peste 6 ani
Numar de participan ti: 5-15
Materiale : -

Durata: 10-20 min

Locul de desf asurare : exterior

Ritmul : alert

Continut :

1. Se delimiteaza spatiul de joc.

2. Unul dintre jucatori e “la leapsa” si incearca sa ii atinga pe ceilalti jucatori.

3. Daca un jucator este atins, e la leapsa si in plus are “o péinica”.

4. Daca un jucator iese din spatiul de joc, e la leapsa gi are o painica.

5. Oricare dintre cei urmariti de cel care este la leapsa poate spune numele altui

jucator din grup. Cel al carui nume este rostit va fi automat la leapsa (dar nu
primeste si 0 painica din cauza aceasta).

6. Atunci cand un jucator a acumulat 3 painici, jocul se intrerupe temporar. Toti jucatorii
se strang impreuna si propun diverse porecle pentru el (se precizeaza ca poreclele
trebuie sa nu fie jignitoare). Jucatorul in cauza isi alege una dintre ele si din acel
moment tot restul jocului va fi strigat numai folosind acea porecla (dar daca
acumuleaza iarasi 3 painici va primi o porecla noua).

7. Optional, cel care a propus porecla aleasa are un “catel’. Catelul mananca
(anuleaza) o singura data o péinica — pe loc sau, daca jucatorul respectiv inca nu
are painici, in momentul n care primeste prima painica.

8. Jocul se incheie dupa un anumit interval de timp, dupa ce jumatate dintre jucatori au
porecle sau orice alt criteriu stabilit de la Tnceput.

Jocul este foarte dinamic si poate avea ca obiectiv explicit, de exemplu, dezvoltarea
rezistentei fizice a copiilor (jucafi 20 de minute si va vefi convinge!). Sunt ins& prezente gi alte
oportunitati de dezvoltare:

- dezvoltarea atentiei;

- dezvoltarea creativitatii (la alegerea poreclelor);

- intercunoastere (eu ca jucator incerc sa anticipez ce porecla va prefera celdlalt, ca sa o

aleagd pe cea propusa de mine si s& mi se anuleze o painicd);

- dezvoltarea atitudinii de fair-play (e greu de refinut cate painici are fiecare mai ales
daca grupul este mai mare, de aceea, daca se ia in considerare in final scorul — numarul de
painici, jocul se bazeaza si pe onestitatea jucatorilor);

- dezvoltarea vitezei de reacfie (atunci cand s-a rostit numele unui jucator de 1anga mine
trebuie sd ma feresc rapid);

- abordarea Tn cadrul debriefingului, pornind de la porecle, a unor teme cum ar fi
etichetarea, normele de relafionare, preocuparea pentru sentimentele celorlalfi, fair play (nu
incerc s& imi impun propunerea de porecla acoperind cu vocea mea propunerile celorlalfi)
etc.

Ca exercifiu, analizafi Tn acelasi mod trei jocuri pe care le cunoastefi, preferabil jucate

recent.
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4. Sensibilizarea si motivarea pentru activitate.

Motivarea si sensibilizarea participantilor sunt doua aspecte foarte importante, care
dau viata jucatorului, indiferent de categoria de varsta. Sensibilizarea se poate face prin
afige care provoaca la participanti curiozitatea, invitatie personald, mesaj muzical, scheci,
ghicitoare. Motivarea se poate realiza printr-o buna sensibilizare, noutatea jocului,
dezvoltarea spiritului colectiv, distractia oferita. Este important sa alegem metoda de
sensibilizarea gi in functie de activitatea propusa. De exemplu pentru o activitate in care ne
dorim sa stimulam lucrul in echipa si cooperarea putem sa folosim urmatoarea povestire:

Titlu : Supa De Pietre - poveste cu talc

Scop: sensibilizarea participantilor cu privire la important si efectele cooperarii si
lucrului in echipa

Categoria de varsta : 6 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 3

Materiale : -

Durata: 15 min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul : calm

Continut :

1. Se asigura linistea in grup pentru ca toti sd poata sa auda povestea. Pentru
starnirea interesului se poate purta o discutie legata de céat de plina de vitamine si de
gust poate sa fie o supa de pietre.

2. Se spune povestea urmatoarea :

Cu mulfi ani in urma, 3 soldafi infometafi si obosifi de atatea lupte, au ajuns ntr-un
mic satuc. Tdranii de aici abia supraviefuiau de la o zi la alta ca urmare a unei recolte
sdrace si a multor ani de rdzboi. S-au adunat repede in piafa satului s&-i intampine pe
soldafi ins& au f4cut-o cu mana goald. Au inceput s& se planga ca nu le-a mai rdmas nimic
si ¢d sunt muritori de foame.

Soldatii au schimbat repede intre ei cateva vorbe. Apoi s-au intors catre batranii
satului. Primul soldat le-a spus: “Pamantul vostru sardcit v-a ldsat fard nimic de oferit, dar
vad vom impdrtdsi noi din pufinul pe care il avem: Secretul cu ajutorul céruia poti face supd
din pietre.”

Bineinfeles cé taranii au fost intrigafi de spusele soldatului. Au aprins focul si au pus
cel mai mare vas cu apd la fiert. Soldafii au aruncat in apa trei pietricele.

“Aceasta va fi o supd foarte bung”, zise al doilea soldat, “dar un pic de sare ar face-o
minunat&”. Tn acel moment o tdrancd s-a ridicat si a spus “Ce noroc! Tocmai mi-am amintit
unde a mai rdmas catdva.” S-a intors repede si a mai adus si un gorf de bucatérie, un
patrunjel si o gulie. In timp ce acestea au fost puse la fiert si altor tarani li s-a mai
improspéatat memoria. In curdnd in oald au fost puse orz, morcovi, carne de vacd si
smantanda. Pana sa fie gata supa, a mai apdrut si o sticla de vin.

Tot satul alaturi de cei trei soldafi s-au pus sé se ospateze. Au mancat, au dansat,
au cantat pana tarziu in noapte cum nu s-a mai intamplat de mult.

Dimineafa cand cei trei soldafi s-au trezit, tofi satenii stateau in fafa lor. La picioare
aveau pus un rucsac cu cea mai bund paine si branza. “Ne-afi impdrtdsit cel mai mare
secret, acela de a face supéa din pietre, a spus un taran soldafilor, si pentru aceasta nu véa
vom uita”. Auzind acestea, al treilea soldat s-a intors catre mulfime si a spus:

“Nu e nici un secret, insd un lucru rdméane mereu adevarat: doar impértind pofi face
0 mare sdrbatoare.”

3. Se poarta o discutie legata de continutul povestii: cum s-au simtit? Care a fost
motivul succesului? Care au fost elementele care au stimulat cooperare? Ce putem
sa invatam din poveste? Cum putem sa aplicam ceea ce am invatat?
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5. Figa de activitate

Orice joc Tncepe printr-o proiectare foarte buna a continutului de aceea este bine sa
ai cu tine fisa jocului si daca nu o ai creeaz-o:

Fisa joc Tomata FETE: - MAX:15 | VARSTA: 2
BAIETI: - | MIN:7 5-18 ani
TIPUL JOCULUI: Durat @ recomandat a:
curte / in aer liber, vara, zi, activ 20-30 min

Obiective educative:
dezvoltarea aptitudinilor fizice, a atentiei si a strategiei

Mod de grupare: Preg atirea publicului Thainte de Tnceperea jocului Material:
Participantii stau in cerc Nu necesita pregatiri minge

Descriere si explica fii:
. » Jucatorii stau in cerc, aplecati, cu picioarele
ndepartate. Mingea se va transmite de la un jucator
. la altul la nivelul solului, doar cu mainile.
. e Cel caruia 1i trece mingea printre picioare, va
juca mai departe cu 0 mana. La a doua abatere, se
* va intoarce cu spatele, jucand cu doua maini. La al
* treilea gol joaca cu spatele si cu 0 mana si la al

. patrulea este eliminat.

e Mingea nu trebuie sa fie pasata pe sus, doar
atingand pamantul, pentru ferirea de accidente.

Nr. Echipe 1 * Animatorul opreste jocul daca mingea este
lovita foarte tare.

Nr. animatori 1 Variante:

Observa tii, experien fe, remarci Data:

Nu trebuie sa se joace dupa ce s-a mancat

6. Pregatirea materialelor pentru activitate

Pregatirea materialelor presupune asigurarea lor Thainte de activitate, materialele
creative, obiectele concrete contribuie la o buna motivatie. Materialele folosite trebuie sa fie
adaptate varstei participantilor, accesul la o parte dintre aceste materiale fiind conditionat de
acest lucru (de exemplu foarfecele nu trebuie sa fie la indemna unui copil de 3 ani).
Asigura-te ca tu cunosti cum functioneaza toate materialele si ca ai toate materialele
nece4sare pentru toata durata activitatii.

Chiar daca nu dispunem de multe mijloace materiale putem sa fim creativi si sa
utilizam ceea ce avem la indemna. lata un exercitiu de creativitate pe care putem sa folosim
cand trebuie sa facem activitati dar resursele pe care le avem sunt reduse:

Titlu : Foaia de hértie — brainstoriming

Scop : identificarea de metode creative de utilizare a diverse materiale

Categoria de varsta : 10 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 6

Materiale : un creion, o coala de héartie, o folie de protectie documente, orice alt
material pe care il avem la dispozitie

Durata: 20min

10
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Locul de desf asurare : interior - exterior

Ritmul : calm

Continut :

1. Se impart participantii in 3 echipe egale.

2. Fiecare echipa primeste un material, ei vor trebui s& gdseasca in 5 minute céat
mai multe modalitéfi de utilizare a acelui material fara sé judece ideile care sunt
spuse. Se poate da si contextul In care acele materiale trebuie sa fie folosite
(cum le folosim intr-un training, la o activitate etc.).

3. Dupé ce se colecteaza ideile se prezintd si se discutd care sunt ideile care se
pot pune n aplicare.

7. Pregatirea tehnic & pentru activitate

Pregatirea tehnica presupune fixarea unor reguli simple, clare, fara a putea fi
interpretate. Regulile pot sa priveasca atat derularea activitatii (regulile jocului, aspecte
organizatorice (spatii pe care le putem utiliza, accesul la toaletd, cabinet medical etc.) cat si
reguli de comportament. Pentru regulile jocului este bine sa le ai scrise pe o foaie de hartie.
In cazul in care folosim un spatiu nou (de exemplu o tabara) pentru participanti putem sa
folosim urmatorul exercitiu.

Titlu : Harta taberei — joc de explorare

Scop: identificarea de spatiilor din tabara care pot sa fie folosite

Categoria de varsta : 6 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 6

Materiale : creioane, coli de hartie

Durata: 15min-30min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul : activ

Continut :

1. Se impart participantii in echipe egale.

2. Fiecare echipa primeste cate un creion si 0 coald de hartie avand sarcina sa
deseneze harta (sau o parte din harta taberei) in care vor preciza care sunt
spatiile pe care le gdsesc unde se amplaseaza si dacd le pot folosi. in funcfie de
varsta participanfilor fiecare echipd poate sa fie insofitd sau nu de un adult. Se
stabileste perimetrul pe care fiecare echipé va trebui sa-1 cartografieze, timpul pe
care 1l au la dispozifie si locul de intalnire. Copiii vor trebui s& precizeze care
sunt conditiile de utilizare a spafiului.

3. Fiecare echipd va pleca in expedifie. Facilitatorul vegheaza ca activitatea s& se
deruleze in securitate.

4. Se regrupeaza toate echipele si se face harta comunda. Se stabilesc pre harta
care sunt spafile pe care le pot folosi si care sunt regulile de folosire: de
exemplu pe terenul de sport trebuie s& ai incdltdminte adecvata, la piscina
trebuie s& fi insofit de un adult (dacd participantii sunt sub 18 ani, in dormitoare
nu ai voie sd intri dacd nu este dormitorul tdu etc.

5. Se incheie activitatea prin expunerea hdrfii comune si prin reamintirea de ce a
fost important s& stabilim aceste reguli impreuna.

8. Cadrul simbolic

Simbolurile au un rol hotarator in formarea copilului si a adultului; ele reprezinta o
expresie spontana, o comunicare adecvata si un mijloc de dezvoltare a imaginatiei
creatoare, ramanand un important factor de integrare sociald a omului. Factor unificator prin
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faptul ca 1l situeaza pe om intr-o imensa retea de relatii, simbolul are, in consecinta, si o
functie pedagogica. Reunind, cu ajutorul simbolului, elementele disparate ce se afla in
univers, atat copilul cat si omul matur au posibilitatea sa participe si uneori chiar sa se
identifice cu o forta supra-individuala (cazul actiunilor colective, de exemplu).

Pledoaria in favoarea unui cadru simbolic nu implica pledoaria pentru irealitate ci
optiunea pentru o realitate care satisface numeroase exigente ivite din dorinta de a
cunoaste, de a explora, de a actiona, de a duce o viata linigtita.

Cadrul simbolic reprezinta un element important al metodei Scout care nu este insa
mentionat, cel putin nu direct, in Constitutia Mondiala. Totugi, Baden-Powell a explicat, cu
umorul sa obisnuit, necesitatea de a folosi un asemenea cadru:

Daca i-am fi dat organizafiei un nume care s& descrie adecvat ceea reprezintd de
fapt, adicd o “Societate pentru propagarea atributelor morale”, copilul nu prea ar fi alergat
spre ea. A 0 numi Tnsa "Cercetdsie” si a-i da copilului sansa de a deveni un embrion de
cercetas a fost cu totul altceva (v. “Lectii de la universitatea vietii”).

Un cadru simbolic se refera la toate acele elemente cu o anumita semnificatie, de
exemplu numele unei ramuri de varsta (“temerari” sau “exploratori’), si la semnele de
identificare, cum sunt uniforma, insemnele, cantecele sau ceremoniile. Toate aceste
elemente ajuta la crearea unui cadru, a unei atmosfere care poarta amprenta valorilor si a
propunerii Migcarii Scout, facandu-le pe acestea din urma mult mai accesibile tinerilor decat
ar reugi sa o faca vreodata nigte explicatii abstracte.

Datorita particularitatilor si nevoilor tinerilor care difera de la o varsta la alta, a
obiectivelor urmarite la activitati cadrul simbolic poate sa fie altul. Cadrul simbolic poate sa
porneasca de la o poveste sau de la un joc sau de la un context de viatd comun tuturor.

O modalitate de a crea cadrul simbolic ar putea sa fie urmatoarea :

Titlu : Culturile

Scop: stimularea spiritului de cooperare gi gasirea unei identitati comune

Categoria de varsta : 6 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 6 persoane

Materiale : hartie, materiale din natura

Durata: 60-120 min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul : activ

Continut :

1. Se creeaza grupe de participanti din 6-10 persoane.

2. Fiecare grupa va primi un teritoriu pe care va trebui sa Tsi construiasca cultura.
Pentru Tnceput va trebui sa isi gaseasca un nume, sa Tsi construiasca un steag si
sa isi construiasca vatra satului folosindu-se de materiale din natura.

3. Dupa ce se termina perioada de constructie fiecare cultura se va prezenta
celorlalte culturi.

4. Facilitatorul va avea grija sa se aprecieze toate culturile. Ulterior toate activitatile
se vor relationa la culturile create de participanti, introducerea activitatilor facand
referire la acestea.

Evaluare :

Cum v-ati simtit la acesta activitate ?

Care sunt elementele din cultura care va definesc cel mai mult si de ce ?

Cum ati lucrat in echipa ?

Credeti ca este o cultura care va rezista in timp si ce anume o va face sa reziste?

9. Construirea echipelor

Echipele trebuie sa fie echilibrate in functie de aptitudinile fizice, psihice, afinitati,
varsta, obiectivele activitatii. Formarea echipelor se poate face in trei moduri: a) la alegerea

[ 2]
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participantilor; b) in functie de destin: alegerea unor biletele, atribuirea de numere etc.; c)
echipe formate de catre facilitator. Un exercitiu foarte ugor i amuzant pentru efectuarea
echipelor este urmatorul:

Titlu : cauta partenerii

Scop: stimularea spiritului de cooperare, impartirea in echipe

Categoria de varsta : 5 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 6

Materiale : 2 pachete de carti de joc

Durata: 10 min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul : activ

Continut :

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

2. Fiecare participant primeste o carte de joc pe care trebuie sa 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. S e poate finaliza printr-o scurta discutie: v-a placut exercitiul? Ce a fost dificil?

Ce v-a ajutat Tn atingerea obiectivului? Ce ati invatat din acest exercitiu?

10. Tema jocului gi ambian fa de desf agurare

Ambianta in care se desfagoara jocul sporeste jocul. Definirea unor detalii ale
situatiei de joc: costume, expresie, decor, ambianta etc., face jocul sa fie mai atractiv.
Facilitatorul trebuie sa joace si el la fel ca jucatorii.

Pentru a crea atmosfera potrivita temei si ritmului de derulare este indicat ca inainte
de activitate sa se faca un scurt joc de Tnviorare, daca activitatea va fi mai intensa sau un
joc de relaxare daca activitatea este mai calma.

Crearea cadrului de derulare a activitatilor poate sa fie realizat cu participantii la
activitate. Introducerea temei prin folosirea cadrului simbolic stabilit este un factor de succes
al activitatii.

Titlu : poveste interactiva - castelul

Scop : stimularea spiritului de cooperare, impartirea in echipe

Categoria de varsta : 4 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 6

Materiale : -

Durata: 15 min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul : activ

Continut :

Povestile interactive sunt istorioare scurte, care creeaza, o atmosfera dinamica,
solicita atentia, implicand participarea copiilor pe tot parcursul acestora. Copiii urmeaza, sa faca
anumite gesturi (sa bata din palme,sa tropaie etc.) sau sa scoata anumite sunete, cuvinte,
onomatopee in functie de personaj. Pot exista roluri colective la care reactioneaza toti copiii i
roluri personale la care reactioneaza dor 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
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Roluri: fantoma mama, fantoma tata, fantomita, fantomelul, cainele, 4 vizitatori, primarul
etc.

Gesturi pentru roluri : batai din palme, rotiri de 360 grade, tipete, diverse onomatopee
etc.

11. Motiva fia animatorului

Principiu: pentru a juca un joc, animatorul trebuie ca el insusi sa anime jucatorii, el este
motorul ambiantei, imprima o tonicitate $i un entuziasm ambiantei. De aceea este important ca
animatorul sa faca activitati care il motiveaza si 1i plac. Daca el un transmite energia necesara
derularii activitatii atunci copiii un vor avea energia necesara pentru derularea jocului. Pentru ca
este bine ca animatorul sa practice ceea ce predica i sa nu uite ca facilitarea unei activitati
incepe cu el, cu sentimentele, cu valorile gi abilitatile lui. Pentru identificarea acestor valori se
poate propune un joc atat pentru echipa de animatori cat si pentru copii.

Titlu : valorile

Scop: ierarhizarea si prioritizarea valorilor

Categoria de varsta : 12 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 3

Materiale : coli de hartie i pixuri

Durata: 15 min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul : pasiv

Continut :

- Fiecare participant va scrie pe colturile unei coli de hartie valorile care 1l
determina sa faca un anumit lucru.

- Dupa ce scriu animatorul le spune ca vor trebui sa renunte la una din valorile
scrise, rupand coltul respectiv si aruncandu-I la cos.

- Apoi pe rand vor trebui sa mai renunte la inca 2 valori.

- Lafinal se face evaluare: cum s-au simtit renuntand la aceste valori, care au fost
criteriile de selectie de care au tinut cont etc.

12. Orice schimbare incepe cu o intrebare

In orice activitate de educatie nonformala capacitatea animatorului de a pune ntrebari gi
de ai face pe copii sa isi puna intrebari sunt esentiale pentru atingerea obiectivelor activitatii.

Animatorul este cel care prin abilitatea lui de a pune intrebari 1l face pe copil sa de vina
curios si sa isi puna la randul lui intrebari legate de modul in care este obisnuit sa faca anumite
lucruri.

Metoda Starbusting

Defini tie Este o metodd noua de dezvoltare a creativitati, similara
brainstormingului. Scopul metodei este de a obtine cat mai multe
intrebari si astfel cat mai multe conexiuni intre concepte.

Este o modalitate de stimulare a creativitatii individuale si de grup.
Organizata n grup, starbursting faciliteaza participarea Tintregului
colectiv, stimuleaza crearea de intrebari la Tintrebari, asa cum
brainstormingul dezvolta constructia de idei pe idei.
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Modalitate de
realizare:

Etape:

Pasul nr.
Pasul nr.
Pasul nr.

Pasul nr.
Pasul nr.

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. Tn procesul de stabilire a regulilor este important procesul
de congtientizare a importantei respectarii acelei reguli. Pentru stabilirea regulilor se poate

cand?
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Se scrie problema a carei solutie trebuie “descoperitd” pe o foaie, apoi
se Tnsira cat mai multe intrebari care au legatura cu ea.

Un bun punct de plecare 1l constituie cele de tipul ce?, cand?, cum?,
de ce? — unele intrebari ducand la altele din ce in ce mai complexe
care necesita o concentrare tot mai mare.

Cursantii sunt grupati in subgrupe de cate 5-6 membrii

Propunerea unei probleme.

Colectivul se poate organiza in grupuri preferentiale.

Grupurile lucreaza pentru a elabora o lista cu cat mai multe intrebari si
cat mai diverse.

Comunicarea rezultatelor muncii de grup.

Vizeaza evidentierea celor mai interesante intrebari si aprecierea
muncii Tn echipa. Facultativ, se poate proceda si la elaborarea de
raspunsuri la unele dintre intrebari.

Cum?

«— —  » Dece?

Procesul
de
formare

/ \

Unde? Cine?

13. Reguli negociabile sau nenegociabile

folosi urmatoarea activitate.

Titlu : Scaunul polemic — joc de dezbatere
Scop: identificarea regulilor de grup
Categoria de varsta : 6 ani-100 de ani
Numar de participan ti: peste 6

Materiale : creioane, coli de hartie, flipchart
Durata: 30min-60min
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Locul de desf asurare : interior - exterior

Ritmul : calm

Continut :

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

2. Facilitatorul stabileste o lista cu reguli, care sa provoace participantii la discutii
(participantii pot sa propuna ei ingisi reguli).

3. Facilitatorul explica regulile activitatii:

- va citi o regula;

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

- daca exista egalitate de optiuni pe rand reprezentanti ai taberelor se vor
aseza pe scaunul din mijloc si vor aduce argumente pentru afirmarea pozitiei
adoptate, incercand astfel sa convinga participantii din celelalte tabere sa fTsi
schimbe opinia;

- participantii nu au voie sa vorbeasca daca 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 si printr-un scurt
debriefing — de ce este important sa stabilim Tmpreuna reguli de grup.

14. Adunarea participan filor gi explicarea regulilor

Debutul activitatii, conditile ambiantei, motivatia gi securitatea participantilor sunt
esentiale pentru desfagurarea activitatii in bune conditii.

Participantii trebuie s& cunoasca din timp locul de derulare a activitatii (prin afisele
pe care le folosim, invitatii personale |asate Tn camera, prin e-mail etc.) sau facilitatorul este
cel care aduna participantii in maniere formale sau nonformale.

Modul de desfasurare a activitatii trebuie sa fie clar explicat, participantilor oferindu-
li-se sansa de a pune intrebari.

Insasi adunarea participantilor se poate transforma intr-un prilej de educatie
noformala, dupa cum arata activitatea de mai jos.

Titlu : cauta locatia

Scop : stimularea spiritului de echipa

Categoria de varsta : 6 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 5

Materiale : harta cu locatia de derulare a activitatilor facuta puzzle

Durata: 20 min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul : activ

Continut :

- fiecare participant primeste o piesd de puzzle si eventual instructiuni despre
persoana la care trebuie sa caute urmétorul indiciu. Tn instructiuni este bine sa se
regaseasca si ora pana la care trebuie sa fie harta completa.

- daca se regasesc, nu trebuie sa ramana impreuna, ci trebuie sa caute
urmatoarele indici.

- pe ultima piesa se regaseste locatia unde se desfagoara activitatea.

- exercitiu se finalizeaza cand toti participantii ajung la locatia respectiva.

- finalizarea activitatii se face printr-o scurta discutie: cat de dificil a fost sa depinzi
de informatii pe care le detine altéd persoana? Cum te-ai simtit? Ce putem invata?

[ )
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15. Demonstrarea jocurilor

Pentru a putea juca un joc, participantii trebuie sa inteleaga bine regulile de la bun
inceput; in consecinta, acestea trebuie explicate foarte clar gi, pe cat posibil, concis. Cum
insa “o imagine face cat o mie de cuvinte”, modalitatea ideala de a face inteles un joc este
demonstrarea acestuia: moderatorul explica pe masura ce arata efectiv “cum se joaca”.

Nu este necesar s& demonstram chiar toate jocurile. In unele cazuri, putem explica
participantilor ce au de facut pe masura ce se desfagsoara jocul. Pentru alte jocuri nsa,
acest lucru nu este posibil (de exemplu pentru o stafeta in care concurentii au de parcurs un
traseu mai complicat). Demonstrarea jocului este cu atat mai necesara cu cat jocurile au
reguli mai complexe sau participantii sunt de varstd mai mica.

Pe langa intelegerea si retinerea mai buna a regulilor de joc, demonstratia are gi
avantajul ca mentine atentia participantilor — care se poate pierde daca explicatiile sunt mai
complicate — si chiar le poate creste interesul pentru jocul in cauza. Dezavantajul este ca
necesita aproape intotdeauna implicarea a cel putin doua persoane care sa isi cunoasca
dinainte “rolul’. Daca nu exista suficienti moderatori pentru a demonstra desfagurarea
jocului, se poate apela la unul sau mai multi membri ai grupului (atentie pe cine alegeti sa
joace acest rol') cu conditia sa li se poata spune de catre moderator chiar in timpul
demonstratiei ce au de facut — sau sa fie stabilit anterior.

Jocul care urmeaza este un bun exemplu pentru necesitatea demonstratiei
prealabile. Chiar si cu demonstratie este foarte posibil ca prima runda sa nu “iasa” foarte
bine, dar dupa aceasta jocul va fi bine inteles si va functiona.

Titlu : Extraterestrul

Scop : Dezvoltarea atentiei

Categoria de varsta : 9 ani-100 de ani

Numar de participan ti: 10 - 15

Materiale : biletele identice, impaturite, egale ca numar cu cel al participantilor la joc:

pe unul dintre biletele este scris “P” (politistul), pe altul este scris “E.T.” (extraterestrul), iar
pe restul biletelelor este scris “O” (om) ; un saculet / recipient pentru biletele

Durata: 20min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul : calm

Continut :

1. Fiecare jucator isi alege un biletel din saculet si verifica ce litera se afla scrisa pe
el. Niciun jucator nu are voie sa vada ce este scris pe biletelele extrase de ceilalti

2. Biletelele astfel impartite vor atribui fiecarui jucator rolul pe care il va avea in
timpul jocului:

- Politistul — 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”

3. Politistul 1i aratd biletul conducatorului de joc, iar acesta 1l prezinta tuturor
participantilor. Extraterestrul si oamenii nu igi divulga rolurile.

4. Jocul incepe la semnalul conducatorului: Politistul sta deoparte si observa
multimea; Extraterestrul si Oamenii se plimba si se salutd doi cate doi,
strangandu-se de méana.

5. De fiecare data cand Extraterestrul saluta un Om, ii strdnge discret mana de trei
ori si Tsi continua drumul. La randul sau, Omul este obligat sa mai salute inca un
Om, dupa care se aseaza pe jos, ramanand nemiscat (eventual, se poate juca la
inceput mai simplu, fara regula salutarii inca unui Om). Semnul Extraterestrului
(strangerea speciala a mainii) nu trebuie sa fie vizibil de catre ceilalti jucatori si
nu trebuie sa dureze mai mult decat o strdngere de méana obignuita intre doi
Oameni.
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6. Oamenii nu au voie sa-l deconspire pe Extraterestru sub nicio forma (prin vorbe
sau gesturi).

7. Politistul trebuie sa-l1 identifice pe Extraterestru dupa victimele sale. Cand
considera ca a descoperit cine este Extraterestrul, spune ‘STOP!’ si 1i comunica
parerea sa conducatorului de joc.

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

9. Daca Politistul il identifica pe Extraterestru, toti Oamenii sunt salvati si jocul se
termina cu victoria acestora.

10. La sfargitul jocului, toate biletelele sunt puse la loc in saculet, iar jocul se reia
prin impartirea biletelelor ca la inceput. Se impart participantii in 3 echipe egale.

16. Fluctua fia participan filor

In functie de context, grupul cu care lucram poate fi fix, acelasi de la inceputul pana
la sfarsitul activitatii, sau participantii pot fluctua, unii renuntand, iar altii aldturandu-se
grupului mai tarziu. Acelagi lucru este valabil nu doar pentru activitate in ansamblu, ci si
pentru fiecare joc in parte.

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

- ntr-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 ca nu cunoaste regulile iar moderatorul nu i le poate explica (sa zicem ca
arbitreaza jocul), fie pentru ca ceilalti jucatori au progresat deja in cadrul jocului gi 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 n paralel cu ceilalti (daca activitatea permite mai multe situatii de joc sau ateliere)
etc. Tnainte de a incepe, putem cere jucatorilor s se responsabilizeze in fata celorlalti
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 jucatori pe parcurs, in
anumite limite, fara ca jocul sa aiba de suferit. Un exemplu este si cel care urmeaza, o
varianta ugor simplificatd a unui cunoscut joc suedez.

Titlu : Kubb

Categoria de varsta : 7 ani-100 de ani

Numar de participan ti: 2 - 12

Materiale : set de piese din lemn care pot fi confectionate si “acasa”, constand in :

- 10 piese “kubb” de cca. 15 cm lungime, patrate in sectiune (latura patratului de ~4-
5cm)

- un “rege” de cca. 30 cm lungime, patrat in sectiune, mai gros decat piesele “kubb”
pentru 0 mai buna stabilitate

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

- 4 tarusi, dimensiunile nu sunt importante

[ =)
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Durata: 10-25min

Locul de desf asurare: exterior, suprafata de cca. 5m/8m
Ritmul : moderat

Continut :

1

10.

Grupul de

discu tie —

group

Grupul

Se alege spatiul de joc si se marcheaza colturile cu tarusi (se joaca pe pamant,
iarba, nisip, zapada batatorita; se poate juca si pe ciment, dar piesele cilindrice
se vor deteriora repede).

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.

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

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

Jucatorii echipei A arunca pe rand cele 6 piese cilindrice, incercand sa darame
piesele kubb ale adversarilor — dar nu si regele! Aruncarea se face tinand 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).

Piesele kubb dardmate sunt aruncate de catre membrii echipei B in terenul
echipei A, unde sunt ridicate in picioare in locul in care s-au oprit. Daca sunt
aruncate afara, se repeta o data aruncarea; la a doua greseala echipa A alege
unde sa puna piesa respectiva n terenul propriu — dar nu pe linia de fund sau la
o distantd mai mica de 30cm de rege. Daca o piesa de pe linia de fund a echipei
A este dardmata de piesele kubb aruncate de echipa B, aceasta este ridicata
napoi la locul sau.

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 soarta ca cele proprii
(vezi pct. 6). Daca insa sunt dardmate piesele care au apartinut echipei B (vezi
pct. 6), acestea sunt scoase afara din joc.

Echipa A arunca 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.

Céand o echipa a reusit sa dardme toate piesele din terenul adversarului,
ihcearca sa darame regele. Daca o echipa darama regele neregulamentar (nu
terminase de daramat toate piesele adversarului), indiferent cu ce fel de piese —
kubb sau cilindrica -, pierde.

Prima echipa care darama regulamentar regele castiga.

17. Metode de lucru pe grupe

Participantii sunt impartiti in perechi sau grupuri de trei persoane.

buzz  Scopul este impartasirea opiniilor referitoare la o problema specifica,
precis delimitata in vederea cregterii gradului de implicare a participantilor
in formare, concentrarea atentiei pe o anumita tema, verificarea modului
de intelegere a unei probleme..
Timp de lucru 10-15 min.

Scopul este de a rezolva o sarcina intr-un mod in care tot grupul cade de

bulg arele de acord.

zapada

Se definegte sarcina, apoi fiecare participant igi noteaza propria solutie (5-
10 min)

Se Tmparte grupul mare in perechi si realizeaza iar sarcina, intr-un timp
de 2 ori mai mare decét cel anterior.
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Se formeaza grupuri de cate 4, prin reunirea perechilor si realizeaza iar
sarcina, intr-un timp de 2 ori mai mare decét cel anterior.

Pe aceeasi procedura se fac grupuri de 8, apoi se raporteaza in plen
solutiile.

Se realizeaza mai multe subgrupuri gi se rezolva o sarcina, apoi fiecare
subgrup numeste 1-2 raportori care se intalnesc separat, fac schimb de
idei, dupa care se intorc la grupul de origine unde impartasesc cele
constatate la celelalte grupuri.

Participantii lucreaza in grupuri si reprezintda 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 propozitii scurte, etc..

Participantii vor face o scurtd prezentare in fata intregului grup a
proiectului lor explicand semnificatia afigului si raspunzéand la eventuale
intrebari.

Apoi participantii vor expune afigsele pe pereti alegand locurile care li se
par cele mai favorabile. Langa fiecare afis se va lipi o foaie goala pe care
se poate scrie cu marchere sau creioane colorate.

Grupurile de participanti sa opresc in fata fiecarui afig, 1l discuta si
noteaza pe foia alba anexatd comentariile, sugestiile si intrebarile lor.
Aceasta activitate poate fi comparata cu un tur al galeriei de afige.

Se revine la produsele initiale, se compara cu celelalte si citesc
comentariile facute de colegii lor in foile anexate. Se poate continua cu
un raspuns al grupului la comentariile si intrebarile din anexe.

18. Metode de stimulare a creativit afii:

20.1. Brainstorming

Definitie

Modalitate de
realizare:

Este o metoda interactiva de dezvoltare de idei noi ce rezulta din
discutiile purtate intre mai multi participanti, in cadrul careia fiecare
vine cu o multime de sugestii. Rezultatul acestor discutii se soldeaza
cu alegerea celei mai bune solutii de rezolvare a situatiei dezbatute.

Branistorming-ul se desfagoara in cadrul unei reuniuni formate dintr-
un grup nu foarte mare (maxim 30 de persoane), de preferinta
eterogen din punct de vedere al pregatirii si al ocupatiilor, sub
coordonarea unui moderator, care indeplineste rolul atat de animator
cat si de mediator. Durata optima este de 20—45 de minute.

Regulile pentru brainstorming

Cunoasterea problemei pusa in discutie si a necesitatii solutionarii ei,
pe baza expunerii clare si concise din partea moderatorului discutiei;
Selectionarea cu atentie a participantilor pe baza principiului
eterogenitatii in ceea ce priveste varsta, pregatirea, fara sa existe
antipatii;

Asigurarea unui loc corespunzator (fara zgomot), spatios, luminos,
menit sa creeze o atmosfera stimulativa, propice descatusarii ideilor;
Admiterea si chiar incurajarea formularii de idei oricat de neobisnuite,
indraznete, lasand frau liber imaginatiei participantilor, spontaneitatii si
creativitatii;

Reguli pentru brainstorming
Idei ciudate, salbatice, excentrice? Binevenite!
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Etape:
Pasul nr. 1:

Pasul nr. 2:

Pasul nr. 3:
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Nu fi negativ !

Construieste in baza ideilor.

Nu le respinge.

Nu se admit intreruperi din exterior (inclusiv telefoane mobile).

Se ia 0 pauza scurta in fiecare ora.

Conducatorul echipei citeste obiectivul principal, incurajeaza primele
idei, pe care le noteaza pe afise pentru a fi observate de toti.

Conducatorul echipei :

Contribuie la conversatie, nu inhiba dialogul.

Nu controleaza excesiv.

Incurajeaza participarea tuturor.

Nu lasa o singura persoana sa acapareze conversatia.

Readuce conversatia la subiectul principal, atunci cand aceasta se
abate.

Introduce “generatoare de idei” cand energia sau entuziasmul se
epuizeaza.

Introduce “jocuri creative” atunci cand se potrivesc.

La jumatatea sedintei, este indicata o pauza pentru o scurta evaluare a
ideilor propuse pana atunci.

Etapa de pregatire care cuprinde:

a) faza de investigare si de selectie a membrilor grupului creativ;
b) faza de antrenament creativ;

c) faza de pregatire a sedintelor de lucru;

Etapa productiva, de emitere de alternative creative, care cuprinde:

a) faza de stabilire a temei de lucru, a problemelor de dezbatut;

b) faza de solutionare a subproblemelor formulate;

c) faza de culegere a ideilor suplimentare, necesare continuarii
demersului creativ;

3. Etapa selectiei ideilor emise, care favorizeaza gandirea critica:
a) faza analizei listei de idei emise pana in acel moment;
b) faza evaluarii critice gi a optarii pentru solutia finala.

20.2. Tehnica6/3/5

Defini tie

Modalitate de
realizare:

Etape:
Pasul nr. 1

Tehnica 6/3/5 este asemanatoare branstorming-ului. Ideile noi insa se
scriu pe foile de hartie care circula intre participanti, si de aceea se mai
numeste si metoda brainwriting.

Tehnica se numeste 6/3/5 pentru ca exista:

- 6 membri in grupul de lucru, care noteaza pe o foaie de hartie cate

- 3 solutii fiecare, la o problema data, timp de

- 5 minute (insumand 108 raspunsuri, in 30 de minute, in fiecare grup)
Are caracter formativ-educativ, dezvoltand atat spiritul de echipa cét si
procesele psihice superioare (gandirea cu operatiile ei: analiza ideilor
emise de ceilalti, comparatia, sinteza, generalizarea si abstractizarea;
dezvolta imaginatia, creativitatea, calitatile atentiei etc.);

Impartirea grupului in subgrupe a cate 6 membri fiecare.
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Pasul nr. 2 Formularea problemei si explicarea modalitatii de lucru. Participantii
primesc fiecare cate o foaie de hartie impartita in trei coloane.

Pasul nr. 3 Desfasurarea activitatii in grup. In aceasta etapa are loc o imbinare a
activitatii individuale cu cea colectiva. Pentru problema data, fiecare
dintre cei 6 participanti, are de notat pe o foaie, 3 solutii in tabelul cu 3
coloane, intr-un timp maxim de 5 minute. Foile migreaza apoi de la
stanga spre dreapta pana ajung la posesorul initial. Cel care a primit
foaia colegului din stanga, citeste solutiile deja notate si incearca sa le
modifice Tn sens creativ, prin formulari noi, adaptandu-le, imbunata-
tindu-le si reconstruindu-le continuu.

Pasul nr. 4 Analiza solutiilor si retinerea celor mai bune.
Se centralizeaza datele obtinute, se discuta i se apreciaza rezultatele

19. Jocurile de mas a (board games)

Jocurile de masa au o mare popularitate la toate varstele, de la copiii care joaca “sus-
jos” la varstnicii care joaca table, rummy sau sah in parc. Din punct de vedere al animatorului,
acestea prezinta numeroase atuuri:

- sunt motivante;

- sunt usor de transportat;

- sunt nepretentioase ca spatiu;

- multe dintre ele pot fi construite de copii, fiind o tema excelenta pentru o activitate de
lucru manual;

- daca sunt cumparate, presupun o investitie relativ mica in raport cu duratd mare de
utilizare / numarul mare de utilizatori ulterior;

- faciliteaza interactiunea in grupuri mici, de obicei de 2-6 copii, cu efectele formative
corespunzatoare in sfera abilitatilor sociale;

- exista o paleta foarte variata, ceea ce permite selectarea unor jocuri adaptate la:

- varsta participantilor;
- interesele acestora;
- obiectivele de formare — printre teme putem enumera respectarea regulilor

(asteptat pana i vine randul, a nu trigsa etc.), dezvoltarea tolerantei la frustrare

(infrangerea 1n jocurile competitive), dezvoltarea unor abilitdti de comunicare

(persuasiune pentru a obtine parteneri pentru jocul dorit), dezvoltarea atentiei (cand se

explica regulile sau ca abilitate necesara in timpul jocului), dezvoltarea perspicacitatii,

memoriei, limbajului, gandirii, creativitatii etc.
lata un joc de masa de inteligenta, o varianta complicata si foarte frumoasa a cunoscutului “4 Tn
linie” sau “Catren”, care cu putina creativitate poate fi ugor construit de catre copii — de exemplu
folosind pahare de plastic de doud culori si Tnlocuind criteriul “sectiune patrata versus rotunda@”
cu altul:

Titlu : Quarto
Categoria de varsta : 9 —-90 ani
Numar de participan ti: 2
Materiale : un joc Quarto, constand intr-o tabla cu 4 x 4 casute si 16 piese, dupa cum
urmeaza :
- jumatate din piese sunt cilindrice, jumatate au sectiune patrata
- jumatate sunt albe, jumatate sunt negre
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- jumatate sunt mai Thalte, jumatate sunt mai scunde
- Jumatate au deasupra o scobitura, jumatate sunt netede
...astfel incat nu exista 2 piese identice dupa toate cele 4 criterii

Durata: 10-15 min

Desfasurare:

1. Jucatorii pun pe rand céate o piesa pe tabla, pana cand se termina toate piesele.

2. Scopul jocului consta in realizarea de serii de 4 piese care sa fie la fel dupa unul
dintre criteriile de mai sus (de exemplu, 4 piese scunde sau 4 piese fara scobitura
deasupra). Pentru fiecare serie realizata, jucatorul respectiv primeste un punct.

3. 4 piese alcatuiesc o serie daca sunt dispuse in linie (vertical, orizontal sau diagonal)
sau daca alcatuiesc pe tabla un patrat. Astfel, prin amplasarea unei singure piese se
pot realiza si mai multe serii simultan (de exemplu, o serie de piese albe 1n
diagonala si un patrat de piese cilindrice, deci 2 puncte).

4. Jucatorii nu au voie sa aleaga ce piesa vor pune pe tabla, ci numai locul unde o vor
pune. Cand este randul unui jucator sa puna o piesa, partenerul este cel care alege
piesa dintre cele ramase inca nefolosite si i-o ofera.

5. Este obligatoriu sa fie puse toate piesele si nu se poate juca pas.

6. Dupa ce au fost puse toate piesele pe tabla, castiga jucatorul care a realizat cele
mai multe puncte (serii).

20. Icebreaking

Tehnicile de icebreaking sunt folosite Tn training Tn special la Tnceputul unei sesiuni
pentru a stimula interactiunea intre participanti, reducerea timiditatii, lipsa de incredere.

Daca este aplicatda cu succes participantii sunt mai entuziagti $i mai motivati sa
participe la activitati.

Exercitiile de icebreaking trebuie sa asigure miscarea fizica si/sau exercitiile mentale
pentru tema care urmeaza. Daca ne dorim sa ii aducem pe participanti din nou in grupul de
lucru jocul urmator este foarte folositor.

Titlul : Fara 3!

Scop: socializarea copiilor, viteza de reactie

Categoria de varst a: 11-18 ani

Numar de participan ti: peste 10

Materiale : nu sunt necesare

Durata : 5-10 minute

Locul de desf asurare : interior

Ritmul : calm

Continut : Participantii sunt agezati in cerc. Cate unul numara cu glas tare in sensul
acelor de ceasornic. Cand numaratoarea ajunge la persoana care trebuie sa spuna 3 sau
multiplu de 3, acea persoana trebuie sa bata o data din palme. Cine greseste, iese din joc.

Mentiuni: Jocul se poate complica, astfel: persoana care bate de douéa ori din palme
intoarce numaratoarea in sens invers acelor de ceasornic.

21. Jocurile n care se cere descoperirea regulii

Sunt jocuri in care participantilor li se comunica o serie de premise, apoi au dreptul de a
face anumite actiuni sau a pune anumite intrebari (in functie de joc) la care moderatorul va
raspunde respectand o anumita reguld. Sarcina jucatorilor este de a descoperi acea regula. in
alte cazuri moderatorul pune o intrebare si le comunica participantilor daca raspunsul lor este
corect (respecta reguld) sau nu.

Solicita inteligenta si perspicacitatea si pot fi deosebit de atractive. Este important ca
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dificultatea sarcinii sa fie bine dozata pentru grupul respectiv, tindnd cont de varsta si nivelul
cognitiv al participantilor. De asemenea, moderatorul are rolul de a se asigura ca se inre-
gistreaza un anumit progres pentru a evita demotivarea jucatorilor (esecul repetat poate fi foarte
frustrant!) si prelungirea exagerata a jocului, oferind atunci cand se bate pasul pe loc unele
indicii bine dozate si incurajand jucatorii.

In cazul unor jocuri din aceasta categorie un singur participant nu cunoaste regula, iar in
cazul altora (preferabile) toti membrii grupului joaca rolul de “detectivi”.

In acest din urma caz este important ca moderatorul s& se asigure ca participantii care
au descoperit regula nu o dezvaluie, intentionat sau nu, celorlalti (de exemplu ii roaga pe cei
care “s-au prins” sa il lase totusi pe el sa dea raspunsul la intrebarile celorlalti). Din momentul Tn
care o buna parte din jucatori au descoperit regula trebuie crescut ritmul Th care o descopera si
ceilalti deoarece pentru cei care “s-au prins” jocul igi pierde, dupa un timp, din atractivitate. Pe
cat posibil se va incerca prin indicii, chiar si extrem de “transparente” in ultima instanta, ca toti
jucatorii sa descopere regula! Un rol important 1l au 1-3 participanti (care pot fi sau nu dintre
moderatori) care cunosc jocul si care raspund corect, oferind astfel un “model” pe baza caruia
sa poata ceilalti jucatori sa deduca regula.

Ca exercitiu, identificati cat mai multe indicii posibile pe care le-ati putea oferi
participantilor la jocul urmator (de exemplu: “din pacate desenul tau a inceput eronat”), precum
si cateva incurajari pe care le puteti oferi celor care inca nu au descoperit regula (de exemplu:
“migcarea pensulei a fost plina de gratie”, “e clar ca puneti suflet” etc.). Multe idei va vor veni “la
cald”, incercand jocul practic!

Titlu : Deseneaza o luna!

Categoria de varsta : 7 — 80 ani

Numar de participan ti: 5 - 15

Materiale : un instrument de scris sau o pensula

Durata: 10-25 min

Locul de desf asurare : interior

Ritmul : linistit

Continut :

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

2. Instrumentul de scris sau pensula trece din mana in mana pe la fiecare jucator.
Cand cineva primeste pensula (sa zicem), are sarcina de a desena n aer o luna céat
mai frumoasa, apoi asteapta evaluarea formatorului si abia dupa aceea (obligatoriu!)
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 continua pana cand, ajutati fiind si de indiciile formatorului si de “exemplul
pozitiv” dat de formator, asistenti si cei care s-au prins deja, toti jucatorii descopera
regula.

22. Energizante

Sunt tehnici foarte folositoare pentru stimularea fizica si mentala a participantilor. Ener-
gizantele sunt folositoare la sfarsitul unei sesiuni lungi si obositoare pentru revigorarea
participantilor sau pentru reducerea monotoniei si oboselii.

Sunt doua categorii de energizante: care necesita miscare fizica si cele care necesita
exercitiu mental. Este la alegerea formatorului ce tip de joc se poate folosi.

Titlu : Elefant, girafa, palmier
Scop : dezvoltarea atentiei
Categorie de varst a: 7-11 ani
Numar de participan ti: minim 12
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Materiale : nu sunt necesare

Durata: 10-15 minute

Locul de desf asurare: interior/exterior

Ritm : moderat

Continut : se formeaza un cerc cu o persoana in mijloc care va indica un membru din
cerc, care Impreuna cu vecinii trebuie sa formeze ceea ce se striga. Elefant: persoana din
mijloc va forma un trunchi de elefant, punandu-gsi bratele in fata sa, incrucisate 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 gsopti ceva. Girafa: persoana din mijloc va
ridica bratele intinse si cu degetele stranse deasupra capului; vecinii se vor tine de mijlocul celui
din mijloc, aplecandu-se. Palmierul: persoana din mijloc va ridica bratele deasupra capului in
forma de “y” cu degetele deschise; vecinii vor face acelasi lucru inclinandu-se in exterior.

Mentiuni : jocul trebuie jucat in ritm rapid si se pot inventa si alte animale, obiecte, etc.

23. Jocuri matematice

Stiintele exacte nu sunt in sine sterile, ci de multe ori sunt facute sa para asa din cauza
unei maniere mai putin inspirate de predare a lor. Din acest punct de vedere provocarea
suprema probabil ca o prezinta matematica. Chiar si in cazul matematicii insa, interesul copiilor
poate fi suscitat de nenumarate exercitii a caror rezolvare (intotdeauna foarte simpla) cere
perspicacitate si provoaca uimire, cum este cel de mai jos:

Adaugati o singura liniuta astfel incat adunarea de mai jos sa fie corecta:
5+5+5=550
(Solutie: se adauga liniuta la unul dintre plusuri, astfel incat 5+5 devine 545)

Astfel de exemple exista cu miile, dar chiar si ele pot parea plictisitoare uneori. Atunci
ihsa cand problema apare sub forma unei povesti, cand nu mai e vorba de jonglat cu formule si
simboluri matematice, intelectul copiilor beneficiaza de stimulare de cea mai buna calitate:

Titlu : Cum I|-a intrecut broasca testoasa pe Ahile la alergare

Tnca inainte s& porneascéa la razboi pentru cucerirea Troiei, Ahile era cunoscut ca un
atlet fara pereche. Nimeni nu se putea masura cu el la calarie, alergari sau lupte.

latd Tnsé ca intr-o buna zi broasca testoasa, auzind de faima lui, se decide sa
dovedeasca faptul ca nimeni nu este invincibil. Broasca testoasa nu stia ca Ahile avea un calcai
vulnerabil, dar nici nu avea nevoie pentru ca se pricepea la matematica. Asa ca i-a lansat
provocarea: se vor intrece la alergare pe distantd de 100 de metri si Ahile nu va reusi sa o
intreaca!

Broasca a cerut insa si un mic avantaj, anume sa porneasca in cursa cu 10 metri in fata
lui Ahile, motivand ca este mai batrana si ca este oricum un animal foarte lent. Ahile a acceptat
fara sa-si faca probleme, sigur fiind ca o va intrece.

Intr-adevar, broasca testoasa era mult mai lenta: alerga de 10 ori mai incet decét Ahile!

Nimeni nu-i dadea vreo sansa.

Si iata ca a inceput si cursa. Ahile a pornit Th mare viteza si dupa primii 10 metri parcursi
se apropiase deja de broasca. Broasca, in timpul Tn care Ahile parcursese 10 metri, strabatuse
si ea 1 metru, deci era inca cu 1 metru in fata eroului. Ahile a parcurs si metrul acela, dar tot nu
a fost suficient: broasca mai avansase 10 centimetri. $i cand Ahile i-a strabatut si pe aceia, tot
broasca era in fata, cu un centimetru. Astfel ca oricat s-a straduit Ahile sa o ajunga pe broasca
testoasa, nu a reusit si a trebuit in cele din urma sa se recunoasca invins!
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24. Utilizarea pove stilor educative

Pe langa activitatile de invatare experientiald, un alt instrument formativ il reprezinta
povestile. La varste mici (prescolari si eventual scolarii mici) se spun / citesc frecvent povesti,
fabule, poezii etc. care au un mesaj educativ, o “morald”. Puteti folosi insa cu succes povesti
adecvate si la adolescenti, in fapt la orice varsta.

lata cateva recomandari privind utilizarea povestilor cu continut educativ in educatia

nonformala:

1. Povestile trebuie adecvate varstei participantilor din punct de vedere al:

- mesajului: “sa nu fii leneg!” (binecunoscuta poveste “Muieti-s posmagii?”) nu e un
mesaj care “sa prinda” la un adolescent pentru ca pare pueril, iar mesajul din povestea de mai
jos, chiar daca ar putea fi facut inteles, nu ar avea relevanta pentru nigte prescolari fie si pentru
ca nu au dezvoltarea cognitiva necesara pentru a-i percepe justetea;

- gradul de provocare cognitiva — cat de greu este de desprins mesajul — poate face
povestea interesantd, motivanta pentru participantii de varste mai mari.

2. Umorul aduce un plus de motivatie foarte importantda mai ales la gcolarii mari $i
adolescenti (care uneori resping ideea de poveste ca fiind prea puerila pentru varsta
lor). Atentie insa, de intamplarile din poveste putem rade, mesajul insa este serios.
Trebuie sa facem perceput de catre participanti lucrul acesta.

3. Strict ocazional si din motive bine Intemeiate, povestile pot fi spuse fara a discuta dupa
aceea in grup despre intelesul lor (poate daca se doreste sublinierea unei idei si
evitarea unei polemici care pare iminenta in acel moment, de exemplu), dar chiar si
atunci discutia este de obicei doar amanata, fard a renunta complet la ea. Aproape
intotdeauna, povestile trebuie sa fie urmate de procesare in grup (debriefing):

- procesarea se poate face pe modelul ciclului invatarii experientiale (Kolb) sau (mai
ales la varste mai mari) se poate sari etapa de impartasire a emoatiilor traite, incepand direct cu
intelegerea celor relatate. Urmeaza desprinderea mesajului, discutarea acestuia, tragerea unei
concluzii comune gi, posibil, creionarea unor actiuni ulterioare prin care concluziile sa fie puse
in practica;

- etapa de discutare a mesajului prezinta pericolul devierii de la subiect (de exemplu
cineva aduce un argument si porneste o alta discutie pe tema corectitudinii / incorectitudinii
acelui argument);

- exista de asemenea pericolul tragerii unor concluzii doar ca un exercitiu de logica, fara
a sesiza relevanta acestora pentru propria viata si fard a conduce la modificari motivationale,
atitudinale, comportamentale durabile;

- efortul de descoperire a mesajului este esential, dezvaluirea directa a acestuia de catre
moderator este total contraindicata indiferent de varsta participantilor.

4. Cand participantii sunt de varste mai mari, este foarte important ca mesajul povestii sa
fie relevant pentru experienta traita de ei in acel moment, sa aiba legatura cu ceea ce i
preocupa in momentul respectiv. Din acest motiv, chiar daca se pot integra in
planificarea unei activitati, in cazul gcolarilor mari si adolescentilor, cele mai de impact
povesti sunt cele care nu au fost planificate ci au fost utilizate spontan de moderator
atunci cand situatia “a cerut-0”.

5. Unele povesti pot avea, lucru specific limbajului simbolic si metaforic, mai multe
intelesuri posibile, mai multe paliere de interpretare, mergand pana la cazul in care
semnificatia este dincolo de puterea de cuprindere a logicii (ca Tn bogata traditie a
povestioarelor zen). Tn cazul primelor, moderatorul trebuie sa perceapa macar o parte
din semnificatiile lor si sa fie deschis sa mai descopere si altele impreuna cu grupul; cele
din urma nu se preteaza la niciun fel de procesare si tind sa depaseasca limitele “firesti”
ale educatiei nonformale.

In continuare este prezentatd o poveste scurtd adecvata varstelor mai mari. Gasiti-i
singuri mesajul, inainte de a citi la sfarsitul povestii, care este tema ei!
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Titlu : Cerul vrabiutei

Era odata o vrabiuta care avea un obicei neobignuit: ori de cate ori auzea tunetele care
anuntau inceperea vreunei furtuni, se rasturna pe spate cu piciorugele in sus.

Vulpea, vazand-o, a intrebat-o intr-o zi:

- Vrabiuto, de ce te rastorni pe spate, ti-e frica de tunete?

- Nu, 1i zice vrabiuta. Vezi tu, vulpeo, cand se umple cerul de nori negri si tunetele
anunta furtuna, ma tem ca ar putea sa se prabugeasca si sa striveasca toate fiintele. Asa ca ma
rastorn pe spate ca sa le salvez tinand cerul cu piciorusele mele!

- Ha, ha, ha! Mai vrabiuto, rade vulpea, tu nu vezi cat este cerul asta de mare? Cum o
sa-| tii tu singura cu piciorugele tale?!

- Fiecare cu cerul sau! Vezi-ti de drum, vulpe naroada, ca nu pricepi nimic!

(Tema povestii este, scris invers ca sa nu cititi din greseala, alanosrep aetatilibasnopser.
Acesta este doar unul dintre nivelurile de interpretare. Daca nici el nu e inca foarte clar, nu
folositi povestea ci mai ganditi-va, rar, la ea!)

25. Jocuri complexe

Sunt jocuri cu durata mare, care presupun pregatiri mai laborioase si, de regula, mai
multi moderatori si posibil mai multe materiale. Fiind mai sofisticate, multe dintre ele se
preteaza foarte bine adolescentilor si chiar adultilor.

In continuare este prezentat mecanismul unui joc complex numit generic “Jocul
probelor”. Acesta poate lua nenumarate forme concrete in functie in primul rand de natura si de
tematica probelor, dar si de diferite variatii care pot fi introduse (cum ar fi inlocuirea zarului cu
un sistem de distribuire a echipelor la probe pe baza unei harti si unei succesiuni prestabilite).
Marea sa flexibilitate este principalul sau atu, permitand utilizarea sa cu grupe de varsta foarte
diferite, cu obiective gi tematici diferite, cu cooptarea unor animatori voluntari din randul adultilor
prezenti s.a.m.d.

Titlu : Jocul probelor

Categoria de varsta : 7 ani-100 de ani (trebuie sa stie sa citeasca)

Numar de participan ti: 10-60

Materiale :

- 12 — 25 perechi de placute cu numere: doi de 1, doi de 2 s.a.m.d. (din hartie sau carton

— format A4);

- acelasi numar de foi de héartie continand intrebari sau probe;

- un zar mare (cca. 10 — 15 cm latura);

- marker cu o culoare distincta / o stampila de orice fel ;

- “pasapoarte” (foi de hartie format mic - A5 care contin rubrici pentru numele echipei gi

ale membrilor ei i casute cu numerele probelor pentru marcarea rezolvarii acestora);

- alte materiale, in functie de probele jocului si de finalul acestuia.

Durata: 40-120min

Locul de desf asurare: interior, exterior daca nu e loc de trecere pentru persoane din

afara grupului

Ritmul : activ

Continut :

1. Terenul de joc se amenajeaza astfel: un set de tablite este raspéandit prin camera,
astfel incat gasirea unui numar anume sa necesite un anumit efort de cautare. De
fiecare dintre aceste tablite este atarnata cate o foaie de hartie continand o intrebare
sau o proba de rezolvat (cat mai variate).

2. Materialele necesare pentru rezolvarea probelor trebuie amplasate in apropierea
placutelor cu proba respectiva sau la punctul de informare. Acesta din urma consta
intr-o masa la care se afla un animator.

3. Tablitele din al doilea set se ageaza in cerc pe podea, intr-o ordine aleatorie.
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Se formeaza echipe de céate 2 pana la 5 jucatori. Fiecare echipa isi alege un nume si
una dintre tablitele de pe sol, asezandu-se in dreptul ei, si incepe jocul propriu-zis.
Echipele dau pe rand cu zarul si se deplaseaza spre stanga / dreapta un numar de
tablite egal cu punctajul aratat de zar. Tablita la care ajung indica numarul probei de
rezolvat.

Fiecare echipa cauta prin sala proba indicata si rezolva proba sau raspunde la
intrebarea scrisa pe héartia atasata.

Dupa rezolvarea fiecarei probe, echipele merg la punctul de informare, unde primesc
un pasaport de echipa. Pe acesta scriu numele fiecarui membru si numele ales al
echipei. Tot pe pasaport primesc cate o stampila (semn) pe rubricile corespunzand
probelor rezolvate.

Dupa fiecare stampila primita, echipele se intorc la zar si se aseaza in dreptul
numarului ultimei probe rezolvate, putdnd da din nou cu zarul pentru a rezolva o
noua proba.

Animatorul de la punctul de informare trebuie sa se asigure ca fiecare echipa si-a
rezolvat corect proba inainte de a stampila pasaportul.

Animatorul care supravegheaza aruncarea cu zarul se asigura ca echipele au primit
stampila pe numarul ultimei probe rezolvate si ca nicio echipa nu primeste spre
rezolvare probe pe care le-a mai rezolvat o data.

Alti animatori / voluntari (in functie de numarul participantilor la joc) ajuta echipele sa
inteleaga corect care sunt cerintele probelor, sa foloseasca materialele in mod

corespunzator si sa lucreze in echipa.

Se pot gasi solutii de incheiere a jocului Tnainte ca vreuna dintre echipe sa termine
toate probele. Acest final poate fi gandit ca un “moment culminant” foarte interesant pentru
toti participantii, de exemplu coroboréand raspunsurile pentru a rezolva o proba comuna in
grupul mare, evitand evidentierea unor invingatori / invingi $i sentimentele negative care pot
aparea. Spiritul concurential reprezinta o latura a atractivitatii acestui joc si poate genera
emotii aprinse

26. Jocuri cu para suta

Paraguta reprezintd o bucatd de panza subtire, circulara, frumos coloratd, cu o
gaura in centru, cu diametru variabil (se poate strange un snur) care se preteaza la
numeroase jocuri interesante jucate cu intregul grup. In functie de dimensiunile parasutelor
variaza si marimea grupului cu care pot fi folosite: de la 5-6 participanti (diametru 2 — 2,5
metri) la 50-60 participanti (diametru 7 metri) si chiar mai mult.

Jocurile cu paraguta au cateva particularitati care le fac foarte atragatoare atéat
pentru membrii grupului cat si pentru moderatori:

- In pozitia de start pentru orice joc, parasuta este tinutd de margini de catre
participanti, la nivelul soldului sau (preferabil) al genunchilor, privind spre centru. Contactul
vizual intre participanti, inclusiv cu moderatorul, este astfel excelent, ceea ce ajuta
comunicarea;

- materialul este foarte atragator pentru copii $i nu numai;

- la multe dintre jocuri pot participa copii de varste destul de diferite, chiar si adulti;

- paraguta fiind mare si coloratd, impactul vizual este foarte mare pentru oricine
trece pe acolo;

- in functie si de joc, participantii sunt stimulati vizual, tactil (atingerea péanzei,
curentul ce aer creat cand aceasta este scuturata...) auditiv etc.;

- aga cum am mentionat deja, intregul grup poate participa, chiar si grupuri destul de
maxri;

- materialul este, la fel ca si 0 minge, o bucata de sfoara, o esarfa etc. (si posibil in
combinatie cu acestea), foarte versatil, adica poate fi folosit in multe moduri diferite ceea ce
stimuleaza deopotriva creativitatea participantilor si a moderatorilor. Principalele actiuni care
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se pot face sunt: scuturat un obiect sau mai multe aflate deasupra, intrat dedesubt (si
eventual ascuns vederii celorlalti), ldsat panza sa atarne pe sol si urcat deasupra, rotit
panza, intors panza pe partea cealalta, rulat panza, ridicat panza astfel incat sa “se umfle”
ca un balon, combinatii ale acestor actiuni etc. — jocurile posibile sunt realmente de ordinul
sutelor;

- parasuta este versatila si In sensul ca este usor transportabila in sacul sau,
necesita un spatiu de joc destul de mic in raport cu marimea grupului si se poate folosi pe
suprafete variate (iarba, ciment etc.);

- paleta mare de jocuri posibile include atat jocuri lente cat si jocuri mai rapide, de
angajament fizic, jocuri adecvate pentru copii mici sau jocuri atragatoare pentru adolescenti
etc.

Parasuta fiind atat de atragatoare, de regula este folosita nu doar pentru un joc ci
pentru o succesiune de jocuri, un “program” ce poate dura pana la o ora! Etapele acestuia
sunt de obicei urmatoarele:

- adunarea grupului in formatie de cerc, in picioare;

- scoaterea paragutei din sacul sau gi intinderea acesteia in pozitia de Tnceput, toti
participantii tin paraguta intinsa de margine, la nivelul soldurilor sau genunchilor;

- explicarea sau, daca grupul e familiarizat cu materialul, reamintirea regulilor
importante pentru orice joc cu paraguta: participantii nu trebuie sa cedeze tentatiei de a intra
dedesubt sau de a se urca deasupra din proprie initiativa, in afara cazului in care aceasta
actiune face parte din jocul care se joaca in acel moment. Atentie, tentatia este foarte mare,
in special pentru intrat dedesubt!

- jocurile;

- un joc de final, eventual care sa permita si strangerea parasutei Thapoi ih sacul
sau.

Daca achizitionarea unei parasute nu este posibila din motive financiare, construirea
uneia din ceargafuri vechi gi decorarea ei cu bucati de panza de diferite forme cusute pe ea
poate fi 0 activitate in sine. Nu uitati s decupati gaura din centru!

Unul dintre cele mai atragatoare jocuri posibile cu parasuta este urmatorul:

Titlu : Polo

Scop : dezvoltarea spiritului de echipa si a vitezei de reactie

Categoria de varsta : 7 ani-70 de ani

Numar de participan ti: 10 - 60

Materiale : o parasuta, o minge de cauciuc

Durata: 5-20min

Locul de desf asurare: exterior

Ritmul : sustinut

Continut :

1. Din pozitia de Tnceput, grupul se imparte in doua echipe: de la moderator spre
stnga si de la moderator spre dreapta cate un semicerc complet.

2. Parasuta este apa, iar cele doua echipe “fac valuri” scuturand-o de margine. Vor
continua sa faca acest lucru pe tot parcursul jocului.

3. Moderatorul care va juca rolul de arbitru, arunca mingea in centrul parasutei.
Mingea va sari de colo-colo pe parasuta si din cand in cand afara.

4. Céand mingea sare afara de pe parasuta pe deasupra unei echipe, aceasta a
primit un gol. Arbitrul anunta scorul i este singurul care are voie sa repuna
mingea in joc.

5. Participantii au voie sa trimitd mingea spre adversari doar “facand valuri” cu
parasuta sau lovind-o cu capul; de asemenea, igi pot “apara poarta” cu propriul
corp de la nivelul soldurilor Tn sus.

6. Nu sunt permise atingerea mingii cu mana daca mana respectiva nu tinea de
parasuta in acel moment si nici lovirea mingii cu piciorul, direct sau prin
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parasuta. Orice abatere se sanctioneaza cu un gol in favoarea echipei adverse.
7. O varianta posibila, daca parasuta este mare si golurile se dau destul de rar,
este sa se joace cu doua mingi simultan.
8. Jocul se incheie cand una dintre echipe reuseste sa atinga un numar prestabilit
de puncte.

27. Jocuri de imita fie

Asa cum le spune si numele, sunt jocuri in care participantii imita gesturile i
actiunile moderatorului. In majoritatea lor se preteaza foarte bine activitatilor cu pregcolari
sau eventual, daca sunt mai complicate, cu scolari mici.

De obicei, atmosfera “de poveste” si / sau umorul sunt importante pentru motivarea
participantilor, intr-o masura chiar mai mare decéat pentru alte tipuri de jocuri. Moderatorul Tsi
poate folosi din plin “jocul actoricesc”, creativitatea, spontaneitatea; cum el este cel care
creeaza gi sustine atmosfera in timpul jocului, este deosebit de important ca starea lui de
buna dispozitie sa fie autentica, sa-i faca realmente placere sa conduca jocul respectiv.

Un exemplu de joc de imitatie de mare succes chiar si la copii mai mari, daca
moderatorul creeaza o atmosfera adecvata, este urmatorul:

Titlu : oglinda

Categoria de varsta : 7—90 ani

Numar de participan ti: 2-20

Materiale : -

Durata: 5-10 min

Locul de desf asurare: interior

Ritmul : linistit

Continut :

Imitarea cat mai exacta a miscarilor persoanei din fata.

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

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

Evaluare : in ce rol ne-am simtit mai bine? A fost dificil s& copiem gesturile partenerului?

28. Jocuri de salut

O activitate de educatie nonformala presupune faptul ca, pentru o durata limitata de
timp, spatiul de desfasurare capata niste trasaturi aparte. Toti cei aflati acolo se supun
obligatoriu unor anumite reguli pe care le cunosc cu totii, adultii isi “permit” sa se comporte
mai liber decat ar face-o in alte contexte, moderatorul este liderul care la nevoie arbitreaza
interactiunile celorlalti s.a.m.d. Ne putem géandi la acest spatiu ca la un mic laborator, ca la
un microunivers daca vreti. Pentru participanti este importantd delimitarea granitelor
acestui “laborator”, atat ca spatiu cat gi ca timp. Pentru cel din urma, reperele pot fi un joc
de inceput si unul de incheiere, care trebuie sa fie percepute ca atare de catre participanti.
Uneori rolul de reper il joaca un “ritual” care se repeta la fiecare activitate: un gest facut in
grup (un strigat, etc.), un cantec, un joc simplu care se preteaza la a fi jucat de multe ori.

Atunci cand jocul de inceput marcheaza si prima reunire a grupului pe ziua
respectiva, este potrivit un joc de salut cum este cel care urmeaza.
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Titlu : Ocupa-ti locul!

Categoria de varsta : 6-60 de ani
Numar de participan ti: 6 - 15

Materiale :-

Durata: 5-7min

Locul de desf asurare: interior - exterior
Ritmul : rapid

Continut :

1. Totijucatorii, cu exceptia unuia, formeaza un cerc cu fata spre interior.

2. Jucatorul aflat in exterior incepe sa alerge in jurul cercului. La un moment
dat, acesta atinge pe umar un jucator din cerc (la alegerea sa) si continua
alergarea.

3. Jucatorul atins pe umar iese imediat din cerc si incepe sa alerge si el in jurul
cercului, dar in sens opus fata de primul jucator. In cerc raméane astfel un loc
liber.

4. Cand cei doi jucatori se intalnesc, isi dau mana, spun “salut!” sau orice alta
formula de salut si Tsi continua alergarea fara a-si schimba sensul de
deplasare de pana atunci.

5. Cei doi jucatori incearca sa ocupe locul ramas liber. Cel care ajunge primul
ocupa locul din cerc, iar celalalt continua sa alerge, atingand pe umar un alt
jucator si asa mai depatrte.

6. Pot fi atingi pe umar numai jucatorii care nu au mai jucat o data. Pentru a
face mai ugoara identificarea lor, optional se poate cere jucatorilor care au
jucat deja sa Tsi tina mainile pe cap.

7. Jocul se incheie cand toti jucatorii au alergat in jurul cercului si s-au salutat
Cu cineva.

29. Experimente de fizic a

Programele de educatie nonformala au deseori obiective din sfera dezvoltarii sociale
si emotionale a participantilor. Acest lucru este pe deplin justificat in contextul in care
invatdmantul scolar, cel putin in Roméania, pune accentul atat de mult pe dezvoltarea
cognitiva si mai ales pe acumularea de informatii. Accentul pe ludic gi implicit motivarea
intrinseca a participantilor, printre altele, permit insa educatiei nonformale sa aduca un plus
de valoare fatd de mediul gcolar chiar si in domeniul dezvoltarii cognitive a copiilor.

Experimentele de fizica reprezintd o modalitate ideald de a ajuta copiii sa inteleaga
mai bine legile dupa care functioneaza universul fizic si implicit sa-gi dezvolte abilitati care
tin de sfera cognitiva: dezvoltarea reprezentarilor dinamice si tridimensionale, intelegerea
cauzalitatii s.a.m.d.

intr-o activitate de educatie nonformald, un experiment de fizicA va Tmbraca
intotdeauna forma unui joc, concurs, a unei povesti etc. Ori de cate ori acest lucru este
posibil, participantii trebuie sa aiba ocazia sa provoace ei insisi fenomenul fizic, sa
manipuleze obiectele, sa incerce diferite variante. Explicatia (obligatorie!) fenomenului fizic,
atunci cand va fi datd — si numai dupa provocarea participantilor sa inteleaga ei insigi ce se
intdmpla, sa anticipeze, sa gaseasca solutia, sa explice celorlalti — va pune accent pe
intelegerea “intuitivd” a ceea ce se intampla, recurgand la analogii cu alte fenomene
cunoscute deja, si nu pe formule de fizica! De asemenea, generalizarea celor invatate se
face mai ugor daca, odata explicat fenomenul, participantilor li se cere sa dea si ei alte
exemple de situatii in care se produce acelasi fenomen.

Moderatorul trebuie sa stapaneasca suficient de bine domeniul astfel incat sa poata
explica sugestiv, coerent si corect si sa poata raspunde la eventualele intrebari!

lata un exemplu de experiment de fizica prezentat ca problema de rezolvat,
“Imbracata” intr-o poveste.
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Titlu : Salvarea ursului pacalit de vulpe

Categoria de varsta : 8-14 ani, depinzand mult de nivelul de dezvoltare cognitiva al
copiilor

Numar de participan ti: 1-10

Materiale : o galeata de 10 litri plina cu apa, un bidon de plastic de 5 litri cu capac,
un bat solid de cel putin 80 cm (o creanga dreapta, o coada de matura...), un cutter
sau o foarfeca, sfoard, un ursulet de plus de dimensiuni medii, ziare si carpe pentru
apa de pe jos, daca activitatea se desfagoara in interior, optional un fular maro sau
bej

Durata: 15min pregatire + verificare, 10-15min desfagurare

Locul de desf asurare: interior (daca este permisa udarea podelei) — exterior (dar
nu pe vreme friguroasa)

Ritmul : lent

Continut :

A. Pregatire prealabila

1. Se taie si se inlatura fundul bidonului.

2. Se scoate capacul bidonului. Bidonul se scufunda in galeata cu apa, cu gura
in sus, pana la gat. Gura bidonului trebuie sa fie la suprafata apei. Se
insurubeaza la loc capacul, strans.

3. Se leaga cu o bucata scurtda de sfoara un capat al batului de méanerul
bidonului. Sfoara trebuie sa fie numai atat de scurta incat capatul opus al
batului sa atinga solul.

4. Se leaga ursuletul de plus la capatul celalalt al batului, astfel incat batul sa
poata sugera o coada lunga. Daca exista si fular, acesta se infasoara pe bat
astfel incat sa-lI imbrace pe toata lungimea si se fixeaza de acesta tot cu
sfoara.

5. Se delimiteaza cu sfoara pe jos marginea “lacului” in jurul galetii, astfel incat
ursuletul de plus sa se afle pe mal la marginea apei. In partea opusa a
lacului, oricare dintre copii trebuie sa poata ajunge cu usurinta de pe mal la
capacul bidonului.

6. Se verifica faptul ca participantii nu vor putea ridica bidonul cu ajutorul
batului, fara a intra ih apa, decét degsuruband capacul.

B. Desfasurarea activitatii

7. Intr-o camera alaturata, copiilor li se spune povestea ursului pacalit de vulpe.
In final, li se spune ca ursul a suferit o lectie prea durd ramanand fara coada
si ca, facand Tmpreuna un efort de imaginatie, ne putem fintoarce in timp la
momentul acestei intamplari, sa-I prevenim sa nu o asculte pe vulpe.

8. Intrdnd in camera alaturata, constatam ca nu ne-am intors in momentul cel
mai bun, ursul este deja prins in gheatd. Ne minunam ce coada lunga avea
ursul pe vremuri, constatam ca la capatul cozii este un adevarat bloc de
gheata (bidonul) si 1i deplangem soarta. Apoi gandim sa incercam sa-
ajutam chiar si acum.

9. Copiii sunt invitati s& Tncerce mai intai sa-i smulga coada din gheata. Li se
spun regulile:

- nu au voie sa intre in lac. Este iarna, frig si nu este permis sa se

11’\

ude.

- ursul a stat deja mult timp in aceasta situatie si este nervos. A si
plans saracul, i-au cam inghetat lacrimile gi nici nu mai vede prea bine. Nu
este permis sa-lI tragem de coada decat daca méana noastra este in contact
cu corpul lui, ca sa stie ca noi suntem (altfel copiii ar putea incerca sa ridice
direct de manerul bidonului). Tn caz contrar, crede c& este agresat de vreun
alt animal si ne ataca.
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- nu avem voie sa spunem “hei-rup!”, altfel ursul crede ca vrem sa-i
rupem coada!
Dupa ce incearca toti fara succes, li se sugereaza ca poate cu putina
istetime (mai multa decéat cea de care dispune ursul) coada cu pricina ar
putea scapa intreaga. Copiii sunt invitati sa-si incerce ideile.
Se mai pot da indicii la nevoie, gen: "Ei, daca ursul s-ar fi uitat gi mai departe
de propriul nas, poate ca solutia se gasea la celalalt capat al cozii!”
In final unul dintre copii sau, daca nici unul nu a reusit s& o gaseasca,
moderatorul arata solutia: se scoate capacul bidonului (“de fapt coada era
agatata doar de o bucata mica de gheata!”) si “coada” poate fi scoasa fara
dificultate.
Copiii sunt invitati s& explice fenomenul (cu ajutorul moderatorului) si sa dea
exemple similare.

C. Fenomenul fizic — de fapt sunt doua: presiunea atmosferica si, secundar, parghia.
Pentru presiunea atmosferica, un alt exemplu este ventuza.

30. Jocul de prezentare

Sunt niste jocuri foarte simple care permit un prim contact si o apropiere. Cand
participantii nu se cunosc, acesta este primul pas pentru crearea unui grup ce lucreaza
dinamic si destins. De obicei, evaluarea nu este necesara. Ea poate fi facuta doar pentru a
putea observa la sfarsit diferenta intre aceasta forma de contactare cu un grup $i rigiditatea
altor moduri de initiere a activitatilor ori de a ne prezenta.

Printre obiectivele pe care le poate avea un joc de prezentare: cunoasterea
participantilor la joc: a numelor si a anumitor caracteristici minime ale fiecaruia, stabilirea
unui prim contact.

Titlu : Mingea fierbinte

Scop : Memorarea numelor. Initierea cunoasterii reciproce in cadrul grupului
Categoria de varsta : 5 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 6

Materiale : minge

Durata: 20 min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul

: activ

Continut :

Consta n autoprezentarea participantilor. Pe langa nume trebuie sa mai

ofere si alte date. Acest lucru se va face prin intermediul unei mingi care

se va lansa intre participanti. Trebuie sa se desfagoare foarte rapid. Mingea este
fierbinte.

Participantii formeaza un cerc. Animatorul explica cum ca persoana care

primeste mingea trebuie sa spuna:

* Numele cu care i-ar placea sa fie numit

» Locul nasterii

* Ocupatia preferata

* O dorinta

Acest lucru trebuie facut repede pentru a nu se frige. Dupa ce se termina
prezentarea mingea se lanseaza mai depatrte.
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31. Jocul de Tncredere

Sunt Tn mare parte exercitii fizice pentru a pune in functie gi a intari increderea atét
in sine, cat si in grup. De a gasi incredere in interiorul grupului e important, atat pentru a
sustine manifestarile de solidaritate si de propria unitate a grupului, cat gi pentru a se
pregati pentru un lucru in comun, de exemplu pentru o actiune ce poate presupune risc,
efort creativ, etc.

Jocurile de incredere necesitda o serie de conditi minime pentru ca fiecare
participant sa poata primi placere, sa fie interesat si sa inteleaga sensul jocurilor.

Jocul este mereu absolut voluntar. Nimeni nu poate fi obligat, nici macar subtil, sa
realizeze, sub "presiune morald" de care fiecare se teme cel mai mult, ceea ce altii au facut.
Fiecare persoana trebuie sa-si cunoasca rolul in joc, si ar fi posibil ca desfasurarea acestuia
sa-i stimuleze participarea.

Pentru ca fiecare joc sa se realizeze in conditii favorabile, trebuie s& se mentina o
liniste absoluta. Zgomotul, zdmbetele chiar, pot interfera negativ asupra concentrarii si
stabilirii increderii.

Experienta ne-a demonstrat ca exista 3 greseli frecvente in utilizarea acestor jocuri:

- devierea jocului spre competitie (cine face mai bine, cum e cel mai greu...), sau
inspre gluma;

- crearea unui "model pentru aliniere”. Jocul este o experienta irepetabila pentru
persoana si grup, astfel ea nu se poate realiza "bine" sau "rau", doar ca isi are propria
dinamica si valorificare Tn dependenta de participanti;

- ignorarea capacitatilor persoanelor participante. Grupul trebuie sa se miste unitar,
pentru a intari increderea RESPECTAND pe oricine.

Spre deosebire de alte activitati, evaluarea e indispensabila pentru ca:

- situatiile traite pe parcursul jocului pot avea repercusiuni asupra relatiilor din
interiorul grupului, ntr-un fel sau altul depinzand de decurgerea acestuia;

- jocul, sau 0 anumita circumstanta in particular, pot de asemeni schimba dispozitia;

- si atitudinea participantilor (producéand frustrari din "pierderea” jocului).

Evaluarea are scopul de a explica toate tensiunile sau noile emotii traite in joc,
precum si constientizarea influentei personale in grup.

Titlu : Echilibrul colectiv

Scop : Favorizarea increderii si cooperarii. Stimularea simtului cooperarii.

Categoria de varsta : peste 10 ani

Numar de participan ti: 10

Materiale : -

Durata: 10 min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul : activ

Continut :
- Tot grupul formeaza un cerc, apucandu-se de maini, incercand sa obtina
echilibrul, lasandu-se sa cada unii in exterior, altii in interior.
- Participantii trebuie sa se lase sa cada foarte lent pentru ca sa se obtina
echilibrul in cadrul grupului.
- Tot grupul formeaza un cerc, apucandu-se de maini.
- Se face numaratoarea de la 1-2. Persoanele care au numarul 1 se vor inclina
Thainte, cele cu numarul 2 inapoi.
- Exercitiul dat trebuie efectuat foarte lent. Dupa ce se obtine echilibrul cei cu
numarul 1 se vor inclina Thapoi, iar cei cu numarul 2, Thainte.
- Jocul se finalizeaza printr-o scurta discutie de evaluare: Ce dificultati au
intampinat ? Ce probleme exista in viata reald ce blocheaza increderea in cineva?
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32. Situa fii enigm a

Situatile enigma sunt reprezentate de afirmatii cu situatii enigmatice, participantii
trebuind sa le descopere solutia punand intrebari la care animatorul poate sa raspunda doar cu
da / nu / nu este relevant / reformuleaza intrebarea. Aceste exercitii dezvoltad foarte bine
gandirea out of the box pentru ca solutiile de cele mai multe ori sunt imprevizibile.

Titlu : Situatii enigma

Scop: Favorizarea dezvoltarea gandirii laterale
Categoria de varsta : peste 10 ani

Numar de participan ti:5-20

Materiale : -

Durata: 20min

Locul de desf asurare: interior - exterior
Ritmul : calm

Situa tii:

1. Un om este gasit mort in padure, cu un bat de chibrit in mana.

2. Un barbat intra intr-un bar, se aseaza si ii cere barmanului un pahar cu apa.
Barmanul scoate o pusca si 0 indreapta catre el. Barbatul spune ,mersi“ si iese din
bar.

3. Un barbat circula cu magina pe un drum de munte, si ascultad radioul. Deodatsa,
iese de pe sosea, cade de pe o stanca, si moare.

4. O masa are 53 de biciclete pe ea. Un barbat care sta la masa, se cocoseaza
deasupra mesei, fiind aproape mort.

5. Un barbat se urca in tren, intr-un oras A si se indreapta catre orasul B. Se urca
intr-un alt tren Thapoi catre orasul A. La jumatatea drumului Tnnebuneste, sare din
tren, sinucigandu-se.

6. Un barbat se trezeste intr-o dimineata si citeste capul de afig al ziarului local:
,Doamna Smith moare intr-un accident de ski in Elvetia®, si apoi el exclama: ,Acesta
nu a fost un accident. A fost o crima“.

8. Un barbat intra intr-un restaurant din port cu specific de fructe de mare, comanda
specialitatea zilei, supa de pescarus. la o inghititura, apoi iese, igi cumpara o pusca
si se sinucide.

9. Un barbat este gasit spanzurat de tavanul unei camere complet goala cu toate
usile inchise pe dinauntru. Pe podea este o balta de apa.

Soluftiile situa tiilor

1. Trei soldati zburau fintr-un balon, intr-o misiune de recunoastere deasupra
teritoriului inamic. Din pacate balonul incepe sa piarda din altitudine. Realizand ca
daca se prabusesc vor fi pringi cu siguranta, si ucisi, ei hotarasc sa adopte masuri
drastice. De vreme ce au aruncat peste bord tot surplusul de greutate, ei se
hotarasc sa traga bete de chibrit. Persoana care nimereste cel mai scurt bat va
trebui sa sara, permitandu-le astfel celorlalti s& supravietuiasca. Persoana gasita
moarta in padure a fost ghinionistul.

2. Barbatul care a intrat in bar sughita. Barmanul, destept, s-a gandit ca, speriindu-|
cu pusca va fi un lucru mult mai bun pentru el decat un pahar cu apa, si a avut
dreptate.

3. Barbatul din masina este un DJ la un post de radio din apropiere. Tocmai a comis
o crima la care gtie ca el va fi primul suspect. Pentru a-si alcatui un alibi perfect, si-a
inregistrat emisiunea pe care trebuia sa o aiba la radio, si a comis crima in timp ce
la radio mergea caseta inregistrata. Pe drum spre postul de radio aude ca,
casetofonul nu functioneaza bine si se opreste sa vada ce e. Realizeaza ca alibiul lui
nu este de nici un folos si se sinucide.
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4. Cele 53 de biciclete reprezinta, de fapt, un set de carti care au desenate pe spate
biciclete. Barbatul mort a fost prins trisdnd (cu o carte in maneca) si a fost impuscat
de un alt jucator.

5. Barbatul care pleaca din oragul A a fost orb toata viata lui. El si-a facut o operatie
la ochi in orasul B, cu scopul de a-si recapata vederea. Operatia a fost un succes.
Oricum, la intoarcerea in orasul A, trenul intra intr-un tunel si se face complet
intuneric. Crezand ca si-a pierdut vederea pentru totdeauna sare din tren.

6. Barbatul este agentul de voiaj al d-lui Smith. Domnul Smith si-a omoréat sotia in
timp ce erau 1n vacanta. Agentul stie acest lucru deoarece d-I Smith, un avar si
jumatate, a cumparat un bilet dus-intors pentru el $i numai un bilet dus pentru sotia
sa spre Elvetia.

8. Barbatul facea parte dintr-un echipaj al unui vas ce s-a scufundat in Pacific. El, cu
inca doi membri ai grupului, cei mai buni prieteni ai lui, au plutit intr-o barca
saptamani intregi. Nu aveau nici un fel de mancare si toate incercarile de a prinde
peste au esuat. El a devenit foarte slab si delira deja. Unul dintre prietenii lui a murit,
iar celalalt i-a ciopartit tot corpul pentru a-l tine pe el in viatd. Prietenul care a
supravietuit i-a spus barbatului ca tocmai mancase o supa de pescarus. Cand acel
barbat a mancat supa de pescarus in restaurant, nu avea nici pe departe gustul pe
care l-a avut atunci pe barca. Tocmai a realizat ce se intdmplase si s-a sinucis.

9. Omul care s-a sinucis in camera inchisa, s-a spanzurat stand pe un bloc de
gheata, care s-a topit.

33. Metode de formare prin descoperire

Studiul de caz

Defini tie Studiul de caz este o descriere scrisa a unei situatii ipotetice care este

utilizata pentru analiza gi discutie.

Modalitate de  Se discuta probleme obignuite in situatii tipice.
realizare: Se ofera oportunitatea de a dezvolta abilitati de rezolvare a

problemelor.

Promoveaza discutiile in grup si rezolvarea problemelor in grup.
Cursantii se pot referi la situatia descrisa si implica un element de
mister.

Cazul trebuie sa fie ,aproape” de experienta cursantilor.

Problemele sunt de multe ori complexe si pot fi abordate din mai multe
perspective.

De multe ori nu exista o singura solutie buna.

Solicita mult timp de pregatire daca trebuie ca formatorul sa descrie
cazul.

Intrebarile din cadrul discutiei trebuie sa fie foarte bine planificate.

Etape:

Pasul nr. 1 Introduceti cazul: formatorul va alege mai intai un , caz” semnificativ
domeniului cercetat si obiectivelor propuse, care sa evidentieze
aspectele general-valabile; prezentarea trebuie sa fie cat mai clara,
precisa si completa.

Pasul nr. 2 Dati timp cursantilor sa se familiarizeze cu cazul, sa identifice.

Pasul nr. 3 Prezentati intrebarile pentru discutia ce conduce la rezolvarea

problemei:
- Care este problema reala?
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- Care sunt cauzele situatiei respective?

- Care sunt determinantii esentiali ai situatiei si de ce sunt ei
importanti?

- A cui este, de fapt problema respectiva?

- Ce posibilitati de actiune exista?

- Care sunt efectele solutiilor identificate

Pasul nr. 4 Dati timp cursantilor sa analizeze si sa rezolve problema.
Pasul nr. 5 Solicitati cursantilor sa prezinte cateva din solutiile identificate.
Pasul nr. 6 Discutati toate solutiile posibile.

Pasul nr. 7 intrebati cursantii ce au nvatat din exercitiu.

Pasul nr. 8 Formulati concluziile.

34. Harti mentale

Hartile mentale sunt folosite pentru a genera, vizualiza, structura, si clasifica idei, si ca
un ajutor pentru a studia gi organizarea informatiilor, rezolvarea problemelor, luarea deciziilor, gi
SCris.

O harta mintala este o diagrama utilizata pentru a reprezenta cuvinte, idei, activitati sau
alte obiecte legate si aranjate in jurul un cuvant cheie sau o idee centrala.

Elementele dintr-o hartd mentald sunt aranjate intuitiv in functie de importanta
conceptelor, si sunt clasificate in grupe, sucursale, sau zone, cu scopul de a reprezenta
conexiuni semantice sau de altd naturd intre portiuni de informatii. Mintea harti poate fi de
ajutor, aceasta amintind de amintiri existente.

Prin prezentarea de idei intr-un mod radial, grafic, non-linear, hartile mintale incurajeaza
0 abordare de brainstorming pentru planificarea si organizatorice sarcini. Este o metoda foarte
buna pentru planificare si creare de noi structurii conceptuale.

O metoda foarte des folosita pentru realizare de harta mentala este ciorchinele.

Metoda Ciorchinelui

Definitie Este o tehnica de predare - invatare menita sa incurajeze participantii sa
gandeasca liber si sa stimuleze conexiunile de idei. Reprezinta o
modalitate de a realiza asociatii de idei sau de a oferi noi sensuri ideilor
Thsusite anterior. Este o tehnica de cautare a drumului spre propriile
cunostinte, evidentiind propria intelegere a unui continut.

Modalitate de Participantii vor fi grupati in semicerc la mesele de lucru;

realizare Fiecare va avea o foaie pe care va construi propriul “ciorchine” -
completat si de conexiunile facute de colegi.
Participarea la completarea foii comune va fi dirijata de formator, care
trebuie sa Thcurajeze participarea tuturor membrilor grupului.
La finalul exercitiului se va comenta intreaga structura cu explicatiile de
rigoare.
Formatorul pune la dispozitia participantilor imagini cu domeniul dezbatut
si va citi un fragment in care este prezentat pe scurt domeniul. Forma-
torul poate pune la dispozitia cursantilor diverse resurse: imagini, texte,
albume.
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Etape:

PASUL NR. 1 Se propune notiunea: “............. ?

PASUL NR. 2 Se scrie tot ce trece prin mintea participantilor referitor la tema pusa in
discutie. Nu se judeca / evalueaza ideile produse, ci doar se noteaza.
Nu se opreste procesul pana nu se epuizeaza toate ideile care vin in
mintea participantilor. Formatorul insistd pana apar idei noi si cat mai
variate conexiuni intre idei. Nu se limiteaza numarul ideilor, nici fluxul
legaturilor dintre acestea.
Cuvintele sau ideile vor fi legate prin linii de notiunea centrala sau, daca
este cazul, de una din cele propuse de participanti.
Se vor nota ideile in timpul alocat, de preferintd 10-15 minute.

PASUL NR. 3 Se realizeaza diagrama de notiuni, dupa indicatile urmatoare:
O
PASUL NR. 4 Schema ce rezultd va fi comentatda de participanti. Dupa rezolvarea

sarcinii de lucru, participantii vor folosi notiunile gi legaturile create pentru
a dezvolta idei concrete despre CONCEPTUL PROPUS. Prin acest
exercitiu se incurajeaza participarea intregului grup. Poate fi folosit cu
succes la evaluarea unei unitati de continut dar si pe parcursul procesului
educational, facandu-se apel la cunostintele dobandite de participanti.

35. Jocul de relaxare

In jocurile de relaxare miscarea si rasul realizeazd mecanismul de destindere
psihologica si fizica. Jocurile sunt prevazute pentru a elibera energia, umorul, stimuland
migcarea in grup.

Jocurile de relaxare sunt utile pentru orice ocazie, dar pot fi practicate si cu un
anumit scop: de incalzire, contactare cu participantii, pentru ruperea starii de monotonie sau
tensiune, pentru trecerea de la o activitate la alta sau ca punct final al unei activitati
comune.

Ele incearca sa elimine aspectul de competitivitate din jocurile in care diversitatea
se realizeaza prin integrarea tuturor in "expansiunea" spiritului de echipa.

Pentru cea mai mare parte, evaluarea nu e necesara, doar pentru a putea constata
efectele sau intensitatea destinderii, pentru a aprecia diferenta si scopul altor tipuri de jocuri.
Obiectivele pe care le pot avea astfel de jocuri pot fii: eliberarea de energii, stimularea
miscarii in grup, ruperea starii de monotonie, trecerea de la o activitate la alta sau ca punct
final al unei activitati comune.

Titlu : Pizza

Scop: crearea unei atmosfere relaxante, apropierea interpersonala, cunoastere si
relationare intre participanti, introducerea intr-o atmosfera relaxanta si
distractiva

Categoria de varsta : 6 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 5

Materiale : -

Durata: 10 min

Locul de desf asurare: interior - exterior
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Ritmul : activ
Continut :

Participantii trebuie sa se ageze in cerc, se intorc toti cu fata intr-o singura
directie, stand unul Tnapoia celuilalt. Grupul are sarcina sa gateasca o pizza italiana,
iar tava in care se pregateste compozitia este spatele fiecaruia dintre participanti.
Astfel, ei trebuie sa urmeze urmatorii pasi:

- se framanta aluatul; - se intinde aluatul; - se toarna apoi ingredientele: cascavalul,
ouale, se taie salamul; - se introduce tava in cuptor si se asteapta ca sa fie coapta.
Pofta buna!

Facilitatorii le demonstreaza participantilor cum sa& urmeze pasii pentru
pregatirea pizzei si le vor arata gesturile care insotesc fiecare pas in parte. Ex.: se
framanta aluatul = se maseaza muschii spatelui...

Dupa ce o tranga a fost scoasa de la cuptor, se mai pregateste inca una, dar
de data aceasta, grupul trebuie sa se intoarca in directia opusa, astfel cei care au
facut masaj celor din fata lor, vor fi acum masati chiar de acestia.

36. Jocul de comunicare

Sunt jocuri ce ncearca sa stimuleze comunicarea intre participanti si urmaresc
crearea unui proces de comunicare poliplanic in grupul in care, de regula, se stabilesc niste
roluri fixe.

Aceste jocuri tind sa creeze un mediu favorabil ascultarii active si comunicarii
verbale, iar pe de altd parte, sa stimuleze comunicarea nonverbala (expresii, gesturi,
contact fizic, priviri etc.), pentru a initia noi moduri de comunicare. Jocul va oferi pentru
aceasta un nou spatiu cu noi canale de expresie a sentimentelor si a relatiilor in grup.

Jocurile de comunicare au propria lor valoare prin procesul de lucru, al cunoasterii
anterioare si a relatiei cu mediul. Dinamica acestora, cat si a comunicarii in general, este
diversa, si totusi realizarea jocurilor in diferite
momente poate aduce multe experiente noi grupului.

Evaluarea este interesanta pentru realizarea in perechi sau in subgrupe, apoi si
pentru intreg grupul. Ea nu consta in evaluarea "preciziei" comunicarii,a gesturilor etc., ci in
crearea unui mediu favorabil exprimarii sentimentelor gi a noilor emotii.

Printre obiectivele pe care le poate avea un joc de comunicare putem gasi:
stimularea comunicarii intre participanti, crearea unui mediu favorabil ascultarii active si a
exprimarii sentimentelor.

Titlu : Daca as fi.....

Scop: stimularea capacitati de exprimare a caracteristicilor unor persoane,
verificarea perceptie persoanelor din jur fatd de propria persoana

Categoria de varsta : 6 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 5

Materiale : hartie, pixuri

Durata: 10 min-30 min

Locul de desf asurare : interior - exterior

Ritmul : activ
Continut :

Fiecare participant va trebui sa scrie pe un biletel continuarea la doua afirmatii:
“daca as fi....... as face.....”, “intr-un grup Tmi place.....”. Biletele se aduna impaturite

si se reimpart participantilor spre a fi citite cu voce tare, trebuind sa ghiceasca cine a
scris biletelul gi sa faca o scurta caracterizare a persoanei respective in functie de
raspunsurile date.
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37. Jocul de negociere

Jocurile de negociere sunt jocuri de societate in care principalul mecanism de reguli
este negocierea intre jucatori pentru a lua o decizie sau pentru a castiga mai multe resurse.
Jocurile din aceasta categorie sunt rezervate pentru copiii care doresc sa-si exercite
abilitatile lor de persuasiune.

Unele jocuri vizeaza rezolvarea unor probleme, altele luarea unei decizii in grup fiind
combinate foarte mult cu jocurile de argumentare. Unele jocuri pot sa includa studii de caz
sau jocuri de rol, este foarte important ca animatorul care propune jocul sa poata sa
gestioneze toata dinamica de grup pe care o pot determina aceste jocuri. Sunt jocuri care
pot s& atinga colateral si cooperarea intre participanti. La evaluare se va urmari daca: toti
membrii grupului au fost implicati in proces, procesul de luare a deciziei finale s-a luat prin
analizarea, clarificarea si generarea informatiei de la toti membrii echipei, toti membrii
grupului au avut posibilitatea de a amenda sau bloca o decizie si daca discutiile au fost
orientate catre solutie comuna.

Titlu : Exercifiul NASA

Scop: a constata calitatea deciziilor luate in grup fata de cele individuale.

Categorie de varst a: 14-18 ani

Numar de participan ti: 20

Materiale : coli de hartie A4, coli de flipchart, carioca

Durata: 60 de minute

Locul de desf asurare: interior

Ritm : calm

Continut: listele sunt impartite fiecarui participant si ei sunt lasati 10 minute sa
clasifice lista obiectelor dupa importanta acestora. Nu se permit discutiile. Apoi sunt
formate grupuri de 6-8 persoane si un observator. Avand lista, se dau 20 de minute
pentru a pune obiectele Tn ordine. Dupa aceasta se compara rezultatele individuale
cu cele colective si cu cele ale expertilor de la NASA. Se evalueaza rezultatele. Care
sunt mai bune? Cum a decurs discutia in grup? Ce a adus ea? A fost e luat decizia
in grup? Exercitiul se evalueaza, conform tabelei raspunsurilor corecte elaborate de
echipa de savanti de la NASA gi un computer.

FISA1 .

Va aflati intr-o nava spatiald care trebuie sa se uneasca cu nava—-mama pe
suprafata iluminata a lunii. Din cauza dificultatilor tehnice, nava a aselenizat la 300
de km de nava—mama. In timpul aselenizarii s-a distrus o mare parte a
echipamentului de bord. SUPRAVIETUIREA VOASTRA DEPINDE DE
POSIBILITATEA DE A AJUNGE LA NAVA-MAMA. Pentru aceasta se pot lua doar
lucrurile cele mai necesare. In continuare se da o lista de 15 articole care au ramas
intacte dupa aselenizare. Sarcina voastra este sa le clasificati in conformitate cu
importanta lor, pentru a permite astronautilor sa ajunga la nava-mama. Numarul 1 1l
va avea articolul cel mai important iar 15 cel care va avea importanta cea mai mica
(intre paranteze este dat raspunsul numai pentru animator).

- 1 cutie de chibrit (15 - nu exista oxigen)

- 1 cutie de alimente concentrate (4 - se poate trai un anumit timp fara alimente)

- 20 de metri de franghie de nylon (6 - pentru ajutarea deplasarii pe teren neregulat)
- 30 de metri de matase pentru parasuta (8 - pentru a se proteja de soare sau de
frig)

- 1 aparat pentru incalzire (13 - fata luminata e fierbinte)

- 2 pistoale calibrul 45 (11 - utile pentru propulsare)

- lapte praf (12 - necesita apa)

- 2 baloane cu oxigen de 50 L (1 - nu exista aer)

- harta a stelelor gi constelatiilor (3 - necesara pentru orientare)
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- 0 barca pneumatica cu baloane de CO2 (9 - pentru deplasare si protectie, iar
baloanele cu gaz pentru propulsare)

- 0 busola magnetica (14 - nu exista cAmp magnetic)

- 20 L de apa (2 - nu se poate trai fara apa)

- focuri semnal (ard in vid) (10 - utile la distanta mica)

- un set de prim ajutor medical (7 - unele sunt utile, altele inutilizabile)

- receptor si emitator FM pe energie solara (5 - comunicare cu nava)

38. Jocul de echip a

Sunt jocuri in care participantii isi asuma diverse roluri astfel incat la final echipa sa
fsi atinga un obiectiv comun. Temele de joc pot sa fie diverse de la jocuri de constructie la
jocuri sportive. Pe parcursul jocului este important sa se urmareasca modul in care
evolueaza echipa in atingerea obiectivelor, participantii sa exerseze roluri cat mai diverse in
echipa, sa Tsi creeze strategii creative de atingere a obiectivelor, s& comunice mai bine unii
cu altii i sa se incurajeze.

La evaluare se va urmari identificarea factorilor care au dus la succesul/insuccesul
echipei, daca fiecare membru s-a simtit confortabil n rolul asumat, ce ar face altfel etc.

Titlu : Paienjenii

Scop : dezvoltarea spiritului de echipa, dezvoltarea capacitatii motrice

Categoria de varst a: 7-14 ani

Numar de participan ti: peste 12

Materiale : nu sunt necesare

Durata: 10-20 de minute

Locul de desf asurare: exterior

Ritm : alert

Continut : grupul de copii se imparte Tn minim trei grupe de minim patru participanti.
Fiecare grup formeaza cercuri tindndu-se de méana. Trebuie sa incerce sa captureze
alte persoane din grupurile adverse trecand mainile peste cap pana la nivelul
umerilor celui pe care 1l captureaza. Nu au voie sa-si dea drumul de la maini pe
perioada jocului, cercul care se desprinde este sanctionat.

39. Jocul de afirmare

Sunt jocuri in care un rol aparte il are afirmarea tuturor indivizilor ca persoane, dar si
a grupului. Jocul se bazeaza pe mecanismele de incredere in sine, atat pe cele interne
(conceptii, capacitati etc.), cat si pe corelatia cu influentele externe (rolul in cadrul grupului,
cerintele fata de alte persoane etc.).

Unele jocuri constau 1n congtientizarea propriilor limite. Altele, din facilitarea
recunoasterii deschise, verbale a propriilor necesitati si din exprimarea lor, atat verbal, cat si
non-verbal, implicAnd acceptarea lor de catre grup. Jocurile stimuleaza spiritul gi constiinta
de echipa.

In desfagurarea jocurilor deseori se evidentiazd afirmarea personald in cadrul
grupului care implica numeroase ocazii de rivalitate intre participanti.

Pentru evitarea acestor atitudini trebuie sa se atraga atentia la implementarea
jocului.

Jocurile de afirmare incearca sa valorifice calitatile pozitive ale persoanelor si ale
grupului, pentru a favoriza o ambianta in care toti sa se simta parte a unui intreg; afirmarea
n conditii de egalitate e baza comunicarii libere si a lucrului in comun.

Uneori aceste jocuri creeaza situatia unei infruntari fictive, care are ca obiectiv nu
concurenta, ci favorizarea capacitatii de a rezista in fata presiunilor externe si a manipularii,
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de apreciere a capacitatii de reactie intr-o situatie ostila.

Evaluarea jocurilor de afirmare e foarte importanta. Pe de o parte se evalueaza
dificultatile survenite n joc, pe alta parte noile aspecte descoperite: respectul celorlalti si al
jucatorului ca persoana.

in plus, este o ocazie propice pentru valorificarea situatiilor din viata cotidiana, in
care apar aceste probleme, de unde provin gi din ce cauza (norme, comportament, valori
dominante etc.).

Titlu : sculpturi

Scop : perceperea propriului corp, stimularea cooperarii

Categoria de varsta : 5-100 de ani

Numar de participan ti: sa fie numar par

Materiale : -

Durata: 15 min

Locul de desf asurare : oriunde

Ritmul : lent

Continut :
- Se vor face perechi de cate 2 persoane: una va fi lutul alta sculptorul.
- Lutul se va lasa modelat de catre sculptor.
- Animatorul poate sa ofere instructiuni pentru sculptor: teme de modelare din
filme, autoportret, cum vreau sa te vad etc.
- Dupa ce se termina sculptura se pot inversa rolurile.
- La evaluare se poate urmari: care este rolul in care s-au simtit cel mai bine si
de ce? Care este pozitia in care s-a regasit cel mai bine? Daca sculptorul a simtit
daca se simte bine sau nu intr-o anumita pozitie? etc.

40. Activit afi sportive

Am putea include Tn aceastd categorie toate sporturile traditionale i netraditionale.
Unele sporturi netraditionale ar putea fi clasificate, de asemenea, in cadrul activitatilor in aer
liber de mai sus ca activitati experientiale. Trebuie sa ia in considerare faptul ca mai ales
sporturile "traditionale” sunt legate de o anumita cultura. Fotbalul american nu este traditional in
tara noastra. Golful devine tot mai comun, dar pentru sumo sau cricket inca este nevoie de
timp sa se raspandeasca la o scara mai mare.

Se aplica aceleagi cerinte pentru activitatile sportive ca si pentru celelalte metode
pentru a le folosi pentru dezvoltarea abilitatilor de viatd. Acestea trebuie sa se concentreze
pe abilitatile individuale si alegerea unei activitati sportive potrivite si apoi pe modificarea
regulilor sale. Dupa aceea trebuie sa ne concentram discutiile noastre cu copii asupra
acelor abilitati pe care dorim sa le dezvoltam n continuare prin activitati sportive.

Titlu : Mingea la rege

Scop : sa-si dezvolte spiritul de echipa, exersarea paselor de handbal

Categorie de varst a: 7-14 ani

Numar de participan ti: 20 — 30 in functie de marimea terenului

Materiale : esarfe, minge

Durata : 30 de minute

Locul de desf asurare : exterior

Ritm: alert

Continut : Se fac doua echipe. Terenul este impartit in doua zone delimitate clar, fiecare
echipa Tsi alege o0 zona. Fiecare echipa isi desemneaza un capitan care va trece pe tusa
ingusta a terenului din zona echipei opuse. Mingea trebuie sa fie plasata de la un
participant la altul pana la propriul capitan, acesta fiind singurul care poate sa loveasca
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in adversari, eliminandu-i astfel. Participantii nu au voie sa faca mai mult de doi pasi cu
mingea in mana si sa atinga mingea cu picioarele. Capitanul nu are voie sa paraseasca
tusa Tngusta a terenului.

41. Jocuri de cunoa stere

Sunt destinate cunoasterii reciproce a participantilor dintr-o activitate. Inainte de a

incepe jocul, trebuie sa fie asigurata intelegerea conditiilor.

Deoarece jocurile sunt foarte usoare, ele faciliteaza crearea unei ambiante pozitive

n grup, n special, pentru participantii care anterior nu se cunogteau.
Pentru unele din astfel de jocuri, evaluarea nu este necesara, dar e utila in jocurile de
cunoagtere mai aprofundate.

Ar fi interesant ca la evaluare sa fie toti participantii, de exemplu, transmitand un

obiect in cerc, fiecaruia care-l primeste, sa i se ofere posibilitatea sa spuna ceva. Poate sa
fie utild, in dependenta de grup, o scurta discutie generald despre scopul acestor jocuri.

Printre obiectivele pe care le poate avea un joc de cunoagtere: cunoasterea

reciproca a participantilor, crearea unei ambiante pozitive n grup.

Titlu : Fisa de cautare.

Categoria de varsta :7 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 6

Materiale : Fise pe care sunt scrise anumite indicii de cautare, pixuri.

Durata: 20 min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul : activ

Continut :

Desfasurare : Se impart fisele de cautare si se explica cum trebuie completate.
Fiecare participant va trebui sa completeze foaia cu numele persoanelor care
corespund indiciilor.

Cuprinsul fisei de cautare: exemplu:

* cauta persoanele care au sosete negre;

» cauta persoanele care au ziua de nastere In aceeasi luna cu tine;

* cauta persoanele care au acelagi numar de pantofi ca gi tine;

* cauta persoanele care au aceeasi pasiune.

Evaluare

e Cum v-ati simtit?

* Cum a reusit comunicarea in grup?

« Ti-afost ugor sa vorbesti cu ceilalti?

42.Jocuricuap a

Apa este un element fascinant pentru copii! Din acest motiv, jocurile cu apa si chiar in

apa sunt foarte atragatoare de la pregcolari la adolescenti gi chiar mai tarziu, mai ales in zilele
calduroase de vara. Atentie nsa la pericolul de inec (la jocurile Tn apa) sau de imbolnavire
(cand copiii risca sa stea uzi un timp mai indelungat in mediu rece si / sau vantos)!

lata numai cateva exemple din paleta foarte larga de jocuri gi activitati cu apa (sau adaptate
pentru introducerea acestui element):

Impértiti in 2 echipe, jucétorii trag de o coarda incercand sa-si traga adversarii peste o
linie aflata intre ei; animatorul stropeste cu furtunul intre cele 2 echipe, astfel ca
pierzatorii vor intra si sub jetul de apa.

Inaintea unei serii de jocuri cu paraguta, aceasta se poate uda introducand-o complet
intr-o galeata cu apa.
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* Undeva unde exista o sursa de apa (fantana cu robinet sau, ideal, un parau) si eventual
nisip se poate amenaja un spatiu de joaca cu apa ce poate include un sistem de
jgheaburi (din lemn sau tevi taiate pe lungime), o micad moara de apa, o cascada, un
baraj cu ecluza si lac de acumulare etc. Acesta poate constitui un proiect pentru un grup
de adolescenti interesati de tamplarie, de exemplu, iar spatiul astfel amenajat poate fi
extrem de atragator pentru jocuri cu barcute, vapoare etc. Atentie insa, proiectul nu
trebuie sa duca la irosirea iresponsabila a apei!

* Se pot construi 0 mare varietate de barcute si se pot face concursuri de stabilitate,
viteza (eventual sufland in panze), incarcatura maxima etc.

43. Jocuri de cooperare

Sunt jocuri in care colaborarea intre participanti este un element esential. Se
examineaza mecanismele jocurilor competitive, creand un mediu destins si favorabil
cooperarii de grup.

Chiar daca in multe jocuri exista un anumit scop, aceasta nu inseamna ca obiectivul
jocurilor este numai acesta, ci se adauga experienta de comunicare $i cooperare intre
participanti.

Jocul de cooperare nu e o experienta stabila gi inchisa. De aceea se variaza, pentru
ca jocul sa fie adaptat la necesitatile grupului.

Evaluarea jocurilor este importanta pentru:

- exprimarea de catre participanti a noilor experiente pe care le-au trait;

- aprecierea atitudinilor de cooperare-competitivitate ce au aparut in joc;

- dialogul despre atitudinile, mecanismele competitive in grup si ih societate.

Pe parcursul unor jocuri si evaluarilor acestora, se poate clarifica ca in jocurile de
cooperare nu exista un stereotip de “bine” si “rau”, sau modelul unui jucator bun sau rau,
existand doar o unitate a grupului in care fiecare incearca sa aiba cel mai bun aport la
atingerea unui scop.

Printre obiectivele unor astfel de jocuri putem gasi: a inocula prin intermediul
miscarilor ideea cooperarii intre oameni, realizarea coordonarii migcarilor pentru realizarea
unei activitati.

Titlu : Vulpi, pui, vipere

Scop: dezvoltarea aptitudinilor fizice si a spiritului de competitie si colaborare, a
strategiei

Categoria de varst a: 11 - 18 ani

Numarul de participan ti: minim 21 (cate 7 intr-o echipa)

Materiale : hartie creponata sau alt material pentru delimitarea spatiilor si a echipelor
Durata: 1 ora

Locul de desf asurare: exterior

Ritm : alert

Continut: copiii sunt impartiti in trei echipe, reprezentand cele trei animale. Se
amenajeaza trei case pentru fiecare echipa. Vulpile mananca puii, puii mananca
viperele si viperele manénca vulpile. Mananca = atingere. Orice animal atins devine
prizonier si este dus in casa pradatorului. Poate fi eliberat de un coechipier prin
atingere. In fuga lor dupa pui, de exemplu, vulpile trebuie sa se fereasca de vipere
pentru a nu fi facute prizoniere. Castiga echipa cu cei mai multi prizonieri. Terenul
trebuie sa fie bine ales, deschis, casele amenajate la o distantd suficientd una de
alta pentru a se evita aglomerarea, marcarea teritoriilor sa fie vizibila, locurile
periculoase marcate si interzise.
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44. Jocuri de rezolvare de conflicte-descriere

Acestea sunt jocuri ce prezinta situatii de conflict sau un anumit aspect ai acestora.
Ele constituie un mecanism important in Tnsusirea descrierii conflictelor, a cunoasterii
cauzelor la diferitele nivele si a interactiunilor persoane - societate, grup - institutie precum
si In cautarea unor solutii posibile.

Unele jocuri analizeaza situatiile de conflict, problemele de comunicare, relatile de
putere - supunere, congtientizarea existentei altor puncte de vedere etc. Aceste jocuri nu
sunt doar exercitii simple, ci constituie nigte experiente speciale.

Titlul: Rezistenta

Scop: A demonstra ca nonviolenta poate actiona in favoarea ta

Categoria de varsta : 7 ani-100 de ani

Numar de participan ti: 10-14

Materiale : Coli de flipchart, markere, creioane colorate

Durata: 60-120min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul : calm, activ

Continut :

Animatorul roaga participantii sa formeze perechi gi sa se puna in genunchi unii in fata
celorlalti. O persoana va fi A si cealalta B. Partenerii intind mainile in fata si se sprijina
unii Tn mainile celorlalti. Rugati partenerii s& impinga cu mainile lor mainile partenerului.
Spuneti-le partenerilor A sa cedeze (sa, nu mai impinga), fara a-I preveni. Schimbati
rolurile si repetati exercitiul.

La evaluare se poate urmari: cum v-ati simtit cand ati incetat s& opuneti rezistentd?cum
v-ati simtit cand ati continuat depuneti efort? poate surplusul de putere sa duca uneori
la un rezultat contrar? puteti sa dati exemple de situatii similare din viata cotidiana?

45, Joc de rol

Intr-un joc de rol, doua sau mai multe persoane joaca parti ale unui scenariu in legatura
o tema. O parte din beneficiile jocului de rol sunt: Ajuta cursantii sa igi schimbe atitudinile. Ofera
cursantilor posibilitatea de a identifica, consecintele actiunilor lor asupra celorlalti. Ofera
cursantilor posibilitatea de a vedea cum se pot simti / comporta altii intr-o situatie data. Ofera
cursantilor posibilitatea de a explora abordari alternative ale unor situatii.

Pentru derularea unui joc de rol este important cadrul de derulare a jocului astfel in cat
actorii astfel sa inteleaga rolul lor si situatia.

Titlu : Insula pustie — joc de rol

Scop : dezvoltarea vocabularului si a increderii in sine

Categoria de varsta : 15— 18 ani

Numar de participan ti: peste 10

Materiale : hartie, creioane

Durata: 60 - 90 min

Locul de desf asurare: interior

Ritmul : calm

Continut : Participantii trag biletele. Pe fiecare biletel este trecut numele unei meserii.
Participantii igi imagineaza ca au esuat pe o insula pustie. Pe acea insula nu este
mancare suficientd pentru toti decéat pentru cateva zile, asa ca din toti participantii
trebuie sa raméana in viata decat trei, cei considerati indispensabili pentru viata de pe
insula, cei care pot fi de cel mai mare ajutor. Sunt trei ture de argumentari, apoi fiecare
voteaza cele trei persoane care raman in viata. In final se numara voturile si castiga
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primii trei care au acumulat cel mai mare numar de puncte. In prima turd de argumentéri
nu se spune meseria, fiecare se descrie pe sine intr-un mod cat mai favorabil, astfel
incat sa fie cel ales. In turd a doua se dezvaluie meseriile, iar in turd a treia se face un
fel de concluzie. Fiecare aduce cat mai multe argumente in favoarea sa. Este cu atat
mai distractiv cu cat se dau meserii mai neobignuite: fabricant de geamuri, cosar,
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consilier scolar, asistent medical, criminal, prostituata, somer, preot, casnica, etc.
O metoda foarte eficienta pentru sistematizarea jocului de rol este metoda firsco.

Metoda Frisco

Defini tie

Modalitate de
realizare:

Etape:
Pasul nr. 1:

Pasul nr. 2:

Pasul nr. 3:

Pasul nr. 4:

Are la baza interpretarea din partea participantilor a unui rol specific,
care sa acopere o anumita dimensiune a personalitatii, abordand o
problema din mai multe perspective.

Scopul acestei metode este de a identifica problemele complexe si
dificile si de a le rezolva pe cai simple si eficiente. Ea are la baza
brainstorming-ul regizat si solicita din partea participantilor capacitati
empatice, spirit critic, punand accentul pe stimularea gandirii, a
imaginatiei si a creativitatii.

Membrii grupului vor trebui sa joace, fiecare, pe rand, rolul
conservatoristului, rolul exuberantului, rolul pesimistului si rolul
optimistului.

Etapa punerii problemei - formatorul sau participantii sesizeaza o
situatie / problema si a propun spre analiza.

Etapa organizarii colectivului - se stabilesc rolurile: conservatorul,
exuberantul, pesimistul, optimistul gi cine le joaca. Rolurile pot fi
abordate individual sau, in cazul colectivelor numeroase, acelasi rol
poate fi jucat de mai multi participanti concomitent, acestia forméand o
echipa.

Etapa dezbaterii colective - fiecare interpreteaza rolul ales gi-gi sustine
punctul de vedere in acord cu acesta.

Cel care este conservator are rolul de a aprecia meritele solu tiilor
vechi, pronuntandu-se pentru mentinerea lor, fara a exclude insa
posibilitatea unor eventuale imbunatatiri.

Exuberantul priveste catre viitor si emite idei aparent imposibil de
aplicat in practica, asigurand astfel un cadru imaginativ-creativ,
inovator si stimulandu-i si pe ceilalti participanti s& priveasca astfel
lucrurile. Se bazeaza pe un fenomen de contagiune.

Pesimistul este cel care nu are o parere buna despre ce se discuta,
cenzurand ideile si solutiile initiale propuse. El prezinta aspectele
nefaste ale oricaror imbunatatiri.

Optimistul  lumineaza umbra lasata de pesimist, imbarbatand
participantii sa priveasca lucrurile dintr-o perspectiva reala, concreta si
realizabila. El gaseste fundamentari realiste si posibilitatile de realizare
a solutiilor propuse de catre exuberant, stimuland participantii sa
gandeasca pozitiv.

Etapa sistematizarii ideilor emise gi a concluzionarii asupra solutiilor
gasite.
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46. Cafeneaua Lumilor

Descrierea metodei World Café reprezinta un proces conversational in care mai multe
persoane interesate de tema cafenelei schimba, discuta si analizeaza idei pentru a descoperi
raspunsuri noi, comune la intrebari despre viitor. Principiile care stau la baza acestei metode au
fost rafinate dintr-o experienta indelungata astfel incat sa exploateze la maxim valoarea sociala
a conversatiei.

Scop: O discufie intr-un grup mic care permite cursanfilor s& isi impdrtdseasca
experientele gi ideile sau s& rezolve o problema.

Categoria de varsta : 7 ani-100 de ani

Numar de participan ti: peste 6

Materiale : Coli de flipchart, markere, creioane colorate

Durata: 60-120min

Locul de desf asurare: interior - exterior

Ritmul : calm, activ

Continut :

Cheia crearii unei conversatii de Cafenea mondiala o reprezinta folosirea celor sapte
principii, care daca se folosesc mpreund stimuleazad conversatiile curajoase i
inteligenta colectiva:

1. clarificarea contextului - la ce se refera cafeneaua.

2. crearea unui spatiu ospitalier - mediu cald, placut, cu lumina naturala gi scaune
confortabile, mancare si racoritoare. Spatiul ospitalier este i spatiu ,sigur” —in care
toata lumea se simte liber sa gandeasca.

3. explorarea intrebarilor importante - intrebari relevante pentru problemele reale ale
grupului. Intrebarile puternice atrag energia colectiva, stimuleaza intelegerea si
actiunea.

4. incurajarea participarii tuturor - toti participantii trebuie sa contribuie la conversatie
.Fiecare participant la cafenea reprezinta un aspect al diversitatii intregului sistem gi
pe masura ce fiecare persoana are sansa de a se conecta la conversatie, o mai
mare parte a inteligentei intrinseci a grupului devine accesibila.

5. conectarea diferitelor puncte de vedere - creati un ,spatiu vizual comun” folosind
markere si coli asezate pe masa, desenand ideile emergente. Uneori, imaginile
create In comun pot sa valoreze cat mii de cuvinte, ilustrand relatiile dintre idei.

6. ascultarea colectiva si observarea tiparelor - fiecare persoana este invitata sa se
exprime autentic, iar cei care asculta in mod abil pot sa construiasca pe baza celor
spuse de ceilalti.

7. impartasirea descoperirilor comune - conectarea conversatiilor purtate la mese.
Grupurile de la mese analizeaza in cateva minute ideile discutate, se extrag
informatiile esentiale.

47. Ce activit afi propunem pentru copii de 6-10 ani pentru
dezvoltare fizic a

Principalele particularitati de care trebuie sa tinem cont atunci cand selectdm o activitate
cu obiectiv de dezvoltare fizica pentru scolarul mic:

Schimbarea dentitiei conduce la dificultati in vorbire si alimentatie;
Creste n greutate si in Tnaltime;

Se continua osificarea coloanei vertebrale si a toracelui;
Organismul este sensibil la schimbarile mediului;

Continua dezvoltarea musculaturii fine;

AN NI NI NN

La inceput are un caracter ambidextru, spre sfarsitul perioadei se stabileste
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lateralitatea (dreptaci sau stangaci).

Titlul : Ursul si tdietorii de lemne

Categoria de varst a: 7-11 ani

Numar de participan ti: 20-30

Materiale : nu sunt necesare

Durata : 25-30 de minute

Locul de desf asurare : exterior

Ritmul : moderat

Continut : Copiii se ageaza in cerc, luand distanta necesara desfasurarii jocului. Fiecare
COpI| trebuie sa mimeze sugestlv diverse act|V|tat| ale taietorilor de lemne. Tn momentul
aparitiei “ursului care mormaie” copiii incremenesc in pozitia in care se afla. Prin gesturi
si limbaj, dar fara sa-i atinga, ursul trebuie sa-i determine sa rada. Cei care rad il vor
ajuta pe urs sa scoata cati mai multi copii din joc. Cel care rezista cel mai mult “ atacului”
colegilor devine urs pentru jocul urmator.

48. Ce activit afi propunem pentru copii de 6-10 ani pentru
dezvoltare atitudinal &

Principalele particularitati de care trebuie sa tinem cont atunci cand selectam o activitate
cu obiectiv de dezvoltare socio-afectiva pentru scolarul mic.

Se pregateste pentru scoala;

Apare sentimentul de atasament, atractie fata de persoane de sex opus;
Trebuie sa fim atenti la modelul ales (risc de delincventa juvenila);
Apar frustrari in cazul neadaptarii scolare;

Se destrama mitul copilariei (Mos Craciun);

Evenimentul cel mai important este socializarea;

Mediul principal: familia, invatatoarea — exponent social;

Isi asuma responsabilitati;

Mimetism social (tendinta de a-i imita pe ceilalti);

Apare nevoia de apartenenta la grup;

Reducerea egocentrismului;

Cresterea sociabilitatii;

Competitia scolara — respectarea normelor gi a rigorilor;

Intelege demnitatea personala.

AN NN N N N N NN Y N N NN

Titlu : Desenul Intrerupt

Scop : dezvoltarea spiritului de echipa si a atentiei

Categorie de varst a: 7-14 ani

Numar de participan ti: minim 10

Materiale : coli, marker

Durata: 20 de minute

Locul de desf asurare : interior

Ritm : moderat

Continut : participatii se Tmpart in mai multe echipe si se ageaza in sir indian. La o
distantd de 10-15 m se prind foile pe un perete. Fiecare echipa trebuie sa deseneze pe
foaie un desen care sa reprezinte ceva. In ritm de stafeta se transmite markerul de la un
participant la altul. Fiecare membru al echipei deseneaza doar un singur semn pe foaie.
Echipa nu are voie sa discute pe timpul desfagurarii jocului despre continutul desenului.
Castiga echipa care reuseste sa deseneze cel mai sugestiv desen in cel mai scurt timp.
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49. Ce activit &fi propunem pentru copii de 6-10 ani pentru
dezvoltare cognitiv a

Principalele particularitati de care trebuie sa tinem cont atunci cand selectam o activitate
cu obiectiv de dezvoltare cognitiva pentru gcolarul mic:

AN N N N N NN NN

Incepe dezvoltarea personalitatii;

Congtientizarea personalitati;

Apar abilitatile de desfasurare a activitatilor in microgrupuri;
Se dezvolta comunicare interpersonala;

Perioada este caracterizata de gandirea concreta;

Memoria si corelatii sunt bazate pe logica;

Respecta regulile unui joc sau unei activitati;

Activitatea principala: INVATAREA,;

Imaginatie creativa;

Dezvoltarea limbajului (in special, vocabularul).

Titlu : Dubluri

Categoria de varst a: 7-18 ani

Numar de participan ti: peste 10

Materiale : nu sunt necesare

Durata: 5-15 minute

Locul de desf asurare: interior

Ritmul : alert

Continut: O persoana va spune o poveste si ceilalti participanti la joc se plimba. Cand
participantii la joc vor auzi pronuntata o anumita parte a corpului, trebuie sa formeze
perechi si sa se atinga cu acea parte a corpului. Cine nu are pereche, devine povestitor.
Mentiuni : Povestitorul este cel care dirijeaza ritmul mersului.

50. Ce activit afi propunem pentru copii de 10-14 ani pentru
dezvoltare fizic a

Principalele particularitati de care trebuie sa tinem cont atunci cand selectdm o activitate
cu obiectiv de dezvoltare fizica pentru preadolescenti:

v

v

v

4

Cresterea disproportionala a membrelor in raport cu restul corpului (fetele la 12 ani
cresc cu 9 cm, iar baietii la 14 ani cresc cu 10 cm/an);

Cresterea accentuata la unii adolescenti conduce la : oboseala, dureri de cap,
instabilitate psihica, nevoie crescuta de somn;

Osificari faciale: trece de la figura de copil la cea de adult, este posibil sa apara
dizarmonii faciale (puberul este sensibil la aceste transformari si prin urmare, pot
aparea complexe de inferioritate);

Glandele sexuale devin functionale la intreaga capacitate, acest lucru conduce la
acnee, obezitate, etc., dar si efecte psihologice;

Creste campul vizual,

Sensibilitatea tactila si chinestezica manuala asigura o perceptie mai precisa a
calitatilor obiectelor;

Creste spiritul de observatie.

Titlul : Gaseste vulpea

Numar de participan ti: 10-20
Materiale : fasii de hértie colorata
Durata: 20-30 de minute

Locul de desf asurare: exterior
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Ritm: alert

Continut : Jucatorului care reprezintd vulpea i se da un avans de 15 minute fata de
ceilalti. El merge pe poteci, pe scurtaturi si de-a lungul lizierei padurii. La fiecare 20 de
pasi lasa sa cada o fasie de hartie sau o agata de copaci. Daca dispune de 50 de fasii
face o mie de pasi. Ultima urma se marcheaza prin trei fagii alaturate. Apoi se ascunde
la o distanta de 50 de metri de ultima urma. Dupa 15 minute, vanatorii parasesc tabara
pentru a descoperi vulpea. Cel care da de urma vulpii schimba locul cu ea in turul
urmator.

Mentiuni : in prealabil trebuie desemnati unul sau doi urméritori care merg in urma
celorlalti pentru a strange fasiile de hartie. Astfel padurea raméane curata si se evita
dezorientarea jucatorilor n turul urmator.

51. Ce activit afi propunem pentru copii de 10-14 ani pentru
dezvoltare atitudinal &

Principalele particularitati de care trebuie sa tinem cont atunci cand selectdm o activitate
cu obiectiv de dezvoltare atitudinald pentru preadolescenti instabilitate (emotiile sunt traite cu
intensitate foarte mare, disproportional cu realitatea, imprejurarile care |-au generat);

v' puberul are activitati si relatii amplificate si diversificate emotional;

v Incepe sa faca investitii afective si in afara relatiilor familiale;

v’ se formeaza noi si importante sentimente, care-l leagd n profunzime de alte

persoane (solidaritatea, respectul, raspunderea fata de actiuni);

v'ajunge la un grad mai mare de constientizare a emotiilor;

v se amplifica posibilitatea de reglare a comportamentelor emotional-expresive.

Titlul : Mlagtina

Numar de participan ti: doua echipe a céate 5-8 copii fiecare

Materiale : doua desene cu patrate mari marcate pe jos

Durata: 20-30 de minute

Ritmul : lent

Continut : Cele doua echipe au fiecare cate un coordonator, un animator, care are
schita mlastinii in ména; aceasta nu trebuie vazutd de catre participanti, Ci
descoperita prin incercari succesive. Fiecare membru al echipei incearca sa treaca
mlastina; daca calca intr-un patrat “gresit”, este “inghitit” si iese din joc pana la
urmatorul tur. Se fac incercari pana este gasit drumul corect si trece toata echipa.
Céastiga echipa ai carei membrii au trecut primii mlastina.

52. Ce activit afi propunem pentru copii de 10-14 ani pentru
dezvoltare cognitiv a

Principalele particularitati de care trebuie sa tinem cont atunci cand selectdm o activitate

cu obiectiv de dezvoltare cognitiva pentru preadolescenti

v' Gandirea: are o0 mai mare putere de abstractizare si generalizare ( se poate gandi la
trecutul sau viitorul foarte indepartat, la posibil si imposibil, real —-imaginar), pana la
finalul stadiului rationamentele inductive dobandesc o mare vigoare;

v' Memoria: memoria spontana atinge apogeul in jurul varstei de 13-14 ani;

v Imaginatia: este bogata, apar creatii, mai ales artistice, fantezia este caracteristica
acestei varste;

v Limbajul: creste vocabularul - in stransa legaturd cu mediul de provenienta a
tanarului, limbajul se apropie de cel al adultului: o mai buna organizare a ideilor,
fluentd in exprimare, in aceastd perioada apare argoul, se remarca o preferinta
pentru superlative (totul este fantastic, nemaipomenit,etc.).
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Titlu : Descoperd secretul ascuns in propozitii !
Scop : dezvoltarea gandirii si a limbajului
Numar de participan ti: 7- 10 copii
Materiale : nu sunt necesare
Durata: 20 — 30 de minute
Loc de desf asurare: interior / exterior
Ritm : calm
Continut: Un copil va trebui sa ghiceasca ce propozitie se ,ascunde” in enunturile
celorlalti copii. Tn absenta lui, se stabileste o propozitie, fiecare cuvant al ei fiind atribuit
unui jucator. Ei se aseaza apoi, unul langa altul, in ordinea in care apare cuvantul in
propozitie.

Jucatorul care trebuie sa ghiceasca, adreseaza celorlalti intrebari. Raspunsurile
trebuie sa contina cuvintele din propozitia aleasa, exact in ordinea lor fireasca.

Ex: sa presupunem ca propozitia aleasa este ,Noi mergem in excursie la Bucuresti”.
Intrebarile si raspunsurile ar putea fi:

- Ceaifacutieri ?

- Am cunoscut trei baieti care au venit la NOI in tabara.

- Ce planuri ai pentru azi ?

- As vrea sa MERGEM in padure.

- Cu ce iti place sa calatoresti ?
IN general, prefer autoturismul familiei, etc.

53. Ce activit ati propunem pentru copii de 14-18 ani pentru
dezvoltare fizic a

Principalele particularitati de care trebuie sa tinem cont atunci cand selectam o activitate
cu obiectiv de dezvoltare fizica pentru adolescenti
Creste n naltime;
Se schimba vocea la baieti;
Glandele hormonale intra in activitate;
Incepe procesul de armonizare a corpului (sistemul muscular si 0sos);
Sensibilitatea organelor.

AN N NN

Titlul : Bereta (Soseta sau Ghemul)

Numar de participan ti: 2 echipe a cate 7-8 participanti,

Materiale : 0 soseta sau un ghem sau o sapca, etc.

Durata: 15-20 de minute

Ritmul : alert

Continut : Membrii celor doua echipe se ageaza unii n fata celorlalti, dupa ce si-au ales
un numar pe care echipa adversa nu-lI cunoaste. Conducatorul de joc spune un numar,
iar participantii din fiecare echipa care au acest numar trebuie sa incerce sa ia bereta si
s-0 aduca in terenul lor fara sa fie prins de celalalt. Daca este atins de adversarul sau,
echipa adversa primeste un punct. Se pot striga mai multe numere o data. Se mai
stabilesc si reguli cum ar fi, de exemplu, sa mearga intr-un picior sau cu o mana la
spate.

54. Ce activit afi propunem pentru copii de 14-18 ani pentru
dezvoltare atitudinal a

Principalele particularitati de care trebuie sa tinem cont atunci cand selectdm o activitate
cu obiectiv de dezvoltare socio-afectiva pentru adolescenti
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Revolta, fata de statutul social, Tnh special;

Conflictul intre generatii;

Nonconformism;

Nevoia puternica de apartenenta la grup;

Nevoia de independenta, libertate, autonomie;
Abordeaza un limbaj specific grupului din care faca parte;
Risc Tn aparitia unor comportamente antisociale

Rusine;

Dorinta de implicare in diferite proiecte sociale;

Nevoia de stima si recunoastere;

Perioada este caracterizata prin efervescenta emotionala;
Apare criza adolescentei;

Adolescentul se teme de schimbare.

O metoda eficienta pentru a evidentia tendinta dominanta la nivelul unui grup, in ceea ce

priveste abordarea unei probleme, analiza acestor pareri cu scoaterea in evidenta a trasaturilor
esentiale ale problemei analizate; aprofundarea, in acest mod, a unui domeniu este Trierea

asertiunilor
Modalitate de Se pregatesc listele cu asertiuni si materialul pentru centralizarea
realizare acestora
Nu presupune grupari, se pot realiza subgrupuri in functie de atitudinile pe
asertiuni, grupul cu o anumita atitudine dezbatand argumentat impreuna
atitudinea respectiva. Trierea asertiunilor poate sa se realizeze de
asemenea in subgrupe de 3-4 persoane.
Etape:
Pas 1. Se prezinta asertiunile
Pas 2 Se triaza individual asertiunile dupa o grila precizata:
- 1-2 foarte importante / acord total
- 1-2 importante / acord partial
- 1-2 partial importante / partial dezacord
- 1-2 neimportante / total dezacord
Pas 3 Se aduna foile nesemnate si se stabileste pentru fiecare asertiune care
este atitudinea grupului
Pas 4 Se analizeaza, cu argumente, opiniile fata de fiecare dintre asertiuni. Se

urmareste conturarea unei opinii comune prin corelarea de argumente.

55. Ce activit afi propunem pentru copii de 14-18 ani pentru
dezvoltare cognitiv a

Principalele particularitati de care trebuie sa tinem cont atunci cand selectam o activitate
cu obiectiv de dezvoltare cognitiva pentru adolescenti

AV NN N N N N N

Conturarea si spre sfarsitul perioadei se desavarseste personalitatea;
Teribilism (tendinta de a iegi in evidenta);
Intelectual, se face trecerea spre stadiul operatiilor formale;

In aceasta perioada adolescentul acumuleaza multe informatii;

Se contureaza pasiuni;

Trezirea dorintei sexuale, leaga prietenii cu persoane de sex opus;
Creativitate verbal3;

Risc crescut catre anxietate, bulimie, consum de droguri, alcool etc.;
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Neincredere in sine;

Conflict intre dezvoltarea Eu-lui fizic, social si cel psihic;

Se dezvolta atitudinea fata de sine, fata de societate, fata de munca etc.;
Consolidarea profilului psiho-moral;

Nevoia de comunicare;

Apar diferente intre maturizare fetelor fata de cea a baietilor.

AN NI NI NN

Titlu : Tonomatul

Numarul de participan ti: 28

Materiale : scaune pentru cele 4 echipe

Durata : 30 de minute

Locul de desf asurare : exterior/interior

Ritm : moderat

Continut : Copiii sunt impartiti in patru echipe, scaunele fiind agezate in careu, scaunele
cu unul mai putin decat numarul de membri, de exemplu, 7 membri, 6 scaune. Fiecare
echipa va desemna un membru ce va trece in spatele echipei din dreapta. Se stabileste
de la inceput un timp in care sa se cante, acelasi pentru fiecare echipa. Atunci cand
persoana aflata in spatele echipei pune mana pe capul unui jucator, acesta trebuie sa
cante. Ordinea si ritmul de schimbare a céantaretilor sunt aleatorii. Sunt eliminati
cantaretii care repeta melodiile, nu canta cu versuri sau se béalbaie. Dupa expirarea
timpului se stabileste numarul finalistilor. Castiga echipa care la finalul jocului are cei
mai multi finalisti.

56. Animarea jocului gi conduita animatorului

Animatorul poate sa fie in doud situatii: sa fie arbitrul jocului sau sa fie jucator ca si
ceilalti. In ambele situatii el trebuie:
e sa fie impartial,
a fie drept cu toti participantii,
a nu fie influentat de jucatori,
aiba grija sa fie respectate regulile,
mentind o ambianta pozitiva,
vegheze la securitatea jucatorilor,
a penalizeze o eventuala trisare,
a nu fie agresiv,
¢ sa nu fie pasiv,
¢ sa nu fie depasit de evenimente
e sa supravegheze ca totii participantii sa fie integrati in grup si ca se amuza.

¢ & & o o o o
nuw n nnonu onuon
Q¢ Q¢ Q)

Este foarte important ca animatorul sa fie foarte adaptabil la situatia si dinamica
grupului, empatic, sa isi dea seama care este cea mai potrivita atitudine si decizie pe care o
ia Tn raport cu grupul si persoana. De aceea urmeaza un exercitiu care stimuleaza aceasta
abilitate de adaptare.

Titlu : Magnetismul

Scop : dezvoltarea abilitatii de adaptare si empatie, coordonarea migcarilor
Categorie de varst a: 7-100 ani

Numar de participan ti: peste 10

Materiale : casetofon

Durata: 15 minute

Locul de desf asurare : interior

Ritm : moderat
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Continut : participantii se ageaza in perechi. Perechile stau fatd in fatd, cu mainile
intinse in fata, astfel incat palmele sa stea la 30 de cm departare de cele ale
partenerului. In ritm de muzica trebuie s& urmareasca miscarile mainilor partenerului,
astfel incat sa se pastreze distanta stabilitd. Migcarile efectuate trebuie sa fie in cat mai
multe directii posibile. Dupa o perioada de doua minute trebuie s& schimbe comanda,
adica sa pastreze distanta intre alte parti ale corpului ( spate, genunchi, coate).
Mentiuni: Se poate mari grupul dupa o anumitd perioada, in loc de doi sa fie patru
persoane. Este util s& se schimbe, la sfarsitul jocului, experienta fiecaruia dintre
participanti in diversele faze ale jocului.

57. lain considerare poten fialul fiec aruia

Toata lumea are un potential care se poate dezvolta indiferent de varsta, indiferent
de dificultdtile sale curente. Nimeni nu incepe de la zero. Nimeni nu este o tabula rasa
curata. Alternativa optimista este increderea Tn capacitatea fiecarui sa creasca, in timp ce,
luand n considerare caracteristicile proprii si a datelor de mediu, putem sa luam deciziile si
sa actionam in consecinta. Este important sa ii invatam pe participanti sa identifice calitatile
celorlalti, de aceea va propunem urmatoarea activitate.

Titlu : Masina de spélat

Scop: identificare calitati, stimulare comunicare pozitiva

Categorie de varst a: toate

Numar de participan ti: minim 10

Materiale : nu sunt necesare

Durata: 5 — 10 minute

Loc de desf asurare : interior / exterior

Ritm : calm

Continut: Se formeaza doud siruri de copii, fata in fatd. Un voluntar/cel care ramane
fara pereche sau animatorul trece printre cele doua siruri (,masina de spalat”). Cand
ajunge in dreptul primei perechi din sir se opreste si asteapta sa fie ,spalat”: fiecare
participant la joc 1i pune mana pe umar si ii spune o caracteristica, o calitate personala
sau o vorba buna. Cel ,spalat” multumeste si trece mai departe. Atentie: se va insista de
la Tnceput pe caracterul pozitiv al comunicarii! Neaparat trebuie sa treaca prin ,masina
de spalat” copiii tristi, timizi, negativisti, pentru a le ridica moralul, pentru a le dezvolta
increderea in sine sau pentru a-i determina sa gandeasca pozitiv.

58. Ajutand la dep agirea situa fiei prezente

Ideea oricarei activitati de educatie nonformald in care se foloseste invatarea
experientiala este aceea de a merge dincolo de sfera de aplicare a situatiei prezentate,
chiar o situatie ipotetica. Este important sa plasam concluziile intr-un context mai larg,
conectarea cu ceea ce se intdmpla acum, cu ceea ce s-a intdmplat Thainte, ce se poate
intampla dupa. Este vorba de invatarea prin generalizare.

Titlu : Abigail

Scop: autocunoastere

Categorie de varst a: toate

Numar de participan ti: minim 10
Materiale : nu sunt necesare

Durata : 60 minute

Loc de desf asurare : interior / exterior
Ritm: calm

54

——
| —



a%éeducatle nonforn ]5
Continut:

Povestea: Abigail 1l iubeste pe Tom care locuieste pe partea cealaltd a raului. Un potop a
daramat toate podurile de-a lungul raului si a lasat doar o singura barca plutind. Abigail il
roaga pe Sinbad, proprietarul barcii, sa o duca pe malul celalalt al raului. Sinbad este

de acord dar insista ca Abigail sa se culce cu el in schimb.

Abigail nu stie ce sa faca si fuge la mama ei pe care o intreaba ce ar trebui sa faca.
Mama ei 7i spune c& nu doreste sa intervind in problemele sale. In disperarea sa Abigail
se culca cu Sinbad, care dupa aceea o trece raul. Abigail alearga fericita la Tom si 1l
imbratiseaza, apoi 1i spune tot ceea ce s-a intamplat. Tom o impinge fara menajamente
si Abigail fuge. Nu departe de casa lui Tom, Abigail il intadlneste pe John, prietenul cel
mai bun al lui Tom. Ea i spune tot ceea ce s-a intamplat si lui. John il loveste pe Tom
pentru ceea ce i-a facut ei si pleaca cu ea.

Introduceti exercitiul participantilor ca fiind unul ce vrea sa scoata in evidenta diferite
aspecte morale.

Rugati fiecare participant sa citeasca povestea individual gi sa categoriseasca fiecarui
personaj trasaturile (Abigail, Tom, Sinbad, mama lui Abigail si John) in functie de
comportamentul lor :Cine s-a comportat cel mai rau? Cine a urmat? etc.

Dupa ce majoritatea participantilor au terminat caracterizarea lor, rugati-i sa se grupeze
in 3-6 participanti i sa discute despre ceea ce au perceput ei din comportamentul
personajelor.

Sarcina grupurilor este de a realiza o lista comuna cu care fiecare participant din grupul
respectiv sa fie de acord. Rugati-i sa evite metodele matematice pentru a intemeia lista,
ci aceasta sa fie intemeiatd mai degraba pe baza unei intelegeri reciproce despre ceea
ce este bhine si ce este rau.

Dupa ce grupurile si-au intocmit listele, puteti ca aceasta faza sa se repete optional adica
sa se aduca cate doua grupuri ca sa se formeze grupuri de marime medie (daca faceti
acest lucru, nu faceti grupurile mai mari de 4 persoane) .

Evaluati exercitiul la discutia finald aducand toate rezultatele si discutati asemanarile si
diferentele intre ele.

Continuati discutia intreband participantii ce i-a determinat sa ajunga la astfel de
caracterizari.

Cum au reusit sa decida ca gesturile personajelor au fost bune sau rele ?

Ce ar fi facut ei in situatia data, ce ar face daca ar fi fost ei pusi in aceasta situatie?

59. Ritmul jocului — varsta juc  atorilor

Ritmul jocului trebuie sa se adapteze la nevoia de migcare a participantilor, la

caracteristicile pe varste, la curba de efort, caracteristica momentului de desfasurare, la
locul in care se desfagoara jocul: padure, munte, plaja etc. Un joc in care gesturile pot sa fie
adaptate la momentul si contextual in care se deruleaza activitatea este urmatorul:

Titlu : Cursa pe cai
Scop: dezvoltarea capacitatii de imita un comportament i a vitezei de reactie la
stimuli
Categoria de varsta : 4-11 ani
Numar de participan ti: 4 - 150
Materiale : -
Durata: 10-15 min
Locul de desf asurare: interior - exterior
Ritmul : sustinut
Continut :
1. Copiii formeaza un cerc, fara a se tine de maini.
2. Conducatorul de joc le cere copiilor sa caute cate un calut microscopic prin
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buzunare sau, eventual, in sosete.

3. Cand toti copiii si-au gasit calutii imaginari, 1i pun jos, pun méana stanga
deasupra, o duc pe cealalta la gura ca si cand ar tine un tub in pumn si incep
sa “umfle” calutii. Mana stanga se ridica pe masura ce calutii devin din ce in
ce mai inalti. Cand caii au inaltimea potrivita, li se “pune dopul” si sunt gata
de cursa.

4. Participantii se urca pe cai (genunchii indoiti si picioarele departate).

5. La semnalul conducatorului de joc, cursa Thcepe: copiii nu-si misca picioarele
de pe sol, dar produc zgomotul unui galop prin lovirea coapselor cu palmele.

6. Conducatorul de joc descrie diferitele obstacole intalnite de cal. Imitandu-I,
copiii se apleaca intr-o parte pentru a evita niste tufisuri, se apuca cu
degetele de obraji pentru a scoate un sunet specific traversarii unei ape
adanci (bolborosesc), se lasa pe vine pentru a nu da cu capul de nigte crengi
mai joase, isi freaca palmele pentru a sugera fosnetul ierbii Thalte, isi ridica
mainile si tipa pentru a-si saluta fanii imaginari care asista si ei la cursa,
alearga mai repede sau mai incet etc.

7. Cursa se incheie 1n viteza maxima pe ultimii 200 m... 50 m... 10 m... Copiii se
felicita si le multumesc calutilor.

8. 1In final, copiii 1si dezumfla caii, 1i Impaturesc si ii introduc inapoi in buzunar
sau Tn soseta) pentru a se odihni pana la urmatoarea cursa

60. Debriefingul

Este procesul de reflectie asupra experientelor activitatii, una sau mai multe intalniri,
sesiuni, discutii in care acest proces de reflective are loc. Grupul de discutii are scopul de a
clarifica reactiile, gandurile si réspunsurile ca urmare a experientei traite.

Descrierea: Ce s-a intamplat (nu faceti judecati de valoare deocamdatd sau sa
incercati sa trageti concluziile.

Sentimente: Care au fost reactiile si sentimentele voastre? Nu Tncepeti sa analizati
cele spuse.

Evaluare: ce a fost rau gi bun in aceasta experienta? Faceti judecati de valoare

Analizare: ce puteti sa invatati din aceasta situatie? Ce s-a intamplat de fapt? Au
fost experiente similare sau diferite?

Concluzii: Ce concluzie putem sa tragem? Ce ati invatat fiecare din aceasta
experienta despre voi ingiva?

Actiunea personal a: Ce vei pune in practica si cum vei pune in practica cele
invatate?

Un exercitiu foarte bun pentru dezvoltarea abilitatii de a formula intrebari legate de o
tema este urmatorul.

Titlul : tirul intrebdarilor

Scop: viteza de reactie, capacitatea de adaptare
Categoria de varst a: 11-100 ani

Numar de participan ti: peste 10

Materiale : nu sunt necesare

Durata: 15-30 minute

Locul de desf asurare : interior-exterior

Ritmul : calm

Continut : Participantii sunt asezati pe doua coloane agezate fata in fata. Se stabilegte o
tema generald de discutie. Persoana care se afla in fata coloanei va adresa persoanei
care se afla in fata celeilalte coloane o intrebare. Aceasta va raspunde tot printr-o
intrebare referitoare la tema. Se continua tirul de intrebari pana cand una dintre
persoane va raspunde printr-o afirmatie, atunci persoana care a gresit se va duce la
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capatul coloanei sale. Daca tirul de intrebari intre 2 persoane este prea lung, facilitatorul
poate schimba cele 2 persoane.

61. “Ambalarea” jocurilor intr-o poveste

Atunci cand este descris un joc sunt de fapt descrise nigte roluri, actiuni, scopuri, reguli,
eventual un mod de scorare etc. Toate acestea raspund la intrebarea: “Cum se joaca?”. Insa
chiar daca jocurile sunt in sine motivante, este bine ca atunci cand le prezentdm sa oferim
participantilor si cate un pretext pentru a le juca — raspunsul la intrebarea “De ce sa jucam asta
noi, acum?”. Un tip foarte simplu de pretext poate fi o provocare: “Cine e in stare sa...”
eventual intrdnd si in competitie. O varianta mult mai elaboratd o reprezinta “ambalarea”
jocurilor intr-o poveste.

Conceperea unei povestioare are mai multe puncte forte care o recomanda ca o metoda
excelenta de livrare a jocurilor indiferent de varsta participantilor:

- creeaza atmosfera, in special pentru copii;

- adultii sunt mai dezinhibati;

- e un bun prilej de a introduce o doza de umor;

- atunci cand regulile se explica chiar pe parcursul relatarii povestii (mai ales daca se si
demonstreaza) e mai ugor de mentinut atentia grupului, ceea ce poate fi de un real ajutor daca
de exemplu regulile sunt destul de multe la numar;

- da o justificare unor reguli care altminteri pot parea arbitrare, fara sens;

- de multe ori permite intelegerea mai buna a regulilor de joc;

- de asemenea, se retin mai bine regulile, rolurile etc.

- permite crearea unei legaturi cu activitatile / jocurile etc. anterioare si ulterioare.

Cititi jocul urmator si incercati sa creati o poveste pentru el:

Titlu : Soriceii

Categoria de varsta : 6 ani-100 de ani

Numar de participan ti: 4 — 30 (dar e de dorit ca la fiecare 4-5 participanti sa existe un
animator)

Materiale : pixuri (1 / participant), coli de hartie (preferabil printate cu 8 patratele mari si
legenda de la pct. 7) si zaruri — si unele si celelalte in nr. egal cu cel al echipelor
participante

Durata : 10min-20min

Locul de desf asurare : interior

Ritmul : rapid

Continut :

1. Se impart participantii in echipe, preferabil de céate 4.

2. Fiecare echipa primeste cate un pix pentru fiecare participant, precum si un zar
si 0 coala de hartie.

3. Moderatorul demonstreaza desenarea unui soarece n ordinea de la pct.7 pentru
a exista un model de soarece din profil la care sa se raporteze toti jucatorii.

4. Cand incepe jocul, primul jucator din fiecare echipa arunca cu zarul, apoi al
doilea, al treilea s.a.m.d. pana la ultimul, apoi din nou primul etc.

5. Echipele concureaza intre ele la desenat soareci dupa regulile de mai jos, deci
trebuie sa se dea cu zarul cat mai rapid. Se precizeaza ca nu are importanta
frumusetea desenelor.

6. Cand un participant da cu zarul un 6, poate incepe desenarea unui soarece prin
desenarea corpului acestuia (un oval in pozitie verticala) intr-unul dintre cele 8
patratele de pe foaie, apoi da cu zarul urmatorul jucator din echipa.

7. Desenarea partilor goarecilor se face numai intr-o ordine anumitd, conform
aruncarilor cu zarul, astfel:

- la 6 se deseneaza corpul
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- la 4 picioarele

- la 5 capul (din profil)
- la 1 un ochi
-la 2 o ureche
- la 3 nasul si mustatile
8. Nu este necesara finalizarea primului soarece Tnainte de inceperea celui de-al
doilea, de exemplu daca un jucator arunca 6 si urmatorul arunca tot 6 vor
desena fiecare cate un corp.
9. Orice jucator poate completa oricare dintre soarecii echipei sale daca da cu zarul
un NuUMar corespunzator.
10. Prima echipa care termina de desenat toti cei 8 soareci castiga.
Ideal al fi ca povestea sa raspunda la cateva intrebdri:
- de ce ne intrecem?
- de ce desendm?
- de ce soareci?
- de ce dém cu zarul?
- de ce desenam parfile soarecilor numai in ordinea asta?

latd si un exemplu de poveste, adecvata prin tema si modul de exprimare unor
participanfi mai mari ca varsta:

“Dupa cum stiti, lucram de ceva vreme impreuna in fabrica asta de gvaiter gi uite
ca acum Domnul Director General ne-a oferit o mare oportunitate. Ne vom imparti in
echipe si ne vom intrece intr-un concurs de... — cum i spune? — excelenta profesionala!
Cagtigatorii vor fi promovati ca Maigtri de Soareci Mecanici. [se fac echipele]

Colegii nostri din Departamentul de Roti produc niste roti gigantice de cascaval,
iar noi trebuie sa facem gaurile care transforma cascavalul acesta obisnuit n
exceptionalul svaiter cu care se mandreste compania noastra. Si cum nicio unealtd si
nicio fiinta umana nu pot crea labirintul de gauri complicat proiectat de inginerii nostri,
fiecare dintre echipele noastre are sarcina de a asambla 8 soareci mecanici care sa faca
treaba in locul nostru.

Intamplator insa, astazi este aniversarea companiei noastre, marcand primul sau
mileniu de existentd. Angajatii au sarbatorit din plin n timpul pauzei de pranz. lata
motivul pentru care colegii nostri din D.K.S. — Departamentul de Kituri de $oareci — ne
trimit partile intr-o ordine complet intdmplatoare pe linia de ansamblare, desi noi stim
foarte bine ca ne-ar fi trebuit intdi capul, apoi picioarele s.a.m.d. [undeva aici se si
demonstreaza, apoi se dau materialele]

Haideti sa vedem care echipa se migca mai repede si da dovada de un mai mare
profesionalism. Sa inceapa concursul!”

62. Jocurile nu sunt b atute in cuie — crea fi-le!

Unul dintre principalele atuuri ale educatiei nonformale este flexibilitatea: se poate face
educatie nonformald mai mult sau mai putin oriunde, oricand si cu orice mijloace. Aceasta
adaptabilitate se reflecta si la nivelul utilizarii jocurilor. Repertoriul de jocuri cunoscute de catre
moderator trebuie privit doar ca un punct de plecare, activitatea concreta presupunand nu de
putine ori adaptarea, recombinarea jocurilor sau chiar crearea unor jocuri noi.
latd un exemplu de joc creat chiar de catre copii in conditile in care nu erau disponibile
aproape nici un fel de materiale:

Titlu : Banul fierarului

Categoria de varsta : peste 7 ani

Numar de participan ti: multiplu de 4 (pot juca si in grupuri de 3 daca mesele sunt
rotunde)

Materiale : fiecare grup de 4 participanti are nevoie de: o moneda de 50 bani, o masa
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rotunda, patratd sau aproape patrata cu putin spatiu de jur imprejur, scotch ingust
Durata: 10-15 min
Locul de desf asurare: interior

Ritmul :

linistit

Continut :

1.

2.

8.

Jucatorii se Tmpart in grupuri de cate 4 si se distribuie la mese. Nu se sta pe
scaun.

Fiecare masa este impartita in 4 parti egale cu ajutorul benzii de scotch. Fiecare
parte este terenul unui jucator.

Jucatorii sunt fierari din vechime gi participa la un concurs. Megterul cel mare le-
a spus ca trebuie sa fie flexibili si s& se adapteze cénd situatia o cere, de
exemplu cand se gauresc foalele si focul trebuie intetit in continuare sufland din
gura pentru o vreme, pana cand foalele vor fi reparate. Pentru a nu consuma
carbunii degeaba, concursul se face nu sufland in foc, ci sufland o moneda
batuta de mester special pentru asta.

Jocul incepe astfel: unul dintre jucatori tine moneda pe masa in propriul teren,
aproape de marginea mesei, in pozitie verticala (pe muchie), apasand-o usor cu
aratatorul mainii stangi, cu una dintre fete orientata spre el. Cu mana dreapta fi
da un bobéarnac, lovind moneda aproape de marginea din dreapta, astfel incat
moneda va incepe sa se deplaseze pe masa ca un titirez. Regulamentul 1l obliga
sa trimita moneda spre centrul mesei. Poate fi de dorit exersarea acestei migcari
de catre toti jucatorii, inainte de a incepe jocul propriu-zis.

Din momentul in care moneda incepe sa se invarteasca, toti jucatorii sufla inspre
ea, incercand sa evite ca moneda sa se opreasca in propriul teren. Nu sunt
permise atingerea monedei cu mana sau miscarea mesei. Atentie la riscul de
transmitere a unor boli pe cale respiratorie (raceala, gripa)!

Céand moneda se opreste in terenul unui jucator, acesta a pierdut un punct. El va
repune moneda in joc cu bobarnacul pentru a incepe runda urmatoare.

Daca moneda este suflata afara de pe masa, jucatorul din terenul caruia a cazut
moneda pierde punctul.

Daca la punerea monedei ih joc aceasta este lovita prea puternic si iese imediat
afara, daca nu este trimisa spre centrul mesei sau daca jucatorul nu reuseste de
trei ori la rdnd sa o faca sa se invarteasca, nimeni nu pierde nici un punct si
urmatorul jucator in sensul acelor de ceas va pune moneda in joc. Aceeasi
reguld se aplicd daca moneda se opreste exact pe linia de demarcatie dintre
doua terenuri.

Jocul se incheie atunci cand unul dintre jucatori pierde un numar prestabilit de
puncte (cca. 6-7 puncte, pentru o durata potrivita a jocului).

Ca exercitiu de creativitate pentru cititor: inventati doua alte variante ale acestui joc care
sa presupuna colaborare, pastrand mecanismul sau de baza (moneda ca un titirez,
suflatd de jucatori). Tntr-una dintre cele doua variante nu aveti la dispozitie mai multe
mese, ci numai una foarte lunga.

63. Adaptarea jocurilor la context

Cateodata, contextul in care ne aflam pare total improprie oricarei tentative de educatie
nonformala: in autobuz, la coada etc. In realitate insa, conditile exterioare nu sunt chiar atat de
restrictive cum suntem tentati s& credem uneori, principalul obstacol fiind de multe ori
dificultatea de a gandi “out of the box”. latd un exemplu de joc binecunoscut, care se joaca in
mod obignuit pe o tabla cu pioni si zar, adaptat la un context mai putin obignuit: pe scari!

Titlu : Nu te supara, frate! — pe scari
Categoria de varsta : 6 — 14 ani
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Numar de participan ti: 10-16, in nr. par

Materiale : un zar; jocul se joaca pe scari cu cca. 10-16 trepte

Durata: 10-15 min

Locul de desf asurare : interior

Ritmul : linistit

Continut :

1. Jucatorii se impart in doua echipe egale si asteapta la baza scarilor; fiecare
echipa are cate un capitan, iar ceilalti jucatori joaca rolul pionilor din varianta
binecunoscuta de joc de masa (board game).

Fiecare echipa arunca pe rand cu zarul prin capitanul sau.

Capitanul este singurul din echipa care are dreptul sa arunce cu zarul si tot el

indica ce “pion” al sau va urca atatea trepte cate puncte a dat cu zarul. Capitanul

nu urca el insusi pe scara.

4. La fiecare aruncare de zar, este permisa fie Thaintarea unui “pion” aflat deja pe
scara, fie introducerea unui “pion” nou, aflat la baza scarilor, fara restrictii.

5. Membrii fiecareia dintre cele doua echipe vor urca in timpul jocului pe o parte
prestabilitd a scarilor, sa zicem echipa A pe partea stanga si echipa B pe partea
dreapta.

6. Atunci cand un “pion” nimereste pe o treapta pe care se afla alt coleg din propria
echipa nu se Intdmpla nimic, iar mutarea este permisa; cand insa nimereste pe o
treaptd pe care se afla unul sau mai multi “pioni” adversi, acestia sunt trimisi
Thapoi la baza scarilor.

7. Atunci cand un “pion” ajunge sus Tn capatul scarilor el se opregte acolo, chiar
daca zarul a fost mai mare. Exista si varianta, cand numarul de jucatori este mai
mic (2 capitani si 6 “pioni”), sa fie obligat sa parcurga exact atatea trepte céate a
dat la zar, iar daca da mai mult decat necesarul pentru a ajunge sus sa se
intoarca atétea trepte cate puncte are in plus pe zar (de exemplu daca avea
nevoie de 4 pentru a ajunge sus si a dat 5 va ajunge pe penultima treapta).

8. Castiga echipa care ajunge prima sus cu toti pionii.

wn

64. Combinarea jocurilor

Utilizarea creativa a jocurilor presupune nu doar inventarea acestora si adaptarea lor la
context, obiective etc., ci si valorificarea marelui lor potential de combinare in cadrul unei
activitati, ceea ce confera acesteia din urma o notd de coerenta foarte apreciata de catre
participantii de toate varstele. Un joc poate incheia o activitate valorificand rezultatele acesteia
(de exemplu” punand in scena” o concluzie trasa in grup), poate pregati un joc ulterior sau o
sarcina de grup (un exemplu banal il reprezinta jocurile de impartire in echipe) s.a.m.d.
Important este sa pastram permanent o mentalitate deschisa in raport cu jocurile pe care le
cunoastem, evitdnd a le atasa o eticheta prea rigida prin prisma modului lor uzual de utilizare.
Nu exista “jocuri de incredere”, aceasta este o conventie de exprimare care nu trebuie luata
prea ad-literam, exista daca vreti “jocuri folosite frecvent pentru a explora tema increderii, care
se pot folosi si in alte scopuri”.

In exemplul urmator sunt combinate doua jocuri partial modificate, cunoscutul “ce-ar fi
dac-ar fi” si “scaunul polemic” descris la capitolul “Reguli negociabile si nenegociabile”,
obtinandu-se in final cate un apelativ adecvat fiecarui membru al grupului. In afara unor
obiective plauzibile care ar tine de sfera auto-cunoasterii si intercunoasterii participantilor,
apelativele obtinute se pot folosi la randul lor, spre exemplu, in cadrul unui al treilea joc in care
membrii grupului sunt spioni si folosesc nume de cod.

Titlu : Cine este fiecare
Categoria de varsta : peste 9 ani
Numar de participan ti: 5 - 12
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Materiale : biletele de hartie in numar egal cu cel al participantilor, un pix, scaune (4 +
numarul participantilor)

Durata: 20 - 60 min

Locul de desf asurare : interior

Ritmul : linistit

Continut :

1. Se scriu pe biletelele de hartie categorii de obiecte, personaje etc. care permit o
mare variabilitate si care pot fi asociate prin analogie cu o persoana reala:
animal, leguma, copac, element de mobilier, personaj de desene animate,
melodie, sport, culoare, marca de magina etc. — aceleasi care ar putea fi folosite
in intrebarea “Ce-ar fi dac-ar fi...?"” din jocul cu acelasi nume.

2. Participantii stau pe scaune, in semicerc. Fiecare trebuie sa tind minte care este
locul sdu. In fata semicercului se afla trei scaune goale, la o oarecare distanta
unele de altele, iar in centrul cercului astfel format se afla un al patrulea scaun
gol, cu fata spre cele trei scaune.

3. Unul dintre participanti extrage un biletel, citeste ce scrie pe el si ii intreaba pe
urmatorii trei jucatori din stanga lui: “Ce-as fi dac-as fi...?” (completand cu
categoria scrisa pe biletel).

4. Cei trei jucatori se ageaza pe cele trei scaune din fata semicercului si dau
raspunsul care li se pare cel mai potrivit. Cele trei raspunsuri trebuie sa fie
diferite.

5. Toti ceilalti jucatori, in afara de cel care a pus intrebarea, se ridica gi se duc
fiecare in spatele unuia dintre respondenti, in functie de raspunsul care li se pare
cel ma potrivit.

6. In continuare se joaca “Scaunul polemic”. Fiecare dintre cele trei “echipe” create
ad-hoc are voie sa aduca, pe rand, cate un argument pentru a-si sustine
optiunea, timp limitat 30 de secunde, printr-un membru al sau care va vorbi de
pe scaunul din centru. Dupa fiecare argumentatie jucatorii pot alege sa-gi
pastreze echipa sau, daca au fost convingi de vorbitor, sa si-o schimbe. Procesul
se repeta de 2 ori, astfel ca se vor aduce in total 3x2=6 argumente. Daca grupul
este mic, se pot permite 3 runde - 9 argumente in total.

7. Jucatorului care a pus intrebarea i se va atribui apelativul / raspunsul cu cel mai
mare numar de sustinatori.

8. Etapele 3-7 se repeta pentru fiecare dintre jucatori. In final, fiecare are un
apelativ care il reprezinta, stabilit de majoritatea grupului.

65. Captarea si men finerea aten fiei participan filor

Pentru a-si putea indeplini rolul in cadrul grupului, moderatorul are sarcina de a atrage
si mentine atentia participantilor. Practic, el monitorizeazéd permanent gradul de atentie al
participantilor pentru ca fluctuatia acesteia este un indicator foarte precis (si de multe ori primul
care poate fi decelat) ca ceva nu este in regula: sarcina este prea dificila sau dureaza prea
mult, activitatea nu se potrivegte cu interesele participantilor, vizibilitatea sau acustica spatiului
lasa de dorit etc.

Intre mijloacele de atragere si mentinere a atentiei putem include:

- expresivitatea corporala bogata (mimica gi pantomima);

- contactul vizual;

- pozitia diferitda de a celorlalti (in fata grupului; un alt exemplu: daca toti stau jos si

moderatorul se ridica n picioare va atrage atentia asupra sa);

- intensitatea si tonul vocii (dominarea grupului cu vocea pentru cateva momente;

transmiterea cu voce de intensitate scazutd a unor informatii care intereseaza grupul

s.a.m.d.);

- adecvarea continuturilor abordate la interesele grupului;
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- evitarea obosirii excesive a participantilor;
- umorul Tn cantitate moderata;
- claritatea si coerenta comunicarii;
- interactivitatea comunicarii;
- proximitatea fizica (apropierea de un copil neatent poate fi de multe ori suficienta);
- provocarea: se intampla ceva “inexplicabil” (“magic”), urmeaza o surpriza...
- mici “atentionari” ocazionale (a nu se abuza!) etc.

Tn continuare este descris un numér de “magie”:
Titlu : Solutia magica anti-fracturi
Materiale : o batistd nu prea mica, ac si ata de aceeasi culoare cu batista, 2 bete de
chibrit intr-o cutie de chibrituri, un recipient cu capac continand apa colorata (cum ar fi
un borcan de plastic). Eventual recipientul poate fi etichetat corespunzator, poate si cu o
avertizare de produs toxic (pentru impresie!), iar pe batista se poate desena un simbol
cu markerul permanent.
A. Preg atire prealabil a
Se ia un bat de chibrit $i se pune pe marginea batistei, aproape de un colt. Se ruleaza
putin batista astfel incat batul s& nu mai fie vizibil i se coase cu ata de aceeasi culoare
Ccu batista, cat mai discret.
B. Desfasgurare

Se anuntd descoperirea unei solutii care, in combinatie cu un pansament
special, repara fracturile si se arata tuturor lichidul colorat si batista. Se propune o
demonstratie si cum nimeni nu se ofera sa i se fractureze un brat se propune realizarea
unui experiment cu un bat de chibrit (“E foarte bun pentru ca e foarte subtire, cu cét e
mai gros segmentul fracturat cu atat dureaza mai mult refacerea, deci nu am putea
vedea rezultatul imediat. Trebuie doar sa fie tesut viu, nu conteaza daca e animal, om,
etc. Sa speram ca lemnul din care e facut batul de chibrit mai este viu.” — introducem
putina tensiune). Se constata ca batul de chibrit e ultimul ramas din cutie — “Noroc ca |-
am avut si pe asta” (ca sa nu se poata cere repetarea experimentului; din acelasi motiv,
e preferabil s& facem numarul de magie intr-un spatiu interior, pentru a nu se propune
repetarea cu bete de pe jos — probabil ca nimeni nu are la el chibrituri, cu o posibila
exceptie: n tabara). Se cere mare atentie pentru ca “nu putem arata decéat o singura
datd” — eventual putem sa ne asiguram ca nu se cere repetarea spunand ca
“pansamentul trebuie sa-si revina cateva ore dupa fiecare tratament”.

Se precizeaza ca inca e o mica problema cu tratamentul, deocamdata formula
cere sa fie aplicata inaintea accidentarii, tesuturile trebuie deja imbibate cu substanta
inainte de a se produce fractura. Se anunta ca se lucreaza intens la rezolvarea acestui
ultim inconvenient inainte de a se scoate produsul pe piata (“de aceea inca nu I-ati gasit
in farmacii”)

Se Tnmoaie batul de chibrit in apa colorata si se sterge foarte bine (gamalia de
fosfor nu se uda!). Se tine batista de batul cusut cu ména dreapta cu 3 degete si printr-o
singura miscare rapida se “imbraca” ména cu batista (mana e complet ascunsa de
batista care sta pe ea). Se arata inca o data batul tratat tuturor, méanecile sunt deja
suflecate, etc. (“demonstrand” ca nu e nici o pacaleala la mijloc), apoi se introduce cu
mana stanga sub batista, ascunzandu-l intre degetele mijlociu si inelar ale mainii drepte
(miscarea trebuie exersata in prealabil pentru a se putea realiza rapid). Se scoate mana
stanga de sub batistd si se trage putin de deasupra, prin batista, in vazul tuturor, de
capatul batului cusut astfel incat acesta sa se vada proeminent prin batista.

Se cere un voluntar. Acesta pipaie prin batista capatul batului cusut, se “asigura” ca e
intr-adevar batul de chibrit “tratat”, si toata lumea face linigte. Voluntarul rupe batul cusut
(“Il simti ca e rupt? L-ai auzind pocnind cand s-a rupt?”). Se “maseazd” putln cu
“pansamentul”, tot pentru impresie, apoi mana dreapta da drumul batului cusut gi iese
de sub batista tinand intre primele trei degete batul “tratat”, intact! (apucarea intre
degetul mare, aratator si mijlociu a batului tinut pana atunci intre mijlociu si inelar poate
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necesita putind exersare prealabila).
Se multumeste pentru atentie si se intreaba daca are cineva idee cam care ar
putea fi “formula”.

66. Expresivitatea comunic arii: nonverbalul si paraverbalul

Abilitatile care tind de sfera comunicarii sunt deosebit de importante pentru un animator.
La loc de cinste intre alte abilitati (claritatea si coerenta exprimarii, ascultare activa etc.),
expresivitatea comunicarii este in mod particular importanta in cazul activitatilor de animatie, si
e usor de inteles de ce. Animatorul este cel care “animd”, creeaza atmosfera, stimuleaza
contactul emotional intre membrii grupului s.a.m.d., ceea ce inseamna ca trebuie sa transmita
eficient grupului atat informatii (instructiuni etc.) cat si emotii si atitudini. Asemeni unui actor,
animatorul foloseste cu iscusinta tonul vocii, privirea, miscarile bratelor si multe alte elemente
care intaresc si imbogatesc mesajul.
In afara limbajului verbal putem distinge limbajul paraverbal si cel nonverbal, fiecare cu
componentele sale:

e Limbajul paraverbal - este alcatuit de stimuli si semnale transmise prin voce:
intensitatea vocii si modularea acesteia, intonatia, ritmul si debitul verbal, pauzele etc.
e Limbajul nonverbal - implica semnale corporo-vizuale care ofera informatii despre

persoana in cauza gi participarea acesteia la actul de comunicare: vestimentatie,

contact vizual, mimica, postura, gesturi, distanta corporala etc.

Se apreciaza ca limbajul paraverbal si cel nonverbal sunt decodificate de patru ori gi
jumatate mai repede decéat limbajul verbal. Limbajul nonverbal in particular este de asemenea
mult mai spontan si implicit mai sincer decat cel verbal. Mai mult decéat atat, doar o mica parte
din informatie este transmisa prin cuvinte. Un studiu din 1991 arata ca 55% din intelesul unei
comunicari orale este transmis prin expresia fetei si pozitia corpului, 38% prin calitatea si tonul
vocii, intonatia si inflexiunile vocale, si numai 7% direct prin intelesul cuvintelor. Emotiile, atat de
importante pentru “colorarea” oricarei interactiuni interumane, se transmit intr-o proportie
covarsitoare prin limbajul paraverbal si prin cel nonverbal.

Expresivitatea comunicarii nu este insa numai un deziderat al animatorului, ci o abilitate
deosebit de importanta pentru toti oamenii. lata in continuare un joc prin care se poate explora
aceasta tema:

Titlu : Stafeta cu emotii

Categoria de varsta : 6 — 25 ani

Numar de participan ti: 10-30

Materiale : 3 obiecte mici care vor reprezenta stafetele, creta sau alt material pentru
marcarea punctelor de plecare si de intoarcere

Durata: 10-15 min

Locul de desf asurare: exterior

Ritmul : rapid
Continut :
1. Se marcheaza pe jos punctele de plecare si de intoarcere pentru cursa tip
stafeta.
2. Fiecare jucator isi alege un sunet gi un gest prin care sa exprime manie, tristete
si bucurie.

3. Jucatorii se Impart in doua sau trei echipe si se aliniaza la linia de start. Primul
jucator din fiecare echipa primeste obiectul stafeta al echipei sale.

4. La start, jucatorii vor alerga astfel: parcurg distanta péana la punctul de
intoarcere, mineaza mania cu sunetul si gestul pe care si le-au ales, alearga
fnapoi la echipa, mimeaza tristetea, alearga a doua oarad pana la punctul de
Tnhtoarcere, mimeaza bucuria, alearga inapoi la echipa si predau stafeta.
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5. Arbitrul anunta din timp ca cei care mimeaza “de forma”, scurt $i neconvingator,
vor fi penalizati prin oprire timp de 2 secunde.
6. Castiga echipa care termina prima traseul cu toti jucatorii.

67. Varietatea

Nevoia de explorare si implicit curiozitatea, afinitatea pentru noutate reprezinta o parghie
motivationala de o importantd fundamentala pentru crearea unei activitati atragatoare de la
inceput pana la sfarsit. Cheia pentru folosirea acestei parghii o reprezinta varietatea:

- la nivelul sarcinilor / continuturilor / jocurilor: sa presupuna abilitati diferite, din domenii

diferite etc.:

- la nivelul materialelor utilizate;

- la nivelul tipului de interactiune: competitie / colaborare, lucru individual / pe echipe / in

grupul mare, alternanta echipelor etc.;

- la nivelul ambientului (un ambient bogat, care imbie la a fi explorat, este preferabil cu

conditia sa nu devina un factor de distragere a atentiei);

- la nivelul modalitatii senzoriale implicate: jocuri bazate pe auz, pe pipait, pe senzatiile

kinestezice...

- la nivelul ritmului s.a.m.d.

Exercitiu: alegeti o tema (de exemplu natura, Romania, istoria antica, 1001 de nopti etc.)
si creati probele pentru un “joc al probelor” (vezi capitolul “Jocuri complexe”) pe tema
respectiva. Creati minim 12 probe (doar ideile, nu e necesar sa le realizati in practica decat
daca doriti sa si aplicati programul respectiv) cat mai variate, ghidandu-va si dupa enumerarea
de mai sus. Pentru acest exercitiu nu luati in considerare atingerea unor obiective ci numai
incadrarea in tema aleasa.

68. Spafiul exterior

Alegerea spatiului exterior de desfagurare a unei activitati va tine cont de urmatoarele
aspecte:

¢ Locatia — sa fie permise utilizarea spatiului, calcarea ierbii...

¢ Dimensiunea si forma spatiului

e Limitele fizice ale spatiului — zid, gard, gard viu

e Spatiile invecinate

e Elemente care limiteaza migcarea sau vizibilitatea in interiorul spatiului — cum ar fi
copaci, cladiri, tufiguri etc.

e Tipul de suprafata — anumite actiuni se pot desfagura bine pe asfalt dar nu gi pe iarba
(desen cu cretad) sau invers (stat pe jos)...

e Elemente care pun in pericol securitatea fizica a participantilor — mai ales atunci cand
activitatea presupune si alergare, dar nu numai: cioburi pe jos, denivelari, un gard scund
cu tepuse etc.

e Este suficienta umbra? — important vara, bineinteles

« Disponibilitatea unui spatiu interior in apropiere — pentru vreme nefavorabila

e Eventual alte resurse necesare — daca exista toaleta, sursa de apa si de curent electric
in apropiere etc.
lata si cateva sugestii generale in ceea ce priveste amenajarea si utilizarea spatiului:

- stabilirea unei “baze”, a unui “cartier general” cunoscut de toti, unde se gasesc diferite
materiale necesare in alte momente ale activitatii, trusa de prim ajutor etc.;

- delimitarea unei / unor subspatii in cadrul spatiului total poate fi necesarad pentru
desfasurarea unor jocuri i activitati;

- daca activitatea este deschisa publicului larg ne-am putea dori sa-I informam sgi sa
incurajam participarea acestuia prin bannere, panouri, afise etc. amplasate ih zone
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circulate din apropiere;

- mai cu seama daca activitatea este destinata copiilor, poate fi de efect in crearea unei
atmosfere deosebite sa decoram cumva spatiul in cauza.
Tema spatiului de joaca poate fi exploratd si Tmpreund cu copiii printr-o activitate
creativa: construirea unei machete a unui spatiu de joaca.

Titlu : Macheta unui loc de joaca

Materiale : placi de polistiren (aproximativ o placa de dimensiuni standard pentru 2-3
participanti), foarte multe materiale diverse care pot fi utilizate pentru alcatuirea unei
machete: bete de frigarui, scotch, foarfeci, ata si / sau lana colorata, acuarele, dopuri de
pluta, elastice de cauciuc circulare (din cele pentru pus la borcane), hartie alba, colorata,
creponata, capace de bere, cutter-e s.a.

A. Preg atire

Se cade de acord cu participantii asupra temei si se impart participantii in echipe de 2-3
persoane. Fiecare echipa primeste cate o placa de polistiren, iar restul de materiale se
pun la dispozitia tuturor.

B. Desfasgurare

Participantii creeaza macheta unui loc de joaca aga cum le-ar placea sa vada in cartierul
lor. Atentie, aceasta este prin excelenta o activitate orientata spre creativitate, nu oferiti
participantilor nici un fel de model!

69. Comunicarea vizual a

Comunicarea este mai eficienta daca este sustinuta de suport vizual, de aceea recurgeti
la acesta ori de cate ori este posibil, chiar daca face activitatea mai complicat de pregatit. lata
cateva exemple:

- ideile importante scrise pe flipchart, tabla etc.;

- in cadrul unor concursuri, afisarea scorului (o tabela de marcaj improvizata);

- in cazul alcatuirii unor echipe stabile (nu doar pentru un joc scurt), semne distinctive

(banderole, etc.);

- crearea atmosferei dorite prin decorarea preliminara a spatiului;

- demonstrarea prealabila a unui joc;

- delimitarea unui spatiu sau utilizarea in acest scop a unor repere vizuale preexistente

(bordura, marginea aleii, marginea portiunii de pamant acoperite de iarba etc.);

- afige pentru desemnarea unor arii / puncte de referinta in cadrul spatiului de joc etc.

In continuare este prezentat un joc ce se bazeaza exclusiv pe comunicarea vizuala.

Titlu : Schimba locul din priviri!
Categoria de varsta : 7 — 60 ani
Numar de participan ti: 8-20
Materiale : -

Durata: 5-10 min

Locul de desf asurare: interior
Ritmul : moderat

Continut :
1. Toti jucatorii stau pe scaune in cerc, cu exceptia unuia care sta in picioare n
centru.

2. Din momentul n care a inceput jocul, nimeni nu mai are voie sa vorbeasca sau
sa comunice folosind méainile.

3. Jucatorii aflati pe scaun incearca sa comunice intre ei prin priviri $i mimica,
sincronizandu-se. Oricand doresc, doi sau mai multi dintre ei se ridica de pe
scaune si incearca sa schimbe cat mai repede locurile intre ei fara ca jucatorul
din centru sa le ia locul.
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4. Atunci cand jucatorul din centru observa ca cineva s-a ridicat de pe un scaun,
incearca sa ocupe locul ramas liber cat mai repede cu putinta. Daca reugeste,
jucatorul ramas fara scaun il Tnlocuieste in centrul cercului, daca nu, jocul
continua ca pana atunci.

70. Durata si ritmul unui joc

Reactia jucatorilor este cea care ne indica durata optima a unui joc sau a unei activitati.
Un joc prea lung poate lasa loc de plictiseald, iar unul prea scurt ii lasa pe participanti
nesatisfacuti, ca si cand de-abia s-ar fi asezat la masa si li se spune ca e timpul sa se ridice
(sau chiar ca trebuie debarasata masa pentru ca urmeaza felul doi — jocul urmator). Acest din
urma pericol e valabil mai ales la jocurile care presupun o pregatire mai lunga — daca
explicatile, povestea jocului, demonstratia, impartirea in echipe, inmanarea materialelor
dureaza in total 10 minute e clar ca jocul propriu-zis nu poate dura numai 5. Uneori insa este
necesar sa aproximam dinainte care ar fi durata optima, de exemplu atunci cand anuntam o
limita de timp sau de scor.

La randul sau, modul de scorare a unui joc este bine sa conduca la obtinerea unor
scoruri medii, scorurile prea mici fiind nesatisfacatoare (daca intr-un joc de 10 minute copiii
obtin un singur punct apare o senzatie de ineficientd) iar cele prea mari pot strica din
cursivitatea jocului (daca arbitrul jocului anunta 20 de schimbari de scor in 10 minute de joc e
clar prea mult). Ca o aproximare generala, daca fiecare reusita (gol, etc.) se recompenseaza cu
un punct, scorurile optime sunt in jur de 6-8 puncte pentru fiecare echipa (plus sau minus 2).

Ritmul de joc poate fi prea lent (participantii se plictisesc si devin neatenti, e demotivant,
atmosfera treneaza) sau prea rapid (participantii nu reusesc sa retina regulile, nu indraznesc gi
nu “apuca” sa-si exprime obiectiile, dupa un timp poate deveni obositor gi alienant).

Experienta este cea care-i permite animatorului sa sesizeze starea emotionala a
participantilor si s& modifice Tn timp real ritmul de joc sau sa decida prelungirea sau scurtarea
activitatii (daca acest lucru nu contravine unei intelegeri deja stabilite). Ca exercitiu, utilizati in
mai multe randuri jocul urmator si “jucati-va la butoane” variind ritmul si durata acestuia astfel
incat experienta traita de participanti sa fie cat mai satisfacatoare iar grupul sa ramana tot
timpul implicat. Experimentati cu participanti de diferite varste si grupuri de marimi diferite.

Titlu : Soferii grijulii

Categoria de varsta : 5 - 70 ani

Numar de participan ti: 10-100 (in cazul unui grup mare este necesara participarea mai
multor animatori)

Materiale : -

Durata: 5-10 min

Locul de desf asurare: interior / exterior

Ritmul : alert

Continut :

1. Jucatorii aflati initial in cerc participa la o lectie de sofat sustinutd de domnul
Politist (animatorul). In acest scop sunt pusi la curent cu privire la spatiul de joc
(poligon), isi lustruiesc masina imaginara aflata in fata lor, asista la demonstratie,
sunt informati ca in orag zgomotul — de motor sau de claxon — este interzis si ca
orice abatere de la regulile de circulatie — tamponari chiar gi foarte ugoare, trecut
pe rosu, iesire din poligon etc. — este sanctionata de politist si de ajutoarele sale.

2. La comanda Politistului, jucatorii incep sa se deplaseze in zona delimitata, fara a
se atinge intre ei.

3. Politistul modereaza jocul schimband ritmul (“Mai repede!”, “Mai incet!”), anunta
culorile semaforului si eventual schimba dimensiunile poligonului, amintindu-le
periodic jucatorilor regula de a nu se atinge.

4. Totodata, politistul comanda formarea de echipe in migcare, cu respectarea
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regulii de a nu se atinge echipele intre ele. De exemplu, la comanda “3!”, jucatorii
se prind de brat, formand cat mai repede grupuri de céte trei.

5. In final, conducatorul de joc poate da comanda “Toti la un loc!”, pentru
strangerea grupului si spre entuziasmul copiilor. Atentie, daca grupul este mai
mare exista un pericol de accidentare destul de mare, Th acest caz aceasta
incheiere fiind nerecomandata! Chiar si daca grupul este mic, trebuie dispersat
imediat ce s-a strans la un loc (de exemplu fugind si strigdnd “Toata lumea la
mine!”). Alte incheieri posibile sunt parcarea masinii cu spatele ih cerc sau
impingerea ei pana la benzinarie pentru ca s-a terminat combustibilul din
rezervor, facand legatura cu jocul urmator.

71. Feedback-ul

in educatie ca si in multe alte domenii, calitatea comunicarii este de o importanta
fundamentala. De aici necesitatea de a folosi corect si permanent unul dintre mecanismele
importante de optimizare a comunicarii, si anume feedback-ul. Pe scurt, acesta se poate defini
a “legatura inversa” de la receptor la emitator, avand functia principala de a ajuta emitatorul
sa-gi adapteze mesajul la nevoile si raspunsul receptorului.

n educatia nonformala, feedback-ul este utilizat:

e in timpul activitatii, in relatia dintre formator si beneficiari — permitand formatorului sa
evalueze bunul mers al activitatii, atingerea obiectivelor etc., dar si beneficiarilor sa Tsi
ajusteze functionarea in cadrul grupului (o privire incurajatoare adresatd unui
participant reprezinta pentru acesta un feedback care 1i poate spune de exemplu ca
tentativa sa timida de a-si exprima un punct de vedere este aprobata si ihcurajata de
moderator). Desigur ca si beneficiarii comunica intre ei si 1si ofera frecvent feedback.

e in timpul dar mai ales dupa activitate, in interactiunea din cadrul echipei de formatori
(daca exista o astfel de echipa) — feedback-ul fiind un instrument absolut esential de
perfectionare a abilitatilor acestora.

Un feedback verbal elaborat este bine sa respecte cateva reguli de baza:

- are rolul de a-l ajuta pe emitator, reprezentand practic un “cadou” pe care receptorul i-|
face acestuia. Deseori, de exemplu in situatii mai tensionate sau cand persoanele se cunosc
mai putin, este bine sa cerem permisiunea de a oferi un feedback pentru ca acesta poate sa nu
fie dorit de celalalt. Nimeni nu este obligat sa primeasca feedback (dupa cum nimeni nu este
obligat sa ofere);

- transmite explicit faptul, exprima punctul de vedere al celui care il ofera. De multe ori
este de dorit sa& subliniem ca suntem constienti (si chiar sa fim congtienti de asta, intotdeaunal!)
ca ceea ce afirmam este doar perspectiva noastra personald, fara pretentia de a fi “adevarul
absolut”. De exemplu 1n locul lui “Nu ai procedat corect cand...” vom folosi exprimarea “Eu cred
ca nu ai procedat corect cand...”;

- este céat se poate de concret, mentionand momentul / comportamentul exact la care
face referire: “atunci cand X te-a mtrerupt si ai ridicat vocea cred ca te-ai enervat prea usor” in
loc de “cred ca te enervezi prea ugor” fara a sustine cumva afirmatia. Caracterizeaza o actiune
(“a fost stdngace”) nu o persoana (“ai fost neindemanatic”), mai ales daca mesajul este negativ;

- este de dorit sa fie oferit cat mai repede dupa evenimentul la care face referire.
Feedback-ul in echipa de animatori se face imediat dupa incheierea activitatii i numai in mod
exceptional a doua zi;

- in cazul in care contine o apreciere negativa, daca este posibil, face referire si la
“‘lumatatea plina a paharului” din mai multe motive: protejeaza sensibilitatea celui care primeste
feedback, evita (macar incearca) o reactie de inchidere a acestuia, diferentiaza mai bine
aspectele pozitive de cele negative, iar pe termen lung evita scaderea stimei de sine si
centrarea neproductiva pe defecte si nereusite. Exemplu: “Cred ca a fost excelenta
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promptitudinea cu care ai reactionat cand unul dintre copii |I-a agresat pe vecinul din dreapta,
dar cred ca reactia a fost prea dura. Ma gandesc ca o solutie mai buna ar fi putut fi...”;

- trebuie sa evitam ca marea majoritate a feedback-urilor pe care le oferim unei
persoane sa se refere la aspectele negative — din aceleasi motive ca mai sus. Tendinta spre
hipercriticism este foarte raspéandita, si pentru majoritatea persoanelor este mai usor sa
gaseasca ceva de criticat decat ceva de apreciat;

- ori de cate ori este posibil, este constructiv, propunand solutii / alternative;

- pentru a evita intrarea in polemica, uneori este necesar sa respectam cu strictete
urmatoarea regula (desi pare rigida, absurda si impulsul de a proceda pe dos este foarte
puternic): la feedback-ul primit se multumeste, nu se raspunde!

Exercitiul care urmeaza ilustreaza graitor validitatea celei de-a doua dintre regulile de
mai sus: feedback-ul descrie o reactie personala.

Titlu : 1 minut # 60 de secunde
Categoria de varsta : 10 - 90 ani
Numar de participan ti: 2-50
Materiale : ceas cu secundar sau cronometru
Durata: 2 min
Locul de desf asurare: interior
Ritmul : linistit
Continut :
1. Toti jucatorii stau in picioare in cerc, avand fiecare imediat in spatele lui cate un
scaun.
2. La start, toti jucatorii inchid ochii. Atunci cand estimeaza ca a trecut un minut se
aseaza in liniste pe scaunul din spatele lor si deschid ochii.
3. Formatorul cronometreaza si retine cel putin estimarea cea mai scurta si cea mai
lunga a minutului pentru debriefing.

72. Securitatea fizic a

Formatorul este responsabil de siguranta fizica a participantilor — din punct de vedere
moral si, daca acestia sunt minori, si legal. Desigur, nu exista sigurantd absoluta, dar rolul
formatorului este sa evalueze riscurile si sa le reduca pana la un nivel minim, acceptabil. Orice
activitate planificata trebuie evaluata in prealabil si sub aspectul riscurilor, din perspectiva:

- continutului activitatii (de exemplu jocuri dure care presupun un risc mare de
accidentare);

- grupului de participanti (de exemplu copii prea mici pentru a lucra cu ace sau foarfece);

- spatiului de desfasurare (de exemplu suprafata alunecoasa, soare foarte puternic, risc
de ratacire in padure sau cadere de la inaltime la munte);

In cadrul unei game largi de activitati, iatd cateva dintre riscurile cu care ne putem
intalni:

- ciocniri si / sau cadere din alergare, inclusiv ciocniri de copaci, ziduri sau intre jucatori
etc.;

- ranire in cioburi de pe jos, sarme, garduri joase cu tepi, inclusiv risc de infectare
(tetanos);

- cadere de la inaltime;

- strivire in inghesuial;

- accident rutier la traversarea strazii;

- ratacire Tn padure sau in inghesuiala;

- ranirea proprie sau a celorlalti prin manuirea unor obiecte potential periculoase:
foarfece, cutite, ace, toporigca, ciocan, scule electrice de tamplarie s.a.

- electrocutare, de exemplu la utilizarea unor prelungitoare sau cabluri electrice
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neverificate;

- insolatie;

- deshidratare;

- avalange iarna in munti, spargerea ghetii;

- inec la activitatile in apa;

- arsuri la gatit;

- afectarea coloanei vertebrale etc. la transportul unor obiecte grele;

- spargerea ochelarilor, posibil cu ranirea ochilor;

- intepaturi si mugcaturi de insecte;

- atacuri ale animalelor salbatice, in special ursi si vipere;

- incendiu ntr-un spatiu de cazare sau in padure;

- intoxicatie cu monoxid de carbon de la instalatii de incalzire improprii in spatiul de
cazare;

- probleme datorate alimentatiei: intoxicatii cu ciuperci, toxiinfectii alimentare;

- imbolnavire datorita expunerii la frig, umezeala si vant;

- imbolnavire prin contaminare datorata utilizarii in comun a unor articole (tacamuri,
pahare etc.), intrarii in contact cu séngele altei persoane (de exemplu ranirii cu foarfece cu care
s-a ranit si altcineva Tnainte, fara ca foarfecele sa fi fost corect sterilizate) etc.

Este cel putin de dorit, iar pentru activitati cu risc ceva mai crescut (tabere etc.) este
obligatoriu ca formatorul sa cunoasca tehnici de acordare a primului ajutor si sa aiba permanent
la indeméana o trusa de prim ajutor bine echipata.

Exercitiu: evaluati activitatea urmatoare din perspectiva riscurilor, fara a va limita la
riscurile foarte evidente sau cele de accidente grave — incercati sa creati o lista cat mai
exhaustiva a riscurilor. Asociati fiecaruia dintre cele mai plauzibile 6-7 riscuri cate o masura de
prevedere.

Titlu : firul electric
Categoria de varsta : 15 - 40 ani
Numar de participan ti: 7/echipa
Materiale : sfoara si 2 stalpi
Durata: 15 -30 min
Locul de desf asurare : exterior
Ritmul : activi
Continut :
1. Participantii sunt grupati pe echipe de cate 7 persoane
2. Un funie este prinsa de 2 stélpi, copaci sau altceva la o Tnaltime de cel putin 1
metru jumatate.
3. Toata echipa va trebui sa treaca peste fir fara sa il atinga si fara sa foloseasca
alte materiale.
4. Facilitatorul va trebui sa fie atent la strategiile pe care le vor folosi astfel incat sa
nu se intdmple accidente, eventual sa foloseasca o saltea de protectie.

73. Aten tie la mesajele ascunse!

Aproape intotdeauna, mesajele pe care le transmitem explicit prin cuvinte mai contin si
alte semnificatii implicite, mesaje “ascunse” pe care le transmitem uneori intentionat iar alteori
inconstient. De exemplu mesajul “lar ne-au invins!”, pe langa continutul explicit care este o
constatare a unui fapt, mai poate contine gi unul sau mai multe dintre urmatoarele mesaje
ascunse, n functie si de modul in care este spus gi de context:

-“ voi sunteti de vina!”

- “m-am saturat, nu mai vreau sa incerc din nou!”

- “am avut dreptate cand am spus ca trebuie sa schimbam strategia” etc.

Deseori cel care receptioneaza un anumit mesaj ascuns (pe care nu intotdeauna Tl
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decodifica corect!) raspunde tot printr-un mesaj ascuns. Aceste paliere multiple de comunicare
reprezintd o imbogatire a acesteia dar prezinta si un risc, acela de a incarca relatia cu mesaje
“toxice” depreciative, culpabilizatoare s.a.m.d. fie de care emitatorul nu este constient, fie care
se transmit mai confortabil aga, fara asumarea responsabilitatii propriilor afirmatii.

Fiind responsabil de calitatea climatului emotional in grup, formatorul trebuie sa fie
capabil sa comunice “curat”, fara mesaje ascunse toxice gi in acelasi timp sa monitorizeze din
acest punct de vedere calitatea comunicarii in cadrul grupului.

Exercitiu: identificati mesajul ascuns toxic gi cuvantul prin care este acesta inserat in
fraza urmatoare:

“Sunteti rugati sa va exprimati din timp optiunile de cazare, pentru a nu mai crea
probleme organizatorilor.” (context: tabara anuala)

Rezolvare: cuvantul “mai” sugereaza ca cititorii s-au facut vinovati in trecut de “crearea
unor probleme organizatorilor”.

Un exemplu amuzant de mesaj ascuns se regaseste in activitatea urmatoare:

Titlu : al 99-lea simt

Categoria de varsta : 9 —90 ani

Numar de participan ti: 1-100

Materiale : 3 scaune; este obligatoriu sa avem un asistent
Durata: 5-10 min

Locul de desf asurare : interior

Ritmul : linistit

Continut :

1. Asistentul anunta ca formatorul are calitati paranormale, mai precis are foarte
multe simturi pana la al 99-lea, si propune o demonstratie a acestuia din urma.

2. Se ageaza 3 scaune cu fata spre audienta. Un voluntar dintre membrii grupului il
conduce pe formator afara din incapere, la o oarecare distantd, ca o garantie ca
formatorul nu aude si nu vede ce se intampla in incapere.

3. Tn&untru, alt voluntar se aseaza dupa dorinta pe unul dintre cele 3 scaune, se
ridica, apoi formatorul este chemat ihapoi.

4. Asistentul 1l invita pe formator sa ghiceasca pe ce scaun s-a asezat voluntarul,
iar formatorul identifica scaunul corect (dupa cateva “pase energetice’ cu ména,

etc.).
5. Cheia sta in modul in care i se adreseaza asistentul formatorului:
- “Arata scaunul...” - este scaunul din stdnga cum te uiti din perspectiva
audientei

- “Care este scaunul...?” - este scaunul din centru

- “Unde s-a agezat...” - este scaunul din dreapta
...iar formatorul si asistentul sau nu trebuie decéat sa tina minte ca formula cuvantul
ACU’

74. Relationare intr-o not a pozitiv &

Pentru a asigura un climat propice invatarii si dezvoltarii este esential ca nota dominanta
a comunicarii, a relationarii, sa fie pozitiva. Concret asta inseamna ca:

- vom pune accent pe feedback-urile pozitive;

- mesajele de aprobare trebuie sa fie mai numeroase decét cele de dezaprobare (chiar
si dezaprobare implicita, de exemplu cererea de a proceda altfel, de a schimba ceva);

- 0 atitudine de dezaprobare trebuie sa ia sfarsit odatd cu disparitia motivului, nu
mentinem o etichetd nespusa de “vinovat” asupra unui copil care a gresit si si-a corectat
greseala, chiar daca ne asteptam sa se mai repete;

- atitudinea generala trebuie sa fie de acceptare a persoanelor gi, eventual, daca este
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cazul, de respingere numai a anumitor comportamente ale acestora;

- formatorul incurajeaza toti membrii grupului s& adopte maniera de relationare descrisa
mai sus.

E important de subliniat ca atmosfera trebuie sa fie moderat pozitiva, rolul sau fiind de
securizare afectiva. Urmatoarele tipuri de situatii extreme trebuie evitate din punct de vedere al
climatului:

» Utilizarea excesiva a mesajelor negative, criticilor, penalizarilor, pedepselor, dar si...

¢ Excesul de mesaje pozitive, care n loc sa conduca la o atmosfera de acceptare si
deschidere conduc la una exaltata, de permanente laude si / sau efuziuni, precum si...

e Utilizarea prea frecventa a recompenselor materiale!

Ca o consecinta negativa notabila (pe langa reactii defensive, afectarea stimei de sine,
tensionarea relatiilor etc. in primul caz si posibil dezvoltarea orgoliului in cel de-al doilea), in
aceste situatii apare un efect de adaptare al celor care receptioneaza aceste mesaje. Un copil
hipercriticat sau frecvent pedepsit se va ‘desensibiliza” in fata acestor mesaje, ceea ce le va
scade in mod dramatic eficienta, determinand adultul sa isi intensifice “bombardamentul” de
mesaje negative s.a.m.d. — un cerc vicios cu efecte nefaste asupra copilului. Pe de alta parte,
un copil care primegte excesiv de multe mesaje laudative, recompense materiale gi emotionale
etc. igi va dezvolta asteptari in consecinta, va lua aceasta stare de fapt ca pe un etalon de
normalitate gi orice abatere In minus va genera anxietate sau frustrare (copiii “rasfatati”).
Fenomenul e similar inflatiei: cu céat introduci mai multi bani in circulatie (respectiv mesaje
pozitive sau negative) cu atat valoarea lor scade (valoarea subiectiva, pentru receptor, in cazul
nostru). Nu putem ajuta copiii sa-si dezvolte o imagine de sine armonioasa bombardandu-i
neincetat cu laude dupa cum nu putem crea valoare economica din nimic tiparind bani.

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

Titlu : larmarocul fermecat

Categoria de varsta : 11 ani— 99 ani

Numar de participan ti:

Materiale : O tabla, sau un perete (amenajat). Creta sau markere.
Durata: 5-10 min

Locul de desf asurare : interior

Ritmul : linistit

Continut :

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 sa se debaraseze pe alta. insa in piatad se poate de intrat doar o singura
data".

Fiecare va scrie pe o fisa trasaturile ce vrea sa lase si pe care la va lua, iar in
paranteza, numele. Tabla, sau peretele reprezinta iarmarocul, si fiecare vine sa lipeasca
fisa, explicand optiunea sa.

Apoi, se realizeaza o analiza generala, comunicand despre valori si virtuti, despre vicii
si slabiciuni.

Evaluare

Ce dificultati ai intalnit? Cum te-ai simtit in cursul jocului? La ce concluzii s-ar putea
ajunge? etc.

75. Comunicarea trebuie s a fie clar a si concis a

Mesajele pe care le transmitem trebuie sa fie cat mai usor de perceput de catre ceilalti.
De aceea, din punct de vedere al formularii, vom avea grija sa:
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evitam frazele prea lungi;
articulam clar cuvintele, in special cand acustica este deficitara sau lucram cu copii

mici;

ramanem la subiect, evitdnd prea multe paranteze;
ne asiguram ca toti participantii inteleg cuvintele pe care le folosim (daca limbajul este
mai tehnic sau lucram cu copii);

- repetam doar informatia esentiala pentru a o sublinia, i nu de prea multe ori.

O exceptie o reprezinta istorisirea unor povesti, inclusiv povestea unui joc de exemplu
daca e suficient de captivanta in sine, cand elaborarea suplimentara a mesajului da un plus de
farmec povestirii. In afara depasirii timpului alocat, indicatorul care ne spune daca un formator
“vorbeste prea mult” este atentia ascultatorilor: daca acestia sunt captivati, este in regula, daca
nu, nu.

Exista extrem de multe jocuri care se bazeaza pe limitarea, de o maniera sau alta, a
comunicarii eficiente printr-una sau mai multe reguli restrictive. Unele dintre reguli au ca efect
faptul cd mesajul devine mai greu de inteles, altele limiteaza transmiterea mesajului doar catre
anumite persoane etc. lata cateva exemple amuzante din prima categorie, pe care le-am putea
subsuma sub denumirea de “limbi straine” si le putem integra ugor intr-un joc sau o activitate
(de pilda, in crearea unei povesti in grup):

« vorbit cu dintii stransi (limba strangoleza)

e vorbit cu buzele inauntru (limba abuza)

e Tinlocuirea unui sunet cu altul (de exemplu “a” este intotdeauna inlocuit cu “0” — limba
huna veche)

 vorbitul balbait prin repetarea primei silabe sau primului sunet din fiecare cuvant etc.

Titlu : exercitii de dictie

Categoria de varsta : 9 —-90 ani

Numar de participan ti: 1-100

Materiale : -

Durata: 5-10 min

Locul de desf asurare : interior

Ritmul : linistit

Continut :

Exerci tiul 1

Capra neagra-n piatra calca, Cum o calca-n patru capra!

Crape capu' caprii-n patru, Cum a crapat piatra-n patru!

Capra neagra calca-n clinci, Crape capu' caprii-n cinci

Cum a calcat capra-n clinci.

Exerci tiul 2

Un vultur sta pe-un pisc c-un pix Tn plisc

Exerci tiul 3

Un cocostarc s-a dus la descocostéarcarie, unde se descocostarcareau si alti cocostarci
nedescocostarcariti, ca sa se descocostarcareasca de cocostarcaria lui.

Exerci tiul 4

Un sas cu glas de bas cam gras gi ras pe nas sta la taifas de-un ceas la parastas
despre un extras din pancreas

Exerci tiul 5

Un bal fara egal cu final fatal la un halal carnaval estival cu scandal epocal dintr-un opal
oval, pal, real si natural, fara rival, egal si actual.

Exerci tiul 6

Spre sfanta sa sora Suzana se suie, Spasita din suflet suspinu' sa-si spuie, Si-n susul
sarcastic suspinu-si sopteste, Si-odata pe scara sucita se opreste
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Exerci tiul 7

Un codobaturoi a putut sa codobatureasca pe o codobaturitéd dar o codobaturita nu a
putut sa codobatureasca pe un codobaturoi.

Exerci tiul 8

Cosasul Sasa cand coseste, cat sase sasi sasul coseste. Si-s sus si-n jos de casa sa,
coseste sasul si-n sosea. Si sase case Sasa-si stie. - Ce sansa!. Sasa-si spuse siesi.
Exerci tiul 9

Boul breaz, barlobreaz, lesne-a zice boul breaz, dar mai lesne-a dezbéarlobrezi
béarlobrezitura din boii barlobrezenilor.

Exerci tiul 10

Capra neagra calca-n clinci. Clinciul crapa-n cinci, crape capul caprei-n cinci, precum a
crapat clinciul-n cinci.

Exerci tiul 11

Pé&na cand a caramidarit caramidarul pe caramidarita, a caramidarit caramidarita pe
caramidar.

Colo-n vale p-un pitroi sta o codobatura si un codobaturoi, codobaturoiu codobaturegte
codobatura,codobatura nu poate codobaturi codobaturoiu...

Exerci tiul 12

Sighitibum ala bim bum bam,strigatul cilipanezului in cautarea baldibuzului omoréat de un
cris cras, intr-un stil abracadabrant pentru ca nu a vrut sa-l omoare pe hipocate-
elefanto-camerosul, ascuns dupa un camilolabilolabalascop deoarece mancase
citopiperazina si se brohanise cu brohoteele Th dramandau.

Exerci tiul 13

Unui tAmplar i s-a-ntamplat o intdmplare. Alt tamplar, auzind de intamplarea tamplarului
de la tAmplarie a venit si s-a lovit cu tampla de tamplaria tAmplarului cu intamplarea.
Exerci tiul 14 (pentru sunetul g)

Gandindu-ma ca te gandesti, Ca ma gandesc la tine, Gandeste-te ca ma gandesc, Ca te
gandesti la mine

Exerci tiul 15

Balaban Balabanescu balbaieste balbaituri balbaite pe negandite.

Exerci tiul 16

Unilateralitatea colocviilor desolidarizeaza consgtiinciozitatea energeticienilor care
manifesta o imperturbabilitate indiscriptibild in locul nabucodonosorienei ireprogabilitati
Exerci tiul 17

Bucur si Bucura se bucura ca Bucurel e bucuros in Bucuresti.(pentru sunetul b)

Exerci tiul 18 (pentru sunetul f)

Fata fierarului fierbe fasole fiarta fara foc fiindca focul face fum.

Exerci tiul 19 (pentru sunetul p)

Am o prepelita pestrita cu paisprezece pui de prepelita pestriti, e mai pestrita prepelita
pestrita decét cei paisprezece pui de prepelita pestriti.

Exerci tiul 20

Rege Paragarafaramus, cand te vei desoriginaliza? Ma voi desoriginaliza cand cel mai
original dintre originali se va desoriginaliza, Dar cum cel mai original dintre originali nu
se va desoriginaliza, regele Paragarafaramus, nu se va desoriginaliza.

76. Formatorul ca model i principiul autenticit  afii

Pe langa debriefingul de la finalul activitatilor si exersarea unor functii, abilitati si roluri,

un alt mecanism de formare intalnit in educatia nonformala s$i nu numai este modelarea.
Formatorul joaca rolul de model pentru membrii grupului, mai ales cand acestia sunt copii sau
cand are un ascendent asupra acestora (daca este privit ca un expert in comunicare membrii
grupului pot avea tendinta inconstientd de a-i copia modul personal de a comunica, cu bune si
rele). De aceea este foarte important ca persoana formatorului sa intruchipeze cu adevarat
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valorile si atitudinile pe care acesta doreste sa le promoveze, sa fie deci autentic.

Autenticitatea Tnseamna teoretic absenta mastilor. intre ceea ce spune si face, pe de o
parte, si ceea ce simte si gandeste formatorul, pe de alta, nu trebuie sa existe discrepante
majore. Autenticitatea nu trebuie insa inteleasa in sens absolut, toti folosim masti, adica ne
prefacem un picut, din cand in cand (un exemplu banal 1l reprezinta 4 “minciuna sociald™: “- Cum
m-am descurcat?” “- Destul de OK, dar...” cand de fapt raspunsul perfect sincer ar fi fost
“Jalnic”). Important este ca in toate aspectele esentiale formatorul vazut din exterior sa reflecte
realitatea interioara a acestuia, deci sa nu promoveze o imagine artificiald despre sine in fata
celorlalti.

E mult mai usor de aprobat un principiu cum este cel al autenticitatii decat de aplicat n
practica, si de multe ori nici nu ne dam seama cand il incalcam. O situatie frecvent intalnita este
aceea in care formatorul este intrebat ceva si nu stie sa raspunda, a spus ceva eronat si un
membru al grupului a observat, are un lapsus etc. — cu alte cuvinte, este pus in incurcatura. De
obicei, in astfel de situatii incercam cu disperare sa evitam sa “se vada”, temandu-ne ca grupul
ne va judeca aspru daca va avea dovada ca si noi formatorii mai gresim uneori. Aceasta este o
convingere eronata, foarte raspandita in special in rangul formatorilor Thcepatori dar nu numai.
Nu este nici necesar nici de dorit s8 mimam ca suntem infailibili, este absolut OK sa
recunoastem ca am fost pringi pe picior gresit cu conditia ca acest lucru sa nu se intample la tot
pasul. Grupul va face mult mai putin caz decéat ne temem noi, de regula nu va face deloc, iar pe
de alta parte daca va percepe ca formatorul mimeaza competenta, abia atunci situatia va fi cu
adevarat ridicola.

Adevarul iese pana la urma la iveala si in jocul urmator:

Titlu : Tnger bun, inger rau

Categoria de varsta : 10-80 ani

Numar de participan ti: 3 — 30, preferabil multiplu de 3

Materiale : orice fel de obiecte In numar egal cu numarul jucatorilor impartit la 3; tot
atatea esarfe de legat la ochi

Durata: 10-15 min

Locul de desf asurare: exterior

Ritmul : linistit

Continut :

1. Jucatorii se impart in echipe de cate 3 si primesc cate un obiect i 0 esarfa.

2. In fiecare echipa, un jucator va fi orbul si va fi legat la ochi.

3. Caeilalti 2 jucatori se indeparteaza putin si stabilesc intre ei cine va fi ingerul bun
si cine Tngerul rau, fara ca cel legat la ochi sa auda, apoi pun obiectul echipei
undeva prin preajma.

4. Tngerul bun incearca sa-l ghideze prin indicatii verbale spre obiect pe jucatorul
legat la ochi, iar ingerul rau Tncearca sa-l inducé Tn eroare. Ingerii nu au voie s&-|
atinga.

5. Jocul se incheie atunci cand toti jucatorii legati la ochi au gasit obiectul echipei
lor.

77. Construirea jocurilor

Este o idee buna sa includem intre activitatile desfagurate cu copiii si unele in care
acestia isi construiesc jocuri sau jucarii pe care le vor folosi impreuna ulterior, pentru ca:

- sunt foarte motivante;

- utilizarea ulterioara a obiectelor create reprezinta un follow-up natural al activitatii, fiind
si un prilej de socializare;

- stimuleaza flexibilitatea gandirii, creativitatea;

- dezvolta simtul practic;

- stimuleaza dezvoltarea autonomiei copiilor, cautarea unor solutii, atitudinea “do-it-
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yourself” care caracterizeaza un om descurcaret si priceput in orice domeniu, de la electronica
la gradinarit .

Jocurile create de copii raman in proprietatea acestora, nu trebuie transformate in
obiecte de expozitie decat daca aceasta este dorinta copilului respectiv exprimatéa din proprie
initiativa, fara nici un fel de presiune din partea adultului! Noi dorim s& incurajam interactiunea
armonioasa intre copii, pentru care utilizarea jocului respectiv este un pretext binevenit.

latda un exemplu de joc atragator in special pentru baieti, care se poate construi cu
mijloace foarte simple:

Titlu : Joc de fotbal cu paie
Materiale : o cutie de carton cu baza de cca. 30/50 cm (fundul cutiei trebuie sa fie dintr-o
bucata), o cutie de plastic rotunda ca cele de margarina, minim 2 paie de plastic, cateva
boabe de mazare, hartie glasata, acuarele, scotch, stick de lipici solid, foarfece
Continut :
1. Se taie fundul cutiei, [lasdndu-i 0 margine inalta de 5-7 cm.
2. Se picteaza pe fundul cutiei un teren de fotbal gi se lasa sa se usuce.
3. Se taie cutia de plastic in doua jumatati perfect egale; acestea se lipesc pe teren
cu scotch, alcatuind portile.
4. Se taie din hartia glasatd omuleti de 2 culori gi se lipesc cu lipici solid pe
marginile verticale ale terenului. Acestia sunt suporterii din tribune.
5. Jucatorii primesc fiecare cate un pai prin care vor sufla cele 3 mingi (boabe de
mazare) de pe teren spre poarta adversa.

78. Aduce fi participan fii in zona de tatonare!

Indemnul de mai sus face referire la un model
binecunoscut in educatia nonformala, care surprinde
in linii mari starea emotionald a beneficiarului
experientei de invatare. In imagine putem observa
zona de patru zone concentrice; cu cat ne indepartam de
centru cu atat gradul de noutate pentru participanti,
presiunea la schimbare si teama asociata cresc, iar
gradul lor de deschidere scade:

e Zona de confort este cea de plecare, in care
informatia noua este aproape absenta sau are

o relevanta emotionala foarte redusa si in care

nu se produce nici o schimbare semnificativa la nivelul perceptiilor, convingerilor gi
atitudinilor participantului. Chiar daca participantii sunt complet securizati, invatarea nu
se poate produce Tn aceasta zona.

e Zona de tatonare este cea in care exista suficientd informatie noua pentru a constitui
premisele unei schimbari, dar nu atat de multa incat participantii sa se simta amenintati.
Atitudinea predominanta a acestora este de curiozitate si deschidere, optima pentru
invatare.

 In zona denumita generic “de criza” teama si Inchiderea sunt predominante, individul se
simte vulnerabil, dar incad mai exista o portita deschisa spre acceptare si transformare.

« In zona “de panicd” reactia irezistibild este de fugd (nu neaparat fizic, desi se poate
intampla si asta) cel mai adesea prin negarea incapatanata a informatiei noi (“formatorii
/ alti membrii ai grupului sunt prost pregatiti sau nu stiu ce spun”), reinterpretarea
acesteia printr-o prisma distorsionata (“are ceva cu mine”) sau chiar caderea in depresie
— toate forme de evitare a schimbarii percepute ca avand un cost emotional inacceptabil.
E clar ca aici nu mai poate fi vorba de invatare.

confort
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Invatarea se poate produce in zona de tatonare, acolo unde exist & informa tie nou &
dar si deschiderea este suficient de mare pentru ¢ a participan tii sa se implice activ in
explorarea acesteia, si partial in zona de criza . Aceasta din urma fiind Tnsa dificil de
manageriat de formator $i consumatoare emotional pentru grup, in majoritatea cazurilor este de
dorit sa reprezinte mai degraba o exceptie. Revine in sarcina formatorului sa mentina pe céat
posibil grupul in ansamblul sau si pe fiecare membru in parte in zona de tatonare si sa
reactioneze prompt la semnele intrarii in zona de criza (participantul se simte nesigur, nu stie ce
sa creada, nu mai poate pune baza pe convingerile si perceptile sale initiale dar nici nu a
adoptat inca altele noi, situatia este traita disconfortabil).

O ilustrare vizuala graitoare a parcurgerii acestor zone dinspre centru spre margine (in
mod normal din zona de confort in cea de tatonare si, la unii participanti, posibil si putin n cea
de criza) o ofera exercitiul urmator:

Titlu : Mersul spre zid
Materiale : o esarfa de legat la ochi
Continut :

1. Participantii formeaza perechi.

2. n prima pereche, unul dintre cei doi participanti este legat la ochi si asteapta,
orientat cu fata catre un zid, la 6-10m de acesta.

3. Celalalt participant verifica faptul ca parcurgerea acelei distante nu-I pune in nici
un fel in pericol pe cel legat la ochi, se duce langa zid si anunta: “Poti incepe!”.

4. Cel care este legat la ochi trebuie sa inainteze catre zid, fara sa mearga cu
mainile ridicate n fata si fara sa se opreasca din proprie initiativa.

5. Participantul care nu este legat la ochi isi lasa partenerul sa Thainteze pana cand
este aproape de zid, apoi spune “Stop!” - consemnul ca partenerul sau sa se
opreasca.

6. Cei doi parteneri schimba rolurile, apoi fac exercitiul si celelalte perechi. in final
se face obligatoriu debriefing.

79. Sa nu deschizi ce nu po fi inchide!

intre conceptul de educatie nonformala si cel de dezvoltare personala existd un grad
destul de mare de suprapunere. In fond, efectul unei activitdti de educatie nonformala este
“dezvoltarea personalad” a participantilor, intr-un sens larg al termenului. De asemenea, 0 buna
parte din metode sunt comune. Limita care trebuie constientizata foarte clar insa este cea a
competentelor personale ale formatorului, si iata de ce.

Unul dintre efectele posibile ale metodelor de care vorbeam este generarea de emotii
negative puternice (anxietate, tristete, vina...), de pildad prin reactualizarea unor amintiri
traumatice sau abordarea unor teme dureroase, a unor probleme nerezolvate in care s-a
investit mult din punct de vedere emotional. Tentatia de a aborda astfel de teme este foarte
mare n special deoarece efectul (uneori spectaculos, de regula oricum foarte vizibil) sugereaza
formatorului ca “a obtinut rezultate”, ca metodele folosite “au efect”. Ceea ce da o senzatie de
putere si de eficienta personala — motivante chiar si pentru formatorul cu cele mai altruiste
intentii. Esential Tnsa este ca procesul sa nu se limiteze la trairea emotiilor respective, ci sa
conduca la o rezolvare: un conflict interior este rezolvat, o credinta eronata generatoare de
suferinta este inlaturata, o traire personala sau un alt aspect al realitatii sunt acceptate s.a.m.d.
— conducand astfel atat la disparitia acelei trairi dureroase céat gi la o mai buna armonie
interioara.

Trebuie facut foarte clar faptul ca de problemele nerezolvate cu o mare incarcatura
emotionala persistd numai pentru ca persoanele in cauza nu au reugit sa gaseasca singure o
solutie personala acceptabild. Actualizandu-le printr-un exercitiu, ne asumam implicit rolul de a-i
ghida noi ingine, formatorii. Ceea ce tine de fapt de competentele unui psiholog / consilier /
psihoterapeut, nicidecum de cele ale unui animator, de exemplu. Suscitand astfel de emotii
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intense fara a avea competentele corespunzatoare — date de o pregatire de specialitate dublata
de un grad de experienta — este profund nociv si are mari sanse de a se constitui in sine intr-o
experienta traumatica, adaugand astfel la “problemele” persoanei respective! De aici gi obligatia
morala a formatorilor de a urma indemnul din titlu: sa nu deschizi (o Cutie a Pandorei a
emotiilor) ce nu poti inchide!

De aceea, in educatia nonformald trebuie evitate cu consecventa exercitiile, jocurile,
tehnicile, situatile sau temele abordate potential generatoare de emotii negative intense,
profunde. Un exemplu 1l reprezinta exercitiul urmator, conceput a fi folosit cu adolescenti:

Titlu : Spune-mi ce ti s-a intamplat!

Continut:

A. Varianta riscanta, total nerecomandabila: pe rand, dupa un timp de gandire,
participantii istorisesc n grup imprejurarile in care s-a produs cel mai trist eveniment din
viata lor.

B. Variante alternative: se poate istorisi cel mai fericit moment sau cea mai uimitoare
experientd etc. — cu aceeagi valoare de dezvaluire personald, dar ramanand pe terenul
solid al trairilor emotionale pozitive.

80. Principalele mecanisme de formare

Pentru a avea o oarecare eficientd in atingerea obiectivelor de formare, este foarte
important ca mecanismele prin care se produce formarea sa fie foarte bine intelese.

In primul rand este necesar sa facem diferentierea intre:

- informare: transmitere, respectiv receptionare si asimilare de informatii;

- formare: schimbarea unor atitudini si comportamente, dezvoltarea unor abilitati si
functii.

Ambele componente sunt prezente in educatia nonformala, desi ponderea primei fata de
cea de-a doua tinde sa fie mai mica decét in cea formala.

In ceea ce priveste formarea, mecanismele principale prin care aceasta se realizeaza -
si implicit parghiile pe care le are la dispozitie formatorul , descrise pe scurt, sunt:

a) Intelegerea unor aspecte relevante pentru propria persoana, urmate de decizia
unei schimbari comportamentale. De exemplu, inteleg cd am obiceiul sa-mi
intrerup interlocutorul, inteleg consecintele negative ale acestui fapt asupra lui, a
comunicarii gi a relatiei dintre noi, si decid sa acord mai multad atentie propriei
tendinte de a intrerupe i sa nu-i mai dau curs. Acest proces de invatare se
poate realiza si nemediat, cel mai adesea spontan (nu-mi propun sa fiu atent ce
nu merge bine in comunicarea dintre noi, dar imi atrage interlocutorul atentia
asupra propriei carente — deci sub forma de educatie informald), dar in educatia
nonformala formatorul 1l ghideaza in cadrul debriefingului.

b) Tnvatarea din exemplul formatorului, deci rolul sdu ca model — gi, intr-o anumita
masura, si al celorlalti membri ai grupului.

c) Cultivarea unei atitudini / exersarea unui comportament. De exemplu, prin simpla
participare intr-un proiect de reciclare a gunoiului menajer, care presupune
reciclarea corecta pe categorii a gunoiului propriu si transmiterea de informatii pe
aceasta tema vecinilor, in timp imi voi asuma mai bine aceasta atitudine de
responsabilizare fatd de mediu si voi gasi un lucru natural s& pun hartia pe care
0 arunc intr-un teanc in loc sa o arunc imediat Th galeata de gunoi. Sau ca o
continuare a exemplului de la punctul a), exersadnd pe parcursul ntalnirilor
ulterioare ale grupului, eventual si cu feedback din partea acestuia, Tn timp Tmi va
deveni ugor si natural sa imi ascult interlocutorul pana la capat. De precizat ca
acest mecanism poate fi folosit fie independent de cel de la punctul a), fie ca o
continuare a acestuia.

Primele doua mecanisme au cate un capitol dedicat in aceasta carte. Cel de-al treilea
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este ilustrat in jocul care urmeaza:

Titlu : Soricelul plapand

Categoria de varsta : 6 — 14 ani

Numar de participan ti: 15-60

Materiale : creta sau coarda pentru delimitarea spatiului de joc
Durata: 10-15 min

Locul de desf asurare : exterior

Ritmul :

rapid

Continut :

1

2.

Un jucator (sau 2 daca grupul e foarte mare) este ales sa fie pisica si se

hdeparteaza de grup.

Ceilalti jucatori sunt soarecii si aleg pe unul dintre ei, fara stirea pisicii, care sa fie
soricelul palpand.
Soriceii se raspandesc pe suprafata de joc si cheama pisica; aceasta intra si ea

in spatiul de joc si incepe sa prinda soareci.

Soriceii nu au voie sa iasa de pe suprafata de joc; daca o fac, se considera ca
sunt pringi.

Toti soarecii pringi sau care au calcat afara ies din joc si agteapta pe margine,
chitaind asurzitor pentru descurajarea pisicii.

Scopul pisicii este sa prinda soricelul plapand cat mai repede, dar nu stie care
este acesta. Toti ceilalti soareci au ca obiectiv sa-| protejeze pe tovarasul lor mai
neajutorat cu orice pret, incercand sa distraga atentia pisicii (dar fara a face prea
evident pe cine protejeaza). La nevoie, sunt dispusi sa se sacrifice chiar
aruncandu-se n fata pisicii si laséndu-se pringi pentru a-l salva pe soricelul
plapand.

Jocul se incheie in 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.

81. Dezvoltarea creativita fii

Datorita diversitatii metodelor, domeniul educatiei nonformale este prin excelentd un
domeniu al creativitati. Un bun formator este prin definitie o persoana creativa. Dincolo de
persoand sa insa, creativitatea participantilor este gi ea foarte importanta, atat ca eventual
obiectiv de formare, céat si ca abilitate a acestora necesara in parcurgerea unui exercitiu. De
exemplu, un exercitiu in care participantilor li se cere ca lucrand pe grupe si folosind anumite
materiale sa protejeze cate un ou astfel incat acesta sa reziste unei caderi de la inaltime poate
fi folosit pentru explorarea temelor “comunicare Tn grup” si “luare a deciziilor in grup”, dar este

de dorit si un

anumit grad de creativitate. Pentru a o stimula, se poate folosi un exercitiu de

“Incalzire” cum este cel care urmeaza (dar care poate fi folosit si ca exercitiu de dezvoltare a
creativitatii sau, ugor modificat, de identificare a unor solutii la probleme reale):

Titlu : ntalnire Intamplatoare

Categoria de varsta : 7 — 90 ani

Numar de participan ti: 2 - 30

Materiale : flipchart sau tabla + ceva de scris, eventual in functie de varianta folosita
hartie si un instrument de scris pentru fiecare participant

Durata: 10-15 min

Locul de desf asurare: interior

Ritmul :

linistit

Continut :

1.

Jucatorii aleg impreuna un obiectiv real sau ipotetic, de exemplu alegerea unui
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lider de grup sau cresterea productiei de legume pe teritoriul Romaniei.

2. Formatorul alege la intdmplare (eventual punand degetul la intamplare pe o
pagina scrisa) un obiect si comunica alegerea facuta grupului.

3. Grupul are la dispozitie un interval de timp pentru a face cat mai multe propuneri,
oricat de fanteziste si nerealiste, de atingere a obiectivului cu ajutorul obiectului
respectiv. Se poate lucra individual, dar si pe perechi.

4. Se listeaza toate solutile, prilej de amuzament si stimulare reciproca a
creativitatii.

82. Plusurile i minusurile competi  fiei

Principalul atu al jocurilor si activitatilor competitive il reprezinta atractivitatea. Introduceti

in orice sarcina un sistem de scorare si eventual echipe si motivatia participantilor va creste
imediat, dar acesta nu este singurul beneficiu. Sa identificam cateva efecte cu potential formativ
pe care le poate aduce competitia pe scena educatiei nonformale:

invingatorii traiesc experienta succesului, ceea ce creste stima de sine gi amplifica

afinitatea pentru domeniul respectiv. Efortul facut este rasplatit, ceea ce dezvolta o
atitudine pozitiva fatd de munca. De asemenea, invingatorii au sansa de a fi valorizati de
ceilalti membri ai grupului.

pierzatorii traiesc la fel de important experienta a esecului, cu lectia implicita (care insa
nu se si asimileaza implicit!) ca nu putem castiga intotdeauna, nu suntem la fel de “buni”

in toate domeniile si nu putem obtine intotdeauna ceea ce ne dorim. Asimilarea acestei

lectii, ca si dezvoltarea tolerantei la frustrare, sunt sarcini de dezvoltare la varsta
copilariei, adultii Tnvatd mai greu aceste lucruri, de aceea experienta de a pierde in
competitie este esentiala. Copiii care se supara foarte tare atunci cand pierd la jocuri
(cam toti se supara la o anumita varsta, dar unii raman foarte intoleranti si mai tarziu) au

hdeosebi nevoie sa traiasca frecvent esecul (pentru a nu-I mai catastrofa) si succesul

(pentru a nu se demoraliza). Rolul adultilor in aceste cazuri este foarte important: ei
furnizeaza copiilor un cadru de intelegere care le permite acestora sa isi inteleaga
trairile si sa traga nigte concluzii corecte din experienta avuta.

atunci cand competitia se desfagoara pe echipe, competitia stimuleaza... cooperarea! in
cadrul propriei echipe, bineinteles.

Ca intotdeauna, exista si riscuri. lata principalele probleme care pot aparea datorita

utilizarii competitiei in educatia nonformala:

cei care castiga foarte des pot dezvolta un anumit orgoliu si o intoleranta la esec.
Experienta esecului, asa cum am vorbit, este necesara pentru ei gi poate fi asigurata
prin schimbarea adversarilor si / sau a jocurilor jucate sau sarcinilor de rezolvat.

cei care pierd frecvent, similar, au nevoie de experienta succesului. Frustrarea poate fi
foarte mare si se pot inchide la mesajele celor din jur, care deseori fac greseala de a
argumenta logic in fata cuiva complet dominat de emotii. Alcatuirea unor echipe
echilibrate, identificarea domeniilor in care ne putem astepta la o performanta buna din
partea celor care au avut frecvent experienta esecului in grupul respectiv s.a.m.d. ne pot
ajuta sa reducem probabilitatea aparitiei unor astfel de situatii. Aducerea frustrarii la un
nivel care sa poata fi manageriat este deosebit de importanta.

la nivelul grupului pot apare tensiuni. Pentru a restabili coeziunea de grup, putem
planifica dupa activitatea competitiva o alta activitate care reuneste grupul, punand
memobrii acestuia in situatia de a colabora toti intre ei sau de a trai o experienta placuta

impreund, putem altera frecvent componenta echipelor astfel incéat fosti adversari devin
in activitatea urmatoare colegi de echipa si invers, putem aborda direct in cadrul

procesarii ulterioare activitati trairile de ostilitate aparute etc.
repetat, accentul pe competitie poate, pe termen lung, sa deplaseze motivatia principala
a participantilor din sfera intrinseca (“fac asta pentru ca imi place”, “simt ca ma exprima”
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etc.) spre cea extrinseca (“vreau sa castig!” sau chiar “vreau premiul!”).

Cauza majoritatii problemelor pe care le ridica competitia este comparatia cu ceilalti, de
aceea atunci cand atitudinea competitiva capata proportii este bine sa deplasam accentul de la
depasgirea celorlalti la autodepasire.

Ca exercitiu, propuneti o varianta a jocului urmator prin care sa evitati in cat mai mare
masura efectele negative ale competitiei, fara a reduce din atractivitatea activitatii:

Titlu : Dictarea desenelor

Categoria de varsta : 8-99 ani

Numar de participan {i:

Materiale : materialele de scris

Durata: 10-25 min

Locul de desf asurare: interior

Ritmul : linistit

Continut :

1, se prezinta regulile: sa fie foarte clar, ca pana la sfarsitul exercitiului nu se poate de

privit nici desenele vecinilor gi nici "originalele”. Anume pe parcursul evaluarii se vor

vedea diferentele si asemanarile dintre original si rezultatul final.

2, Grupul se separa pe perechi, situate una in spatele alteia, fara a se privi sau atinge.

Animatorul imparte fiecarei perechi cate un desen, din NOTE 1. Persoana ce va dicta,

va Tncerca sa "povesteasca" desenul, fara ca cealalta persoana sa poata pune intrebari,

sau sa intoarca capul. Cand cei ce dicteaza considera ca exercitiul a terminat, fiecare,

fara a controla cu "pictorul”, se schimba rolurile. La o noua alternare a rolurilor regulile

se schimba, de aceasta data cine deseneaza poate da orice tip de intrebari, insa tot fara

a vedea desenul.

3, Evaluare
Se compara desenele realizate, vorbind despre emoatiile traite. Cum va simteati doar
ascultand? Dar dictand? lar atunci cand ambii puteati vorbi? Ce tip de comunicare,
si cum o apreciati pentru ambele cazuri? Cum influenteaza alte canale conversative:
privirea, expresia fetei, etc. Care sunt problemele comunicarii verbale?

lata si o posibila varianta: evaluarea desenelor dupa 5-6 criterii sau chiar mai multe (cel
mai expresiv, cel mai amuzant, cel mai dificil de realizat, cel mai corect — adica fara greseli si
linii strambe etc.). Astfel, exista mari sanse ca fiecare echipa sa primeasca macar un “premiu”.

83. Dezvaluirea personal a

Pentru crearea unei coeziuni de grup si unui climat optim pentru invatare, este necesar
(si Intr-o anumita masura inevitabil) un grad de dezvaluire personala din partea participantilor gi
a formatorului. Acesta este motivul pentru care spre exemplu in prima sesiune / intalnire se fac
jocuri de intercunoagtere. Formatorul incurajeaza dezvaluirea personald a participantilor prin
mai multe actiuni: prin propriul exemplu (ceea ce i securizeaza; deschiderea unei persoane
stimuleaza si pe partenerul de relatie sa se deschida!) si prin jocuri si sarcini specifice. Exista
nsa un optim care trebuie mentinut pe tot parcursul activitatii, iar formatorul care se abate de la
el risca sa devina:

- prea intruziv (participantii se simt fortati sa se de dezvaluie in fata celorlalti mai mult
sau mai repede decat s-ar simti ei confortabil sa o faca, isi simt invadata intimitatea gi atunci de
regula se inchid — de exemplu un participant timid caruia i se cere sa vorbeasca in grup despre
un subiect delicat cum ar fi sexualitatea), sau

- prea protector fa ta de intimitatea personal a (se rateaza o parte din potentialul pe
care 1l ofera contextul de grup in plan afectiv: constituirea unor legaturi de incredere, simpatie,
senzatia de suport si incluziune sociala; membrii grupului nu se deschid unii fata de altii si nu
colaboreaza la fel de bine — incluzand aici si persoana formatorului).

[ =)



a%éeducatle nonfov Jlﬁ

latd un continuare un exercitiu de dezvaluire personala folosit frecvent, in diverse
variante, in educatia nonformala:

Titlu : Blazonul personal
Categoria de varsta : 12 — 80 ani
Numar de participan ti: nelimitat
Materiale : hartie si instrumente de scris — pixuri si optional carioci, creioane colorate etc.
Durata: 10-15 min
Locul de desf asurare: interior
Ritmul : linistit
Continut :
1. Fiecare participant primeste o foaie de hartie si sarcina de a-si desena intr-un
timp limitat “blazonul personal”, lasand treimea inferioara a foii libera.
2. Blazonul are forma de scut gi se imparte in 4. Fiecare sectiune va contine, scris
sau desenat, alt aspect relevant al propriei persoane, dupa cum urmeaza:
In partea din stanga sus, radacinile persoanei respective.
In partea din dreapta sus, cum se vede persoana pe sine peste 3 ani.
Tn partea din stanga jos, 3 valori la care adera.
In partea din dreapta jos, 3 lucruri care si-ar dori sa nu i se intample.
Deasupra blazonului se trece si un motto personal.
In final, toate blazoanele se afiseazd la vedere, iar pe parcursul zilei toti
participantii le pot privi, citi si pot adauga cate un comentariu personal daca
doresc in partea de jos, libera, a foii.

ONO AW

84. Spafiul interior de activitate

Spre deosebire de spatiul exterior, in ceea ce priveste spatiul interior deseori nu avem
luxul de a alege dintre prea multe variante, din considerente practice si financiare. Totusi, un
checklist cu cele mai importante caracteristici pe care le dorim la un spatiu interior pentru
formare ne poate ajuta daca nu n a face o selectie cel putin in a ne adapta mai bine la ceea ce
avem:

e Accesul in acel spatiu — E bine sa obtinem din timp cheia (sau cheile) si sa ne asiguram
ca e cea corecta, sau sa solicitam ca ncaperea sa fie descuiata dinainte (cineva sa
confirme).

e Dimensiunea spatiului — in general un spatiu prea mic creeaza senzatia, nu neaparat
constientizata de participanti, de presiune gi o stare subliminald de nerabdare; in acest
caz poate fi de dorit ca pauzele sa fie ceva mai dese iar activitatea (si mai) interactiva.
Spatiul poate fi si prea mare gi acesta nu e doar un lux inutil ci e chiar un dezavantaj
pentru ca “fura” din capacitatea de concentrare a participantilor. Un optim general valabil
e greu de definit pentru ca depinde de continutul activitatii si probabil diferiti formatori il
pot percepe diferit, dar pentru o activitate in care se sta o parte din timp pe scaune iar
alteori participantii se deplaseaza prin incapere un minim convenabil ar fi probabil o sala
patrata in care participantii incap stand pe scaune in semicerc.

e Forma spatiului si calea / caile de acces — un dreptunghi prea alungit sau o forma mai
neregulata, de exemplu in L, si mai ales des intalnitii stalpi Tn mijlocul salii pot pune
probleme de amplasare a scaunelor, de vizibilitate a flipchart-ului etc. Stalpii in particular
afecteaza si activitatile dinamice pentru ca daca participantii stau Th obignuitul cerc cu un
stalp intre ei contactul vizual intre ei este perturbat, iar alergarea in interiorul cercului
devine riscanta. E preferabil ca accesul in acel spatiu sa se faca printr-o uga care se
poate inchide n timpul activitatii, i spatiul respectiv nu trebuie sa& serveasca in timpul
activitatii si ca zona de trecere

e Spatiu exterior usor accesibil — pentru situatia frecventa in care dorim ca o parte din
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activitate sa se desfasoare “afara”

e Mobilierul — cu exceptia celui cu amprentd pe sol mica, amplasat pe langa pereti
(dulapuri sau biblioteci), daca sala nu e prea mare ne dorim sa nu aiba alt mobilier decat
cel de care avem noi nevoie: scaune cu spatar, ideal si cu suport pentru brate, si posibil
cateva mese — preferabil scunde si usor de transportat. La acestea se pot adauga o
masa pentru materialele proprii, 0 masa pentru apa si eventualele gustari, cafea etc..
Bancile care nu se pot deplasa limiteaza considerabil gama de activitati posibile si
trebuie evitate.

e Spatii de afigsare — de obicei ne dorim sa putem afiga undeva diverse foi de flipchart al
caror continut 1l dorim permanent vizibil pentru participanti, fara a deteriora peretii

¢ Lumina — e preferabila lumina naturala care sa bata din lateral raportat la perspectiva
participantilor agezati pe scaune. Lumina artificiala e mai obositoare, mai ales cea
fluorescenta. Draperii opace la ferestre pot fi indispensabile pentru vizionarea in timpul
zilei a unor materiale la videoproiector sau chiar si pentru confortul fizic al participantilor.

e Suprafata — daca e foarte alunecoasa poate impune inlocuirea jocurilor care presupun
alergare din cauza pericolului de accidentare. Departe de a fi necesara, mocheta poate
da totusi o senzatie sporita de confort participantilor.

e Materiale perturbatoare — pentru copii, un televizor cu telecomanda la indeména sau
jucarii stocate la vedere in rafturi pot reprezenta o tentatie si un factor de distragere a
atentiei

e Aerisire si confort termic — exista ferestre care se pot deschide / instalatie de aer
conditionat functionala? $tim cum sa o folosim pe cea din urma evitand in acelagi timp
sa tinem participantii in curent? Exista incalzire suficienta?

e Zgomotul — de obicei nu e o problema si oricum e greu de prevazut, dar cand totugi
apare e destul de greu de rezolvat. In afard de a inchide geamurile (uneori e suficient,
alteori nu) putem incerca sa ne adresam administratorului spatiului. Uneori activitatea in
sine este 0 sursa de zgomot considerabila si trebuie sa ne asiguram ca acest lucru este
permis.

» Acces la toaleta — inclusiv functionalitatea si utilarea corespunzatoare a acesteia

« Alte eventuale materiale preexistente:

- videoproiector (Functioneaza? Functioneaza cu laptop-ul cu care va fi folosit in timpul
sesiunii, inclusiv software-ul adecvat cu toate setarile de rigoare? Stim sa il folosim sau (mai
putin bine) ne putem baza pe altcineva? Avem pe ce sa proiectdm imaginea? Locul in cauza va
fi vizibil pentru toti participantii? Se poate face suficient de intuneric? Exista priza / prelungitor si
functioneaza?);

- CD player / combina audio (Functioneaza? Citeste CD-R-uri daca avem un material
audio pe acest tip de suport? Cel mai bine este sa verificam daca citeste chiar CD-ul in cauza,
o data de la inceput pana la sfarsit. Exista priza / prelungitor si functioneaza?);

- flipchart, eventual tabla (daca intentionam sa o folosim avem nevoie si de creta si
burete);

- cuier + eventual spatiu un spatiu utilizabil pentru umbrele si bagaje ;

- cos de gunoi s.a.m.d.

e Adecvarea ca atmosfera — in primul rand ca impresie intuitiva: daca as fi unul dintre
participanti cum m-as simti intrand in acest spatiu? Sau chiar si eu personal, cum ma
simt aici? Ce as putea face pentru a face atmosfera mai primitoare? Poate decorarea
spatiului, afigarea unui mesaj de bun venit, 0 mascota simpatica sau acoperirea unor
piese de mobilier (care nu deranjeaza decat prin aspectul lor) pot transforma acea
ihcapere si contribui la un mai mare confort psihic si o mai mare deschidere a
participantilor.

Este putin probabil sa avem la dispozitie un spatiu ideal, deci va trebui probabil sa ne si
adaptam. Una dintre cele mai mari probleme in acest sens este dimensiunea prea mica a
incaperii, ceea ce face dificila dinamizarea activitati. Un ajutor pretios il putem primi de la
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jocurile cu caracter dinamic ce se pot totugi desfagura intr-un spatiu restrans, cum este si cel de
mai jos:

Titlu : Serii de céate 8

Categoria de varsta : 7 — 80 ani

Numar de participan ti: 5 - 13

Materiale : 2 seturi de carti de joc, un clopotel (la nevoie se poate nlocui cu orice obiect,
chiar si una din cutiile de la cartile de joc)

Durata: 5-10 min

Locul de desf asurare: interior

Ritmul : rapid

Continut :

1. Se scot dintre cartile de joc atatea numere céfi jucatori sunt mai putin decat
grupul maxim posibil de 13. De exemplu, daca se joaca in 10 jucatori se scot 13-
10=3 numere de carti: toate cartile cu numarul 2, 3 si 4 (asii si figurile au mai
buna vizibilitate gi nu se scot).

2. Se amesteca toate cartile pastrate, din ambele seturi, si se impart cate 8 fiecarui
jucator. Pe mijlocul mesei se pune clopotelul.

3. Din momentul in care incepe jocul, fiecare jucator incearca sa obtina cat mai
repede un set de 8 carti identice, de exemplu 8 popi. In acest scop, el va face
schimburi cu orice alt jucator, cat mai rapid, dupa anumite reguli.

4. Este permisa schimbarea oricarui numar de carti in acelasi timp, de la una la
sapte, dar toate cartile schimbate trebuie sa aiba acelasi numar. Am voie sa
schimb 5 valeti si voi primi 5 carti cu alt numar, sa zicem 5 popi, dar nu se pot
schimba de exemplu un 10 si un 7 in acelasi timp. Cel mai adesea se schimba 1,
2 sau 3 carti

5. Pentru a schimba sa zicem 3 carti, le tin cu mana pe masa cu fata in jos si strig
“3 carti! 3 carti!”. Oricine doreste imi intinde alte 3 carti de-ale sale si facem
schimbul. Atentie, céartile nu se divulga si nu se ia mana de pe carti decéat pentru
a le lua pe ale celuilalt, altfel pot ramane din greseala carti pe masa care nu au
fost luate.

6. Tn momentul in care un jucator a reusit sa obtind o serie de 8 carti cu acelasi
numar, scutura clopotelul aflat pe masa si castiga runda.

85. Valoarea rela fiei ca instrument de control al grupului

Una dintre trasaturile definitorii ale educatiei nonformale o reprezinta implicarea activa a
participantilor in procesul de invatare. Intre formator si participanti trebuie sa existe o buna
colaborare, o relatie de parteneriat.

O buna relatie intre formator gi ceilalti membri ai grupului este de o importanta
fundamentala! Pe de o parte, asigura climatul de deschidere favorabil invatarii, este motivanta
si are in sine un efect formativ important, mai ales la copii. Pe de altd parte, o relatie
armonioasa este cel mai eficient instrument de control pe care il poate folosi formatorul.
Dificultatile pe care le intampina unii formatori in “disciplinarea” copiilor, indiferent de context
(educatie formala sau nonformala), Tsi au deseori originea in calitatea variabila a relatiei pe care
reugesc acestia sa o stabileasca cu respectivii copii. Nevoile afective ale copiilor sunt mult mai
bine satisfacute intr-un context relational armonios, iar tendinta de a se exterioriza de 0 maniera
disruptiva pentru grup este mult mai mica; chiar daca acest lucru se mai intampla uneori, un
copil care are incredere in formator, se simte valorizat si investeste emotional in relatia
respectiva va reactiona mult mai amplu si mai prompt la o atentionare, la o privire mustratoare
sau la o dojana blanda decéat daca relatia este mai fragild sau de mai proasta calitate —
evitandu-se si efectele negative ale unor atitudini mai dure, discutate in capitolul “Relationare
intr-o nota pozitiva”.
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Formatorul nu poate fi singurul responsabil de calitatea relatiei dintre sine si membrii
grupului pentru ca intotdeauna, intr-o relatie, responsabilitatea pentru bunul mers al lucrurilor se
imparte ambilor parteneri. Totusi, formatorul are cea mai mare influenta asupra modului in care
se va constitui si va evolua acea relatie (mai ales pentru grupurile de copii), de aceea cea mai
mare parte din responsabilitate 1i revine lui.

Participantii pot explora la randul lor tema relatiei cu altd persoana, cu tendintele si
paternurile care i caracterizeaza, prin exercitiul urmator, urmat obligatoriu de debriefing:

Titlu : Noi doi si relatia

Categoria de varsta : peste 14 ani

Numar de participan ti: nr. par

Materiale : pixuri sau carioci cu capac in numar egal cu jumatate din nr. de participanti,
sursa de muzica (optional)

Durata : 510min

Locul de desf asurare : interior

Ritmul : linistit

Continut :

1. Participantii se grupeaza pe perechi; fiecare pereche primegte cate un pix.

2. Cei doi parteneri din fiecare pereche tin pixul intre ei cu degetul aratator, fara a-|
atinge cu nici o alta parte a mainii.

3. Cei doi exploreaza diferite miscari posibile avand grija sa nu scape pixul. Intr-una
dintre variante, unul dintre cei doi parteneri are rolul de a conduce miscarea iar
celalalt 1l urmeaza.

4. Tn acest din urma caz, dupa un timp se schimba rolurile.

5. Se poate folosi si muzica.

86. Dupa incheierea activit afii

Primul lucru pe care il facem dupa incheierea unei activitati este sa rearanjam spatiul pe
care |-am folosit. Aceasta presupune strangerea materialelor proprii, curatenie, reamplasarea
adecvata a mobilierului.

Pentru strangerea materialelor proprii si eventual mutarea mobilierului (daca nu
presupune o solicitare fizica prea mare!) putem beneficia de ajutorul copiilor, care trebuie sa fie
voluntar (cu exceptia cazului in care fusese convenit anterior in grup ca se vor implica si ei n
aceste actiuni). Pe de alta parte insa, este obligatoriu ca toti copiii sa se responsabilizeze gi sa
faca curat pe masa si sub masa unde au lucrat, in spatiul verde folosit etc. De asemenea,
formatorul va participa si el la activitatea de curatenie!

Un joc amuzant pe tema curateniei dupa joaca este urmatorul:

Titlu : Nu te supara, frate ! — pe scari
Categoria de varsta : 6 — 50 ani
Numar de participan ti: 6-24
Materiale : un numar de obiecte identice mici (capace de plastic sau de metal de la
sticle, ghinde, bucati mici de carton etc.) de cel putin 3 — 4 ori mai multe fata de numarul
jucétorilor; o bucata de coarda lunga de 3 pana la 12 metri in functie de numarul
jucatorilor (sau, daca se joaca pe asfalt, creta)
Durata: 10 min
Locul de desf asurare : exterior / interior
Ritmul : rapid
Continut :
1. Se imparte spatiul de joc In doua jumatati egale (“‘camere” sau terenuri) cu
ajutorul cretei sau bucatii de coarda.
2. Jucatorii se impart in doua echipe egale si se aliniaza de o parte si de alta a liniei
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de demarcatie a terenurilor, la un pas distanta de aceasta.

3. Animatorul imprastie pe sol intre echipe si linia de separare un numar egal de
obiecte pentru fiecare teren de joc. In acest moment jucatorii nu au voie sa
atinga obiectele.

4. La semnalul animatorului, fiecare dintre jucatori incearca sa arunce cat mai
multe obiecte in “camera” echipei adverse.

5. Dupa 10 — 20 de secunde (ultimele cateva secunde trebuie numarate cu voce
tare: “...cinci, patru, trei, doi, unu...”), animatorul spune “Stop!” si “activitatea de
curatenie” inceteaza.

6. Fiecare echipa numara, atent supravegheata, cate obiecte se afla in “camera”

sa. Echipa cu camera cea mai curata este declarata castigatoare.

87. Verifica fi Tnainte ceea ce ve fi aplica in grup!

Indemnul din titlu nu se poate aplica chiar intotdeauna. Totusi, ori de cate ori este posibil

este mai bine daca jucam finainte noi ingine jocurile pe care intentionam sa le utilizadm in
activitate si este aproape obligatoriu ca o idee de lucru manual noua sa fie incercata in prealabil
de catre animator. Procedand astfel avem sansa de a face o serie de descoperiri folositoare;
unele dintre acestea pot fi anticipate, dar nu chiar toate si nu la fel de bine ca atunci cand avem
deja experienta directa.

multe:

In continuare sunt doar cateva exemple de astfel de descoperiri, dar ele pot fi mult mai

In cazul jocurilor:

- ar putea fi necesar un spatiu mai mare decat am estimat, sau cu anumite caracteristici
(de exemplu, putem descoperi ca baloanele legate de picioarele jucatorilor se sparg
prea usor daca jucam pe iarba din cauza firelor de iarba uscate, de aceea jocul trebuie
jucat pe ciment sau pe pamant);

- putem constata ca e preferabil sa jucam intai o varianta mai simpla inainte de a
adauga toate regulile pentru ca acestea sunt dificil de retinut;

- pot fi necesare 2 persoane care sa participe la demonstratie, in loc de una aga cum
credeam;

- exista un risc de accidentare pe care nu il anticipasem;

- exista riscul ca jocul sa se prelungeasca exagerat gi trebuie sa gasim o solutie sau o
regula alternativa;

- jocul trebuie modificat pentru ca participantii au posibilitatea de a trisa fara a fi prinsi
s.a.m.d.

Tn cazul ideilor de lucru manual:

- activitatea poate solicita abilitati care depasesc nivelul copiilor (de exemplu ca durata
sau ca finete a migcarilor)

- adezivul nu lipeste suficient de bine sau de repede;

- foarfecele din dotare nu taie suficient de bine materialul textil in cauza;

- participantii se pot murdari pe haine mult mai tare / cu mai mare ugurinta de cét ne
asteptam;

- putem descoperi care sunt pagi cei mai potriviti pentru explicare si eventual
demonstrare;

- obiectul rezultat nu functioneaza bine decét daca este calibrat / ajustat / echilibrat intr-
un anume mod (de exemplu o mini-parasuta care are nevoie de o gaura de dimensiuni
optime Tn centru si trebuie sa fie cat mai simetrica, iar obiectul parasutat nu trebuie sa fie
nici prea usor, nici prea greu);

- experimentand noi ingine n prealabil, obtinem un model pe care il putem utiliza in
cadrul activitatii s.a.m.d.

Ca aplicatie practica, cititi cu atentie ideea de lucru manual care este descrisa in
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continuare. Tncercati s& anticipati cat mai bine toate detaliile punerii sale in practica. Apoi
realizati-o practic si in final listati toate “descoperirile” facute pe care nu le-ati anticipat dinainte,
inclusiv modul optim de explicare catre copii.

Titlu : Zmeu din l&na — obiect decorativ

Categoria de varsta : 6 — 14 ani

Materiale : 1&ana de mai multe culori, spatule de lemn de amestecat in cafea, adeziv tip
aracet, foarfece

Desfasurare:

1. Se lipesc doua spatule de lemn in cruce.

2. Se taie un fir de lana si se innoada capatul peste centrul crucii de lemn.

3. Se infagoara pe rand firul de lana céate o singura data peste fiecare brat al crucii,
progresand in sens invers acelor de ceasornic (dupa ce am infasurat o data lana
pe un brat, ducem firul la bratul urmator in sens invers acelor de ceas, infaguram
0 data si pe acesta s.a.m.d.)

4. Intotdeauna lana se infagoara cat mai aproape de centrul crucii, dar fara a ne
suprapune cu lana infasurata anterior, deci infaguram imediat langa aceasta,
progresand astfel treptat dinspre centru spre exterior.

5. Cand se termina firul de 1ana il prelungim cu altul, eventual de alta culoare.

6. Céand am ajuns aproape de capatul spatulelor, incheiem cu un nod si adaugam
coada.

7. Coada este alcatuita din 3 fire de lana de culori diferite, atasate de zmeu la
capatul unuia dintre cele 4 brate de lemn gi impletite. Dupa ce am terminat de
mpletit coada, incheiem cu un nod.

88. Adecvarea con finutului la varsta participan  filor

E de la sine inteles ca orice am lucra cu un grup trebuie sa fie adecvat varstei membrilor
grupului, din cel putin doua puncte de vedere:

- nevoi de dezvoltare adresate - care sunt diferite in functie de varsta

- atractivitate - dincolo de interesele particulare ale fiecaruia, de dispozitia emotionala de
moment si de asteptarile concrete legate de activitatea respectiva, in general o activitate este
atragatoare daca prezinta un nivel optim de dificultate si implicit de provocare. O activitate prea
usoara e de cele mai multe ori neinteresanta, iar una prea dificila este cel putin frustranta si se
poate dovedi chiar imposibil de realizat. in general exista sfere de interes specifice varstei:
prescolarii sunt atragi de culori, texturi, animale, poezii si cantece simple etc.; adolescentii pot fi
preocupati de sporturi, computere, valori abstracte etc. — acestea fiind domeniile explorate in
mod deosebit la varsta respectiva.

Ca exercitiu luati un joc simplu si creati mai multe variante ale lui, adecvate cat mai
multor varste, dupa exemplul care urmeaza:

Titlu : Telefonul fara fir

Categoria de varsta : 5 — 30 ani, in functie de varianta

Numar de participan ti: 6 - 20

Materiale : -

Durata: 5-10 min

Locul de desf asurare : interior

Ritmul : linistit

Continut :
1. Jucatorii stau in cerc.
2. Unul dintre jucatori transmite la ureche, in soapta, un cuvant celui din dreapta sa.
3. Acesta transmite ce a auzit mai departe s.a.m.d., pana cand mesajul parcurge

tot cercul.
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4. 1n final se compara mesajul initial cu cel care a ajuns la ultimul jucator.
Variante:

- pentru prescolari: mesajele constau in sunete de animale;

- pentru scolari; varianta principala, prezentata mai sus;

- pentru copii mari sau adolescenti: jucatorii stau in cerc in picioare, cu spatele
spre centrul cercului, si nu se vorbeste; mesajul consta intr-un gest al fetei,
de exemplu ridicat dintr-o spranceana de 3 ori simultan cu clipitul celuilalt
ochi; jucatorul de la care porneste mesajul se intoarce catre un jucator de
langa el si 1l bate pe umar, iar cand acesta se intoarce si el (astfel ca acum
stau fatd in fata) ii transmite mesajul; fiecare jucator, dupa ce a transmis
mesajul mai departe, se poate intoarce cu fata spre centrul cercului pentru a
observa “live” modul in care este distorsionat mesajul in continuare;

- pentru adultii care au o pasiune comuna: varianta pentru adolescenti, dar in
loc de mimica se poate imita de exemplu un gest tipic al unui personaj de film
(daca pasiunea comuna este filmul), cum ar fi bataitul din picior al lui Peg
Bundy, sau al unui star muzical (daca pasiunea este muzica), cum ar fi 2
secunde de dans ca al lui Michael Jackson. Desigur ca varianta este perfect
aplicabila gi la adolescenti.

89. Echipa de animatori

in general este un mare avantaj c& organizarea si sustinerea unei activitati de animatie
sa revina in sarcina unei echipe si nu doar a unei singure persoane, pentru ca:

- pregatirea devine mai usoara si ideile sunt de multe ori de mai buna calitate, membrii
echipei Tsi potenteaza reciproc creativitatea,;

- pregatirea spatiului se poate realiza mult mai eficient;

- in desfagurarea activitatii sunt nenumarate situatiile in care este folositor sa existe mai
multi animatori: atunci cand se lucreaza pe grupe sau ateliere, atunci cand mai multi copii pot
avea nevoie de ajutor simultan (in activitatile de lucru manual), atunci cand apare un incident
neprevazut si unul dintre animatori poate continua sa lucreze cu grupul iar altul se ocupa de
problema aparuta (o accidentare ugoara a unui copil, comportamentul disruptiv al altui copil
perturba intregul grup, animatorul care lucra cu grupul pana atunci se simte rau etc.), la
demonstratia unui joc s.a.m.d.

- membrii echipei pot invata mult unul de la celalalt;

- feedback-ul consecvent in echipa este extrem de valoros pentru dezvoltarea abilitatilor
fiecarui animator;

Functionarea eficienta a unei echipe presupune insa o buna organizare:

e Decizie: e necesar ca cel putin pentru fiecare activitate, din momentul in care incepe
pregatirea (insa dupa ce s-au stabilit obiectivele!) pana cand s-au finalizat evaluarea si
feedback-ul Tn echipa, sa existe un lider care are ultimul cuvant in luarea deciziilor si
care poartd in cea mai mare masura raspunderea pentru rezultatele obtinute. Ori de
cate ori trebuie luata o decizie rapid, in timpul activitatii, si nu este posibila sau de dorit
consultarea intregii echipe, liderul este cel care ia decizia, iar ceilalti membri ai echipei
nu i-o pot contesta (pot insa sa dea feedback la sfarsit). Liderul trebuie sa fie acceptat
de intreaga echipa si poate fi, mai bine zis e de dorit sa fie, altul la fiecare activitate.
Daca echipa este stabila (nu s-a format doar pentru a realiza o anumita activitate) si are
un coordonator, in cadrul activitatii acesta se subordoneaza liderului activitatii (daca nu
joaca el insusi ambele roluri)! De asemenea, in cadrul fiecarui joc, cel care explica jocul
respectiv ia toate deciziile care tin de joc (schimbarea pe loc a unei reguli, modul de
prezentare etc.).

¢ Comunicare: ca in orice echipa, si in cea de animatori este importanta comunicarea
consecventa si de calitate. De exemplu, Tn timpul activitatii animatorii vor cauta sa aiba
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periodic cel putin contact vizual intre ei si vor comunica prompt orice incident liderului
activitatii, nu se vor intrerupe unul pe altul atunci cand se adreseaza grupului, nu se vor
contrazice in fata grupului etc.

e Roluri: pentru fiecare parte a activitatii este necesar si fie stabilite in prealabil rolurile:
cine explica jocul, cine demonstreaza (si ce rol va avea in cadrul demonstratiei), cine
imparte materialele, cine lucreaza cu fiecare subgrup, cine arbitreaza, cine tine scorul
etc. De asemenea, indiferent de continutul activitatii, membrii echipei de animatori isi pot
asuma si unele roluri pe toata durata acesteia, cum ar fi: monitorizarea ncadrarii in timp
(daca constata ca se depaseste timpul, anunta imediat liderul activitatii), coordonarea
echipei de voluntari (daca este cazul) etc.

Tot despre roluri este vorba si in jocul urmator:

Titlu : Roluri si etichete

Scop: identificarea aspectelor negative si pozitive ale rolurilor sociale

Categorie de varst a: 14-18 ani

Numar de participan ti: 15

Materiale : post-it, etichete, banda, hartie, sfoara

Durata : 20-30 de minute

Locul de desf asurare : interior

Ritm : moderat

Continut : fiecare jucator va primii un rol pe care sa-I poarte pe cap (alcoolic, afacerist,
avar, etc.) si nu au voie sa se uite la el. Se va spune jucatorilor ca vor trebui sa
construiasca un turn din materialele date. Jucatorii vor trebui sa Ti trateze pe ceilalti n
functie de etichetele pe care le poarta. Se desemneaza cel putin doi observatori. Jocul
va inceta in momentul in care unii jucatori isi dau seama ce este scris pe eticheta lor. Se
poartéd o discutie pe anumite teme: cum a fost influentata activitatea lor in functie de
etichete, au corespondente etichetele n activitatea grupului.

Mentiuni : alte sugestii de etichete: ignora-ma, poarta-te surprins, réade la absolut tot ce
zic eu, etc.

90. Contactul corporal

Multe dintre jocurile si exercitiile utilizate Tn educatia nonformald presupun intrarea
participantilor in contact corporal unii cu altii. Principalul avantaj al contactului corporal in sine
este ca el presupune depasirea unor bariere care tin de spatiul personal si, fiind insotit de
experienta placuta a jocului, conduce la 0 mai mare deschidere intre membrii grupului. Practic,
contactul corporal este deseori insotit si de intrarea Tn contact emotional. Acesta este motivul
pentru care este deseori utilizat Tn partea de inceput, de creare a coeziunii de grup.

Exista si unele riscuri, care trebuie atent evaluate n raport cu particularitatile de varsta,
culturale, carentele de dezvoltare s.a. ale membrilor grupului. Cele mai frecvente sunt aparitia
unor conotatii sexuale gi, posibil, stimularea unor manifestari agresive (in cazul unor copii cu un
grad nalt de agresivitate, mai ales daca jocul mimeaza un comportament agresiv — cum ar fi
cunoscutul “Calcatelea”).

Atentie, adultii, mai ales barbatii, sunt mult mai rezervati cand e vorba de contact
corporal decét copiii!

lata un exemplu de joc care necesita o evaluare atenta din perspectiva acestor riscuri:

Titlul : Bereta (Soseta sau Ghemul)

Categoria de varst a: 7-18 ani

Numar de participan ti: 2 echipe a cate 7-8 participanti,
Materiale : 0 soseta sau un ghem sau o sapca, etc.
Durata: 15-20 de minute

Ritmul : alert
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Continut : Membrii celor doua echipe se ageaza unii in fata celorlalti, dupa ce si-au ales
un numar pe care echipa adversa nu-l cunoagte. Conducatorul de joc spune un numar,
iar participantii din fiecare echipa care au acest numar trebuie sa incerce sa ia bereta si
s-0 aduca in terenul lor fara sa fie prins de celalalt. Daca este atins de adversarul sau,
echipa adversa primeste un punct. Se pot striga mai multe nhumere o data. Se mai
stabilesc si reguli cum ar fi, de exemplu, sa mearga intr-un picior sau cu o mana la
spate.

91. Dinamica activit afii

Dinamica unei activitati de animatie nu se supune unei reguli rigide, dar in general e
bine sa se inscrie cu aproximatie in urmatorul patern din punct de vedere al gradului de
energizare a participantilor:

- inceputul este o perioada de intrare in contact, de clarificare a cadrului (spatiu,
reguli...), iar nivelul energetic este de obicei moderat;

- pe masura ce activitatea progreseaza, nivelul energetic urca “in trepte”, alternand
perioade de nivel energetic mai scazut, de odihna, cu cele de nivel mai nalt, de fiecare data
mai Thalt decét precedentul;

- In apropierea finalului se atinge un punct culminant;

- dupa acesta nivelul energetic scade rapid, se poate face un joc de relaxare, de linigtire;

- activitatea se Tncheie, palierul energetic este insa mai halt decét la punctul de plecare.

Acest patern se intalneste si in alte domenii decat in cel al animatiei, de pilda in
antrenamentul sportiv si isi gaseste in buna masura justificarea in fiziologia efortului. In cazul
animatiei insa, este importanta si componenta motivationala. Din punct de vedere al interesului
participantilor, al atractivitatii continutului activitatii, este bine sa existe o progresie (eventual cu
un prim “varf” de atractivitate foarte devreme pentru “castigarea” copiilor) si un punct culminant,
care poate coincide, desi nu e obligatoriu, cu punctul culminant din punct de vedere energetic.

Aceeasi dinamica din punct de vedere motivational o putem observa gi pe parcursul
jocului urmator, care poate ocupa durata unei intregi activitati:

“/\

Titlu : Vanatoarea de comori

Categoria de varsta : 8 — 80 ani

Numar de participan ti: 2-100

Materiale : numeroase materiale diverse, in functie de numarul de designul prealabil al
jocului

Durata: 10-180 min

Locul de desf asurare : interior (daca spatiul este mare si variat) / exterior

Ritmul : moderat

Continut :

1. Ideea de baza a jocului este ca participantii, individual sau in echipe, exploreaza
spatiul de joc si incearca sa descopere primii un anumit obiect (comoara).

2. In cautarea lor, jucatorii se ghideaza dup& un anumit indiciu pe care I-au primit la
inceputul jocului.

3. Indiciul initial nu-i duce insa direct catre comoara, ci catre descoperirea... unui
alt indiciu, si asa mai departe. Pot exista 3, 4, 5, 6 sau mai multe astfel de verigi
intermediare.

4. Jocul se incheie atunci cand unul dintre jucatori / una dintre echipe a descoperit
comoara.

5. Acest joc presupune o pregatire prealabila considerabila: crearea si ascunderea
indiciilor i a comorii, verificarea gi securizarea spatiului, eventual pregatirea gi
amplasarea unor materiale ajutatoare etc. De asemenea, se poate organiza si la
0 scara foarte mare, cu multi participanti, durata mare, spatiu generos, multe
materiale si... multi animatori pentru supraveghere gi asistenta.
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92. Despre asumarea responsabilit ~ atii

Este in sarcina formatorului sa fie permanent atent la reactiile si atitudinile membrilor
grupului, extragand de aici informatii importante despre evolutia activitatii si ajustarile pe care
trebuie sa le faca: poate trebuie dinamizata putin activitatea, poate este necesar sa fie
clarificata o regula sau poate participantii au obosit si au nevoie de o pauza. Indiferent de
situatie, formatorul trebuie sa poata percepe starile membrilor grupului cu suficienta acuratete.
Acest lucru nu depinde nsad numai de abilitati ca spiritul de observatie, distributivitatea atentiei,
empatia s.a.m.d., ci si de capacitatea formatorului de a ramane obiectiv, de a nu-si “colora”
perceptiile prea mult cu propriile dorinte si trairi, asumandu-si si feedback-ul negativ (cel mai
adesea neverbalizat) pe care |-ar putea primi pe aceasta cale.

Lipsa disponibilitatii de a isi recunoaste propriile greseli, reflectate in reactiile membrilor
grupului, e o problema reala pentru un formator. Alaturi de necunoasterea psihologiei copilului,
lipsa de empatie s.a., este una din cauzele care-l pot face pe formator sa cada in capcana
etichetarilor negative de genul “copii rai” sau judecatilor de genul “pe participanti nu-i
intereseaza sa invete nimic”. Astfel de perceptii distorsionate au “avantajul” de a arunca
responsabilitatea oricaror probleme aparute asupra participantilor, formatorul justificandu-si sie
fnsusi ca “nu are cu cine lucra”.

Formatorul e capitanul corabiei. Este posibil ca vremea sa fie defavorabila si poate fi de
inteles daca ajunge mai greu la destinatie, dar nu are voie sa paraseasca nava dand vina pe
valurile “rau intentionate”. Nici “copii rai” nu exista, ci numai copii care comunica ceva, uneori de
0 maniera deranjanta pentru cei din jur. Poate pentru ca au o carenta de socializare (ceea ce
nu li se poate imputa lor), sau poate pur si simplu pentru ca altfel nu sunt ascultati.

Atitudinea corecta a formatorului este aceea de:

1. aface permanent efortul de a percepe cat mai obiectiv ceea ce se intampla,

2. a-gi asuma responsabilitatea - daca nu in totalitate, cel putin partial - pentru cele
ntdmplate pana atunci (nu intotdeauna un aspect negativ i se datoreaza in intregime,
dar sunt rare situatiile in care nu a avut si el cel putin o contributie semnificativa), si mai
ales...

3. a-si asuma responsabilitatea de a face tot ce tine de el pentru readucerea situatiei in
parametri normali atunci cand ceva nu este in regula.

Formatorul este responsabil atat pentru atingerea obiectivelor, cat si pentru securitatea
fizica si emotionala a membrilor grupului!

Lasand rolul formatorului la o parte insa, subiectivitatea perceptiei nu este un lucru rau —
dimpotriva, este o fereastra catre bogatia personalitatii fiecaruia, dupa cum ne-o arata
activitatea urmatoare:

Titlu : tu ce vezi?

Categoria de varsta : 8 — 80 ani
Numar de participan ti: 2-100
Materiale : -

Durata: 10-15 min

Locul de desf asurare : interior
Ritmul : lent

Continut:

1. Un copil iese afara si primeste instructiunile pentru ce va mima cénd va intra in
sala: va trebui sa intre in sala, s mearga pana la fereastra, sa se uite in stanga
si in dreapta, sa se incrunte si apoi sa priveasca la toti participantii.

2. Copiii din sala nu pot sa Tsi exprime punctul de vedere referitor la tema mimata
decét la final.

3. Copiii sunt intrebati ce au vazut, se noteaza toate sugestiile.
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Se selecteaza doar afirmatiile care nu sunt o interpretare a unui comportament:
de exemplu era furios - se taie, avea sprancenele incruntate - raméane.
Evaluare: debriefingul se deruleaza spre ideea de obiectivitate In redarea unui
eveniment din jurul nostru.

93. Relafiile cu p arinfii

Animatorul care lucreaza cu copii este pus in situatia de a interactiona si cu parintii
acestora. Relatiile animatorilor cu parinti trebuie sa fie ghidate de urmatoarele principii:
a. Parintele poarta raspunderea morala pentru bunastarea si dezvoltarea

d.

armonioasa a copilul sau. El are dreptul legal si moral de a lua numeroase decizii
privind viata copilului sdu, printre care gi participarea sau neparticiparea copilului
la anumite activitati. Decizia sa trebuie respectata!

Parintele are dreptul sa fie informat in toate privintele relevante pentru
dezvoltarea copilului sau. De exemplu, daca a vazut un adolescent din grup
fumand si este intrebat de parinte, formatorul nu are voie sa minta sustinand ca
nu stie. Pe de alta parte, trebuie respectata intimitatea copiilor, astfel incat nu
vom relata parintelui destainuirile pe care ni le-a facut un copil rugandu-ne sa
pastram secretul (decéat daca prezinta un pericol real pentru copil).

Parintele este o sursa pretioasa de informatii despre copil, de la eventuale
probleme de sanatate (alergii, raceste usor iarna daca nu are caciula etc.) la
vulnerabilitati emotionale cunoscute (de exemplu i-a murit recent un animal de
companie si e deprimat si iritabil).

In putine din cazuri parintele este un profesionist in domeniul educatiei. Este
posibil ca unele din deciziile sale sa nu fie cele mai bune pentru copil: nu 1i
permite participarea, 1l “ajuta” la o activitate de lucru manual cand nu este
absolut necesar, lucrand practic in locul copilului, Thcearca sa il “bage in fata” la
o coada la un joc sau atelier “pentru ca e mai mic” s.a.m.d. In astfel de situatii
rolul animatorului este de a comunica cu parintele, incercand sa-l faca constient
ca “binele copilului” sau este altul, dar nu-i poate impune nimic in relatia sa (a
parintelui) cu copilul.

Animatorul trebuie sa faca eforturi pentru a crea si a pastra o relatie buna cu
parintele, de aceea va evita sa- critice fatig, va manifesta o atitudine deschisa si
receptiva.

Animatorul va pastra intotdeauna o atitudine politicoasa, profesionala, in relatiile
cu parintii chiar si daca acestia dau dovada de agresivitate verbala si folosesc un
limbaj nepoliticos.

Asa cum parintele are dreptul de a decide pentru copilul lui, animatorul ia
deciziile care tin de organizarea si desfagurarea activitatii si nu trebuie sa
permita nici unui parinte sa ia astfel de decizii in locul sau (dar respectand cele
doua puncte de mai sus).

Practicati in grupul de animatori urmatorul exercitiu:

Titlu :

Joc de rol: Intalnire de gradul 3 cu parintii

Materiale : biletele de hértie si un pix, un ceas
Desfasurare:

1.

2.

Faceti un brainstorming in grup si colectati toate ideile care va vin reprezentand
atitudini incorecte sau solicitari nerezonabile ale parintilor.

Scrieti fiecare idee pe cate un biletel (trebuie sa aveti cel putin atatea idei cati
animatori in grup). Pe verso descrieti pe fiecare biletel, daca este cazul, in 1-2
fraze situatia concretd in care s-ar manifesta acea atitudine / emite acea
solicitare. Impaturiti si amestecati biletelele.
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3. Grupati-va pe perechi. Prima pereche extrage un biletel la intamplare. Cel care
va juca rolul parintelui citeste biletelul pe ambele fete, apoi citeste cu voce tare
numai descrierea situatiei (daca exista).

4. “Parintele” Tsi joaca rolul citit pe biletel, iar “animatorul” aplica recomandarile de
la punctele a) — g) de mai sus, actionand pentru protejarea si in interesul
copilului.

5. Jocul de rol poate dura cca. 3-4 minute si este urmat de debriefing:

cum s-au simtit cei doi animatori in raport cu jucarea rolului propriu?

care era atitudinea “parintelui”?

cum s-a simtit “animatorul” fiind confruntat cu acea atitudine si ce reactii i-a
suscitat aceasta? Ce reflecta acele reactii si ce putem invata din ele?

cum s-ar putea explica atitudinea parintelui? (doar 2-3 ipoteze, evitand
etichetarea)

ce solutii a Tncercat “animatorul”?

a functionat vreuna dintre ele? Care a fost reactia interioara “parintelui”, cum
s-a simtit el, la fiecare dintre ele?

ce solutii putem pastra sau putem propune acum, analizand n grup, pentru
managerierea cat mai buna a situatiei de catre animator?

6. Se schimba rolurile si se extrage alt biletel. Este preferabil sa va limitati la 2-4
jocuri de rol pe fiecare intalnire a grupului de animatori.

94. Bariere Tn comunicare

Data fiind importanta comunicarii eficiente in educatia nonformald ca si in multe alte
domenii, poate fi de folos 0 analiza a catorva bariere in comunicare mai frecvent intalnite:

Favorizarile
perceptive
receptorului.
Omisiunile
distorsionarile
emitatorului.

Lipsa increderii.

Non-verbalul
sterge verbalul
Incarcarea
informationala

Distanta

Statuturi diferite

Tactici
conflictuale
Lipsa claritatii

ale

sau

Noi auzim sau percepem doar ceea ce suntem pregatiti s& auzim sau sa
percepem. Vestile nedorite le putem filtra sau distorsiona

Din motive variate emitatorul va corupe sau va omite informatii din mesaj.
Diferiti indivizi ascund informatii potentiale amenintatoare pentru ei, pentru
pozitia lor, uneori fard a se gandi ca pot pune in pericol viata sau pozitia
altei persoane.

Daca noi nu credem in cineva, vom incerca sa scanam informatia. Cand
un individ nu recepteaza cu incredere un mesaj, va incerca sa ascunda
atitudinea sa, rezultatul fiind o comunicare maleabila sau agresiva.
Implicatile emotionale ale comunicarii pot distorsiona receptarea
informatiilor.

Informatia prea multd il va determina pe receptor sa realizeze o decodare
nesigura, plina de semne de intrebare sau stereotipica incarcarea cu
informatii rezulta din mentinerea unei comunicari confuze.

Cu cat sunt mai departati unul de altul cu atat comunica mai putin. Exista u
raport invers proportional al relatiilor intepersonale intre distanta care
separa fizic persoanele si probabilitatea comunicarii intre ele.

Indivizii care au un nivel scazut alt perceperii statutului pe care 1 au;
dificultati in a initia o comunicare Tn grupuri sau cu cei care au un statut
superior. La fel ca cel care vorbeste mult intr-un grup are mai multa
influenta, cel care are mai multa influenta vorbeste mai mult.

Informatiile fara fondari, sau distorsionate sunt o practica in declansarea
unui conflict.

Exprimarile greoaie si incurcate, propozitile vagi, definitilei imprecise duc
cu usurinta la neintelegeri. Ceea ce este clar pentru emitator nu este atat
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de clar si pentru receptor.

Exercitiul de mai jos poate fi folosit pentru a explora tema dificultatilor de comunicare
intr-un grup $i necesitatea ca membrii grupului sa se asculte unii pe altii.

Titlu : Asculta-ma, te rog!

Categoria de varsta : 10 — 50 ani

Numar de participan ti: 7 - 25

Materiale : 0 esarfa pentru legat la ochi, un ceas
Durata: 5-10 min

Locul de desf asurare : interior

Ritmul : linistit

Continut :

1. Un participant iese afara din camera, iar un partener al sau ramane inauntru.

2. Se amenajeaza un traseu cu obstacole folosind mobilierul usor din camera sau
chiar amplasand participanti pe post de obstacole (acestia nu au voie sa se
migte sau sa vorbeasca).

3. Este legat la ochi participantul care a iesit din camera si apoi condus Thapoi
fnauntru, la unul din capetele traseului. Partenerul sau agteapta la celalalt capat.

4. Participantul legat la ochi si va trebui sa parcurga traseul respectiv cat mai
repede, iar celalalt va avea rolul de a-l ghida verbal. Cel legat la ochi nu are voie
sa vorbeasca.

5. Toti ceilalti membri ai grupului vor sta de o parte si de alta a traseului si vor face
foarte mult zgomot pentru a ingreuna comunicarea dintre cei doi.

6. Dupa parcurgerea traseului, se poate repeta de inhca 1-2 ori daca se doreste si
cu alti participanti, apoi se face debriefingul.

95. Autonomie versus libertate

Autonomia si libertatea sunt doua concepte distincte. Este important sa nu le
confundam si trebuie sa intelegem si liniile care le unesc.

Autonomia este capacitatea de a actiona singur pentru a ingriji organismul sau individul.
A fi autonom inseamna deci a fi capabil.

Libertatea este posibilitatea de a actiona, gandi si a se exprima conform variantelor de
alegere, pe care le are. A fi liber inseamna deci ca nu ai intalnit obstacolul.

Piramida autonomiei gi libertatii

Piramida autonomiei si libertatii are ca baza varful. De la baza spre inaltime timpul
avanseaza. Cu cét inaintam in timp cu atat piramida se largeste, aceasta inseamna multa
autonomie dobandita de copil si multa libertate acordata de animator.

Copilul nu devine autonom brusc. Animatorul acorda o parte de libertate, copilul si-o
insuseste si isi dezvoltd capacitatile de autonomie. Pe bazele capacitatilor de autonomie ale
copilului, animatorul largeste campul de libertate. In acest fel copilul va putea dezvolta noi
capacitati de autonomie. Astfel se reia ciclul libertate — autonomie.

Nerespectarea etapelor duce la riscul de a destabiliza piramida. Riscul de fapt este ca
acel copil nu mai este capabil sa isi asume libertatea .
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96. Grupurile verticale

1. Ce este un grup vertical ?

In animatie, copiii sunt impartiti de obicei pe categorii de varsta. Animatorii organizeaza
astfel activitati in functie de varsta copiilor.

Constituirea de grupuri verticale inseamna deci, a pune Tmpreuna copii de varste
diferite. Copii de 6 ani pot sa faca parte din acelasi grup in care se gasesc si copii de 14 ani.

Acest amestec se realizeaza atat pe durata activitatilor de animatie, cat si pe durata
intregii zile: pe perioada odihnei, deplasarea in excursii etc.

In animatie se regasesc si alti termeni pentru a desemna acest tip de tehnica de
gestionare a grupurilor, ca de exemplu, metoda Young-Club, grupuri eterogene, sau grupuri
compuse.

2. Tipuri de grupuri verticale

* Grupuri eterogene cu diferen te mari
Sunt grupuri alcatuite din copii si tineri unde diferentele de varstd sunt semnificative.
Vorbim aici de diferente intre 6-12 ani.

* Grupuri eterogene cu diferen te mici
Sunt grupuri alcatuite din copii gi tineri unde diferentele de varsta sunt mai putin

semnificative. Vorbim aici de diferente de pana la 5 ani.

» Grupuri eterogene impuse
Aceste grupuri apar ca urmare a unui context impus, nu ca urmare a unui demers

pedagogic. Le regasim de obicei in centrele de vacanta sau in cadrul activitatilor de animatie n
care este adunat un mic numar de copii de varste semnificativ diferite. Fiind imposibil sa
realizam grupuri de 3-4 copii de aceeagi varsta, suntem obligati sa alcatuim un grup cu toti
copiii, deci sa regrupam toate varstele laolalta.

* Grupuri pe activit ati bine definite
Copiii sunt regrupati vertical pe durata unor activitati precise, nu pe toata durata zilei. Ca

exemplu ar fi un mare joc sau o excursii.

3. Avantaje

In grupurile verticale, copiii colaboreaza cu alti copii de vérste diferite. Este primul
avantaj al acestui tip de organizare. Cei mari ii ajuta pe cei mici care, la randul lor, invata foarte
mult de la cei mari. Alte avantaje:

1. Realizarea de activitat i de cooperare . Acest gen de regrupare favorizeaza jocurile si
tehnicile de cooperare. Aceasta inseamna ca trebuie sa punem accent pe jocurile de
aventura, Tmpartirea resurselor si ajutorul reciproc. In jocurile de cooperare nu pierde
nimeni: toata lumea participa, se joaca si victoria este colectiva. Nu exista competitie!

2. Dezvoltarea autonomiei. O mare parte de activitati realizate cu grupurile verticale sunt
atelierele, unde copiii evolueaza singuri, fara ajutorul animatorului. Autonomia este
foarte bine corelata cu ideea de libertate. Atelierele 1l ajuta pe copil sa gaseasca
echilibru intre libertate si autonomie.
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3. Intarirea vie tii de grup. Socializarea este arta si capacitatea de a trai cu ceilalti. Copiii
vor imparti momente deosebite cu alti copii, cu care nu sunt obisgnuiti sa se intalneasca
prea des, este o experienta de viata in grup care 1i dezvolta foarte mult.

4. Un spatiu mai mare pentru ini tiative. Copiii vor avea ocazia sa igi aleaga activitatile,
sa discute si sa intre in contact cu copiii pe care ii prefera.

5. Un spatiu mai mare pentru creativitate. ~ Sarcina animatorului de a organiza activitati
pentru grupuri verticale este o sarcina complicatd, dar este ocazia de a propune activitati
de expresie gi jocuri particulare. Copiii profitand de libertate Tsi vor lasa libera imaginatia
si vor concepe activitati manuale originale, vor impartasi cunostintele cu alti copii, vor
avea ocazia sa descopere modalitati noi de abordare a jocurilor care nu sunt pentru
varsta lor etc.

4. Dificult ati

Organizarea de activitati pentru copii de varste diferite este una dintre sarcinile cele mai
dificile pentru un animator. El trebuie sa conceapa sarcini, jocuri, ateliere care pot satisface
toate varstele in acelasi timp. Dar cum?

1. Trebuie sa favorizeze cooperarea. Jocurile Th care cei mari sunt responsabili pentru
cei mai mici este un bun exemplu. De ce sa nu le cerem celor mari sa se ocupe de cei
mici, sa ii ghideze gi ajute sa indeplineasca sarcina comuna a activitatii.

2. Trebuie stabilit un dialog intre to ti copiii . Animatorul poate sa propuna activitati
pentru cei mari: aceasta va fi 0 ocazie pentru cei mai mici sa invete ceva nou ( o tema
elaborata, o strategie de joc mai subtild, reguli mai importante in activitati de bricolaj
etc.), dar va fi si 0 ocazie pentru cei mari sa invete cate ceva de la cei mici ( sa invete
agilitatea celor mici, reintoarcerea la simplitate, delicatete etc.)

3. Trebuie s & favorizeze via ta In grup. Pe durata unei zile, copiii invatd sa se cunoasca
si sa se aprecieze, activitatile de joaca derulandu-se mult mai bine. Pentru aceasta,
animatorul poate sa stabileasca un climat de schimb reciproc pe durata pauzelor, sa
favorizeze discutiile intre copii, sa ia decizii in concordanta cu majoritatea.

Grupurile eterogene reprezinta o dificultate pentru animator in sensul ca este mai
greu sa identifice problemele individuale ale copiilor din grup. Intr-un grup de copii omogen,
remarcam imediat problemele copiilor: cei care nu inteleg, cei care nu socializeaza-
adapteaza la grup etc. Intr-un grup compus, copii care au astfel de probleme pot trece
neobservati pentru ca e posibil sa:

- existe copii care nu inteleg, in timp ce, sunt copii de aceeasi varsta care inteleg;

- existe copii care nu inteleg pentru ca sunt prea mici.

Probabil ca raspunsul la aceasta intrebare nu este foarte evident. Animatorul trebuie
totusi sa fie receptiv la copii si sa 1i identifice pe cei care au probleme.

lata si cateva scenarii care pot fi aplicate ca studii de caz:

Cazul 1

Grup de 24 copii, de la 10 la 16 ani, 3 animatori. Copiii sunt mai degraba calmi (adica,
nu foarte sportivi, activi). Ce activitati propui?

Cazul 2

Grup de 18 copii, 6 copii de 7 ani si ceilalti mai mari de 14 ani, 3 animatori.

Trebuie realizat un mare joc. Este posibil?Cum?

Cazul 3

Grup de 7 copii, intre 6 $i 16 ani, 2 animatori.

Cum sa petreci 0 saptamana interesanta cu acest grup?

97. Animarea rezultatelor

Trebuie pastrata atmosfera din timpul jocului. Nu trebuie sa se insiste pe echipele
care au terminat ultimele: spre exemplu putem sa clasam ultimele echipe la acelasi nivel, o
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recompensa nu este obligatorie dar este bine venita. Finalul activitatii trebuie sa fie ca o
sarbatoare in cinstea participantilor la activitate. Acum este momentul in care participatii pot
sa prezinte rezultatele activitatii. Prezentarea rezultatelor se poate face fie imediat dupa
activitate fie seara.

Titlu : Fiesta

Categorie de varst a: 7-18 ani

Numar de participan ti:20

Materiale : -

Durata: 30 de minute

Locul de desf asurare : exterior

Ritm : alert

Continut:
1. Se pot prezenta fotografii facute in timpul activitatii
2. Fiecare echipa (daca s-a lucrat pe echipe) va prezenta un moment important
din timpul activitatii
3. Fiecare echipa va primi recunoastere pentru una sau mai multe calitati de care
a dat dovada
4. Animatorii la randul lor pot sa ofere un mic moment comic pentru copii Th semn
de recompensa.

98. Evaluarea animatorului

Animatorul trebuie sa evalueze derularea jocului, intre ceea ce se asteapta de la joc
si ceea ce s-a intdmplat. Fiecare joc trebuie sa determine o ajustare a regulilor si, daca este
cazul, animatorul trebuie sa fie capabil sa intrebe jucatorii despre cum a decurs jocul si sa
astepte criticile.

O modalitate de evaluare simpla este aceea de a scrie o coala de flipchart criteriile
pentru care animatorul, participantii sa deseneze fete vesele si triste in functie de modul de
evaluare.

Titlu : pizza

Categorie de varst a: 7-99 ani

Numar de participan ti: 15

Materiale : carioca, coli de flipchart

Durata: 20 de minute

Locul de desf asurare : interior

Ritm: alert

Continut : se deseneaza pe colile de flipchart un cerc, care apoi se sectioneaza in
tot atatea felii cati participanti au fost la activitatea si va scrie in dreptul sectiunii
numele.

Fiecare participant va desena sau va scrie un mesaj pentru toti ceilalti participanti in
dreptul feliei fiecaruia.

La final animatorul va taia fiecare felie si 0 va inmana posesorului.

99. in loc de recapitulare: ICAARR

Pentru realizarea si gestionarea proprie a unei activitati este necesar ca sa nu
lipseasca urmatoarele elemente :

Imaginarul : aceasta Insemnand istoria, de ce copiii realizeaza aceea activitate: nu
facem o activitate doar pentru a o face. Crearea unui cadru simbolic.

Cadrul : acesta insemnand delimitarea clara a spatiului pe care se va desfagura
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activitatea: de la notiunile folosite, pana la spatiul fizic si emotional.

Actiunea: aceasta insemnand derularea activitatii: ce vor face participantii pe
parcursul activitatii.

Asocierea : modul de organizare, de stabilire a echipelor, in functie de sarcini,
activitati, afinitati, spatiu de desfasurare.

Rolul : care este rolul copiilor, cine sunt ei in cadrul imaginar, cine sunt animatorii Si
ce rol are fiecare in aceasta activitate.

Regulile : delimitarea regulilor de la inceput este un factor de succes pentru
realizarea activitatilor. Regulile trebuie negociate i bine explicate pentru ca toti participantii
sa le inteleaga. Trebuie sa fie incluse toate momentele activitatii, de aceea trebuie sa fie
gandita activitatea n detaliu.

100. Aici este randul ta u

latd un spatiu in care Tti prezinti metoda sau jocul de educatie nonformala care fti
place cel mai mult.

Fisa joc FETE: - MAX: VARSTA:
BAIETI: - MIN:

TIPUL JOCULUI: Durat @ recomandat &:
interior — curte - in aer liber - padure. larna - vara. Zi —
noapte. Active

Obiective educative:

Mod de grupare: Preg atirea publicului Tnainte de Tnceperea jocului Material:

Descriere si explica fii:

Nr. Echipe

Nr. animatori

Observa tii, experien fe, remarci Data:
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