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CUVANT INAINTE

Atunci cand optam pentru a participa, in calitate de facilitatori, intr-un program de
invatare prin experienta sau/si prin aventura este de dorit sa reflectam la ce se intampla cu
noi si participantii in activitatea pe care o desfasuram impreuna. Fundamental este sa
acceptam, ca premisa si punct de pornire, enuntul: ,cel care invata este participantul.
Actul invatarii este al lui, este controlat de el, sta in puterea lui”. Plecand de aici, se
ridica automat in mintea noastra, intrebarea: si noi atunci ce rol avem? Ce inseamna, mai
exact sa facilitezi invatarea? Pe parcursul intregii sectiuni vom incerca sa raspundem la
aceasta intrebare. Dar, pentru ca, citind aceasta sectiune, dvs. sunteli participantul din
poveste, va invitam sa va pregatiti atitudinea propice invatarii. lata cateva ganduri de debut:

e Daca va implicati in ceea ce faceli (aici lectura), invatati ceva. Fiti implicati si reflectati
la propria dvs. invéatare. Aduceti acest ceva in lumina reflectiei. La finele fiecarui
capitol, subcapitol puneti-va intrebéri de reflectie.

e Jocurile, povestirile, proiectele si celelalte metode pe care le utilizam in invatarea
experientialda au un avantaj enorm in raport cu metodele clasice: ne ajutd sa
renuntam la control, la iluzia ca predarea este cheia succesului, pentru cd avem
totusi ceva de facut: sa generam un context de invatare in care nevoia de explorare
si de siguranta a fiecarui participant este satisfacuta. Observarea participantilor in
actiune ne ajuta sa i cunoastem si apoi, reflectdnd, s& comunicam mai bine cu ei
devenind in functie de nevoile lor: facilitatori, mentori, coach, parteneri etc.

o Cum gtiti ca ati invatat, ce ati invatat sau cat de mult si de bine? Prin reflectie si
comunicénd cu ceilalli intelesuri, intrebari, raspunsuri. Evaluarea invatérii nu mai este
atit de dificila precum pare, pentru ca avem timp sé intrebam pe fiecare ce a invatat,
avem timp sa ascultam raspunsurile, sa observam noile deprinderi. Ajungem sa
realizdm ceea ce se numesgte evaluare formativa.

Coordonator ghid - Procesarea de la A la Z sau Arta Facilitarii invatarii: Laura Borbe
Autori: Laura Borbe, Maria Butyka, Tiberiu Culidiuc, Raluca Popa, Anca Culisir, Kelly Organ,
Sorana Pogacean




1.CE ESTE INVATAREA ? CUM ARE LOC INVATAREA iN IMPACT?

Atunci cand un tanar este intrebat: “Ce este invatarea?” raspunsul va avea in cele mai
multe cazuri o conotatie negativa, fiind asociatd cu lipsa de sens, cu toceala, cu
memorizarea si absorbtia unei gramezi uriase de informatii (care se vor dovedi in cele din
urma inutile), intr-un context social care constrange prin obligativitate si goand dupa note
mari.

Nici profesorii nu au o perspectiva mai optimista. Asa cum reiese dintr-un studiu al
Institutului de Stiinte ale Educatiei, la intrebarea “Cum invata elevii?”, profesorii prezinta si ei
o dimensiune negativa, un “fenomen de quasi-generalizare a unui dezinteres dureros fata de
scoald” (si invatare!). Elevii “se plictisesc foarte repede”, ,manifestd o nerabdare continua”,
au o ,atitudine delasatoare”, ,superficiald”, dau dovada de ,lipsa de rezistentd la efort
intelectual”, au ,dificultati de concentrare” si chiar, pana si cei mai “straluciti” trebuie sa fie
,impinsi de la spate”.

Aceasta este o realitate mai putin plicutd a sistemului educational. In ce priveste
invatarea, se pare ca oferta scolii este “greoaie, inutila si arida”. Obligativitatea, asocierea
invatarii cu memorizarea si sistemul de evaluare par a fi piedici serioase in a aduce interes,
bucurie si entuziasm fatéd de actul invatarii. latd contextul in care societatea civila, prin
diferite ONG-uri a caror activitate principald o reprezinta educatia, incearca sa contribuie la
redefinirea educatiei (si a finvatarii) in acord cu nevoile tinerilor si provocarile lumii
contemporane. Eforturile Fundatiei Noi Orizonturi se inscriu pe aceeasi directie. Lucrand in
special cu institutii scolare, programele fundatiei incearca sa ofere tinerilor oportunitati de
dezvoltare in care actul de invatare este plin de sens si semnificatii.

Bazat pe doua mari abordari in educatia non-formala — invatarea prin experienta si
invatarea prin serviciul in folosul comunitatii, programul IMPACT imputerniceste tinerii sa
devina agenti ai schimbarii in propriile comunitati. Organizat sub forma cluburilor, tinerii din
Impact se intdlnesc o data sau de doua ori pe saptamana, timp de o ora jumatate
maxim doua ore, fiind implicati in activitati structurate de joc, poveste si lucru la
proiecte de invéatare prin serviciu in folosul comunitatii. intr-o atmosfera relaxant&, coordonati
de un lider IMPACT, care poate fi un profesor sau un voluntar bine pregatit, invatarea are
loc prin implicare in proiecte care incearca sa rezolve probleme ale comunitatii. De minim 2
ori pe an, fiecare club are ocazia sa implementeze un proiect de invatare prin serviciu in
folosul comunitatii, proiect democratic ales de catre membirii clubului, ,vocea” si motivatia
tinerilor fiind foarte importante in identificarea nevoilor comunitati, planificarea si
implementarea proiectului.

O intalnire IMPACT debuteaza cu o activitate de dinamizare a grupului (joc),
continua cu o povestire de internalizare a valorilor descrise mai sus, urmata de alte jocuri
sau alte metode nonformale (dezbateri, studii de caz, simulari etc.) din aria invatarii prin
experienta. Toate activitatile sunt precedate de discutii facilitate de lideri pentru a extrage
semnificatiile cheie trecand participantii printr-un proces de reflectie, generalizare si
aplicare a celor invatate in viata de zi cu zi. Acest proces il denumim procesare (debriefing).



Proiectele implementate sunt si ele supuse aceluiasi proces de reflectie. Rezultatele
obtinute sunt analizate, fara presiune si astfel se creaza contextul de a evalua proiectul si de
a reflecta cu privire la modul in care acesta a influentat invatarea individuala si de grup.
invét,area capata sens. Tinerii colaboreaza, investigheaza, inteleg experientele prin care au
trecut sau trec, le interpreteaza, le confera un sens si devin constienti de propriile achizitii
(cunostinte, abilitati, atitudini, valori) si de modul in care le pot folosi in cadrul altor proiecte
sau Tn alte contexte de viata. Asa are loc este invatarea in IMPACT. Tinerii se simt stapanii
procesului si rezultatelor invatarii.

Caracteristicile invatarii in IMPACT:

Pentru reusita procesului educational, cateva caracteristici dau specificitate procesului de
invatare in IMPACT:

v' este centrat pe membrul IMPACT,
combina distractia cu invatarea
ii stimuleaza pe tineri sa iasa din zona lor de confort
este realizat intr-o atmosfera suportiva si care ofera siguranta
este participativ
este experiential — membrul IMPACT este implicat in experiente cat mai reale si
puternice, care ii provoaca sa caute solutii, s& comita erori, sa reflecteze si sa aiba
“aha”-uri, pe care le pot transfera apoi in viata lor (familie, scoala, comunitate).
permite asumarea responsabilitatii pentru propriul proces de invatare
procesul de invatare implica reflectia cu privire la experienta avuta, formularea unor
concluzii si identificarea unor principii care sa fie aplicate in viitor (si in alte contexte
de viata)
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2. ELEMENTE CARE INFLUENTEAZA iNVATAREA

2.1 Stilurile de invatare

Atunci cand invatam ceva nou, prima preocupare a noastra ca individ este legata de
ceea ce invatam. Dar ne oprim vreodata sa luam in considerare si cum invatam? Cum vom
aborda continuturile noi? Cat de eficienta este abordarea noastra? Luam in considerare alte
metode? Cercetarile in domeniul educatiei releva ca a deveni mai constient asupra modului
in care invatam, transforma procesul de invatare intr-unul mult mai eficient si de durata.
Astfel, un facilitatorul devine unul eficient, daca ia in considerare faptul ca nu exista doar o
singura metoda de invatare. Care metoda functioneaza mai bine depinde:

v de competentele si trasaturile de caracter pe care doreste sa le dezvolte in cadrul
intalnirilor,
v de activitatea propusa,
de context,
v" de personalitatea si stilul de invatare individual al acestora.

<

Honey si Mumford afirma ca nu exista moduri unice de invatare si ca profilul de
achizitie,depozitare si aplicare de informatii, deprinderi si competente fluctueaza in functie de
orientarile generale ale participantilor. Pornind de la patru tipuri de abordare a propriei
invatari, ei au dezvoltat o scala a stilului preferat de invatare. Acestia au adaptat modelul de
invatare experentiala propus de Kolb, redenumind etapele din ciclul de invatare conform cu
experienta predominantd a educabilului: traieste intens experienta, analizeaza experienta,
trage concluzii din experientd sau are tendinta de a planifica pasii ce urmeaza experientei.
Astfel, ei identifica patru stiluri de invatare: Activ, Reflexiv, Teoretician si Pragmatic.
Pentru determinarea stilului de invatare puteti utiliza chestionarele dezvoltate de acestia sau
observatia, precum si anumite jocuri.

1. Activul

v" i place sa se implice in experiente, probleme si oportunitati noi

v’ are mintea deschisa si este entuziast cu privire la noi idei, dar se plictiseste cu
implementarea acestora.

v' i place sa faca lucruri si are tendinta sa actioneze mai intai si s& se gandeasca la
consecinte ulterior.

v" i place sa lucreze in echipa, dar tinde sa fie mereu in centrul atentiei.

| Puncte tari Puncte slabe
Flexibil si cu orizonturi largi Tendinta de a accepta imediat actiunea, fara
a cugeta

Fericit sa aiba un punct de plecare si o zona Adesea isi asuma reiscuri nenecesare
de activitate

Fericit sa fie expus la situatji noi, provocari Tendinta de a face prea multe pentru a
acapara atentia

Optimist in ceea ce priveste orice e nou si Se grabesc sa actioneze fara pregatirea

astfel imposibil sa reziste schimbarii necesara

Se plictiseste cu
implementarea/consolidarea




Activul invata cel mai bine cand:
» se implica in noi experiente, probleme si oportunitati
» lucreaza cu ceilalti in jocuri de afaceri, sarcini de echipa, jocuri de rol
» este prins intr-o sarcina dificila
» prezideaza sedinte, conduce discutii
Activul invata cel mai putin cand:
» asculta lecturi sau explicatii lungi
» citeste, scrie sau gandeste pe cont propriu
» absoarbe si intelege informatii
» urmeaza instructiuni specifice cu exactitate

2. Reflexivul
v" i place sa stea deoparte si sa priveasca situatia din diferite perspective.

v’ strange informatii si se gandeste atent Tnainte de a ajunge la o concluzie.
v" Ti observa pe ceilalti si asculta punctele de vedere inainte de a le prezenta pe ale sale.

Grijuliu Tendinta de a se sustrage de la participarea directa

Constiincios si metodic Tergiversare in luarea deciziilor

Ganditor Tendinta de a fi precaut si de a nu-si asuma destule
riscuri

Bun ascultator si iscusit Tn a Nu au un comportament asertiv-nu sunt directi sa nu

acumula informatii stau la taifas

Calculat in luarea deciziilor

Reflexivul invaté cel mai bine cand:

» observa indivizii sau grupurile in actiune

» are ocazia sa revizuiasca ce s-a intamplat si sa se gandeasca la ce a invatat

> intocmeste analize si rapoarte indeplinind sarcini fara termene limita stricte
Reflexivul invaté cel mai putin cénd:

» actioneaza in calitate de lider sau in jocuri de rol in fata celorlalti

> este pus in situatii dificile

» face lucruri fara timp de pregatire

» este grabit sau ingrijorat de termenele limita

3. Teoreticianul

adapteaza si integreaza observatiile in teorii complexe si care suna logic.

el gandeste problemele dupa principiul pas cu pas.

tinde sa fie perfectionist si Ti place s& puna lucrurile intr-o schema rationala.

tinde, de asemenea, sa fie mai degraba detasat si analitic in gandire decét subiectiv sau
emotional.
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| Puncte tari Puncte slabe |

Abordeaza gandirea logica ,verticala” Incapabili de a gandi in mai multe direcitii

Rationali si obiectivi Toleranta scazuta pentru incertitudine, dezordine si
ambiguitate

Buni in ceea ce priveste punerea de Intolerant fata de orice e subiectiv sau intuitiv

intrebari

Abordare disciplinata Foloseste mult ,ar trebui, s-ar cuveni sa..., ar fi
probabil”

Teoreticianul invata cel mai bine céand:
» este pus in situatii complexe si trebuie sa isi utilizeze abilitatile si cunostintele
» se afla in situatii structurate cu scopuri clare
» ise prezinta idei sau concepte interesante, chiar daca nu au relevanta imediat
» are ocazia sa puna intrebari si sa probeze ideile din spatele lucrurilor
Teoreticianul invata cel mai putin cand:
se afla in situatii care scot in evidenta emotia si sentimentele
activitatea este nestructurata sau informarea este incompleta
trebuie sa faca lucruri fara sa cunoasca principiile sau conceptele implicate
simte ca nu este pe aceeasi lungime de unda cu ceilalti participanti, de exemplu cu
oameni cu stiluri de invatare foarte diferite

YV VYV

4. Pragmaticul

v’ vrea neaparat sa incerce lucruri noi.
v vrea concepte pe care le poate aplica in activitatea sa.
v' tinde sa Tsi piarda rabdarea cu discutii lungi, este practic si cu picioarele pe pamant.

Puncte tari Puncte slabe

Au tendinta de a testa Tendinta de a respinge idei fara o explicatie plauzibila, fara
lucrurile ,iesite din uz” argumente
Practici, cu picioarele pe Nu suntinteresati de teoriile care stau la baza unor solutii
pamant, realisti
Asemenea oamenilor de Tendinta de a prelua prima solutie intalnita, din dorinia de a
afaceri-direct la subiect rezolva eficient, imediat, problemele
Orientati spre tehnic Nerbadator sa iasa in fata

Orientati spre scop si nu spre persoane

Pragmaticul invatéa cel mai bine cénd:

> exista o legatura evidenta intre subiect si activitate

» are ocazia sa incerce tehnici cu feedback, de exemplu jocuri de rol

» ise prezinta tehnici cu avantaje evidente, de exemplu economie de timp

» ise prezinta un model pe care il poate copia, de exmplu un film sau un sef respectat
Pragmaticul invatéa cel mai putin cand:

» nu exista un beneficiu evident sau imediat pe care sa il poata recunoaste

» nu exista practica sau linii directoare referitoare la cum sa faca

» nu exista avantaje evidente ca urmare a procesului de invatare, de exemplu sedinte

mai scurte
» evenimentul sau procesul de invatare este pura teorie



2.2 Contextul cultural, social, politic, economic, religios

Exista mai multe elemente care ar putea afecta capacitatea unui membru al clubului
IMPACT sa invete - inclusiv identitatea lor culturald, sociala, politica, economica si religioasa.
Atunci cand membrii IMPACT se simt acceptati si in conditii de siguranta, ei vor fi ei ingigi si
vor fi deschigi spre invatarea profunda. Atunci cand simt ca o parte din identitatea lor nu este
acceptatd sau este inteleasa gresit, ei nu vor fi la fel de deschigi la invatare adevarata,
transformativa. Astfel, in aceasta sectiune, vom oferi o perspectiva asupra modului in care
pastrarea identitatii 1i influenteaza pe tineri precum si o modalitate de a lucra in contextul dat.

v Desi dvs si membrii clubului provin, probabil din medii similare in mai multe moduri,
compozitia fiecarui club IMPACT este diversa. Daca recunoasteti faptul ca aceasta
diversitate - a culturii, opinii politice, rasa si origine etnica, avere, etc - este ceva
valoros si pretios pentru clubul, creati un spatiu sigur pentru fiecare membru al
clubului. Nu incercati s& pretindeti ca nu exista; in schimb, evidentiati valoarea ei!

v Apreciati fiecare membru IMPACT ca individ. Fiti atenti si evitati generalizarile sau
impartirea membrilor clubului pe anumite categorii care pot sa sublinieze diferente si
sa conduca la discriminarea unor membri. Tratarea membrilor clubului ca indivizi - nu
ca "reprezentanti" - ii va ajuta sa se simta in siguranta si in perioada evaluarii in
IMPACT, si, prin urmare, sa fie deschigi la invatare. Tn cazul in care se simt "pusi intr-
o cutie", dorinta lor de a invata se va inchide repede.

v In mésura in care timpul v& permite si curriculum-ul pe care il livrati, incercati sa
includeti povesti si exemple care reprezinta mai multe puncte de vedere diverse,
religii, culturi, sexe etc. Curriculum-ul IMPACT face acest lucru deja, dar el poate
avea nevoie de adaugiri, pentru a ajuta ca fiecare membru al clubului tau sa simta ca
ei sunt reprezentati in povesti si discutii. Acest lucru va ajuta sa fie si mai atenti la
invatare!

v' Fiti sensibili la posibile situatii, jocuri sau discutii care pot declansa traume. Clubul tau
IMPACT poate include tineri care au fost victime ale abuzului, neglijare, intimidare
etc. In special atunci cand discutati chestiuni sensibile, aveti grija sa le abordatj intr-
un mod care ajuta membrii sa se simta in siguranta si capabili sa "scape", in cazul in
care au nevoie. Permiteti membrilor sa renunte la activitati care sunt incomode pentru
ei, fara repercusiuni negative. Daca observati ca ceva provoaca frica, anxietate sau
de tristete, asigurati-va ca cel afectat nu pleaca acasa fara sa fi avut o discutie cu
dvs.

v Construiti relatii cu membrii IMPACT. Aflati mai multe despre viata lor, familia lor,
daca ca le place scoala sau nu, subiectele lor preferate si alimente si hobby-urile lor.
Bazandu-se pe lucrurile pe care le iubesc si stiind lucrurile care sunt dificile pentru ei,
veti creea o relatie puternica si de incredere cu tinerii din clubul dvs. De asemenea,
veti fi in masura sa adaptati in mod natural activitatile clubului, pentru a se potrivi
intereselor si nivelului de intelegere al tinerilor, ceea ce va spori gradul de implicare si
de invatare a acestoral



3. INVATAREA PRIN EXPERIENTA

Ciclul invatarii necesita ca participantul sa treaca prin cele patru faze diferite ale
procesului de invéatare. in ciclul invatarii, elaborat de D.Kolb (1984), identificdm 4 etape:

Traim
experienta

Aplicam
sau/si
transferam
concluzille
obtinute

Reflectam
asupra
experientei
traite acum

Interpretam
Si
generalizam

1.EXPERIENTA
Ce se intampla?

Participantul traieste o experientd, reala sau simulatd cu ajutorul unei metode si
descopera informatii noi, isi pune intrebari care necesitd raspunsuri. Intrucat in timpul
experimentarii oamenii se lasa condusi de ematii, instinct si mai putin de ratiune, dupa
incheierea experientei sunt indicate doua operatii:

1. de aiesidin rol (exista cateva exercitii simple de linigtire),

2. de a recapitula sarcinile, activitafile sau etapele experientei, de a reaminti regulile,

faptele si actiunile realizate.
Pentru aceasta recapitulare se utilizeaza intrebari obiective menite sa reaminteasca tot ce s-
a petrecut.

In aceastd etapa se dezvolta spiritul de observatie, capacitatea de exprimare corecta
si acuratetea in descrierea evenimentelor traite, fara insa a interpreta. E un exercitiu bun
pentru cei care vor sa-si dezvolte capacitatea de a comunica clar, concis si obiectiv o
experientd. Se pare ca persoanele care se descurca cel mai bine in acest moment dovedesc
abilitati interpersonale, ceea ce le face apte pentru a construi relaiii sociale, a ajuta si a
intelege oamenii si a-i conduce.

In aceasta etapa, ACTIVII se simt implicati si valorizati. Asta inseamna ca, fie ii
descoperiti, observind cine trece imediat la actiune in grup, fie, cunoscandu-i, facilitafi
activitatea, astf el incat sa se poata bucura de moment. Liderul IMPACT are in special rolul
de ANIMATOR atunci cand prezinta si faciliteaza experienta efectiva in cadrul grupului.



2.REFLECTIA&ANALIZA

Ce se intampla?
In aceastd faza, participantii reflecteazd cu privire la faptele, evenimentele si
intamplarile, sentimentele si emotiile traite in experienta.

Reflectia este o etapa cruciala in ciclul invatarii experientiale. Aceasta poate avea loc
individual, in grupuri mici de lucru sau cu intreg grupul. Participantii fac un schimb de
informatii despre reaciiile lor cognitive si afective referitoare la activitatile in care au fost
angajati si incearca sa lege aceste ganduri si sentimente pentru a trage invataminte in etapa
urmatoare. Initial, experienta poate sa para, sau nu, plina de sens pentru participanti, totusi,
aceasta faza le permite sa inteleaga experienta si sa se concentreze pe motivele pentru care
au actionat cum au actionat.

Reflectia stabileste contextul pentru faza urmatoare a ciclului experiential,
generalizarea. Orice experienta directa sau indirecta trebuie prelucrata. Aceasta inseamna
ca participantii trebuie sa aiba timp sa reflecteze asupra acestor experiente pentru a-si da
seama daca acestea ii ajuta in procesul de invatare.

Fara reflectie nu putem invata din experienta, traim experienta si atat. Din acest motiv
nu putem sari peste aceasta etapa, dar emotiile cu care ne-am incarcat in timpul trairii
experientei s-ar putea sa ne impiedice sa atingem obiectivele acestei etape. Facilitatorul are
rolul de a crea conditii pentru o reflectie corecta.

In aceastd etapd, REFLEXIVII se simt implicati si valorizati, iar liderul IMPACT are in
special rolul de FACILITATOR atunci cand adreseaza intrebari de reflectie.

3.GENERALIZAREA&INTERPRETAREA

Ce se intampla?

In aceasts faza, participantii au nevoie sa interpreteze ceea ce s-a discutat in etapa
de Reflectie&Analiza, in scopul de a determina care sunt lectiile invatate din aceste discultii
(care este “morala”). Aceasta inseamna ca participantul trebuie sa se concentreze asupra
informatiiilor si sa decida ce au insemnat ele pentru eal/el; cu alte cuvinte, participantul
extrage principiile, lectiile (“morala”) invatate, concluziile, semnificatile din experienta si
discutarea ei in etapa de reflectie. Tot in aceasta etapa se cauta similitudini intre aceasta
experienta si o experienta trecutd cu scopul de a identifica un traseu il experientelor si a
invatarii.

O contributie majora in acest moment o pot avea cei care se identifica mai mult stilul
TEORETIC in invatare. Liderul IMPACT are in special rolul de PROFESOR atunci cand
adreseaza intrebari de generalizare&interpretare. Profesori este 0 denumire generica pentru
a accentua faptul ca aici se extrag lectiile invatate, concluziile, seminicatiile.



4. TRANSFER&APLICARE

Ce se intampla?

Pentru ca participantul sa simta ca activitatea a avut niste semnificatii, trebuie sa
raporteze ceea ce a Invatat/noile cunostinte, abilititi, valori la propriile situatii de viata. in
timpul etapei de transfer&aplicare, participantul face conexiuni intre situatiile create in
acticitatea propusa si situatiile din viata de zi cu zi. Legatura poate fi intarita prin practicarea
a ceea ce s-a invatat nou si, prin planul individual de practicare a noilor abilitati si cunostinte,
care va fi pus in aplicare dupa incheierea intalnirii de club. Pentru ca aceasta etapa este
dificil de realizat, un sprijin putem gasi in cei PRAGMATICI, cei care vor intotdeauna sa stie
la ce le foloseste o anumita informatie, invatatura.

Liderul IMPACT are in special rolul de COACH (indrumator) atunci cand adreseaza
intrebari de transfer. Coach este o denumire generica pentru a accentua faptul ca aici se
extrag lectiile invatate, concluziile, semnificatiile.

Atunci cand observa ca transferul nu se produce, revine la experienta traita prin joc
sau poveste, la concluzii, la reguli si generalizari. Apelul la experienta anterioara traita
instaleaza aproape imediat complianta (acceptarea regulii), iar in timp, prin perseverenta, se
va putea obfine internalizarea (copiii singuri vor face apel la experienta sau reguli, atunci
cand unul nu actioneaza corespunzator).




4. CUM CREAM EXPERIENTE PUTERNICE DE iINVATARE
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4.1 invatarea prin joc- de ce joc, ce este, cum se realizeaza?

,Poli afla mai multe despre o persoana intr-o ora de joaca decét intr-un an de conversatie”
Platon

Beneficiile jocurilor sunt nenumarate; iata cateva din motivele pentru care jocurile sunt unele
din cele mai importante metode de invatare la copii, tineri, dar si adulii:

desfiinteaza bariere intre participantj;

invatd comunicarea, cooperarea si increderea, prin experienta;

stimuleaza gandirea creativa si rezolvarea de probleme;

creeaza legaturi intre membrii grupului si lideri;

creeaza o atmosfera de distractie, entuziasm si provocare;

largesc zonele de confort ale participantilor.

asigura invatare in patru etape: Kolb (1984), Honey si Mumford (1986)

pe parcursul jocului, este posibil ca participantii sa Tsi asume riscuri intr-un mediu
relativ sigur. Prin contractare efectele de pierdere a indraznelii sunt minimalizate si
riscurile pot fi asumate, ceea ce poate parea prea formidabil intr-un mediu obisnuit.
Pentru ca se asuma riscuri si erorile sunt, datorita bunei dispozitii generate de joc,
suportabile (cu unele exceptii, in care lucrurile pot fi rezolvate la debrief), tolerate,
participantji isi cresc stima de sine, primesc mai usor incurajarile (fara sa se simta
umiliti) si se reduce mult frustrarea si teama de esec.

v'un joc acorda grupului oportunitatea de a lua decizii proprii si reduce dependenta
fata de facilitator, ca sursa de responsabilitate.

NN N N N RN

Desi distractia este rareori un scop in experienta educationala traditionala, expertii in
educatie prin experienta, ca ,Project Adventure” si ,Outward Bound” au demonstrat
importanta distractiei in activitati de invatare. Cand oamenii se distreaza, se implica. Cand
oamenii participa la propria lor experienta de invatare, ei invata mai eficient. Jocurile nu doar
pregatesc terenul pentru invatare, multe jocuri sunt ele insele lecitii.

Cum alegem jocurile

Distractia este evident primul si cel mai important criteriu atunci cand alegem un joc.
Daca un joc nu este antrenant si placut, de ce ar mai dori cineva sa il joace? Totusi, uneori
un facilitator nu poate fi sigur daca participantii vor gasi jocul distractiv. Cum alegem un joc
distractiv? Notiunea de distractiv este greu de definit, insa exista cateva intrebari pe care
puteti sa le puneti pentru a vedea daca un joc va fi placut de grupul sau nu.

Intrebérile de mai jos sunt importante pentru a ne ghida in alegerea unui joc distractiv:

v care este varsta participantilor?
ce tip de participanti avem ca stil- teoreticieni, activi, pragmatici, reflexivi?
ce jocuri cunosc deja sau s-au jucat?
poate fi jocul imbunatatit in functie de nivelul de provocare pe care il solicita grupul?
puteti construi o poveste cu sens pentru a introduce jocul, care sa ofere elementul
distractiv, provocator, dinamizator sau chiar motivator?

AN NEANEAN



Cum introducem jocul?

1. Descrierea ideii generale asupra felului cum se joaca jocul.

2. Explicati pe scurt si clar scopul jocului, regulile lui specifice, numarul de echipe si

numarul de persoane din fiecare echipa, limitele fizice ale locatiei si suporturile care pot

sau trebuie folosite la joc.

Insotiti aceasta descriere verbald cu o demonstratie fizica.

4. O poveste cu suspans sau umor poate sa ii faca pe participanti sa devina nerabdatori
aratand entuziasm si incantare.

5. Aveti mereu in minte urmatoarele aspecte:

v Daca toti va aud bine; deci, vorbiti tare si clar.

v' Daca toti vad bine demonstratia si elementele jocului, daca este necesar. Deci
pozitionati-va corect in spatiu

v Descrierea sa fie foarte scurta, daca e posibil mai putin de un minut.

Aratati entuziasm si demonstrati cat de distractiva este activitatea.

v’ creati sansa de a pune intrebari. Pastrati timpul pentru intrebari cat de scurt posibil.
Este mai bine sa incepem sa ne jucam inainte ca toti sa inteleaga jocul, decéat sa
explicam jocul la nesfarsit; asigurati-va totusi ca participantii stiu despre ce este
vorba. De indata ce incepe jocul, participantii sunt de obicei capabili sa inteleaga
destul de repede ce se intdmpla. Daca, dupa ce ati inceput jocul, mai mulii
participanti nu par sa il inteleaga, e usor sa va dati seama ce informatii trebuie date,
apoi explicati din nou jocul, stiind ca nu trebuie sa-i plictisiti pe ceilalti cu ceva ce au
inteles deja.

6. Dupa ce ati explicat jocul, impartiti grupul in atatea grupe cat sunt necesare pentru jocul
respectiv.
v" nu pierdeti timp prea mult
v' alegeti criterii distractive care sa ii aseze in echipe aleator
v" nu puneti tinerii sa Tsi aleaga echipe pentru jocuri
7. Tncepeti sa jucati cat mai repede. Odata ce jocul a inceput, urmariti grupul pentru a vedea
daca este nevoie de mai multe explicatii sau flexibilitate.
v daca toti par confuzi, atunci va trebui probabil sa va opriti si sa explicati mai clar.
v' daca jocul este prea usor sau prea greu pentru unii dintre jucatori, va trebui sa
adaptati regulile sau limitele pentru a crea egalitate pe terenul de joaca si a face
jocul amuzant pentru toti.

w
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i Elementele cheie in a deveni un bun facilitator de jocuri sunt creativitatea si

' adaptabilitatea — nu doar formulati jocul si apoi va retragetj; fiti atent la nevoile grupului
|

|

pentru ca jocul sa devina cat mai instructiv si amuzant.

Cum sa castigam increderea participantilor?

La prima vedere, v-ati putea intreba de ce increderea este un aspect atat de important in
conducerea jocurilor. La urma urmei, copiilor le place sa se joace, nu-i asa? De ce ar fi
increderea o problema? Existda mai multe niveluri la care increderea este esentiala in
conducerea jocurilor. Pentru a conduce un joc intr-un mod eficient, participantii trebuie sa
aiba incredere in facilitator.



v' Daca un joc include un anumit grad evident de risc si provocare, participantii trebuie
sa aiba incredere ca facilitatorul ii va instrui cum sa joace pentru a evita orice
vatamare fizica sau emotionala.

v Daca participantii nu sunt dispusi ca sa-si asume riscul de a juca jocul propus (si de
a arata caraghios), jocul nu va avea succes.

v Pentru ca participantilor sa le placa jocul, trebuie sa creada in el.

v Testati jocul dinainte, folosind toate elementele de decor si activitatile, pentru a fi
sigur ca totul va merge bine.

v' E bine sa aveti un joc de rezerva in cazul in care ceva nu merge bine. Nu pierdeti
niciodata timpul la inceputul unei intalniri cu pregatiri, ihnodand franghiile sau
umfland baloane!

v' Atunci cand participantii sosesc, jocul trebuie sa fie deja organizat si gata sa fie
jucat.

v' Alt mod de a construi increderea grupului este prin prezentarea jocului. Nu trebuie
doar sa luati in considerare felul in care veti explica jocul, asa cum a fost prezentat
mai sus, ci trebuie sa lauti in considerare si cum sau cine va conduce jocul.

v Alt mod de a castiga increderea grupului este prin impartasirea atitudinii de
provocare. Provocarea prin alegere este o practica standard in educatia prin
provocare, care inseamna pur si simplu ca alegerea de a participa la jocuri si
activitati apartine jucatorului si nu facilitatorului. Elementul cheie al Provocarii prin
Alegere este sa invitali si nu sa comandati participantilor sa se implice intr-o
activitate. Cand este prezentat un joc cu un grad real sau evident de risc (emotional
sau fizic), este foarte important pentru participanti sa inteleaga ca au puterea sa
refuze. Facilitatorii le propun participantilor sa se implice in jocuri in folosul lor; nu
trebuie sa fie fortati sa joace doar de dragul dvs. Pastrati in minte mereu faptul ca
cea mai importanta parte este increderea.

v Ca facilitator trebuie sa ne concentram pe beneficiul lor, nu pe autoritatea noastra.
Pentru inceput, in fata de cunoastere si formare a grupului, alegeti jocuri ce vor
construi relatii si care vor dezvolta incredere — aceasta ii va ajuta pe participanti sa
se cunoascad mai bine si s& lucreze impreuna ca o echipa. Increderea interpersonald
intre membrii grupului trebuie sa fie mereu intr-o continua crestere. Rolul
facilitatorului este sa gaseasca activitati care maresc increderea si incurajeaza
membrii sa se dezvolte ca un grup unit.

Cum cream energie?

Este usor sa crezi ca jocurile sunt prin ele insele incitante si creatoare de energie. Daca
un joc este bine ales si potrivit grupului, atunci asa va fi. Totusi, facilitatorul nu poate sa
renunte la responsabilitatea sa doar pentru a construi si mentine energia jocului.

1. Primul aspect cheie in a da energie jocului este atat de evident, incat este adesea
trecut cu vederea. Este pur si simplu distractia, care trebuie sa primeze. Jocurile ar
trebui sa fie mereu amuzante. Daca grupul nu se distreaza, inseamna ca ati
procedat undeva gresit. Pot sa existe anumite momente in cadrul unui joc (mai ales
in cazul unui joc provocator) cand distractia vine pe locul doi — pot sa fie momente
frustrante. Totusi, daca distractia nu constituie prioritatea jocului, atunci nu are nici
un rost sa fie jucat. Nu va lasati tentat de autoritatea de lider pentru a insista ca



participantii sa se joace intr-un mod care nu le face placere. Trebuie de asemenea
sa fiti destul de flexibil pentru a putea renunta la un joc, care pur si simplu nu este
potrivit. In cazul in care participantii nu se distreaza, vina probabil v& apartine.

2. Al doilea mod de a da energie jocului este mai practic: putefi sa va jucati personal
cu participantii.

3. Al treilea element care da energie jocului se refera la prezentarea initiala a jocului.
Explicarea limitelor si a regulilor jocului trebuie sa fie facuta in modul cel mai incitant
si mai interesant cu putinta.

Cum cream semnificatii?

Poetul T.S. Eliot a scris odata ca ,am avut experienta, dar ne-a scapat semnificatia.”
Ultima responsabilitate a unui facilitator este sa dea un inteles jocului; aceasta este cea mai
importanta componenta, dar si cea mai evitata. Jocurile sunt adesea considerate doar niste
scopuri in sine, nu si mijloace. Aceasta idee este valida doar daca vreti sa dati energie
grupului sau s& faceti intalnirile mai distractive. Ins& daca doriti s& extrageti toate beneficiile
jocurilor pe care le jucati, trebuie sa dezvoltati o abilitate de a extrage semnificatiile din
experienta de joaca a grupului. Aceasta este activitatea denumita procesul de reflectie al
grupului (procesare)- despre care puteti sa cititi mai multe in capitolul 5. Aceasta abilitate de
facilitare, cunoscuta ca analiza (debriefing= reflectie/procesare), este cea mai dificila si mai
importanta abilitate a unui facilitator de jocuri.

___________________________________________________________________

i O discutie eficienta asupra jocului trebuie de asemenea sa aiba un punct central si un scop |
' (obiective de invatare). Cum a fost mentionat mai sus, trebuie sa aveti o idee despre |
' semnificatia si subiectul pe care vreti ca grupul sa le desprinda din experienta, cum ar fi :
. importanta unei bune ascultari in procesul comunicarii, inainte ca jocul sa inceapa. Totusi, :
| trebuie sa fiti atent si flexibil la ceea ce grupul invata si experimenteaza. S-ar putea sa nu fie i
i acelasi lucru pe care I-ati planuit. !
|

Prima parte a crearii de semnificatii apare in stadiul de planificare. Jocurile sunt un
instrument incredibil de flexibil si puternic de invatare; prin schimbarea catorva reguli sau
prin punerea accentului pe reflectia grupului, acelasi joc poate fi utilizat la invatarea mai
multor valori sau deprinderi, abilitati diferite.

Desi jocul potrivit aplicat unui grup la momentul potrivit poate fi una din cele mai
puternice instrumente educationale si de construire a grupurilor din lume, jocul potrivit nu
inseamna nimic fara intrebarile potrivite. Facilitatorii buni fac activitatile eficiente si nu invers.
Pe masura ce va dezvoltati abilitatile de facilitator de jocuri, veti descoperi ca aproape orice
joc poate fi un instrument eficient in dezvoltarea si educarea grupului.




4.2 invatarea prin povestiri- de ce povestiri, ce sunt, cum procedam?

“Cénd citesc literatura de buna calitate, pot fi o0 mie de oameni in acelasi timp, si totusi raman
eu insumi...ma transpun”. (C.S.Lewis)

Povestirile transcend timpul si scurteaza intervalul acesta de timp intre actiuni si
consecinte. Ele sunt o forma de exprimare a intelepciunii in literatura, din care se poate
invata, aratand intr-un mod poetic sdu narativ rezultatele negative ale comportamentelor
imorale si egoiste, dar si rezultatele pozitive ale unui comportament bazat pe compasiunea
fata de alfii si slujirea celorlalti. Povestirile 1i motiveaza pe oameni, dezvaluindu-le viitorul
prezentelor angajamente.

De ce povesti si povestiri?

Citatul de mai sus ilustreaza slabiciunea unor metode educationale tradiionale in
transmiterea valorilor. Explicarea normelor morale, invatarea eticii, descrierea alegerilor
bune pot transmite ceea ce este bine la nivel teoretic, dar nu pot face ca tinerii sa-si
doreasca sa faca ceea ce este bine si s& urmeze invataturile in viata lor. Povestirile si
povestile au puterea:

v' de a inspira dorinta de a se comporta asa cum trebuie si sd indemne sufletul sa
traiasca in spiritul adevarului.

v' de a crea un atasament emotional fatd de ceea ce este bine, printr-o admiratie si o
identificare a cititorilor cu personajele. Tinerii cautd mai mult eroii, decat etica
abstracta. Povestirile care ofera tinerilor eroi, oameni cu care se pot identifica si-i
pot admira (sau invers, oameni a caror comportamente ar trebui, pe buna dreptate,
sa le dispretuiasca) sunt instrumente puternice in Tnvatarea valorilor morale si
spirituale si in formarea caracterului.

v' de a crea empatie —unul dintre factorii cruciali in dezvoltarea morala a individului,
mai exact permite tinerilor sa descopere trasaturi de caracter si sa isi doreasca sa le
urmeze. Povestirile cer empatie; spre deosebire de televiziune si filme, cer cititorilor
sa traiasca in plan imaginar si chiar sa devina personaje. Abilitatea de a te
transpune, de a te identifica cu gandurile si sentimentele altora, deseori face
trecerea de la imaginar la realitate, iar tinerii care de obicei citesc povestiri bune
descopera ca sunt de asemenea capabili sa se identifice si sa-i inteleaga pe
oamenii care sunt diferiti de ei.

v' de a sprijini educatia morala si spirituald, pentru ca ii provoaca pe cititori sa traga
propriile lor concluzii si sa vina cu propriile solutii. Povestirile sunt o forma de
exprimare a intelepciunii in literatura, ajutdndu-i pe tineri sa vada consecintele
morale si spirituale ale deciziilor care sunt reflectate in povestire, astfel incat acestia
sa nu invete pe calea cea mai dificila — aceea a invatarii din propriile greseli — ci sa
invete din greselile altora. O povestire are mai multe niveluri de intelegere; il face pe
individ sa se gandeasca si conduce la discutii de grup, interiorizadnd astfel valori
precum sinceritatea si dragostea. Acest lucru are loc prin conexiunea invataturilor



cu practica. Adevarul nu este ceva abstract, ci ceva care poate fi trait, experimentat,
iar povestirile, metaforele si limbajul {intesc spre dezvoltarea spirituala.

Cum sa alegi povestiri bune?

Sunt patru factori importanti de care trebuie sa {ii cont atunci cand alegi o povestire
pentru a o folosi in intalniri: valoarea morala, nivelul de provocare, elementul de incantare,
sa aiba sens in raport cu experienta de viatd sau sé dea sens experientei trdite (acest ultim
element este realizabil fie printr-o selectie atenta, fie in momentul in care realizam
interpretarea).

Valoarea morala

Povestirile pot fi folosite pentru a Thvata participantii valorile morale si spirituale. Totusi,
sa nu infelegem din asta ca toate povestirile pe care le folosim trebuie sa fie didactice si
predicatoare, cu personaje “sfinte sau eroi” si cu final fericit. De fapt, ar trebui sa evitam pe
cat posibil povestirile care sunt scrise cu singurul scop de a invata valorile morale. Povestirile
care sunt doar didactice sunt in general plate, plictisitoare si folosirea acestui gen de
povestiri esueaza in a folosi imaginatia. Povestirile bune se adreseaza caracterului, nu
moralului. Ele ofera caractere credibile, umane, cu care cititorul se poate identifica;
ilustreaza consecintele alegerilor bune si rele in egald masura; intaresc valorile prin
intAmplari si consecinte ale diferitelor decizii.

v Cautati povestirile care pot fi folosite drept catalizator pentru discutii, nu care ofera
toate raspunsurile; gasiti o povestire care sa aiba legaturd cu valoarea morald pe
care vreti sa o transmiteti, fara sa o declarati de la inceput;

v Nu ezitati sa folositi povestiri adevarate (inclusiv viata sfintilor), biografii sau
evenimente actuale ca un inceput de discutie. Povestirile bune nu au nevoie sa-si
explice morala; ele vorbesc de la sine. Majoritatea povestirilor pot fi folosite pentru a
transmite diverse valori morale, dar intr-o scurta discutie, este de obicei bine sa va
axati doar pe o valoare morala.

Nivelul de provocare
Al doilea factor care trebuie sa fie luat in considerare atunci cand alegem o povestire este
nivelul de provocare. Luati in considerare varsta si abilitatile grupului.

v evaluati abilitatile de citire: o povestire n-ar trebui sa fie greu de citit, ca participantii
sa nu o poata intelege, dar nici sa fie prea simpla, ca ei sa se simta subapreciati.
Abilitatile de citire sunt determinate de lungimea si vocabularul povestirii; cu cat o
povestire este mai lunga si mai complexa, cu atat solicitd mai mult cititorul. Exista
povestiri pentru copii care pun in discutie aspecte complexe si au multe nivele de
intelegere, facandu-le sa fie foarte portrivite pentru discutiile cu adolescentii sau
chiar cu aduliii.

v' atentie la lungimea povestirii alese, ea trebuie sa tina cont de timpul avut la
dispozitie si de abilitatile de citire; daca vrei sa citesti si sa discuti o intreaga
povestire in cadrul unei intalniri, atunci evident aceasta trebuie sa fie scurta. De



asemenea pot fi folosite si fragmente din carti sau povestiri mai lungi, sectionate,
care pot fi discutate pe o perioada mai lunga.

v sa luati, de asemenea, in considerare si solicitarile emotionale si imaginative ale
povestirii (cei de la gimnaziu prefera povestirile emotionante, pline de fantezie)

Puteti folosi foarte usor fabule sau povestiri cu talc, pentru ca o povestire despre
sinucidere, de exemplu, ii poate perturba. Asa cum spuneam, adolescentii au nevoie de
povestiri cu un nivel imaginativ mai mic decat cel emotional. Ei nu sunt atat de captivati de
aventuri si fantezii, dar sunt interesati de probleme reale, serioase. Sunt de asemenea si
multe exceptii; sunt multi adolescenti care sunt foarte preocupati de problemele reale si multi
adulti care inca isi pastreaza interesul pentru literatura fantastica. Pentru a balansa aceste
aspecte este nevoie sa va cunoasteti grupul foarte bine. Gasiti povestiri care lanseaza
probleme de care stiti ca sunt interesati.

Elementul de incantare/distractie

Elementul de incantare/distractiv este, de fapt, testul final atunci cand alegeti o povestire.
Sa gasiti nivelul de provocare corespunzator este un factor important pentru nivelul de
incantare; daca o povestire este prea dificila sau prea simpla pentru un grup, nu va fi primita
cu placere. Tinerilor le plac povestirile care se adreseaza preocuparilor lor; cu cat va
cunoasteti mai bine participantii, cu atat mai mult vei fi mai bine pregatit in alegerea
povestirilor care fi intereseaza. In plus, exista cateva calitati obiective ale povestirii care sunt
buni indicatori pentru felul in care cititorii o vor aprecia.

In primul rénd, luati in considerare personajele.

v' Sunt interesante? Par reale? Personajele bine construite sunt mai profunde decat
povestirea in sine.

v' Evolueaz& pe parcursul actiunii? In majoritatea povestirilor bune, cel putin cateva
personaje principale evolueaza, se transforma.

In al doilea rénd, luati in considerare intriga.
v Are sens desfasurarea actiunii?
E surprinzatoare, comica sau ironica?
Conduce la vreo discutie?
Iti poti imagina alte finaluri sau scenarii?
Este o povestire in care cititorii se pot transpune in locul personajelor si sa schimbe
cursul actiunii?
In ultimul rénd, luati in considerare propria dvs. experientd cu povestirea.

v' V-a placut? Daca nu v-a placut, nu o folositi.

v" De asemenea, tineti cont ca povestirea trebuie sa fie in stransa legatura cu tema
intalnirii, cu proiectul la care grupul lucreaza, dar si mai important trebuie sa fie
aleasa in functie de dinamica grupului, de problemele pe care propuneti sa le
rezolvati etc. De exemplu, daca grupul se confrunta cu probleme de comunicare, e
indicat sa alegeti o povestire pe aceasta tema, care voalat va conduce discutia
inspre problema grupului.
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Cum faceti ca povestirea sa fie inteleasa?

v' Faceti o alegere potrivitA a momentului povestirii. Nu incepeti cu o povestire
intalnirea, nici nu terminati cu ea. Cel mai indicat moment este dupa un joc
introductiv sau poate face obiectul unei intalniri, dar atunci trebuie aleasa o forma
dramatica de lectura.

v Incearcati sa aveti cate un exemplar al povestirii pentru fiecare participant. Astfel vor
fi mult mai atenti, daca pot urmari textul si sansele unei discutii reusite sunt mult mai
mari decat daca nu pot urmari povestirea vizual. Nu uitati ca nu tofi participantii
gusta povestirile. Nu-i obligati sa citeasca, dar tineti-i implicati, oferindu-le povestea
listata.

v Alegeti persoanele potrivite pentru a citi. Mesajul povestirii nu o sa fie clar, daca
citeste cineva care are probleme de citit, iar ceilali nu inteleg. Puteti numi mai multe
persoane s& citeasca cate un fragment. incearcati sa le dati, tuturor celor care
doresc, sansa sa citeasca. Pentru ei poate fi o mare bucurie, mai ales la gimnaziu.

v Atunci cand e posibil si povestirea are mai multe personaje, nu ezitati sa cereti
citirea pe roluri. Stabiliti pentru fiecare personaj al povestirii cate un cititor.De
exemplu, o valoare, ca munca in echipa, este bine exprimata in citirea pe roluri,
pentru ca cititorii fac munca in echipa. Dupa ce povestirea a fost citita, Iasati un timp
scurt participantilor pentru asi ,sedimenta” mesajul povestirii si apoi poti cereti ca
cineva sa faca un rezumat pentru a va asigura ca toata lumea a inteles.

Cum sa conducem o discutie?

Odata ce ati gasit o povestire care e interesanta, care corespunde tuturor nivelurilor
discutate mai sus, tot ce trebuie sa faceti e sa o citifi si sa le spuneti care este valoarea
morala sau spirituala a acesteia, corect? NU!

Acest fapt ar nega insasi scopul folosirii povestiririlor: a-i provoca sa gandeasca, sa
traga propriile concluzii, sa-si evalueze propriile comportamente. In multe situatii puteti atinge
mai eficient aceste obiective doar prin discutie. In loc s& le spuneti de la inceput concluziile,
trebuie sa-i faceti pe ei sa ajunga la ele, punandu-le intrebari de procesare (vezi capitolul 5).

Abilitatile necesare pentru a conduce o discutie bazata pe o povestire sunt
asemanatoare cu cele necesare in procesarea/reflectia de la jocuri, dar tipul de intrebari este
altul. Ca in orice alta discutie, majoritatea intrebarilor pe care le puneti trebuie sa aiba mai
multe raspunsuri corecte, desi in mod clar nu toate raspunsurile ar trebui considerate
relevante sau sanatoase din punct de vedere al dezvoltarii morale si spirituale. intrebarile
care va pot ajuta sa descoperiti intelesul povestirilor se impart in 3 categorii: infrebari de
observatie, intrebari de interpretare, intrebari de aplicatie.

Intrebéri de observatie

Acest tip de intrebari este singurul care nu are final deschis, de aceea ar trebui folosite
cu precautie si la inceputul discutiilor; acestea atrag atentia asupra unui eveniment specific
din povestire. De obicei sunt intrebari de tipul “Ce?” — ce s-a intamplat, ce a spus, ce a



facut. Desi pot fi folosite pentru a verifica nivelul de intelegere al paricipantilor, mai ales al
celor de la gimnaziu, ar trebui folosite mai ales pentru a atrage atentia asupra unui aspect pe
care vrei sa il discutati mai departe cu grupul. Aceste intrebari nu contribuie la o discutie
profunda. Daca ele scot la iveala faptul ca grupul nu a infeles povestirea, atunci nu pierdeti
timpul incercand sa verificati informatia prin aceste intrebari; cititi din nou povestirea. Si mai
bine ar fi sa re-spuneti povestirea in propriile cuvinte sau sa cereti unui participant sa faca
acest lucru.

Intrebéri de interpretare

Acestea incep prin a conduce cititorul la o intelegere mai profunda a povestirii. La
acest nivel, participantii fac conexiuni, relatii si descopera motivele din spatele personajelor
si a intrigii. De obicei sunt intrebari de tipul “De ce? Cum?” — de ce a facut asta, cum s-a
simiit, de ce acest eveniment a fost important in povestire. Acesta este nivelul la care va
puteti confrunta cu neintelegerile care intervin intre cititor si povestire — aspecte culturale sau
istorice care pot fi problematice in inielegerea unei povestiri. De exemplu, in pilda
Samariteanului Milostiv, pentru a infelege cu adevarat indemnul de a ne iubi aproapele, este
esential sa inteleaga ca samariteanul era complet dispretuit in cultura evreiasca - si tocmai
acest samaritean a fost cel care a aratat compasiune fata de evreul asuprit. Doar daca este
foarte bine infeleasa ideea ca samariteanul prin natura lui era disprefuit de societatea
evreiasca, doar atunci este inteles corect mesajul. Aceste intrebari ajuta cititorul sa se
identifice cu povestirea prin intelegerea motivelor si ematiilor care stau la baza ei. La acest
nivel trebuie petrecut mai mult timp si purtate mai multe discutii decat la nivelul observatiei,
insa scopul sau principal este de a pregati cititorul pentru al treilea nivel al discutiei.

Intrebéri de aplicatie

“Ce inseamna aceasta povestire pentru mine?”. Invitati cititorul sa se transpuna in
povestire si sa faca legatura intre aceasta si propria sa viata. La acest nivel, participantii sunt
invitati sa-si evalueze propriul comportament si obiceiuri in lumina povestirii si a moralei pe
care o transmite.

“Ce ai face tu in aceasta situatie?”. “Ai avut experiente similare in viata ta?”. “Este
intotdeauna gresit sa faci ceea ce acest personaj a facut?” Acestea sunt exemple de
intrebari prin care se urmareste dezvoltarea unei gandiri morale/etice.

Pentru a ajunge la dezvoltarea personala si astfel la o dezvoltare spirituala, aceste
niveluri trebuie folosite impreuna. Aceste niveluri de discutie includ valori si obiceiuri care
contribuie la dezvoltarea increderii si a cooperarii pentru un beneficiu comun. De asemenea
contribuie la extinderea normelor morale, cum ar fi respectul sau asumarea responsabilitatii
pentru intreaga rasa umana (dezvoltarea capitalului social). De obicei, este bine sa incepeti
cu observatia si apoi sa progresati prin interpretare catre aplicatie. Daca vroiati sa discutati
aspecte multiple ale unei povestiri, va puteti intoarce la inceputul ciclului. Totusi, ca si In
procesare/reflectie, centrarea pe un anumit aspect este esentiala. Nu va sfatuim sa discutati
mai mult decat un aspect relationat cu o singura povestire, chiar daca aceeasi povestire
poate fi folosita pentru a transmite mai multe valori diferite.



4.3 Pregatirea unei activitati

Ce iau in considerare cand pregatesc o metoda?

1. cunoasteti activitatea, adica sa o fi experimentat ihainte

2. va asigurati ca activitatea e potrivita scopului si duce la atingerea lui

3. va asigurati ca aveti conditiile de spatiu, timp, mijloace, materiale

4. va asigurati ca timpul de joc nu se prelungeste peste limita si sa fi{i obligat sa
renuntati la reflectare/procesare

5. va asigurati ca este potrivita cu nivelul, interesele, preferintele sau stilul de invatare al
participantilor

6. ftineti cont si de personalitatea dvs

lata céateva intrebéri ajutatoare:
v' Este activitatea adecvata obiectivului?
v' Metoda reliefeaza cel mai bine continutul informational pe care vreti sa- |
transmiteti?
v' Cere metoda un nivel al cunostintelor si abilitatilor mai ridicat decat cel pe care il
poseda participantii?
De cat timp este nevoie pentru a o pregati? Pentru a o utiliza? Dispuneti de timpul
necesar?
De cét spatiu este nevoie? Dispuneti de spatiul necesar?
Este metoda potrivita marimii grupului de participanti?
Ce fel de materiale necesita? Dispuneti de acestea?
Necesita metoda utilizarea unor abilitati speciale? Detineti aceste abilitati?

\
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4.4 Cautarea de oameni resursa in afara clubului pentru expertiza

Asa cum ati observat in timpul lecturii diferitelor intalniri din curriculum, uneori nici tinerii
si nici dvs. nu detineti cunostintele necesare sau expertiza pe o anumita tema, problema. De
multe ori, cand se intdmpla asta, avem tendinta de a evita subiectele, de a apela la internet
(copiind informatii prea putin verificate, tocmai pentru ca nu ne pricepem) si de a actiona,
cum am zice ,dupa ureche’. In continuare va propunem o strategie, foarte simpla, pentru a
realiza invatare cu adevarat valoroasa pentru membrii clubului:

1. Daca tinerii au identificat o problema, o carenta la nivelul informational sau

aptitudinal, dvs. abtineti-va sa le oferiti raspunsurile (daca le stiti).

2. Trimitefi participantii sa caute singuri raspunsurile, indicandu-le surse valide de

informatii (carti, site-uri, reviste, dictionare etc)

3. Realizati un brainstorming prin care sa identificati modalitatea de rezolvare a

problemei

4. Realizati un brainstorming prin care sa identificati, in cercurile de relatii de proximitate

(colegii din scoala, profesori, personal administrativ, membrii familiilor copiilor),
persoane competente care pot sa ii ajute fie participand la o intalnire, fie participand
la un interviu, raspunzand in scris unei cereri, petitii, fie livrAnd o mini formare.

5. Discutafi cu ei despre cum poate fi acoperita aceasta nevoie de cunoastere, ce

modalitati prefera (documentare individuald, vizite, training-uri, munca pe echipe etc)



6. Trimitefi-i sa identifice, in comunitate, organizatii sau persoane care au cunostintele
sau abilitatile necesare si discutati apoi impreuna despre cum ati putea realiza o
colaborare cu ei. (acesta poate fi chiar subiectul unui proiect)

4.5 Recomandari pentru organizarea activitatilor in sala

Modul in care o sala este aranjata influenteaza experienta de invatare. Exista o
varietate de moduri pentru a stabili aranjarea unei camere, iar asta depinde foarte mult si de
activitatile pe care le propui. Incerca strategii diferite pentru a vedea ce functioneaza cel mai
bine cu spatiul pe care il ai la dispozitie, activitatea propusa, si grupul tau:

Tipul de Ideal pentru Cateva consideratii

aranjament

in cerc Discutii Tn grupul mare e O forma ideala atunci cand vrei sa
incurajezi schimbul de idei si sa oferi
sentimentul de egalitate intre

participanti.
in forma de U Prezentari e Permite participantilor sa discute cu
Cand va uitati la filme tine si cu ceilalti participanti.
Discutii in grupul mare e Poate fi in forma mai mult ca un

semi-cerc astfel ca participantii sa
poata sa se vada mai usor unii cu

ceilalti.
Clustere Discutii in grupuri mici e Se pot amenaja in cercuri, patrate,
Lucru pe grupe ovale, dreptunghiuri, si asa mai

Jocuri de rol, studii de caz, departe

planificari pe echipe de proiect

Céteva recomandari pentru aranjarea salii:

v Alegeti o sala care are banci usor de mutat astfel incat sa poti sa le aranjezi inainte de
fiecare intalnire IMPACT. La prima intalnire puteti sa aranjati sala in forma de cerc si apoi
sa aveti in fiecare saptamana o echipa care va aranja sala la inceputul si la finalul
activitatilor.

v' Selectati un aranjament al salii care sprijina activitatile intalnirii si pe dvs. ca lider care
conduce activitatile.

v Determinati care perete va fi "fata" camerei, de preferat cu usa de intrare in spatele
grupului, pentru a minimiza distragerea atentiei, atunci cand oamenii intra si ies.

v Pozitionati vizual echipamentele (ecrane de proiectie, flip chart etc.), astfel incat
participantii sa poata vedea cu usurinta ceea ce prezintati.

v' Este important ca sala IMPACT sa va permita sa realizati activitati diverse si sa puteti sa
0 ajustati pentru a face loc pentru jocuri, pentru lucru pe echipe sau in grupul mare.

v' Aplicati politica Zero Accidente. Este important sa analizati potentialele pericole de
accidente dintr-o perspectiva de tipul ,ce se intampla daca?”. intreabati-va care este cel
mai rau caz. Apoi, intreabati-va ce puteti face pentru a evita un potential accident. Sala
de activitati trebuie aranjata astfel incat sa evitam posibile accidente din timpul Tntalnirilor
IMPACT.



5. REFLECTIA SAU PROCESAREA

5.1 Ce este reflectia?
..reflectia este critica; nu poate sé aibé loc o crestere la nivel individual sau pentru societate
faré reflectie. Reflectia este in sine un proces natural, e conditia evolutiei omenirii in sine.”

David Sawyer

Un aspect de luat in considerare cand implementam activitati specifice invatarii prin
experientd este acela de a oferi oportunitatea de procesare sau de reflectie asupra
experientei educationale. Filosoful educational John Dewey (1933), cunoscut ca si unul din
parintii invatarii prin experieneta, credea ca pentru a invata cu adevarat ceva din experienta
traita trebuie sa se creeze timp pentru procesare sau reflectie.

Procesarealreflectia ajuta pe cel care invatd sa facd conexiuni directe intre
experienta educationala propusa si situatii din viata de zi cu zi. Procesarea ne ajuta sa ne
recunoastem emotiile, abilitatii noastre, punctele tari si provocarile noastre doar prin faptul ca
le identificam si le numim in timpul procesarii. Doar faptul ca le identificam si le numim, ele
devin mai constiente in mintea noastra si se vor folosi cu mai multa usurinta in viitor cand ne
vom afla in situatii de viata similare.

Practicarea reflectiei/procesarii este una din cele mai de folos capacitati umane, dar si
una din cele mai grele de dezvoltat ca si facilitator al proceselor de invatare. Acesta
necesita:

v Intelegerea importantei si beneficiilor reflectiei sau procesarii
Cunoasterea pasilor reflectiei sau procesarii
Cunoasterea de diverse metode creative de procesare
Inventarierea de noi metode de procesare
Exersarea constanta si constienta a procesarii
Autoevaluarea procesarii sau primirea de feedback privind facilitarea
procesarii/reflectiei in activitati experentiale
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Pot exista diverse bariere in fata reflectiei, precum disconfortul sau neobisnuinta de a
vorbi sau a impartasi despre emotiile si sentimentele noastre. Reflectia in sine este si o
forma de constientizare si recunoastere a emotiilor, de impartasire a sentimentelor traite intr-
0 anumita experienta. Ins3, reflectia este mai mult de atat, este conditia pentru a putea
intelege experientele, emotile noastre, este conditia pentru a trage concluzii si lectii
invatate. Este conditia pentru progres si transformare.

In limba Englezé Procesarea/Reflectia o veti géasi sub termenul de DEBRIEFING!

5.2 Ce este procesarea = reflectia = debriefingul?

Procesarea permite participantilor s& analizeze:
v Ce si cum au facut activitatea?
Ce au simtit, experiementat in timpul activitatii?
Ce au invatat/descoperit sau reconformat in urma activitatii? si...
Cum ar putea pune n aplicare ceea ce au invatat/descoperit in viata de zi cu zi?

A NERNERN



Procesarea:

4

A NERNERN

Se foloseste pentru lucru cu grupuri sau echipe

Sprijina auto-evaluarea si invatarea autoghidata

Transfera lectii invatate dintr-o activitate in viata de zi cu zi
Permite facilitatorilor sa verifice eficienta unei activitati

Ce nu este procesarea?

v
v

v

v

Consiliere specializata sau terapie de grup

Ceva care faci doar atunci cand participantii nu se descurca bine intr-o situatie
anume

Nu este un eveniment social —in care oamenii vin sa-si impartaseasca povestea sau
altii vin pentru a-si satisface o curiozitate

Nu este o monitorizare sau evaluarea a unei activitati

5.3 Cand folosim procesarea sau reflectia?

Procesarea se face:

v

v

v
v

Imediat dupa o metoda experentialad care a avut un scop educational (joc de echipa,
joc de rol etc);

Daca in cadrul grupului a avut loc o activitate sau situatie stresanta sau provocatoare
(un conflict de grup sau o activitate care nu s-a finalizat cu un succes );

Pe durata sau la finalului implementarii unui proiect de invatare serviciu in folosul
comunitatii (n cazul specific al cluburilor IMPACT);

Pe duratd sau la finalul unei activitati experentiale de durata, realizatd de un grup
(dupa o piesa de teatru forum, dupa o excursie, dupa un spectacol etc);

Daca participantii sunt intr-un proces de invatare;

Daca se observa un impact emtional puternic al unei activitati;

Cénd nu facem procesarea?

> Dupa o activitate care e foarte scurtd si care nu are un obiectiv de invatare specific
(precum jocurile de energizare)

» Sau pentru o activitate care are o alta valoare evidenta (un joc de fotbal cu un grup- doar
pentru a imbunatati conditia fizicad sau pentru distractie)

» Daca grupul este extrem de obosit, foarte emotional sau nu este deschis sa asculte si sa
reflecteze (a fost un conflict prea mare in grup si au nevoie sa se linisteasca). In acest
caz procesarea poate fi amanata peste cateva ore sau in altd zi- cu conditia ca acest
lucru sa nu devina o obisnuinta.

Procesarea are nevoie sa fie planificatd si creativa. Daca nu iti iei timp sa planifici |
modalitatea de realizare a ei, te afli in riscul de a pierde momente de invatare foarte !
importante. [

|




5.4 Cat ar putea sa dureze o procesare?

Procesarea poate sa dureze diferit in functie de activitarea sau experienta propusa.
Poate s& dureze de la 5- 10 minute pana la 30-50 de minute in contextul lucrului cu copii Si
tineri in cluburi de tip IMPACT sau poate sa dureze si cateva ore, daca se face dupa o
activitate extrem de complexa ca proiectul de invatare prin serviciu in folosul comunitatii.

Pentru contextul cluburilor IMPACT recomandam ca pentru activitatile pentru care se
preteaza procesarea sa dureze maxim 60 de minute. Cu cat varsta este mai mica, cu atat
capacitatea de a sta concentrat si activ in procesare este mai mica.

5.5.Pasii utilizarii procesarii

Pasul 1:

Decide asupra
experientei sau a
activitatii propuse

Pasul 5:
Procesarea
efectiva

Pasul 4:

Implementar
ea activitatii

Pasul 2:
Decide
modalitatea
derealizare a
Procesarii

Pasul 3:

Pasul 6: Evaluarea

Planifica o
anrmea procesarii

Procesarea

Pasul 1: Decide asupra experientei sau a activitatii propuse: care este agenda
activitatii/intalnirii, ce vrem sa invete grupul, ce ar putea sa invete grupul, ce activitate ar fi
mai potrivita pentru grup/spatiu, materiale existente, cate activitati am putea sa facem?

Pasul 2: Decide modalitatea de realizare a Procesarii: este nevoie sa procesam aceasta
activitate? Care este scopul metodei de procesare? Ce am vrea sa invete grupul? Ce altceva
ar putea sa invete grupul? Ce fel de metoda de procesare se potriveste mai bine acestui
grup in functie de marimea grupului, limba, cultura, dinamica de grup, motivatia lor, rolurile
pe care le au, mediu inconjurator, vremea, numarul si experienta facilitatorilor, resursele
avute la dispozitie.

Pasul 3: Planifica Procesarea: cine si unde ar trebui sa aiba loc procesarea? Cine dintre
facilitatori o va face? Cum se impart rolurile in procesare? Avem toate resursele la
dispozitie? Este procesarea sigura si este metoda aleasa, potrivita pentru grup?



Pasul 4: Implementarea activitatii: motivati participantii, prezentati activitarea si regulile,
facilitati activitatea, observati dinamica si actiunile intreprise, luati notite care sa te ajute la
procesare.

__________________________________________________________________

In timpul procesarii, participantii vor fi incurajati sa traga singurile propriile concluzii si sa :
faca propriile generalizari. Facilitatorul devine doar ghid in acest proces, adaugand sau i
interpretand informatii, daca este necesar, dar evitand sa traga concluzii sau sa formuleze :
generalizari. Participantilor li se va permite sa simta pe pielea lor succesul si puterea de a :
face lucrurile/sarcinile in felul lor. :

J
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Pasul 5: Procesarea efectiva: Impartasiti observatii relevante cu ceilalti facilitatori, dar in
liniste si fara a fi observat de participanti (daca e necesar), conduceti participantii prin pasii
procesarii folosind metodele de procesare de mai jos. Sumarizati faptele, ematiile, lectiile
invatate, concluzile si pasii concreti de actiune. Oferiti feedback (daca este cazul),
multumeste pentru implicare si puncteaza rezultatele atinse.

Pasul 6: Evaluarea procesarii: Observati dinamica procesarii si reactiile participantilor,
discutati cu ceilalti colegi facilitatori despre cum a mers procesarea: ce a mers, ce nu a mers,
procesul grupului, rezultate, lectii de invatate pentru imbunatatire (daca este cazul), ale
metode de procesare de folosit.

5.6 Etapele Procesarii si Ciclul invatarii prin Experienta

Conform lui Kolb, Cilului Tnvé’gérii prin Experienta presupune trecerea participantilor prin
4 etape succesive:

v Experienta (activitatea efectiva in care participantul este antrenat)

v Analiza sau Reflectia

v Generalizarea sau Interpretarea

v Transferul sau Aplicarea

Ultimele 3 etape ale ciclului presupun in sine Procesarea sau Debriefingul:

Traim
experienta
. Ce?
Siacum
ce?
Aplicam -
sau/si Reflectam
transferam asupra

experientei

concluzille or
traite acum

obtinute

Interpretam

Si s

generalizam
ce?

27




1. REFLECTIA sau ANALIZA (etapa 1)

Intrebarea cheie a acestei faze este: Ce....... ? (fapte, observatii, sentimente, emotii).
Intrebarile din aceasts etapa se mai numesc si intrebari de observatie care pun accentul pe
ceea ce tocmai a avut loc.

Intrebéari de observatie potrivite pentru reamintirea faptelor si intdmplarilor:
v' Ce sarcini ati avut? Cum au fost formulate?
Ce reguli trebuiau respectate?
Ce s-a intamplat si ce s-a realizat, facut, cum/cand/in ce conditii?
Cine si ce a facut? Ce rezultate, efecte s-au obtinut?
Cum ati ajuns la solutie, cum ati reactionat pe parcurs, in momentul X?
Ce a-ti observat in timpul activitatii?
Ce ti-a placut la aceasta activitate? Ce pasi ati facut, in ce ordine?
Ce s-a intamplat?
Sunteti de acord / in dezacord cu ceea ce spun ei? Puteti argumenta?
Doreste cineva sa adauge ceva?

NN N NN NENEN

Intrebéri potrivite pentru identificarea emotiilor/sentimentelor?
Ce sentimente v-au ncercat pe parcursul activitatii?
Cum va simtiti acum, la final? Cum v-ati simtit pe parcurs, in momentul X?
Care a fost momentul cel mai emotionant al experientei?
Cum vi s-a parut atitudinea celorlalti?

La ce va gandeati pe parcursul activitatii?

Cum au gandit diferit ceilalti?

Ce ati simtit cand...?

A simfit cineva altceva / diferit?

Ce ati observat despre...?

Ce simii legat de aceasta experienta?

Mai sunt si alte persoane care au simfit la fel?

\
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' Orice experienta directa sau indirecta trebuie prelucrata. Aceasta inseamna ca
| participantii trebuie sa aiba timp sa reflecteze asupra acestor experiente pentru a-si da
| seama, daca acestea fi ajuta in procesul de invatare. Din acest motiv nu putem séri peste
| aceasta etapa, dar emotiile cu care ne-am incarcat in timpul trairii experientei s-ar putea
. sa ne impiedice sa atingem obiectivele acestei etape. Facilitatorul are rolul de a crea
1
|
|
|

rnanditii nantrii n raflartia ~rAaracta

2.GENERALIZAREA sau INTERPRETAREA (etapa 2)

intrebarea cheie a acestei etape este: Si Ce.....?7 (lectii, descoperiri, semnificatii,
redescoperiri, simboluri etc).Acest tip de intrebare se numeste inirebare interpretativa.
Intrebérile interpretative strdpung mai adanc intr-un eveniment, incercand sa-i inteleaga
motivele si semnificatiile. In aceasta etapa se pun doua tipuri de intrebari interpretative:



Intrebéri de generalizare:
v' Ce ai descoperit/invatat din aceasta experienta?
Ce semnificatii au toate acestea pentru tine?
Cum se potrivesc intre ele lucrurile despre care vorbim?
Ati sesizat nuante noi in legatura cu...?
Ce aspecte majore au aparut? Ce ati putea desprinde de aici?
Este aici vreo lectie de observat, de retinut?
Este ceva nou ce ai descoperit despre tine, despre ceilalti, despre tematica etc?
Este ceva ce ti-ai reconfirmat despre tine, despre ceilalti, despre tematica analizata
etc?

AN N N N N

Intrebéri de interpretare&asociere cu alte situatii similare din viata de zi cu zi:
v Ce ar putea sa simbolizele elementele sau etapele activitatii?
v' Ce asemanari ati putea sa gasiti intre elementele, pasii jocului, modul vostru de
reactie si situatii reale din viata voastra de zi cu zi: in familie, la scoala, cu colegii etc?
v Ati mai trecut prin situatii similare in viata de zi cu zi? Cum ati reactionat? La fel sau
diferit ca n activitatea realizata? Ce va spune acest lucru despre...?
v" Cu ce se asociaza aceasta? Are legatura cu ...?

3.TRANSFER sau APLICARE (etapa 3)

Pentru ca participantul sa simta ca activitatea a avut niste semnificatii care pot fi
folosite si in viitor, trebuie s& raporteze ceea ce au invatat la propriile situatii de viata. in
timpul acestei faze, participantul face conexiuni intre situatiile create si situatiile din viata de
zi cu zi. Legatura poate fi intarita prin practicarea a ceea ce s-a invatat nou si prin planul.

Al treilea nivel al intrebarilor sunt intrebarile aplicative: Si acum ce...? (ce fac EU
concret pe viitor in viata de zi cu zi?)

Important este sa incurajati participantii sa-si raspunda individual, chiar daca nu
impartasesc in grup toti- mai ales daca sunt planuri foarte personale.

Intrebérile aplicative pe care facilitatorul le poate adresa in acesta etapa:

v" Cum vei putea aplica lectiile invatate de tine personal, acasa sau in viata de zi cu zi?

v' Te poti imagina facand acest lucru cat de curand?

v" Ce crezi ca vei exersa cel mai mult de acum
inainte?

v' Ce crezi ca iti va fi cel mai dificil cand vei folosi

noile abilitati decoperite, invatate? viitor foarte concret exprimandu-se
v' Cum o vei face diferit comparativ cu ceea ce ai ;| |a persoana l-a. Nu de tipul (pe

I

1

I

I

I

I

:
o A x | . . o . . .
facut pana acum?  viitor trebuie sa fim mai atenti cu cei

I

I

1

I

I
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Se recomanda ca participantii sa
raspunda in legatura cu planurile de

v' Cum s-ar putea ca acest exercitiu sa fie si mai | din jur). Ci- eu Maria imi propun ca
semnificativ pentru tine? (ca aceasta practica sa 1 de maine sa fiu mai atenta atunci
aiba si mai mult sens)? cand comunic cu mama mea!

v' Exersand noile abilitdti dupa acestad activitate
anticipati vreo rezistenta? = "o TTToomoo oo ooosoomooomooo

v Sunt arii In care simtiti ca aveti nevoie de mai multa practica?



5.7 Aspecte practice in realizarea Procesarii

Foloseste intrebari deschise

Cum a fost pentru tine? Cum te-ai simfit?
Cum a fost experienta aceasta?

Concentreaza-{i atentfia asupra
sentimentelor altora

Cum te-ai simtit?
Ce simte toata lumea acum — un cuvant care
sa exprime sentimentul?

Repeta sentimentele exprimate

Se pare ca te simti usurat, etc

Concentreaza-te asupra invatamintelor

Ce putem invata din asta?

Concentreaza-ti atentia asupra unui
subiect

Vom vorbi si despre aceasta. Sa terminam mai
intai discutia deja ihceputa!

Urmareste comunicarea verbala si non-
verbala

Urmareste semne de confuzie, plictisire,
suparare etc. Uita-te daca participantii scriu/nu
scriu, tonul vocii, expresia fetei, gesturi

Atentie la perceptiile altora

Ce simt ceilalti oameni?

impartiseste ce simti

Sunt confuz. Ce simt ceilalti?

Fa tu un sumar sau cere grupului sa
intocmeasca un sumar

Ce am discutat pana acum? Ce concluzii am
tras pana acum?

Revederea subiectelor ce s-au discutat

Pana acum am vorbit despre ..Asa este? Am
omis cumva ceva? Nu am inteles ceva?

Atentie la comportament

Ce anume a facut sa crezi asta?

Exploreaza mai mult

Poti spune mai multe despre asta?

Cere persoanelor din grup sa inteleaga ce
anume se petrece in cadrul grupului

Ce se intdmpla intre noi acum?

Interpretare

Se glumeste mult acum pentru ca evitam un
subiect important?

Treceti cu participatii prin toate cele 3
tipuri mari de intrebari: de observare,
intrerpretative si de aplicare

Daca sunteti tentat sa duceti procesarea direct
la intrebari interpretative, existd sansa sa se
faca liniste Tn grup brusc. Acest lucru
inseamna ca e posibil sa nu fi avut o baza
solida de observatii asupra experientei ca
participantii sa poata déja trage lectii invatate;

Reformulati intrebarile astfel incat sa fie
simplu de inteles si urmarit

Daca adresati o intrebare prea dificila sau prea
lunga, exista sansa sa primiti liniste Tnapoi.
Reformulati intrebarea sau spargeti-o in
intrebari mai scurte si mai simple!

Nu va raspundeti singur la intrebarile de
procesare

Evitati sa picati in capcana de a va raspunde
singur la intrebarile de procesare!

Tacerea nu e intotdeauna rea

Tacerea ar putea sa insemne si ca poate a fost
pusa o intrebare bund, iar grupul are nevoie de
timp sa se gandeasca la ea inainte sa
raspunda;

Daca participantii sar prin raspunsurile lor
pasii procesarii, asigura-te ca te intorci si
treci cu ei prin fiecare pas

Daca un participant la inceputul procesarii, la o
intrebare de observatie, a prezentat déja o
lectie invatata sau déja isi propune un plan
concret dupa acest exercitiu, asculta-l si revin-
o usor la etapa de reflectie&analiza;




5.8 Cand putem folosi procesare in IMPACT (gimnaziu/liceu)

Procesarea este obligatoriu de realizat pentru orice joc tematic, povestire sau
experienta traita in cadrul activitatilor, muncii in proiecte, deoarece este momentul in care se
refelcteaza asupra experientei, deci momentul invatarii constiente.

Exista diferente de disponibilitate pentru procesare, intre elevii de gimnaziu si liceu.
Primii sunt mai interesati de joc, mult mai prinsi in experienta facilitata si mai putin dispusi la
discutii, pentru ca incarcatura emotionala este mai mare.

lata cateva sugestii pentru gimnaziu:

1. acordati mai mult timp intrebarilor de observatie si intrebarilor care sa le permita sa
isi exprime trairile emotionale

2. intrebarile de reflectie trebuie sa fie mai scurte gi clare. Daca observati ca
raspunsurile nu par a avea legatura cu intrebarea, atunci reformulati intrebarea sau
veniti cu intrebari suport. Nu criticati deviatiile si nici raspunsurile pe langa subiect,
ci Tncercati sa evitafi devierea, dar lasand emitentului impresia ca si acest raspuns
este bun, dar ca se poate si alt raspuns.

3. intrebarile care asigura generalizarea si transferul sunt destul de dificile pentru cei
mici de gimnaziu (clasa a V-a/a —VI-a), de aceea adresati intrebarile contextual, de
genul: cum am putea folosi ce am descoperit aici, acasa, la scoala, deci indicati
contextele in care se va putea realiza transferul de invatatura. De ajutor pot sa fie
desenele pe foaia de flipchart sau chiar desene ale lor. La fel de util poate fi sa
incheiati, in cerc, cu o minge sau o jucarie. Cel caruia ii este pasata mingea trebuie
sa spuna o concluzie, alta decat antecesorul.

4. de obicei, cei mici vorbesc mult si toti deodata si sar de la o idee la alta, ceea ce
face dificil pentru unii sa urmareasca firul rosu, de aceea, pana se deprind cu
debrief-ul, nu strica sa aveti pregatite coli A4 cu intrebarile sau un sistem de semne
care sa indice etapa de debrief (emoticoni, cartonase cu simboluri sugestive etc)

Pentru liceeni:

1. studiati cu atentie jocul, povestirea, pentru a descoperi si dvs. posibilele directii de
interpretare, pentru ca, este foarte important la liceeni sa nu realizeze ca incercati
sa controlati interpretarea. E de dorit sa ascultati raspunsurile lor si, daca nu duc
spre ceea ce v-ati propus, dar directia este pertinenta, sa lasati demersul sa mearga
pina la capat si numai apoi sa propuneti, tot interogativ directia pe care intentionati
sa se deruleze demersul interpretativ.

2. evitati sa oferiti solutii de orice fel, o intrebare buna este de zece ori mai valoroasa
decat un raspuns.

3. la generalizare si transfer, pentru a satisface nevoia de cunoastere e important sa
aveti trimiteri spre studii, lecturi suplimentare. Mulii tineri, dupa finalizarea debrief-
ului vin si va spun ca ar vrea sa stie mai multe pe o tema, subiect, idee vehiculata in
procesare. in aceste conditii e bine sa aveti pregatite astfel de raspunsuri sau, daca
intrebarile sunt surprinzatoare, rugati-i sa va dea ragaz sa cautati raspunsul pina la
urmatoarea intalnire (ex inteligenta emotionala,manipulare, strategii de marketing
etc.)



6. METODE DIVERSE DE PROCESARE

Aditional metodei de procesare de mai sus — Ce...? Si ce...? Acum ce...? mai jos puteti
gasi o serie de activitati care ar putea fi folosite in stimularea reflectiei sau a procesarii.
Folosirea pe rand a diverse metode de procesare va ajuta:

v'sa tinem un nivel al energiei ridicat

sa ne provocam pe noi ca facilitator, stimulandu-ne creativitatea si flexibilitatea

sa mentinem in grupurile cu care lucram interesul pentru activitati si sensul acestora
sa motivam diferit pe cei cu stiluri de invatare diferite

sa ajutam memobirii cluburilor IMPACT sa asocieze mai bine lectii invatate cu diferite
stadii ale implementarii proiectului de invatare prin serviciu in folosul comunitatii

v
v
v
v

Colectia de metode de procesare propuse mai jos se pot categorisi dupa urmatoarele
criterii:

A. Momentul din procesare in care poate fi folosit/adaptat

B. Tipul de metoda pentru care se poate adapta specifice IMPACT

C. In functie de durata de timp necesara pentru facilitarea procesarii




1.0muletii din copac

Durata: o sub 10 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Proiect
Momentul din procesare in care se poate Materiale: printuri cu imaginea de mai jos,
folosi: pixuri sau culori pentru toti participantii

v' Pentru etapa de Analiza&Reflectie
v' Pentru etapa de Transfer&Aplicare

Pregatire: pixuri sau creioane pentru fiecare
participant, printuri cu imaginea alaturata
pentru fiecare participanti. Aceasta se poate
gasi pe internet dand cautare in Google-
Evaluation Tree. Participantii sunt deja
asezati in cerc pe scaune sau pe jos.
Facilitare: ofera fiecarui participant o
imagine cu copacul alaturat. Se prezinta pe
scurt imaginea pentru participanti.
Facilitatorul va ruga participantii sa-si ia un
minut pentru a se identifica pe sine in acest
copac in functie de perceptia sa legatéd de
cum s-au simtit individual sau in grup pe
parcursul acestei activitati. Insa, inainte de a
se colora omuletul, se va discuta cu
participatii despre care a fost sarcina, pasii
pe care i-au facut in timpul activitatii etc.
Dupa reamintirea faptelor din etapa unu de
reflectie fiecare, in liniste, va colora omuletul/omuletii cu care se asociaza din acest copac.
Apoi, fiecare va prezenta catre grup omuletul sau omuletii, argumentand de ce a ales acest
omulet.

Dupa trecerea prin etapele de reflectie si generalizare, participantii vor fi rugati — in etapa de
Transfer&Aplicare- sa revind la desen si la intrebarea- Ce/cum pot eu s& pun in practicé cele
invatate in acesta activitate? Vor scrie undeva in dreptul unui omulet promisiunea sau
angajamentul pe care si-l iau fatd de sine sau planul sau de imbunétatire pe care si-l propun
in urma activitatii.

Avantajele metodei: acest exercitiu stimuleaza reflectia, identificarea si numirea emotiilor
participantilor, dar si a starilor si a progreselor de la o stare la alta pe care le-au facut.
Adaptare: aceeasi metoda poate fi folosita, doar ca se poate da un copac fara omuleti si
participantii trebuie sa se pozitioneze in desen unde considera ei ca sunt dupa activitatea
respectiva. Sau se poate da o foaie alba si sunt rugati sa deseneze ei un copac asa cum
doresc si sa se pozitioneze in el in functie de starile sau emotiile pe care le-au avut in urma
activitatii.




2.Eu si cu mine

Durata: intre 10 - 20 minute Potrivit in special pentru: o Joc oProiect
Momentul din procesare in care se poate Materiale: printuri model omulet, pixuri,

folosi: creioane

v' Pentru toate etapele

Pregatire: pregateste printuri cu imaginea unui omulet
asemanator precum cel alaturat, pixuri sau creioane pentru
fiecare participant. Participantii sunt deja asezati in cerc pe
scaune sau pe jos.

Facilitare: ofera fiecarui participant o imagine cu omuletul. Se
prezintd pe scurt imaginea pentru participanti. Facilitatorul va
ruga participantii sa-si ia 2-3 minute pentru a se gandi la acea
imagine si de a o personaliza astfel incat sa semene cu el/ea.
Dupa aceasta se va oferi timp pentru e a face niste asocieri
intre imagine si experienta tocmai finalizata. Asadar, vor
trebuie sa scrie pe omulet in dreptul capului despre ce a fost in
mintea lor 1in timpul activitati, in dreptul inimii ce
sentimente/emotii au experimentat pe timpul activitatii si cum a
fost implicat corpul lor in timpul activitatii - reprezentat de
picioare sau maini. Participantii vor scrie in dreptul partilor
corpurilor raspunsul la aceste trei intrebari. ins&, inainte de a
scrie in dreptul omuletului, se va discuta cu participatii despre- care a fost sarcina si pasii pe
care i-au facut in timpul activitati. Dupa reamintirea faptelor din etapa unu de reflectie,
fiecare, in liniste, va scrie in dreptul omuletul, raspunsurile sale, dupa care vor prezenta in
grup.

Dupa finalizarea etapei de reflectie, participanti vor fi rugati — Tn etapa de
Generalizare&lnterpretare- sa revina la desen si la intrebarea- Ce lectii sau descoperiri ia cu
el omuletul vostru in urma acestei activitati? Raspunsurile se pot trece in desen in dreptul
madinilor!

Si, in etapa de Transfer&Aplicare participantii vor trebui sa raspunda la intrebarile-Ce ia
inima din activitate, ce ia mintea $i ce ar putea sa ia corpul? Se va specifica ca nu trebuie sa
fie toate trei- dar cel putin una din ele. Raspunsurile se vor trece in desen in fiecare parte a
corpului. Se va face un tur de cerc si vor impartasi cei care doresc sau toti, in functie de
situatie.

Avantajele metodei: pentru grupurile in care se trag mai greu lectiile invatate, acest desen fi
ajutd sa constientizeze mai bine ca pot sa invete/descoperi/exersa anumite cunostinte-
informatii (minte), pot sa deprinda anumite atitudini/valori (inima) sau anumite abilitati (maini,
picioare).

Adaptare: pentru a eficientiza discutiile Tn etapa de reflectie pot fi rugati sa-si prezinte
desenele in grupuri de cate doi sau trei si sa delege cate o persoana de la fiecare grup sa
puncteze asemanarile si diferentele intre ei intre ceea ce au gandit sau simtit in timpul
activitatii.



3.Bicicleta mea

Durata: o intre 10 - 20 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Proiect
Momentul din procesare in care se poate Materiale: printuri cu un model de bicicleta,
folosi: pixuri, creioane

v" Pentru etapa de Analiza&Reflectie
v' Pentru etapa de Transfer&Aplicare

Pregatire: pregateste printuri cu bicicleta alaturata
sau proiecteaza bibicleta pe un videoproiector,
pixuri sau creioane pentru fiecare participant.
Participantii sunt deja asezati in cerc pe scaune
sau pe jos.

Facilitare: ofera fiecarui participant imaginea cu
bicicleta sau o altd imagine cu bicicleta la alegere.
Se prezinta pe scurt imaginea pentru participanti.
Facilitatorul va ruga participantii sa-si ia doua \\
minute pentru a se gandi la intrebarea: Cu ce N

parte componentad dintr-o bicicleta v-ati indentificat in aceastd experientd? Sau cu ce
componentéa din bicicleta s-a aseménat rolul tdu in activitate: cu roata din fata, frana, cu
ghidonul, cu scaunul, cu lumina din fatd, cu lumina din spate etc

insa, inainte de a se gandi la elementele bicicletei, se va discuta cu participatii despre- care
a fost sarcina si pasii pe care i-au facut in timpul activitatii.

Dupa reamintirea faptelor din etapa unu de reflectie fiecare, in liniste va face identificarea cu
componentele bicicletei. De specificat ca este posibil ca pe parcursului activitatii sa se fi
asociat cu diferite componente ale masinii in momente diferite de timp. Dupa ce au facut
asocierile, fiecare va prezenta si facilitatorul va sumariza asocierile.

Dupa finalizarea etapei de reflectie si generalizare, participantii vor fi rugati — in etapa de
Transfer&Aplicare- sa revina la desen si la intrebarea- Ce roluri mi-ag propune eu pe viitor sa
mai exersez cand lucrez in grup? Sau ce pdrti ale unei biciclete mi-as dori sé& fiu in grupul
nostru sau in alte contexte din viata mea de zi cu zi? Raspunsul la intrebare se poate
desena sau scrie pe foaie. Foaia se poate lua si anexa la caietul sau Jurnalul participantului
(in cazul IMPACT).

Avantajele metodei: acestd metoda ajutd mult atunci cand vreti s& conduceti procesarea
spre problematica de dinamica de grup sau roluri ih grup.

Adaptare: aceiasi metoda poate fi folosita si fara a da un desen predefinit, ci rugand
participantii s& deseneze ei insusi o bicicletd . Dar in acest caz este nevoie sa oferiti mai
mult timp pentru desen. in loc de bicicletd poate fi o masina, un tractor, o caruta, o
motocicleta etc




4.Desen in perechi

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Povestire
Momentul din procesare in care se poate Materiale: pixuri, creioane, foi a4
folosi:

v Pentru etapa de Generalizare&Aplicare
v' Pentru etapa de Transfer&Aplicare

Pregatire: pregateste foi A4 si creioane colorate pentru fiecare participant.
Facilitare: se va imparti grupul in perechi de cate doua persoane. Fiecare pereche va primi
un creion si o foaie de hartie. Se va scrie pe foaia de flipchart/ tabla sau pe niste foi doua
intrebari:

1. Care sunt lectii invatate in urma acestei experiente/activitati? Sau ce am descoperit

in urma acestei activitati?
2. Cum vreau sa pun in practica eu personal in viata mea de zi cu zi din cele invatate in
urma acestei experiente/activitati?

Se vor prezenta cele doua intrebari de catre faciliator. Se va da timp de un minut ca fiecare
sa se gandeasca individual care e raspunsul la aceaste doua intrebari, dupa care se va
explica cum vor folosi hartia si creionul.
Unui dintre parteneri va tine creionul in mana, iar celalt (al doilea) il va tine pe primul
partener de méana cu care tine creionul. Al doilea, va face cu ména partenerului cate un
desen ca raspuns pentru fiecare intrebare. Primul va trebui sa descifreze desenul- spunand
cu voce tare ce crede ca acesta deseneaza- dar in timp ce deseneaza. Al doilea poata sa
raspunda cu da, nu sau oarecum. Se va lua aproximativ 4-5 minute ca sa deseneze fiecare
raspunsurile sale, iar la sféarsit toti vor putea impartasi in grupul mare ceea ce au desenat ca
raspuns la cele doua intrebari. Dupa finalizare, fiecare Tsi va lua desenul acasa si vor fi rugati
sa-l puna undeva unde vor mai putea reveni la el (de exemplu Jurnalul IMPACT). Partenerii
vor avea responsabilitatea sa se intrebe peste 2-3 sapaméani daca au reusit sa lucreze la
nivel personal la ceea ce si-a propus sa schimbe sau sa imbunatateasca la el/ea.
Avantajele metodei: acesta metoda ajutd mult atunci cand ai un grup prea mare si nu toata
lumea vorbeste sau cand vrei sa te asiguri ca fiecare este implicat activ in procesare. Este
de folos de asemenea ca participantii pot lua cu ei acasa lectile invatate si angajamentele
lor, sub forma unui desen. Metoda responsabilizeaza partenerii sad-si urmareasca progresul
personal.
Adaptare: aceiasi metoda poate fi folosita in echipe de cate doi doar ca fiecare deseneaza
pentru sine si, dupa desen impartasesc in grupe de cate doi. Metoda mai poate fi adaptata si
cu intrebari specifice pentru etapa de Analizad&Reflectie (fapte, observatii, emotii,
sentimente).




5.Cercul grupului

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Povestire

Momentul din procesare in care se poate Materiale: printuri cu modelul de mai jos,

folosi: pixuri, creioane

v' Pentru toate etapele procesarii

Pregatire: pregateste pe podea o foaie mare de

hartie sau mai multe foi de flipchart lipite unele de

celalalte pe care sa desenezi ce se afla in

desenul alaturat.

Facilitare metoda: se va trece cu participantii

prin intrebarile specifice de Analiza&Reflectie

legata de fapte si intamplari: Care era sarcina, ce

trebuia sa faceti? Ce ati facut? Cum ati facut?

Care au fost pagii pe care i-ati facut!

Dupa finalizarea acestei etape se va aduce

desenul mare (cercul) in fata participantilor, li se

va oferi fiecaruia dintre ei posti-turi sau niste

forme predefinite pe care sa scrie pe scurt

raspunsul la fiecare intrebare de mai jos. Pe

fiecare felie din cerc se vor trece cele 5 tipuri de

intrebari de mai jos:

1. Ce afunctionat? Ce a mers cel mai bine?

2. Ce nu a functionat? Sau ce provocari ati avut? Care au fost momentele cele mai
provocatoare?

3. Ce sentimente, stari, emotii ati experimentat?

4. Care sunt lectiile invatate despre voi, ceilalti sau tematica atinsa?

5. Cum vrei sa folosesti lectiile invatate, in viata ta de zi cu zi, pe viitor?

Se va da pentru fiecare timp 5 minute sa se gandeasca si sa scrise raspunsurile. Dupa ce

fiecare a finalizat, se impartasesc in grup raspunsurile date, trecand prin fiecare etapa in

parte. Participantii vor fi invitati ca pe parcursul discutiei s& mai adauge si alte lectii invatate

sau planuri concrete, pe langa cele pe care le-au scris. Este posibil ca din discutii s& mai

adauge noi reflectii.

La sarsit, fiecare va veni si le va lipi de grafic. Unul sau doi participanti pot fi invitati sa vina

sa mai citeasca inca odata cu voce tare lectiile invatate, sau facilitatorul face o sumarizare a

lor. Graficul poate sa& ramana pe perete si la alte intalniri, va puteti intoarce la ele facand

legaturi sau similitudini si cu alte experiente viitoare.

Avantajele metodei: aceastd abordare Tmputerniceste fiecare participant sa-si gaseasca

propriile raspunsuri la toate intrebarile, chiar dacd nu toatd lumea va impartasi.

Deasemenea, prezintd avantajul ca acest grafic va rdmane pe perete si de fiecare data cand

il vor vedea in alte contexte se pot intoarce la lectiile invatate sau la angajamentele pe care

si le-a luat fata de sine.




6.Repetitie pentru viitor

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Proiect
Momentul din procesare in care se poate

folosi: Materiale: -
v Pentru etapa de Transfer&Aplicare

Nota: Aceasta metoda se aplica deosebit de bine pentru un joc de echipa mai complex
indiferent de obiectivul sdu de invatare. Sau poate fi adaptat si pentru procesarea proiectul
de invatare prin serviciu in folosul comunitatii.

Pregatire:nu este nevoie de o pregatire prealabila

Facilitare: dupa finalizarea unei activitati experentiale, are loc procesarea clasica cu
participantii in cerc, discutand pe baza intrebarilor facilitatorilor, urmand ciclul invatarii prin
experinetd. Dupa finalizarea procesarii si sumarizarea lectiilor invatate si a planurilor de
actiune concrete, participantiilor li se va spune vor avea sansa sa performeze (actoriceste
vorbind) sau sa faca o reprezentare artistica a experientei avute, dar intr-un timp de 5 minute
ca si cum experienta lor ar fi filmatd de un regizor si data pe fast-forward (pe repede
inainte). In aceastad reprezentare rapida fiecare isi va schimba atitudinea, reactia si
comportamentul astfel incat sa fie conform noilor lectii invatate. Deasemenea pentru a putea
fi pe fast-forward (pe repede inainte) vor gesticula foarte repede si mult si vor spune doar
cuvintele cele mai importante din care sa reiasca strategia potrivita, solutiile potrivite,
atitudinea potrivita, astfel incat sa fi fost un lucru de echipa de succes. Dupa finalizare, se
pot aplauda si pot sa mai faca o tura de cerc in care fiecare spune pe scurt ce a facut diferit
de aceasta data in acest nou film rejucat.

Avantajele metodei: aceastd abordare ii pune pe participanti concret in situatia de a
rejuca/dramatiza lectiile lor invatate. Aceastad metoda este adaptata dupa principiile metodei
Teatru Forum in care participantii re-joaca solutii pana o situatie problematica isi gaseste
toate solutiile sau cat mai multe. Metoda ajuta participantii sa-si fixeze mai bine lectiile
invatate.

Adaptare: se poate adapta metoda pe etape diferite ale unei activitati sau ale proiectului de
invatare prin serviciu in folosul comunitatii. Daca ati facut o activitate foarte complexa cu mai
multe etape, se poate re-juca/dramatiza fiecare etapa a jocului cu lectiile sale invatate.




7. ldentific sentimentele

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Proiect
Momentul din procesare in care se poate

folosi: Materiale: printuri cu anexa de mai jos
v Pentru etapa de Analiza&Reflectie pentru fiecare participant

Nota: este o metoda care se preteaza in special pentru activitdtile foarte intense care
generaza o gama mai larga de emotii intense. Se poate folosi mai ales atunci cand
participantilor le este dificil sa-si identifice si sa-si numeasca emotille sau sentimentele.
Pregatire:participantii vor primi o foaie de hartie pe care sunt listate cam toate tipurile de
emotii pozitive sau negative pe care pe poate avea o persoana.

Facilitare: dupa finalizare unei activitati care a fost emotional foarte puternica sau care a
provocate mai multe tipuri de emotii intr-un participant, acestia se vor aseza in cerc si vor
discuta despre sarcina si pasii facuti- ca parte a etapei de Reflectie&Analiza. Mai departe
fiecare dintre ei vor primi o copie a emotiilor si sentimentelor. Vor trebui sa le citeasca pe
toate si sa selecteze una sau mai multe emotii pe care le-au experiementat in timpul
activitatii. Vor fi rugati pe rand (cine doreste) sa spuna ce emotii au experimentat si sa
explice cand. Daca mai este cineva care a experiementat aceiasi emotie este rugat sa ridice
mana. Cei care au experimentat aceiasi emotie vor fi rugati sd ne explice cand au
experimentat-o, in ce moment si care a fost cauza. Se va merge tot asa mai departe pana
cand fiecare ori a prezentat ce emotii a experientat ori cel putin si-au confirmat anumite
emotii.

Avantajele metodei: aceastd metoda, ajuta ih mod special participantii s& cunoasca cate
tipuri de emotii diferite poate sa traiasca, sa-si identifice propriile emotii si sa faca diferenta
intre ele. Vazand prin comparatie ca si altii exerseaza emotii asemanatoare, le va creste
incredere intrapersonald exprimandu-si pe viitor mai usor emotiile, dar va creste si
increderea in grup avand mai mult curaj sa-si impartaseasca emotiile.

Emotii pozitive

in timpul activitatii m-am simtit...!

Absorbit Aventuros Curios
Afectuos Bine dispus Dinamizat
Alert Bucuros Dornic
Amabil Cald Dragastos
Amuzat Calm Emotionat
Animat Captivat Energic
Exaltat Confortabil Entuziast
Expansiv Coplesit Satisfacut
Expectativ Tnviorat Senin
Extaziat Jovial Sensibil
Fascinat Liber Superb
Fericit Linigtit Surprins
Fermecat Lipsit de griji Recunoscator
Implicat Lucid Relaxat
Impresionat Mandru Revigorat
Incitat Minunat Tandru



Inspirat Mirat Tihnit

Interesat Miscat Triumfator
Intrigat Multumit Uimit
lubitor Nerabdator Uluit
Implinit Optimist Util

in largul meu Pasionat Vesel

In toane bune Pasnic Victorios
inflacarat Prietenos Voios
Increzator Pus pe glume Vrajit
Incurajat indréznet Puternic

Emotii negative! In timpul activitatii m-am simtit...!

Abatut
Agitat
Amarat
Amortit
Banuitor
Chinuit
Confuz
Contrariat
Coplesit
Cuprins de dor
Cuprins de regrete
Cuprins de remuscari
Deceptionat
Demoralizat
Deprimat
Deranjat
Descurajat
Detasat
Nefericit
Neincrezator
Nelinistit
Nemultumit
Nepasator
Neprietenos
Neputincios
Nerabdator
Nervos
Nesatisfacut
Nostalgic
Obosit
Panicat
Pasiv

Dezamagit
Dezinteresat
Disperat
Distant
Emotionat
Enervat
Epuizat
Extenuat
Ezitant
Fara vlaga
Frant
Framantat
Furios
Impacientat
Incomod
Indiferent
Indispus
Insensibil
Intrigat
Plictisit
Posomorit
Preocupat
Provocat
Ranit
Rascolit
Rautacios
Ravasit
Razbunator
Resemnat
Retras
Rusinat

Iritat
Tncordat
Infuriat
Ingrijorat
Inspaimantat
Intors pe dos
Intristat
Inversunat
Tnvins
Jenat
Jignit
Lenes

Lipsit de umor

Manios
Mizerabil
Moale
Neajutorat
Necajit
Nedumerit
Singur
Sacait
Somnoros
Speriat
Suparat
Surprins
Suspicios
Socat
Temator
Trist
Tulburat
Vinovat
Zdruncinat



8. Povestea activitatii

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Poveste
Momentul din procesare in care se poate o Proiect

folosi:
v" Pentru toate etapele procesarii Materiale: foi de hartie si pixuri

Pregatire: sevor pregati foi de hartie si pixuri pentru fiecare participant.
Facilitare: dupa finalizarea activitatii/experientei participantii se vor aseza in cerc. Acestia
vor primi o foaie de hartie si un pix. Li se va spune ca vor trebui sa creeze o poveste despre
aceasta activitate/experientd, dar sa fie o poveste cat mai creativa — in care ellea este
personajul principal. Asadar povestea este spusa din propria perspectiva, asa cum s-a vazut
cu proprii ochi. Vor fi rugati ca in poveste sa descrie actiunea, sentimentelor lor, provocarile,
descoperirile (despre sine si ceilalti) si finalul-asa cum il vad ei- dar intr-un mod foarte
creativ. Se va oferi timp de macar 10-12 minute. Se poate pune muzica in spatiul de
activitate pentru a crea o atmosfera relaxata. Fiecare va fi rugat sa se aseze undeva in sala,
unde se simte confortabil si mai departe de ceilalfi intrucat este o activitate individuala. Dupa
ce timpul a expirat, fiecare va veni si isi va prezenta povestea. Facilitatorul iti va luate cateva
notite si la final va face o sumarizare prezentand:

Pasii care s-au identificat in majoritatea povestilor

Emotiile care s-au regasit in grup

Solutiile si provacarile identificate

Descoperirile facute

Si variantele de final, asa cum |-a vazut grupul
La final participantii vor fi intrebati: Ce cred ei ca ar putea pune in practica in alte contexte
din viata din ceea ce au descoperit din povestea activitétii lor?
Avantajele metodei:.participantii pot sa fie creativi prezentandu-si povestea fara sa fie
influentati de ceilalti. Este o metoda foarte potrivitda pentru a stimula partea de
analiza&reflectie in special, fiecare participant fiind angrenat in procesul de reflectie.
Adaptare: daca dupa prezentarea povestilor simtiti cd au ramas elemente din proceare
neatinse sau nediscutate puteti sa reveniti cu procesarea clasica si sa treceti pe scurt prin
toti pasii procesarii. Daca timpul este foarte scurt se poate face o poveste a grupului. Se
porneste dintr-o parte a cercului si fiecare spune 1-2 fraze contribuind la poveste si la
construirea personajelor ca si grup.




9. Cantecul sau poezia grupului

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Poveste
Momentul din procesare in care se poate o Proiect

folosi:

v" Pentru etapa de Analiza&Reflectie Materiale: foi de hartie si pixuri

Pregatire: sevor pregati foi de hartie si pixuri pentru participanti.

Facilitare: dupa finalizarea activitatii li se va spune ca vor trebui sa faca un cantec sau
poezie de grup de 2-3 strofe in care sa surprinda care au fost punctele tari, provocarile si
emotille participantilor. Daca grupul este mai mare de 8 participanti, atunci se pot imparti in
2-3 grupe astfel incat toata lumea sa fie implicata. Ofera 10-15 minute pentru fiecare grup.
Dupa finalizare se vor prezenta poeziile sau cantecele grupurilor. Facilitatorul va nota
elementele principale suprinse si le va sumariza.

Se va merge mai departe in urmatoarea etapa a procesarii cu discutie de grup, trecand prin
generalizare si transfer. Daca simtiti ca grupul a fost motivat de metoda cu poezia sau
catecul puteti sa i incurajati sa sumarizeze raspunsurile lor din etapa de Transfer tot printr-o
poezie sau cantec.

Avantajele metodei:.metoda este potrivitd pentru grupuri care se motiveaza usor de
activitati creative sau care au nevoie de energizare mai mare. Are si dezavantajul ca
procesare s-ar putea sa nu fie prea profunda pentru se vor concentra mai mult pe realizarea
poeziei sau a cantecului. Metoda merge bine cu grupuri care au lucrat de ceva vreme
impreund si sunt destul de familiarizati cu procesarea.

Adaptare: Daca simtiti ca grupul a fost motivat de metoda cu poezii sau cantec, puteti sa fi
incurajati sa sumarizeze raspunsurile lor din etapa de Transfer tot printr-o poezie sau cantec

10. Cele 4 cadrane

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Proiect
Momentul din procesare in care se poate

folosi:

v Pentru toate etapele procesarii
Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare la indeména. Pe o bucata de hartie desenati
cele 4 cadrane si se multiplica pentru fiecare participant:

Am observat... (nivelul faptelor).

Am simtit... (nivelul emotional).

Am invatat... ( nivelul cognitiv). Un plan pe viitor este.....
(transferul in viata de zi cu zi).

Facilitare: dupa ce s-a finalizat activitatea, ofera hartia cu cele 4 cadrane pentru fiecare
participant si roagati-i sa finalizeze propozitia. Daca este un grup mai mic, atunci fiecare
participant poate sa impartaseasca. Daca este un grup mai mare, atunci se pot lua
raspunsuri doar de la unii din participanti- dar incercatai sa va asigurati ca fiecare a raspuns
macar o data.

Avantajele metodei: aceasta activitate poate fi potrivita pentru grupuri care se deschid mai
greu la procesare sau din contra pentru grupuri care au facut inainte mai multe procesari si
pentru aceasta activitate doriti sa scoteti de la ei doar esenta invatarii.



11. Imagini vorbitoare

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Poveste
Momentul din procesare in care se poate o Proiect

folosi:
v" Pentru toate etapele procesarii Materiale: imagini sau carduri Dixit

Pregatire: se vor selecta de pe internet fotografii cu diverse imagini si se vor printa. Este
nevoie de cel putin 10 imagini mai multe decat numarul de participanti. Se pot folosi de
asemenea imaginile de la jocul Dixit!

Facilitare: dupa finalizarea activitatii va incepe procesare cu intrebari de Analiza&Reflectie.
Pe podea se vor aseza printurile cu imagini sau cartile de Dixit. Participantii vor fi invitatd sa
selecteze doar un card sau o imagine care sa descrie modul in care s-au vazut pe ei in
acesta activitate sau modul in care s-au simtit pe parcursul activitatii. Se va specifica ca,
daca sunt doi participanti care ar fi ales aceiasi imagine sau acelasi card, pot sa se aseze
unul langul altul. Va porni asadar procesarea de la descrierea imaginii- de ce au ales
aceasta imagine? Ce transmite sau spune aceastad imagine despre cum au simtit, perceput
ei activitatea/experienta. De la imagine se va trece prin tot ciclul procesarii.

Avantajele metodei:metoda ii ajuta pe participanta sa faca asocieri foarte profunde cum
modul in care au perceput activitatea, chiar daca a fost un joc, o poveste sau chiar proiectul
de invatare prin serviciu in folosul comunitatii

Adaptare: cardurile sau imaginile se pot pozitiona si pentru etapa de Generalizate — daca
intrebarea este- Ce atli invétat in urma acestei activitati?Care sunt lectiile extrase! Alegeti o
imagine care sa descrie lectii invétate, concluziile sau semnificatiile pe care le puteti extrage
din aceasta activitate. La fel se poate proceda si pentru etapa de Transfer&Aplicare daca
intrebarea este- Cu ce plan concret plecati acasa? Sau cum v& propunetd s& puneti in
practica lectii invatate din aceastd activitatate? Selectati o imagine care sa descrie
anagjamentul pe care voi la nivel personal vi-l luati dupa aceasta activitate.




12. Finalizeaza propozitia

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Poveste
Momentul din procesare in care se poate o Proiect

folosi:
v' Pentru toate etapele procesarii Materiale: imagini sau carduri Dixit

Pregatire: pregatiti o serie de propozitii incepute scrise pe niste cartonase pe care
participantii vor trebui sa le continue.

Facilitare: dupa finalizarea activitatii, se va incepe procesare prin explicarea faptului ca se
vor plasa pe podea o serie de propozitii incepute pe care ei vor fi rugati sa le continue. Se
vor formula propozitii pentru fiecare etapa a procesarii:

Sarcina noastra a fost sa.....!

Pasii pe care i-am facut au fost....!

Cel mai mult mi-a placut.....!

Provocarile pe care le-am intampinat au fost....!

Am fost surprins (a) de....!

Am fost incantat(a) de...!

Cea mai puternica emotie a fost...!

Pe parcurs m-am gandit ca....!

Concluzia mea este...!

Lectia mea invatata este...!

Am descoperit ca...!

Pe viitor eu Tmi doresc sa....!

Pe viitor imi propun sa...!

In alta situatie aseméanatoarea as....!

Avantajele metodei:aceasta metoda i ajutda pe participanti sa-si formuleze mai usor
raspunsurile la intrebari! Pentru cei care sunt foarte obisnuiti cu procesarea ar putea fi mai
antrenati de faptul ca nu sunt intrebari asa cum sunt obisnuiti, ci afirmatii.

Adaptare: pentru un grup cu care s-a mai lucrat ceva vreme se poate adapta astfel: se pot
aseza afirmatiile printate pe hartii in sala, pe perete sau pe jos adaugand un numar pentru
fiecare intrebare —astfel incat sa stie care este ordinea in care sa le acceseze. Participantii
vor fi invitati sa ia o foaie de hartie sau 15 bucéti de postit si un pix si sa se plimbe, fara sa
vorbeasca, prin sala, incercand sa completeze afirmatiile Tn ordine. T$i vor scrie pe scurt
raspunsurile, pe hartie, pentru fiecare afirmatie. Dupa finalizare, se pot grupa participantii in
grupuri de cate 3-4 si iti pot impartasi raspunsurile la intrebari. Facilitatorii se pot doar plimba
printre grupuri pentru a oferi suport acolo unde se poate. Sper final, din fiecare grup vor fi
invitati sa& impartaseasca lectii invatate si planurile lor concrete de transformare, schimbare,
imbunatatire. Aceasta adaptare merge bine pentru situati in care participantii au multe roluri
functionale si se pot modera singuri fara prea mare implicare din partea facilitatorilor.
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13. Reprezentantul grupului

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Poveste
Momentul din procesare in care se poate o Proiect

folosi:
v" Pentru etapa de Analiza&Reflectie

Nota: metoda se poate folosi atunci cand faceti procesare cu un grup pe care vreti sa-|
pregatiti sa fie la randul lui bun facilitator de procesare.

Facilitare: participantii sunt invitati s& se grupeze in echipe de cate doi. in fiecare grup vor
desemna cine este participantul 1 si cine este participantul 2. Persoana 1 va fi reprezentantul
grupului. Facilitatorul se aseaza intr-o pozitie in care sa fie usor vizibil in cerc. Reprezentantii
se aseaza si ei in cerc in jurul facilitatorului. Cei cu numarul 2 se vor aseza in spatele
reprezentantilor grupului lor. Facilitatorul va adresa intrebari. Exemplu: cum te-ai simtit in
timpul activitétii? Reprezentantii vor trebui sa transmita intrebarea celor cu numarul doi, doar
mimand. Persoana numarul doi va transmite inapoi raspunsul, vorbind sau mimand (la
alegere). Se vor adresa mai multe intrebari, iar dupa fiecare etapa reprezentantul va trebui
sa sumarizeze pentru restul grupului ceea ce a trasmis persoana numarul 2.

Avantajele metodei: metoda este destul de dificila. Se poate folosi atunci cand faceti
procesare cu un grup pe care vreti sa-l pregatiti sa fie ei, la randul lor, buni facilitatori de
procesare. Reprezentantii vor exersa astfel comunicarea non-verbala, dar si abilitatea lor de
a sumariza, rezuma, prezenta cele discutate.

Adaptare: se mai poate face inca o activitate (experienta) si se pot schimba rolurile- numarul
1 cu numarul 2 astfel incéat fiecare sa exerseze abilitatea de a raspunde la procesare, dar si
a fi facilitator de procesare. Dezavantajul este ca poate sa dureze destul de mult.

14. Panza de paianjen

Durata: o intre 10 - 20 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Poveste
Momentul din procesare in care se poate o Proiect

folosi:

v' Pentru toate etapele procesarii Materiale: Un ghem de sfoara suficient de
mare.

Pregatire: un ghem de sfoara suficient de mare.

Facilitare: dupa activitate rugati grupul sa se aseze. Dupa ce ati adresat prima intrebare de

procesare, cel care raspunde va prinde ghemul de sfoara aruncat de facilitator. Va pastra un

capat al sforii si va arunca mai departe catre urmatoarea persoana care vorbeste. Activitatea

se va opti atunci cand s-au finalizat intrebarile si fiecare participant a avut oportunitatea sa

raspunda.

Avantajele metodei: metoda va arata care sunt interactiunile intre participanti si posibilele

legaturi intre ei.

Adaptare: se poate adapta prin faptul ca participantii pot fi rugati sa adreseze si ei intrebari

de procesare, daca au.




15. Aprinde-ti chibritul

Durata: o intre 10 - 20 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Poveste
Momentul din procesare in care se poate o Proiect
folosi:

v' Pentru etapa de Materiale:4-5 cutii de chibrituri
Generalizare&Interpretare

v Pentru etapa Transfer&Aplicare

Nota: aceasta activitate este potrivita pentru un spatiu foarte mare, bine aerisit si fara vant

unde nu exista risc de incediu. Sau se poate realiza undeva in natura. Metoda are un impact

foarte puternic, daca este facuta pe intuneric.

Pregatire: 4-5 pachete de chibrituri

Facilitare: dupa activitate rugati grupul sa se aseze. Se va da un pachet de chibrituri pentru

4-5 persoane. Se vor adresa intrebari de procesare. Cand se ajunge la etapa de

Generalizare fiecare participant care doreste sa raspunda va aprinde un chibrit rdspunzénd

pe durata arderii chibritului. Daca chibritul s-a stins mai are dreptul la inca un chibrit pentru

acelasi raspuns. La fel se va proceda si pentru intrebarile de transfer.

Avantajele metodei: metoda are impact puternic datoritd semnificatiei luminii facuta de

chibrit. La finalizarea procesarii se poate discuta cu participantii care ar putea fi semnificatia

luminii sau care este legatura intre lectiile invatate si o flacara sau o lumina.

Recomand metoda in special pentru Generaliza si Transfer. Daca se face pentru fiecare

intrebare de procesare ar putea sa dureze prea mult si aerul s-ar incéarca cu prea mult fum

de chibrit.

Adaptare: se poate adapta numai pentru ultima intrebare din etapa de transfer.

16. Statui

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Proiect
Momentul din procesare in care se poate
folosi: Materiale: pregatitifoi A4 si creioane
v Pentru etapa de Analiza&Reflectie colorante.
v' Pentru etapa de Transfer&Aplicare
Pregatire:pregatiti intrebarile de procesare, foile A4 si denumirile zonelor hartii
Facilitare: dupa finalizarea activitatii/experientei participantii vor fi invitati sa stea in picioare.
Vor trebui sa-si inchida ochii si sa deruleze in minte care au fost pasii pe care i-au facut in
activitate de la inceput pana la final. Li se va da pentru acest lucru 30 de secunde. Cand
finalizeaza toaté lumea, vor deschide ochii si facilitatorul ii va ruga sa faca o reprezentare
statuara a modului in care s-au simtit pe parcursul activitatii. La un start al facilitatorului toata
lumea va inchide ochi si se va gandi la imaginea statuara (statuie). Cand facilitatorul va
spune 1,2,3 Si- la si- toatd lumea va deschide ochii si va face cu corpul sdu imaginea
statuara ramanand nemiscati.Vor raméne in statuie si se va face o tura de cerc fiecare
incercand sa explice prin unul, doua, trei cuvinte ce reprezinta statuia.
Avantajele metodei: fiecare este provocat sa gaseasca o stare si sa o reprezinte in mod
creativ prin corpul sau.

Adaptare: pentru etapa de Transfer, grupul poate fi provocat sa faca din nou individual o
imagine statuara a planului lor concret de actiune si sa-I explice catre ceilalti.



17. Harta

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Proiect
Momentul din procesare in care se poate
folosi: Materiale: pregatitifoi A4 si  creioane

v" Pentru toate etapele procesarii colorante, un flipchart cu denumirile zonelor
de pe harta.

Nota: aceasta activitate este de durata si este potrivita atat pentru jocuri complexe dar si
pentru activitati complexe si de durata precum proiectul de serviciu in folosul comunitatii.
Pregatire: pregatitifoi A4 si creioane colorante pentru tot grupul.

Facilitare: dupa finalizarea activitatii oferiti participantilor o foaie de harte si creioane
colorate.

Spuneti-le ca sunt provocati s& deseneze o hartd a experientei traite de ei. Poate fi o harta
pentru un joc facut, o activitate mai mare sau chiar un proiect de durata in sine. Puteti scrie
pe un flipchart sau pe tabla ce spatii metaforice s-ar putea gasi pe aceasta harta- dar de ei
depinde daca vor sa le puna pe aceastea pe harta lor sau daca vor sa creeze alte puncte pe
hartda. Aceste locuri ar putea fi: Multimea posibilitatlor, Raiul, Zona solutiilor, Urcusul
obositor, Piscina relaxarii, Zona incordarii, Mlastina blocajului, Zona de joacd, Nisipurile
miscatoare, Pauza, Cascada distractiei, Becul luminat, Zona confuziei, Lumina claritatii etc
Dupa ce vor desena pe hartia lor zonele, vor desena si traseul prin care au trecut, ce imagini,
cuvinte sau desene le vin in cap pentru fiecare zona prin care au trecut.

Se ofera in functie de complexitatea activitatii suficient timp pentru desenarea hartilor. Dupa
ce participantii vor finaliza vor prezenta hartile lor- facilitatorul luadndu-si notite pentru a putea
sumariza si de a continua procesarea pornind de la desenele lor.

Avantajele metodei: metoda avantajeaza reflectia mai profunda si asocierile mentale
puternice.

Adaptare: se poate ca dupa finalizarea hartilor participantii s& se imparta in grupe de cate 2
sau 4 pentru a-si impartasi desenele. Facilitatorii se vor plimba de la grup la altul pentru a
asculta prezentarile lor. De acolo mai departe se merge cu procesarea in profunzime.




18. Ce seminte iau cu mine!

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Proiect
Momentul din procesare in care se poate
folosi: Materiale: fasole boame mari (minim 4-5

v Pentru etapa de pentru fiecare participant).
Generalizare&Interpretare
v Pentru etapa de Transfer&Aplicare

Pregatire:pregatiti intrebarile de procesaresi o punga de seminte (boabe) de fasol mari, cat
de mari se pot gasi, astfel incat sa ajunga minim cat 4-5 pentru fiecare participant.

Facilitare: dupa finalizarea activitatii participantii vor fi invitati s se aseze pentru procesare.
Se va face procesarea pana in etapa de Generalizare&Interpretare. Pentru fiecare lectie
invatatd sau descoperire/concluzie, fiecare participant va fi invitat sa ia din punga (care se
aseaza in mijlocul cercului) cate o boaba de fasole. Se va da timp ca fiecare sa se
gandeasca care sunt lectiie invatate si timp pentru ca fiecare sa ia cate boabe de fasole
doreste. Dupa ce fiecare se vor aseza, fiecare iti va aseza boabele de fasole in fata sa,
astfel incat sa fie vizibile pentru toata lumea. Se va face o tura de cerc si fiecare va prezinta
boabele de fasole si simbolistica acestora. Daca cineva va avea mai mult de 3-4 boabe de
fasole, atunci vor trebui sa prioritizeze care sunt cele mai importante doua lectii pentru ei din
aceasta activitate (in situatia in care timpul este prea scurt). Daca aveti suficient timp, atunci
pot sa prezinte toate boabele de fasole.

Vor fi intrebati participantii mai departe de ce cred ca am facut aceasta asociere intre lectiile
invatate si seminte? Se poate face o paralela cu povestea Jack si Vrejul de Fasole care,
plantat, creste foarte mare si pe el poti urca foarte sus.

Pentru etapa de Transfer&Aplicare, fiecare individual va lua fiecare samanta si se va gandi
individual in ce cel fel poatd sa “ planteze” saménta in viata sa de zi cu zi. Se va da un
exemplu pentru a ajuta participantii. De exemplu: daca lectia mea este ca- e bine séa fiu mai
iubitoare cu cei din jur!- atunci sdmanta mea ar putea deveni in mod concret- imi propun sé&
imi manifest iubirea fiind mai putin critic cu méncarea ficutd de mama mea- mai concret-imi
propun s&-mi manifest iubirea prin recunostinta faté de ce géateste ea.

La final, participantii vor fi invitati sa ia cu ei acasa semintele si sa le aseze in camera lor intr-
un borcan transparent pentru a le putea vedea des si pentru a-si aminti promisiunile facute
fata de sine insusi. De asemenea vor fi provocati ca, de fiecare daca cand au invatat ceva
nou si isi propun sa-I transforme intr-o obisnuinta, sa adauge noi boabe de fasole sau alte
tipuri de seminte in acel borcan. Astfel vor observa progresul.

Avantajele metodei: asocierea lectilor invatate cu samanta creazd o conexiune foarte
puternica in mintea participantilor. Punerea acestora intr-un borcan si lasat la vedere ii va
motiva sa-si urmareasca progresul.

Adaptare: se pot folosi orice fel de seminte, dar sa nu fie extrem de mici, ca sa nu se piarda
usor. Se pot oferi de asemenea seminte de flori care pot fi plantate in curtea scoli sau in
curtea lor.




19. Momentul Solo

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Proiect
Momentul din procesare in care se poate

folosi:
v" Pentru toate etapele procesarii

Nota:aceasta activitate este potrivita pentru finalizarea unui program mai elaborat, a unei zile
de activitati sau a unei succesiuni de activitati mai complexe precum proiectul de serviciu in
folosul comunitatii.
Pregatire:pregati pentru fiecare participant o hartie pe care sa fie trecute cele patru intrebari
de mai jos. Oferiti fiecaruia hartia si pixul. Va trebuie sa va asigurati ca activitatea se
desfasoara intr-un spatiu sigur si ca participantii nu vor fi distrasi de orice alti factori. in acest
sens vor fi invitata sa-si lase ceasul, telefoanele sau mancarea la facilitator. Vor fi incurajati
sa aiba suficiente haine cu ei, astfel incat sa le fie confortabil pentru 15-20 de minute.
Momentul din procesare in care se poate folosi:

Pentru toate etapele procesarii
Facilitare: participantii vor fi invitati s& gaseasca un loc in padure sau intr-o poiana in care
sa fie singuri, la distanta de cel putin 40 de metri de un alt membru si la o distanta destul de
mare de facilitator, dar astfel incat sa-1 poata vedea pe facilitator si facilitatorul sa-i poata
vedea pe ei.
Din momentul in care s-a dat startul, fiecare participant se va indrepta cu hértia si pixul primit
catre locatia potrivita, fara sa vorbeasca cu nimeni. Vor trebui sa-ti gaseasca locul si sa se
gandeasca la cele 4 intrebari, Tn ordinea data.

Ce s-a intdmpla pe perioada activitatii/experientei /proiectului?

Ce emotii, ganduri, sentimente au fost cele mai prezente?

Ce semnificatii, lectii, decoperiri iau cu mine pentru mine personal din aceasta

experienta?

Cum pot folosi cele invatate si in alte context de viata!
Daca vor, pot sa-si noteze raspunsurile pe hartie. in functie de cum doresc ei. Activitatea se
face in liniste depling, fara a vorbi cu altcineva. Timpul alocat este de 15-20 de minute. Dupa
ce timpul a expirat, facilitatorul va face un semn (de preferat un sunet) si participantii vor
reveni in jurul faciliatorului pentru a face procesarea. Participantii vor fi rugati sa
impartaseasca raspunsurile lor si facilitatorul va face la final o sumarizarea a concluziilor lor.
Avantajele metodei: cei mai multi participantii se vor simti foarte confortabil sa reflecteze,
avand in vedere ca este o discutie cu sine insisi. Insa pot fi si situatii in care va fi greu pentru
unii participanti sa reflecteze individual. Puterea acestui exercitiu consta in insasi confortul
pe care il ofera pentru timpul petrecut cu sine Thsusi.
Adaptare: metoda de procesare poate deveni ea in sine 0 metoda experentild, in sensul in
care participantii pot fi trimisi in natura timp de 20-30 de minute, fara niste intrebari anume, ci
doar pentru a experimenta cum e sa stea singuri cu ei insisi Tn natura, urmand o procesare
despre acest aspect in sine.




20. Sunetul meu

Durata: o intre 5 - 10 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Proiect
Momentul din procesare in care se poate
folosi:

v' Pentru etapa de Analiza&Reflectie

Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare la indemana.

Facilitare: dupa finalizarea activitatii, participantii vor fi invitati s ramana in picioare. Vor fi
rugati sa se gandeasca timp de 1 minut care ar fi sunetul care ar putea reprezenta activitatea
prin care tocmai au trecut. Vor fi rugati sa faca toti odata acel sunet, dupéa care fiecare sa
faca pe rand explicand de ce au ales acel sunet. Pornid de aici, se va continua procesarea,
trecand participantii prin toate etapele reflectiei.

Avantajele metodei: stimuleaza creativitatea participantilor, deoarece trebuie sa asocieze
experienta cu un sunet. Dezvolta abilitdti de asociere si argumentare a asocierii intre
experienta si sunet.

Adaptare: se pot imparti participantii in grupe de céate trei, s discute si sa gaseasca
impreund un sunet al grupului care sa simbolizeze activitatea. Sau poate fi un sunet cu o
miscare asociata.

21. Scala implicarii

Durata: o intre 5 - 10 minute Potrivit in special pentru: o Joc o Proiect
Momentul din procesare in care se poate
folosi: Materiale: numere pe podea de la 1 la 10.

v Pentru etapa de Analiza&Reflectie
v' Pentru etapa de Transfer&Aplicare

Nota:aceasta activitate este potrivita pentru situatiile in care obiectivul de invatare este legat
de dinamica grupului sau modul de implicare a grupului in realizarea unei sarcini.
Pregatire:pregatiti intrebarile de procesare. Pregatiti decupate numere de la 1 la 10.
Facilitare: dupa finalizarea activitatii/experientei participantii vor fi invitati s& raméana in
picioare pentru procesare. Se va trece prin intrebarile legate de fapte, actiuni, evenimente.
Dupa céateva raspunsuri, participantii vor fi rugati sa raspunda la urmatoarele doud intrebari
pozitionandu-se pe o scala de la 1 la 10. Unu (inseamnand intr-o foarte mica masura, zece
insemnand intr-o foarte mare masura).
Intrebarile sunt:

e Cét de implicat credeta cé a fost grupului in realizarea sarcinii? i

o (Cat de implicat ai fost tu la nivel personal in realizarea sarcinii grupului?
Fiecare va fi rugat sa retina numerele in dreptul carora s-a asezat. Mai departe facilitatorul
va continua procesare pornind de la argumentarea acestor numere.




6.1 Metode adaptate pentru procesare proiectelor de invatare prin
serviciu in folosul comunitatii

22. Cartile de joc

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate

folosi: Materiale: printuri cu sarcinile echipei si
v Pentru toate etapele procesarii intrebarile, foi, pixuri, markere

Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare la indeména. Pe o bucata de hértie desenati

cele 4 cadrane de mai jos (vezi Anexa...x).

Facilitare: imparte grupul de participanti in 4 subgrupe care se vor aseza in patru colturi

diferite ale camerei. Pregateste o foaie cu explicatia rolului fiecarei grupe, regulile si lista de

intrebari pentru fiecare grup conform fiecarui simbol al grupului. Pentru a putea sa-i impartiti
pe grupe, fiecare persoand va extrage dintr-un set de carti una din cele 4 categorii:

Faptele sunt reprezentate de ROMB

Sentimentele/emotiile sunt reprezentate de INIMA

Descoperirile sunt reprezentate de FRUZA

Planurile concrete de viitor sunt reprezentate de TREFLA

Sarcina: Grupul ROMB- FAPTE! Ce s-a intamplat?

Rombul are forma unui diamant. Diamantul este tare, este solid si reflectd faptele. Etapa

robului reprezinta etapa in care apelam la memorie pentru a repovesti secventele activitatii,

momentele cheie sau detalii care ar putea fi usor uitate, daca nu sunt rememorate. Unii ar
putea sa vada doar o fata a rombului/ diamantului pe care altcineva nu a vazut-o.

Faceti un articol de ziar acoperind pentru grupul vostru mare (toata echipa) raspunsurile la

intrebarile de mai jos. Raspunsurile la intrebari vor fi colectate de la intreg grupul si

sintetizate sub forma unui articol de ziar.

Reguli:

» puteti sa va deplasati la un grup la alt grup pentru a culege raspunsuri la intrebari cu
conditia ca in locatia grupului vostru sa ramana si sa fie intotdeauna disponibile 1-2
persoane.

» Trebuie sa aflati raspunsuri de la tot grupul, nu doar de la grupul vostru.

» Timpul avut la dispozitie pentru finalizarea sarcinii este de 30 de minute si fiecare

persoana din grup trebuie sa fie implicata.

Timp de planificare pentru finalizarea sarcinii este de 5 minute. Dupa expirarea celor 5

minute se da start la sarcina.

Cu 5 minute Tnainte de expirarea timpului, facilitatorul va anunta ca mai sunt 5 minute.

ntrebari recomandate:

Ce s-a intamplat? Cum? Cu cine? Unde? Cand?

S-a intdmplat ceva neasteptat? Au fost ceva surprize pe parcurs?

Care a fost cel mai memorabil/ mai diferit/mai interesant moment?

Care au fost momentele de cotitura? Sau care au fost momentele critice? Ce s-a

intamplat Tnainte de momentele de cotitura sau imediat dupa aceastea?

Ce a influentat cel mai mult atitudinea sau comportamentul vostru?

Care eu fost gandurile/fricile voastre pe parcursului activitatii (proiectului)?

Y
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Grupul INIMA -SENTIMENTE! Ce ati experimentat? Ce ati simtit?

Aceasta este etapa emotiilor/sentimentelor. Aici se extrag sentimentele, intuitia sau
perceptia despre ceea ce au simtit sau au experimentat echipa/participantii.

Acesta etapa este pentru a incuraja participatii pentru a intra mai adanc in experienta, pentru
a identifica cele traite si pentru a le impartasi cu ceilalti.

Faceti un colaj pe doua foi de flipchart acoperind pentru grupul vostru mare (toata echipa)
raspunsurile la intrebarile de mai jos. Raspunsurile la intrebari vor fi colectate de la intreg
grupul si sintetizate sub forma unui colaj facut din ziare sau din desene (la alegere).

Reguli:

> puteti sa va deplasati la un grup la alt grup pentru a culege raspunsuri la intrebari, cu
conditia ca Tn locatia grupului vostru sa ramana si sa fie intotdeauna disponibile 1-2
persoane.

» Trebuie sa aflati raspunsuri de la tot grupul, nu doar de la grupul vostru.

» Timpul avut la dispozitie pentru finalizarea sarcinii este de 30 de minute si fiecare
persoana din grup trebuie sa fie implicata.

» Timp de planificare pentru finalizarea sarcinii este de 5 minute. Dupa expirarea celor 5
minute se da start la sarcina.

» Cu 5 minute Tnainte de expirarea timpului facilitatorul va anunta cé mai sunt 5 minute.

intrebari recomandate:

> SENTIMENTE: Numeste cel putin 3 sentimente care le-ai trait pe parcursul
activitatii/proiectului.

» CONTRASTE:Care au fost momentele cele mai Tnalte si cele mai joase?

» Care au fost experintele cele mai contrastante?

» IMPLICARE:In care moment te-a simtit cel mai implicat sau cel mai putin implicat?

» EMPATIE:Cine crezi ca a mai experimentat emotii si sentimente asemanatoare?

> CONTROL DE SINE/EXPRESIE: in ce moment erai cel mai constient de emotiile tale si
crezi ca reuseai sa le exprimi?

» CONEXIUNI: Ai avut vreodata sentimentul de deja vu sau ca ai mai trecut candva printr-o

situatie asemanatoare? Ce altd experienta din viata ta seamana cu aceasta experienta
sau proiect?

» METAFORA: Daci ar fi s& te asemeni cu un obiect din bucatirie in timpul aceastei
activitati care ar fi aceala?

GRUPUL FRUNZA- DESCOPERIRI. De ce s-a intdmplat acest lucru? Si ce inseamna?
Aceasta este etapa Frunzei sau a descoperirilor. Aici este locul pentru De ce, si ce...?
Asadar este spatiul pentru interpretari, gasirea de semnificatii, formularea de concluzii si
lectii invatate.

Faceti o prezentare TV a emisiunii AHA! acoperind pentru grupul vostru mare (toata
echipa) raspunsurile la intrebarile de mai jos. Raspunsurile la intrebari vor fi colectate de la
intreg grupul si sintetizate sub forma unui colag facut din ziare sau din desene (la alegere).

Reguli:



> puteti s& va deplasati la un grup la alt grup pentru a culege raspunsuri la intrebari cu
conditia ca in locatia grupului vostru sa raméana si sa fie intotdeauna disponibile 1-2
persoane.

> Trebuie sa aflati raspunsuri de la tot grupul, nu doar de la grupul vostru.

» Timpul avut la dispozitie pentru finalizarea sarcinii este de 30 de minute si fiecare
persoana din grup trebuie sa fie implicata.

» Timp de planificare pentru finalizarea sarcinii este de 5 minute. Dupa expirarea celor 5
minute se da start la sarcina.

» Cu 5 minute Tnainte de expirarea timpului facilitatorul va anunta ca mai sunt 5 minute.

intrebari recomandate:

» ROL: Ce rol ai avut in timpul activitatii/proiectului? Si de ce ti-ai luat aceast rol?

> SENTIMENTE: Cum sentimentele si emotiile tale au influentat ceea ce ai zis sau facut?

» DESCOPERIRI: Ce ai aflat/descoperit despre tine/ despre ceilalti, despre provocarile

activitatii/proiectului, despre tematica etc?

REGRETE: Ai ceva regrete, sau oportunitati ratate? Ce ti-ar fi placut sa fi facut diferit?

Mai mult sau mai putin.

> REZULTATE/OBIECTIVE PERSOANE S| DE GRUP: Ce rezultate ti-ar fi placut sa fie
atinse in activitate/proiect? Cum ai reusit sa atingi obiectivele tale personale in urma
acestei activitati/proiecte? Cum ai reusit sa contribui la atingerea obiectivelor grupului
tau?

» FEEDBACK: Care a fost cel mai valors feedback pe care I-ai primit/ |-ati primit in urma
activitatii/proiectului? Care a fost cel mai putin valoros feedback primit?

> GRUPUL/SUSTINATORII: Ce ai apreciat cel mai mult la ceilalti, la colegii tai, parteneri,
sustinatori?

> PROCESUL DE INVATARE: Cum a ajutat sau nu te-a ajutat proiectul/activitatea in
procesul tau de invatare?

A\

GRUPUL TREFLA- PLANURI CONCRETE DE VIITOR: Cum te va afecta ce ai descoperit
pe viitor?

Aceasta este etapa TREFLEI. Acest al treilea simbol reprezintd cresterea viitoare si/sau
posibilitatile de crestere. Folclorul ne spune ca daca gasesti un trifoi cu 4 foi esti norocos.
Faceti un reportaj radio a emisiunii -$i acum ce...!- acoperind pentru grupul vostru mare
(toata echipa) raspunsurile la intrebarile de mai jos. Raspunsurile la intrebari vor fi colectate
de la intreg grupul si sintetizate sub forma unui reportaj radio- tip interviu.

Reguli:

» puteti sa va deplasati la un grup la alt grup pentru a culege raspunsuri la intrebari cu
conditia ca in locatia grupului vostru sd raméana si sa fie intotdeauna disponibile 1-2
persoane.

» Trebuie sa aflati rdspunsuri de la tot grupul, nu doar de la grupul vostru.

> Timpul avut la dispozitie pentru finalizarea sarcinii este de 30 de minute si fiecare
persoana din grup trebuie sa fie implicata.

» Timp de planificare pentru finalizarea sarcinii este de 5 minute. Dupa expirarea celor 5

minute se da start la sarcina.

Cu 5 minute Tnainte de expirarea timpului facilitatorul va anunta ca mai sunt 5 minute.

ntrebari recomandate:
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» BENEFICII: Cum vei beneficia in urma acestei activitati/proiect pe viitor?

> ALEGERI: Ce alte posibilitati alegeri diferite ai face in viitor pornind de la lectii invatate in
urma acestei activitati/proiect?

> SCHIMBARI: De acum fnainte ce vei incepe sé& faci diferit sau ce vei inceta s mai faci
sau ce vei continua sa faci?

> PLAN DE ACTIUNE: Ce vrei sa iei concret in urma acestei experiente in viata ta de zi cu
zi? De ce? Cum? Cand?

» PREDICTII: Care sunt cele mai optimiste predictii despre valoarea reala a acestui

proiect pe viitor?

PRIORITATI: Voi fi incantat daca reusesc sa...! Voi fi dezaméagit daca reusesc sa.....!

REPETITIE: in ce alte context vei exersa cele invatate?

VISURI: Ce te inspira pe viitor din aceasta activitate chiar daca nu ai un plan concret?

Y V V

Dupa finalizarea activitatii participantii vor fi invitati sa-si prezinte sarcina, iar la final
facilitatorul va incerca sa faca o sumarizare a lectiilor invatate si in special a ceea ce iti
propun pe viitor fiecare la nivel personal. O parte din lectiile invatate pot fi adaugate in
contractul de valori al grupului, mai ales daca aceasta metoda de procesare se face pentru
un proiect de serviciu in folosul comunitatii; sau pot adauga pentru fiecare in planul lor de
dezvoltare personala.

Daca simtiti ca timpul nu este suficient se poate aloca mai mult de 30 de minute. Prezentarile
facute de grup pot fi numai punctul de plecare pentru a intra mai amanuntit in procesare, in
sensul in care, participantii pot fi intrebati — uitandu-se la flipchartul cu Descoperiri- care ar fi
lucrurile pe care ar dori sa le analizeze mai mult ca si grup Tn urma acestui proiect sau
acestei activitati. Si de aici procesare se poate duce mai centrat doar pe anumite aspecte.
De exemplu- in cazul unui proiect se poate duce doar pe partea de comunicare a unui
proiect sau pe dinamica de grup si relationare sau pe responsabilitatea in managementul
bugetului etc.

Avantajele metodei: metoda este foarte integrativa in sine- pentru ca fiecare participant are
minim un rol. Fiecare participant are sansa sa reflecteze asupra experientei sale, dar sa-si
poata dezvolta in paralele empatia si ascultarea activa, discutand cu ceilalti participanti. Este
o metoda recomandata pentru a se face pentru un grup care a ajuns deja la un nivel inalt de
performanta si mai ales cat aveti mai multi participanti in grup recunoscuti ca si lideri
informali care pot sa ajute mult in facilitarea acestei activitati.

Adaptare: daca sunt mai multi lideri intr-un club/grup, atunci fiecare lider poate sa isi asume
rolul de facilitatorul pentru unul din cele patru grupului pentru a asigura fluenta activitatii si
realizarea sarcinii in timpul stabilit. Metoda de procesare in sine poate fi si ea procesata
dupa finalizarea ei pentru ca, in sine, presupune o activitate de echipa intensa, bine
planificata, care necesita multa empatie, ascultare activa, capacitatea de sinteza.




23.Metodele aprecierii

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate
folosi: Materiale: mingi

v Pentru inceputul sau finalizarea
procesarii toate etapele procesarii

Pregatire: pregatiti o minge mica sau mai multe.

Facilitare:la inceputul sau finalul unei activitati specifice proiectului de serviciu in folosul

comunitatii participantii vor fi rugati sa stea in cerc si sa arunce o minge de la unul la celalalt

specificand ceea ce apreciaza la persoana respectiva.

Avantajele metodei: se poate folosi atunci cand grupul a fost cam incordat sau au fost

conflicte, pentru a-i mai relaxa un pic Thainte de a intra in procesarea proiectului sau a unei

etape a proiectului. Sau se poate realiza la finalul procesarii pentru a puncta inca odata
motivele pentru care se apreciaza.

Adaptare:

» Cardurile aprecierii: fiecare persoana isi scrie numele pe un cartonas sau o bucata de
hartie. Dupa aceasta, cardurile sunt pasate in jurul cercului si fiecare poate sa scrie ceva
ce apreciaza despre persoana a carui nume il primeste. Cand cardul ajunge Tnapoi ofera
timp pentru a fi citite.

> [n mijlocul cercului: grupul se aseaza in cerc si in mijloc o persoana pe rand cu ochii
inchisi si in liniste. Pe rand, la alegere, membrii din grup vin si ii soptesc in ureche ceea
ce apreciaza la ei. Dupa ce s-a terminat cu o persoana, vine altcineva.

24.lmaginea proiectului nostru

Durata: o intre 5-10 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate

folosi:
v Pentru etapa de Analiza&Reflectie

Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare.

Facilitare : grupul este asezat in cerc in picioare. Cate un membru al grupului intra in centru
cercului si se aseaza intr-o poza (statuie nemiscata) care ar reprezenta un moment o stare
sau un element din proiectul lor. Raméane in aceasta pozitie pana vine un alt membru al
grupului si se adauga in imagine completand-o. Mai departe, vine un alt membru si tot asa
pana a fost inclus fiecare membru din grup in statuie. Se poate face in final o fotografie a
grupului si de la aceasta imagine sa inceapa procesarea trecand prin toate etapele.
Avantajele metodei: oferd o imagine personald, dar si de grup asupra proiectului, ofera
energie grupului si este un punct bun de plecare in aprofundarea procesarii.




25.Poezia proiectului nostru

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate
folosi: Materiale: flipchart, markere

v' Pentru etapa de exerienta a
proiectului
v" Pentru toate etapele procesarii

Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare.
Facilitare:In timpul implementarii proiectului, cate 1-3 membri ai echipei, pe rand de la o
intalnire la alta este rugat sa scrie una, doua strofe cu 4 versuri despre ce se intdmpla in
acel moment/etapa in proiect. La fiecare intalnire de club se aminteste cine sunt urmatoarele
2-3 persoane care vor scrie versurile pana la intalnirea urmatoare. La finalizarea proiectului,
procesare va incepe cu impartasirea versurilor scrise. Se pot pune toate versurile pe un
fliphart sau se pot printa si se poate face o analiza a poeziei de grup, participantii incercand
sa extraga din toate versurile raspunsurile la urmatoarele intrebari:

e Care au fost pasii facuti in proiect?

e Ce provocari, ce rezultate ati avut?

¢ Ce sentimente, emotii stari v-au incercat?

o Ce lectii, semnificatii descoperiri ati facut?

e Ce impact ati avut cu proiectul vostru?

e Ce planuri de viitor aveti pe viitor?
Pe parcurs se completeaza si cu alte pareri ale participantilor, pe langa ceea ce s-a extras
din poezie, ducandu-se procesarea pana la capat.
Avantajele metodei: responsabiliteaza membrii grupului sa fie creativi. Dezvolta abilitatea
de a face asocieri, de a selecta si sumariza experienta lor.
Adaptare: in loc de poezii se pot face colaje din hatie, pe parcurs sau coleje foto-video, daca
existd competenta sau resursele necesare in cadrul grupului.

26.Un tintar pe perete
Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Proiect

Momentul din procesare in care se poate
folosi:

v' Pentru etapa de Analiza&Reflectie

Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare.

Facilitare: roaga participantii sa-si ia cateva momente dupa o activitate in cadrul unui
proiect sau la finalizarea unui proiect. In acest timp vor trebui si s&-si imagineze ca sunt un
tantar pe un perete si se uita din afara la ce s-a intamplat in proiect/activitateafara a fi fost
implicati direct in activitate sau proiect. Pornind de acolo, vor trebui sa scrie pe o hartie
povestea din perspectiva lor sau sa o povesteasca de acolo mergand procesare mai
departe.



27.Anticiparea simturilor

Durata: o intre 10 - 20 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate

folosi:

v' Tnainte de procesare

v Pentru etapa de Analiza&Reflectie
Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare
Facilitare metoda:
Inaintea unei activitati din cadrul proiectului sau a unui eveniment din cadrul proiectului
participantii vor fi rugati sa scrie sau sa impartaseasca cu grupul ce cred ca vor auzi, vor
mirosi, vor simti, vor atinge sau vor gusta in timpul activitatii care va urma. La finalul zilei de
activitati din proiect, pornind de la ceea ce anticipau ca se va intdampla, vor intra in procesare
in etapa de reflectie cu ceea ce au auzit, simtit, vazut, mirosit in timpul experientei de azi. De
aici va merge procesarea mai departe in urmatoarele etape.
Avantajele metodei: metoda prezinta avantajul ca participantii se vor raporta la asteptarilor
lor initiale si vor putea refleca mai usor la experienta traita, pornind de la aceste asteptari sau
anticipari. Se va putea analiza sau reflecta cu privire la importanta setarilor de asteptari:
avantaje si riscuri.

28.Reflectia dulce (adaptare dupa Jennifer Hofmann)

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate

folosi: Materiale: bombonele colorate

v' Pentru etapa de Analiza&Reflectie
Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare. Achizitionasi o pungd mare de M&M sau
Skitles.
Facilitare metoda:
Cumpara o punga mare de bomboane mici colorate (M&M, Skitles sau alte). Pentru fiecare
culoare desemneaza o afirmatie/intrebare. Eventual, scrie pe niste cartoane sau foi culorile
si asocierea facuta pentru fiecare culoare:
Galben- ceva surprinzator ce ai descoperit/ invatat azi.
Verde- ceva ce fi-ai fi dorit in urma acestui proiect.
Albastru- ceva ce fi-a parut rdu ca s-a intamplat.
Rosu- ceva care te-a infuriat sau care te-a pus intr-o pozitie inconfortabilé
Portocaliu- ceva concret care iti propui sé iei cu tine din acest proiect.
Fiecare membru va lua cate o bomboana din fiecare culoare si va avea timp sa se
gandeasca la fiecare dintre ele. Sub directionarea facilitatorului va incepe sa impartaseasca
cu membrii grupului raspunsurile. Se Tmpartdsesc pe rand culorile. Mai intai, se raspunde
pentru galben, dupa pentru verde, dupa albastru si asa mai departe. Daca exista o
bomboana pentru care cineva nu are raspuns, o va oferi cuiva din grup la sfarsitul activitatii
impreuna cu o apreciere cadou.
Avantajele metodei: faptul ca pot sa manance ceva dulce la aduce motivatia extrinseca de
a reflecta pentru fiecare intrebare.
Adaptare: puteti sa inlocuiti asocierele cu intrebari mai relevante pentru grupul vostru.




29.Scrisoare catre mine

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate
folosi: Materiale: foi A4, pixuri

v Tnainte de experienta
v Pentru etapa de Analiza&Reflectie din
procesare

Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare. Pregatiti foi A4, fixuri si plicuri suficiente pentru
a oferi cate unul pentru fiecare participant.

Facilitare: inainte de inceperea implementarii proiectului, roaga participantii sa-si scrie o
scrisoare pentru ei ingisi despre obiectivele lor personale de dezvoltare care s-ar putea
indeplini prin implicare in acest proiect- ce compentete ar vrea sa isi dezvolte sau ce
trasaturi de caracter ar vrea sa exerseze pe perioada implementarii proiectului. Ofera plicuri
pentru participanti. Scrisorile vor fi pastrate la faciliator. Dupa finalizarea proiectului, pentru
inceperea procesarii ofera-le scrisorile, oferd timp sa le citeasca si trece-i prin procesare
folosind una sau mai multe din metodele de mai sus.

Avantajele metodei: stimuleaza dezvoltare unui plan personal de invatare. Se poate folosi
atunci cand metodele clasice de construire a unui plan de invatare nu functioneaza.

30.Masca

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate
folosi: Materiale: farfurii de plastic, markere, carioci

v Pentru etapa de Analiza&Reflectie

Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare. Pregatiti farfurii de plastic, foarfece si markere
suficiente pentru intreg grupul de participanti.

Facilitare: ofera fiecarui participant o farfurie de plastic. Pregéteste foarfece, culori-markere
si ofera-le timp sa realizeze din farfurii 0 masca cu doud fete. Pe o parte a fetei trebuie sa
deseneze elemente ce tin de modul in care ar fi vrut ei initial sa fie implicati in acest proiect,
iar pe cealaltd parte vor desena elemente, simboluri, cuvinte, despre cum s-au vazut ei pe
sine implicati in mod real in proiect. Dupa finalizare, fiecare va prezenta individual farfuria sa,
daca grupul este mai mic sau in grupe de céate 3-4, daca grupul depaseste 12 participanti.
De la aceste prezentari, se merge in profunzime cu procesarea proiectului- in special pe
dimensiunea de implicare personala a fiecaruia in proiect.

Avantajele metodei: este o metoda potrivitd daca este nevoie de a stimula creativitatea
participantilor. Dar poate fi o metoda care sa dureze foarte mult.

Adaptare: daca doriti ca procesarea sa mearga si spre directia analizei dinamicii de grup,
atunci pe o fata a farfuriei pot sa-si dea cu parerea membrii grupului. Tn acest sens fiecare isi
face farfuria, fsi va scrie numele pe ea si se tot da farfuria, in cerc, pana cand fiecare
deseneaza simblouri sau scrie cuvinte care sa descrie implicarea persoanei respective Tn
proiect. La final se ofera timp de prezentare a farfuriilor. De aici se trece mai departe in
procesare.



31.Totul pe perete

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate
folosi: Materiale: foi de flipchart, markere

v" Pentru toate etapele procesarii

Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare. Pregatiti pe perete mai mult foi de flipchart pe
care sa fie scrise indicatiile.
Facilitare metoda: tapeteaza pe un perete foi de flipchart. Pe fiecare sectiune din perete
scrie cuvinte sau deseneaza simboluri care sa reprezinte:

fapte, intamplari

sentimente/emotii, ganduri

descoperiri, lectii nvatate

actiuni concrete.
Ofera participantilor multe creioane colorate si markere, pune muzica si ofera timp
participantilor sa scrie sau sa deseneze raspunsuri pentru fiecare sectiune raportandu-se la
ultimul lor proiect. Pornind de la acest mare desen treci prin procesare sumarizand
raspunsurile pentru fiecare etapa din procesare.
Avantajele metodei: stimuleaza reflectia individuala si creativitatea.

32.0biectele

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate

folosi:
v Pentru etapa de Analiza&Reflectie

Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare.
Facilitare: Tnainte de procesarea unui proiect, fiecare participant va fi rugat sa caute in jur,
in rucsac, in sala sau afara diferite obiecte care pot fi puse in mijlocul camerei pentru
activitatea care va urma. Se vor da 3-4 minute pentru a putea fiecare sa gaseasca si sa puna
diferite obiecte in mijlocul cercului. Mai departe, participantii vor fi rugati sa se gandeasca la
proiectul lor si sa selecteze un obiect care sa reprezinte proiectul de la planificare si pana la
implementare/finalizarea lui. Pornind de la fiecare obiect ales, fiecare va argumenta de ce a
ales acest obiect, ce simbolizeaza. De aici, procesarea va merge mai departe. Dupa ce s-a
ajuns la transfer ati putea din nou sa provocati participantii s& aleaga un obiect care sa
descrie cum se vad pe ei insisi si echipa pentru urmatorul proiect: ce ar trebui sa
dobandeasca sau sa fie ei pentru a realiza un proiect de impact in comunitatea lor.
Avantajele metodei: stimuleaza asociarea si gasirea de metafore, simboluri.




33.Alege si arugumenteaza

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate
folosi: Materiale: foi A4, marker

v" Pentru toate etapele procesarii

Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare.
Facilitare: facilitatorul pregateste o serie de afirmatii pentru grup (vezi mai jos). Pentru
fiecare afirmatie participantii pot sa opteze pentru urmatoarele raspunsuri: sunt de acord,
nu sunt deacord, nu stiu. Aceste raspunsuri se vor scrie pe hartie si se vor pozitiona pe
perete in colturi diferite al camerei. Facilitatorul va citi pe rand céate o afirmatie care este
legata de proiectul lor, sifiecare individual se va pozitiona in sala in dreptul raspunsului care
se potriveste cu intrebarile. Dupa pozitionare, sarcina lor va fi s& argumenteze de ce s-au
asezat in acel spatiu al camerei. Scopul activitatii este de a culege cat mai multe pareri sau
de a oferi parerile lor despre proiect intr-un mod cat mai agreabil, fara a se creea o
competitie intre argumentatori. Se va mentiona la Tnceputul activitatii ca parerile sunt
personale si se respecta aceste pareri. Daca cumva pe parcursul argumentarii unei activitati
cineva vrea sa isi schimbe parerea sau pozitia, se poate muta de la un tip de raspuns la
altul. Intrebarile ar putea fi:

v Proiectul nostru a fost bine ales- a atins o problema cu adevarat reala si urgenta a
comunitatii noastre
Am fost implicati cu totii 100% in proiect
Pasii pe care i-am facut n proiect nu au avut logica- au fost gresit ganditi
Am fost cu totii foarte responsabili atunci cand ne-am asumat roluri in proiect
M-am simtit foarte confortabil cu rolul meu in proiect
Proiectul nostru a avut un impact real in comunitate
M-am provocat in proiect sa ies din zona mea de confort si sa invat mai multe
Cred ca a fost un proiect prea simplu pentru noi/ sau prea complicat pentru noi
Proiectul nostru a fost foarte vizibil in comunitate- toata lumea relevanta a aflat despre
el
n urma acestui proiect cred c& sunt un om mai bun/ sau mai pregatit pentru o experinta
similara
Avantajele metodei: poate stimula discutii puternice si profunde. Fiecare membru va fi
implicat prin cel putin faptul ca se pozitioneaza intr-o zona a salii.
Adaptare: intrebarile se pot schimba si adapta, dar recomandarea este sa urmariti pasii
ciclului invatarii prin experienta prin aceste intrebari.
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34.Proiectul nostru in acvariu

Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate

folosi:

v' Pentru toate etapele procesarii
Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare.
Pentru toate etapele procesarii




Facilitare: aceastd este o metoda de procesare adaptatd dupd metoda Acvariul. Imparte

participantii in 4-5 grupe. Fiecare grupa va fi responsabila s& gandeasca pe o anumita

dimensiune a proiectului de serviciu in folosul comunitatii. O grupa se va gandi la etapa de

identificare a problemei, planificarea &scrierea proiectului, o grupa se va gandi la modul in

care au lucrat cu beneficiarii proiectului si impactul proiectului asupra lor, o grupa se va gandi

cum s-a lucrat cu partenerii sau sponsorii din proiect, o grupa se va gandi la partea de

comunicare, promovare, vizibilitate proiect, o grupa se va gandi la cum au lucrat ca echipa

pentru implementare proiectului.

Participantii se vor aseza pe grupe in cerc si isi vor delega un reprezentat al grupe care va

sintetiza discutiile grupului. Vor avea loc mai multe runde de discutii. Pentru fiecare runda de

discutii vor schimba reprezentantul care va rezuma discutiilor din grup in functie de

intrebarile de mai jos alocate pentru fiecare runda. Ofera pentru fiecare grup foi si pixuri

pentru a sintetiza ideile. Recomandam ca intrebarile de mai jos pentru fiecare runda sa fie

scrie pe un flichart sau pe foi pentru a fi vizibile pentru fiecare runda.

Runda 1 de discutii:

v" Care au fost pasii facuti in proiect in functie de subiectul fiecarei echipe?

v Ce a functionat? Care au fost punctele tari! Ce sentimente, emotii ganduri va treceau prin
minte cand lucrurile mergeau bine?

Runda 2 de discutii (schimbare de reprezentant):

v Ce nu a functionat? Care au fost provocarile? Care au fost solutiile gasite?

v Ce sentimente, emotii ganduri v-au incercat in momentele provocatoare?

Runda 3 de discutii (schimbare de reprezentant):

v" Ce concluzii, pareri puteti extrage din punctele tari, din ceea ce a functionat?

v" Ce concluzii, semnificatii, lectii puteti extrage din provocarile voastre si reactiile voastre la
provocarile avute?

Runda 4 de discutii (schimbare de reprezentant):

v" Ce ati face diferit data viitoare? Ce anticipatii ca s-ar putea imbunatati in proiectul viitor?

v" Ce ati face la nivel personal mai bine data viitoare?

Dupa finalizarea celor 4 runde, facilitatorul va rezuma discutiile. Se pot introduce mai multe
grupe cu mai multe tematici mai specifice in functie de realitatea proiectului si contextului.
Avantajele metodei: stimuleaza implicarea foarte mare a fiecarui membru din grup mai ales
prin faptul ca fiecare devine pe rand reprezentant al grupului in acvariu.

Adaptare: pornind de la aceste discutii, procesarea se poate continua numai pe unul sau
doua tematici care au parut cele mai provocatoare din proiect sau pe cele care au generat
cea mai multa invatare pentru participanti

35.Cutia cu amintiri

Durata: o intre 10 - 20 minute Potrivit in special pentru: o Proiect
Momentul din procesare in care se poate
folosi:

v' Pentru toate etapele procesarii

Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare.



Facilitare: pentru intalnirea de procesare de dupa finalizare unui proiect de serviciu in
folosul comunitatii puteti ruga participantii sa aduca pentru activitate fotografii, obiecte sau
orice amintire care se leaga direct sau indirect de identificare, planificarea, scrierea si
implementare proiectului. Daca nu au adus prea multe obiective atunci poti sa oferi postituri
si fiecare sa scrie In cateva cuvinte o amintire despre proiect- pe scurt. Fiecare poate sa
scrie mai mult amintiri- dar cate una pe fiecare biletel. Se pot pune biletele alduri de fotografii
sau obiecte. Pe rand facilitatorul le extrage si le citeste, pornind procesarea (etapa de
Analiza&Reflectie) de aici.

36.Incidentul critic
Durata: o intre 21 - 50 minute Potrivit in special pentru: o Proiect

Momentul din procesare in care se poate
folosi:

v Pentru etapa de Analiza&Reflectie

Pregatire: pregatiti intrebarile de procesare.

Facilitare: alege un incident din cadrul scrierii sau implementarii unui proiect de serviciu in
folosul comunitatii in care a fost implicatd cea mai mare parte din echipa. Ofera-le foi de
hartie si roaga-i sa scrie, sub forma unui raport, ce s-a intdmplat in proiect, raspunzand pe
scurt la intrebarile: Ce? Cine, Unde? Cum? De ce? Mai departe poti sa rogi participantii sa
impartageasca pentru a vedea care sunt diferentele intre modul in care fiecare a fost vazuta
o intdmplare. Mentionati ca scopul activitatii nu este ca sa se gaseasca vinovati, ci este de a
vedea modul in care o poveste se vede diferit sau asemanator din mai multe perspective.
Pornind de aici puteti s& mergeti cu procesarea pe ceea ce reiese a fi de cel mai mare inters
pentru a fi aprofundat de catre grup in procesarea aprofundata.

Avantajele metodei: ajuta la selectia tematicilor care au nevoie sa fie aprofundate mai mult.
Prezinta dezavantajul ca poate deveni o situatie grea de gestionat, daca a fost o situatie mult
prea conflictuala. Recomandam a se folosi pentru grupuri care au trecut poate de mai multe
ori prin stadiul Performing




7. BIBLIOGRAFIE

[1] Cultura elevilor si invatarea, ISE, Bucuresti, 2014, p.72 in http://www.ise.ro/wp-
content/uploads/2015/08/Cultura-elevilor-si-invatarea.pdf

[2] American Psychological Association, Coalition for Psychology in Schools and Education.
(2015). Top 20 Principles from Psychology for PreK—12 Teaching and Learning., accesat de
pe http://www.edutopia.org/blog/research-highlights-2015-youki-terada la data de 11.04.16
[3] Deans for Impact (2015). The Science of Learning. Austin, TX: Deans for Impact., accesat
de pe http://www.edutopia.org/blog/research-highlights-2015-youki-terada la data de
11.04.16

[4] www.ted.com Sugatra Mitra, toate conferintele.

[5] Cassidy, S. (2004) Learning styles: An overview of theories, models, and measures,
Educational Psychology, 24 (4), p.419-444
[6]http://elearningindustry.com/learning-style-diagnostics-grasha-riechmann-student-learning-
styles-scale, accesat la data de 2.05.2016)

[7] http://edutechwiki.unige.ch/en/Learning_style, accesat la data de 03.05.2016

[8] Adriana Baban (coord.), 2001, Consiliere Educationald Ghid metodologic pentru orele de
dirigentie si consiliere, Cluj — Napoca

[9] Thomas Gordon, Noel Burch, 2012, Teacher Effectiveness Training

[10] Burnette, Jane. (1999). “Strategies for Teaching Culturally Diverse Students.” Teacher
Vision. Retrieved March 21, 2016
https://www.teachervision.com/teaching-methods/resource/6039.htm|

[11] Guild, Pat Burke. (2001). Diversity, Learning Style and Culture. John Hopkins School
of Education. New Horizons for Learning. Descarcat in 21 martie, 2016.
http://education.jhu.edu/PD/newhorizons/strategies/topics/Learning%20Styles/diversity.html
[14] Drd. Bercu N, http://www.ise.ro/a-invata-sa-inveti-in-scoala-dincolo-de-logica-implicita-
a-simtului-comun. Accesat in 28.12.2015.

[12] http://www.alsdgc.ro/userfiles/Curriculum%20mentorat%20final.pdf p.7,15. Accesat in
28.12.2015.

[13] Schoel, Jim, Prouty, Dick, and Radcliffe, Paul. (1988) Islands of Healing: A Guide to
Adventure Based Counseling.,Hamilton, MA: Project Adventure.

[14] Sen, Amartya. (1999), Development as Freedom. New York: Anchor Books

[15] Weide Aage, Popescu Vali. 2004. Debriefing Manual.

[16] Mustata Alina, Misu Silvia., 2008, Suport de curs Formare de formatori (Fundatia Noi

Orizonturi)
[27] Leung Karen.2006., Essential Guide to Reflection. Calcorps Public Service Center
Descarcat in 27.04.2016 (

http://publicservice.berkeley.edu/sites/default/files/Cal _Corps Reflection Guide.pdf

[18] Reed Julie, Koliba Christopher. 2003. Facilitationg Reflection, A Manual for Leaders and
Educators. Descarcat in 27.04.2016 (http://www.uvm.edu/~dewey/reflect.pdf)

[19] Watson Stuart, 2001, Reflection Toolkit. (www.northwestserviceacademy.orq)

[20] Jens Jessica, University of Wistconsin,4H Youth Development,2007, Reflection Activities
Ideas. Descarcat in 17 aprilie 2016.
(http://fyi.uwex.edu/widhpublications/files/2015/10/Debriefing _Activity Idea Sheets.pdf)

[21] Rohnke,K.; Butler,S.,.(1995) Quicksilver.Dubuque,lA: Kendall/Hunt Publishing Company



http://www.ise.ro/wp-content/uploads/2015/08/Cultura-elevilor-si-invatarea.pdf
http://www.ise.ro/wp-content/uploads/2015/08/Cultura-elevilor-si-invatarea.pdf
http://www.edutopia.org/blog/research-highlights-2015-youki-terada%20la%20data%20de%2011.04.16
http://www.edutopia.org/blog/research-highlights-2015-youki-terada
http://www.ted.com/
http://elearningindustry.com/learning-style-diagnostics-grasha-riechmann-student-learning-styles-scale
http://elearningindustry.com/learning-style-diagnostics-grasha-riechmann-student-learning-styles-scale
http://edutechwiki.unige.ch/en/Learning_style
https://www.teachervision.com/teaching-methods/resource/6039.html
http://www.ise.ro/a-invata-sa-inveti-in-scoala-dincolo-de-logica-implicita-a-simtului-comun
http://www.ise.ro/a-invata-sa-inveti-in-scoala-dincolo-de-logica-implicita-a-simtului-comun
http://www.alsdgc.ro/userfiles/Curriculum%20mentorat%20final.pdf
http://publicservice.berkeley.edu/sites/default/files/Cal_Corps_Reflection_Guide.pdf
http://www.uvm.edu/~dewey/reflect.pdf
http://www.northwestserviceacademy.org/
http://fyi.uwex.edu/wi4hpublications/files/2015/10/Debriefing_Activity_Idea_Sheets.pdf

Spatiu pentru notite si reflectii personale
















