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I. Invatarea prin experienta

LANET

PRESENTATION

Make things fun.




Caracteristicile invatarii in IMPACT

Pentru reusita procesului educational, cateva caracteristici dau specificitate procesului de invatare in IMPACT:
» este centrat pe membrul IMPACT,

» combina distractia cu invatarea

» i 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, sa 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)



Invatarea prin experienta

_______________ S A ___ 2

Educatia prin experienta reprezinta ,o filosofie si metodologie in care educatorii intentionat stimuleaza
participantii la procesul de invatare cu experiente directe si procese de reflectie concentrate pe
experiente pentru a creste nivelul de cunostinte, a dezvolta aptitudini si a clarifica valori in randul
participantilor la procesul educational” (,What is Experiential Education?”, Association for Experiential
Education).

Lecturd 504
Invétare pasiva, model traditional iy
Citit 10%
Audiovizual 20%
Demonstratie 30%
g 2 4 Discutie de gru %
Invatare activa pe e grup 50%
modelul experiential
Exersare prin acfiune 75%

Predare cdtre ceilalti 90%



Stiluri de invatare

REFLEXIV

LEARN
TO SWIM.




Stiluri de

ACTIV

inva;:& cel mai bine din:

»

implicarea intr-o
sarcina care e
incitanta;

implicarea in activitati
scurte de genul “aici
si acum”;

situatii de criza

invatare

REFLEXIV

Inva;c'i cel mai bine din:

»

observarea si nu
implicarea in
evenimente;

oferirea de analize si
observatii;

anticiparea actiunii
prin gandire;

TEORETICIAN

Inva;c‘i cel mai bine din:

»

modele, scheme,
teorii;

idei si concepte care
sunt incitante;

ocazii de a intreba si
investiga,

PRAGMATIC

Inva;c‘i cel mai bine din:

»

activitati care leaga
teoria cu practica;

urmarirea altora in
timp ce executa o
sarcina;

o ocazie inedita de a
implementa ceea ce
au invatat;



(]

Ciclul Invatarii prin Experienta

Traim

experienta

Reflectam
asupra
experientei
traite acum

Aplicam sauf/si
transferam
concluzille

obtinute

Interpretam

si generalizam
y

D. Kolb, 1986




Invatarea in jurul ciclului si rolul liderului

Trainer

Facilitator

Experienta

Rolurile
liderului

Transfer Generalizare Explorator

Evaluator

D. Kolb, 1986



II. Rolul de TRAINER




1. Introducere

Trainerul creaza oportunitati de invatare prin facilitarea a diverse activitati experientiale care dau startul
procesului de invatare.

Indiferent de metoda (joc, poveste, proiect de cercetare, joc de rol, excursii tematice, etc.) exista o serie de
criterii care ghideaza profesorul-trainer in selectia celor mai bune activitati experientiale:

» Sunt realizate intr-un spatiu sigur pentru ca participantii sa aiba acces la propriul lor proces de auto-
descoperire.

»  Sunt personale si relevante pentru participanti

»  Permit participantilor sa creeze conexiuni intre activitate Si lumea reala
»  Permit re-examinarea propriilor valori

»  Scot participantii din zona de confort

»  Conduc la reflectii profunde cu privire la comportamentul sau gandurile din timpul activitatii



2. Jocurile



De ce folosim jocurile

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 lectii.

Ce face un joc bun?

» Introduce participantii intr-un cadru de poveste
»  Tncurajarea constanti a participantilor

»  Este distractiv si participantii se simt provocati
» Se respecta politica ,,0 accidente”

» Este potrivit pentru grup, dar si incurajeaza gandirea
,outside the box”

» Implica o forma constructiva de competitie

» La final, participantii primesc o recompensa pentru
rezultat (aplauze, bomboane, etc)



Alegerea jocurilor

Orice joc il alegem pentru a raspunde unei nevoi de invatare. Prima regula, asadar este sa ne fie extrem de

limpede care este obiectivul de invatare pe care dorim sa il atingem impreuna cu grupul. (vezi PB Rolul de
EVALUATOR)

Dupa ce ati verificat daca jocul raspunde obiectivului de invatare propus atunci iata o lista care sa va ajute sa
gasiti cea mai buna optiune:

» 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?



Facilitarea jocului

|. Descrierea ideii generale asupra felului cum se joaca jocul

»  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 verbala cu o demonstratie fizica.

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

3. Aveti mereu in minte urmatoarele aspecte:

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

»  Aratati entuziasm si demonstrati cat de distractiva este activitatea.
4. Creati sansa de a pune intrebari.

5.0data ce jocul a inceput, urmariti grupul pentru a vedea daca este nevoie de mai multe explicatii sau
flexibilitate.

6. 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.



Zonele de confort

» Zona de confort se refera la un set de
medii i comportamente in care o persoana
se simte confortabil, fara a presupune niciun
fel de risc sau presiune, dar in care nici nu
apare nevoia de a invata noi abilitati.

Zona de panica

» Zona de provocare implica un pas in afara
zonei de confort, care va creste nivelul de
anxietate si stres si va conduce la un nivel
crescut de concentrare si eficienta. Este o
zona in care performanta unei persoane
poate fi marita si abilitatile pot fi optimizate.

Zona de
provocare

» Dincolo de zona de performanta optima,
performanta se va deteriora, iar individul va
intra in urmatoarea zona, numita zona de

anica.

Zona de confort A P

In termeni de dezvoltare si management al

performantei, obiectivul facilitatorului (liderul)

este sa intre in zona de provocare atat de mult
si atat timp cat grupul atinge nivelul de
performanta si abilitatile propuse.




Provocare prin alegere

» Este o practica standard 1in educatia prin
experienta, 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
invitati 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.




Tipuri de jocuri

|. lcebreakers

» Aceste jocuri, servesc drept motive pentru ca participantii sa se prezinte sau pentru a oferi acestora
posibilitatea de a intra in ,,cadrul de intalnire”. Aceste exercitii pot varia in functie de tipul de formare,
cat de mare este grupul, si cat de bine se cunosc membrii grupului.

i Eu niciodatd

. Materiale necesare: nu este cazul

. Pregétire si facilitare: :
. Scopul jocului este de a stimula cunoasterea intre participanti. Jucatorii sunt invitati s& stea intr- :
: un cerc si tin 10 degete orientate in sus. La un start al facilitatorului fiecare va face un tur de cerc :
. si va spune ceva ce el n-a ficut sau n-a fost vreodatd. De exemplu: "Eu niciodatd nu am fost in
. strainatate”; "Eu niciodata nu am facut clatite” Cei ce au facut sau au fost ceea ce spune :
: persoana respectiva, lasd un deget jos. Castigator va fi cel care va ramane cu mai multe degete
: ridicate. :



Tipuri de jocuri

2. Energizere

»  Sunt dezvoltate pentru a energiza scurt grupul. Aceste jocuri se pot realiza la inceputul unei intalniri sau la
mijloc, cand simtim ca nivelul de implicare a scazut foarte mult. Secretul lor este ca nu sunt in general
planificate. E bine insa sa ai la dispozitie o serie de jocuri de energizare pe care sa le folosesti cand ai
nevoie.

Curentul electric

: Materiale necesare: nu este cazul

. Pregatire si facilitare: :
. Facilitatorul Imparte grupul in dou& echipe, cu numar egal de membrii. Echipele stau fata in fata,
: membrii fiecarei echipe tindndu-se de maini si avand ochii inchisi. Se pune o esarfa pe jos la
: distanta egala de cei doi jucatori din capatul liniei. Facilitatorul sta la capatul celalalt al randului si :
. prinde mainile primului jucator din cele doud echipe. Facilitatorul strdnge mainile primelor
- persoane din ambele echipe, in acelasi timp. Echipa d& mai departe mana stransa, ca un curent :
electric. Cand ultima persoana isi simte mana stransa trebuie sa deschida ochii si sa ridice esarfa :
de pe jos. Se schimba apoi ordinea membrilor din grup, pana cand primul din fiecare echipa
: ajunge din nou la locul lui. Echipa, care reuseste sa ia esarfa de cele mai multe ori, castiga.



Tipuri de jocuri

3. Comunicare

» Aceste jocuri scot in evidenta importanta comunicarii sau demonstreaza nevoi de dezvoltare ale unor
abilitati din acest domeniu.

: Desenul imaginar

. Materiale necesare: doua coli A4.

. Pregatire si facilitare: :
- Participantii sunt impartiti in doua grupuri si li se cere sa se ageze unul inapoia celuilalt. Ultimului :
- membru din sir i se sopteste un cuvant pe care va trebui sa-l reprezinte prin desen pe spatele :
- celui din fata lui, dupa care acesta va proceda la fel, pana cand desenul ajunge la primul din sir
: care va trebui sa faca desenul pe o foaie de hartie.
. Acest joc se desfagoara sub forma unui concurs intre echipe si castigé cea care deseneaza cét :
: mai aproape de cuvantul soptit. Nu este un concurs contra-timp si participantilor li se cere sa fie
. muti pe toata durata jocului. :
. Recomandari pentru facilitator: Fiind un joc de energizare procesarea este optionald, de
: asemenea jocul se poate folosi pentru a creste nivelul comunicarii din grup, a participarii si al :
- lucrului Tn echipa. :



Tipuri de jocuri

4.Team-building

»  Scopul acestor jocuri este de a facilita relatiile din cadrul grupului prin alocarea unei sarcini care necesita
implicarea tuturor. Provocarea este data de faptul ca aceste jocuri necesita mai mult timp si de o atenta
monitorizare a liderului.

: Gardul electric

. Materiale necesare: sfoard sau panglicd

: Durata: 50 minute

: Pregatire si facilitare: :
. Legati o sfoara/coarda intre dou& obiecte (doud scaune, de exemplu), la o inaltime care sa nu :
: permitd membrilor sa sara peste ea.
- In cadrul acestei activitati, intregul grup, tindndu-se de maini, trebuie sa treacd peste :
. sfoara/coarda fara sa o atinga si fara sa-si dea drumul la méaini. Daca un membru atinge coarda :
: sau nu mai este in contact cu grupul, tot grupul trebuie s& inceapa din nou traversarea. Nu au :
. voie s3 treaca pe sub sfoard/coarda (si nici picioarele nu au voie sa stea sub gard — imaginati-va :
: ¢& gardul este solid pana la sol).
. Pentru indeplinirea sarcinii, participantii vor trebui sa gaseascd o modalitate sigura de a trece toti
. pe deasupra gardului — de obicei, prin ridicarea unui participant sau folosind genunchii sau umarul :
: ca scara. Fiti atenti s va asigurati impotriva eventualelor accidente, atunci cand participantii urca :
si fiti aproape pentru prevenirea eventualelor caderi. incerca’;i sa nu interveniti in procesul natural :
: de invatare a jocului. :



Tipuri de jocuri

5.Tematice

» Una dintre cele mai mari dificultati ale liderului este sa gaseasca jocuri i exercitii care se preteaza unui
anumit subiect (mediu, managementul timpului, advocacy, etc). Aceste jocuri pot fi un excelent mod de a
incepe discutii legate de anumite subiecte. Trebuie insa sa ne fie clar care este obiectivul de invatare pe care
il urmarim.

i Cei de fac ploaia (mediu)
. Materiale necesare: nu este cazul
: Durata activitatii: <15 minute
. Pregatire si facilitare: :
Part|0|pan§|| trebuie sa stea in cerc si sunt anuntati ca ei or sa aduca ploaia. Aceasta activitate va
: crea o furtuna in zona, fara a ploua cu adevérat. Orice actiune care trebuie facuta va incepe cu
: facilitatorul. Cand actiunea ajunge la fiecare jucator, acestia vor face un anumit gest. Nimeni nu
poate incepe o0 actiune pana nu-i vine randul. :
- Facilitatorul le va spune participantilor actiunile pe care trebuie sa le faca:
: 1. frecarea mainilor;
2. pocnirea din degete;
: 3. aplauze;
. 4. atingerea cu zgomot a picioarelor;
: 5. dans sau mers cu pasi apasati.
Dupa aceea toata ordinea actiunilor se inverseaza.



3. Povestile



De ce folosim povestile

» “Cdnd citesc literatura de bund calitate, pot fi o mie de
oameni in acelasi timp, si totusi rdmdn eu insumi...mad
transpun”. (C.S.Lewis)

Ce face o poveste buna?

»  Pun in discutie o valoare morala, dar atentie povestirile
bune se adreseaza caracterului, nu moralului.

»  Este adaptata nivelului membrilor (in functie de varsta,
abilitati).

» Tinerilor le plac povestirile care se adreseaza
preocuparilor lor.




Alegerea povestirilor

In primul rdnd, luati in considerare personajele.
»  Sunt interesante? Par reale? Personajele bine construite sunt mai profunde decat povestirea in sine.

» Evolueaza pe parcursul actiunii? In majoritatea povestirilor bune, cel putin cateva personaje principale
evolueaza, se transforma.

in al doilea rdnd, luati in considerare intriga.
» Are sens desfasurarea actiunii?

»  E surprinzatoare, comica sau ironica?
»  Conduce la vreo discutie!?

~

» It poti imagina alte finaluri sau scenarii?

y

» Este o povestire in care cititorii se pot transpune in locul personajelor si sa schimbe cursul actiunii?
In ultimul rdnd, luati in considerare propria dvs. experientd cu povestirea.
»  V-a placut? Daca nu v-a placut, nu o folositi.

» 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.



Facilitarea povestirilor

»  Faceti o alegere potrivita a momentului povestirii. Nu incepeti cu o povestire intdlnirea, 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.

> incearca'gi 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 toti participantii gusta povestirile. Nu-i obligati sa citeasca, dar tineti-i implicati,
oferindu-le povestea listata.

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

» 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, lasati
un timp scurt participantilor pentru a-si ,,sedimenta” mesajul povestirii si apoi poti cere ca cineva sa faca un
rezumat pentru a va asigura ca toata lumea a inteles.



Cuiele din usa

A fost odata un batran care avea un fiu pe nume lon, un baiat caruia orice i s-ar fi spus sa faca,
actiona fara sa gandeasca si fara sa-i pese de consecinte.

Intr-o zi, tatal i-a spus:

- lon, esti atat de nepasator si de uituc, incat de fiecare data cand vei face un lucru rau, o sa bat un cui
in aceasta usa, ca sa-ti aminteasca cat de rau si neascultator esti. Si de fiecare data cand vei face o

fapta buna, o sa scot cate un cui. Tatal facu asa cum a spus si in fiecare zi batea unul sau mai multe
cuie in uga, foarte rar avand ocazia sa scoata cate unul.

Intr-un tarziu, lon vdzu ca usa era aproape plind de cuie si incepu s&-i fie rusine ca facuse atitea
lucruri rele. S-a decis sa fie un baiat bun, iar a doua zi a fost atat de cuminte si de muncitor incat au
fost scoase mai multe cuie din usa. in urméatoarea zi baiatul s-a purtat la fel de bine si tot asa pentru o
perioada mare de timp, pana cand, intr-un final, mai ramasese doar un singur cui in usa. Tatal sau I-a
chemat si i-a spus:

- Uite lon, este ultimul cui si 0 sa-I scot si pe acesta. Nu esti bucuros?
lon se uita la usa, dar in loc sa se bucure, asa cum se astepta tatal sau, baiatul a izbucnit in plans.

- Dar de ce plangi? intreba tatal, ce s-a intamplat? Ma gandeam ca o sa fii incantat! au fost scoase
toate cuiele!

- Da, e adevarat, a suspinat lon, cuiele au disparut, dar gaurile sunt tot acolo.



4. Excursiile



De ce folosim excursiile

» Este o metoda extrem de eficienta pentru a aprofunda
concepte teoretice abstracte, pentru a stimula
curiozitatea membrilor si pentru a ajuta membrii sa
observe, sa adreseze intrebari §i sa priveasca intreaga
comunitate ca o sala de clasa.

Ce face o excursie buna?
» O planificare buna in avans

» Experiente inedite sau care pun intr-o lumina noua
ceea ce membrii stiau deja

» Activitati dinamice in timpul excursiei, nu doar cele
strict legate de vizita

» Activitati de follow up dupa eveniment care sa lege
excursia de obiectivele de invatate propuse



Pregatirea excursiei

O planificare buna trebuie sa preceada orice excursie. O atentie sporita este necesara pentru selectia excursiei,
vizitei de pregatire, excursiei in sine, follow up dupa excursie.

l. Selecgia excursiei

» Indentifica scopul excursiei, obiectivele de invatare si cum anume se va face evaluarea invatarii in urma
acestea activitati

»  Selectati un traseu pe care sa il vizitati in avans pentru a va familiariza. De asemenea este un punct bun de
pornire pentru a va gandi la alte activitati posibile de-a lungul excursiei.

2. Planificarea logistica

» Daca este o excursie mai lunga de doua ore este bine sa rugati membrii sa isi ia cu ei un mic pachetel cu
mancare \

Q - /
2

» Informati parintii despre excursie I
\(
) 2

-

»  Dezvoltati agenda excursiei

-

—\?



Pregatirea excursiei

3. Pregatirea membrilor inainte de excursie

»  Spuneti si membrilor care este scopul acestei excursii

» Introduceti termenii care vor fi utilizati in timpul excursiei (ex. patrimoniu cultural, ecosistem, etc)

»  Aratati fotografii din locul pe care il veti vizita

»  Alocati fiecarui membru un rol de specialist in functie de diferite tematici (ex. istorie, cultura, oameni, etc)
»  Cu grupul realizati un scurt brainstorming prin care sa setati regulile din timpul excursiei

» Discutati cu membrii cum sa puna intrebari bune si ajutati grupul sa listeze cateva intrebari de
explorare/observare nainte de a pleca in excursie. Rugati membrii sa noteze aceste intrebari in mici jurnale
de calatorie.

»  Revizitati agenda excursiei




Facilitarea excursiilor

Planificati activitati care vor permite membrilor sa lucreze individual, in perechi sau in grupuri mici, cum ar fi:
» Sa deseneze obiecte/elemente din natura studiate

» Sa observe

»  Sa completeze in jurnalul de calatorie

» Sa compuna o scrisoare/vedere catre cineva drag caruia sa ii povesteasca despre ce a vazut in excursie

»  Sa participe intr-un treasure hunt in care membrii sa caute si sa descopere aspecte intresante din zona.




Activitati post-excursie

Asa cum este importanta etapa de planificare a unei excursii, la fel de important este sa ne asiguram ca avem
pregatite activitati la intoarcere:

»  Acordati timp membrilor sa impartaseasca impresii generale din excursie
»  Sa impartaseasca rezultatul activitatii lor din timpul excursiei (in functie de ce sarcina ati alocat)
»  Creati un tablou in fata clasei cu toate materialele adunate in timpul vizitei

» Legati activitatile din timpul excursiei de diferite concepte prezentate la IMPACT. De exemplu ei pot sa

-

realizeze o harta conceptuala cu termenii invatati in timpul activitat

»  Evaluati activitatea membrilor



S. Expertul



De ce folosim expertii

» Sa avem experti pe diferite subiecte ca invitati la noi in
club este extrem de util. Ei reusesc sa aduca la club
experiente reale si informatii necesare din pozitia unei
persoane care a trecut deja prin multe provocari.

Ce face o intélnire cu expertii buna?

» Persoana trebuie sa aiba o experienta relevanta pentru
subiectul de interes pentru tineri (de exemplu daca
doriti sa 1inteleaga mai multe despre traditii si
mestesuguri din zona, invitati un mestesugar care
poate sa le vorbeasca despre experienta lui/ei)

» Alegerea cu atentie a expertului (din pacate nu toti
specialistii pot sa si inspire tinerii)

» Liderul are un rol important de moderator si tine
discutia in ,,viata”

» Prezentarea expertului nu este nici prea lunga, nici
prea scurta

»  Pregatirea membrilor pentru a primi un expert



Pregatirea intalnirii cu expertul
I.Alegerea invitatului-expert

»  Sunt mai multe moduri prin care puteti alege un potential expert pentru a sta de vorba cu membrii. Cel mai
usor este sa cerem recomandari. In felul acesta ne asiguram ca ei beneficiaza de o reputatie buna de a sta
de vorba cu alti oameni.

2. Contactarea expertului
»  Contacteaza expertul si stabiliti o zi si o data

» Informati expertul despre resursele logistice pe care le puteti pune la dispozitie (videoproiector, boxe,
spatiu, etc)

» Discutati cu acesta despre nevoile de invatare ale grupului, ce asteptari aveti de la acesta si impreuna cu
ellea asezati pe hirtie citeva idei cheie cu care este bine si rimani copii. Incurajati expertul si fsi
construiasca prezentarea pentru a raspunde nevoilor de invatare. Poate fi de ajutor sa ii povestesti
expertului ce anume ati facut pana acum si ce se va intimpla dupa plecarea sa.

»  Stabiliti cu expertul lungimea prezentarii. Nu rugati expertul sa acopere intreaga intdlnire. Ei ar trebui sa
aiba o interventie de aproximativ 30 de minute sau chiar mai putin. Ideal este ca intilnirea sa nu debuteze
Ccu prezentarea acestuia, pentru a avea timp sa pregatiti grupul.

» Reconfirmati cu acesta data si ora, inainte de eveniment.



Facilitarea intalnirii

»  Pregatiti din timp membrii pentru aceasta intalnire si subiectul discutat cu acesta. Discutati cu membrii cum
sa puna intrebari bune si ajutati grupul sa listeze cateva intrebari pe care sa poata sa le adreseze expertului
in timpul discutiilor.

»  Cu grupul realizati un scurt brainstorming prin care sa setati regulile din timpul discutiilor
»  Ajuta sa faceti macar un joc de cunoastere prin care expertul si copii sa inceapa sa se simta in largul lor.

»  Pe masura ce discutiile avanseaza opriti-va din cand in cand si verificati daca toata lumea intelege conceptele
sau informatiile furnizate de expert

»  Lasati timp de intrebari si raspunsuri la finalul prezentarii

» Pentru a face experienta cat mai distractiva puteti sa va confectionati un ,microfon” pe care sa il folositi
pentru a ,,da cuvantul” membrilor sau expertului

»  Rugati un membru sa inregistreze (notite, filmari) ale prezentarii expertului. \

»  Nu parasiti sala! Nu este rolul expertului sa gestioneze singur o sala plina de copii.




Activitati dupa plecarea expertului

Dupa ce multumim frumos expertului pentru contributie ne asiguram ca discutia cu acesta isi gaseste relevanta
in contextul clubului.

» Acordati timp membrilor sa impartaseasca impresii generale dupa discutie (ce le-a placut, ce le-a atras
atentia, ce li s-a parut confuz)

»  Puneti cateva intrebari de verificare a intelegerii celor prezentate

» Legati discutii din timpul intalnirii cu expertul de diferite concepte prezentate la IMPACT. De exemplu ei
pot sa realizeze o harta conceptuala cu termenii invatati.

»  Utilizati cele Tnvatate pentru a realiza proiecte bune
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1. Introducere

»  Facilitarea este despre a ajuta si a sprijini participantii

o
sa inteleaga in profunzime experientele traite in ) |
cadrul diverselor activitati experientiale. Facilitatorul Fail o~
se asigura ca fiecare oportunitate de invatare este AN IR L. E_':
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fructificata printr-un proces personalizat de reflectie. g b - F ™,
g, W - ¥R ER
L ) - ; N Y
o A . s, I-I'... = 5 ¥ i h— |
»  Facilitatorul are un rol fundamental in asigurarea f | s ) ‘? T
C e , A Al A s y L™ A V)
coerentei si eficientei unei intalniri de club avand grija )4 | , T e L
ca fiecare participant sa se transforme intr-un v 1 ) {' ) -
. . =1 1 k
contribuitor. | ey I.I .
f v b ".-":u" \ "
1 Ly 1 i J
- o '_.-J-.:'. o I .ll - I—'_}l-\.-'.-"
» Ne asumam acest rol de fiecare data cand am incheiat | "--.__:E- 7
o activitate experientiala (joc, poveste, etc) si atunci 'H?_ i
cand pregatim si implementam proiectul de invatare 1/ l.i-"
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prin serviciul in folosul comunitatii.



. Elementele unei discutii
facilitate



Setarea regulilor discutiei

Atunci cand tinerii discuta este important sa stabilim cu ei
o serie de reguli care sa asigure un spatiu sigur si deschis:

»  Suntem ,,duri” cu problemele, dar nu cu oamenii ’
» Ne asiguram ca fiecare persoana din grup isi poate \O\ /O///D
exprima parerea G \
00— | [ =KL
» Desemnam un voluntar care sa ia notitele discutiei /\ = /] \\’/‘Q 0)
»  Limitam timpul pe care o persoana il are la dispozitie b ;

pentru a vorbi /g\\s AP /0\
»  Nu ne intrerupem unii pe altii, etc /- ‘)a\
el

Aceste reguli te vor ajuta sa pastrezi firul logic al unei
discutii, fara sa pierzi implicarea tinerilor.



Conducerea discutiilor

Exista doua ingrediente cheie ale unei discutii
facilitate:

» Care este gradul de interactiune dintre lider si
membrii?

» Cat de mult doreste liderul sa contribuie la
continutul/rezultatele intalnirilor?

Toate discutiile facilitate sunt un amestec dintre aceste
ingrediente.

Exemplu:

» Cat de mult timp avem la dispozitie? Daca timpul nu
este de partea noastra atunci, probabil vom interveni
mai mult si vom prelua mai putine informatii direct de
la participanti.

» Care este nivelul de cunostinte pe care il au
participantii cu privire la subiect! Cu cat stiu mai
multe cu atat vei acorda mai multa libertate.

» Ce asteptari au participantii de la intalnire? Sa li se
spuna ce au de facut, sa discute, sa ia decizii! Este de
dorit ca participantii sa preia cat mai mult spatiu din
intalnire Tnsa uneori este nevoie sa inceapa de la o
prezentare facuta de tine.



Prezentarea concluziilor

in loc sa prezentati rezultatele discutiilor sau a activitatii de grup puteti sa folositi metode interactive de
incheiere.

De exemplu puteti sa folositi metoda Turul Galeriei prin care fiecare echipa isi prezinta Planul de Actiune (sub
forma unei galerii sau vernisaj). Fiecare participant are trei posibilitati prin care sa analizeze activitatea

colegilor:

Deseneaza/lipeste o inima daca este de acord si adauga argumentele.

Deseneaza/lipeste un fulger daca nu este de acord si adauga argumentele.

@ Deseneaza/lipeste un semn de intrebare daca nu a inteles.

Ca facilitator, puteti sa conduceti o discutie finala prin care se clarifica fiecare element: inimi, fulgere, semne de
intrebare.



3. Abilitati de facilitare



Abilitati de proces

I. Crearea contextului de discutii

Prima abilitate de care are nevoie un facilitator este de a face tinerii sa se simta bineveniti si pe maini bune.
Demonstrezi acest lucru prin:

» Interactini informale cu tinerii

»  Crearea unei conexiuni cu acestia prin referinte constante la experienta lor

»  Descrierea obiectivelor in termeni usor de inteles pentru ei

»  Vorbind pe ,limba lor”

2. Stimularea interesului §i a creativitit;ii

A facilita inseamna sa ajuti grupul sa discute si sa ia decizii cat mai usor cu putinta. Dar, ei vor face asta doar
daca se simt motivati. Asta inseamna ca un bun lider va:

»  Conduce prin intrebari care invita la discutii intr-un mod atractiv

»  Utiliza metode intervative prin care ei sa analizeze si sa rezolve probleme



Abilitati de proces

3.Valorizarea participantilor

Este important ca fiecare tanar sa simta ca este un contributor valoros in cadrul grupului. De aceea liderul:
»  Are o atitudine pozitiva fata de fiecare; pana la urma este procesul lor de invatare

»  Incurajeazi in permanenta toti tinerii sa participe la discutie, chiar si pe cei mai tacuti

»  Conduce discutia in directia data de participanti

»  Tempereaza participantii prea ,,vorbareti”

4. Cautarea consensului

Consensul nu inseamna ca toti sa fie de acord, ci ca toti sa se puna de acord! Pentru a ajuta un grup sa ajunga la
consens un lider va:

» ldentifica punctele fata de care toti sunt de acord

» Reformula idei pentru a scoate in evidenta punctele comune

»  Explora obiectivele participantilor

»  Incuraja participantii sa contribuie pornind de la ideile celorlalti

» Testa daca nu este vorba de un fals consens (este acordul real?)



Abilitati de proces

5. Provocarea unor controverse constructive

Uneori si controversele sunt utile pentru a intelege mai multe fatete ale aceleiasi probleme. De aceea
facilitatorii provoaca astfel de discutii prin:

»  Intrebiri (vezi slide-urile despre intrebiri)
»  Tehnici de rezolvare de probleme

Daca aceste discutii cotroversate conduc la conflicte (de multe ori sunt inevitabile) atunci facilitatorul va ajuta
participantii sa se intoarca la regulile de baza ale grupului (Contractul de Valori).

6. Distingerea dintre esential si ne-esential

Este una dintre abilitatile cheie ale facilitatorului insa si cea mai dificila de realizat. De aceea facilitatorul trebuie:
»  Sa se asigure ca fiecare participant are o interventie care are legatura cu obiectivul de invatare propus

»  Sa urmareasca reactiile participantilor pentru a vedea ce anume este relevant pentru ei

» Sa nuii fie teama sa reformuleze intrebari astfel incat participantii sa se intoarca la subiect



Abilitati de proces

7. Revitalizarea grupului

Din cand in cand si cele mai bune intalniri isi pierd din energie. Facilitatorul trebuie sa recunoasca aceste caderi
si sa reactioneze prin:

»  Scurte jocuri de energizare
»  Reamintirea valorii acestor discutii

»  Activarea participantilor care si-au pierdut entuziasmul

8. Orientarea grupului spre actiune

De multe ori discutiile se opresc inainte de a ajunge la o concluzie, insa este important ca facilitatorul trebuie
sa aiba constant in minte obiectivul de invatare propus si sa ajunga participantii sa formuleze o ipoteza pe baza
experientei traite. Aceasta se poate face prin:

»  Metoda brainstormingului

»  Tehnici de prioritizare

» Metode de luare a deciziilor

»  Formularea deciziilor

»  Alocarea sarcinilor si a responsabilitatilor

» Sumarizarea concluziilor



Abilitati interpersonale

l. Intrebari

Abilitatea de a adresa intrebari bune este vitala pentru succesul oricarui facilitator. Dar informatiile pe care le
primesti de la participanti sunt la fel de bune ca intrebarile pe care le adresezi, iar un bun lider poate sa
adreseze intrebarile potrivite in contextul potrivit sau in relatie cu nevoile participantilor.

Intrebari inchise (cu un singur raspuns)

Uneori este necesar sa colectam informatii concrete din
partea participantilor si o intrebare inchisa, bine formulata ne
poate ajuta in acest sens. Cine, Ce, Cand, Unde? iti vor aduce
astfel de raspunsuri si daca adaugati si specific sau mai exact
in formularea intrebarii atunci va fi cu atat mai usor.

Intrebari deschise (cu mai multe raspunsuri posibile)

In orice stadiu al facilitarii sau in orice moment al debriefului
intrebarile deschise va vor ajuta sa aveti o discutie deschisa.

Exemple:

Dati-mi mai multe exemple...

Cum te-ai simtit atunci cand?
De ce credeti ca s-a intamplat asta?’

Ce ati face daca?



Abilitati interpersonale

a. Tehnici de adresare a intrebarilor

4

Variati tipurile de intrebari pe care le adresati: orice este repetitiv devine obositor/iritant pentru
participanti.

Urmati regula celor 10 secunde: multi participanti au nevoie de timp de procesare a unei intrebari. Dupa ce
adresati o intrebare asteptati |10 secunde inainte de a reformula intrebarea sau de trece mai departe.

Reformulati/repetati intrebarea: daca participantii nu reactioneaza, incercati sa puneti aceeasi intrebare insa
sub alta forma.

Incepeti cu un scurt sondaj de opinie: o modalitate usoara de a activa participantii este sa ii rugati sa
raspunda la o intrebare prin ridicarea mainii. Va fi mai usor sa rugatii unii dintre participantii care au ridicat
mana sa elaboreze opinia.

b.Tehnici de rapsuns la intrebari

4
4

»
»

»

>

Fiti pregatiti sa raspundeti la intrebari: intrebarile sunt un semn pozitiv. Inseamna ca sunt atenti.

Anticipati intrebarile: atunci cand va pregatiti pentru intalniri incercati sa reperati posibile intrebari ce pot
sa apara pe parcurs.

Daca nu stiti raspunsul, spuneti asta: autenticitatea este greu de mimat. Mai bine spuneti ca nu sunteti siguri
si reveniti cu un raspuns corect.

Intoarceti intrebarea spre grup:Voi ce parere aveti?

Loc de parcare: daca sunt multe intrebari care nu au legatura cu subiectul intrebarii puteti sa le scrieti pe o
coala de flipchart si sa va intoarceti la ele cu alta ocazie.

Ascultati si emotiile/intentiile: este important sa intelegeti ce anume doresc cu adevarat de la noi.

Atunci cand raspundeti la intrebari, raspundeti pentru tot grupul.

——g————— e e e e e e e m e e AU = — g = = = = AP = = = = = = g = = = = = = = = = ————————————



Abilitati interpersonale

2.Ascultare activa

In calitate de facilitator este important sa le arati participantilor ca ii asculti. Poti sa faci asta prin intrebari de
reflectare sau prin reformularea a ceea ce ai inteles din ceea ce ti-au transmis. Acest mod de a asculta activ
este vital oricarui proces de facilitare.

Ascultarea activa presupune cel putin urmatoarele elemente:

»  Focalizarea pe ceea ce spun participantii — ascultam cu atentie; adesea
suntem atenti doar pe jumatate la ceea ce ni se spune incercand sa
pregatim deja raspunsul.

» Reformularea afirmatiilor auzite — permite participantilor sa isi dea
seama daca intr-adevar au fost intelesi sau chiar sa evidentieze nuante
care initial nu au fost sesizate.

»  Punerea de intrebari deschise — incurajeaza participantii sa ofere mai
multe detalii si astfel sa evite neintelegerile.

Ascultarea activa nu inseamna:

» Ca esti de acord cu opiniile vorbitorului, ci doar ca faci un efort sa
intelegi perspectiva celuilalt

» Automatisme verbale nesustinute de un interes real fata de
interlocutor (Da, Da, Inteleg... In timp ce te uiti la ceas)




Abilitati interpersonale

3. Feedback pozitiv

La fel ca vrajitorul din OZ atunci cand le-a oferit daruri Omului de Tinichea, Leului si Sperietoarei de Ciori, si
noi trebuie sa scoatem in evidenta ceea ce au oamenii mai bun! Adesea, uitam cat de important este rolul
nostru in dezvoltarea personala a tinerilor.

Daca oferim participantilor o imagine pozitiva care
accentueaza calitatile si competentele deja existente atunci ei
se vor stradui sa confirme acest lucru.

Rolul unui facilitator este sa incurajeze, sa aprecieze ceea ce au
facut bine participantii si sa ofere feedback ca si cum au ajuns
deja la succes.

»  Construieste pe punctele forte ale grupului
» Le ofera curaj;ii face sa se simta inteligenti si puternici

» Le arata succesul si ii incurajeaza continuu




Abilitati interpersonale

4. Gestionarea conflictului

Ori de cate ori doua sau mai multe persoane incep o relatie, indiferent cat de scurta, ei fac schimb de
informatii despre ei insisi. Din aceste informatii, ei incep sa se gandeasca la ce se pot astepta unii de altii si cum
ar trebui sa functioneze relatia lor. Orice activitate este o ocazie buna prin care se pot schimba noi informatii,
isi redefinesc relatia si se angajeaza mai mult.

Dar, indiferent cat este de stabil ar fi un grup vor aparea mici ,,piscaturi” pentru ca la un moment dat unul
dintre cei prezenti va incalca o ,asteptare”. Astfel de piscaturi pot sa apara atat intre participanti cat si intre
participanti si facilitator.

Astfel de ,,piscaturi” sunt usor de ignorat si reactia generala la ele
apare sub trei forme:

»  Terminam relatia — tinerii se pot retrage din club

» Ne intoarcem la momentul de dinainte de ,,piscatura” ca si cum
nimic nu s-ar fi intamplat

» Revenim sa renegociem termenii si conditiile relatiei

Daca apelam la primele doua forme de atenuare a starii incofortabile
nu rezolvam problema de fond si ajungem sa repetam piscaturi pana
ce unul dintre cei implicati ajung la un conflict real care este de
obicei greu de gestionat.

Doar ce-a de-a treia varianta este eficienta si presupune sa anticipam
perturbari si un plan in avans pentru renegocierea asteptarile initiale.



Abilitati interpersonale

Tehnica celor 3 lumi de gestionare a conflictelor

Cum conducem conversatia:

Pasul I: Descrie ce s-a intamplat in “Lume” in termeni neutri
Pasul 2: Expune interpretarea ta (Lumea ta)

Pasul 3: Intreabi ce s-a intdmplat in “Lumea lor”

Pasul 4: Exprima o cerere

Pasul 5: Obtine un angajament si ofera-le sprijinul tau

} Lumea ta Lumea Lumea mea



4. Procesarea activitatilor
experientiale



Intrebarile de procesare

Imediat dupa ce facilitam activitati experientiale
(ex. joc, povestire, alta activitate) initiem discutii Traim

prin intrebari de procesare care ne ajuta sa: si acum experienta
’
» |.Reflectam ce?

|. asupra faptelor: CE S-A INTAMPLAT? CE
AM FACUT?

2.asupra emotiilor: CUM M-AM SIM¢IT? Apliclé_m Reflectim
A sau/sl
3.asupra gandurilor: CUM AM GANDIT? R asupra

experientei
traite acum

concluzille
obtinute

» 2. Interpretam: CE INSEAMNA TOATE
ACESTEA?

Generalizam- luand in calcul si ce spun ceilalti -
si ce am mai triit noi si ceilalti, altii: CE 31 ce Interpretim
INVATAM DIN ACESTEA? si

» 3. Aplicam saulsi transferam UNDE s| CE
APLIC?

generalizam




Reflectia

»  Facilitatorul ajuta grupul in etapa de reflectie prin intrebari ca:

Ce s-a intamplat?

Ce ati facut? Cum ati lucrat impreuna?
= Ce v-ati simtit in timpul activitatii?

= Ce ati observat? La ce v-ati gandit?

*  Participantii explica sau
raporteaza ce s-a intamplat

‘,A\ / in  timpul activitdtii i
- _ g

impartasesc  reactii  din

/ timpul experientei.

*  Facilitatorul ghideaza copii
si gestioneaza procesul de
adunare a informatiei.




Generalizarea

v

Si ce? Ce inseamna asta?
= Ceaiinvatat? Re-invatat?
= Care sunt avantajele sau punctele slabe?

= Care sunt implicatiile acestei activitati?

What do YOU
know about
didactics?

= Ce concluzii puteti trage?

Facilitatorul ajuta grupul in etapa de generalizare prin intrebari ca:

Copii Tncearca sa gaseasca
elementele din experienta lor, pe
care le putem generaliza si din
care putem extrage concluzii.

Copii vor livra teorii si afirmatii
aplicabile si general valabile, pe
baza concluziilor.

Copii incearca sa compare
teoriile si cu idei pe care le au
despre viata de zi cu zi.




»

Transfer

Facilitatorul ajuta grupul in etapa de transfer prin intrebari ca:

Si acum ce?
Bazat pe ceea ce ai simtit, vei face ceva diferit in viitor? Ce? Cum?
Imi puteti explica ce ati invatat?

Ce veti face pentru a aplica ceea ce ati invatat?

«  Copii identifica si planifica cum sa foloseasca
ceea ce au invatat in viata lor de zi cu zi, isi
lau timp pentru a reflecta asupra lectiilor
invatate si concluziile trase din activitate.

* Liderul conduce discutia cu privire la modul in
care acestia vor aplica teoriile/ lectiile
invatate.




Cum conducem procesarea/debrieful

» Toata lumea participa la discutie- acest lucru inseamna ca
toti au valoare si ceea ce spun conteaza pentru grup/clasa.

» Luati notite despre toti membrii in timpul activitatii: -
luind notite in timpul activititii veti realiza usor care sunt
participantii timizi — nu exista raspunsuri gresite.

» Concetreaza-te pe Emotii si Comportament — incearca sa
schimbi ceva in comportamentul copiilor.

» Lasa grupul sa vorbeasca - daca liderul vorbeste intr-una
atunci experienta membrilor e diminuata. Pentru a face procesul
de invatare dinamic si interactiv, lasa membrii sa vorbeasca mai
mult.

» Asculta eficient - asculta cu atentie pentru a putea pune
intrebari cat mai bune.

» Construieste legaturi - este datoria fiecarui lider sa
construiasca o legatura puternica intre ceea ce se invata, teoria
de la ora si felul in care se poate aplica in viata de zi cu zi a
participantilor.



5. Tehnici de rezolvare a
problemelor



Brainstorming

Daca nu stiti ce metoda sau tehnica sa utilizati pentru a dezbate diferite probleme aparute in viata grupului
puteti apela cu incredere la brainstorming. lata regulile de baza ale acestei tehnici:

» In timp ce notati pe flipchart/tabla rugati participantii, pe rand, sa vina cu idei care sa raspunda la intrebarea
adresata de voi.

»  Este important ca toate ideile sa fie notate si numarotate, pentru a fi mai usoara etapa de selectie.

» Incurajati si provocati participantii sa contribuie cu idei sau sa spuna pas. Daca de doua ori se aude pas
atunci treceti pe modulul popcorn in care fiecare poate sa vorbeasca liber. Ideile ndstrugnice sau nepotrivite
sunt binevenite.

» Continuati pana se epuizeaza toate ideile. La final acordati fiecarui participant 5 buline, reprezentand cinci
voturi pe care le pot distribui cum doresc. Ideile cu cele mai multe voturi sunt declarate castigatoare.



Coloane/clustere

Distribuie carduri sau postituri fiecarui participant sau grup de lucru. Rugati
participantii sa ofere un singur raspuns la intrebarea pe care o dezbateti pe
fiecare card.

Colectati cardurile si lipitile pe tabla sau flipchart in coloane sau clustere:

» Coloane: Amestecati cardurile si cititi-le pe rand in timp de intrebati
participantii daca sa le lipiti sub o coloana deja existenta sau trebuie
creati una noui. In cazul in care apar dezacorduri lisati decizia la
latidudinea celui care a propus solutia.

»  Clustere: Rugati participantii sa lipeasca cardurile oriunde cred ei de
cuvinta. Rugati-i apoi sa elimine cardurile care se repeta si sa le grupeze
in clustere in functie de similaritati.

Discutati solutiile care au aparut si in cazul in care este nevoie apelati la vot
pentru a determina cea mai buna varianta.



Plusuri, minusuri, aspecte intresante

» Aceasta tehnica a fost dezvoltata de Eduward de Bono pentru a putea sa luam in considerare toate
fatetele unei situatii — avantaje, dezavantaje si alte aspecte care pot sa apara pe parcurs, cum ar fi
noi oportunitati ce nu au fost luate in considerare inainte.

»  Este util pentru grup sa priveasca critic orice propunere de schimbare sau solutie propusa
» Impartiti tabla in trei sectiuni (plusuri, minusuri, aspecte intresante) si rugati grupul sa se imparta in
’ ) ’ ’ ’
trei astfel incat fiecace sa trateze una dintre sectiuni.

» La final, grupurile prezinta fiecare idee pe un postit pe care facilitatorul le lipeste in coloana
potrivita




Dezbateri

»  Creati un studiu de caz legat de o problema controversata si obligati persoanele care au pareri puternice
sa adopte o perspectiva diferita de cea pe care o au deja. Schimband rolurile din cand in cand ii ajuta pe
participanti sa adopte o atitudine sau o opinie mai flexibila.

» Acordati timp participantilor sa se pregateasca pentru dezbatere si sa isi ia notite cu toate argumentele
pe care vor sa le dezbata.

»  Certi-le sa dezbata problema. Utilizati o minge sau orice alt obiect pentru a ilustra cine are cuvantul.

»  Cereti participantilor sa sugereze un compromis sau o sinteza a argumentelor prezentate de fiecare
echipa.




Anul 2020

»  Este anul 2020 si toate dorintele noastre s-au indeplinit.
Fiecare proiect al nostru a fost de succes, noi am
crescut si suntem acum cetateni activi. Acum faceti un
pas inapoi si descrieti cum am ajuns aici!

» Ce s-a intamplat intre timp pentru a face dorinta
noastra realitate?

» Aceasta tehnica este extrem de utila mai ales atunci
cand moralul grupului este scazut si atunci cand
barierele si dificultatile par prea mari pentru a fi
depasite.

» Impartiti grupul in mici echipe care se gandesc la
aceasta intrebare si care prezinta apoi solutiile gasite.




Matricea deciziilor

»  Alegeti factorii care influenteaza luarea deciziilor. De exemplu: vizibilitate, eficienta timp, impact asupra
comunitatii.

» In continuare, adaugati in coloanele tabelului, marcand fiecare optiune pentru fiecare dintre factorii din
decizia ta. Scor pentru fiecare optiune de la 0 (slab) la 5 (foarte bun). Retineti ca nu trebuie sa aiba un

scor diferit pentru fiecare optiune - in cazul in care nici unul dintre ele nu sunt bune pentru un anumit
factor in decizia ta, atunci toate optiunile ar trebui sa fie 0.

» In cele din urma, se adauga aceste scoruri pentru fiecare dintre optiunile. Optiunea cu scorurile cele mai
mari castiga!

I I e

Proiect de strangere
de peturi

Amenajare adapost 0 3 2 5
pentru caini

Proiectie de filme 2 4 5 8
despre abuzul in
familie




Caruselul

»  Scrieti solutia propusa in centrul unei coli de flipchart.

» Acum, ganditi posibile consecinte directe ale problemei.
Scrieti fiecare consecinta intr-un cerc, si conectati-l de 4
ideea centrala cu o sageata. Acestea sunt consecinte de
"prim ordin".

» Acum trebuie sa va ganditi la toate posibilele consecinte \ A
"de ordinul al doilea" pentru fiecare dintre consecintele
de ordinul intdi (directe) pe care le-ati notat in pasul 2, si

sa le adaugati la diagrama dvs. in acelasi mod. - ,
»  Dupa ce ati terminat toate nivelurile caruselului, veti avea o Y |
L < 4 : . - ' N
imagine clara a posibilelor consecinte directe si indirecte \
care rezulta din proiect. Listati-le. ad
» Analizati aceste consecinte in comparatie cu alte solutii el
propuse. \ “— «
v .
X 4



6. Stadiile dezvoltarii grupului



Stadiile dezvoltarii grupului

4. Normare

B.W Tuckman, 1965



Formare

» Comportamentul tinerilor

> Incep sa se cunoasca la nivel superficial, incep

sa castige roluri
in grup, sunt nerabdatori si dornici sa
multumeasca pe orice, cauta pe cineva sa-i
indrume.

> Superificialitate in relatii

> Sunt timizi, se judeca dupa prejudecati si

stereotipuri

Rolul liderilor

motivarea participantilor prin jocuri cat mai

distractive
includerea tuturor in grup

dezvoltarea identitatii grupului- contractul de

valori

dezvoltarea ideilor de proiecte

(0 “
—




Furtuna

» Comportamentul tinerilor » Rolul liderilor

CONFLICTUL  -neintelegere, ciocnire de > Intermediaza
interese, dezacord, antagonism, cearta, diferend,
discutie (violenta): proces ce apare intre doua sau

mai multe parti » Negociaza

> Monitorizeaza

> Mediaza
CAUZE

» diferente personale

> Este obiectiv
» probleme de comunicare

> ambiguitati (ale regulilor formale sau informale-
contractul de valori)

SEMNALEZA cresterea si dezvoltarea unui grup




Normarea

» Comportamentul tinerilor

> Stadiul in care se stabilesc normele si se
interiorizeaza valorile

> Grupul incepe sa recunoasca slabiciunile si
punctele forte ale grupului ca un intreg

> Grupul trece de la actiunea individuala, la
munca intr-o echipa inchegata

> In acest stadiu, grupul isi contureaza propria
identitate, dezvoltandu-si simtul de a aprecia
contributia fiecarui individ in cadrul echipei

» Inteleg importanta valorilor sociale pentru
coeziunea si productivitatea grupului

» Membrii grupului sunt capabili sa preia initiativa
si responsabilitatea pentru activitatile grupului

Rolul liderilor

Liderul trebuie sa se dea la o parte si sa ofere
membrilor cat mai multe sanse sa conduca grupul
si sa se implice in activitatile acestuia

Jocurile, povestile trebuie sa fie din ce in ce mai
complexe

Provocarile trebuie sa fie din ce in ce mai mari

In cadrul proiectelor ei trebuie sa preia
responsabilitati tot mai mari

Organizeaza un proiect distractiv




Performanta

» Comportamentul tinerilor »  Rolul liderilor

> Interiorizeaza efectiv valorile morale si civice

A > Rolul liderului scade semnificativ
promovate in grup

» Liderii trebuie sa-i ghideze doar (mentoring) sa-si

> Isi recunosc punctele forte si punctele slabe . S A
’ ’ fixeze scopuri mai inalte.

> lsi inteleg si isi accepta rolurile
’ ’ y ’
> Membrii devin un exemplu al schimbarii

» Eiisi doresc cu adevarat o schimbare puternica
in comunitatea lor si acum si-au dezvoltat
propriile instrumente necesare pentru a
propune schimbarea.

>

B
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1. Rolul de explorator

»  Prin acest rol liderul sprijina membrii sa organizeze si sa creeze o conexiune intre reflectiile personale si
informatiile relevante din domeniul abordat. Acesta nu se prezinta ca fiind expert in domeniu ci doar
,catalizator”, cautand in mod constant noi modalitati prin care elevii pot sa ajunga in contact cu idei sau
informatii necesare procesului lor de invatare. Liderii-Exploratori ajuta membrii sa formuleze noi modele de
comportament sau gandire, idei inovatoare, ipoteze intresante pe care ulterior acestia sa le poata testa. E
greu sa te abtii sa dai ,,raspunsul corect”, dar e cu atat mai eficient ca ei sa il descopere.




1. Etapele procesului de
explorare



Model de explorare

Modelul lui
Stripling




Conectarea cu experiente anterioare

Ce presupune:
» Setarea contextului
» Declanseaza curiozitate si interes

» ldentificati imaginea de ansamblu, conceptele

. Exemplu de activitate

Pregateste o serie de imagini care au legatura cu subiectul pe care vrei sa il pui in discutie.

Plaseaza imaginile pe podea, astfel incat, fiecare membru sa poata sa le vada usor si sa isi aleaga una dintre ele.
Rugati participantii sa raspunda la urmatoarele intrebari:

» De ce ai selectat aceasta imagine!

» Ce este interesant la aceasta imagine?

»  Scrie cateva randuri in care sa explici ce crezi ca se intampla in aceasta imagine.

»  Ce crezi ca vroia autorul acestei imagini sa surprinda?

: »  Ce alte informatii ma pot ajuta sa inteleg mai bine acest subiect/aceastd imagine?



Intrebarea de explorare

Ce presupune:

» Dezvoltarea si rafinarea intrebarii

» Recunoasterea scopului explorarii

»  Formularea unei impoteze initiale de explorare

» Determinarea surselor de informare

. Exemplu de activitate

i In timpul acestei etape participantii trebuie s3a raspundd la urmdtoarele intrebari si si realizeze o hartd :
: conceptuala pornind de la imaginea selectata. :

: »  Ce intrebari iti vin in minte legate de aceastd imagine? Ce ipoteza ai in minte?

. > Ce astepti sa gasesti? 4989
o

Ipoteza

Intrebari



Investigarea

Ce presupune:

»  Cautarea de raspunsuri din surse diferite

»  Evaluarea informatiei pentru a fii credibila

»  Verificarea informatiei cu ipoteza si intrebarile

» ldentificarea unor relatii sau modele

Exemplu de activitate

Participantii primesc o serie de documente sau informatii relevante pentru ca ei si le citeasci si s le analizeze. :
Pe masura ce afla mai multe despre subiect ei vor lua notite. Este bine ca aceste notite sa aiba scris titlul mare, :
intrebarile de explorare si ipoteza. :

Este bine ca ei sa lege informatiile prin diversre ,,reactii scrise”, de exemplu:
» Intresant de stiut

»  Imi confirmi ideea

»  Nu imi confirma ideea

» Nu are legatura



Constructia unui nou model

Ce presupune:

»  Clarificarea ideilor principale

»  Structurarea informatiilor

»  Realizarea unor conexiuni intre ideile anterioare si noile idei descoperite

» Formularea unei concluzii

Exemplu de activitate

Participantii se intorc la harta conceptuala realizata la inceput si incep sa adauge noi concepte care pornesc de :
la descoperile facute in etapa de investigatie. :

In aceasta faza ei ar trebui sa poata sa raspunda la urmatoarele intrebari:
»  Am descoperit idei noi despre subiect?
» Am sufiente dovezi sa imi formez o opinie sau sa imi sustin ipoteza?

» De ce mai am nevoie pentru a gasi un sens acestei explorari?



Prezentarea rezultatelor

Ce presupune:
»  Crearea unor materiale de prezentare
»  Prezentarea lor in fata colegilor

» Dialogarea cu alte grupuri despre impresii, idei, comentarii

: Exemplu de activitate

- Rugati participantii si realizeze un afis de prezentare a informatiilor descoperite pe parcursul exploririi. La :
: final ei vor prezenta in plen rezultatul activitatii si vor primi mtrebarl de clarificare din partea liderului sau a
: colegilor.

 Felicitati echipa pentru efort si rezultat si oferiti feedback.

: Daca utilizati aceasta metoda de prezentare puneti la dispozitia participantilor coli de hartie, carioci, |IPICI
: foarfece, reviste de specialitate pentru decupat, etc



Reflectia

Ce presupune:
»  Evaluarea procesului de explorare
»  Utilizarea unor criterii transparente de evaluare

»  Noi intrebari posibile de explorare

. Exemplu de activitate

: In aceasta etapa participantii ar trebui s3 poatd sa formuleze noi intrebari si sa reflecteze asupra propriului :
: proces de invatare. :

- Facilitatorul printeaza si decupeaza in avans biletelele de evaluare pe care sunt scrise propozitii :
' nefinalizate (ex: Astazi am invatat ..., Am descoperit..., Am realizat c&..., Am fost surprins cand..., Am :
. fost putin dezamagit.. ., imi propun sa..., Saptdmana viitoare as vrea sa..., Am simtit ca..., Un lucru pe
: care am sa-| fac de acum diferit este..., Ceea ce a fost interesant pentru mine a fost..., etc.). :

. Participantii sunt invitati s& formeze un cerc si sa se aseze pe scaune. Biletelele vor fi introduse intr-o :
- cutiuta si fiecare participant va fi invitat sa ia un biletel, sa-si ia un minut de reflectie dupa care sa :
impartaseasca cu restul grupului continuarea propozitiei, asa cum si-0 imagineaza, in urma
. experientei de invatare avute. :

.........................................................................................................................................................................................................................



3. Formularea intrebarilor



Totul incepe cu o intrebare buna

»  Sunt mai multe tipuri de intrebari de explorare insa unele sunt mai eficiente decat altele

Intrebari esentiale
Intrebari despre ,,imaginea de

ansamblu”.
\\ J
\
~ - o \
Intrebari de explorare
Sunt deschise si conduc la
descoperiri intresante si la o
invatare profunda
\\ J
\
4 )

Intrebari slabe

Intrebiri legate de date sau
informatii usor de cautat pe internet




Cum arata o intrebare de explorare

» |. este reala, autentica. Ceea ce inseamna ca ridica o problema la care nu are raspununs nimeni sau
exista mai multe raspunsuri adevarate si atat profesorul, cat si elevii trebuie sa se gindeasca pentru a
formula aceste raspunsuri. Nu este o intrebare la care liderul sa cunoasca raspunsul, o intrebare la care se
poate raspunde algoritmic, invatand niste informatii, ci una la care, fiecare om poate sa cugete si sa propuna
un raspuns. Cei care au si informatii (cele care vor fi invatate pe parcursul unei unitati de invatare sau a
unei lectii), probabil vor putea sa-si ofere mai multe raspunsuri, mai bune, mai pertinente.

» 2. este relevanta in raport cu experienta de viata a omului (nu doar membru, ci si lider). Este
o intrebare la care, daca pot oferi un exemplu, mie, cel care am intrebat/am raspuns, ..... sa imi fie mai bine,
mai clar, mai usor in viata. Aceste intrebari trangreseaza disciplinele si sunt premisa pentru abordarea trans,
inter- disciplinara.

» 3. este generalizatoare. Adica nu se opreste asupra unui domeniu sau subiect, ci permite (tocmai
datorita relevantei si faptului ca solicita raspunsuri complexe) transfer in viata de zi cu zi.

Specii de fluturi indicatoare pentru
pajistile uscate cu Inalti Valoare

Naturala din Transilvania Tntrebare d e
explorare

( Alege sa fil o specie de animal de la noi din zona. Cum te afecteaza prezenta omului? )
Ce legi ai vrea sa existe pentru a te proteja?

\

Poti sa
§ Cum ajuta psihologia (fluturilor) supravietuirea lor in Podisul Transilvaniei?

gasesti p
. _ D,
internet > \ ~
" Cite specii de fluturi exista in Podisul Transilvaniei?
Intrebare ..

. Unde traiesc?
slab - J

I\

Laszlé Rakosy




Exemple de intrebari declansatoare

»  Ce inseamna pentru tine comunitate?
» De ce pleaca tinerii din satul nostru?
»  Ce s-ar intampla daca toti oamenii din satul nostru ar disparea?

» Daca s-ar intoarce inapoi in sat, ce ar spune despre schimbarile
realizate intre timp?

»  Merita biserica fortificata din satul nostru sa fie pusa pe bacnota de 10 lei?

»  Ar trebui predate traditiile si mestesugurile locale la scoala?






1.Introducere

Imagineaza-ti ca vrei sa pleci cu o barca cu panze, din portul Constanta pana in portul din Istambul. Acesta este
proiectul tau. Cum 1l poti realiza? Ce cunostinte, ce abilitati si ce caracter ar trebui sa aiba oamenii cu care ai
porni la drum? Te-ai urca in barca fara sa sti aceste lucruri? Te-ai implica intr-un proiect pentru comunitatea ta?

» In momentul in care stim de unde pornim (identificind nevoia si motivatia pentru invatare) si unde vrem sa
ajungem, putem formula un obiectiv de invatare.

»  Obiectivul de invatare ne ajuta sa directionam efortul depus de cel care invata si de facilitator in vederea
acoperirii diferentei dintre nivelul actual si cel dorit.

':f;i:': e_s (g

TR

C&t mai am pana ajun Cum ajung "acolo"? Cum arata acel "acolo™?
. IF'...,.
acolo"?




2.Metode de identificare a nevoilor
de invatare



Metoda cadranelor

» A= stiu atat de bine incat pot invata pe altii

Construieste Denumeste » B= ma descurc singur, dar nu pot explica cum
un patrat !
fmpartit in 4 cfgac’:‘sle »  C=am nevoie de un pic de ajutor, de explicatii
arti egale . a <
parsi €g » D= nu stiu, nu inteleg, nu pot sa fac
** Enunturile: intocmeste o lista de enunturi cu ce ar
trebui sa stie, sa poata face si atitudinea potrivita in
proiectul vostru
Explica
Noteaza in participantilor
tabel*** semnificatia % Tabel: in dreptul fiecirui enunt trece numele si

K . 4 H
cadranelor nivelul fiecaruia

Citeste
enum,:u;“ile** Utilizeazd informatiile pentru a elabora un obiectiv de
si roaga-i sa invatare.

se aseze unde
cred ca sunt



Metoda SW

»  Scrie pe o foaie de flipchart un obiectiv al proiectului vostru si apoi roaga participantii sa completeze
modelul de mai jos.

Puncte tari (S) <<

Puncte slabe (W) <<

-

»  Aduna informatiile si utilizeaza-le pentru a elabora un obiectiv de invatare



Metoda manutelor

Pornind de la un obiectiv al proiectului vostru...

...roaga participantii sa deseneze pe foi distincte

»  palma stanga, iar pe fiecare deget sa scrie: doua lucruri pe care le stiu (cunostinte despre ceva), doua lucruri
pe care le pot face foarte bine si o atitudine cu care se mandresc.

» palma dreapta, iar pe fiecare deget sa scrie: doua lucruri pe care nu le stiu (cunostinte despre ceva), doua
lucruri pe care nu le pot face foarte bine si o atitudine cu care nu se mandresc.

...iar la final pot sa lipeasca manutele pe o foaie mare de flipchart.

Informatiile se centralizeaza iar pe baza lor se pot elabora obiective de invatare.



3. Obiective de invatare



Definitie

OBIECTIVUL DE TNVATARE poate fi definit ca fiind:

» O declaratie care specifica, in termeni de comportament (masurabil), ceea ce cel care invata va fi capabil sa
faca in urma activitatii de invatare

» O afirmatie care contine un rezultat dorit (cunostinte, abilitati, atitudini) si vizibil de catre cel care propune
» O modalitate prin care se ghideaza (autoghideaza) procesul de invatare
» O propozitie care poate face trimitere:
2 la cunostinte: ce stiu
0 la abilitati: ce pot sa fac

O caracter: ce atitudine am, cum sunt




Cum formulam un obiectiv de invatare

»  Cunostinte si abilitati
» Modelul lui Bloom



Verbe potrivite in formularea obiectivelor
de invatare

» pentru isi aminteste: defineste, enumerd, descrie, gdseste, identificd, listeazd, localizeazd, numeste, recitd,
repereazd, raporteazd, repovesteste, recunoaste, catalogheazd, declard, specificd, consemneazd

» pentru intelegere: explicd, exemplificd, reformuleazd, parafrazeazd, relateazd, alege, traduce, discutd, ilustreazad,
exprimd, deduce, interpreteazd, distinge, prezice

» pentru aplica: aplicd in alt context, calculeazd, aranjeazd si rearanjeazd, demonstreazd, cum/unde folosesc,
estimeazd, experimenteazd, implementeazd, modeleazd, simuleazd, schiteazd, foloseste, rezolva

» pentru analizeaza: aprecieazd, compard, conexeazd, decide, detecteazd, determind, schematizeazd, inspecteazad,
inventariazd, ordoneazd, organizeazd, prezintd, examineazd sau testeazd, rezumd

» pentru sintetizeaza: actualizeazd, asambleazd, amestecd, compune, pregdteste, construieste, concepe, creazd,
dezvoltd, proiecteazd, incorporeazd, integreazd, inventeazd, modificd, pldnuieste sau transforma

»  pentru evalueaza: aprecieazd, verificd, conchide, criticd, emite ipoteze, judecd, randuieste, recomandd, cantdreste,
sustine



Cum formulam un obiectiv de invatare

»  Trasituri de caracter a * actioneaza pe baza noilor valori

» Modelul lui Krathwohl

* integreaza noile valori, principii in
sistemul propriu

* cauta, doreste o angajare destul
de profunda fata de o valoare

* se implica voluntar, daca
este invitat

e asculta cu interes,
executa ce i se cere




Verbe potrivite

»  pentru receptare:asculta pentru a intelege, observa, accepta, executa ce i se cere
»  pentru raspunde: se bucura, urmeaza, se conformeaza, respecta reguli sau cerinte cu bunavointa
»  pentru valorizare: duce la bun sfarsit, executa corect, cu responsabilitate

» pentru ierarhizeaza: face corelatie cu alte valori si principii ale sale, alege, considera, prefera, Tsi afirma
pozitia in mod clar

»  pentru internalizeaza: sustine o valoare cu convingere, actioneaza pe baza ei



Cum formulam obiective SMART?

* Specific — exemple de verbe potrivite

* Masurabil - cantitate

* Abordabil - sa poata fi atins in timpul si prin metoda de invatare propusa (nu se regaseste explicit in
formulare)

* Realist - sa poata fi atins de participant, in functie de unde porneste si de motivatia lui (nu se regaseste
explicit in formulare)

e Timp - timpul de invatare alocat ]

»  Exemplu:

Sd conceapd o prezentare (150 cuvinte), in format pliant, a unui element din patrimoniul local, pdnd la intdlnirea
viitoare.



4. Retlectia in invatare



Definitie

Invatarea este completa si profunda doar daca cel care invata ajunge sa reflecteze asupra conceptelor si ideilor
noi, asupra felului in care acestea ii schimba intelegerea, gandirea si daca reuseste sa identifice relevanta celor
invatate pentru viata de zi cu zi.

In faza de reflectie, facilitatorul urmareste ca cel care invata:

» sa exprime legaturi personale cu conceptele si ideile noi;

» sa testeze ideile noi;

» sa formuleze judecati despre conceptele si ideile noi;

» sa rezume conceptele si ideile noi si sa conStientizeze/sa explice
relevanta acestora pentru progresul lui in invatare;

» safsi evalueze propria invatare;

»  sa formuleze noi intrebari, noi agteptari.




Metode de reflectie

l. Omulegii din copac -
T
) 2 4 i) :,b, i';.
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Metode de reflectie

2. Boabele de fasole

La finalul unei activitati, invita participantii sa se aSeze
pentru reflectie. Se va pune o punga cu boabe de fasole
pe podea/masa. 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. Se va face o tura de cerc
Si fiecare spune pentru ce a luat fiecare boaba. Daca un
participant are mai mult de 3-4 boabe de fasole, atunci
va trebui sa prioritizeze care sunt cele mai importante
doua lectii pentru el din aceasta activitate (in situatia in
care timpul este prea scurt). Daca e suficient timp,
atunci poate prezenta toate boabele de fasole. La final
intreaba: de ce cred ei ca s-a facut aceasta asociere
intre lectiile invatate Si seminte? Se poate face o
paralela cu povestea ,Jack Si vrejul de fasole”(vrejul i
permite lui Jack sa urce).




5. Feedbackul in invatare



Definitie

Feedback-ul este un raspuns pe care il ofera facilitatorul celui care invata, astfel incat sa il ajute in invatare.
Pentru a fi eficient, feedback-ul trebuie sa conduca la gandire. Orice forma de feedback care nu il ajuta pe cel
care invata in dezvoltarea sa, genereaza efecte negative (demotiveaza, inhiba, confuzeaza), de aceea ajutorul il
oferim printr-un feedback construit in jurul a trei mari intrebari:

v" UNDE TREBUIE SA AJUNG?
v" UNDE SUNT ACUM?
v" CEAM DE FACUT?




Ce poate contine un feedback util

» referire clara la obiectivul de finvatare sau nivelul de
performanta propus

» afirmatii despre aspecte pozitive legate de munca
participantului (nu de persoana lui)

» intrebari despre cum a gindit sau cum se gandeste sa
lucreze in continuare!?

»  sugestii legate de pasul urmator (fie il intrebi ce crede ca
urmeaza, fie sugerezi mai multe cai si el alege)

» aprecieri pozitive despre efortul depus si afirmarea
increderii in capacitatea lui de a continua in acelasi ritm

» informatii de sprijin (reamintirea unor cunostinte, abilitati
invatate in trecut)

» identificarea pozitiei actuale (esti cam la 25% distanta de
punctul final) si ce ar putea face pentru a completa
distanta




Evaluare formativa



Ce este evaluarea formativa?

Evaluarea formativa sau evaluarea in sprijinul invafarii este o parte organica, integrala Si esentiala a invatarii
eficiente Si cheia invatarii personalizate. in contextul creat de evaluarea formativi, facilitatorul si cel care invati
se gandesc — preferabil impreuna — tot timpul (Si nu doar la inceput) la felul in care progreseaza invatarea, la
aspectele care se imbunatatesc, la acele aspecte care trebuie imbunatatfite in continuare sau mai urgent Si la
modul concret in care se pot realiza cel mai eficient progrese in continuare.

De ce evaluam invatarea?
pentru a sti unde se afla cel care invata in raport cu punctul de pornire si in functie de obiectivul pe care si l-a
propus pentru a sti ce putem face, in calitate de facilitatori, ca sa sprijinim efortul celui care invata

Cand evaluam?
» teoretic: la inceput (nevoia si motivatia), pe parcurs Si la final

»  practic: ori de cite ori este nevoie pentru ca progresul in invatare sa se produca
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Metode de evaluare

|.Pizza
Discuta pe baza intrebarilor: Care era sarcina, ce trebuia sd faceti? Ce ati fdcut? Cum ati facut? Care au fost pagii pe
care i-afi parcurs?

Deseneaza un cerc si imparte-| in atatea felii cate sarcini, grupuri de lucru au fost. Pentru fiecare ,felie” din cerc,
fiecare raspunde la intrebari, pe post-ituri, apoi se discuta in echipa mica si apoi cu tot grupul:

» Ce a functionat? Ce a mers cel mai bine?

»  Ce nu a functionat? Sau ce provocari ai avut? Care au fost momentele cele mai provocatoare?
»  Ce sentimente, stari, emolii ai experimentat?

»  Care sunt lectiile invatate despre tine, despre ceilalti sau despre tematica abordata?’

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



Metode de evaluare

2. Finalizeaza propozitia
Plaseaza pe podea propozitiile de mai jos, roaga-i sa le continue.

Sarcing NOASIA A fOST SG .....ccevververeeereeresresressaessessssanssessanssessasssssanes
Pasii pe care i-am parcurs QU fOSt ........ccweceseecerneeeemrecereceesmsecesannes
Cel Mai MUIt Mi=Q PIACUL ....eeeeeeeeerreerreesssissssssessssssssesssesssesssens
Provocdrile pe care le-am intdmpinat au fost ...........ccovecevvecerecennens
Am fost SUPPFINS(G) dE ..cuueeeeeerereseererireeiseesssisssesssssssssssssssssssssssssssasens
Am fost TNCANLAL(G) dE ....euveeeererreerserreseseeesssesssassssssssssesassssssssssseses
Cea mai puternicd emOofie @ fOSt ........ocwuecerreeermreremmecerassscerssecessnnes
Pe parcurs, m-am gaANndit Ca ........o..ouveoveeerensenrereeirersseesssisseisssisssasesasssens
CONCIUZIA MEA ESLE ...uueeneeeereerreriseeeseeissseissessisesssssesasesssssssssssssases
Lectia mea TNVALALA ESLE ........cceeeeeemrerrnecermecnrmaecersecerssesssasecsesanecs
AM dESCOPEIIL CQ ..ovuverreeerereeseesrreiseissesessesssssssssssssssssssssssssssssssssessseses
Pe Viitor, €U TMi dOFESC S ..uuueueeveeeeeeeeeeeeeeeeeeessesseeesesessssssssesasssssasans
Pe Viitor, TMi PrOPUN S ......eeeeevereereeereiseireeesesseisesssessssessssssssssesssssssssses
In altd situatie aSeMANGLOAIE, QS .........cwwvvneersusessssnssssssasssssssens

e

La final discuta cu tot grupul si trageti concluzii.



Rolul de COACH




1. Introducere

»  Coaching-ul este despre transferul teoriei in practica. Odata ce fiecare membru are toate informatiile de
care are nevoie liderul il ajuta sa isi construiasca un plan de actiune care sa ii ghideze experientele
ulterioare. Acesta verifica fezabilitatea planurilor prin intrebari care provoaca modele de gandire, incurajeaza
alternative creative Si ofera oportunitati pentru membrii de a explora diferite optiuni Si a lua in considerare
riscurile posibile

IR




2. Abilitati necesare



Dezvoltarea relatiilor

Relatiile sunt extrem de importante si o forma putenica de influentare:

»  Aveti grija sa nu transmiteti prin limbajul corpului dezaprobare membrilor

»  Ajutati membrii sa se linisteasca si sa nu puna pe ei mai multa presiune decat este necesar
»  Zambiti cat mai mult si folositi umorul pentru a detensiona

> impérti§i'gi experientele similare pe care le-ati avut

»  Amintiti-va ca increderea nu se castiga usor si nu toate sfaturi sunt usor de pus in practica

»  Construiti cu grija si rabdare increderea lor in capacitatea de a pune in practica planurile de actiune




Intrebarile de coaching

In procesul de coaching este important sa adresam fintrebari care sa ne ajute sa intelegem provocarile
membrilor, ce au incercat pana acum si ce solutii sunt posibile. Puteti sa folositi mai multe tipuri de intrebari:

Intrebari deschise:
»  Ce ai incercat pana acum?

» De ce ai ales aceasta cale? ‘? ‘7 .

» Ce afunctionat? Ce nu a functionat? De ce? e
»  Ce alte cai de rezolvare mai putem gasi?

» Cum ai putea...?

intrebiri de profunzime (pentru a afla mai multe detalii):
»  Ce exact ai incercat?

intrebiri provocatoare:

»  Chiar ,intotdeauna” se intampla asa?

» ,,Niciodata” nu a functionat?
Intrebari de verificare:

»  Putem sa verificam daca avem aceeasi intelegere?

Intrebari de sumarizare

»  Deci, imi mai spui odata ce anume ai testat pana acum?



Capacitatea de a observa

Din rolul de coach este important sa:
»  Diferentiezi intre ceea ce exista cu adevarat si ce nu
»  Sa vezi logica si cauzele unui comportament al membrilor

»  Sa oferi inapoi o parere contruita pe aceste observatii intr-un mod constructiv

Atunci cand observam este important sa:
»  Sa privesti imaginea de ansamblu, sa iei distanta atunci cand este necesar

»  Sa cauti modele de comportament si de gandire

»  Sa fii atent la indicii oferite prin limbajul non-verbal in timp ce ei iti povestesc sau iti arata ceva




Ascultare activa

Majoritatea oamenilor au dificultati sau nu sunt formati corespunzator sa asculte eficient. Cu
totii suntem mai mult sau mai putin ascultatori pasivi atunci cand:

»  Ascultam numai ce vrem noi

»  Nu ne punem in papucii celuilalt

» Credem ca stim ce vor sa spuna ceilalti

»  Auzim cuvintele, dar nu si ce este in spatele lor

»  Ne-am format o opinie inainte ca discutia sa se fi finalizat

Ce putem sa facem pentru a demonstra ca ascultam cu adevarat:
»  Aratam ca suntem intresati de ce au de spus

»  Reformulam pentru a ne asigura ca am inteles corect

»  Evitam distractiile si nu afisam plictiseala

» Recunoastem faptul ca este mult de lucru

»  Ne abtinem sa vorbim, cit se poate de mult (




3. Un model de coaching



Modelul GROW

Unul din instrumentele care au pus bazele Coaching-ului este modelul GROW. Scopul lui principal este de a ne
ajuta sa gasim o solutie intr-o anumiti problema.

g Stabilirea )

N
( * Setarea
angajamentului

obiectivului

. )

> Verificarea
realitatii

* Explorarea
optiunilor




Setarea obiectivului

In aceasta faza se decide ce ti-ar placea sa se intample pe termen lung/mediu. Aceasta faza se considera
incheiata in momentul cand se poate raspunde la intrebari de genul:

»  Ce ti-ai dori sa se intample!?
» Cum ai vrea sa fie?
» Intr-o lume ideala, ce fel de lucruri ti-ai dori sa vezi?

»  Cum va arata peste trei luni? Poti spune ce doresti intr-o singura propozitie?

»  Cum ai vrea sa fie lucrurile intr-o lume ideala? i

~
»  Cum te simti atunci cand spui scopul cu voce tare? '
»  Cat este de provocator?

»  Ce cunostinte ai despre asta?



Verificarea realitatii

In faza “realitatii” trebuie sa vedem care este situatia curenta. Trebuie trecute in revista problemele curente.
Este foarte important sa se faca o trecere in revista a ceea ce este real, acesta fiind punctul de pornire pentru
etapele urmatoare. Intrebarile folosite sunt :

»

»

»

Cat de important este pentru tine?

Ce simti Tn legatura cu asta’

Ce impact are asta asupra ta? g

Cat esti de nervos/ nervoasa, pe o scala dela | la 10? B
Daca situatia ideala este 10, la ce numar esti acum!? D

Ce cunostinte ai despre asta?’

Care sunt cele mai importante trei cunostinte despre acest lucru?
Ce poti face acum si nu puteai face inainte!?
Ce ai invatat despre tine insuti?

Care au fost punctele de cotitura sau provocarile majore?

Ce vei face diferit acum? Ce stii acum si nu stiai inainte? O



Explorarea optiunilor

In faza de optiuni cautam alternative, solutii la problema dezbatuta. Prin intrebari se cauta “poteci” neexplorate
de cel ce detine problema:

»  Ce a functionat in trecut?

»  Ce masuri ai putea lua?

»  Care sunt avantajele? Dar dezavantajele?
»  Ce altceva poti face!

» Mai este si altceva?




Stabilirea angajamentului

In acest pas ce concluzioneaza optiunile de mai sus. Se agreaza “traseul” ce va fi urmat de “coachee” si mai
ales se fixeaza “bornele” ce trebuiesc atinse. Pe baza acestei discutii se va realiza apoi planul de actiune.

Intrebiri utilizate:

»  Ce vei face in legatura cu asta?
» Te poti angaja la acest lucru?

»  Cum vei face asta?

» Cand o vei face?

»  Cu cine vei vorbi?

»  Unde vei gasi resurse?




Exemplu de plan de actiune

Ce trebuie sa imi Cum voi face Cum voi masura | Ce fel de sprijin Care este

dezvolt? acest lucru? succesul? voi avea nevoie? perioada de
dezvoltare?

Ex.emplu: Sa citesc articole din Vin membrii IMPACT Voi primi feedback Intentionez sa fac
EN S G ET I8 domeniu §i sa cer sa imi ceara parerea de la mentor Si de la acest lucru in termen
constructiv. parerea colegilor mei despre anumite colegii de club de o luna de zile
probleme pe care le
intampina?
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