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INTRODUCERE

CE ESTE PROGRAMUL IMPACT?

Programul IMPACT este unul dintre programele Fundatiei Noi Orizonturi ce a crescut si s-a dezvoltat in
Romania, incepand cu anul 2002. IMPACT (Implicare, Motivare, Actiune, Comunitate, Tineri) combina educatia
prin experientd si invdtarea prin serviciul in folosul comunitdtii, prin intermediul intalnirilor de club, oferind
tinerilor posibilitatea de a deveni agenti ai schimbarii in comunitatile Tn care locuiesc.

Fiecare club este format din aproximativ 15 membri si 1-3 lideri de club (facilitatori sau animatori sociali).

Modelul IMPACT este usor de replicat, putand fi implementat atat in sistemul scolar (invatamant gimnazial si
liceal), cat si in alte structuri (organizatii nonguvernamentale, biserici).

CUM SE DESFASOARA O INTALNIRE DE CLUB?

Clubul IMPACT se intruneste o dat3 sau de dou3 ori pe siptdmand, dupa caz. Intalnirile de club sunt
organizate, de reguld, pe urmatoarea structura :

e 0 activitate de invatare distractiva: jocul, ce are drept scop formarea si dezvoltarea unor atitudini si
competente sociale

e 0 activitate de invatare reflexiva: povestirea, ce are drept scop formarea si dezvoltarea unor
atitudini/trasaturi de caracter sau promovarea unor modele si solutii morale pentru diferite probleme
de viata

e 0 activitate premergatoare sau legata de proiectul de invatare prin serviciul in folosul comunitatii

CE 1$I PROPUNE PROGRAMUL?

Cluburile IMPACT, in calitate de cluburi de initiativa comunitara pentru tineri, propun tinerilor o modalitate de
fnvatare care este orientata intrinsec spre dezvoltarea competentei morale si a abilitatilor de viata ale
membrilor clubului si extrinsec pe dezvoltarea capitalului social al comunitatii in care acestia traiesc. Pentru ca
se urmareste formarea si dezvoltarea unor cetateni activi, intalnirile IMPACT se finalizeaza cu munca in cadrul
proiectelor de serviciu folosul comunitatii, acesta reprezentand instrumentul principal de invatare in IMPACT.

CUM ESTE SPRUINITA ACTIVITATEA CLUBURILOR?

Pentru a putea sprijini activitatea facilitatorilor/liderilor, Fundatia Noi Orizonturi a dezvoltat mai multe resurse
educationale, printre acestea numarandu-se si prezentul manual de jocuri si povestiri.

Printre resursele educationale pe care Fundatia Noi Orizonturi le pune la dispozitia membrilor si facilitatorilor,
mentionam:

e Manual IMPACT — manual adresat liderilor IMPACT in care se face o introducere in program, filosofia si
pedagogia IMPACT si principalele instrumente educationale



e Manualul de jocuri si povestiri — o culegere de jocuri si povestiri, adresate facilitatorilor de cluburi

e  Curriculum IMPACT — ghiduri metodologice adresate facilitatorilor de club pe urmatoarele domenii de
invatare : cetatenie activa, angajabilitate, antreprenoriat social, leadership, responsabilitate financiara

e Jurnalul IMPACT — instrument educational adresat membrilor de club in vederea monitorizarii propriului
traseu de invatare

e Pasaportul IMPACT —instrument de evaluare a competentelor dobandite prin participarea la program

e Retea de formatori si de mentori — cu rol de formare si suport a liderilor programului

e Site-ul fundatiei www.noi-orizonturi.ro si al programului VIATA

e Pagina de facebook a Fundatiei Noi Orizonturi

e Alte documente resursa, precum si acces pe baza de competitie de proiecte, la surse financiare sau
materiale

CUM SE INVATA IN PROGRAMUL IMPACT?

Tnvatarea in activitatile de club este nonformald. Fordham (1993) evidentia faptul c&, in cazul educatiei
nonformale, organizarea si planificarea Tnvatarii sunt asumate chiar de catre beneficiar, de aceea este nevoie
ca facilitatorul sa ajunga sa isi cunoasca foarte bine membrii clubului, acestia sa aiba incredere in el, astfel
Tncat sa se respecte principiul participativ care sta la baza filosofiei nonformalului: tanarul (cu varsta intre 12-
18/19 ani) sa participe la propria formare (identificind nevoile sale de invatare si solutiile adecvate de
instruire) si la viata comunitatii in care traieste. Pentru a respecta acest principiu, este de dorit ca facilitatorii
sa construiasca un mediu si sa genereze conditii astfel Tncat:

e copiii/tinerii sd participe la activitatile de invatare in mod voluntar, din proprie initiativd, maximizand
efectele procesului de invatare, minimizand constrangerea specifica educatiei formale;

e proiectele pe care le dezvolta copiii/tinerii, indiferent de vérsta lor, sa aiba obiective pragmatice si sa
duca la schimbari vizibile Tn comunitatea in care traiesc, pentru a intemeia motivatia pentru o viitoare
implicare;

e copiii/tinerii sd participe la constructia si desfasurarea activitatilor de club si a proiectelor;

e copiii/tinerii sa lucreze impreuna si astfel sa construiasca relatii interumane pozitive;

DE CE VIN SI DE CE RAMAN COPIIl IN PROGRAMUL IMPACT?

Copiii pe care i asteptam la Club sunt copii crescuti in prezenta televizorului si internetului si ei se comporta
diferit la scoala si Tn comunitate. Datorita unei experiente de viata construita indirect, prin vizionarea
experientelor de viata reale (sau nu) ale altor fiinte, ei se prezinta la scoald cu alte expectante, atitudini,
motivatii. Majoritatea facilitatorilor din Romania (dar nu numai) s-au educat in absenta televizorului si a
internetului si aceasta diferenta reduce simtitor nivelul de empatie intre copii si acestia. Scoala tinde si ea spre
o fixare a demersului si a cerintelor in reperelele textului scris, Tn timp ce elevii de azi au alte repere, cele ale
imaginii.

Presupunem ca s-a produs o schimbare importanta la nivelul invatarii, de exemplu, noi credem ca apare o
diferenta si in privinta aportului imaginatiei in activitatea de invatare. Asa cum sustine Aristotel, Descartes,
Kant, imaginatia are “responsabilitatea” de a efectua legatura intre sensibilitate si intelect. Educatia mediata
de textul scris pare diferitd de educatia mediata de imagine®. Imaginatia se manifesta activ, pare stimulat3 si

! Vezi H.R.Patapievici, Discernamantul modernizarii, Editura Humanitas, Bucuresti, 2009



obligata sa creeze imagini, atata timp cat textul nu trimite la o experienta de viata traita deja, deci la memoria
individului.

Imaginatia devine mai putin importanta, ea poate ramane neactivata de textul scris, daca in memorie se
gasesc suficiente imagini care sa permita intelegerea, interpretarea textului. Atunci cand subiectul poate
accesa informatia din memorie, accentul se deplaseaza de la “a descoperi”, la “a gasi”. Pentru ca in scoala se
lucreaza cu reperele initiale ale textului scris, copiii se plictisesc; ei gasesc solutii, nu le descopera. A cauta
imagini in memorie pentru a oferi o interpretare, nu se compara cu procesul imaginarii unei interpretari, iar in
lipsa oricarei experiente de viata, teoriile nu mai prezinta elemente de atractivitate. Plictiseala, lipsa
entuziasmului sau a interesului, insoteste demersul de accesare a memoriei, in timp ce,surpriza, entuziasmul
si curiozitatea insotesc al doilea demers, cel al activarii imaginatiei si al trairii unor experiente de viata sau
aventuri. In aceste conditii educatia non-formal& poate avea un rol important, pentru c poate facilita
experiente de Tnvatare care apeleaza la imaginatie. Studiile de psihologie, indiferent de conceptie sau curent,

7

dovedesc la unison cd formula corecta se afla sub deviza “elevul este cel care invata” si nu ,elevul este
invatat”. Daca puterea sta in ,,mana elevului”, mecanismul facilitarii experientei de invatare, ca experienta de
viata, sta in ,,mana facilitatorului” si se poate realiza prin joc, povestire, proiecte de Tnvatare prin serviciul in

folosul comunitatii (ne oprim la acestea, pentru ca ele reprezintd metodele specifice organizatiei noastre).

Experienta Fundatiei Noi Orizonturi din ultimii 12 ani ne ajuta sa enumeram cateva argumente care, nadajduim
noi, sa constituie o provocare pentru a stimula educatorii care lucreaza in mod direct aldturi de copii si tinerii,
sa testeze valoarea acestor metode:

JOCUL

e jocul este activitatea care implica cel mai mare numar de elevi

e jocul are atributul de a conduce la formarea celor mai multe competente cheie, simultan

e jocul este preferat de orice persoana, daca are sens, relevanta si nu atinge persoana

e jocul este forma educativa care asigura gradul maxim de socializare si este distractiv

e jocul raspunde unei provocari a prezentului - implicarea 100% n procesul invatarii (asemeni jocurilor
pe computer)

e jocul ne permite sa descoperim trasaturi pozitive, dar si limite personale si, din acest considerent,
asigurd o cunoastere mai profunda a persoanei, permitand corectarea comportamentului

e jocul este forma cea mai potrivita pentru autoevaluare, deoarece, fiind vorba de joc, nu se dau nici
succesului si nici esecului dimensiuni care sa afecteze negativ dezvoltarea personalitatii copilului

e jocul serveste relatiei copil-adult, este un mediator excelent

e jocul poate nu numai sa ne invete semnificatia unor concepte, fenomene dificile, ci si sa starneasca
ceea ce se numeste curiozitate epistemica, adica motivatie cognitiva intrinseca (cel mai greu de format
la majoritatea copiilor)

e avand in vedere c3, in realitate, putini adulti au curajul sa utilizeze aceasta metoda, caracterul
spectaculos al activitatilor va creste interesul pentru invatare.



POVESTIREA

e copiii Tnvata sa citeasca; sa-si Imbogateasca vocabularul;

e se poate utiliza la orice varsta, daca este bine scrisa;

e functioneaza ca simulare a unei experiente de viata;

e transmite enorm de multd informatie intr-un mod placut (ex.notiuni de fizica cuantica in , Alice in tara
minunilor”, notiuni de teoria relativitatii in , Tinerete fara batranete si viata fara de moarte”);

e orice text permite lecturi multiple, chiar dramatizare (A.Pamfil);

e asigura premise pentru dezvoltarea creativitatii (H.R.Patapievici);

e povestirile bine alese, deci relevante, au proprietatea pe care o semnala M.Eliade in analiza miturilor,
aceea de a permite accesul imediat, intuitiv la semnificatii si sensuri umane profunde, de a facilita
accesul la ceea ce nu se lasad exprimat;

e povestirile (cu cat mai criptice, cu atat mai bune) permit generarea unei stari numite de Wittgenstein
,crampe intelectuale”, care il obliga pe copil la reactie, la meditatie, la reflectie;

e povestirile despre bucuria vietii (indiferent ce valoare ar promova) deschid apetitul pentru
manifestarea acestei bucurii, contureaza un orizont de asteptare pentru fiecare tanar, orizont pe care,
dupa intariri succesive, si-l va aseza ca scop n viata;

e unele povesti ,fac sens”, pentru unii copii ele devin retete existentiale, devin un fel de referent, un
,aha!” care 1i misca in orizontul apropiat si le usureaza rezolvarea de probleme;

e starnesc emotii ce nu aveau, Tnainte de lectura, un nume;

e ne invata sa spunem, fara sa dezvaluim totul, permitandu-le cititorilor sa invete jocul subtil si dificil al
distinctiei intre privat si public (una din marile probleme in perioada pubertatii)

PROIECTELE DE INVATARE PRIN SERVICIUL iN FOLOSUL COMUNITATII

e deprinderea de a lucra in echipa nu se poate forma citind despre ce este o echipa;

e |eadershipul poate fi studiat, dar cand este pus in practica se formeaza mecanismele fine ale
conducerii;

e teama de eroare, de necunoscut, de nou, de o autoritate, de vorbirea in public - sunt mai simplu de
invins Tn afara mediului evaluativ scolar, iar proiectele, prin complexitatea si anvergura lor pot sa ofere
oportunitati pentru a ne confrunta cu aceste temeri, a le gestiona si de a le solutiona;

e unom activ social este un om care, pentru orice propunere, este capabil sa inceapa conjugarea actiunii
la persoana | singular; in cartile de specialitate si tratate nu se poate folosi persoana | singular;

e proiectele schimba in bine exact acea lume in care traim noi, nu lumea in general, asta se poate vedea
si copiii au sansa de a trdi sentimente de succes, implinire, speranta;

e in cadrul proiectelor se pot forma si dezvolta competentele complexe;

e in cadrul proiectelor se experimenteaza relatii pozitive intre membrii echipei, dar se genereaza, traiesc
si apoi se rezolva conflicte, ceea ce dezvolta abilitati de viata, capacitatea de a rezolva probleme,
conflicte si de a identifica solutii de copying (a face fata cu bine situatiilor stresante).

CUM UTILIZAM JOCURILE $I POVESTIRILE?
Sugestii pentru folosirea jocurilor in activitatile de la club

e alegem tipul de joc care se potriveste cu obiectivele propuse, varsta si potentialul copiilor;



e suntem atenti la incadrarea in timp. Un joc care dureaza prea mult si nu ne permite sa realizam
debrieful, nu constituie experienta de invatare;

e neasiguram ca jocul se poate desfasura in spatiul pe care il avem la dispozitie, ca nu exista risc de
accidente;

e unii copii manifesta reticenta fata de anumite jocuri, este bine sa nu insistam, sa lasam libertatea de a
opta. Nu putem obliga, dar putem crea motivatii suficiente pentru ca ei sa intre in joc. Uneori, prin
simplul fapt ca noi intram in joc, reticentele dispar. De cele mai multe ori retinerile sunt legate de
teama de ridicol, de frica de esec.

e explicam jocul si ne asiguram ca toata lumea a inteles.Uneori e nevoie de o runda demo.

e fructificdm jocul pentru atingerea obiectivelor, prin realizarea debridatului(!). Debrief-ul este procesul
de reflectie asupra experientelor activitatii la care am participat. Discutiile generate Tn grup au scopul
de a clarifica reactiile, gandurile si raspunsurile care au fost generate de experienta traita. Utilizarea
tehnicii debrief-ului (care este corelata cu procesul invatarii si stilurile de invatare a lui Kolb) permite
cresterea ratei reamintirii si trecerea de la atitudinea de receptare, la cea de implicare in invatare,
conform piramidei tnvatarii.

Sugestii pentru folosirea povestilor

e alegem povestea care se potriveste cu obiectivele activitatii, de regula acestea sunt legate de ideea de
a dezvolta o anumita atitudine sau de a raspunde unei nevoi sesizate n grup (de exemplu comunicare
ineficienta, un anumit grad de neincredere, intoleranta etc)

e ne asiguram ca citirea si debrief-ul se incadreaza in timp

e ne asiguram ca toti copiii pot auzi, urmari lectura (inainte si pe parcursul lecturii)

e utilizam metoda ascultarii dirijate, precizand obiectivele urmarite

e fructificdm povestirea pentru atingerea obiectivelor

EDUCATIA PRIN EXPERIENTA

Atat povestirea, cat si jocul sunt modalitati de Tnvatare, dar acest lucru se intampla numai daca, la finalul
jocului sau lecturii se realizeaza debrief-ul. Asa cum putem observa in schema de mai jos, pentru ca aceste
metode sa fie experiente relevante de invatare, este nevoie sa urmam cele 4 etape: etapa experimentarii, a
reflectiei, a generalizarii si a transferului/aplicarii.

Experientaconcretd

-simturi, ematii,
imaginatie

Aplicare sau testare a
ipotezelor

-abilitatide viatd

Reflectare

-observare, analiza

Abstractizare si
generalizare

-géndire



Intrucat in timpul experimentdriioamenii se lasa condusi de emotii, instinct si mai putin de ratiune, dupé
incheierea experientei sunt indicate doua operatii: prima, aceea de a iesi din rol (exista cateva exercitii simple
de linistire), a doua, de a recapitula sarcinile - activitatile 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. intrebdrile potrivite pentru reamintire sunt:

e ce sarcini ati avut? Cum au fost formulate?

e ce reguli trebuiau respectate?

e ce s-a intdmplat si ce s-a realizat, facut, cum/cand/in ce conditii?
e cine si ce a facut? Ce rezultate, efecte s-au obtinut?

n aceastd etapd se dezvolta spiritul de observatie, capacitatea de exprimare corecta si acuratetea in
descrierea evenimentelor trdite, fard insa a interpreta. E un exercitiu bun pentru cei care vor sa-si dezvolte
capacitatea de a comunica clar, concis si obiectiv o experienta. Se pare ca persoanele care se descurca cel mai
bine Tn acest moment dovedesc abilitati interpersonale, ceea ce le face apte pentru a construi relatii sociale, a
ajuta si intelege oameni si a-i conduce. Tn anumite situatii este util ca rdspunsurile s fie listate pe tabla-foaie

flipchart.

A doua etapa este cea a reflectiei.Aceasta este o etapa cruciala in ciclul invatarii experientiale,este momentul
in care copiii se interogheaza asupra experientei traite si apoi discuta cu ceilalti experientele specifice pe care
le-au avut. Aceasta poate avea loc individual, in grupuri mici de lucru sau cu intreg grupul. Copiii fac un schimb
informatii despre de reactiile lor cognitive si afective referitoare la activitatile in care au fost angajati si
incearca sa lege aceste ganduri si sentimente pentru a trage invataminte. 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. Rolul facilitatorului este foarte important in
decursul acestei faze. Acesta trebuie sa fie pregatit sa ajute participantii sa judece critic experienta lor.
Facilitatorul, Tn aceasta etapa, are rolul de a ajuta participantii sa-si exprime sentimentele si perceptiile si de a
atrage atentia asupra oricaror teme sau tipare ce apar in reactiile participantilor, fata de experienta. Pe scurt,
rolul facilitatorului este acela de a ajuta participantii sa conceptualizeze experientele, astfel incat sa aiba date
concrete pe baza cirora s tragd concluzii si sd generalizeze. Intrebérile potrivite pentru aceasts etapé sunt:

e cum va simtiti acum, la final? Cum v-ati simtit pe parcurs, in momentul X?
e cum ati interpretat cerintele? Cum vi s-a parut atitudinea celorlalti?

e cum ati ajuns la solutie, cum ati reactionat pe parcurs, in momentul X?

e cum ati gandit? Cum au gandit ceilalti?

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 fi ajuta in procesul de invatare. Fara reflectare nu
putem fnvata din experientd, trdim experienta si atat. Din acest motiv nu putem sari peste aceasta etapa, dar
emotiile cu care ne-am incdrcat 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.



A treia etap3 este cea a generalizdrii. In aceastd fazd se trag concluzii din tiparele si temele identificate. Copiii
determina modul in care aceste tipare, care au evoluat in timpul experientelor construite, sunt legate de
experiente nestructurate din viata de zi cu zi. Copiilor li se ofera sansa de a descoperi relatiile dintre formare,
scopurile lor personale si stilul de viat ulterior. Intrebdrile care pot veni in sprijinul generalizarii sunt:

e pornind de la ceea ce ati simtit, puteti sa formulati o regula? (empatie emotionald)

e pornind de la cum ati actionat, cum ati gandit, putti formula un fel de ,invatatura de minte”, un sfat pe
care |-ati oferi celorlalti, astfel Tncat sa aiba succes sau sa evite un esec? (empatie cognitiva)

e pornind de la reactie, atitudinea voastra sau a celorlalti coechipieri, ati putea formula o regula care sa
imbunatateasca relatiile? (empatie comportamentala)

Ultima etapé este aceea a transferului sau aplicdrii. In aceast3 etapa putem observa dac prin activitatile
derulate s-a modificat comportamentul copiilor. Studiind concluziile la care au ajuns in urma generalizarii, unii
vor putea integra aceasta invatare in viata de zi cu zi prin dezvoltarea unor planuri individuale pentru un
comportament mai eficient. Pentru aceasta etapa sunt utile intrebarile care fac legatura intre invatamintele
extrase din experienta traita in timpul jocului sau povestirii si experienta de viata a participantilor sau a altor
persoane. Uneori copiii nu doresc sa faca aceasta legatura, daca intrebarile vizeaza experienta personala. De
aceea e bine sa formulam intrebari, tindnd cont de acest aspect. lata cateva exemple:

e ati simtit, trait in viata de zi cu zi o experienta similara sau cunoasteti cazuri?

e ati gandit, reactionat la fel ca in joc n viata de zi cu zi sau ati vazut oameni care sa reactioneze,
actioneze similar?

e in ce situatii din viata de zi cu zi am putea folosi concluziile pe care le-am obtinut? Cum putem folosi
concluziile la care am ajuns, in viitor?

Comportamentele nu se schimba foarte repede. Este nevoie ca facilitatorul sa observe in mod regulat un
anumit timp de comportament si sa il supuna evaluarilor succesive in cadrul intalnirilor de club. Sa luam ca
exemplu ascultarea activa: chiar daca copiii, prin joc sau poveste, au reusit sa identifice cum se realizeaza si de
ce e de preferat comunicdrii haotice, comportamentul nu se instaleazs imediat dupé intelegere. in aceste
conditii facilitatorul, atunci cand observa ca transferul nu se produce, revine la experienta trdita prin joc sau
poveste, la concluzii, la reguli si generalizari. Apelul la experienta anterioara trdita instaleaza aproape imediat
complianta (acceptarea regulii), iar in timp, prin perseverenta, se va putea obtine internalizarea (copiii singuri
vor face apel la experienta sau reguli atunci cand unul nu actioneaza corespunzator).

CE CUPRINDE PREZENTA CULEGERE DE JOCURI SI POVESTIRI?

Prezenta culegere, aflata la a doua editie, este o colectie de jocuri si povestiri, selectate fie din diferite baze de
date ale organizatiilor de tineret nationale sau internationale, fie din resursele puse la dispozitie, in mod
gratuit, de diferite site-uri educationale, la editia a doua si pusa la dispozitia facilitatorilor implicati in
programul IMPACT.

Culegerea cuprinde un numar de 157 de jocuri si 82 de povestiri.



Spre deosebire de prima editie, in aceasta editie, jocurile si povestirile au fost imbogatite prin adaugarea
urmatoarelor elemente:

Pentru jocuri

e Numele jocului

e Tipul jocului -icebreaker, comunicare, teambuilding etc

e Tematici acoperite - cetatenie, drepturile omului, discriminare, violenta etc
e Nivel de dificultate (usor, mediu, greu)

e Dimensiunea grupului

e Timpul necesar pentru desfasurarea jocului si debrief

e Regulile jocului

e Pregatirea jocului

e Obiectivele educationale urmarite (care pot fi adaptate functie de nevoile educationale ale grupului)
e Descrierea (instructiunile) jocului

o intrebari de reflectie si evaluare

e Sugestii pentru follow up

e Recomandari pentru facilitatori

e Referinte bibliografice sau web — unde este cazul

e Fise de lucru (handouts) — unde este cazul

e Valori promovate prin intermediul jocului

Pentru povestiri

e Numele povestirii

e Tematici acoperite

e Valori promovate (incredere, curaj, integritate etc.)
e Timp necesar pentru povestire si reflectie (debrief)
e Obiectivele povestirii

e Descrierea povestirii

o Intrebéri de reflectie si evaluare

e Sugestii pentru follow up

e Referinte

Speranta autorilor acestui manual este ca jocurile si povestirile selectate sa vina in sprijinul facilitatorilor
IMPACT, astfel incat sa contribuie la imbogatirea experientelor de invatare ale participantilor la program.

Laura Borbe, voluntar IMPACT



SUMAR AL ACTIVITATILOR

Jocuri
NUMELE JOCULUI TIPUL JOCULUI TEMATICI ACOPERITE VALORI PROMOVATE PAG
60 sec =1 minut, nu- | comunicare discriminare, integritate, participare 52
i asa? intercunoastere
Acrostihul colegilor | icebreaker, cetatenie activa participare, implicare, respect, 97
intercunoastere intelegere
Ajuta-ti prietenul comunicare diversitate incredere, munca in echipa 114
Alege un colt comunicare non-discriminare respect, responsabilitate 117
Ambuscada strategie cetatenie activa colaborare, respect, fair-play, 96
perseverenta,
Andreea cea activa icebreaker intercunoastere participare 31
Antonio si Ali comunicare diversitate, comunicare acceptare, toleranta 113
Baloanele buclucase | icebreaker intercunoastere incredere, participare 35
Batista ucigasa energizer violenta, justitie sociala cooperare, incredere 62
Bingo uman intercunoastere, participare incredere 34
comunicare
Bomboanele comunicare cunoastere de sine, participare 46
intercunoastere
Cald si rece icebreaker participare incredere 66
Cavaleri si calareti icebreaker cetatenie respect, munca in echipa 71
Cautam comoara comunicare, cetatenie incredere 77
teambuilding
Cate puncte se pot teambuilding, diversitate, cetatenie munca in echipa, respect, 23
face? comunicare activa integritate, fair-play
Cat este ceasul, icebreaker diversitate solidaritate, munca in echipa 37
domnule lup?
Ce-ar fi, dac-ar fi? icebreaker, cetatenie prietenie, respect 68
comunicare
Cei care fac ploaia comunicare, relaxare diversitate munca in echipa, ascultare 30
activa
Cenusareasa, stafeta cetatenie activa incredere, respect, participare 99
pantofi incurcati
Ce vezi? dezvoltarea atentiei cetatenie responsabilitate 78
Cine va fi ales? dezbatere cetatenie, drepturile responsabilitate, compasiune, 79
omului lucru in echipa
Comparatii icebreaker creativitate munca Tn echipa, respect, 63
responsabilitate
Comunitatea in care | rezolvarea conflictelor | cetatenie responsabilitate, curaj, 67
traiesc participare
Conexiuni comunicare cetatenie activa, creativitate, originalitate 94
creativitate
Copacul vietii comunicare cetatenie, comunicare incredere, compasiune, empatie | 80
Copacul zburator comunicare cetatenie activa munca in echipa, fair-play, spirit | 28

civic




Curentul electric stafeta cetatenie activa spirit de echipa, 25
responsabilitate, implicare
Citeste gandurile icebreaker comunicare cooperare, munca in echipa, 21
celorlalti creativitatea, originalitatea
De ce sa prinzi un comunicare, cetatenie, comunicare cooperare, respect, solidaritate, | 81
ou? teambuilding incredere
Democratia in comunicare cetatenie integritate, participare, 69
actiune responsabilitate
De pe alta planeta comunicare cetatenie, discriminare tolerantd, incredere, empatie 83
Desene autocunoastere cetatenie activa incredere, respect, implicare, 98
autobiografice participare
Desenul imaginar energizer, concurs comunicare participare 70
Diversitatea comunicare, cercetare | cetatenie toleranta, integritate, empatie, 84
urmelor respect
Doua adevaruri sio | icebreaker comunicare incredere 38
minciuna
Drumul spre comunicare cetatenie, drepturile integritate, munca in echipa, 57
dezvoltare omului incredere, curaj
El a spus, ea a spus comunicare cetatenie, drepturile integritate, incredere, muncain | 54
omului echipa, respect
Eu niciodata comunicare Intercunoastere respect, incredere 34
Exceptia rezolvarea conflictelor | Drepturile omului, integritate, respect, 102
discriminare responsabilitate
Fapt sau imaginatie | comunicare cetatenie responsabilitate, respect 85
Fiecare desen spune | comunicare cetatenie munca in echip3, 56
0 poveste responsabilitate, curaj, respect
Figura uriasa icebreaker comunicare munca Tn echipa 76
Forteaza cercul comunicare discriminare integritate, munca in echipa 116
Ghici cine vine la rezolvarea conflictelor | cetdtenie activa, non- toleranta, respect, integritate 86
cina? discriminare
Grup nemultumit comunicare cetatenie munca n echipa, 70
responsabilitate, compasiune
Grupuri, ridicati-va comunicare cetatenie activa munca n echipa, ascultarea, 20
cooperarea, toleranta
Insula teambuilding cetatenie, drepturile incredere, munca in echipa 125
omului
Istoria numelui meu | icebreaker comunicare incredere 38
imbunétatire teambuilding diversitate perseverenta, incredere 39
continua
Intuneric, nu-i asa? icebreaker comunicare ascultare, incredere 91
Jocul balonului rezolvare de conflicte participare respect, onestitate, 48
responsabilitate
Jocul simularii celor | comunicare, rezolvare | cetatenie activa responsabilitate, respect, 103
fara adapost de probleme cooperare, empatie, curaj
Labirintul comunicare diversitate munca in echipa, 41
responsabilitate, incredere
La o parte! icebreaker diversitate, discriminare corectitudine, ascultare activa 29
Linia vietii comunicare diversitate, libera exprimare, onestitate 17

anti-discriminare
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Lista concurs cetatenie activa incredere, comunicare, respect 101
Lucrurile nu sunt icebreaker creativitate curaj 72
ceea ce par afi
Mafia rezolvarea conflictelor | cetdtenie munca Tn echipa 87
Mana rosie icebreaker comunicare participare 73
Ma numesc... siimi | icebreaker, participare, munca Tn echipa 32
place intercunoastere intercunoastere
Monstrul teambuilding diversitate creativitate, incredere 42
Nodul uman teambuilding, cetatenie munca Tn echipa 43
comunicare
Numele ma Intercunoastere comunicare, participare incredere, empatie 40
reprezinta
Numeste acest Intercunoastere creativitate empatie 74
cantec
Ochi, corpuri, voci comunicare cetatenie activa, incredere, perseverenta, 97
discriminare empatie, colaborare
Oglinda mea comunicare, diversitate onestitate, incredere, 18
cunoastere seriozitate, respect
Parteneri in media teambuilding comunicare incredere, munca in echipa 123
Patru colturi comunicare cetatenie, discriminare solidaritate, incredere 89
Patru sus relaxare diversitate munca in echipa, implicare 31
Papusa loana comunicare cetatenie activa, violentd | cooperare, respect, empatie, 92
integritate, onestitate
Patratul cu numere | icebreaker diversitate incredere, respect, solidaritate 44
Perechi sarbatorite | comunicare, diversitate respect, intelegere 33
intercunoastere
Pizza italiana energizer participare munca Tn echipa 51
Povestea mea icebreaker diversitate respect, solidaritate 45
Prima impresie icebreaker comunicare, non- respect, munca in echipa 115
discriminare
Problema celor rezolvare de probleme | cetdtenie activa perseverentd, gandire critica 100
noua puncte
Problemele tuturor | comunicare, explorare | cunoastere de sine, incredere, empatie 43
personala intercunoastere
Realizarea teambuilding, cetatenie, drepturile incredere, munca in echipa 122
informatiei/ stirii comunicare omului
Recita in mai multe | icebreaker creativitate curaj, participare 75
feluri
Refugiatii comunicare cetatenie activa, compasiune, empatie, respect, 90
diversitate cooperare, ascultare activa
Salvati balenele teambuilding violenta, cetatenie activa | integritate, compasiune, munca | 119
in echipa
Salut relaxare diversitate, drepturile respect, spirit de echipa, 27
omului, anti-discriminare | intelegere
Sa jucam teatru teambuilding creativitate munca Tn echipa, respect, 75
responsabilitate
Sarbatoarea comunicare cetatenie incredere, curaj, stima, respect 64
nationala
Seful indian comunicare creativitate participare, munca n echipa 36
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Spune-ne despre comunicare diversitate onestitate, incredere, respect, 17
tine cooperare, ascultare activa
Tava cu obiecte icebreaker comunicare munca in echipa, ascultare 112
activa
Terenul cu capcane | comunicare cetatenie incredere 46
Tobosarul icebreaker participare cooperare 47
Toti vecinii mei icebreaker participare participare, implicare 50
TP Shuffle comunicare cetatenie creativitate, cooperare 50
Ucigasul icebreaker diversitate participare, implicare, 26
perseverenta
Un ideal comun teambuilding drepturile omului responsabilitate, respect 118
Ultimul detaliu icebreaker, atentie comunicare incredere, munca in echipa 122
Unu din patru icebreaker, cetatenie activa, fair-play 95
colturi comunicare diversitate
Vampirii icebreaker violenta, comunicare ascultare activa 21
Verigile lipsa teambuilding, cetatenie incredere, munca in echipa, 120
comunicare respect
Viitorul alb comunicare, cetatenie, drepturile integritate, incredere, respect, 53
diversitate omului toleranta
Vikingii icebreaker participare comunicare 111
Visuri comunicare cetatenie, drepturile integritate, incredere, respect, 65
omului, anti-discriminare | responsabilitate, compasiune
Viziunea puzzle comunicare drepturile omului gandire critica, perseverenta 22
Zoom comunicare, strategie | cetatenie activa, cooperare, perseverenta, 93

creativitate

respect, toleranta
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Povestiri

NUMELE POVESTIRII TEMATICI ACOPERITE VALORI PROMOVATE PAG
Acasa este ca in al noualea cer cetatenie responsabilitate, modestie 173
Adevarata compasiune inseamna cetatenie activa curaj, incredere, implicare, 149
mult empatie, responsabilitate
Ai grija ce strigi diversitate, cetatenie responsabilitate, respect, 134
activa incredere, curaj
Algele cetatenie activa curaj, perseverentd, incredere, 152
responsabilitate
Amy Biehl cetatenie, discriminare, | integritate, respect, 174
violenta responsabilitate, compasiune,
participare
Alexandru cel Mare diversitate, discriminare | respect, toleranta, modestie, cinste | 140
Arta de a asculta cetatenie activa, profesionalism, integritate, 141
diversitate respect, incredere, compasiune,
responsabilitate
A scrie pe nisip diversitate, discriminare | prietenie, incredere, respect, 139
toleranta, iertare, recunostinta,
stapanire de sine
Avem timp cetatenie integritate, incredere, respect, 167
compasiune, implicare
Baietelul creativitate incredere, libertate, respect 185
Banutul vaduvei cetatenie activa credintd, incredere, integritate, 143
bunatate
Bunatatea rasplatita cetatenie activa bunatate, respect, ajutor, prietenie | 192
Cantecul regelui cetatenie integritate, responsabilitate, 175
intelepciune, incredere
Cat de mult valorezi? autocunoastere, incredere, respect, compasiune 186
dezvoltare personala
Cea mai mare temere autocunoastere curaj, respect, bunatate, schimbare | 194
Ceea ce sunt eu inseamna ceva! cetatenie incredere, respect, compasiune 183
Cei doi calatori si ursul cetatenie prietenie, corectitudine, ajutor, 195
curaj
Cei doi lupi autocunoastere, responsabilitate, curaj 171
dezvoltare personala
Ce legatura au copacii cu pacea? cetatenie, drepturile integritate, incredere, respect, 169
omului, egalitate compasiune, participare
Centura neagra leadership incredere, curaj 177
Cersetorul zgarcit cetdtenie integritate, participare 178
Cineva trebuie sa plateasca cetatenie activa integritate, curaj, participare 204
Ciorba de bolovan cetatenie participare, cooperare, respect, 144
incredere
Crede in libertate cetatenie, drepturile integritate, incredere, participare 165
omului, democratie
Cuiele din usa cetatenie respect, responsabilitate 196
Doua cuvinte leadership responsabilitate, participare 179
Doua seminte dezvoltare personala, incredere, participare, curaj 189
autocunoastere
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Dorinte discriminare, diversitate | incredere, respect, onestitate, 135
responsabilitate
Este pur si simplu munca grea cetatenie activa perseverenta, curaj, 156
responsabilitate, implicare
Hans, micul pastor cetatenie activa integritate, seriozitate, onestitate, | 132
incredere, fidelitate, politete
Inima cetatenie incredere, respect reciproc, 159
dragoste fata de aproape,
compasiune
Incepe chiar cu tine insuti schimbare responsabilitate, implicare, respect | 197
La cules de mure violenta, diversitate, responsabilitate, respect, curaj, 133
discriminare corectitudine, onestitate, incredere
Lectie nvatata de la gaste cetatenie, leadership incredere, munca in echip3, 191
responsabilitate
Luis Pasteur cetatenie integritate, responsabilitate, 180
participare
Lumina in drum cetatenie colaborare, incredere, ajutor 198
Munca ta conteaza cetatenie incredere, respect, participare, 187
responsabilitate
Nevazatorii si elefantul comunicare incredere, munca in echipa 190
Nimeni, Oricine, Cineva, Toata cetatenie activa responsabilitate, integritate, 131
lumea activism, respect
O floare salbatica responsabilitate sociala | respect, iubire fata de semeni 199
O mica inventie poate duce la un cetatenie activa Curaj, incredere, responsabilitate, 157
rezultat important perseverentd, participare
Omul caruia fi era frica de proprii cetatenie activa incredere, compasiune 200
vecini
Otrava care vindeca conflict bunatate, sinceritate, respect, 202
incredere
Parabola persoanelor in pericol de | cetatenie activa responsabilitate 183
aseineca
Piatra din drum cetatenie activa implicare, responsabilitate, 150
incredere, curaj
Pomul neroditor cetatenie activa incredere, ascultare, respect, 137
responsabilitate, seriozitate
Revolutia impotriva stomacului diversitate, cetatenie, cinste, toleranta, respect, 129
discriminare responsabilitate
Soarta se afla in mainile noastre cetdtenie integritate, respect, 158
responsabilitate
Socrate si tineretul cetatenie, drepturile incredere, respect, responsabilitate | 161
omului
Spanzuratoarea cetatenie, rezolvare de Integritate, incredere, respect 166
conflicte
Stridia drepturile omului, responsabilitate, integritate, 163
cetatenie perseverenta
Stavilarul cetatenie responsabilitate, compasiune, 172
participare
Stinge focul pana nu e prea tarziu cetatenie, toleranta, integritate, incredere, respect, 162
rezolvare de conflicte responsabilitate
Triumful lui Bethoveen cetatenie activa incredere, curaj, perseverenta, 153

ambitie, pasiune
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Un caine mic cetatenie activa, responsabilitate, participare, curaj, | 155
discriminare implicare
Un fulg de zapada leadership, cetatenie integritate, incredere, 181
responsabilitate, curaj, participare
Vulpea si gradina cu poame diversitate, discriminare | integritate, curaj, onestitate 138
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

prezentare, comunicare

mediu, greu)

Tematici acoperite (cetatenie, | Diversitate
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, Mediu

Dimensiunea grupului

14 — 20 de participanti

Timp necesar

15 - 30 de minute

Materiale necesare

post-it-uri, instrumente de scris

Regulile jocului

Participa la joc toti membrii grupului. Fiecare participant respecta instructiunile.
Se tine cont de regulile comunicarii. Nu se emit judecati de valoare legate de
ceea ce spune fiecare participant.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si cunoasca propriile trasaturi de caracter, deprinderi, aptitudini
e sdidentifice caracteristicile generale ale grupului
e sd dezvolte comunicarea intre membrii grupului

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantilor li se dau cate doua post-it-uri. Pe unul dintre acestea li se cere sa
scrie trei aspecte (calitati, aptitudini, deprinderi, hobby-uri s.a.) cu care ar
putea contribui la dezvoltarea grupului din care fac parte. Pe celalalt post-it
noteaza trei aspecte ale personalitatii pe care si le pot imbunatati cu ajutorul
colegilor din grup. O data completate, post-it-urile sunt afisate, fiecare dintre
participantii la joc prezentand ceea ce a notat.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce poti face pentru ca grupul din care faci parte sa devina mai bun?

Ce calitati/deprinderi/hobby-uri de-ale tale crezi c3 ar fi de folos dezvoltarii
grupului?

Crezi ca grupul poate avea o influenta decisiva Tn modelarea personalitatii tale?
Cum crezi ci te-ar putea ajuta grupul? Tn ce privint3?

Sugestii pentru follow up

Liderul poate face un program prin care sa se urmareasca evolutia grupului, un
punct de pornire (calitati, aptitudini, deprinderi initiale ale membrilor grupului)
si unul la care se ajunge, intr-o perioada prestabilita (calitati, aptitudini,

Recomandari pentru
facilitatori

deprinderi dobandite — de la cine, cand etc.)
Este recomandabil ca facilitatorii sa manifeste atentie si sa fi incurajeze pe
participanti sa fie sinceri, onesti.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

onestitate, incredere, respect , cooperare, ascultare activa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

drepturile omului,

Tematici acoperite (cetatenie,

diversitate, antidiscriminare
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discriminare, violent3, etc)

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

14 — 20 de participanti

Timp necesar

15 - 30 de minute

Materiale necesare

foi, instrumente de scris

Regulile jocului

Scopul jocului nu este etalarea talentului artistic, deci sunt interzise
comentariile privind reprezentarile grafice.

Pregatire

Se aduce in discutie ideea de autocunoastere, de cunoastere a celuilalt
(mijloace prin care te poti cunoaste pe tine Tnsuti sau pe ceilalti).

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa descopere propriile valori;
e sd dobandeasca mai multe informatii despre ceilalti membri ai grupului;
e saidentifice valori comune cu cele ale altor membri din grup;
e sd capete incredere in sine si in ceilalti.

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantilor li se cere sa ia cate o foaie pe care sa deseneze o dreapta ce
reprezinta linia vietii lor. Pe aceasta linie ei trebuie sa marcheze (printr-un
desen sugestiv sau printr-un simbol) data nasterii, prezentul, momentul cel mai
apropiat din viitor in care ei considera ca vor fi cei mai fericiti si anul mortii.
Fiecare va avea apoi ocazia sa prezinte intregului grup linia vietii sale.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum v-ati simtit Tn timpul jocului?

Ce ati descoperit despre ceilalti?

V-a surprins ceea ce ati descoperit? De ce?

Ati descoperit valori comune cu ale altor membri ai grupului?
Cum va simtiti, avand sau neavand valori comune cu ceilalti?

Ce e mai important pentru voi : prezentul sau viitorul? De ce?

Sugestii pentru follow up

Participantii pot fi Tncurajati sa tind un jurnal, intim sau extim, Tn care sa isi
noteze momentele importante din viata. Daca ei considera, la un moment dat,
le pot impartasi cu ceilalti membri ai clubului.

Recomandari pentru
facilitatori

Facilitatorii nu vor obliga participantii sa prezinte propria linie a vietii, aceasta
prezentare facandu-se in mod voluntar. Eventual, pentru a-i incuraja pe
participanti, facilitatorul poate da tonul prezentarilor, expunandu-si propria
linie a vietii.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

libera exprimare, onestitatea, comunicarea

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare, cunoastere

mediu, greu)

Tematici acoperite (cetatenie, | diversitate
drepturile omului,

discriminare, violent3, etc)

Nivel de dificultate (usor, greu

Dimensiunea grupului

14 — 20 de participanti
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Timp necesar

peste 30 de minute

Materiale necesare

jurnal tipizat, instrumente de scris

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e safisi descopere atitudini, comportamente, insusiri;
e s3 se autoanalizeze;
e safisi formeze trasaturi de caracter;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

1.La inceputul exercitiului este introdusa participantilor ideea de auto-
observare. Sunt invitati sa ,,se observe” in timpul zilei cu mare atentie, sa-ti
analizeze comportamentul, reactia fata de ceilalti, limbajul corpului, preferinte,
sentimente s.a.m.d.

2. Vor pastra un jurnal confidential, ,, jurnal de cercetare”, si vor nota tot felul
de observatii pe care le considera importante, cum ar fi circumstante, persoane
implicate etc.

3. Participantii vor primi un set de intrebari ajutatoare, depinzand de subiectul
de observare. Observatiile pot fi folosite de exemplu pentru a vorbi despre
stereotipuri (Cum percep si reactioneaza la ceilalti, la care aspecte, in ce fel...?)
sau elemente de cultura ( Ce ma deranjeaza si ma atrage la ceilalti? Ce fel de
reactii si comportamente Tmi plac sau displac la ceilalti? Cum reactionez la
lucrurile care imi sunt indiferente ? Ce distant3 pastrez? in ce fel poate acest
fapt sa aiba impact asupra mea?) Se poate folosi, ca sursa de inspiratie, pentru
intrebari HALL&HALL 1990, Teorii despre spatiu si timp “.

4. Tabloul / forma observatiilor ( inceputul si sfarsitul ) trebuie sa fie foarte
clare, poate cu cateva reguli simple (respectul reciproc, confidentialitatea
jurnalelor s.a.). Este important ca exercitiul sa continue pe toata durata
schimbului, de asemenea in pauze, timp liber. Ca punct de plecare pentru a
intra Tn atmosfera, participantii pot fi invitati ,,sa-si paraseasca corpul” si sa se
priveasca intr-o oglinda (exercitiul e scurt). Apoi programul ,,normal” poate sa
continue. Exercitiul poate fi usurat daca dupa fiecare punct din program
participantilor li se va da o mica pauza pentru a nota in jurnalele lor

5. La sfarsitul exercitiului participantii trebuie sa isi recapete ,,corpul” . Apoi
este necesar un timp, apreciat personal de fiecare participant, ca sa revada
ziua si jurnalul, sa-l reciteasca, sa reflecteze la cele notate/intamplate.

6. Ca ultim pas, poate fi initiata o expunere sub forma unui interviu intre doua
persoane sau a unor grupuri mici. Daca grupul este foarte deschis si are o
atmosfera intima, participantii pot fi invitati mai tarziu la discutii informative cu
ceilalti despre cum au simtit anumite reactii, cu scopul de intrajutorare in
perceperea si dezvoltarea de noi strategii comune.

7. O runda finald Tn procesul de evaluare poate determina participantii sa-si
impartaseasca ce au trait in timpul exercitiului, ce a fost interesant, dificil etc.

|II

intrebéri reflectie si evaluare

Ce lucruri noi ati descoperit despre voi, tinand acest jurnal? Dar despre cei din
jurul vostru? V-a schimbat in vreun fel tinerea acestui jurnal? |l veti tine Tn
continuare?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate propune participantilor la joc sa tina un jurnal al clubului
(fiecare intalnire sa fie consemnata de un membru al clubului/de fiecare
membru in parte/de cativa membri etc.).

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)
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Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

onestitate, incredere, seriozitate, respect

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie activa

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

14 — 20 de participanti

Timp necesar

15 — 30 de minute

Materiale necesare

foi, obiecte de scris, banda scotch

Regulile jocului

Pregatire

Se realizeaza un brainstorming colectiv pornind de la termenul echipd.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa comunice eficient cu partenerii de joc;
e sd colaboreze pentru gasirea unei solutii la situatia Tn care se afl3;
e sd accepte punctul de vedere al celorlalti;
e sdlucreze bine n echipa.

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Partenerii stau jos, cate doi, spate in spate. Ei vor incerca sa se ridice in

picioare, ajutandu-se unul pe celalalt, dar fara a se folosi de maini. Daca unul
sau amandoi vor cadea, vor relua jocul, pana cand vor reusi sa se ridice, fara a
cadea. Se poate incerca apoi cu grup format din patru, apoi din opt persoane.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum v-ati simtit Tn timpul jocului?

Cum ati gasit solutia de a va ridica?

Cum v-ati simtit la final, atunci cand ati reusit?

Ce apreciati la coechipierul/coechipierii vostri?

Care ar fi caracteristicile unei echipe eficiente?

Reveniti la ceea ce ati spus initial despre echipa. Ce caracteristici ale echipei ati
intalnit in timpul jocului?

Care credeti ca ar fi regulile muncii in echipa?

Pot exista asemenea reguli? E bine sa existe? Nu e bine? De ce?

n cazul in care credeti c3 e bine si existe asemenea reguli, creati un decalog al
muncii in echipa. (lucru in grup)

Sugestii pentru follow up

Decalogul muncii in echipa se poate folosi si pe parcursul activitatilor viitoare.

Recomandari pentru
facilitatori

Facilitatorii 1i pot incuraja pe participanti.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca in echipa, ascultarea, comunicarea, cooperarea, toleranta
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

spargerea ghetii (icebreaker)

mediu, greu)

Tematici acoperite (cetatenie, | violenta
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

15 - 20 de minute

Materiale necesare

fond muzical, foi colorate, markere

Regulile jocului

Fiind un joc de spargere a ghetii, durata acestuia poate varia.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa execute miscarile impuse de joc;
e sd manifeste atentie;
e 3 se destindg;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Liderul isi ia rolul de vampir. Participantilor li se cere sa stea unde doresc, apoi
sa Inchida ochii. Liderul ii va atinge, moment in care ei vor scoate un sunet
amuzant (stabilit la inceputul jocului, de catre lider), acest sunet marcand faptul
cd au devenit ei Tnsisi vampiri. Cand sunt atinsi a doua oara de catre un vampir,
ei trebuie sa scoata un sunet (ales tot la inceput, de catre lider) care sa
sugereze relaxarea (aceasta Tnsemnand ca au fost devampirizati). Jocul se
poate desfasura pe un fundal sonor, iar atunci cand muzica se va opri va inceta
si jocul.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum va simtiti?
Numiti doud stari/sentimente pe care le-ati resimtit in timpul jocului.
Desenati starea de spirit pe care o aveti acum, dupa terminarea jocului.

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate cere participantilor la joc sa relateze o intamplare din viata
personala in care acestia au resimtit una dintre starile/sentimentele traite in
timpul jocului.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

comunicare, ascultare activa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

spargerea ghetii (icebreaker)

mediu, greu)

Tematici acoperite (cetatenie, | comunicare
drepturile omului,

discriminare, violent3, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu
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Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

15 - 20 de minute

Materiale necesare

sala spatioasa

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sase integreze grupului;
e sa participe activ, prin idei realiste, adaptate situatiei;
e sarespecte punctele de vedere ale celorlalti;
e safisi asume responsabilitatea;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantii sunt Tmpartiti in trei grupuri. Fiecare grup trebuie sa formeze o
linie, cu privirea indreptata spre celelalte doua grupuri, astfel incat sa se
formeze un triunghi. Fiecare grup se separa si incearca sa gaseasca, intr-un mod
secret, un sunet sau o miscare care, cred ei, vor face celelalte doua grupuri sa
rada. Dupad aceasta, grupurile formeaza din nou triunghiul si prezinta sunetele
sau miscarile. Dupa demonstratie, fiecare grup va incerca sa repete miscarile
sau sunetele celorlalte doua grupuri. Cele trei echipe se separa din nou si, fara
niciun mod de comunicare intre echipe (in afara de telepatie), incearca sa
ghiceasca miscarea sau sunetul pe care celelalte doua echipe le vor face. Scopul
este, ca la revenirea in triunghi, toate cele trei echipe sa faca, simultan, acelasi
sunet sau miscare. Ei trebuie sa aleaga una dintre cele trei miscari aratate
anterior.

Nota: multe grupuri vor decide, in mod intuitiv, cea mai amuzanta miscare si, in
acest mod, ei vor reusi din prima Tncercare, fiind astfel uimiti de puterile lor
telepatice.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut?

Cum ati reusit sa finalizati sarcina?

Ce vi s-a parut mai dificil?

Ce v-a placut la acest joc?

Puteti asocia jocul cu o intamplare din viata reala? Sau cu un proiect in care v-
ati implicat?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate propune participantilor sa aleaga un sunet/o miscare din
joc, pentru a deveni emblematica pentru club. De aici se poate ajunge la un
slogan, la o sigl3, la un imn al clubului.

Recomandari pentru
facilitatori

Jocul se poate desfasura in aer liber.

Referinte bibliografice

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

cooperarea, munca in echipa, creativitatea, originalitatea

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,

drepturile omului
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discriminare, violent3, etc)

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

greu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

15 - 30 de minute

Materiale necesare

doua puzzle-uri a cate 200 — 300 de piese

Regulile jocului

Se respecta timpul-limita.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa comunice pentru a indeplini o sarcina de lucru;
e sd stabileasca o strategie de lucru;
e satina cont de punctele de vedere ale membrilor echipei;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Coordonatorul de joc imparte grupul in doua echipe. Fiecare echipa va primi un
puzzle, de circa 200 de piese, fara modelul dupa care trebuie reconstituit.
Timpul avut la dispozitie, pentru reconstituirea puzzle-ului este de 7 minute.
Dupa ce timpul se scurge (este de la sine inteles ca nu vor finaliza
reconstituirea), se va discuta despre cauza care a dus la nefinalizarea sarcinii de
lucru. Dupa discutie, echipele vor avea la dispozitie inca 10 minute pentru a
duce sarcina la bun sfarsit. Modelul puzzle-ului se va da doar daca va fi cerut de
participantii la joc.

Intrebari reflectie si evaluare

De ce a fost dificil sa indepliniti sarcina de lucru?

Daca ar fi sa o luati de la capat, cum ati proceda?

Cat de important este sa stii ce faci Thainte de a te apuca sa faci un anumit
lucru?

De ce avem nevoie de o viziune?

Cine poate oferi o viziune?

De unde stim daca viziunea este buna sau nu?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate propune participantilor intocmirea unui plan personal de
actiune, pe o perioada determinata.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

comunicare, gandire critica, perseverenta

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

teambuilding

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

diversitate, cetatenie activa

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

14 - 20 de participanti

Timp necesar

peste 20 de minute

Materiale necesare

3 cutii de carton sau de plastic sau cosuri pentru hartie; 30-50 de obiecte
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identice care se pot arunca (mingi de ping-pong, mingi de cauciuc, de burete); -
banda adeziva sau creta cu care se poate trasa un spatiu de joc; flip-chart sau
tabla de scris pe care se poate tine scorul

Regulile jocului

Singurele reguli sunt ca exista doua categorii distincte de specialisti care
lucreaza in cadrul companiei, ,,cei care arunca” si ,cei care recupereaza”.
Primii trebuie sa stea tot timpul jocului in spatele liniei si sunt cei care de fapt
fac punctele aruncand mingea intr-una dintre cele trei cutii. Cei care
recupereaza trebuie sa stea de cealalta parte a liniei si pot trimite Thapoi
mingile care n-au ajuns Tn cutii, dar nu au voie sa puncteze in niciun fel.
Compania poate decide numarul celor care arunca si al celor care recupereaza
mingile Thainte de fiecare runda, dar odata ce jocul a inceput nu mai pot
schimba sarcinile, pana la urmatoarea runda.

Li se acorda angajatilor companiei 5 minute sa decida asupra rolului fiecaruia
si sa puna intrebari. Fiecare runda dureaza 2 minute, dupa care facilitatorul
face o statistica a punctelor obtinute in functie de fiecare dintre cele trei cutii si
li se spune participantilor pentru ca acestia sa poata decide care va fi planul
pentru urmatoarea runda. La final se face totalul punctelor obtinute in toate
cele 5 runde.

Pregatire

Este nevoie de un spatiu liber care sa serveasca drept teren de joc, de cel putin
5 m latime si 10 m lungime. Un perete la unul dintre capetele terenului este
recomandabil , dar nu indispensabil.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e saseimplice activ;
e sdia decizii potrivite;
e sa actioneze prompt si corect, tindnd cont de toate aspectele situatiei.

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Facilitatorul aranjeaza spatiul de joc dupa cum urmeaza: traseaza o linie in
spatele careia se vor gasi tot timpul jocului participantii care urmeaza sa
arunce mingile pe care le vor primi; aceasta zona se va numi ,Zona de
Aruncare”. Restul spatiului va fi terenul de joaca si se va numi ,,Zona de
Recuperare”, iar aici vor sta cei desemnati de echipa sa recupereze mingile care
vor fi aruncate. Tot in terenul de joc vor fi plasate cele 3 cutii (care vor fi
numerotate Tncepand cu cea mai apropiata de linie- cutia 1, cea din mijloc-
cutia 2 si ultima va fi cutia 3), Tn care Jucatorii desemnati de echipa vor trebui
sa nimereasca, astfel incat sa se afle la distante din ce in ce mai mari fata de
linia de unde se arunca.

Facilitatorul explica jucatorilor ca grupul este o companie care scoate pe piata
niste produse de nalta tehnologie, numite de exemplu , friend-uri” (facilitatorul
poate ldsa grupul sa decida numele companiei si al produsului , pentru a starni
creativitatea). Pentru a le putea vinde si a obtine un profit cat mai mare,
trebuie stabilita calitatea lor de catre o echipa de experti din cadrul companiei,
iar aceia sunt chiar participantii la joc. Cum vor face acest lucru? Produsele
companiei, care vor fi mingile, vor fi aruncate si vor trebui sa ajunga in cutiile
din ,,Zona de recuperare”, insa calitatea lor va fi decisa in functie de

distanta la care se afla cutia in care va fi aruncata mingea. Astfel ca produsele
care vor ajunge in prima cutie vor primi cate 1 punct, cele din a doua cutie 2
puncte, iar cele din cutia cea mai indepartata 5 puncte.

Scopul jocului este ca grupul sa obtina cat mai multe puncte pe durataa 5
runde a cate 2 minute fiecare.

Intrebari reflectie si evaluare

Care au fost piedicile spre succes?

Ce ati facut ca sa aveti mai multe sanse de reusita?

Cum a fost comunicarea intre cele doua categorii de angajati?

Care a fost dilema n luarea deciziilor: cutiile mai apropiate cu sanse mai mari
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de succes sau cele mai indepartate cu punctaj mai mare?
in ce fel statistica v-a influentat planul si v-a determinat sa il reganditi pentru
runda urmatoare?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul poate continua discutia cu intrebari de genul: Cand luam decizii in
viata reala ne gandim la efectul lor pe termen scurt sau pe termen lung? Putem
tot timpul sa schimbam deciziile pe care le luam?Ca grup IMPACT, cum putem
folosi acest joc pentru o mai buna alegere in cadrul grupului?

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca in echipa, respect, comunicare, integritate, fair-play

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

joc de stafeta

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

cetatenie activa

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

15 — 30 de minute

Materiale necesare

o esarfd sau orice alt obiect (o sapca, un penar s.a.)

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sd actioneze conform regulilor jocului;
e sd dobandeasca viteza de reactie;
e sd manifeste incredere in coechipieri;
e sd comunice eficient in echipa.

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Liderul imparte grupul in doua echipe, cu numar egal de membri. Echipele stau
fata in fata, membrii fiecarei echipe tinandu-se de maini si avand ochii inchisi.
Se pune o esarfa pe jos la distanta egala de cei doi jucatori din capatul liniei.
Liderul sta la capatul celdlalt al randului si prinde mainile primului jucator din
cele doua echipe. Liderul strange mainile primelor persoane din ambele echipe,
in acelasi timp. Echipa da 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.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut?

Ati reusit?

Cum v-ati simtit cand cealalta echipa a avut o reactie mai buna?

Dar cand ati avut voi o reactie mai buna?

Puteti asemadna ceea ce ati experimentat in timpul jocului cu o situatie din viata
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voastra?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

comunicare, spirit de echipa, responsabilitate, implicare

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

spargerea ghetii

Tematici acoperite (cetatenie, | diversitate
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu

mediu, greu)

Dimensiunea grupului

16 — 20 de participanti

Timp necesar

15 — 30 de minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Nu exista limita de timp.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sd gandeasca in mod critic;
e sarealizeze deductii logice;
e sdintre In atmosfera destinsa a activitatilor nonformale;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Liderul alege o persoana pentru a fi jucatorul special, restul grupului asezandu-
se cu fata la perete si tindnd ochii inchisi. Jucatorul special 1i va atinge pe fiecare
o datd, Tnsa va alege o persoana, care va deveni ucigas, persoana pe care o va
atinge de doua ori. Dupa ce toata lumea va fi atinsa, grupul se va intoarce cu
fata de la perete. (Cateodata ucigasul este dat de gol datoritda zambetelor).
Participantii la joc vor incepe sa dea mana unul cu celdlalt, pe rand, intr-un
mod normal. Cand da mana cu cineva, ucigasul trebuie sa indoaie degetul
aratator, in asa fel incat sa gadile podul palmei celui cu care da mana. Apoi, cel
care a dat mana cu ucigasul trebuie sa dea mana cu inca doua persoane dupa
care, discret cade la pamant. Dupa acest moment se fac predictii privind
ucigasul. Daca ucigasul nu este ghicit si “omoard” pe toata lumea jocul se va
relua fiind ales un nou ucigas. Scopul este ca ceilalti sa-si dea seama cine este
ucigasul.

Intrebéri reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut?

Cum ati reusit sa finalizati sarcina?

Ce sentimente ati trait in timpul jocului?

Ati banuit cine este ucigasul? Pe ce v-ati bazat?
Ati spus cu voce tare cine ar fi ucigasul?

Daca nu ati spus, de ce nu ati facut-o?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate cere participantilor sa asemene jocul cu o situatie reala
din viata lor.
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Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

participare, implicare, perseverenta

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

relaxare

drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Tematici acoperite (cetatenie,

diversitate, drepturile omului, antidiscriminare

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

Mediu

Dimensiunea grupului

14 - 20 de participanti

Timp necesar

15 - 30 de minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e s3 asculte activ;
e sailustreze diverse tipuri de salut;
e sa execute miscari pe tema data;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantii la joc se plimba prin incapere. Liderul anunta cu glas tare diferite
modalitati prin care membrii grupului urmeaza sa se salute intre ei. Fiecare
urmeaza sa isi gdseasca un partener cu care se va saluta in modul respectiv.
Pentru urmatoarele saluturi partenerii se vor schimba de fiecare data.
Modalitatile de a se saluta sunt urmatoarele:

- Treceti unul pe langa celdlalt, dati din cap uitandu-va in alta parte!

- Zambiti larg, intindeti mana dreapta si strangeti energic mana partenerului!
- Opriti-va, departandu-va doi pasi unul de celdlalt, intindeti mainile n fata
voastra ca pentru o rugaciune si inclinati-va ih mod ceremonios!

- Puneti mana dreapta in dreptul inimii si strangeti mana partenerului cu mana
stangal

- Opriti-va, apropiati-va capetele unul de altul si frecati-va nasurile cu multa
grija!

- Opriti-va si sarutati-va de doua ori pe fiecare obraz, consecutiv!

- Opriti-va, apropiati-va alternativ obrazul de cel al partenerului, fara sa-I
atingeti!

- Opriti-va si dati-vd mana privind in jos!

- Opriti-va si tineti-va de mijloc!

- Treceti indiferenti unul pe langa celalalt!

- Tngenunchiati 1anga partenerul vostru si aplecati-va intinzand mainile in fata!
- Treceti grabiti unul pe langa celalalt salutand cu mana dreapta in dreptul
umaruluil

- Opriti-va, priviti-va Tn ochi si bateti-va pe umar!

27



Conducatorul jocului va schimba des comenzile avand grija ca toti membrii
grupului sa aiba timpul necesar pentru a se saluta.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum vi s-a parut jocul?

Cum v-ati simtit?

Care vi s-a parut cel mai prietenos salut? De ce?

Dar cel mai putin placut? De ce?

Pe care dintre acestea le-ati putea folosi in viata voastra cotidiana?

Cum i-ati saluta pe profesorul de matematica, pe diriginte, pe mama, pe sor3,
pe rudele voastre s.a. ?

Cum credeti ca ar reactiona, daca le-ati propune un tip de salut din joc?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate propune participantilor la joc un material video informativ
despre felul de a saluta al mai multor popoare. Extinzand, se poate ajunge la
prelucrarea bunelor maniere, legate nu doar de salut.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

respect, comunicare, spirit de echipa, intelegere

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie activa

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

14 — 20 de participanti

Timp necesar

15 - 30 de minute

Materiale necesare

un copac sau un stalp, coarda sau franghie

Regulile jocului

Pregatire

Acest joc necesitd un spatiu de desfasurare mai special. E nevoie de o poiana
sau un spatiu drept, dacd se desfisoard afard, si de un copac. in interior se
poate folosi 0 camerd mai mare, dar care sa aiba un stalp sau un alt element in
jurul caruia sa se poata infasura o coarda.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e 53 comunice eficient;
e sd emita pareri;
e sd actioneze responsabil, pentru un scop comun;
e sdlucreze in echip3;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Facilitatorul imparte grupul in doua echipe, spunandu-le ca datoria lor este sa
salveze copacul amenintat de o furtuna puternica. Echipele lucreaza in paralel.
Participantii la joc 1l pot salva numai daca il strang foarte tare. Pentru asta este
nevoie ca ei sa se intinda pe coarda si sa faca un nod in jurul fiecarui membru
al echipei. Fiecare va trebui sa treaca prin nodurile facute inaintea sa. La sfarsit
li se poate cere sa desfaca nodurile, intrucat furtuna a trecut si copacul este in
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siguranta.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut?

Cum v-ati achitat de sarcina impusa?

Sunteti multumiti de felul in care ati actionat?
Cum ati proceda daca ar fi sa o luati de la capat?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate cere participantilor sa relateze un caz din viata reala in
care acestia au participat la o actiune de salvare/de intrajutorare sau o actiune
de acest gen, care i-a impresionat.

Recomandari pentru
facilitatori

Se poate folosi ca suport vizual, dupa efectuarea jocului, materialul
Géndurileunui copac, de pe pagina de facebook Prietenii pddurilor.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca Tn echipa/spirit competitional, fairplay, comunicare, spirit civic

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

spargator de gheata

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

diversitate, discriminare

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

14 - 20 de participanti

Timp necesar

5 —15 minute

Materiale necesare

un pachet de carti de joc

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e s3 asculte activ;
e sd actioneze conform instructiunilor jocului;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Toata lumea sta intr-un cerc pe scaune. Facilitatorul se plimba prin fata fiecarui
participant, aratandu-i o carte de joc diferita, schimband cartea de la
suprafata pachetului, astfel incat fiecare participant sa primeasca o carte la
intamplare. Fiecare trebuie sa-si {ina minte cartea care i s-a aratat (ex.: romb,
trefld, inima neagra sau inima rosie). Facilitatorul amesteca apoi cartile si
incepe sa intoarca deasupra pachetului cate o carte. De fiecare data cand
intoarce o carte, spune denumirea acesteia (ex.: romb, trefld, inima neagra sau
inima rosie). Cand denumirea acesteia este strigatd, participantul care si-a
recunoscut cartea trebuie sa se mute cu scaunul la dreapta. Daca cineva sta
deja acolo (la inceput, desigur, toate scaunele sunt ocupate), va sta in bratele
altcuiva. Daca cartea unui participant la joc este strigata in timpul in care cineva
sta in bratele sale, participantul nu se poate muta. Prima persoana care
inconjoara cercul pana la locul de unde a plecat, castiga.

Variatie: In locul cartilor, facilitatorul poate striga diferite declaratii. Daca
declaratia este adevarata, participantii se tot muta cu cate un scaun mai
departe.
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Intrebari reflectie si evaluare

Cum v-ati simtit pe parcursul jocului?

Cum v-ati simtit cand colegul vostru a fost primul care a ajuns la locul din care a
plecat?

Mimati felul in care va simtiti acum, la finalul jocului!

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

ascultare activa, corectitudine

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare, relaxare

mediu, greu)

Tematici acoperite (cetatenie, | diversitate
drepturile omului,

discriminare, violent3, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu

Dimensiunea grupului

peste 20 de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Toti participantii trebuie sa stea in cerc. Aceasta activitate va crea o furtuna in
zona, fara a ploua cu adevarat. 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 o actiune pana nu-i vine randul.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa asculte activ;
e sd execute miscarile impuse;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

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 toatd ordinea actiunilor se inverseaza. Aceasta va sunacao
furtuna sau o ploaie puternica, desfasurandu-se la inceput cu putere, dupa care
actiunea va scadea din intensitate.

intrebéri reflectie si evaluare

Cum v-ati simtit in ipostaza de creatori ai ploii?
Ce v-a placut din joc? Ce nu v-a placut?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate propune participantilor sa noteze, intr-o pagina de jurnal,
impresiile/sentimentele pe care acestia le traiesc intr-o zi ploioasa.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

ascultarea activa, munca in echipa

30



Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

relaxare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

diversitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

peste 20 de participanti

Timp necesar

maximum 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e s3 asculte activ;
e sd se sincronizeze cu membrii grupului;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Facilitatorul le spune participantilor sa formeze un cerc. Regula jocului este ca
patru persoane trebuie sa stea in spatele oricui, dar nici o persoana nu
trebuie sa stea mai mult de 10 secunde (mai putin au voie sa stea). Jucatorii nu
trebuie sa comunice intre ei, dar toti din grup trebuie sa vada ce se intampla si
sa-si Imparta responsabilitatea, astfel incat sa se asigure ca patru oameni

nici mai mult, nici mai putin, stau in spatele cuiva.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut?
Cum ati reusit sa finalizati sarcind impusa?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca in echipa, implicare

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

cetatenie activa, participare, intercunoastere

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

price numar de jucatori

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire
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Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare in echipa;
e sda memoreze numele celorlalti membri ai echipei intr-un mod
distractiv;
e sd se autocaracterizeze;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Jucatorii stau intr-un cerc. Primul jucator se prezinta, spunand grupului primul
nume si un adjectiv care sa inceapa cu aceeasi litera si care 1i descrie
personalitatea. De exemplu: “Ma cheama Andreea si sunt activa”. Urmatorul
jucator trebuie sa spuna ce a zis cel dinaintea lui si sa faca si el acelasi lucru.
Jocul continua la fel, fiecare trebuie sa spuna toate numele dinainte si
adjectivele lor, pana cand ultimul jucator repeta toate numele.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum vi s-a parut jocul? Cum v-ati simtit? V-ati regasit in caracterizarile celorlalti
membri ai grupului? Cu care dintre ei credeti ca va asemanati?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate propune participantilor la joc sa noteze pe o foaie de
flipchart/poster o situatie in care au dovedit trasatura de caracter care i
defineste si care a fost transmisa grupului; se poate face apoi o caracterizare
generald a grupului, insumandu-se toate caracteristicile individuale.

Recomandari pentru
facilitatori

Este recomandabil ca facilitatorul sa ii indemne pe participanti sa enunte
caracteristici pozitive de caracter, calitati.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

participare, empatie, atentie, respect

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker, intercunoastere

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

participare, intercunoastere

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de jucatori

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Jucatorii stau intr-un cerc, asteptand instructiunile.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare in echipa;
e sid memoreze numele celorlalti membri ai echipei intr-un mod
distractiv;
e sd se exprime liber, prin joc de rol;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantii stau in cerc. Fiecare trebuie sa 1si spuna numele si un lucru care fi
place sa-l faca, dupa care trebuie sa il mimeze. Urmatoarea persoana trebuie sa
spuna numele celui de dinaintea sa si sa imite gestul sdu, dupa care face acelasi
lucru prezentandu-se pe sine. Fiecare din participanti trebuie sa faca acest
lucru, repetand ce s-a spus si facut inaintea lui. Ultimul dintre participantii la joc
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va trebui sa spuna numele tuturor si sa imite gesturile facute inaintea lui.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum vi s-a parut jocul? Cum v-ati simtit? Vi s-a parut dificil? De ce?

Sugestii pentru follow up

n timpul intalnirilor clubului, liderul poate striga, la un moment dat (neanuntat,
dar dupa o conventie prealabild cu membrii clubului), numele unui membru al
clubului, iar ceilalti sa8 mimeze pasiunea celui strigat.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca in echipa, participare, respect, empatie, libertate de exprimare

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

Icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie activa, comunicare

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de jucatori

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare in echipa;
e sa comunice eficient;
e sdseexprime oral;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Toti jucatorii trebuie sa gaseasca o persoana a carei data de nastere (luna si zi,
nu an) este apropiata de a lui. Ei trebuie sa gaseasca doua apecte pe care le au
in comun. Dupa aceea fiecare pereche trebuie sa impartaseasca trasaturile
comune cu grupul.

intrebéri reflectie si evaluare

V-a placut jocul ? A fost greu sa gasiti aspecte pe care le aveti in comun cu
ceilalti ? Cum v-ati simtit Tn momentul in care ati gasit preocupari, aspecte
comune cu alt membru al grupului?

Sugestii pentru follow up

Se poate discuta apoi pe tema formarii unui grup, pornind de la proverbul Cine
se aseamdnd se adund.

Recomandari pentru
facilitatori

Este recomandabil ca facilitatorul sa se implice activ in joc sau sa circule printre
jucatori, coordonandu-i, ajutandu-i sa depaseasca emotii, inhibitii.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

cunoastere personala si interpersonala, respect

33



Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie activa

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

maximum 20 de jucatori

Timp necesar

peste 20 de minute

Materiale necesare

materiale de scris

Regulile jocului

Fiecare participant trebuie sa aiba la dispozitie un chestionar (pregatit, in
prealabil de facilitator) si un instrument de scris. Li se explica faptul ca scopul
jocului este ca fiecare sa vorbeasca cu cat mai multe persoane diferite pentru a
afla raspunsuri la fiecare intrebare din chestionar.

Pregatire

Facilitatorul pregateste materialele pentru joc - un chestionar care solicita
raspunsuri la intrebari de genul: cine si-a vopsit parul, si-a decorat recent casa,
cui Ti place sa gateasca, cine a calatorit intr-o alta tara europeana, cine tradieste
impreuna cu alti membri ai familiei, citeste in mod regulat ziarele, isi face
singur(a) hainele, are animale de casa, canta la un instrument muzical, are
parinti sau bunici care s-au nascut intr-o alta tara, poate vorbi orice limba
esperanto, a calatorit in afara Europei etc.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare in echipa;
e 53 se cunoasca intre ei mai bine;
e sa comunice eficient;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantii trebuie sa se plimbe prin incapere si sa vorbeasca soptit intre ei (nu
sa strige sau sa vorbeasca tare, pentru ca ceilalti sa afle raspunsuri fara a
intreba direct). La fiecare intrebare trebuie sa gaseasca nume diferite.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut?Ce v-a placut cel mai mult? Ati intalnit multe persoane cu
acelasi raspuns la intrebarile din chestionar?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, respect, libera exprimare

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,

cetatenie activa

34



discriminare, violent3, etc)

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de jucatori

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Jucatorii stau intr-un cerc si tin 5 degete orientate in sus.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare in echipa;
e sd se cunoasca mai bine unii pe altii;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecare va face un tur de cerc si va spune ceva ce el n-a facut sau n-a fost
vreodata. De exemplu: ,,Eu niciodata nu am fost in strainatate”, , Eu niciodata
nu am facut clatite.” Cei ce au facut sau au fost ceea ce spune persoana
respectiva lasa un deget jos. Castigator va fi cel care va rdmane cu mai

multe degete ridicate.

Intrebari reflectie si evaluare

Ati descoperit in timpul jocului asemanari intre voi? Dar deosebiri? Ce credeti,
eficienta unui grup este data de asemanarile sau de deosebirile dintre membrii
grupului? Cum v-ati caracteriza ca grup?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, respect, toleranta

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie activa

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

maximum 20 de jucatori

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

baloane, echipament pentru muzica

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare in echipa;
e sd se cunoasca mai bine unii pe altii;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecare participant fsi ia cate un balon, il umfla si Tsi scrie numele pe el. Pe un
fond muzical ales de lider, participantii arunca baloanele, iar cand muzica se
opreste, fiecare prinde cate un balon la Tntamplare. Daca nu exista posibilitatea
de a avea un fond muzical, jocul se poate opri la un simplu semnal sonor din

35



partea liderului. Participantilor li se cere sa interpuna balonul intre ei si
persoana care are numele scris pe balonul respectiv. Astfel se formeaza diferite
combinatii de grupuri intre participanti. Jocul se poate repeta pana cand
participantii se plictisesc sau se cunosc deja foarte bine.

Intrebari reflectie si evaluare

V-a placut jocul ? Cum v-ati simtit?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

participare, incredere, comunicare

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

participare, creativitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de jucatori

Timp necesar

maximum 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare in echipa;
e sa se cunoascd mai bine unii pe altii;
e sd-si dezvolte abilitatile de leadership;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Jucatorii stau in cerc. Facilitatorul alege un voluntar care sa fie jucatorul
special. Se cere restului de jucatori din grup sa aleaga o sarcind pe care
jucatorul special trebuie sa o indeplineasca cand se intoarce in grup, pentru ca
acesta nu trebuie sa fie de fata cand se alege sarcina pentru el (de ex: sa lege
sireturile cuiva, sa-i scoatd geaca cuiva, sa alerge n jurul cercului). Jucatorul
special se intoarce la grup si incepe sa execute niste sarcini fara sa stie care este
sarcina de Indeplinit. Grupul da indicatii batand din palme cand jucatorul
special este aproape de a indeplini sarcina aleasa pentru el. Batutul din palme,
mai incet, apoi mai rapid, este semnul ca persoana e aproape de a ghici sarcina;
cand este liniste inseamna ca nu e aproape de acest lucru.

Intrebéri reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut? Cum v-ati simtit? Ce s-a intamplat pe parcursul jocului? Ce
a fost cel mai dificil?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)
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Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

participare, creativitate, spontaneitate

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

diversitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de jucatori

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Lupul nu are voie sa se uite in spate. Se poate intoarce doar atunci cand
facilitatorul spune , este ora cinei”.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sd cunoascd mai bine membrii grupului;
e sd se simta confortabili Tn grup si Tn schimbarea taberelor (trecerea de
partea lupului);

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Jucatorii se vor alinia la capatul terenului care va fi stabilit ca spatiu de joc. Un
participant va fi ales jucatorul special (domnul Lup) si va sta la celalalt capat al
terenului, cu spatele la jucatori.

Jucatorii vor Thainta intreband "Cat este ceasul, domnule Lup?".

Lupul va raspunde o ora oarecare, iar jucatorii vor face un numar de pasi
echivalent cu ora pe care a spus-o Lupul.

Cand Lupul va spune "Ora cinei", toti jucatorii vor alerga inapoi la linia de start
incercand sa nu se lase prinsi de Lup.

Daca Lupul va prinde pe cineva, respectiva persoana va deveni si ea Lup.

Va castiga ultima persoana care reuseste sa nu fie prinsa.

intrebéri reflectie si evaluare

Cum v-ati simtit in ipostaza de vanat? Dar in cea de lup? Cine s-a simtit mai
expus pericolului de a fi prins de lup? Lupul este mai eficient singur sau alaturi
de alti lupi?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul poate continua discutia provocandu-i pe jucatori sa relateze un
moment din viata personald sau din a clubului, in care au fost nevoiti sa aleaga
intre doua tabere, doua idei s.a.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

diversitate, solidaritate, munca in echipa
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie activa

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de jucatori

Timp necesar

maximum 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Jucatorii, inclusiv facilitatorii, stau Tntr-un cerc.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare in echipa;
e sd se cunoasca mai bine unii pe altii;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecare participant, pe rand, isi spune numele, dupa care trebuie sa spuna
grupului doua lucruri adevarate despre el si o minciuna. Grupul trebuie sa-si
dea seama care este minciuna.

Intrebari reflectie si evaluare

V-a placut jocul ? V-a fost greu sa spuneti o minciuna despre voi?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Alternative ale jocului:

e participantilor li se poate cere sa motiveze ce i-a ajutat sa recunoasca
minciuna;

¢ la final participantii pot fi rugati (la alegere) sa spuna numele tuturor
membirilor grupului;

¢ daca participantii se cunosc indeajuns de bine dinaintea intalnirii, jocul poate
fi Tngreunat prin a le cere sa spuna doua minciuni si un adevar despre ei.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, toleranta, ascultare

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding, etc)

comunicare, explorare personala

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

diversitate, drepturile omului

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de jucatori

Timp necesar

maximum 15 minute

Materiale necesare

materiale pentru scris

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare in echipa;
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abilitatilor si atitudinilor)

e sa se cunoasca mult mai bine la nivel personal siinterpersonal;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Jucatorii stau intr-un cerc. Fiecare participant trebuie sa ia cate o bucata de
hartie si un marker cu care isi va scrie numele si un marker de alta culoare cu
care isi va scrie numele pe care si-ar fi dorit sa il aiba. Apoi fiecare trebuie sa
spuna o mica povestioara legata de numele sau (daca cunoaste in ce conditii i
s-a pus acel nume si de catre cine, daca numele lui\ei are vreo semnificatie,
vreo intamplare haioasa legata de nume) si de ce i-ar fi placut alt nume.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut? Ce s-a intamplat pe parcursul jocului? De ce ati vrea alt
nume? Ce va nemultumeste la cel pe care il aveti ? De ce acest nume si nu
altul ? Ce a fost cel mai dificil?

Sugestii pentru follow up

Se poate urmari scena balconului din piesa de teatru Romeo si Julieta, de
W.Shakespeare, conducandu-se discutia pe tema diversitatii, a prejudecatilor,
a stereotipurilor, a pericolului etichetarii etc.

Recomandari pentru facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, toleranta, egalitatea de sanse

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding, etc)

teambuilding, comunicare

Tematici acoperite (cetatenie, diversitate
drepturile omului, discriminare,

violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu
mediu, greu)

Dimensiunea grupului peste 20

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

Numere din carton, sfoara, cronometru.

Regulile jocului

Nu au voie sa fie miscate sfoara cercului, linia de start si numerele.

Se poate folosi orice parte a corpului, DAR nu mai mult de un picior al unui
participant sa fie Tn acelasi timp in cerc.

-10 secunde penalizare daca nu se pastreaza ordinea la numarare; 10
secunde penalizare pentru mai mult de un picior in interiorul cercului;

- Cronometratul incepe din momentul in care primul membru al echipei
porneste.

Pregatire

Trasarea cercului, pregatirea numerelor, a startului, pregatire cronometru.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sdidentifice o strategie practica;
e sddelege un lider si roluri in grup;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

ntindeti 2 m de funie intr-un cerc, si aleator asezati numerele de la 1-30 in
cerc. Linia de start la o distanta 10-15 m departare (realizata din ducktape sau
funie).

- Echipe formate din 11 persoane (ceilalti observa);

- Trebuie ca numerele sa fie atinse Tn ordine crescdtoare in cea mai mare
viteza;

- Cronometratul incepe din momentul in care primul membru al echipei
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porneste;

- Timpul este la alegere;

- Trebuie ca numerele sa fie atinse in ordine crescatoare in cea mai mare
viteza;

- Castiga echipa care face cel mai bun timp;

- Jocul se repetad in ideea de a obtine un timp mai bun, pe principiul
imbunatatirii continue.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum a parut sarcina de Tndeplinit la inceput?

Ce s-a intamplat pe parcurs, dupa ce s-a dat startul?

A fost usor sa gasiti o strategie? V-ati gandit de la bun inceput la o strategie
anume? A fost usor sa va gasiti rolurile in indeplinirea sarcinii?

Cum ati gasit solutia si care au fost factorii care v-au ajutat?

Ce ati face diferit daca ati fi in aceeasi situatie?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru facilitatori

Facilitatorul are un rol critic de a mentine motivatia ridicata a grupului si
increderea ca pot obtine timpi mai buni cu fiecare incercare. Fiecare
incercare, cu fiecare strategie aduce grupului un plus de experienta.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

perseverenta, intelegere, comunicare, incredere

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare, explorare personala

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

drepturile omului

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

materiale pentru scris, coli colorate

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare in echipa
e sd se cunoasca reciproc mai bine

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Pune-le participantilor la dispozitie carioci, hartie colorata, iar ei trebuie sa Tsi
scrie numele si sa gdseasca cate o caracteristica personala pentru fiecare litera
in parte. De exemplu, cineva care are numele Adi, ar putea gasi urmatoarele
caracteristici: A-atent, D- dinamic, |- istet. Apoi trebuie sa lipeasca fiecare
foaie oriunde doreste n sala. Cere-le apoi sa motiveze alegerea culorii si a
locului in care au asezat foile. Fiecare va impartasi apoi intregului grup
caracteristicile sale.

Intrebari reflectie si evaluare

V-a placut jocul ? A fost dificil sa gasiti caracteristicile personale ?
Ce ati retinut din caracteristicile spuse de restul colegilor ?
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Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, respect

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Tematici acoperite (cetatenie,

incredere, comunicare, diversitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

maximum 20

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

instrumente de scris

Regulile jocului

Participantii nu au voie sa vorbeascé intre ei. in labirint nu poate fi mai mult de
o persoana in acelasi timp si nu se permit pasii inapoi.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si asume regulile jocului;
e sd explice importanta deciziilor participantilor din grup;
e sa descrie experienta dobandita prin incercare si eroare;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Se traseaza pe parchet un careu care reprezinta un labirint. Fiecare patrat este
0 piatra pe care se poate cadlca, dar unele dintre ele sunt nesigure si se pot
scufunda. Astfel ca se stabileste un singur traseu de la un capat la altul al
l[abirintului, iar grupul trebuie sa gaseasca traseul. Nu au voie sa vorbeasca pe
timpul desfasurarii jocului, dar i se da grupului un timp pentru a planui
activitatea dupa ce i se explica sarcina. Orice pas n afara acestui traseu face ca
echipa sa reia jocul. Greselile vor fi semnalate sonor. O alta reguld prevede ca in
labirint sa nu fie mai mult de o persoana si ca participantii nu au voie sa faca
pasi inapoi.

intrebéri reflectie si evaluare

Cat de usor a fost sa va concentrati la obiectivul jocului?

A fost usor sa urmariti traseul?

Cat de importanta a fost contributia celorlalti membri?

Ce s-a intamplat cand s-a gresit traseul? Exista avantaje? Dar dezavantaje?

Sugestii pentru follow up

Li se poate cere membrilor grupului sa relateze un moment din istoria clubului,
in care au fost nevoiti sa schimbe traseul, strategia initiala, din cadrul unui
proiect/unei activitati, sa isi aminteasca felul in care au reactionat, s-au adaptat
etc.

Recomandari pentru
facilitatori

Facilitatorul trebuie sa explice foarte clar regulile si, daca e nevoie, sa le repete
sau sa intrebe grupul daca mai tin minte regulile. Grupul va fi mai mult atent la
traseul in sine decat la tot setul de reguli.

Referinte bibliografice (sau
web)
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Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca in echipa, responsabilitate, incredere

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare, teambuilding

Tematici acoperite (cetatenie, | diversitate
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu

mediu, greu)

Dimensiunea grupului

maximum 20 participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

La alcatuirea monstrului participantii trebuie sa ia in seama urmatoarele
indicatii:

Numarul de picioare care vor atinge solul sa fie cu unul mai mare decat
jumatate din numarul total de participanti.

Numarul de maini care vor atinge solul sa fie egal cu jumatate din numarul de
participanti.

Numarul capetelor sa fie cu unul mai putin decat un sfert din numarul
participantilor.

Participantii trebuie sa se atinga pe tot timpul derularii jocului.

Daca in timpul activitatii vreuna dintre indicatii nu este respectata , grupul
trebuie sa reia jocul.

Liderii de grup pot schimba numarul de maini si picioare ale monstrului dupa
caz (liderul va striga un numar de maini si picioare care trebuie sa atinga solul.
De exemplu: doua maini si doudsprezece picioare ).

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sd-si asume responsabilitatea muncii in echipa si a ducerii la bun sfarsit
a sarcinilor de lucru;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

e sd se adapteze provocarilor jocului;
Grupul de participanti va incerca sa ,construiasca” un monstru din trupurile
lor. Monstrul astfel format va trebui sa parcurga o distanta desemnata de liderii
grupului.

intrebéri reflectie si evaluare

Cum a fost jocul? Ce a mers in grup? Ce ati fi putut face mai bine? Alte
strategii? Cum va simtiti? Care credeti ca a fost scopul jocului?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Este de asemenea important sa fie mentionat rolul pe care |-a avut fiecare
membru al grupului in parte ( de ex.: Cine a fost capul? E mai important aici
decat picioarele sau mainile?) si alte observatii (pozitive si negative) care ar
putea ajuta echipa sa aiba anumite trairi legate de succes / esec.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

diversitate, creativitate, incredere
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

maxim 20, participantii trebuie sa fie in numar par

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Participantii nu au voie sa isi desfaca mainile.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa colaboreze pentru gasirea unei solutii;
e sdlucreze bine n echip3;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Grupul trebuie sa aiba un numar par de participanti, iar acestia vor sta in cerc,
cu fata spre interior. Vor da mainile cu persoanele din fata lor, iar mana stanga
o vor da cu o persoana aleatorie din cerc, formand astfel un nod uman. Scopul
jocului este de a desface nodul uman, fara a da drumul la maini.

Intrebari reflectie si evaluare

Cat de usor este sa faci un nod? Dar sa il desfaci? Cum v-ati simtit cand ati
format impreuna un nod? Cum v-ati simtit cand ati gasit solutia?
Daca se putea desface o legatura, care ar fi fost aceea? De ce?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca in echipa, comunicare, incredere, ascultare, solidaritate

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare, explorare personala

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cunoastere de sine, intercunoastere

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

materiale de scris

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
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perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

e sd gaseasca solutii concrete la probleme concrete;
e s3a comunice eficient;

e sa transmitd cunostinte;

e sa manifeste empatie;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecare dintre participanti trebuie sa ia cate o bucata de hartie pe care isi
deseneaza un totem sau un simbol particular (nu trebuie sa fsi scrie numele).
Apoi fiecare scrie pe foaie o problema pe care o intdmpina el insusi sau o
persoana apropiata. Foile trebuie sa circule in cerc in sensul acelor de ceasornic,
iar ceilalti colegi trebuie sa scrie solutii posibile pe care ei le vad la problemele
puse in discutie. Va trebui ca fiecare foaie de hartie sa ajunga napoi la

persoana de la care a plecat. Fiecare pe rand va putea apoi sa prezinte grupului
problema pusa in discutie si cea mai buna solutie pe care a primit-o.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut? Ce s-a intamplat pe parcursul jocului?Ce a fost cel mai
dificil? Cum v-ati simtit Tn momentul in care ati oferit solutii problemelor?

Sugestii pentru follow up

Aceasta strategie de gasire de solutii la diverse probleme poate fi fructificata in
intalnirile de club.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, solidaritate, empatie, responsabilitate, omenie

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

diversitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

foaie alba, instrumente de scris

Regulile jocului

Fiecare participant isi noteaza experientele sau evenimentele, in masura in care
se simte confortabil sa le impartaseasca grupului.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sdidentifice valori comune in grup;
e sdseintegreze intr-un grup;
e sd descrie diversitatea intregului grup;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Conducatorul jocului imparte o coala de hartie in 10 - 15 patrate si scrie in
fiecare casuta o cifra diferita de la 1 pana la 30. Participantii sunt rugati sa-si
noteze numele in cdsuta al carui numar are o semnificatie aparte pentru ei (de
exemplu: reprezinta ziua lor de nastere, este numarul lor norocos etc.) si sa
explice de ce. In final participantii vor avea posibilitatea s3 observe cd uneori
acelasi numar prezinta o importanta deosebita pentru mai multe persoane.

Intrebari reflectie si evaluare

A fost usor sa gasiti o semnificatie numerelor?
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Ati gasit evenimente comune cu altcineva din grup?
V-ati simtit confortabil sa impartasiti grupului semnificatia numerelor? De ce?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Puteti exemplifica, pentru inceput, semnificatia numerelor, pentru a da
incredere grupului. Pornind de la exemple simple, la momente importante in
viata cuiva. Nu fortati participantii sa impartaseasca mai mult decéat se simt
confortabil, acestia se vor deschide pe masura ce va creste increderea in grup.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, respect, solidaritate

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker, cunoastere, comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

diversitate, drepturile omului

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

maximum 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

materiale de scris

Regulile jocului

Fiecare participa si noteaza experientele sau evenimentele in masura in care se
simte confortabil sa le impartaseasca grupului.

Pregatire

Materialele de scris

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sdidentifice valori comune in grup;
e sd accepte punctele comune, cat si diversitatea intregului grup;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantii se gandesc si aleg trei momente importante care le-au marcat
viata. Acestea pot fi personale, politice, istorice, muzicale, sportive etc. Apoi,
vor spune pe rand de ce sunt importante, ce reprezinta si de ce au ales aceste
evenimente.

Intrebari reflectie si evaluare

A fost greu sa identificati momentele importante in viata? A fost greu de ales
care e mai important? Ati fost surprinsi de evenimentele relatate de ceilalti?
Sunteti familiari cu celelalte evenimente spuse?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Puteti exemplifica cateva exemple, pentru a da incredere grupului, pornind de
la cele mai simple, la momente deosebit de dificile sau importante in viata
cuiva. Nu fortati participantii sa impartaseasca mai mult decat se simt
confortabil, acestia se vor deschide pe masura ce va creste increderea in grup.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

respect, solidaritate, toleranta
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

maximum 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

diferite obiecte personale

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e saidentifice problemele care pot sa apara intr-un grup;
e safsi dezvolte increderea in potentialul propriu si de grup;
e satina cont de nevoile coechipierilor;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantii vor discuta despre lucruri care creeaza disfunctionalitati Tn cadrul
unui grup.

Pentru fiecare caracteristica/actiune se arunca un obiect in terenul de joaca,
"terenul minat". Participantii vor alege parteneri. Un partener va fi legat la ochi,
fiind situat la capatul terenului.

Partenerul care nu este legat la ochi sta la celalalt capat al terenului de joc,
jucatorii incercand sa discute intre ei. Partenerii nu au voie sa intre in terenul
minat.

La sfarsit, jucatorii legati la ochi vor incerca sa ajunga la capatul terenului, fiind
ajutati de catre partenerii lor.

Intrebari reflectie si evaluare

Cat de usor a fost sa identificati problemele Tn functionarea unui grup?
Cum v-ati simtit pe terenul cu capcane? Ati fi reusit singuri?

Ce ati apreciat la coechipier? Cum v-ati simtit la final? La ce ne ajuta sa
identificam corect, la timp (eventualele) probleme?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, munca in echipa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

discriminare, drepturile omului

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu
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Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

o punga de bomboane

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare in echipa;
e sd se cunoasca mai bine, la nivel personal si interpersonal;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecare persoana va lua o mana de bomboane. Dintre toate bomboanele fiecare
va trebui sa puna deoparte cate o bomboana din cele trei culori favorite ale lor.
De indata ce fiecare si-a ales culoarea se va pune un afis, care a fost scris in
prealabil si care va contine urmatoarele intrebari:

Rosu: Care este cea mai frumoasa amintire a ta?

Galben: Ce anume fiti place mai mult la ceea ce faci?

Purpuriu: Spune-ne cate ceva despre familia ta.

Verde: Spune-ne cate ceva despre hobby-urile tale si despre ce alte lucruri te
intereseaza, in afara de organizatii.

Albastru: Spune-ne despre munca ta (trecut sau prezent) sau despre educatie.
Oranj: Care este lucrul pe care nu l-ai facut niciodata si ti-ai dorit sa-I faci?
Maro: Ce anume iti place cel mai mult in legatura cu grupul cu care lucrezi?
Roz: Daca ai putea sa mergi undeva in lume, gratis, care ar fi acel loc?

Fiecare participant va spune grupului care sunt optiunile sale in functie de
culori.

Intrebari reflectie si evaluare

V-a placut jocul ? Cum v-ati simtit vorbinde despre voi insiva? Dar auzindu-i pe
ceilalti vorbind despre ei nsisi?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

participare, respect, toleranta

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

participare

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

maximum 10-15minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa comunice eficient;
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abilitatilor si atitudinilor)

e sdseintegreze in grup;
e sarespecte reguli de grup;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Jucatorii stau in cerc. Liderul da indicatii tuturor sa-si aleaga un semn indian.
Exemplu - Ploaia pe fata (mainile asezate deasupra sprancenelor, degetele fiind
incrucisate);

Sageata si un arc (bratele in pozitia in care se simuleaza tragerea cu arcul);
Tobe (mainile batand imaginar o toba);

How! (bratul intins cu palma tinuta Tnainte);

Teepee (se formeaza cu bratele tindndu-se degetele unite);

Pene (doua degete tinute n sus, in spatele capului);

Tnotatul (actiunea fnotatului) etc.

Un jucator incepe prin a spune ce reprezinta, facand o actiune in functie de
ceea ce spune.

De exemplu un jucator spune "Eu sunt toba" si se va preface ca bate la toba.
De-a lungul cercului fiecare va spune ce anume reprezinta. Dupa aceasta,
fiecare va incepe sa bata palmele pe genunchi intr-un ritm constant.

Liderul (in ritm): Care este numele jocului?

Jucatorii: Tobosarul!

Liderul: Cum se joaca?

Jucatorii: se bate la toba!

Liderul va da propriul sau semnal dupa care va urma semnalul altcuiva. Fiecare
persoana care urmeaza va face actiunea proprie, cat si actiunea celui care
urmeaza.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum v-ati simtit Tnainte?
Cum va simtiti acum, dupa joc?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

cooperare, ascultare, munca in echipa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

rezolvare de conflicte

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

participare, integritate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

baloane, post-it-uri

Regulile jocului

Pregatire
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Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sdidentifice si defineasca valorile personale;
e sa manifeste incredere Tn luarea deciziilor;
e safsi dezvolte capacitata de a prioritiza si de a face alegeri;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Se da fiecarui jucator un balon ca sa-l umfle si apoi sa-l lege. Dupa aceasta se
dau fiecarui participant 10 post-it-uri, pe care jucatorii vor trebui sa scrie
credinta si valorile legate de familie, tara sau valori personale.

Pentru acest lucru se poate ca jucatorii sa aiba nevoie de cateva minute. Post-it-
urile vor fi lipite pe balon. Jucatorii isi vor tine baloanele, in timp ce liderul va
citi urmatoarele: Va aflati intr-o intrece a baloanelor cu aer cald. Fiecare valoare
sau credintd este o greutate, cantdrind fiecare 2 kilograme. Tn aceasts cilitorie
radioul sfatuieste participantii sa evite vanturile puternice care se afla deasupra
baloanelor.Jucatorii vor trebui sa se ridice deasupra vanturilor, iar pentru a face
acest lucru ei trebuie sa arunce o greutate din cos. Privelistea de la o altitudine
mai mare iti taie rasuflarea, din fericire senzatia este de scurta durata. Se va da
drumul la heliu pentru a micsora altitudinea si se va da drumul la o greutate din
greseala. In acest moment te afli deasupra unei mari intinderi de ap3 si vezi
niste nori negri venind repede spre tine. Repede, da drumul la doua greutati
acum! iti dai seama c3 te afli in mijlocul unei furtuni! Se porneste o ploaie
puternica. Trebuie sa iei o decizie Tn legatura cu cate greutati sa mai arunci.

Te hotarasti sa arunci 3 greutati, ceea ce-ti va permite sa te ridici deasupra
atmosferei cu probleme. Toti cei care calatoresc cu balonul stiu ca atunci cand
ramai fara combustibil, faci tot posibilul ca sa mentii balonul in aer. Pentru ca
fnca nu ai ajuns inca pe partea cealalta a intinderii de apa, trebuie sa mai arunci
fnca 2 greutati. Ai calatorit de-a lungul globului, fara sa ti se intample nimic rau.
Ti-ai dat seama cat de greu ti-a fost sa iei decizii imediate care influenteaza
situatii grele. Observi ca ti-a mai ramas doar o singura greutate in cosul
balonului. Aceasta ultima greutate a fost aleasa sau ea doar a ramas din
greseala in urma unor alegeri indecise? Numai tu cunosti raspunsul.

Intrebari reflectie si evaluare

Se poate sa fie cea mai importanta credinta sau valoare a ta?

Vrea cineva sa comenteze cum a ales ce sd arunce si cand?

Ati supravietuit acestei calatorii?

Care a fost momentul cel mai critic si de ce?

Vrea cineva sa spuna care este greutatea finald a sa? (valoare, credinta)

Ne vom uita asupra catorva greutati care au fost aruncate. Se poate ca se vor
observa unele lucruri familiare, in timp ce la unele nici nu v-ati gandit. Cat de
importantad este ultima greutate pentru voi, in acest moment in care ati analizat
toate alegerile pe care le-ati facut?

V-ati largit punctele de vedere despre alegerile din viata?

Este timpul unei discutii. Se poate ca jucatorii sa fie reticenti in legatura cu
intrebarile de mai sus, dar cu putina rabdare, cu siguranta ca situatia va deveni
favorabila derularii discutiilor.

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

integritate, respect, onestitate, responsabilitate
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drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Tipul jocului (icebreaker, comunicare
comunicare, teambuilding,

etc)

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

creta sau materiale pentru trasat spatiu

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e saidentifice modalitati specifice de comunicare nonverbala, pentru a se
face intelesi;
e sdlucreze in echipa pentru ducerea la bun sfarsit a misiunii
incredintate;
e sa participe, prin idei creative, in solutionarea jocului;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Se traseaza un spatiu de joc in care participantii trebuie sa se aseze in mod
aleatoriu. Li se cere apoi sa caute solutii pentru a se aseza in ordine cronologica
a datei lor de nastere (doar ziua si luna).Vor trebui sa faca acest lucru fara sa
vorbeasca, iar pentru a ingreuna si mai mult activitatea li se poate cere sa nu fsi
foloseasca mainile pentru a comunica. E important de urmarit modul in care
participantii comunica si cum reactioneaza la eventualele incercari nereusite.
De mentionat ca participantii vor trebui sa reia jocul in caz ca depasesc spatiul
de joc.Daca aveti posibilitatea sa jucati acest joc afara, cautati un bustean si
cereti participantilor sa foloseasca busteanul ca spatiu de joc. Acest lucru va
reprezenta o provocare si mai mare.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum v-ati simtit, neavand posibilitatea de a comunica verbal sau cu mainile?
Cat timp v-a luat pana ati gasit un alt mod de a comunica? A fost eficient? De
ce? Ce ati face diferit daca ati repeta activitatea? Exista situatii in care trebuie
sa gasiti alte cdi de comunicare, decat cea verbala?Care a fost partea cea mai
amuzanta? Dar cea mai dificila?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

diversitate, creativitate, ingeniozitate, incredere

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding, etc)

participare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,

cetatenie activa
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discriminare, violent3, etc)

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

obiecte identice: pietre, mingi

Regulile jocului

Participantii se vor aseza pe scaune intr-un cerc si vor aseza in fata lor obiecte
identice, care reprezinta casa lor.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e safie creativi;
e sa manifeste viteza de gandire si de reactie;
e sa faca deductii logice;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Puneti o persoana in mijloc, care va fi jucatorul special si care nu are o astfel
de casa. Dorinta lui este de a ocupa casa altuia. Modul prin care poate sa faca
acest lucru este spunand urmatoarea formula: , Toti vecinii mei care au... ,, si
va trebui sa anunte un lucru, un obiect pe care il are asupra lui. De exemplu:
,Toti vecinii mei care au tricouri albe, parul lung, ochii albastri, etc. Toti
jucatorii care se incadreaza in cerinta jucatorului special vor trebui sa alerge in
jurul cercului, in sensul acelor de ceasornic, pentru a-si gasi un alt loc. Vor
trebui sa faca un tur complet de cerc pana sa gaseasca alta casa si nu au voie
sa se aseze pe locul din care au plecat. Cel care a fost inh mijloc poate ocupa
orice ,,casa” liberd”, iar cel care ramane fara casa in urma unui tur, devine
jucatorul special, iar jocul se reia. Poate continua pana cand toti participantii
au fost in mijloc sau pana cand nu mai este interesant pentru jucatori.

Intrebari reflectie si evaluare

V-a placut jocul ? Vum v-ati simtit cand nu ati putut ocupa o casa? Dar cand ati
putut ocupa?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

participare, implicare

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

energizer

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

participare

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maximum 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
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perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

e sase elibereze de emotii, de oboseal3;
e satransmita energie pozitiva celorlalti;
e sa-si formeze abilitati practice;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantii trebuie sa se aseze in cerc, se intorc toti cu fata intr-o singura
directie, stand unul inapoia celuilalt. Grupul are sarcina sa gateasca o pizza
italiana, iar tava in care se pregateste compozitia este spatele fiecaruia dintre
participanti.

Astfel, ei trebuie sa urmeze urmatorii pasi:

-se framanta aluatul;

-se intinde aluatul;

-se toarna apoi ingredientele: cascavalul, ouale, se taie salamul;

-se introduce tava in cuptor si se asteapta ca sa fie coapta.Pofta buna!

Liderii le demonstreaza participantilor cum sa urmeze pasii pentru pregatirea
pizzei si le vor arata gesturile care insotesc fiecare pas in parte.

Ex.: se framanta aluatul = se maseaza muschii spatelui...

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

Intrebari reflectie si evaluare

V-a placut jocul ? Sunteti mai energizati ?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Liderii le demonstreaza participantilor cum sa urmeze pasii pentru pregatirea
pizzei si le vor arata gesturile care insotesc fiecare pas in parte.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca in echipa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

discriminare, diversitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maximum 15 minute

Materiale necesare

cronometru

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa se cunoasca mai bine, la nivel personal si interpersonal;
e sdidentifice in mod practic diferentele individuale cu privire la
perceptia timpului;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Facilitatorul roaga participantii sa-si puna deoparte ceasurile. Apoi fiecare
participant va trebui sa se aseze pe scaunul sau, tacut si cu ochii inchisi.
Mediatorul ii roaga pe toti sa se ridice si sa tind ochii inchisi. La comanda START,
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fiecare va incepe sa numere 60 de secunde si sa se aseze pe rand, odata ce a
terminat de numarat. Este important de stiut de catre toti participantii ca acest
exercitiu poate fi realizat doar daca se pastreaza liniste deplind. Odata ce au
terminat de numarat se pot aseza pe scaune si sa deschida ochii, dar nu Thainte!

Intrebari reflectie si evaluare

Ce s-a intamplat pe parcursul exercitiului?

De ce credeti ca avem o perceptie diferita asupra timpului?

Puteti prezenta o situatie cand voi si altcineva ati avut o perceptie diferita?
Ce spune asta despre noi ?

Ce putem face, stiind ca timpul este relativ pentru fiecare dintre noi ?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Facilitatorii noteaza momentele in care s-au asezat participantii pe masura ce
jocul avanseaza.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

integritate, toleranta, respect

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite
(cetatenie, drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie, drepturile omului, diversitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

peste 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

hartie si markere

Regulile jocului

lucru pe grupe de 6-8 persoane

Pregatire

Facilitatorul trebuie sa pregateasca un tabel cu 4 coloane si mai multe randuri,
pe care sa-l prezinte membrilor

+ 0 - 1

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sd defineasca notiunea de diversitate;
e saidentifice caracteristici ale stereotipurilor si prejudecatilor;
e sadiferentieze intre sensul denotativ si conotativ al cuvintelor;
e sd manifeste apreciere pentru alte culturi;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Se imparte grupul in subgrupe de 6-8 membri. Fiecare grupa se va aseza in cate
un colt al salii, unde sa poata lucra.

Se da o bucata de hartie si un marker fiecarei grupe, care va avea misiunea sa
copieze tabelul afisat undeva la vedere (vezi rubrica , Pregatire”).

Li se explica faptul ca aceasta activitate este despre limba pe care o folosesc si
ca trebuie sa se gandeasca la expresii care cuprind cuvinte precum: alb, negru,
indian, rromani (tigani), evreu, arab, rus. in timp ce ei se gandesc la expresii,
gandeste-te cum sunt folosite aceste cuvinte.Daca sintagma are conotatie
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pozitiva, trebuie scrisa pe prima coloand, daca are conotatie neutra, Tn a doua si
daca are conotatie negativa, in a treia. De exemplu, expresia viitorul e"negru" se
referd la un viitor nesigur si tulburat, deci se pune in a treia coloan3. n Anglia se
vorbeste despre "vara indiana", cand vremea e buna la inceputul toamnei.
Indian se pune in coloana intai.

Pentru aceasta activitate e nevoie de 15 minute.

Grupele trebuie sa se uite la sintagmele din coloana a treia, cele cu conotatii
negative si sa sugereze expresii alternative. Apoi sa le scrie in coloana a patra,
care se poate intitula "limba alternativa"

Tn final, fiecare grupa va citi expresiile pe care le-a gésit.

Intrebari reflectie si evaluare | Avetiintrebéri in legdtura cu ceea ce aveti de ficut? Cum merge? Aveti alte
alternative? Aveti nevoie de mai mult timp pentru a termina?

Ce ati facut? Cum ati lucrat? Ce ati observat? Ce a fost mai dificil? Ce v-a placut
cel mai mult in legatura cu acest exercitiu? La ce v-ati gadndit? Sunteti de
acord/in dezacord cu ce spun ei? Puteti argumenta? Mai are cineva ceva de
adaugat?

Ce ati Tnvatat din acest exercitiu? Ce semnificatii au toate acestea pentru tine?
Este aici vreo lectie de retinut? Ce concluzii puteti trage?

Te poti imagina facand acest lucru peste doua saptamani? Ce alte intrebari mai
ai? Cum puteti extinde ceea ce ati invatat?

Sugestii pentru follow up
Recomandari pentru

facilitatori

Referinte bibliografice (sau

web)

Fise de lucru (handouts) Da (vezi fisa tabel)

Valori promovate Integritate, incredere, respect, acceptarea diversitatii

Tipul jocului (icebreaker, comunicare
comunicare, teambuilding,
etc)
Tematici acoperite (cetatenie, | cetdtenie, drepturile omului
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)
Nivel de dificultate (usor, mediu
mediu, greu)
Dimensiunea grupului orice numar de participanti
Timp necesar peste 15 minute
Materiale necesare hartie, instrumente de scris
Regulile jocului
Pregatire
Obiectivele jocului (din Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
perspectiva cunostintelor, e sa congtientizeze probleme legate de comunicarea intre femei si
abilitatilor si atitudinilor) barbati;
e sd experimenteze cum se pot depdsi aceste bariere;
Descrierea jocului Partea |
(instructiunile jocului) Demers:
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- Se cere grupului sa se Tmparta in doua, barbatii intr-o parte a camerei, iar
femeile in cealaltd parte. In functie de marimea grupurilor astfel formate, ele se
pot diviza astfel incat sa nu fie mai mult de 7-8 persoane in fiecare.

-Apoi adreseaza urmatoarea intrebare grupului de barbati: "Care este acea
schimbare pe care femeile ar putea-o face, astfel incat sa se adapteze mai bine
la stilul de comunicare al barbatilor?"

- Femeilor li se adreseaza intrebarea: "Care este acea schimbare pe care
barbatii ar putea-o face, astfel incat sa se adapteze mai bine la stilul de
comunicare al femeilor?"

- Se cere cate unei persoane din fiecare grup sa noteze raspunsurile. Li se
acorda 5-10 minute sa discute. Apoi se intreaba grupul de barbati ce crede
despre raspunsul femeilor. Desi aceste raspunsuri probabil ca vor da nastere
unor discutii piperate cu glume, aminteste-le participantilor ca chestiunea
comunicarii intre barbati si femei este una serioasa.

- Apoi se adreseaza aceeasi intrebare femeilor.

Partea all-a

Demers:

Se recapituleaza rezultatele sau concluziile discutiilor din El a spus, Ea a spus
(Partea 1), Raspunsurile primite la intrebari probabil ca au inclus lipsa de
ascultare, lipsa empatiei, comunicarea pe ocolite, ne formularea explicita a
mesajului etc.

Se cere grupului sa se imparta in doua, barbatii intr-o parte a camerei, iar
femeile in cealalt parte. In functie de marimea grupurilor astfel formate, ele se
pot diviza astfel incat sa nu fie mai mult de 7-8 persoane in fiecare.

Se adreseaza urmatoarea intrebare grupului de barbati, respectiv femei:

"Daca am putea da un sfat tuturor femeilor/barbatilor din lume pentru ca sa isi
Tmbunatdteasca stilul de comunicare cu barbatii/femeile, acel sfat ar fi

Se acorda 10-15 minute pentru discutii si apoi se cere grupurilor sa raspunda
printr-un joc de rol.

Intrebari reflectie si evaluare

Partea |

1. De cate ori ati fost Intr-o situatie similara la birou? Dar cu partenerul sau
sotul/sotia?

2. De ce credeti ca avem perceptii atat de diferite asupra comunicarii intre
sexe?

3. Ce sugestii aveti pentru a reduce aceste probleme care pot sa apara ca
urmare a comunicarii diferite?

Partea all-a

1. Daca ati experimentat probleme asemanatoare, cum i-ai spus celuilalt sex?
2. De ce credeti ca avem perceptii atat de diferite asupra comunicarii intre
sexe?

3. Ce sugestii aveti pentru a reduce aceste probleme care pot sa apara ca
urmare a comunicarii diferite?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori
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Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

integritate, incredere, munca in echip3, respect, toleranta

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

un desen, instrumente de scris, coli de scris

Regulile jocului

Pregatire

Selectarea desenelor care vor fi utilizate Tn cadrul jocului.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sd foloseasca imaginatia pentru a descrie o imagine/desen;
e sa continue o activitate inceputa de alta persoang;
e sa-si exprime punctul de vedere;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Spuneti-le participantilor ca vor primi fiecare un desen si, individual, sa scrie
despre ce cred ca e desenul respectiv, cine sunt personajele, ce se intampl3,
unde se petrece actiunea etc. Dati-i fiecarui participant prima jumatate a
desenului, siin decurs de 5 min sa scrie povestea.

Acum cereti-le sa schimbe intre ei povestile. Daca grupul e mare se poate
fmparti Tn grupuri de cate 6 sau 8 persoane. Acum dati-le cea de-a doua
jumatate a desenului si cereti-le sa treaca in revista impresiile despre ceea ce
au vazut.

intrebéri reflectie si evaluare

Despre ce credeti ca a fost imaginea? Cine erau persoanele din imagine?

Unde se aflau ei? Ce faceau? De ce erau acolo?

De ce v-ati gandit la anumite lucruri (si nu la altele)? Imaginea a fost
interpretata diferit de membrii grupului? V-ati schimbat parerea cand ati vazut
intreaga imagine? n realitate, cand se intdmpla ceva sau cand vedem doar o
parte din "imagine" Tncercam totusi sa-i dam un inteles. Ce se intampla daca
mai tarziu privim din nou imaginea intr-un context mai larg si ne schimbam
punctul de vedere? Va razganditi sau rdmaneti la parerea initiala?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori
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Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

foi cu desene

Valori promovate

munca in echipa, responsabilitate, curaj, respect

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie, drepturile omului

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

greu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 30 minute

Materiale necesare

jetoane, o caciula, pastai de fasole, zar, cartonase

Regulile jocului

Reguli pentru joc.

Explica-le ca exista jocuri in care regulile nu sunt la fel pentru toatad lumea.
Aceasta se intampla si Tn acest joc. Avantajele si dezavantajele drumului spre
dezvoltare sunt diferite pentru echipe diferite.

Poate parea nedrept, dar nu noi am inventat regulile, noi le-am copiat, cat de
corect posibil din realitate.

Sansa hotdraste cine cu ce culoare joacd. In realitate, acest lucru nu e
determinat de sansa ci de factori geografici, economici sau culturali care au
stabilit obstacolele si posibilitatile ca fiecare tara si popor se vor intalni pe
drumul spre dezvoltare.

1. Acest joc se joaca ca oricare altul care are nevoie de tabla de joc.

2. Spune-le echipelor sa arunce zarul pe rand si apoi sa mute atatea patrate
cate numere arata pe zar.

3. Spune-le ca instructiunile scrise n caseta cu litere sunt instructiunile pentru
echipele care joaca cu simbolul galben si cele scrise cursiv sunt pentru echipele
care joaca cu simboluri maro, verde si albastru.

4. Daca ajungi pe un patrat de actiune, ia cartonul cu actiunea corespunzatoare
si urmeaza instructiunile.

5. Prima data cand o echipa ajunge pe un patrat cere-le sa citeasca
instructiunile de pe cartonas. Ei trebuie sa citeasca instructiunile care sunt
relevante pentru ei.

6. Spune-le jucatorilor ca trebuie sd urmeze instructiunile sa mute sau/si sa
plateasca precum e dictat.

7. Daca o echipa nu are pastadi de fasole pentru ca le-au dat, trebuie sa
fmprumute de la echipa care are mai multe si cat mai repede sa le dea inapoi.
8. Regulamentul jocului nu poate fi schimbat numai cu acordul tuturor
grupurilor sau daca exista un ordin special pentru a fi oprit pe unul din
cartoanele de actiune.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e safaca distinctie in ce priveste stadiile de dezvoltare ale diferitelor tari
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abilitatilor si atitudinilor)

ale lumii;
e sd descrie o parte din problemele lumii actuale;
e sa urmeze instructiuni si sa actioneze Tn conformitate cu aceste actiuni;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

1.Imparte participantii in 4 grupe.

Pot juca individual daca grupul e mic.

2. imparte jetoanele intre grupe: pune jetoanele intr-o ciciuld si pune pe cineva
din fiecare grupa s ia unul. in acest fel fiecare va avea o culoare aleasi |a
intdmplare

3. Imparte pastiile de fasole. D& echipei cu culoarea galbend 7, echipelor care
au culoarea maro, verde si albastru 21 de pastdi de fasole fiecadreia (aceste
distributii corespund cu distributia resurselor naturale intre tarile din N si S)
4. Fiecare membru al echipei va arunca zarul sa vada cine incepe

5. Citeste regulamentul jocului

6. Asigura-te ca toata lumea stie ce sa faca, apoi sa inceapa jocul.

Cartoane pentru actiune

Patratul 3-"Colonizatorii si cei colonizati"

Patratul 7-"Sanatate pentru dezvoltare"

Patratul 10-"Explozia populatei"

Patratul 12-"Razboi si violenta"

Patratul 16-"Revolutia urbana"

Patratul 18-"Barbati, Femei si Foamea"

Patratul 21-"Economia neoficiala si somajul ascuns"
Patratul 24-"Educatia pentru dezvoltare"

Patratul 27-"0 gaura in atmosfera"

Patratul 30-"Revolutia tehnologica"

Patratul 34-"Sfarsitul ideologiei"

Patratul 37-"La sfarsit exista intotdeauna FMI"
Patratul 40-"Ajutorul dezvoltarii internationale "
Patratul 42-"0 cultura de educatie globala "
Patratul 44-"Noi migratii, noi segregatii"

Patratul 46-"Taierea padurilor si extinctia speciilor"
Patratul 49-"Un nou ordin. . . pentru cel care vrei sa ordoni "
Patratul 52-"Moartea"

Patratul 54-"Dezvoltarea"

Patratul 3-Colonizarea si cei colonizati.

Tn trecut (si poate si in prezent, dar sub alte forme) tara ta i-a colonizat pe altii
de la care ai bogatii si materiale brute. Poti Thainta un patrat si sa culegi pastai
de fasole de la fiecare echip3. In trecut (si poate si in prezent dar sub alte

forme) , tara ta a fost colonizata de altii. Ti-au luat bogatiile si materialele brute.

Echipa ta e mai departe de telul dezvoltarii si trebuie sa dai pastai de fasole
echipei cu simbolul galben. Patratul 7-Sanatate si dezvoltate.

Ai adus un nivel de dezvoltare care iti da posibilitate sa ai un nivel de sanatate,
o ratd a mortalitatii copiilor redusa, putine epidemii, durata de viata lunga. Poti
fnainta pe un alt patrat. Nivelul de intretinere a sanatatii e redus sau nu exista.
Holera, SIDA si alte boli impreuna cu o rata a mortalitatii copiilor ridicata si
durata de viata redusa, afecteaza o proportie ridicata a populatiei care te
impiedica sa-ti indeplinesti telul dezvoltarii. Da inapoi doua patrate.

Patratul 10-Explozia populatiei.

Ai reusit sa controlezi rata nasterilor, astfel pastrand rata cresterii populatiei
stabild sau la un nivel descrescator. De aceea te bucuri de un nivel bun de
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standard al vietii.

Du-te cu 2 patratele Tnainte. Ai nivele ridicate de crestere a populatiei si nivele
scazute de crestere economica si de aceea, intampini probleme mai mariin
necesitatile de baza a mai multor oameni. Du-te inapoi 2 patrate, indepartandu-
te de dezvoltare.

Patratul 12-Razboi si violenta.

Ai o puternicad industrie a armelor. Vanzarea armelor altor tari inseamna ca
devii bogat. Fiecare echipa iti da 3 pastai de fasole si te muti cu un patrat.
Tensiunile sociale interne si abuzul drepturilor omului si represiunea cu care
merge mana in mana duce la razboi de gherile, razboi civil, razboiul cu tarile
vecine. Un numar mare de oameni au cdutat refugiu in alta parte. Datorita
problemelor de securitate trebuie sa ai o armata mare si un buget militar
ridicat. Da 2 pastadi de fasole echipei cu culoare galbena si nu avansezi 2 ture.

Patratul 16. Revolutia urbana.

Orasele mari au devenit centre industriale si financiare de importanta majora
cu profituri mari si speculatii financiare. Muta-te 3 patrate. Saracirea satelor a
fortat pe multi fermieri sa migreze la oras crescand astfel arii intinse de mizerie
in cocioabele din orase. Lipsa de oportunitati inseamna ca-ti pierzi muncitorii
cei mai buni si oamenii de stiinta care emigreaza in tari unde munca, salariul, si
conditiile de viata sunt mai bune. Da inapoi 2 patrate.

Patratul 18. Barbati, femei si foame.

imbunatatirile n productia de hrand va asigurd mult. Desi efectele pe termen
lung a colorantilor folositi Tn producerea hranei sunt necunoscuti, e adevarat ca
hrana e intotdeauna disponibila. De aceea te poti duce mai departe cu un
patrat. Totusi, daca trebuie sa faci fata surplusurilor, dintre care trebuie sa
distrugi pentru a nu ruina piata, stai pe loc. Seceta, folosirea abuziva a solului,
proasta folosire a mijloacelor de cultivare a pamantului, si faptul ca trebuie sa
vinzi aproape tot ce produci pentru a plati datoria tarii, face ca pastrarea hranei
sa fie acuta si creste astfel foametea. Ramai pe loc o tura.

Patratul 21. Economia neoficiala si somajul ascuns

Automatizarea si restructurarea industriei mareste nivelul somajului. Trebuie sa
consacri resursele pentru subdivizarea somajului. Din acest motiv du-te cu un
patrat Thapoi, pentru ca beneficiile globale ale comertului cresc, stai pe loc.
Absenta, Tmbatranirea sau distrugerea bazei industriale si criza din productia
agricola Tnseamna ca populatia fara slujba si economia ilegala creste. Du-te
fnapoi 2 patrate.

Patratul 24. Educatia pentru dezvoltare.

Un sector mare a populatiei are acces la educatia de nivel superior si secundar
care favorizeaza dezvoltarea. De asemenea beneficiezi din oferirea de locuri in
Institutiile de Educatie Superioara studentilor straini carora le ceri taxe mari.
Din cauza lipsei de oportunitati de acasa, deseori rdman pentru a contribuila
economie. Muta-te Tnainte un patrat si ia un pastai de fasole de la fiecare
echipa. Analfabetismul si lipsa educatiei pentru majoritatea populatiei
fnseamna ca te duci Tnapoi 4 patrate.

Patratul 27. Gaura in atmosfera.
Industriile polueaza mediul, de exemplu prin extragerea materialelor brute, prin
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poluarea cauzata in timpul procesului si prin depozitarea deseurilor. Ca rezultat,
stratul de ozon e distrus are loc schimbul de clima. Vrei sa protejezi mediul si
gasesti ca costurile extractiei sunt prea mari sau procesele prea poluante. Iti
transferi uzinele industriale in tari slab dezvoltate si ii explorezi resursele
naturale.

Da Tnainte doua patrate. Faci fata dezastrelor naturale ca o consecinta a
distrugerii mediului. Ceata e mai deasa si mai lunga. Industriile poluante se
instaleaza in tara ta, resursele naturale sunt exportate in alte tari.

Muta-te cu un patrat inapoi.

Patratul 30. Revolutia tehnologica.

Revolutia tehnologica iti da posibilitatea pentru dezvoltare. Piata de export
pentru noile tehnologii sunt profitabile. Fiecare echipa iti da 2 pastai de fasole si
fnainteaza 1 patrat. Revolutia tehnologica trece pe langa tine. Da inapoi 3
patrate sau poti cumpara noi tehnologii de la fiecare echipa care joaca cu
jetonul galben. Orice vrei sa cumperi te va costa 3 pastdi de fasole.

Patratul 37.

La final exista intotdeauna Fondul Monetar International. FMI iti acopera
politicile economice si iti sprijina politicile de investitie de cumparare de
intreprinderi publice si serviciile tarilor straine ca o contributie la "dezvoltarea"
lor. Aceste masuri iti ofera profituri substantiale. Fiecare echipa iti da 2 pastai
ca rasplata a investitiei tale.

Da Tnainte 2 patrate. FMI impune o politica economica de ajustare structurala.
Trebuie sa-ti vinzi intreprinderile si serviciile publice. Somajul creste si sectoare
mari ale populatiei cad sub linia saraciei.

Da-i echipei cu jeton galben 2 pastai ca rasplata pentru interesul fata de datoria
straina a ta. Da inapoi 2 patrate.

Patratul 40.

Ajutorul de dezvoltare internationald. Trebuie sa imparti in mod egal 1% din
pastaii de fasole (daca trebuie sa le tai fa-o) alatura-te organizarii de ajutor de
dezvoltare internationala pentru a discuta situatia globala si da inainte 1 patrat.
Ai primit niste pastai de fasole de la echipa cu jeton galben ca si un imprumut
dezinteresat pentru dezvoltare.

Trebuie sa te hotarasti sa-i cheltui pe bunuri si echipament cumparat de ei. Da
fnainte 1 patrat, daca din moment ce va trebui sa platesti 2 pastai ca dobanda
pe datoria ta echipei cu jetonul galben, stai pe loc. Nu uita sa platesti 2 pastai
de fasole.

Patratul 42. O cultura de comunicare globala.

Revolutia cumpararii si dezvoltarea industriei audio-vizualului permit valorilor
sociale si culturale sa se extinda in lume. Simultan bursa creste astronomic. Da-i
inainte 2 patrate si primeste de la fiecare echipa 1 pastaie pentru a plati
produsele si serviciile informationale.

Revolutia comunicarii inseamna ca cultura occidentala si valorile devin
"pervazive". ... lti pierzi identitatea culturala.

Stai pe locul tau, stand in fata TV-ului si stai o tura.

Patratul 44. Noi migrari, noi segregari.

Imigrarea crescanda a oamenilor saraci din tarile din sud care cauta o viata mai
buna te forteaza sa aloci noi resurse pentru a trata cu imigrantii care ajung in
tara voastra. Daca vrei sa te muti cu un patrat, trebuie sa-i dai fiecarei echipe 1
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pastaie de fasole "ca ajutor". Cresterea emigrarii spre tarile nordice inchide
"golirea creierului” a celor care sunt inzestrati si calificati academic. Da inapoi 3
patrate.

Patratul 46. Taierea padurii si extinderea speciilor.

Nivelele ridicate de consumatie te forteaza sa explorezi in alte regiuni ale
planetei. Acest lucru contribuie la disparitia unor arii extinse de paduri si
numeroase specii de animale sau plante.

Daca ai jucat in interesul tuturor echipelor si nu numai in interesul tau, da
inapoi cateva patrate, imparte banii pentru a corecta greseli anterioare si
schimba regula jocului. Dar, din moment ce nu asa se fac lucrurile intr-o lume
competitiva si pentru ca inca mai ai timp si ocazie, da inainte cu un patrat.
Resursele naturale sunt exploatate si nu primesti nici un profit care sa-ti
permita sa te dezvolti.

Se intinde desp&durirea, clima se schimb4 si creste foametea. incerci s faci tot
ce poti pentru ca sa-ti protejezi mediul, dar institutiile internationale fti critica
politicile legate de mediu. Da inapoi 1 patrat si da 1 pastaie de fasole echipei cu
jeton galben.

Patratul 49. O noua ordine . . pentru care vrei sa ordoni.

Poti schimba regulile jocului cum vrei pentru a-ti da posibilitatea sa-ti atingi
telul cat mai repede posibil. Daca orice alt jucator sau echipa protesteaza sau
vrea sa se bage in noua ordine a lucrurilor, trebuie sa-ti dea pastai de fasole. Da
fnainte 2 p&trate. Incearcd s3 te adaptezi noii ordini si nu opune rezistent3, cu
putin noroc, nouad ordine creata nu se va indrepta prea mult de drumul spre
dezvoltare. Ca precautie stai o tura.

Patratul 52. Moartea.

Riscul unei regresii economice e o amenintare serioasa fata de modelul tau de
dezvoltare. Daca nu vrei sa incepi jocul din nou de la 0, singura optiune e sa
storci ultima picatura din echipa si sa iei 2 pastai de fasole de la fiecare, si
nimeni nu poate spune ca ai avantaj, da Thapoi cu un patrat. Caderea pretului
materialelor brute si cresterea dobanzii ratelor pe datoria ta, provoaca o
regresiune economica severa. Da Tnapoi cu o decada, sau incepe de la inceputul
drumului spre dezvoltare.

Patratul 54. Dezvoltarea.

Esti norocos ca ai jetonul galben. Ai atins telul dezvoltarii. Poti fi sigur ca toate
celelalte echipe sunt departe de acest tel si ca orice ai face, nimeni nu va putea
sa-l ajunga. E sigur ca tu detii si controlezi banii si resursele si ca nu a mai ramas
mai nimic de la ceilalti. Viata e placuta pentru tine. Totusi exista amenintari
pentru tine in viitor: resursele naturale se degradeaza, aerul e poluat la fel si
apa; iar pamantul se transforma in desert.

Foametea si disperarea cresc in multe locuri din lume. Cativa imigranti incearca
sa scape de mizerie pentru a ajunge intr-un loc confortabil, dezvoltat. Dar
bucura-te de dezvoltare pana mai poti. Daca ai un simbol altul decat cel galben,
ori ai avut un noroc incredibil, sau ai trisat. Altfel, e imposibil pentru cineva care
nu are jetonul galben sa atinga acest nivel al jocului pentru ca dezvoltarea e
pastrata doar pentru cei privilegiati.

Daca multi ar ajunge la acest nivel, ar fi necesar sa imparta resursele limitate si
cei care se bucura de beneficii ar renunta la ele.

Acest lucru ar fi putin probabil pentru ca ei, cei putini, stabilesc regulile jocului.
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Intrebari reflectie si evaluare

La sfarsit spune fiecarei echipe sa priveasca thapoi la drumul parcurs, la
patratele la care s-au oprit si sa vada ce s-a intamplat acolo. Daca exista vreun
patrat la care nu s-a oprit nici o echipa, citeste cartonasul sa le spui ce s-ar fi
intamplat.

Continua cu o discutie despre cum s-au simtit jucatorii si ce au Tnvatat

Cum vi s-a parut sa fiti "galben"? Cum vi s-a parut sa fiti "verde", "maro"sau
"albastru"? Exista similaritati intre acest joc si realitate? Pe cine reprezinta
jetonul galben? Si pe ceilalti? Putem spune ca cei reprezentati de jetonul galben
sunt prezenti numai in N? Cei care reprezinta celelalte jetoane se gasesc numai
in S? Cine beneficiaza atat in N cat si in S de sistemul din lume? Putem vorbi de
un "model de dezvoltare dominant", care poate servi ca cel mai bun in toate
situatiile, tarile sau popoarele? Care sunt caracteristicile, in functie de acest
joc, ale modelului de dezvoltare prezent? E acesta un model realizabil in sensul
ca ii serveste n practica pe toti barbatii si femeile si pe toate popoarele din
lume? Tn viitor ar putea fi posibil un model de dezvoltare care ar putea fi
aprobat? Cum ar fi acesta? Care sunt legaturile dintre aceasta situatie si
atitudinile rasismului si a discriminarii? E cinstit sa spui, de exemplu ca
imigrantii vin Tn tara noastra pentru a ne lua banii si resursele?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate propune participantilor la joc sa faca o lista cu lucrurile pe
care le poti face pentru a imbunatati situatia economica din sud sau situatia de
acasa (de exemplu participa la dezvoltarea proiectelor locale, sprijina afacerile
locale, boicoteaza firmele care se comporta imoral etc.).

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

integritate, munca in echipd, incredere, curaj, perseverenta

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding, etc)

energizer

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

violentd, (in)justitie sociald, discriminare

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

o0 batista sau o bandana ( se poate folosi si hartie) pentru fiecare jucator

Regulile jocului

Jucatorii trebuie sa si ia unii altora batistele (bandanele).

Pregatire

Fiecare jucator trebuie sa isi puna batista intr-un buzunar.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sadrelateze principiile teoriei win-win intr-un mod practic;
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abilitatilor si atitudinilor)

e saidentifice cauzele violentei si modul de combatere a ei;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecare persoana isi atarna cate o bandana sau o batista in buzunarul din
spate.Trebuie pusa astfel incat sa permita celorlalti jucatori sa o poata trage
afara.

Explica grupului doar aceasta situatie : “Bandana reprezinta tot ce aveti nevoie
ca sa traiti in aceasta lume (mancare, adapost, bani, dragoste etc.) Daca
bandana v-a fost luata, muriti instantaneu si iesiti din joc.”

Fara alte explicatii, liderul spune: “ Pe locuri, fiti gata, start!.” Inevitabil, toti
fug incercand sa isi fure bandanele unul altuia. Cand doar o singura persoana a
ramas in viata, intreaba ce s-a intdmplat, repeta regulile si incepe o alta runda.
Continua sa joci pana cand cuiva fi va veni ideea ca nu are de ce sa moara si ca
nu are nevoie de mai mult decéat are deja.

Imediat, fiecare va prinde ideea. Cativa participanti s-ar putea chiar sa
formeze grupulete pentru a se proteja.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce s-a intamplat in cadrul jocului? Care au fost regulile? Este cineva care are
mai multe batiste? Este cineva care a ramas fara batista? Cum va simtiti cu
mai multe batiste? Cum va simtiti fara niciuna? Seamana aceasta situatie cu o
situatie din viata reala? Puteti sa dati un exemplu cand cineva a castigat si
cineva a pierdut? Sau cand ambele parti au castigat/pierdut? Ce ati invatat din
aceasta situatie? Ce putem face ca o situatie win-lose sa devina una win-win?
Ce ati putea face voi la nivel personal ca sa aplicati acest principiu in viata de zi
cu zi?

Sugestii pentru follow up

explicarea si exemplificarea conceptului de win-win

Recomandari pentru facilitatori

Desi este un joc de energizare, debriefingul are un rol foarte important.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

ascultare, toleranta, respect, solidaritate

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

peste 20 de participanti

Timp necesar

maximum 15 minute

Materiale necesare

diferite obiecte

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e saformuleze comparatii in legatura cu subiectul intalnirii;
e sa manifeste creativitate;
e sdfsi exerseze viteza de gandire, de stabilire a conexiunilor;

Descrierea jocului

Dupa pauza, adu un obiect si ofera-l participantilor care sa il dea din mana in
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(instructiunile jocului)

mana, sa-l atinga si sa se gandeasca la el.

Spune-le ca activitatea se numeste ,Comparatia” (Full as a Tick). Obiectivul
activitatii este sa formuleze comparatii unde unul din termeni este obiectul, si
care sa se refere la subiectul discutiilor abordate anterior.

Aminteste-le participantilor ce este o comparatie (spune-le ca deseori include
,C€a un/o” sau ,,precum un/o0”). Ofera un exemplu: , 0 cuvantare este ca o Coca
Cola: daca nu auzi sau simti gazul la Tnceput, presupui ca e rasuflata."”

Cere-le participantilor sa se gandeasca la una sau mai multe comparatii care se
leaga de subiectul discutiilor, Tn care sa foloseasca obiectul care a circulat ca
unul dintre termeni.

Dupa doua minute cere participantilor sa spuna cu voce tare comparatiile la
care s-au gandit.

Intrebari reflectie si evaluare

Sugestii pentru follow up

1. Grupeaza participantii si cere-le sa se gandeasca la comparatii in grupuri mici,
pe care sd le comunice la sfarsit grupului mare.

2. Cere participantilor sa scrie comparatiile pe o coala de flipchart.

3. Cere participantilor sa formuleze o comparatie spontana despre momentul
cand obiectul ajunge la ei.

4. Parcurge activitatea de mai multe ori in timpul unei sesiuni mai lungi,
aducand de fiecare data obiecte diferite.

Recomandari pentru
facilitatori

1. Jocul va functiona cu aproape orice obiect, dar este mai reusit cu obiecte
distractive. lata cateva exemple: bigudiuri, palarie, cascheta de fotbal, ursulet
de plus.

2. Mentineti activitatea la un nivel usor.

3. Activitatea nu este potrivita pentru sesiuni serioase, unde unele persoane ar
putea fi ostile sau au o atitudine dezaprobatoare la adresa continutului sesiunii.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca n echipa, respect, responsabilitate

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

cetatenie

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

hartie, instrumente de scris

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si exprime aprecierea pentru patrimoniul cultural al lumii;
e sd manifeste respect pentru realizarile si reusitele celorlalti;

64



e saidentifice si sa gaseasca modele;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

1. Daca grupul e mare, imparte participantii in grupuri de 5-6

2. Spune-le sa se gandeasca fiecare la eroii nationali, in special la cei pe care i
apreciaza sau de care sunt mandri. E important sa se precizeze in special daca
grupul e multicultural, faptul ca eroii nu trebuie sa faca parte din istoria tarii in
care locuiesc, ei pot fi atat din tara de origine cat si din tara parintilor lor. Da-le
5 minute.

3. Fiecare membru al grupului sa-si spuna alegerea si sa spuna de ce sunt sau au
fost importanti acei eroi pentru tara lor. Da-le timp suficient pentru schimbul de
informatii si de interogare.

4. Fiecare grup sa scrie pe tabel numele eroilor, nationalitatea lor si care a fost
realizarea lor.

n plen, fiecare grup sa prezinte tabelul celuilalt grup.

Intrebari reflectie si evaluare

A fost cineva surprins de eroii mentionati? De ce? Toatd lumea a auzit de eroii
mentionati? Pentru ce sunt faimosi eroii nationali? Ce valori umane reprezinta?
De ce 1i apreciem mai mult pe altii? Unde am Tnvatat sa-i respectam si de ce?
Credeti ca, daca ar trai azi, valorile si actiunile lor i-ar face eroi?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Trebuie notat care eroi sunt mentionati de mai multe ori.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, curaj, stima, respect

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie, drepturile omului, nediscriminare

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

coli mari de scris si instrumente de scris

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si identifice si defineasca propriile valori morale;
e sa fie constienti de sansele pe care le au / pe care le ofera viata;
e sd manifeste un spirit de Tntelegere si ajutor reciproc;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Organizarea acestei activitati va depinde de marimea grupului.

Daca grupul e mediu (10 oameni) lucrati cu el ca intreg.

Daca e mai mare, faceti grupe de cate 5-6. Dati-le cinci minute sa reflecteze
asupra viitorului - in termenii familiei, slujbelor, hobby-urilor, dezvoltarii
personale, drepturilor civile etc.
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Apoi cereti-le sa-si dezvaluie aspiratiile si visurile si sa argumenteze. Ar trebui sa
scrie sau, de preferat sa deseneze trasaturile comune pe un afisier, de exemplu
faptul ca au un serviciu, copii, casa etc.

Cereti fiecarui grup sa-si prezinte desenele sau concluziile tuturor celorlalti.
Continuati prin a le cere sa mentioneze individual sau pe grup, 3 lucruri care i
impiedica sa-si atinga aspiratiile si 3 care lucruri concrete pe care ei, ca si grup,
le-ar putea face pentru a vedea o parte din visurile lor implinite.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati simtit Tn timpul activitatii? Ce v-a placut?

V-a surprins ceva?

Considerati ca toata lumea are dreptul de a-si implini aspiratiile?

Credeti ca unii au mai multe sanse decat altii?

Cine sunt acestia si de ce sunt favorizati? Este corect?

Cum va puteti sprijini reciproc pentru a invinge piedicile si pentru a va indeplini
visurile?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

Integritate, incredere, respect, responsabilitate, empatie, compasiune

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

spargator de gheata

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

participare, cetatenie

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maximum 15 minute

Materiale necesare

un obiect

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sd asculte si sa urmeze instructiuni;
e 53 se destindg;
e sdse orienteze in spatiu;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Un obiect mic este ascuns.

O persoana este legata la ochi si nu stie unde este ascunzatoarea.

Cand persoana legata la ochi este aproape de obiectul ascuns echipa lui ii spune
cald, iar daca se afla la departare i se spune rece.

Cand o persoana a gasit obiectul, alt participant este selectat.

Intrebéri reflectie si evaluare

Cum v-ati simtit cand a trebuit sa actionati fiind legati la ochi?
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Sugestii pentru follow up

Relatati o intamplare din viata voastra cand a trebuit sa va |asati ghidati de altii.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere,responsabilitate

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

teambuilding

mediu, greu)

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

20 minute

Materiale necesare

hartie, creioane, lipici, foarfece

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa descrie rolul pe care il au Tn comunitate;
e sdrelateze care sunt plusurile si minusurile comunitatii/grupului din
care fac parte;
e sd identifice solutii pentru combaterea/solutionarea unora dintre
problemele identificate;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecare participant deseneaza harta propriului oras sau sat, incepand cu casa in
care locuieste, adaugand apoi locurile si edificiile importante, drumurile de
acces si magazinele, spatiile de distractie etc. Apoi va adauga locurile mai putin
placute sau periculoase.

n grupuri mici, participantii vor compara hértile realizate discutand despre
caracteristicile cele mai importante ale comunitatii in care trdiesc si reflectand
asupra echipamentelor comune si cum sunt ele utilizate de catre membrii
comunitatii.

Fiecare grup va alege un aspect al comunitatii ce a fost prezentat, pe care vor
sa-l schimbe. Acest lucru se va realiza prin intermediul unei campanii. Campania
poate Tmbraca mai multe forme: afise, conferinte, colectare de fonduri.

Fiecare grup prezinta campania pe care doreste sa o realizeze.

intrebéri reflectie si evaluare

Cum vi s-au parut sarcinile?

Ce a fost mai greu/usor, sa gasiti lucrurile bune sau cele rele?
Ce concluzii putem trage in urma acestui joc?

Ce vom schimba in viata personala in urma acestui joc?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Acest joc poate fi folosit Tnaintea unui proiect sau atunci cand exista un conflict
in grup.

Referinte bibliografice (sau
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web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

responsabilitate, curaj, participare

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

spargator de gheata

mediu, greu)

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare;
e sdia decizii in functie de informatiile pe care le detin;
e sd se cunoasca mai bine intre ei, ca si grup (interpersonal);

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantii sunt asezati in cerc iar liderul alege dintre ei un jucator special care
va trebui sa iasa din incapere. Ceilalti jucatori vor trebui sa aleaga inca o
persoana dintre cei prezenti Tn camera, iar jucatorul special va fi chemat si va
avea sarcina sa ghiceasca persoana aleasa folosindu-se numai de intrebari de
genul ,Ce-ar fi, dac-ar fi...?. De exemplu: ce-ar fi dac-ar fi o floare? un animal?
un obiect de mobilier? etc. Jucatorul special pune cate o intrebare fiecarui
jucator, dupa care trebuie sa ghiceasca care a fost persoana aleasa. Pentru
acest lucru are dreptul la doua incercari. Indiferent daca jucatorul special
ghiceste sau nu, persoana aleasa de grup va deveni jucatorul special. Liderul
trebuie sa le spuna participantilor ca raspunsurile la intrebarile jucatorului
special trebuie sa fie cat mai apropiate de personalitatea persoanei alese de
grup, astfel incat jucatorul special sa poate face unele corelatii pentru a putea
intui care este persoana aleasa. Jocul se continud pana cand toti participantii au
fost persoane alese sau jucatori speciali sau pana cand jocul nu mai prezinta
prea mare interes pentru participanti.

intrebéri reflectie si evaluare

Cum te-ai simtit in postura de jucator special?

A fost greu sa formulezi intrebarile?

Ce legaturi ai facut ca sa poti identifica persoana aleasa de grup?
Cum putem aplica acest joc in viata de zi cu zi?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

prietenie, respect
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Tematici acoperite (cetatenie,

cetatenie

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

30 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Pregatirea dezbaterii dintre cele 2 grupe

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:

e sa descrie procesul democratic si cum poate fi ameliorata calitatea
dezbaterii in procesul de luare a deciziilor

e sd numeasca o parte din drepturile si responsabilitatile pe care
un individ le are in cadrul propriei comunitati;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantii trebuie sa gaseasca in grup o problema sociala, o situatie sau o
nevoie a societdtii. De exemplu: intr-un oras s-au tTnmultit actele de vandalism si
responsabili de aceste fapte sunt niste tineri. Prinsi asupra faptei unii dintre ei
au cerut sa mearga in institutiile de reeducare, iar altii au platit o amenda. Care
este solutia cea mai buna?

Grupul trebuie sa delege doi reprezentati care sa prezinte, in contradictoriu,
punctul de vedere asupra acestui subiect. Cei doi oratori beneficiaza de putin
timp pentru pregatirea argumentelor, timp in care ceilalti participanti isi
formeaza o opinie personala referitoare la aceasta problema sociala.

Cei doi oratori sunt invitati sa-si prezinte argumentele.

Dupa discursul celor doi oratori, conducatorul jocului i intreaba pe ceilalti
participanti daca si-au schimbat opinia. Daca da, de ce? Daca nu, de ce?
Problema se va rezolva prin supunere la vot, pentru a vedea care este parerea
majoritatii.

intrebéri reflectie si evaluare

De ce credeti ca fac tinerii astfel de acte de vandalism?

Care credeti ca este cea mai buna solutie Tn cazul acestor tineri?

Credeti ca institutia de reeducare i va ajuta sa isi schimbe comportamentul?
Ce faci daca vezi tineri care fac acte de vandalizare?

Credeti ca sunt ei integri?

Cum credeti ca ar trebui sa se ia de obicei deciziile?

Ce ati Tnvatat Tn urma acestui exercitiu?

Ce credeti ca puteti folosi in viata voastra in urma acestui exercitiu?

Sugestii pentru follow up

Un proiect de combatere a comportamentului antisocial folosind, ca metoda de
interventie social3, Biblioteca Vie.

Recomandari pentru
facilitatori

Explicarea termenului de democratie.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

integritate, participare, responsabilitate
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e 53 comunice eficient;
e sa-si exprime trairile interioare;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Cateodata, cand nivelul de energie al grupului este scazut, cel mai bun antidot
este exprimarea explicita a nemultumirii. Cere participantilor sa stea in cerc.
Intreaba-i ce urdsc cel mai tare. Cand cineva fsi aminteste de un lucru pe care il
uraste, de exemplu traficul intens, cere participantilor sa se ia de mana in cerc
si sa repete ,,Urasc traficul”. Cu fiecare repetare a propozitiei, persoanele fac un
pas inspre centrul cercului si spun propozitia mai tare. Cand s-au apropiat de
centrul cercului cat de tare au putut, vor striga propozitia cat de tare pot. Dupa
ce grupul va fi strigat cateva nemultumiri, vei observa cat de tare s-au activat.
Se pare ca niste strigate sanatoase te elibereaza de stres si incordare, daca tu
esti cel care striga.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum va simtiti dupa ce v-ati strigat nemultumirea?
Putem face asta in orice context? Argumentati.

Sugestii pentru follow up

ntr-o alt versiune a grupului nemultumit, fiecare membru, pe rand, isi varsa

oful. Cel mai mare sau cel mai serios of se va repeta de catre fiecare participant.

O alta varianta ar fi ca nemultumirea sa se exprime in cuvinte sau in sunete
inventate. Cel mai expresiv sunet sau cuvant inventat va fi aplaudat de restul
grupului.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca in echipad, responsabilitate, compasiune

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

energizer

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

diversitate, noviolenta
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Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

2 coli Ad

Regulile jocului

Participantii trebuie sa fie muti pe parcursul jocului si pot doar desena cu
degetul pe spatele celui din fata. Primul din sir deseneaza, iar ultimului din sir
1i este soptit cuvantul.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sdtransmita corect o informatie;
e sa comunice eficient;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantii sunt impartiti Tn doua grupuri si li se cere sa se aseze unul inapoia

celuilalt. Ultimului membru din sir i se sopteste un cuvant pe care va trebui sa-|
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 desfasoara sub forma unui concurs intre echipe si castiga cea care

deseneaza cat mai aproape de cuvantul soptit. Nu este un concurs

contracronometru si participantilor li se cere sa fie muti pe toata durata jocului.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum a fost comunicarea intre voi?
Cum e sa nu poti vorbi?
Te-ai asigurat ca mesajul tau a fost inteles corect?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Fiind un joc de energizare debriefingul este optional, de asemenea jocul se
poate folosi pentru a creste nivelul comunicarii din grup, a participarii si al
lucrului in echipa.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

lucrul in echipd, increderea, responsabilitatea

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

spargator de gheata

mediu, greu)

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

muzica (casetofon, calculator)

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sdrespecte instructiunile date;
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abilitatilor si atitudinilor)

e sd execute anumite miscari specifice rolurilor impuse;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Jocul este similar cu ,,dansul scaunelor", ceea ce inseamna ca Tn momentul in
care muzica se opreste trebuie ficutd o actiune. In acest joc sunt formate doua
cercuri egale, unul dintre cercuri fiind situat n interiorul celuilalt.Persoanele din
cercul din interior vor forma perechi cu persoanele din cercul din exterior si vor
ramane perechi pentru tot restul jocului. Cercul din interior se va misca in
sensul acelor de ceasornic batand din palme iar cercul din exterior de
asemenea va bate din palme, miscandu-se in directie opusa.Cand liderul striga
Caii, jucatorii respectivi vor inceta sa bata din palme si vor alerga in cautarea
partenerului. Odata impreuna, unul din parteneri va merge in patru labe fiind
calul, iar celalalt partener va fi calaretul. Ultima echipa va trebui sa faca o
actiune la alegerea lor, care sa implice un cal si un calaret. Odata cu asta, jocul
va continua in acelasi mod ca si inainte. Daca este strigat Cavaleri, un partener
va sta pe genunchii celuilalt partener. Partenerul pe care se sta va avea un
genunchi ridicat, cel pe care se st3, iar celdlalt va fi pus jos pentru sprijin. Daca
este strigat Calareti, unul din parteneri il va ridica pe celalalt partener in
brate.Totusi, un picior ridicat de catre partener este ingaduit (in ideea ca
partenerii sunt prea grei).

Intrebari reflectie si evaluare

Cum v-ati simtit? Care dintre roluri v-a placut cel mai mult? Care v-a placut mai
putin? De ce?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

respect, munca in echipa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

creativitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

15-20 de minute

Materiale necesare

obiecte diverse

Regulile jocului

Fiecare jucator trebuie sa inventeze cate o poveste pentru obiectul sau.

Pregatire

Fiecare jucator va avea un timp de cateva minute de gandire.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sarealizeze prezentari orale interesante;
e sa faca analogii originale;
e sase exprime in mod convingator;
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Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecare jucator trebuie sa aleaga un obiect pe care sa-l studieze si sa inventeze
o poveste despre el. Povestea nu trebuie sa fie tipica, ea trebuie sa scoata in
evidenta o noua folosinta pentru respectivul obiect.

Exemplu: cu toate ca acesta pare ca este un pieptene, de fapt este o perie de
dinti pentru un urias. De vreme ce nu mai exista uriasi in lume si nici nu au mai
fost in ultimul timp, mai exista doar cateva perii de dinti de acest fel.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum vi s-a parut jocul?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Pentru a transforma acest joc intr-unul de cunoastere, jucatorii pot adauga ceva
personal in poveste.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

curaj, spirit persuasiv

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

diversitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

15 minute

Materiale necesare

o0 bila sau o piatra de mici dimensiuni

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sd comunice nonverbal;
e sa execute anumite miscari, impuse de regulile jocului;
e sa faca deductii sau inductii logice;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Se formeaza un cerc si o persoana este aleasa a fi jucatorul ,,special” si va fi
asezata in mijlocul cercului. Tn timp ce jucdtorul ,special” va sta cu ochii inchisi,
ceilalti jucatori vor pasa un obiect mic (bila sau o piatrd) de la o persoana la
alta. Cea mai subtila metoda de a pasa obiectul este de a tine bila intr-o palma,
fiind orientata in jos, dupa care va fi lasata sa cada in palma jucatorului

de alaturi. Bila va fi data dintr-o mana in alta si cu putina practica se va realiza
strecurarea bilei de la o persoana la alta, fara a privi la activitatea in sine.
Jucatorul ,special” va da un semnal si isi va deschide ochii. Care dintre toti
acesti jucatori cu fete inocente are bila la el? Daca jucatorul ,special” va detecta
ceva suspicios pe fata unuia dintre jucatori, el va merge la acela si il va atinge
pe maini. Daca mainile celui vizat sunt goale, jucatorul ,,special” va continua
actiunea. in acest timp, ceilalti continud strecurarea bilei, daca este posibil chiar
sub nasul jucatorului ,special”. (Parte integranta a jocului sunt si actiunile
simulative)

Intrebari reflectie si evaluare

Ce s-a intamplat n acest joc? Cum te-ai simtit ca fiind jucatorul special? Cum v-
ati simtit in timpul pasarii bilei? Cat de grea/usoara a fost sarcina?
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Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

participare, responsabilitate

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

creativitate, autocunoastere, intercunoastere

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

drepturile omului

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

15 minute

Materiale necesare

foi si materiale de scris

Regulile jocului

Pregatire

30 sec pentru a se gandi la melodie si 2 min. pentru a desena

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte abilitatile creative;
e sdseintegreze in grup:

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecarei persoane i se da cate o foaie de hartie. Li se cere apoi sa se gandeasca
la melodia preferata pe care sa incerce sa o deseneze. Pentru a nu se crea
confuzii, fiecare va scrie pe o alta bucata de hartie numele melodiei la care se
gandeste si interpretul. Foile cu desenele care reprezinta melodiile vor circula in
cerc si fiecare va incerca sa ghiceasca melodiile favorite ale colegilor. Pe o

alta bucata de hartie, fiecare va scrie numele celui caruia ii apartine desenul si
numele melodiei (si interpretului), incercand sa le ghiceasca. La sfarsit, se vor
discuta toate desenele si se va face un clasament.

Se va desemna castigator cel care a ghicit cele mai multe melodii. Se poate
stabili si un premiu.

Toate aceste lucruri vor trebui sa se intample intr-un timp relativ scurt (30 sec.-
pentru a se gandi la melodie; 2 minute pentru a o desena; 5 min. pentru

a primi toate foile; 5 min. pentru a descoperi in grup toate melodiile). Cereti
participantilor ca desenele lor sa fie realizate cat mai in detaliu.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum vi s-a parut aceasta activitate? A fost o provocare pentru voi sa desenati
melodia? Cat de usor/greu v-a fost sa ghiciti melodia?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Daca timpul permite, puteti asculta la final melodia al carei desen e desemnat
castigator, ca un premiu simbolic.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

toleranta, drepturile omului, gustul estetic
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

diversitate, drepturile omului

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

10 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e safsi exteriorizeze trairile;
e sa experimenteze diverse stari;
e sdinterpreteze diferite roluri;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Da-le participantilor un text, de preferat cat mai scurt, si cere-le sa il spuna in
diferite moduri, cu diferite intonatii in functie de starea pe care o au

de interpretat.

Exemplu: Ursul doarme, ursul doarme, a uitat demult de foame. Ursule hop,
ursule hop, iesi afara din barlog!

Participantii trebuie sa spuna aceasta fraza avand diverse stari de spirit: nervos;
speriat; bucuros; extaziat; melancolic; suparat; nerabdator; lacrimogen;
nedumerit; indragostit; dramatic; balbait; visator; glumet; somnoros; beat.

intrebéri reflectie si evaluare

Cum vi s-a parut acest joc?
Ce ati observat la schimbarea intonatiei?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Cu acordul participantilor la joc, acestia pot fi inregistrati audio-video si apoi se
poate discuta jocul de rol al fiecdruia, accentuandu-se relevanta/importanta
comunicarii nonverbale si paraverbale.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

curaj, initiativa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

teambuilding

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

diversitate, drepturile omului

Nivel de dificultate (usor,

mediu

75



mediu, greu)

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

aproximativ 20 de minute

Materiale necesare

Materiale necesare Pentru fiecare echipa se pregateste un sac in care se gasesc
aceleasi obiecte (de exemplu: un ghem de lana, un pieptene, un ziar, un creion,
un morcov, o batista etc.)

Regulile jocului

Pregatire

Se acorda un interval de timp,fiecarei echipe, pentru pregatirea scenetei.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e safisi dezvolte creativitatea;
e sa manifeste spirit de lucru in echip3;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Echipelor li se acorda un anumit interval de timp, pentru a pregati o scurta
scenetd, pe care sa o prezinte sub forma de mima, folosindu-se in mod
obligatoriu de toate obiectele primite si la care trebuie sa participe cu totii. Fara
sa se cunoasca obiectele din sac se stabileste de la inceput o anumita tematica:
din lumea basmelor, scene din filme, cantece etc. Numai conducatorul de joc
trebuie sa cunoasca titlul scenetelor. Spectatorii urmeaza sa-l ghiceasca.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum vi s-a parut acest joc? Ce v-a placut cel mai mult? Sau ce nu v-a placut?
Cat de dificil a fost sa pregatiti aceasta sceneta?Cat de greu/usor a fost sa
introduceti obiectele primite Tn sceneta voastra? Ce concluzii putem trage din
acest joc?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca in echipa,respect,responsabilitate

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

diversitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

aproximativ 20 de participanti

Timp necesar

aproximativ 10 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e salucreze in echip3;
e sa comunice eficient;
e sd execute miscari sincronizate cu ale tuturor membrilor grupului;

Descrierea jocului

intregul grup va forma o serie de cercuri si linii pentru a alcitui o figurd. De
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(instructiunile jocului)

exemplu, un cerc mic care sa reprezinte capul, o linie mica pentru gat, o linie
mai lunga pentru corp, doua brate si doua picioare. Cand partile vor fi
asamblate le vor fi date o serie de indicatii, pe rand, iar jucatorii trebuie sa
actioneze in functie de ce anume face o anumita “parte”:
Capul tau are mancarimi - scarpina-I!

O minge de fotbal se afla la picioarele tale - loveste-o!
Siretul iti este dezlegat - leaga-I!

Iti curge nasul - sufla-I!

Ti-au picat pantalonii - apleaca-te si ridica-i!

Intrebari reflectie si evaluare

Cum vi s-a parut acest joc?
Cat de grele au fost sarcinile?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

ascultare, atentie, incredere

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare, teambuilding

mediu, greu)

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

o carte postala ilustrata pentru fiecare echipa, hartie colorata, lipici, o foarfeca

Regulile jocului

- fiecare echipa trebuie sa gaseasca si sa recompuna numai cartea postala
avand culoarea trasa la sorti;

- echipele isi stabilesc Tn secret un anumit semnal sonor (latrat, zgomot de
motor, fluierat etc.);

- se desemneaza un culegator (singurul membru al echipei care are voie sa
ridice din ascunzatoare bucatile de comoara);

- restul membrilor echipei formeaza grupul de cautatori, care la semnalul de

incepere a jocului se raspandesc pe teren;

- In momentul in care o bucatica de carte postala apartinand echipei a fost
descoperita, respectivul cautator poate chema culegatorul echipei numai
emitand semnalul sonor secret;

- castiga echipa care compune cel mai repede cartea postala.

Pregatire

Conducatorul de joc trebuie sa pregateasca jocul in absenta participantilor. Pe
spatele cartilor postale va lipi o hartie de culoare diferita si va nota pe fiecare
din ele cate un proverb sau un citat celebru, care se refera la munca in echipa
(solidaritate, prietenie, participare responsabild), transformandu-le astfel in
adevarate "comori". Apoi va decupa toate cartile postale in acelasi numar de
bucati. Bucatile, cu exceptia cate unei bucati din fiecare carte postala, vor fi
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ascunse in locuri diferite, pe raza unui anumit teritoriu.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si vor dezvolta abilitatile de lucru n echipa;
e sd se cunoasca mai bine pe ei insisi si pe colegii lor;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Grupul se imparte in echipe mai mici (care isi pot lua si un nume). Echipele trag
la sorti bucatile ramase. Echipele trebuie sa plece in cautarea “comorii” lor.
Castiga echipa care compune cel mai repede cartea postald. In final,
conducatorul de joc are posibilitatea de a discuta despre valoarea comorilor
descoperite (semnificatia textelor), intreband participantii cum au colaborat in
cadrul echipelor.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut? Cum ati lucrat in echipa? Ati dus la final sarcina?

Ati adoptat o strategie? A functionat? De ce da? De ce nu? Ce ati facut cand ati
observat ca nu functioneaza? Ce v-a placut la aceasta activitate?

Cum vi s-a parut “comoara”? Ce credeti ca veti folosi pe viitor din ceea ce ati
invatat la aceasta activitate?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Tncurajati toti membrii echipei sd-si exprime parerea cu privire la modul cum s-
au simtit in echipa: daca au fost integrati, daca au simtit ca le sunt ascultate
parerile.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, munca in echipa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

dezvoltarea atentiei

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, usor

mediu, greu)

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maximum 15 minute

Materiale necesare

fotografii, carioci, hartie, scoci de hartie

Regulile jocului

Pregatire

Facilitatorul trebuie sa aiba fotografii sugestive printate, de preferat dimensiuni
A4 sau A3.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sd-sistimuleze creativitatea vizualg;
e sdidentifice diferenta intre ceea ce este real si ceea ce se presupune;
e sddescrie importanta claritatii unui mesaj vizual;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

1. Alege trei fotografii/poze si pune-le pe perete.

2. Da-le participantilor bucati de hartie simpla si spune-le sa se uite la poze, pe
rand, si sa scrie 2 titluri, unul pozitiv, altul negativ, pentru fiecare poza.

3. Cand toata lumea e gata, lipeste titlurile sub poze.

4. Compara titlurile.
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Intrebari reflectie si evaluare

Cate interpretari au existat pentru fiecare poza?

Au existat persoane diferite care au vazut lucruri diferite in aceeasi poza?
Cand citesti ziare si reviste, la ce te uiti prima data, la poze sau la titlul de
articol?

n ce proportie aratd pozele adevirul a ceea ce s-a intamplat intr-o situatie?
Cum folosesc editorii pozele pentru a transmite o informatie, pentru a starni
vreo emotie, sau pentru a provoca simpatii?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul poate propune grupului sa caute 2 exemple in ziare/reviste, unul
unde poza arata adevarul a ceea ce s-a intamplat in situatia respectiva si unul in
care nu arata adevarul in situatia respectiva.

Recomandari pentru
facilitatori

Facilitatorul poate corela aceasta activitate cu importanta pe care ar trebui sa o
acorde grupul in realizarea unor materiale de promovare.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

responsabilitate, initiativa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

dezbatere

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie, drepturile omului

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:

sa-si identifice nivelul valorilor personale;

sa-si dezvolte abilitatile de comunicare Tn grup;

sa foloseasca argumentarea in sustinere a unui punct de vedere;
sa-si valorifice abilitatile de ascultare activa;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Se prezinta grupului o situatie in care trebuie sa aleaga:

Situatie: S-a descoperit tratamentul care combate cancerul de orice natura.
Deoarece resursele naturale sunt rare si foarte costisitoare, lunar pot fi tratate
numai 3 persoane.

Voi sunteti membri in Colegiul Medicilor si aveti in fata o lista cu 10 persoane
care mai au doar o luna de trait. Trebuie sa decideti care sunt cele 3 persoane
care vor beneficia de tratament. Acest tratament nu necesita costuri din partea
pacientilor.

lata lista cu persoanele:

1.tanara talentata, actrita la Hollywood;

2.student eminent la Tehnologia Informatiei, 3 brevete de inventie la activ,
negru;

3.preot crestin, misionar, recunoscut pentru invataturile lui spirituale, 60 de
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ani;

4.evreu, 56 de ani, laureat al premiului Nobel pentru pace;

5.educatoare, 32 de ani, insarcinata, mama a inca 2 copii;

6.inginer, 45 de ani, tata a 3 copii, recunoscut pentru tentativele de colaborare
cu grupuri teroriste;

7.doctor in istorie universald, 65 de ani, recunoscut in intreaga lume pentru
contributia sa la cunoasterea adevarului istoric;

8.copil, i place sa deseneze, 6 ani;

9.tanar, debil mintal, 27 de ani;

10.barbat alb, cu familie, 30 de ani, puscarias, mai are de ispasit 4 luni de
detentie din cei 12 ani pe care i-a primit.

Cerinte: Imparte grupul in 3 si fiecdrui grup mic in parte i se d la dispozitie 10-
15 minute pentru a lua o hotarare. Fiecare grup isi alege un reprezentant
pentru a sustine alegerea facuta in fata celorlalti. Celelalte grupuri trebuie sa
recunoasca valorile pretuite de grupul care prezinta, iar la sfarsit are loc un
dialog care vizeaza o buna comunicare in grup si mai ales ascultare.

Intrebari reflectie si evaluare

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

responsabilitate, compasiune, lucru in echipa

drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Tipul jocului (icebreaker, comunicare
comunicare, teambuilding,

etc)

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare hartie
Regulile jocului
Pregatire Partea A

1. Explica grupului conceptul de arbore genealogic.

2. Intreab-i dacd s-au gandit vreodata sa-si faca arborele genealogic sau dac
cineva din familie are unul.

3. Spune-le participantilor sa mearga acasa si sa discute cu parintii lor si sa
incerce sa-si deseneze copacul.

4. Discutati despre ce fel de lucruri ar trebui sa-si intrebe familia, de ex. daca au
existat: -rude care au emigrat Tn alta tara sau s-au mutat in alt oras; -rude care
au venit din alta tara ca si emigranti sau refugiati, sau s-au casatorit in familie; -
rude care sunt membrii unei minoritati (rasiale, religioase, sexuale) sau daca
s-au casatorit cu cineva care face parte din minoritate;
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Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
® 53 se cunoasca mai bine;
e sdseintergreze in grup;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Partea B
1. D3 participantilor timp (de la 1 zi->1 saptamana, depinde de cat timp ai, sa-si
faca copacul).

Partea C

Spune-le participantilor sa-si impartaseasca descoperirile cu restul grupului.
Acest lucru poate fi facut in diverse moduri:

1. Participantii sa-si arate copacul, punctand pana unde in timp se intinde. Daca
vor, pot spune care rude s-au mutat in strdinatate sau au venit din alta tara. E
important ca participantii sa dezvaluie numai ce vor (nimeni nu trebuie sa se
simta presat in dezvaluirea faptelor) sau,

2. Participantii nu-si arata copacul, dar discuta despre lucrurile gasite despre
familia lor pe care nu le-au stiut.

Intrebari reflectie si evaluare

Depinzand de marimea grupului, aceasta activitate poate fi facuta prima data in
grupuri mai mici. Fiecare grup spune lucruri comune pe care le-au descoperit.
Spune-le sa raspunda la intrebari precum:

De ce s-au mutat rudele tale 1n alta tara (sau au imigrat)?

Crezi ca e normal sa ridici bariere fata de nevoile oamenilor de a gasi alte
oportunitati in alte tari?

Te-ai gandit sa te muti in alta tara?

Daca da, cum ai vrea sa fii tratat la sosire?

Cum te-ai simti daca nu ai putea sa: iti practici religia, sa vorbesti limba ta, sau
sa ai drepturi mai putine decat alte persoane?

Cum vi s-a parut aceasta activitate?
Vi s-au schimbat anumite pareri/preconceptii in urma descoperirilor? Care? De
ce?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Facilitatorul trebuie sa creeze un mediu de siguranta pentru participanti, sa
poatd Impartasi descoperirile si sa aiba grija ca participantii sa nu se judece
intre ei.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, compasiune, empatie

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare, teambuilding

mediu, greu)

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu

Dimensiunea grupului

intre 5 si 35 de participanti
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Timp necesar

aproximativ 1 ora si 15 minute.

10 minute introducere

30 de minute pentru a rezolva o problema.
30 de minute pentru evaluare

Materiale necesare

Materialele necesare : Un ou nefiert pentru 4 -5 participanti, sfoara pentru a
lega ouale de tavan, multa hartie, foarfece, reviste vechi, cartoane, lipici.

Regulile jocului

Se aplica cateva reguli:

- Nu vor putea fi atinse nici oul nici sfoara de catre participanti cu mana,
nici macar cu materialele pe care le folosesc.

- Pot folosi doar materialul pe care I-ati pregatit pentru ei (scaunele si
mesele care sunt imprejur nu pot fi folosite!)

Pregatire

Pregatiti camerele unde vor lucra grupuri mici de participanti (4-5). Pentru
fiecare grup mai mic infasurati oul nefiert cu o bucata de sfoara si agatati-l de
tavan, la aproximativ 1,75 — 2 m de pamant. Nu infasurati oul prea mult, pentru
ca daca va cadea va trebui totusi sa se poata sparge. Pentru fiecare grup
pregatiti cate un sul de hartie veche, foarfece, lipici.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e salucreze in echip3;
e sd gandeasca activ;
e 53 gaseasca solutii contracronometru;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

De ce sa prinzi un ou, poate sa fie un efort intercultural.
Spatiu din 4 in 4 metri pentru fiecare grup de 4 — 5 participanti.

Marimea grupului:

Cel putin 5, cel mult 35. Daca ai mai multi participanti, poti sa Tmparti grupul in
mai multe grupuri mai mari care sa faca tot exercitiul separat (inclusiv
dezbaterea si evaluarea).

Pas—cu—pas:

1. impartiti grupul in grupuri de 4 — 5 persoane fiecare. Introduceti
exercitiul grupului. Dupa exact 30 de minute dupa ce a pornit exercitiul
mediatorul va trece din camera in camera si va taia sforile ce tin ouale agatate.
Ca echipa e de datoria lor sa construiasca ceva care sa impiedice spargerea
oului.

2. Urmariti grupurile (s-ar putea sa aveti nevoie de un mediator pentru
fiecare doua grupuri) si asigurati-va ca respecta regulile.

3. Dupa exact 30 de minute opriti grupurile. Faceti un tur si taiati toate
sforile dacd au mai ramas netaiate daca au reusit echipele sa impiedice
spargerea oualor.

4. Dezbaterea poate avea loc in 2 etape. Prima data Tn grupuri mai mici
(optional), apoi n grupuri mai mari.

Optiuni aditionale :

Dupa descriere, exercitiul reprezinta lucrul in echipa.

intrebéri reflectie si evaluare

n orice caz, dezbaterea se poate concentra asupra cum se poate lucra in echipa
pentru a construi.

Ce au observat oamenii? Au existat dificultati in comunicarea cu ceilalti?

Cum influenteaza caracterul unei echipe de lucru, existenta mai multor metode
de rezolvare a problemelor?

Daca adaugati o componenta interculturald, ar trebui sa intrebati despre acest
aspect deosebit: Cum a reusit sa influenteze echipa de lucru efectele speciale
”seful /cel cu handicap”? Cum ati reusit sa depasiti dificultatile?

Cum ati putut sa va descurcati cu diferentele intr-un mod constructiv?
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Unde sunt posibile compromisurile?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

III

Exista cateva variatii pentru a croii “ou-exercitiul” dupa nevoile specifice.
Pentru a adauga un aspect metodic intercultural mai puternic, veti putea
integra jocul intr-o simulare unde membrii unei echipe vor juca roluri (culturale)
diferite. In dezbatere, va puteti canaliza pe posibilititile si limitele cooperarii
interculturale. Ce au gasit oamenii cel mai dificil in a lucra impreuna?

Cum au reusit sa gaseasca compromisurile?

Pentru a da un gust intercultural exercitiului ati putea da fiecarui grup un
anumit handicap (sau anumite persoane doar, din grupuri) :

- nu au voie sa vorbeasca

- sa fiti foarte concentrati in a accepta un post de conducere sau sa fiti
neinteresati in a accepta un post de conducere

- sa fiti foarte concentrati asupra timpului impotriva a nu realiza trecerea
timpului.

Este foarte important sa nu lasam acest exercitiu sa devina o discutie Tn care
membrii sa se acuze unul pe altul de diverse defecte de comportament din
timpul exercitiului. Mai degraba - incercati sa legati situatia - la diferite stiluri de
munca, comportamente, preferinte, la o echipa — din viata adevarata, in special
in echipele interculturale. Majoritatea timpului, vor exista diferente in a lucra
impreuna. Cum ati putut sa va descurcati cu diferentele intr-un mod
constructiv? Unde sunt posibile compromisurile?

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

lucru in echipa, respect, solidaritate, incredere

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

cetatenie, discriminare

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

buline rosii si albastre sau bastonase

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sdidentifice si analizeze diferite stereotipuri;
e sd manifeste toleranta fata de semeni;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Tmpértiti grupul in trei grupuri mai mici (maxim 8-12 membri). Spuneti
membrilor fiecarui grup ca de-abia au sosit de pe alta planeta.

Fiecare grup trebuie sa gaseasca un nume pentru planeta lor si sa decida asupra
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conditiilor de viata de acolo: vremea, conditii demografice, geografie, scoli etc.
Scoateti un grup afara din incapere si asezati celelalte doua grupuri in colturi
opuse ale incaperii. Puneti pe ecusoanele cu numele membrilor cate un punct:
rosu pentru o echipa si albastru pentru cealalta echipa. Explicati-le ca ei sunt de
pe planetele punctelor si ca se cunosc intre ei. Sarcina lor este de a discuta cu
cei de pe cealalta planeta (grupul care nu se afla in incapere) pentru a vedea
daca nu e periculos sa viziteze sau sa se mute pe planeta acestora.

Spuneti grupului de afara (cel fara puncte) ca se tem de persoane de pe alta
planeta si ca nu pot comunica cu nimeni decat daca au permisiunea
dumneavoastra. Vor primi aceasta permisiune cand vor auzi bataia
dumneavoastra din palme, moment in care au voie sa vorbeasca doar cu cei cu
puncte rosii si sa i refuze pe cei cu puncte albastre.

Aduceti grupurile in aceeasi incapere si incepeti jocul. Bateti de 2-3 ori din
palme atunci cand doriti.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum s-au simtit ignorandu-i pe cei cu puncte albastre?

Cum a fost sa te simti ignorat? Se intampla lucrul acesta si in viata reala?
Cand va este frica sa interactionati cu anumiti oameni?

De ce credeti ca oamenii isi construiesc stereotipuri despre ceilalti?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

toleranta, incredere, empatie

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare, cercetare

mediu, greu)

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

aparate video si foto (daca participantii/clubul dispun de astfel de aparatura)

Regulile jocului

Pregatire

Partea A:

Planificarea 1.

1. imparte participantii in grupuri de maxim 6 persoane.

2. Spune-le ca trebuie sa exploreze mediul local (sate, resedinte de judet, orase)
si sa caute ,,amprente” din alte tari si culturi, sa faca o lista cu ele sisa le
documenteze cu poze, inregistrari audio-video (sau sa se rezume la lista, daca
grupul nu prea are resurse).
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3. Cauta Tmpreuna cu participantii domenii in care ar putea gasi astfel de
"amprente".

Exemple:

Gastronomie: mancaruri, condimente, bauturi din alte culturi care sunt folosite
in bucatiria obisnuitd sau in restaurante. Imbrécdminte si modé: haine care se
trag din alte tari si culturi, pantofi sau haine facute in strdinatate si importate.
Muzica: asculta programele muzicale la statiile de radio locale; asculta muzica
din alte tari in locuri publice precum cafenele, baruri sau discoteci; cauta locuri
specializate in muzica din anumite zone sau tari.

Mass-media: cumpara diferite canale TV cu programe straine Tncorporate in
programele lor.

Limba: cuvinte din alte tari pe care le folosesc in viata de zi cu zi.

Partea B

- Urmarirea 1. Cere grupului sa planifice un moment in timpul saptamanii
viitoare cand pot petrece 2 ore explorand mediul (sate, resedinte de judet,
orase) si sa caute "amprente" din alte tari si culturi.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si cunoasca si descrie mai bine propria comunitate;
e sa-si dezvolte abilitatile de comunicare;
e sareflecteze asupra propriilor traditii;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Partea C:

Prezentarea 1. Fiecare grup sa-si prezinte concluziile cercetarii lui si sa faca un
rezumat a lucrurilor gasite.

Prezentarea 2. Ajuta-i sa-si gaseasca un logo care sa rezume documentarea
"amprentelor". Acest lucru fi va ajuta sa obtina o viziune globala a muncii facute
in timpul partii B.

Intrebari reflectie si evaluare

Ati fost surprinsi de ce ati aflat?

Ce inseamna faptul ca exista atat de multe "amprente" din alte tari si culturi in
jurul nostru? Cum pretuim faptul ca exista o cunoastere crescanda despre alte
culturi si societati cand aceasta cunoastere e partiala si superficiala? Ce ne
aduce aceasta cunoastere?Care 1i sunt limitele? Ar fi folositor sa o marim?Cum
am putea face acest lucru? Poti descoperi anumite modele sau curente in
,amprente"? Vin mai mult din anumite tari decat din altele? De ce?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

toleranta, integritate, empatie, respect

Tipul jocului (icebreaker, comunicare
comunicare, teambuilding,

etc)

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie
drepturile omului,
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discriminare, violent3, etc)

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

un stilou (sau un alt obiect), coli flipchart, marker

Regulile jocului

Pregatire

Aceasta activitate le cere membrilor echipei sa descrie un obiect si apoi sa
decida care atribute sunt faptice (obiective) si care sunt prezumate.
Conducatorul jocului ajuta participantii sa transpuna aceasta lectie despre fapte
si prezumtii in domeniul relatiilor si al luarii deciziilor.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa constientizeze usurinta si frecventa cu care facem prezumtii;
e sa descrie modul in care prezumtiile pot periclita performanta echipei;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Pasi

1. Aratd-le participantilor stiloul si cere-le s3-I descrie. Incurajeaza-i sd spund cat
mai multe caracteristici ale stiloului. Raspunsurile probabil ca vor include
culoarea, marimea, cui ii apartine, daca este scump sau ieftin, culoarea cernelii.
2. Scrie caracteristicile pe flipchart.

3. Pe o0 alta coala de flipchart sau pe tabla noteaza cele doua categorii "Fapte" si
"Prezumtii".

4. Intreaba-i pe participanti care caracteristici sunt fapte si care sunt prezumtii.

De ex. Fapt — Este negru. Prezumtie — apartine facilitatorului.

Rezultate:

Constientizarea crescuta a efectului negativ al prezumtiilor asupra muncii in
echipa.

Sentiment sporit de responsabilitate personala si de echipa pentru a ne fonda
atitudinile, deciziile si actiunile pe fapte.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ilustreaza aceasta activitate?

Puteti sa va ganditi la exemple de situatii legate de munca/scoala in care nu s-a
facut diferenta clara intre fapte si prezumtii?

Care au fost consecintele acelei situatii?

Ce poti sa faci sa preintampini confuzia dintre fapte si prezumtii?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

responsabilitate, respect, initiativa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

rezolvarea conflictelor

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

cetatenie activa, nondiscriminare
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Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

4 scaune

Regulile jocului

Pregatire

4 Carti de joc cu roluri pentru cei 4 voluntari

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa explice importanta nondiscriminarii;
e sd constientizeze pericolul discriminarii;
e sa manifeste respect si toleranta fata de semeni;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

1.Explicati grupului ca acesta este un exercitiu pentru explorarea rolului familiei
in transmiterea de imagini despre persoanele care apartin altor grupuri sociale
sau culturale.

2. Cereti 4 voluntari pentru roluri (de preferat cate 2 voluntari de acelasi sex) si
alti 4 care sa fie observatori speciali. Restul grupului rdman observatori
generali.

3. Spuneti fiecarui observator sa-l observe pe un voluntar si sa ia aminte de
toate argumentele folosite. Hotarati cine poate sa observe.

4. Dati fiecarui voluntar cartea de joc si lasati-i 2-3 minute sa-si intre in rol.

5. Pregatiti scena: puneti 4 scaune Tn semicerc si spuneti-le cd aceasta este
camera de zi a unei case si va vor asista la o discutie in familie. Dati semnalul,
de exemplu bateti din palme, pentru a incepe exercitiul.

6. Va trebui sa va hotarati cat va dura exercitiul depinzand de cat de bine se
desfasoara (15 minute e de ajuns). Dati un semnal clar pentru a indica sfarsitul
exercitiului.

Intrebari reflectie si evaluare

Au fost argumentele asemanatoare cu cele pe care le-ati auzit in familiile
voastre?

Ar fi existat vreo diferenta daca in loc sa fie de culoare prietenul sa fie de
aceeasi rasa cu fata? Ar fi fost lucrurile diferite daca, in loc ca fata sa-si aduca
prietenul acasa baiatul ar fi adus fata acasa?

Ce s-ar fiintamplat daca fata ar fi spus ca are o relatie cu o alta fata?

Dar daca baiatul si-ar fi prezentat iubitul?

Credeti ca asemenea conflict e normal in zilele noastre, sau e ceva trecut? Vi s-a
intamplat acest lucru sau cunoasteti pe cineva care s-a confruntat cu o
asemenea provocare?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

tolerantd, respect, integritate

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

rezolvarea conflictelor

Tematici acoperite (cetatenie,

cetatenie
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drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

carti de joc sau hartie

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte capacitatile de argumentare;
e sd gandeasca activ;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Spune grupului tau ca locuieste intr-un oras in care s-au infiltrat oameni din
Mafia. Acestia au inceput deja sa ucida persoane din orasul tau.

Scopul oamenilor care locuiesc in oras este de a-i prinde si executa pe mafioti,
fnainte ca acestia sa-i omoare pe toti locuitorii orasului.

Tncepeti jocul prin a impdrti identitétile fiecdrui jucitor in parte. Puteti folosi
carti de joc pentru a face acest lucru (asii sunt mafiotii, regii sunt politistii,
celelalte carti sunt locuitorii orasului). Daca nu aveti carti de joc, puteti folosi
bucati de hartie pe care sunt scrise identitatile tuturor jucatorilor; de
asemenea, le puteti cere tuturor sa tina ochii inchisi Tn timpul in care
povestitorul (liderul) merge in jurul cercului si atinge jucatorii pe cap (o data
pentru mafioti, de doua ori pentru politist) pentru a le indica identitatea.
Trebuie sa fie doi, trei mafioti si un politist pentru fiecare grup de zece jucatori.
Daca aveti un grup mai mare de 20 de jucatori impartiti-i n doua grupuri mai
mici.

Fiecare jucator, pe rand trebuie sa se prezinte si sa explice celorlalti de ce el nu
este unul dintre mafioti. De exemplu : «<numele meu este Lisa si n-as putea fi
unul dintre mafioti pentru ca eu port sosete verzi, iar mafiotii poarta numai
sosete negre. Jucatorii pot fi cat de creativi vor in a explica de ce ei nu sunt
mafioti. Scopul acestei introduceri este ca ceilalti jucatori sa incerce sa-si dea
seama cine minte. Apoi continua jocul cu acuzatii reciproce. Oricine crede ca a
descoperit un membru al Mafia poate aduce acuzatii impotriva lui. Acuzatia
trebuie sustinuta de cel putin incad o persoana. Cei care acuza pot sustine de ce
ei cred ca persoana Tn cauza este un mafiot; acuzatului i se da apoi sansa sa se
apere. Toti jucatorii voteaza apoi daca acuzatul trebuie sa fie executat sau nu.
Majoritatea castiga; daca mai mult de jumatate din jucatori decide ca acuzatul
trebuie sa fie executat. Atunci acesta este « mort » si nu mai are voie sa
vorbeascd sau sa comunice cu ceilalti; nu are voie decat sa priveasca in
continuare desfasurarea jocului. Daca majoritatea decide ca nu trebuie
condamnat, atunci acuzatul ramane n viata si un alt jucator trebuie sa fie
acuzat. Cate o persoana trebuie sa fie executata de tribunalul orasului in fiecare
turd. Dupa ce locuitorii orasului au decis sa-l execute pe un suspect, ziua s-a
incheiat.

Povestitorul le spune oamenilor din oras sa mearga « la culcare », iar ei trebuie
sa inchida ochii din nou ca sa nu poata vedea deloc.

Apoi povestitorul le spune mafiotilor sa «se trezeasca». Mafiotii deschid ochii si
in liniste arata cu degetul persoanele pe care vor sa le omoare in acea noapte.
Mafiotii trebuie sa se puna de acord pentru ca intr-o noapte au voie sa omoare
doar o singura persoana. Odata ce s-au pus de acord, povestitorul le spune
mafiotilor sa mearga din nou la culcare si ei trebuie sa inchida din nou ochii.
Dupa aceea povestitorul ii spune politistului sa se trezeasca, politistul are
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dreptul la o Tncercare prin care sa ghiceasca membrii mafia. Acesta arata spre
persoanele pe care le suspecteaza, iar povestitorul i confirma sau infirma
adevarul prin a-i arata degetul mare: in sus inseamna “da”, in jos inseamna
“nu”. Ceilalti jucatori nu au voie sa stie daca politistul a intuit bine sau nu.
Povestitorul 1i spune apoi politistului sa mearga la culcare. Dupa aceasta
povestitorul cere tuturor locuitorilor orasului sa se trezeasca, cu exceptia unei
persoane care a fost ucisa in mod tragic de catre mafioti in timpul noptii.

n acest moment al jocului, ciclul se reia, iar locuitorii orasului incep s3 se acuze
reciproc incercand sa-si dea seama cine sunt mafiotii.

Jocul se incheie fie cand toti membrii mafia sunt ucisi, fie cand sunt mai multi
mafioti in viata decat oraseni.

Exista multe variante ale acestui joc. Varianta numita «doctorul» introduce in
joc un doctor care e in stare sa salveze o persoana in fiecare noapte. Varianta
“moarte subita” permite locuitorilor orasului sa execute toate persoanele care
primesc votul majoritatii sau sa nu execute pe nimeni intr-o runda. Puteti spune
locuitorilor orasului daca persoana pe care au executat-o era membra mafia sau
nu, ori le puteti spune cati mafioti au mai rdmas sau puteti pastra aceste
informatii secrete pana la sfarsitul jocului.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum vi s-a parut aceasta activitate?

Ce v-a placut cel mai mult? Dar cel mai putin?

Tn ce moment v-ati simtit cel mai provocat?

Ati avut o strategie?

Ce ati fi facut diferit daca ar fi sa reluati activitatea?
Ce putem Tnvata din aceasta activitate?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

lucru in echip3, initiativa, responsabilitate

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

cetatenie, discriminare

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

peste 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sd explice efectele discriminarii;
e sdia decizii pe baza unor argumente solide;
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Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Vor fi alesi patru oameni din grup. Grupul necesita cel putin 16 oameni. Fiecarui
din cei 4 lideri li se vor da caracteristici, care vor permite cuiva sa li se alature
grupului lor (acest lucru este facut in secret pentru fiecare lider - atribuirea
caracteristicii).

Caracteristica poate fi de exemplu: ochelarii, blugii, tenisii, culoarea parului, etc.

Fiecare lider va merge intr-un colt. Participantii care rdman, in tacere, vor trece
prin dreptul fiecarui lider cu mana intinsa ca si cum ar vrea sa dea mana.
Fiecare lider va da din cap, ,da" sau ,nu", aproband sau dezaproband intrarea
cuiva in grupul sau. Cand un jucator va intra intr-un grup, el se va aseza in
spatele liderului, pentru ca liderul sa poata vedea cine urmeaza sa intre in
grupul sdu. Tn cel mai bun caz, cativa oameni nu vor fi alesi.

Jucatorii care nu sunt alesi vor trece prin fata fiecarui lider de cel putin 2 ori,
pentru a avea sansa de a fi totusi alesi. in acest moment se poate termina jocul.
Liderii vor fi intrebati cum s-au simtit cand au trebuit sa respinga jucatorii.
Fiecare jucator va spune de ce crede el ca a fost acceptat de grup. (Nu se va
spune grupului ca este vorba de o caracteristica fizica). Exista si situatii cand
jucatorii isi dau seama de modul dupa care sunt alesi.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum vi s-a parut aceasta activitate? Cum v-ati simtit cand a trebuit sa respingeti
pe cineva? Ce v-a determinat sa mergeti la persoanele respective? Considerati
ca a fost cea mai buna alegere? De ce? Cum v-ati simtit cand ati fost respinsi? A
doua oara ati incercat cu incredere? De ce? De ce credeti ca ati fost selectati?
De ce credeti ca nu ati fost selectati? Cum v-ati simtit cand nu ati fost selectat si
nu vi s-a oferit niciun argument? La ce v-ati gandit? Puteti sa va amintiti o
situatie din viata voastra asemanatoare? Cum ati reactionat? Ce v-a determinat
sa reactionati astfel? Credeti ca pe viitor ati mai face la fel? Ce concluzii putem
trage de aici?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

solidaritate, incredere

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,

cetatenie activa

mediu, greu)

drepturile omului, diversitate
discriminare, violenta, etc)
Nivel de dificultate (usor, mediu

Dimensiunea grupului

grupuri de 4-6 participanti

Timp necesar

25-30 minute

Materiale necesare

foi de flipchart, markere

Regulile jocului

Participa toti participantii, respecta regulile de grup, asculta cu atentie
indicatiile facilitatorului, respecta regulile comunicarii.

Pregatire
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Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e saidentifice dificultatile pe care le intampina persoanele imigrante in
tara noastra;
e sa comunice mai bine cu ceilalti membri ai grupului;
e sa-si dezvolte creativitatea;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Tmparte grupul in grupuri mai mici de 4-6 persoane. Fiecdrui grup primeste o
foaie de flipchart si un marker. Facilitatorul citeste grupului urmatoarea
situatie: Miriam e refugiata in orasul tau. Apoi scrie pe o foaie de flipchart
intrebarile la care fiecare grup trebuie sa raspunda, creand astfel propria
versiune a povestii lui Miriam. Dupa cele 15 minute in care participantii au
raspuns la intrebari, grupurile se reunesc, iar prin numirea unui reprezentant
din fiecare grupa se face o prezentare a raspunsurilor. Facilitatorul noteaza pe o
foaie de flipchart punctele comune.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum v-ati simtit Tn momentul in care a trebuit sa va imaginati viata altcuiva?
Ati avut dreptate? E usor sa presupui cum se deruleaza? Care credeti ca sunt
obstacolele reale pe care le intampina o persoana cand se muta intr-un loc
nou?

fi e usor s se integreze? De ce nu? Cunoasteti astfel de persoane?

Ce putem face noi sa li ajutam ?

Sugestii pentru follow up

Liderul poate identifica probleme de comunicare in cadrul grupului, gradul de
implicare al fiecaruia si sa adapteze urmatoarele activitati la nevoile grupului.

Recomandari pentru
facilitatori

Sa fie atent la discutiile din cadrul grupurilor, sa observe modul de implicare al
fiecaruia, sa identifice stilul de Tnvatare al fiecarui participant, temperamentul (
e important pentru alegerea tipurilor de activitati pe viitor).

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

compasiunea, empatie, respect, munca in echipd, cooperare, ascultare activa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

10— 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Toti participantii asculta activ instructiunile, sunt atenti la exemplificarea
facilitatorului, vor executa sarcina de lucru in acelasi timp.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e safsi dezvolte motricitatea fina, indemanarea;
e safsi exerseze coordonarea si abilitatea de a urma directii;
e sa execute corect miscarile impuse de joc;

91



Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Dupa ce facilitatorul va explica instructiunile jocului si va exemplifica exercitiul
Participantii vor sta in cerc si vor face ceea ce le spune facilitatorul. Ulterior vor
discuta despre ceea ce s-a intdmplat.

Intrebari reflectie si evaluare

Cum vi s-a parut exercitiul ? Greu/usor? De ce?

Ce s-a intamplat de fapt?

Cum v-ati simtit in diferite momente ale exercitiului?
Care credeti ca a fost scopul jocului?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Sa explice clar regulile jocului, sa intrebe participantii daca au inteles ce au de
facut, daca nu sa reia explicatiile, sa fie atent in timpul derularii jocului, sa i
incurajeze si sa faciliteze debrieful incat sa se creeze o legatura intre
participanti.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

comunicare, incredere, ascultare activa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

rezolvarea conflictelor
comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

cetatenie activa
violenta ( verbala)

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maxim 30 de minute

Materiale necesare

o foaie de flipchart si markere

Regulile jocului

Participa toti membrii grupului, se Tncurajeaza participarea activa si
comunicarea asertiva.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e s3 exerseze comunicarea asertiva;
e sa identifice plusurile si minusurile din propriul mod de comunicare;
e sa-si dezvolte spiritul de echipa;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantii vor primi o foaie mare de hartie si markere colorate. Vor crea si
vor da viata unei fiinte pe care o vor imbraca cu ajutorul culorilor. La final i vor
da si o identitate (nume). Apoi papusa va fi pusa de catre facilitator pe un scaun
in fata participantilor. Acestia vor trebui sa spuna fiecare pe rand ceva despre
ea (inaltime, varsta, nume, ocupatie, familie, etc) dupa care vor fi incurajati de
catre facilitator sa spuna cate un lucru rau ( defect) fara a da insa explicatii de
ce facem asta. insd de cate ori un participant spune un lucru rdu despre pdpusa
facilitatorul va rupe o bucata mare din ea.....pana cand aceasta este facuta
bucati.

Apoi participantii vor fi rugati sa o asambleze la loc. Facilitatorul trebuie sa le
spuna participantilor ca nu va mai fi niciodata la fel si ca cicatricile vor ramane.

Intrebéri reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut? Ce a urmat apoi?
Cum v-ati simtit cand ati facut comentarii negative?
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Dar cand am rupt bucati din papusa?

Ati ficut comentarii negative in viata reald? in ce contexte? De ce?
Ce s-ar fiintamplat daca ati fi facut altfel?

Cum ar trebui sa ne comportam cu cei din jurul nostru?

Putem schimba cursul vietii cuiva prin ceea ce spunem sau facem?

Sugestii pentru follow up

Sa observam modificarile de atitudine si comportament Tnhainte de activitate si
dupa acest joc.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca in echipa, comunicarea asertiva, respectul, empatia, integritate,
onestitate

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare, strategie

Tematici acoperite (cetatenie,

drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie activa
creativitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

greu

Dimensiunea grupului

grupuri de 5-7 participanti

Timp necesar

30-40 de minute

Materiale necesare

Pachete de 5 cartonase si un elastic de cauciuc, foaie de hartie , marker/echipa

Regulile jocului

Participantii trebuie sa fie foarte atenti deoarece jocul se desfasoara pe mai
multe etape. Sa execute sarcina Tn timpul dat.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e saisi dezvolte spiritul de echipa;
e saidentifice alte variate de a rezolva o sarcina;
e sa elaboreze un plan de actiune pornind de al o idee aleasa;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Se imparte grupul in grupuri mai mici de maximum 5-7 persoane. Se explica
sarcina de lucru de catre facilitator, prin exemplificare (cele patru nivele de
abstractizare). Apoi se distribuie materialele necesare fiecarui grup, explicand
momentul in care este nevoie de fiecare. Cereti grupurilor sa identifice o
problema pe care sa o expunad sub forma de intrebare, dupa formatul propus de
Van Gundy (nivelele de abstractizare), aranjandu-le apoi intr-un pachet - la
suprafata fiind intrebarea cea mai abstracta iar ultima din teanc sa fie
intrebarea originald, de la cea care au pornit. Apoi vor lega pachetul de
cartonase cu elasticul de cauciuc. Aceasta e prima etapa a jocului.

n etapa urmatoare grupurile vor face schimb de pachete. Apoi cereti grupurilor
sa citeasca prima intrebare din pachet si sa scrie pe o foaie timp de trei minute
raspunsuri alternative.

Dupa cele trei etape cereti sa indeparteze primul cartonas si sa citeasca
urmatoarea intrebare.....scriind rdspunsurile alternative, urmand dupa trei
minute sa faca la fel si pentru celelalte cartonase, pana la epuizarea
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intrebarilor.

La final cereti grupurilor sa confrunte raspunsurile lor cu raspunsurile de pe
cartonase. Apoi vor Tnapoia cartonasele si raspunsurile lor echipei de la care le-
au primit. Acestia la randul lor vor alege o idee (care li se pare mai buna) si vor
elabora pe baza ei un plan de actiune.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut? Cum vi s-a parut jocul? Complex? Ce v-a provocat?

Cum v-ati simtit pe parcursul jocului? De ce? V-ati regasit in aceeasi situatie si in
realitate? Cum v-ati descurcat? Care au fost provocarile intampinate?

Cum ati colaborat in echipa?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Fiind un joc cu multe etape, ritmul de lucru al grupelor nu va fi acelasi, deci
trebuie ales un timp de lucru real in functie de dinamica grupului. Circulati intre
grupe pentru a va asigura ca lucrurile merg in directia buna dar nu va implicati
decat daca intampina vreun obstacol.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

cooperare, comunicare, perseverentd, munca in echipa, respect, toleranta

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

cetatenie activa
creativitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Sa se respecte ordinea participarii. Participantii sa fie foarte atenti.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e saisi dezvolte creativitatea;
e safsi exerseze timpii de reactie;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Participantii stau in cerc. Unul rosteste un cuvant, dupa care urmatorul spune
un cuvant care are legatura cu primul si tot asa pana la ultimul jucator apoi se
revine.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut in acest joc?

A fost usor?

Cum v-ati simtit?

Ati fost in viata reala in aceeasi situatie? (cand a trebuit sa continuati ceva
inceput de altcineva?) Cum a fost?

Ce ati face diferit pe viitor intr-o astfel de situatie?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori
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Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

creativitate, originalitate

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,

cetatenie activa

mediu, greu)

drepturile omului, diversitate
discriminare, violenta, etc)
Nivel de dificultate (usor, usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Facilitatorul sa explice clar care sunt optiunile participantilor si unde trebuie sa
se aseze (eventual sa puna in fiecare colt o hartie cu numele categoriei pe care
o poate alege). Sa respecte regulile de comportament pentru a evita
incidentele Tn timpul alergarii.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e saisi dezvolte motricitatea;
e safsi exerseze gandirea rapida;
e saidentifice preferintele colegilor lor in diverse domenii (mancare, film,
petrecerea timpului liber, etc);

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Facilitatorul va indica cele patru colturi ale salii spre care vor fugi copiii cand vor
auzi numele preferintei sale ( ex. mancare — pizza, sandvisurile, cartofi prajiti,
peste). Fiecare va fugi spre locul care coincide cu preferinta sa. Apoi au un
minut sa vorbeasca intre ei si sa-si explice alegerile. Urmeaza apoi si alte
categorii alese in functie de nivelul si varsta copiilor.

Intrebari reflectie si evaluare

Va placut jocul? De ce?

Ce ati avut de facut in acest joc?

Ati aflat lucruri noi despre colegii vostri? Ce anume?
Cine ne da un exemplu?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Tncurajati-i s& comunice intre ei.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

comunicare, fair-play , initiativa, ascultare
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker
de strategie

drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Tematici acoperite (cetatenie,

cetatenie activa

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maxim 25 de minute

Materiale necesare

Urme de picioare, sageti, coduri, bucati de hartie, marcaje, etc

Regulile jocului

Se incurajeaza participarea activa si folosirea tuturor resurselor.
Respectarea timpului dat.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sdcreeze un plan de actiune;
e safsi exerseze abilitatile de colaborare si negociere;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Grupul se imparte in doua subgrupe ( isi pot da un nume...pot fi creativi). Primul
grup va primi toate materialele, vor avea 5 minute sa stabileasca o strategie, un
loc pentru ambuscada , sa se camufleze si sa organizeze o ambuscada celuilalt
grup. Dupa ce a plecat primul grup la 5-10 minute pleaca si al doilea, urmand
indiciile Tncerca sa 1i gaseasca. Cand ambuscada are loc ei pot striga
AMBUSCADA!!! ( lupta consta in furtul esarfelor unii de la altii, wrestling indian,
etc) si intrecerea spre locurile de pornire.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce s-a intamplat?

Grupul 1

Ce ati ati avut de facut?

Cum vi s-a parut sarcina? Grea, placuta?

Cum v-ati organizat? Ati impartit sarcini? Cum?

Ati negociat? Cand?

Cine a venit cu ideea alegerii locului?

Ati avut un comandant? Pe cine?

Grupa 2

Cum v-ati simtit vazand ce fac ceilalti?

Voi ati avut aceleasi sarcini?

Ati avut o strategie, plan cum sa-i gasiti? Cine a venit cu ideea?
A fost greu sa gasiti indiciile?

Pentru toti

Ce s-aintamplat cand i-ati gasit pe cei din grupa 1?
Cine a atacat prima data?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Implicati toti participantii in discutii. Si refaceti jocul inversand rolurile. Pentru
a experimenta ambele sarcini.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca in echipa, colaborare, fairplay, respect, perseverenta
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker
de cunoastere

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie activa

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

foi de hartie si pix/marker pentru fiecare

Regulile jocului

Implicarea tuturor participantilor
Sa se respecte timpul alocat activitati.
Primul care termina si stie si cine a scris Tn dreptul fiecarei litere castiga.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili
e sa actioneze conform regulilor jocului;
e sa dobandeasca viteza de reactie;
e saficunoasca mai bine pe ceilalti membri ai grupului;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecare copil primeste o foaie de hartie si un pix urmand a-si desena propria
harta ( pe verticala va nota literele numelui sau, numele cartii preferate, etc
poate alege doar o variantd). Incercati s stabiliti impreund cate litere s3
contina cuvantul ales. Dupa scrierea cuvantului fiecare copil va merge la ceilalti
rugandu-i sa scrie ceva despre ei nsisi in dreptul unei litere. Cine are primul
completat cuvantul si stie spune cine a scris la fiecare litera castiga.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut ? Va fost greu sa alegeti un cuvant? Ati gasit repede pe
cineva sa completeze harta? Ati aflat ceva despre colegii vostri? Ce?
(rugatii sa dea exemple). Cum vi s-a parut jocul? A fost util? De ce?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Alegeti impreuna cu copii categoria din care sa-si aleagd un nume la fel si
numarul de litere din care sa fie compus acesta.
Pregatiti un premiu simbolic pentru castigator ( ex. ciocolata).

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

participare, implicare, comunicare, respect, intelegere

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,

cetatenie activa

mediu, greu)

drepturile omului, discriminare
discriminare, violenta, etc)
Nivel de dificultate (usor, greu

Dimensiunea grupului

grupuri de 3 participanti
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Timp necesar

maximum 30 de minute

Materiale necesare

Doua esarfe pentru fiecare echipa, o minge si un pilon pentru fiecare echipa.

Regulile jocului

Atentie la prezentarea jocului si a sarcinilor
Participare activa

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e safsi exerseze atentia;
e sa colaboreze pentru gasirea unei solutii;
e saisi dezvolte increderea in sine si in ceilalti;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Grupul se imparte in grupe de cate trei persoane. In fiecare grup doud persoane
vor fi legate la ochi cu esarfa - o persoana va fi corpul (se poate misca, dar nu
poate vedea sau vorbi), cealaltd persoana legata al ochi va fi vocea (el va vorbi
dar nu se va putea misca si nu va vedea). lar cea de a treia persoana va fi ochiul
(el va putea vedea dar nu se va putea misca sau vorbi).

Pentru fiecare echipa in spatiul de joc se va pune o minge si un obstacol (intre
minge si corp). Sarcina fiecarei echipe este sa isi directioneze corpul spre minge.
Cand se ajunge la minge, ea va fi ridicata si aruncata in obstacol. Vocea si ochiul
va trebui sa directioneze corpul spre minge.

Sarcina e grea deoarece vocea si ochiul trebuie sa gaseasca o modalitate de a
comunica unul cu celdlalt pentru a putea directiona corpul.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut? ( vocea, ochiul, corpul)

Ce materiale ati mai primit in spatiul de joc?

Care era sarcina principala?

Ca s-o indepliniti ce a trebuit sa faceti?

Ati reusit? De ce nu?

Cum v-ati simtit? Ce credeti ca ati gresit?

Ce ati face diferit daca jocul s-ar repeta?

Ati fost intr-o situatie similara in realitate? Ati depins de altii? Cum ati
reactionat? Dati exemple!

Ce ati face diferit data viitoare?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Puteti anunta grupul cu o intalnire Thainte ca fiecare sa aiba o esarfa la el.
n loc de pilon puteti folosi un scaun sau orice obiect pe post de obstacol.
E preferabil ca jocul sa se desfasoare in spatiu deschis (afara).

Puteti crea un cadru de poveste pentru a introduce jocul.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, respect, perseverentd, empatie, colaborare, comunicare, intelegere

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

cunoastere
icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,

cetatenie activa

drepturile omului, autocunoastere
discriminare, violent3, etc)
Nivel de dificultate (usor, usor

98



mediu, greu)

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

Foi de flipchart, banda adeziva, creioane colorate.

Regulile jocului

Respectarea timpului alocat

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sad dobandeasca informatii despre ceilalti;
e 53 se autoanalizeze;
e sa dezvolte comunicarea cu ceilalti membri ai grupului;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecare copil primeste o foaie de flipchart si creioane colorate. Se imparte foaie
in 4 patrate. Apoi se numeroteaza fiecare patrat, urmand sa isi deseneze
urmatoarele lucruri:

Patratul 1 — un simbol care sa reprezinte familia

Patratul 2- un simbol acre sa reprezinte grupul din care face parte.

Patratul 3 — un simbol care sa reprezinte ceea ce ii palce cel mai mult.

Patratul 4 — un simbol care sa reprezinte anotimpul preferat.

Dupa ce au terminat copiii vor schimba intre ei desenele si le vor comenta.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut? A fost greu? De ce? Cum v-ati simtit facand asta? Va fost
greu sd Tmpdrtasiti lucruri despre voi? Tn ce situatii similare din viata real3 ati
fost pus Tn aceastad ipostaza? Cum ati reactionat? Cum veti reactiona data
viitoare?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Oferiti-le timpul necesar ca sa impartaseasca, chiar daca depasesc termenul
impus. De ce? Pentru ca e important pentru coeziunea grupului sa se cunoasca.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, comunicare, respect, implicare, participare

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

stafeta ( joc concurs)

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie activa

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

usor

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

Regulile jocului

Participarea activa
Atentie la detalii si la facilitator.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e safsi exerseze atentia;
e sa participe activ in rezolvarea sarcinilor;

Descrierea jocului

Grupul se imparte in echipe (e nevoie de numar par de persoane). Echipele se
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(instructiunile jocului) aliniazd in siruri paralele, ca pentru o stafetd in dreptul unei linii de start. in
cadrul fiecarei echipe, coechipieri se aseaza in perechi. Conducatorul jocului
lasa perechile 30 de secunde pentru a se studia. Apoi da comanda: Randul
drept al fiecarei echipe 1si descalta pantoful drept si il depoziteaza intr-o
gramada in fata mea. in momentul in care randul drept revine in formatie,
conducadtorul da comanda: Randul stang vine sa caute pantoful perechii sale si o
incalta pe aceasta. Castiga echipa in care jucatorii sunt incaltati cel mai repede.
Se poate relua jocul schimband locurile intre ei. Sau se poate juca si in perechi.
intrebéri reflectie si evaluare | Ce s-a intamplat? Ce ati avut de facut?

Cine a castigat? De ce credeti ca ati castigat?

Cum v-ati simtit? De ce?

Au mai fost situatii Tn viata cand v-ati simtit la fel?

Sugestii pentru follow up -
Recomandari pentru -
facilitatori
Referinte bibliografice (sau -
web)
Fise de lucru (handouts) -

Tipul jocului (icebreaker, rezolvare de probleme
comunicare, teambuilding,
etc)

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie activa
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, usor
mediu, greu)
Dimensiunea grupului orice numar de participanti
Timp necesar 20-30 de minute
Materiale necesare Foi de hartie pentru fiecare participant care sa contina urmatorul desen
Si creioane
Regulile jocului Fiecare lucreaza individual.
Pregatire -
Obiectivele jocului (din Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
perspectiva cunostintelor, e sdfisi dezvolte capacitatea de analiza;
abilitatilor si atitudinilor) e 53 exerseze abilitatea de rezolvare de probleme;
e sa fie creativi in gasirea de solutii;
Descrierea jocului Fiecare participant va primi o foaie de hartie cu desenul urmator

(instructiunile jocului)

Rugati participanti sa lucreze individual si sa lege cele noua puncte cu patru linii
drepte unite intre ele dar fara a ridica creionul de pe hartie. Pot ridica creionul
de pe hartie doar la finalizarea sarcinii.
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Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut? A fost greu? De ce?

Ati reusit sa gasiti solutia? E singura posibila?

Ati mai rezolvat astfel de probleme? Cand?

Ce ne demonstreaza acest joc?

Ce situatii reale puteti gasi care sa fie asemanatoare cu problema celor 9
puncte?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Singura modalitate , de fapt pentru a rezolva problema este de a extinde doua
linii dincolo de cercul imaginar al celor 9 puncte.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

desenul celor 9 puncte

Valori promovate

perseverentd, gandire critica

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

cunoastere
concurs

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

cetatenie activa

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

maximum 15 minute

Materiale necesare

foi de hartie, creioane

Regulile jocului

Lista cu cerinte sa fie postata astfel Tncat sa fie vizibila.
Respectarea termenului limita.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa dobandeasca informatii despre colegii de grup;
e sd dezvolte comunicarea cu ceilalti membri ai grupului;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Scrieti pe tablad 10 lucruri pe care copiii le au in comun. Apoi dati-le cate o coala
de hartie A4 pe care sunt trecute numere de la 1 la 10 pe verticala. Cand
spuneti START copiii vor incepe sa scrie in dreptul fiecarei cifre numele unui
copil din grup cu care crede ca are acel punct in comun. Copiii vor merge apoi la
cei notati pe lista, sa afle daca au avut dreptate. Daca da, acestia vor semna in
dreptul caracteristicii.

Lista ar putea arata astfel:

. cineva care foloseste aceeasi pasta de dinti ca si tine.

. cineva care are ultima cifra la numarul de telefon ca si tine.

. cineva care poarta pantofi de aceeasi marime ca si tine.

. cineva care este nascut in acelasi an ca si tine.

. cineva care are acelasi numar de frati ca si tine.

. cineva care este nascut in aceeasi luna ca si tine.

. cineva care are acelasi tip de masina ca si cea a familiei tale.

. cineva care prefera acelasi tip de mancare ca si tine.

. cineva care merge la acelasi dentist ca si tine.

10.cineva caruia fi plac acelasi filme ca si tine.

O o0 NOULDA WN B
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Castiga copilul care completeaza primul foaia.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut? A fost greu sa gasiti peroane care sa aiba puncte comune
cu voi? Ati avut dreptate? A existat situatii in realitate cand ati presupus ceva
despre cineva? V-ati inselat? Cum v-ati simtit? Ce ati invatat din acea situatie?
Ce ati face intr-o situatie similara?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Lasati-i sa depaseasca timpul impus, jocul e util pentru coeziunea grupuri si
pentru cunoasterea membrilor intre ei.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Foi A 4 cu numerele (1-10) notate pe verticala.

Valori promovate

incredere, comunicare, respect, cooperare, implicare, participare activa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

rezolvarea conflictelor

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

discriminare
cetatenie activa
drepturile omului

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

peste 20 de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

Post-it-uri colorate, puzzle realizat din poze aleatoriu alese.

Regulile jocului

Nimeni nu trebuie sa vorbeasca, pot comunica nonverbal.

Pregatire

Post-it-uri colorate. De exemplu pentru un grup de 16 persoane vei avea 4
albastre, 4 rosii, 4 galbene, 3 verzi si unul alb.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili: ?

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Lipeste un post it pe fruntea fiecarui participant, spunandu-i ce culoare are.
Apoi spune-le sa se grupeze fara sa vorbeasca in functie de culori, Tnsa nu iuta
sa il repartizezi pe cel cu care este exceptie intr-un grup, insa discret. Sa nu fie
evident, sa creada ca culorile post-it-urilor a fost intamplatoare.

Apoi spune-le sa se reorganizeze tot fard a vorbi, in grupuri in care sa fie cate o
persoana cu o culoare, deci vei ajunge cu un multi-grup.

Poti folosi un puzzle facut din poze diferite pentru a stimula discutiile.

intrebéri reflectie si evaluare

Ce s-a intamplat? Cum te-ai simtit in grup cu cei ca tine - cu aceeasi culoare?
Cine a nu a avut echipa? Cum te-ai simtit? Te-ai implicat in organizare/i-ai ajutat
pe ceilalti? Ce ai simtit cand ai schimbat grupul? La fel? Faceti parte dintr-un
grup ( de fotbal, scoal3, bisericd)? Poate oricine si se aldture grupului? Tn
societatea noastra cine sunt cei ramasi afara? Ce poti face ca grupul din care
faci parte sa fie deschis si altora?

Concluzia: Fiind exceptia nu inseamnd cd am fost exclusi, uneori alegem sd
stdm deoparte si sd fim diferiti.

Sugestii pentru follow up
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Recomandari pentru Mentineti grupul n directia dorita, fiind o tema de interes, copiii tind sa devieze
facilitatori de la subiect si riscati sa nu ajunga la concluzia dorita.

Referinte bibliografice (sau -

web)

Fise de lucru (handouts) Puzzle format din poze, rupturi de ziar.

Valori promovate integritate, respect, responsabilitate, compasiune, empatie

Tipul jocului (icebreaker, comunicare
comunicare, teambuilding, rezolvare de probleme
etc)

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie activa
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, greu

mediu, greu)

Dimensiunea grupului peste 20 de participanti

Timp necesar 2 ore si 30 de minute

Materiale necesare Raportat la 100 de jucatori, avem:

- o statie de amplificare, megafon,

-100 de foi de identificare (vezi exemplul): 5 clasa de mijloc-sus, 30 clasa de
mijloc lucratoare, 50 clasa de mijloc-jos lucratoare, 7 bolnavi mental cronic fara
adapost, 8 persoane bolnave cronic fara adapost,

- cartonase de situatie 3 clasa de mijloc-sus, 8 clasa de mijloc lucratoare, 25
clasa de jos lucratoare, 2 bolnavi mental cronic fara adapost, 2 persoane
bolnave cronic fara adapost,

- lista de reguli

- bani de hartie -600 bancnote de 1S si 300 de 55

- 5 kilograme de macaroane

- 600 de metri de ata de pescuit

- casete video a unor secvente populare si haioase din filme de comedie video si
televizor

- semne pentru fiecare birou de primire (vezi lista birourilor de primire) ---- 200
de stelute care se pot lipi

- fie 100 de buline ce se pot lipi

- fie 8 markere groase 10 magic markere

Regulile jocului Lista de reguli — model / pentru fiecare participant la intrarea in sala.

1. Atat timp cat respecti limitarile impuse de situatia caracterului tau, regulile
jocului si orice instructiune oficiala pe care o primesti, poti sa faci orice doresti.
Cu toate astea, vei avea mai mult de folosit din urma jocului daca 1l vei juca in
mod serios.

2. Trebuie sa mananci in fiecare zi ca sa nu iti fie foame. Trebuie sa mananci cel
putin o data la doua zile. Daca nu reusesti, trebuie sa te prezinti singur la
cimitir. Neprezentarea la cimitir este o incalcare a regulilor jocului

3.Daca este posibil, incearca sa dormi in cadrul blocului de apartamente in
fiecare seara. Trebuie sd dormi undeva (in apartamente sau in addpost) macar o
data la 2 zile. Daca nu dormi Tn nici una dintre cladiri pentru 2 zile la rand, nu iti
va fi permis sa muncesti pentru 2 zile.

4.Purtati foaia de identificare tot timpul. Numai organizatorii jocului pot sa scrie
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pe aceasta foaie.
5.Nu ndepartati nici un obiect din fabrica.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Scopuri:
1.5a arate cum problemele medicale si mentale pot contribui la situatia de a
locui pe strada.
2.S3 arate cd pana si cei care lucreaza sunt vulnerabili la situatia de a locui pe
strada. Orice problema economica poate fi o cauza.
3.53 sugereze cd asigurarea de servicii medicale trebuie sa fie parte a solutiilor
de eliminare a situatiilor persoanelor fara adapost.
Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:

e sa experimenteze situatii cu care se vor intalnii Tn campul muncii;

e sdidentifice solutii pentru rezolvarea lor;

e sarespecte regulile impuse;

e 53 execute corect sarcinile date;

e sdinteleaga contextul socio-economic al unui stat;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Prin crearea unei microsocietatii economice, acest joc de simulare da
participantilor oportunitatea de a intelege cateva dintre cauzele carora oamenii
ajung sa locuiasca pe strada. Desi acest joc este gandit pentru elevii din anii
terminali de liceu, a fost jucat si cu participanti mai in varsta (nu exista o limita
de sus a varstei). Jocul nu este atat de eficient cand este jucat cu elevi din
clasele mai mici de liceu. Jocul implicd 9 zile de cate 8 minute. in fiecare zi,
fiecare participant trebuie sa incerce sa manance si sa castige suficienti bani
pentru a isi cumpara mancare si pentru a plati chiria. De asemenea, in unele
cazuri exista suport social, insa limitat, pentru acele persoane ccare nu pot plati
pentru mancare si chirie. in plus, in timpul programului pot apérea situatii care
le pot face mai dificild sarcina de a-si plati hrana si costul de locuit.

Scopuri:

1.53 arate cum problemele medicale si mentale pot contribui la situatia de a
locui pe strada.

2.5a arate ca pana si cei care lucreaza sunt vulnerabili la situatia de a locui pe
strada. Orice problema economica poate fi o cauza.

3.5Sa sugereze ca asigurarea de servicii medicale trebuie sa fie parte a solutiilor
de eliminare a situatiilor persoanelor fara adapost.

n esentd jocul consta in faptul cd intregul grup este divizat in 4 categorii
economice. Pe baza situatiei economice a categoriei de care apartin,
participanti au dificultati de natura variabila in a a-si putea asigura hrana si
addpostul in fiecare zi (in acest joc, o zi dureaza 8 minute). Unii participanti vor
ramane fara adapost, altii ar putea muri.

Pentru primele 3 perioade situatia participantilor va fi dictata de descrierea
caracterului pe care 1l primesc fiecare la inceputul jocului, precum si de
abilitatea lor de a produce venit prin fabricile pe care conducatorii jocului le
detin. La inceputul celei de-a treia perioade unii dintre participanti vor primi
cartonase cu diverse situatii, care 1i vor informa ca au probleme de natura
economica si vor trebui sa castige si mai multi bani. Probabil ca unii dintre
acestia vor ramane fara adapost.

Aceia care sunt fara adapost vor afla ca viata este foarte dificilda. Desi ar putea
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sa castige, sa iImprumute, sa fure destui bani pentru a putea trai macar minim,
nu vor putea manca regulat si nu vor putea sa isi plateasca chiria in fiecare zi.
Pentru primele 7 perioade nu va fi nevoie de foarte mare asistenta sociala.

Tncepand cu perioada 7, asistenta medicald va fi disponibil3 tuturor celor care
vor avea nevoie. Probabil ca aceasta modificare ii va ajuta pe multi sa
depaseasca statul de persoana fara adapost.

Metoda jocului de a tine cont de toti participantii este de a pune o hartie de
identificare pe piepturile (sau stomacurile) participantilor. (probabil cd cea mai
buna metoda este de a face gauri in foile de hartie si de a le atarna cu sfoara in
jurul gatului participantilor). Pe aceasta foaie de hartie, personalul jocului va
inregistra activitatea si situatia fiecarui participant. De fiecare data cand un
participant plateste pentru mancare sau chirie, casuta respectiva de pe foaia lui
va fi marcata. Se pot folosi de exemplu buline sau markere groase pentru bingo,
ce pot aplica un punct dintr-o singura atingere. Multe dintre actiunile
participantilor pot fi inregistrate pe fisa de identificare — acestea sunt descrise
n instructiunile care urmeaza.

Pentru ca jocul poate fi jucat cu orice numar de participanti intre 40 si 200 (cu
toate ca poate fi modificat si jucat si cu foarte putini — 12-15, au fost folosite
procente in instructiunile urmatoare pentru a identifica numarul de persoane
ce vor fi incluse intr-o categorie sau situatie.

Personal necesar pentru derularea jocului: 17 oameni in total

1 facilitator

5 supraveghetori de fabrica

2 oameni la biroul apartamentelor

3 oameni la biroul restaurantelor

1 persoana la fiecare dintre celelalte birouri (6 in total)

Proces:

Partea A -- 9 minute -- Prezentati regulile participantilor

Partea B -- 16 minute -- Sesiunile jocului 1-2

Partea C -- 10 minute — Inchide-ti spitalul bolilor nervoase. Sesiunea de joc 3
Partea D -- 10 minute -- Distribuiti cartonasele de situatie

Partea E -- 25 minute -- Sesiunile de joc 4-6

Partea F -- 15 minute -- Discutati ce s-a intamplat pana in acest punct.
Deschideti programele sociale

Partea G -- 25 minute -- Sesiunile de joc 7-9

Partea H -- 20 minute -- Discutii generale

Partea A

Pe masura ce participantii intra in camera, ar trebui ca ei sa primeasca un
pachet ce contine urmatoarele:

1. O foaie de identificare ce mentioneaza statutul si nivelul de expertiza cu care
incep.

2. O lista a regulilor

3. O descriere a caracterului lor

Dupa ce participantii au avut sansa sa revizuiasca materialele pe care le-au
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primit, facilitatorul ar trebui sa treaca peste reguli cu grupul, sa clarifice
neclaritatile si sa le prezinte diversele birouri de primire. Facilitatorul ar trebui
sa prezinte diversele categorii de populatie din cadrul societatii si fiecare ar
trebui sa isi scrie numele pe fisa lor de identificare, dupa care sa si-o lipeasca pe
piept (sau agatata de gat).

Partea B
Cei Permanent fara Adapost si cei Bolnavi Mintal ar trebui sa fie plasatiin
spitalul de boli nervoase. Sesiunile de joc 1 si 2 pot sa inceapa a fi jucate!

Nota: Puteti lasa prima sesiune sa dureze mai mult, pentru a permite oamenilor
sa castige suficient de multi bani pentru mancare si chirie.

Partea C

La sfarsitul sesiunii 2 de joc, informati pe cei Permanent fara Adapost si pe
Bolnavii Mintal (la amplificator, ca toata lumea sa poata auzi), ca spitalul de boli
nervoase a fost inchis din cauza lipse de fonduri din partea guvernului. De
aceea, toti bolnavii vor fi lasati sa plece. Urati-le noroc in timp ce pleaca, pentru
ca vor avea nevoie de el.

Continuati cu sesiunea 3

Partea D

La sfarsitul sesiunii 3, pasati cartonasele potrivite la 50% din cei din clasa de
mijloc-sus, 25% din cei din clasa de mijloc, 50% din cei din clasa de jos si 25%
dintre cei fara adapost. Cel mai simplu mod de a face aceasta este de a avea
numarul exact de cartonase pregatite si sa le dati primelor persoane din clasa
potrivita pe care le vedeti.

n acest punct, spuneti tuturor participantilor ci trebuie sa se inregistreze la
locurile necesare de acum incolo. Organizatorii jocului de la fiecare birou de
primire trebuie sa fie sigur ca numarul corect de oameni se inregistreaza.

Tnainte de a continua cu jocul, mentionati toate noile situatii in asa fel incat
toata lumea sa stie ce s-a intdmplat cu indivizii care sunt afectati de noile
situatii.

Partea E
Continuati cu sesiunile 4-6

Partea F

La sfarsitul sesiunii 6, strangeti toti participantii impreuna pentru a observa
situatia comunitatii. Cine se afla in fiecare locatie? Ce schimbari s-au produs la
fiecare sesiune? Ce s-a intamplat?

Dupa o discutie destul de amanuntita, anuntati ca guvernul tocmai a trimis
fonduri pentru spitale si instruire pentru munca. Toti cei interesati vor trebui sa
viziteze birourile de primire potrivite.

Partea G
Continuati cu sesiunile 7-9
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Partea H - Discutii

Ce s-a intamplat dupa ce fondurile guvernamentale au fost facute disponibile?
Credeti ca asta s-ar intdmpla daca ar exista cu adevarat asemenea fonduri
guvernamentale?

Examinati cum fiecare categorie de oameni a ajuns fara adapost si a revenit din
aceasta stare. Credeti ca se intampla aceasta cu adevarat?

Legati ceea ce s-a intamplat Tn timpul jocului cu ceea ce se intampla celor fara
adapost in societate.

Lista de reguli — model

1. Atat timp cat respecti limitarile impuse de situatia caracterului tau, regulile
jocului si orice instructiune oficiala pe care o primesti, poti sa faci orice doresti.
Cu toate astea, vei avea mai mult de folosit din urma jocului daca il vei juca in
mod serios.

2. Trebuie sa mananci in fiecare zi ca sa nu iti fie foame. Trebuie sa mananci cel
putin o data la doua zile. Daca nu reusesti, trebuie sa te prezinti singur la
cimitir. Neprezentarea la cimitir este o incalcare a regulilor jocului

3.Daca este posibil, Tncearca sa dormi in cadrul blocului de apartamente in
fiecare seara. Trebuie sa dormi undeva (in apartamente sau in adapost) macar o
data la 2 zile. Daca nu dormi in nici una dintre cladiri pentru 2 zile la rand, nu iti
va fi permis sa muncesti pentru 2 zile.

4.Purtati foaia de identificare tot timpul. Numai organizatorii jocului pot sa scrie
pe aceasta foaie.

5.Nu indepartati nici un obiect din fabrica.

Descrierea caracterelor: (va fi data participantilor pe masura ce acestia intra in
sala la inceputul jocului.

Clasa de mijloc-sus (5% dintre participanti)

Tmpreuni cu alte persoane, detineti blocul de apartamente si ati angajat
o firma de management al acestor apartamente, care sa aiba grija de detaliile
de zi cu zi ale acestora. De aceea, NU ai voie sa:

concediezi echipa de management, deoarece au un contract pe termen lung, sa
maresti chiriile sau sa fi dai afara pe chiriasi, pentru ca au contracte de
inchiriere pe termen lung.

Vestea buna este se refera la faptul ca cladirea produce profit in fiecare zi, pe
care managerul blocului (de la biroul de inchirieri) ti-| poate plati daca 1l ceri.
Fiecare partener va primi 95 pe zi. Desi ai capacitatile necesare ca sa primesti o
slujbd, nu este necesar, daca venitul iti este suficient pentru a manca, a plati
chiria si pentru a merge la teatru.

Bucura-te de viata, esti printre privilegiati!

Clasa de mijloc lucratoare (30% din populatie)

(Organizatori — puneti o steluta in prima casuta a coloanei de angajari a foi de
identificare a participantului)

Ai deja toate cunostintele necesare pentru a intra Tn competitia celor mai bune
slujbe din societate. De aceea poti sa aplici pentru un loc de munca la oricare
din cele doua fabrici. Daca muncesti din greu, probabil ca iti va fi destul de bine.

Clasa de joc lucratoare (50% din populatie)
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Desi esti intr-o stare buna de sanatate si esti angajat, nu ai calitatile necesare
pentru a te transfera la Fabrica B, in care se plateste mai bine. Daca vei reusi sa
beneficiezi de cursuri de instruire, vei deveni suficient de calificat pentru o
slujba mai buna, daca vrei.

Pentru moment, nu esti suficient de calificat decat pentru Fabrica A. Munceste
din greu, va fi nevoie daca vei vrea sa iti platesti cheltuielile la timp.

Bolnav mintal permanent fara adapost (7% din populatie)

(Organizatori — scrieti ,nebun” in prima casuta a coloanei pe fisa de
identificare.)

n prezent va aflati intr-un spital finantat de cdtre guvern. Desi nu esti tratat
pentru problema nervoasa de care suferi, si se asigura mancare, cazare si bilete
la cinema, pentru distractie. Ce mai poti sa ceri?

Nu renunta la acest tratament, pentru ca, daca ai fi pe strada, ce te-ai face? Nu
ai nici una dintre aptitudinile necesare pentru a lucra la fabrica.

Exista tratament medical pentru boala pe care o ai, insa trebuie sa 1l gasesti.
Pana atunci, fa-ti de cap, ca doar esti nebun!

Permanent fara casa — bolnav (8% din populatie)

(Organizatori — scrieti “bolnav” in prima casuta in coloana de statut al fisei de
identificare)

Desi esti sanatos mental, boala pe care o ai face imposibila obtinerea unei
slujbe la una dintre fabricile comunitatii. Cu toate astea, exista un tratament
pentru boala ta, cu conditia sa 1l gasesti. Pana atunci, noroc pentru ca va trebui
sa gasesti o modalitate de a te hrani!

Cartonasele cu situatii (vor fi date la sfarsitul perioadei 3)

Tipul A — dati acest cartonase la 50% din cei din clasa de mijloc-sus

Ai fost dat in judecata. Din fericire, ai avut asigurare, insa mai trebuie sa platesti
cate 4S pe zi pentru urmatoarele 3 zile. Plata va trebui sa fie facutd la
managerul cinematografului. Du-te si te inregistreaza chiar acum.

Tipul B — dati un numar egal din urmatoarele 3 cartonase la 25% din clasa de
mijloc lucratoare si 50% din clasa de mijloc-jos.

Situatia 1 — Tocmai ai capatat o boala mortala. Din fericire, exista un tratament,
nsd te va costa cate 4S pe zi pe urmatoarele 3 zile. Plateste sau boald te va
ucide! Plata va trebui facuta personalului de la clinica medicala. Du-te si te
inregistreaza acum.

Situatia 2 — Traumele zilei de zi cu zi {i-au cauzat o cadere nervoasad. Acum esti
un pic mai bine, insa trebuie sa iei medicamente speciale pentru a nu te
imbolnédvi permanent. Tratamentul te va costa 4S$ pe zi pentru urmatoarele 3
zile. Plata se va face la personalul clinicii medicale. Tnregistreazi-te chiar acum.

Situatia 3 — Ai fost temporar suspendat din slujba si iti va fi imposibil sa lucrezi
pentru urmatoarele 2 zile. Du-te si inregistreaza-ti numele la seful de fabrica
chiar acum.

Tipul C — Dati acestea la 25% din populatia permanent fara locuinta.
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Vesti bune! O biserica locala s-a oferit sa iti plateasca costul tratamentului
medical. Prezinta-te cu acest cartonas la Clinica Medicala.

Descrierea birourilor:

Fabrici: Exista 2 tipuri. Fabrica A, in care muncitorii leaga 10 bucati de
macaroane pe o sfoard (ata de pescuit) si leaga capetele atei. Cei din fabrica B
le desfac pentru ca materialele s3 fie reciclate. Lucratorii sunt platiti cu cate 25
pe fiecare set de 10 macaroane prin care a fost introdusa ata de pescuit la
fabrica A si cu $1 pe fiecare set desficut la fabrica B. Fabricile ar trebui s fie
plasate cat mai departe una e alta, in asa fel incat lucratorii sa nu poata sa ia
bunurile neterminate dintr-o fabrica si sa le predea in cealalta fabrica ca fiind
bunuri terminate. Pentru ca desfacutul materialelor este mai usor decat
asamblarea lor, lucratorii din fabrica B vor castiga probabil mai multi bani. De
aceea este nevoie de cursuri de instruire pentru a putea lucra la fabrica B.

Nu l3sati pe cei care sunt bolnavi sau nebuni sa munceasca in oricare dintre
fabrici. Acesti oameni trebuie sa aiba o steluta pe foaia lor de identificare, la
coloana sanatate, pentru a arata ca au fost vindecati. De asemenea, asigurati-va
ca numai cei care au primit instructaj vor lucra la fabrica B.

Sa nu i lasati sa lucreze pe cei care au un “S” marcat in casuta de angajari a foii
lor de inregistrare.

Ati putea sa incercuiti zonele fabricilor cu o sfoara si sa permiteti participantilor
sa intre si sa iasa numai printr-o anumita zona. Astfel, veti putea pune un
supraveghetor la intrare, care sa verifice statutul fiecarui participant care intra
in fabrica.

Pentru cartonasele de situatii Tip B date la sfarsitul zilei 3, marcati un “S”
(somer) in casutele de angajare pentru perioadele 4 si 5 ale persoanelor care au
primit cartonase de situatie de somaj. Aceste persoane trebuie sa nu fie lasate
sa lucreze in zilele 4 si 5.

Cel putin 2 persoane dintre organizatorii jocului trebuie sa aiba grija de fiecare
fabrica. O persoana in plus va fi nevoita sa duca materialele de la o fabrica la
alta, pentru a fi folosite ca materie prima.

Centrul de instruire: Puteti vinde cursuri de instruire oricui poate plati 10S.
Pentru a arata ca acea persoana a primit instruire prin faptul ca a platit, marcati
cu o steluta ziua 1n care a primit instruirea pe fisa de identificare a persoanei.
Din acel moment, sunt instruiti pentru tot restul jocului. Atentie, clasele de sus
si cea de mijloc au deja instruire si nu au nevoie de ea, inca de la inceputul
jocului.

Spitalul de boli nervoase: Pentru primele doua zile ale jocului, bolnavii mental si
fara casa vor sta aici. Va trebui sa le dati mancare si sa ii trimiteti la culcare,
marcand un “H” pe casutele lor de mancare si cazare ale fiselor de identificare
pentru zilele 1 si 2. Dupa aceea, sunt pe cont propriu.

n timpul perioadei 1-6, puteti vinde “sanatate mintald” oricui pentru 10S. Dup3
aceea, o puteti da pe gratis oricui o cere. Pentru a arata ca acea persoana a
primit tratament psihiatric, plasati o steluta in acea perioada.
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Pentru cartonasele cu situatia B 2, va trebui sd colectati cate 4S de la fiecare
persoana care se inregistreaza dupa ziua a 3-a. Orice persoana care nu fsi
plateste aceasta taxa, va fi automat trecut la statutul de “bolnav mintal” sii se
va marca in foaia de identificare scriind “bolnav mintal” in coloana “statut”.

Pentru cartonasele cu situatia C 2 date la 25% dintre cei fara adapost, aceste
persoane sau drept la ingrijire medicala si psihiatrica. Marcati cate o steluta in
casuta lor si luati-le cartonasul de situatie.

Clinica medicala: in timpul sesiunilor 1-6, veti vinde asistentd medicala celor
care au nevoie pentru 10S. Dupd aceea, o puteti da pe gratis oricui o cere.
Pentru a arata ca acea persoana a primit tratament psihiatric, plasati o steluta
in acea perioada.

Pentru cartonasele cu situatia B 1 date membrilor clasei de mijloc lucratoare la
sfarsitul perioadei 3, in timpul perioadei 4-6, va trebui sa colectati $4 de la
persoana care se inregistreaza la sfarsitul zilei 3. Oricine nu plateste va muri, caz
in care scrieti “Mort” pe fisa de identificare si trimite-ti-l la cimitir.

Pentru cartonasele cu situatia C date la 25% din cei fara casa, acesti oameni au
dreptul la asistentd medicala si mentala. Puneti cate o steluta pe fisa lor si luati-
le cartonasul. (Aveti grija sa acordati sprijinul medical gratuit numai persoanelor
cu cartonas de tip C).

Apartamente: Atunci cdnd oamenii iti platesc 55 pentru cazare, marcati pe fisa
lor de identificare. Daca majoritatea proprietarilor de apartamente doresc, pot
sa micsoreze sau sa renunte la chiria pentru persoane specifice, pe care le pot
identifica, insa nu le spuneti ca pot face aceasta decat daca intreaba.
Apartamentele pot caza maxim 90% din totalul populatiei — asa ca nu inchiriati
mai multe spatii decat se pot, in fiecare perioada.

Pe masura ce fiecare persoana vine, uitati-va la fisa de identificare. Daca
observati ca coloana de chirie este goala pentru 2 zile la rand (inseamna ca au
dormit afara — sunt fara adapost), marcati un “S” in casutele de angajare pentru
perioada curenta si urmatoarea. Scopul este de a demonstra cat de dificila
devine gasirea unei slujbe atunci cand ai ramas fara adapost.

La inceputul fiecare zile, plateste 95 fiecarui proprietar (de ajuns pentru a
acoperi hrana, chiria si intrarea la cinema). Aceasta este partea lor din profit. in
afara acestor profituri, proprietarii trebuie sa plateasca mancarea, chiria etc.

Adapost: in timpul perioadei 1-6, puteti acorda adapost pentru maxim 10% din
populatia totala in fiecare zi. Veti face aceasta marcand cu “A” in casutele de
mancare si addpost pentru ziua curenta pe foile de identificare. Totodata, aveti
si mancare (nu si adapost) pentru inca 5% din populatie. Dati-le primilor 5%
care o cer marcandu-le cu un “A” in casuta de mancare.

Dupa ziua 7, puteti acorda ajutor tuturor celor care o cer.

Pe masura ce fiecare persoana vine pe la birou de adapost, uitati-va la foaia lor
de identificare. Daca observati ca coloana de chirie nu a mai fost marcata
pentru ultimele doua zile (inseamna ca au dormit afara si sunt fara adapost),
marcati un “S” (somer) in casuta lor de angajare pentru ziua curenta si
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urmatoarea. Ei nu vor mai putea sa lucreze in aceste perioade. Scopul este sa
demonstreze ca deseori a fi fara adapost creste cu mult dificultatea obtinerii
unei slujbe.

Cimitir: Oricine nu mananca pentru 2 zile la rand va muri si va trebui sa se
prezinte aici. Scrieti “Mort” pe coloana de statut al fisei de identificare si
trimiteti-i la cimitir pentru o zi intreaga. Dupa aceea, se pot plimba si pot
observa jocul, insa nu pot vorbi si nu pot interactiona cu nimeni — doar sunt
fantome.

Teatru/cinema: Ar trebui sa existe o casetd video care sa ruleze in continuu o
secventad de comedie. Este posibil sa faceti publicitate la statia de amplificare.
L3sati pe oricine s3 se uite la video pentru 2$ pe turd. Dacd secventa este mai
mult de jumatate derulata, veti taxa numai 1S. in nici un caz nu i I3sati s3 se
uite dupa terminarea secventei. Cei rdmasi permanent fara adapost si bolnavii
mental pot sa intre si sa se uite numai in primele 2 zile.

Pentru cartonasele cu situatia A date la 50% din cei din clasa de sus la sfarsitul
zilei 3, va trebui s& colectati 45 pe persoana pentru zilele 4-6 de la toti cei care
se inregistreaza aici la sfarsitul zilei 3.

Restaurant: Colectati 2$ pe zi de la oameni si marcati-le pe ziua curentd la
casuta “mancare” faptul ca si-au platit mancarea.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce s-a intamplat dupa ce fondurile guvernamentale au fost facute disponibile?
Credeti ca asta s-ar intdmpla daca ar exista cu adevarat asemenea fonduri
guvernamentale?

Examinati cum fiecare categorie de oameni a ajuns fara adapost si a revenit din
aceasta stare. Credeti ca se intampla aceasta cu adevarat?

Legati ceea ce s-a intamplat Tn timpul jocului cu ceea ce se intampla celor fara
adapost in societate.

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Urmariti desfasurarea fiecarei etape, fiind multe faze pot cu usurinta aparea
dificultati.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Lista cu reguli
Cartonase cu statut pentru categoriile de populatie
Cartonase de situatie

Valori promovate

responsabilitate, munca in echipa, respect, compasiune, empatie, curaj,
perseverentd

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor,

mediu
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mediu, greu)

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

nu necesita

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e sa se cunoasca si sa colaboreze;
e sd participe cu toata atentia;
e sd dezvolte comunicarea cu ceilati membri ai grupului;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Toti jucatorii stau in cerc.

O persoana va incepe prin a-si pune degetele deasupra palariei ca si cum ar fi
niste coarne. Vikingii vor pasa rolul de a fi viking, indreptandu-si coarnele spre
cineva.

Daca se indica spre cineva, persoana respectiva va deveni viking (cu coarne), iar
persoana din dreapta va incepe sa "vasleasca" spre dreapta, iar cea din stanga
va "vasli" spre stanga.

Ultimul din cei trei jucatori care va intarzia sa-si asume rolul, va iesi din joc.
Restul jucatorilor, in tot timpul jocului, vor bate din picioare intr-un ritm
constant.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut?

Cum ati reusit sa finalizati sarcina?
Ce vi s-a parut mai dificil?

Ce v-a placut la acest joc?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate cere sa se gandeasca la un joc asemanator sau sa
inventeze ei unul .

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

comunicare, ascultare

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

comunicare

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

Un numar egal de obiecte diferite: piere, frunze, nasturi, boabe de fasole,
scobitori, etc pentru fiecare echipa

Regulile jocului

Pregatire

Se pregatesc tavile cu obiecte
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Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e s3 asculte activ;
e sd actioneze conform instructiunilor jocului;
e safsi dezvolte atentia.

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecare echipa este asezata in jurul unei mese pe care se afla aceeasi cantitate

si acelasi fel de obiecte diferite. Fiecare echipa isi desemneaza un reprezentant.

Acestia sunt condusi de catre conducatorul de joc intr-o alta incapere, unde
timp de 3 minute au dreptul sa priveasca o tava pe care sunt aranjate intr-un
anumit fel un anumit numar de obiecte, care se afla si pe mesele fiecarei
echipe.

Reintorsi in echipele respective, acestia vor povesti intr-un anumit interval de
timp, dar fara sa faca gesturi, ce obiecte si cum erau aranjate acestea pe tava.
Coechipierii acestora trebuie sa recompuna, cu obiectele pe care le au la
dispozitie, compozitia vazuta de reprezentantul lor.

in final, conducatorul jocului aduce tava cu obiecte pentru a se compara care
compozitie este mai fidela.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut?
Ce echipa a reusit sa ghiceasca cele mai multe obiecte? De ce?
Cum ati reusit sa finalizati sarcind impusa?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate cere participantilor sa foloseasca ascultarea activa si
atentia in toate activitatile de la scoala si de la club.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

munca in echipd, comunicarea, ascultare activa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare, teambuilding

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

comunicare, diversitate

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu spre greu

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

0 minge, o coala de hartie, un instrument de scris

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e 53 asculte activ;
e sd actioneze conform instructiunilor jocului;
e sdfsi dezvolte atentia si comunicarea;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Tinerii trebuie sa stea in cerc. Unii dintre ei sunt observatori. Ei trebuie sa stea
in afara cercului si sa scrie povestea.
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Membrii grupului vor compune impreuna o poveste. Au nevoie de o minge.
Spuneti: "Aceasta este povestea lui Antonio, un tanar din Madrid" si pasati
mingea la un membru al grupului si puneti-l sa continue cu urmatoarele cateva
propozitii si apoi sa paseze mingea la altcineva. Continuati Tn acest mod pentru
ca povestea sa fie scrisa in mod cooperativ.

Dupa 10 sau 12 rotatii cereti mingea si spuneti: "Antonio 1l cunoaste pe Ali, un
baiat marocan, care are si el o poveste" si pasati mingea inapoi in cerc pentru a
se incepe povestea lui Ali.

Intrebari reflectie si evaluare

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

comunicare, acceptare, ascultare

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

teambuiliding, comunicare

Tematici acoperite (cetatenie, | diversitate
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu

mediu, greu)

Dimensiunea grupului

maximum 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

nu necesita

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e s3 asculte activ;
e sd actioneze conform instructiunilor jocului;
e sd colaboreze si sa se ajute;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Jucatorii trebuie sa-si punad plasele pe cap. La semnal, jucatorii trebuie sa se
plimbe prin camera, catre un loc pe care il doresc ei.

Pentru a schimba actiunea, liderul poate cere participantilor sa sara sau sa
topaie. Daca plasa cu fasole cade de pe capul jucdtorului, acesta va fi
"inghetat".

Un alt jucator (prietenul) trebuie sa ridice plasa cu fasole si trebuie sd o
inlocuiasca pe capul primei persoane, fara a-si scapa propria plasa.

Cand jocul se sfarseste, se intreaba jucatorii de cate ori si-au ajutat prietenii si
de cate ori au fost ajutat;i.

Intrebéri reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut?

Cum v-ati achitat de sarcina impusa?

Sunteti multumiti de felul in care ati actionat?
Cum ati proceda, daca ar fi sa o luati de la capat?
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Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate cere participantilor sa relateze un caz din viata reald in
care acestia au ajutat un prieten sau au fost alaturi de cineva care avea nevoie
de ajutor.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, munca in echipa, respect

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

comunicare, cetatenie, non-discriminare

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

o coala mare de hartie, creioane colorate pentru fiecare echipa

Regulile jocului

Pregatire

Obiective (cunostinte,
abilitatilor si atitudinilor)

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Conducatorul jocului pregateste un numar de 10 - 12 imagini decupate din
ziare, reviste, care reprezinta persoane exprimand diferite sentimente, stari
sufletesti, atitudini. Imaginile respective sunt afisate pe un panou / tabla.
Fiecare participant primeste un numar de 10 - 12 fasii de hartie, pe care
urmeaza sa noteze prima impresie despre personajele din imagini. Dupa 10
minute, fiecare va lipi in dreptul personajului respectiv fasia de hartie pe care e
notatd parerea sa. Conducatorul grupului va acorda timpul necesar pentru ca
toate impresiile sa poata fi citite si se vor compara parerile diferite.

intrebéri reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut? Atireusit? Credeti ca ati fost obiectivi? Ce anume v-a
influentat Tnh emiterea unor pareri despre personajele din imagini?

Puteti asemana ceea ce ati experimentat in timpul jocului cu o situatie din viata
voastra?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate cere sa se gandeasca la anumite situatii in care ei au fost
judecati doar dupa anumite aspecte ale comportamentului sau infatisarii lor si
la cum s-au simtit atunci, recomandandu-le sa incerce sa nu judece pe nimeni,
fara a cunoaste.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

nondiscriminare, respect, munca Tn echipa
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

nondiscriminare

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

cronometru, coala de hartie, instrument de scris

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e s3 asculte activ;
e sd actioneze conform instructiunilor jocului;
e sd colaboreze si sa se ajute;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Tmpartiti grupul in subgrupe de cate 6 sau 8 persoane.

Fiecare subgrupa trebuie sa-si aleaga "observatorul" si "persoana din
afara/outsiderul".

Ceilalti jucatori trebuie sa stea umar langa umar, in asa fel incat sa nu fie loc
liber intre ei.

Persoana din exterior trebuie sa incerce sa intre in cerc si nu e lasat de cei care
formeaza cercul. Observatorul trebuie sa noteze toate strategiile pe care le
folosesc cei din cerc si "outsiderul" si sa cronometreze timpul.

Dupa douad sau trei minute, indiferent ca a reusit sau nu sa intre in cerc,
"outsiderul" este Tnlocuit. Activitatea se termina cand toti participantii care au
dorit, au fortat cercul.

intrebéri reflectie si evaluare

e  Cum v-ati simtit cand erati in cerc? Cum v-ati simtit ca "outsider"?

e Ceicare au reusit sd intre Tn cerc se simt altfel decat cei care nu au
reusit?( Intrebati-i pe observatori) Ce strategii au folosit "outsiderii"?
Ce strategii au folosit cei din cerc pentru a-i impiedica pe ceilalti sa
intre? Cand va simtiti Tn minoritate sau ca "outsider" in viata reala si
cand apreciati faptul ca faceti parte din grup sau din majoritate?

e Care sunt cele mai puternice grupuri ale societatii noastre? Dar cele mai
slabe? (Cercul reprezinta privilegiile, banii, puterea, munca);

e Ce metode adopta grupurile minoritare pentru a avea acces la acestea?

e Cum isi apdra majoritatea statutul?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate cere participantilor sa se gandeasca la o situatie in care
s-au simtit discriminati si sa reflecteze asupra altor persoane care sunt
discriminate din diferite motive.

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

Integritate, munca in echipa
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Tipul jocului (icebreaker, comunicare, teambuilding
comunicare, teambuilding,
etc)

Tematici acoperite (cetatenie, | nondiscriminare
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu
mediu, greu)
Dimensiunea grupului maxim 20 de participanti
Timp necesar maxim 15 minute
Materiale necesare 4 coli de flipchart pe care sunt notate cele 4 cuvinte de mai jos
Regulile jocului
Pregatire Se scriu patru cuvinte diferite pe coli de flipchart. Cuvintele sunt:
-Structura; -Relatii; -Semnificatie; Actiune.
Obiectivele jocului (din Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
perspectiva cunostintelor, e sa manifeste gandire critica;
abilitatilor si atitudinilor) e s fisi argumenteze afirmatiile, deciziile;
Descrierea jocului Facilitatorul cere participantilor sa se plaseze langa cuvantul care este cel mai
(instructiunile jocului) relevant pentru ei. Cand fiecare a ales un cuvant cere fiecarui grup format langa

cuvinte sa discute impreuna de ce au ales sa se plaseze langa acel cuvant si cum
reflecta cuvantul respectiv felul in care prefera sa lucreze. Dupa cateva minute
de discutii, cere fiecarui grup sa raporteze concluziile/rezumatul discutiilor.
Intrebari reflectie si evaluare | A fost cineva surprins de preferinta exprimatd de celelalte grupuri? Cu care
grup crezi ca colaborezi cel mai bine? De ce? De ce ai ales cuvantul pe care |-ai
ales? Cum reflecta aceasta alegere felul in care lucrezi cu alte persoane sau
cum, 7i abordezi? Cu care grup ti se pare ca este cel mai dificil sa colaborezi? De
ce? Ce intrebari ai dori sa adresezi celorlalte grupuri pentru a te ajuta sa intelegi
mai bine felul in care gandesc?

Sugestii pentru follow up
Recomandari pentru Daca esti familiarizat cu Indicatorul de Tip Myers-Briggs (MBTI) sau vreun alt
facilitatori model de categorisire a personalitatii, iti vei da seama ca cele patru cuvinte se
coreleaza cu cele patru modalitati de a te raporta la lume. Unii apreciaza
ordinea si structura in viata lor. Ca o reflectare a acestei preferinte, aceste
persoane deseori aleg cariere in organizatii cum ar fi armata. Pentru altii,
dezvoltarea si mentinerea relatiilor sunt prioritare. Frecvent, aceste persoane
aleg cariere in domeniul formarii resurselor umane sau in vanzari. Altii se
concentreaza pe analiza si intelegerea naturii lucrurilor. Ei prefera domenii
precum ingineria sau stiintele. Altii au o atitudine de tipul ,,sa facem” — acestia
sunt orientati spre actiune. Cei care devin piloti de curse au aceasta preferinta.
Chiar daca grupul nu este familiarizat cu indicatorii de mai sus, cele patru
cuvinte pot conduce la discutii utile despre felul in care oamenii abordeaza
munca. Ca sa parafrazez o zicala mai veche, diversitatea nu tine doar de aspect.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)
Valori promovate respect, responsabilitate, munca in echipa
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

teambuilding

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

drepturile omului

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

greu

Dimensiunea grupului

orice numar de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

un exemplar din Declaratia Universalad a Drepturilor Omului si Conventia asupra
Drepturilor Copilului, plicuri, carton

Regulile jocului

Se acorda 20-30 minute pentru studierea textelor, dupa care grupul se imparte
in echipe de 3-4 persoane. Diferite intrebari, in legatura cu cele doua
documente pot fi puse participantilor. De exemplu: Cine este autorul acestor
documente? Cand au fost elaborate? Care este scopul lor?

Conducatorul jocului are pregatite (in doua sau trei exemplare, in functie de
dimensiunea grupului) cateva articole din aceste documente, segmentate in
cuvinte.

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e s3 comunice intr-un mod mai eficient;
e sd manifeste curaj pentru a-si prezenta parerile proprii;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Fiecare grupa primeste un plic continand toate cuvintele din care este alcatuit
un articol pe care urmeaza sa-l refaca.

Castiga echipa care a refacut cel mai rapid articolul respectiv si a recunoscut
apartenenta acestuia la unul din documente.

Exemplu:

- Toate / fiintele / se / nasc / libere / si / egale / in / drepturi. / Ele / sunt /
inzestrate / cu / ratiune / si / constiinta / si / trebuie / sd / se / comporte /
unele / fata / de / celelalte / in / spiritul / fraternitatii./ (art. 1 din Declaratia
Universala a Drepturilor Omului);

- Orice / fiintd / umana / are / dreptul / la / viata / la / libertate / si/ la /
securitatea / persoanei / sale. / (art. 3 din Declaratia Universala a Drepturilor
Omului);

n / lumina / acestei / conventii / un / copil / inseamna / orice / fiintd / umana /
care /nu/a/implinit /incd / 18 / ani, / chiar / daca / conform / legislatiei /
nationale / majoratul / este / recunoscut / mai / devreme./ (art. 1 din Conventia
asupra Drepturilor Copilului).

intrebéri reflectie si evaluare

- Sunt respectate aceste drepturi? Au fost intotdeauna respectate?
- Stii cum s-a ajuns la enuntarea ti respectarea acestor drepturi?
- Care este responsabilitatea fiecarei persoane fata de aceste documente?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate cere participantilor sa se gandeasca daca pot actiona
pentru respectarea drepturilor si in ce fel.

Recomandari

Referinte bibliografice (web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

responsabilitate, respect, munca in echipa
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

teambuilding

drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Tematici acoperite (cetatenie,

violenta, cetatenie activa

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

peste 15 minute

Materiale necesare

pungi de gunoi, ziare, scotch, sfoara pentru delimitarea terenului

Regulile jocului

Pregatire

O discutie despre problema balenelor ar fi binevenita inainte de inceperea
jocului.

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e 53 comunice eficient;
e sarespecte cerintele jocului;
e sa actioneze responsabil;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Prima data se citeste povestea, pentru ca participantii la joc sa inteleaga
instructiunile viitoare.
Povestea:
Vanatorii de balene cutreiera marile in cautarea de balene pentru a le ucide si a
le lua Tn vasele lor.
Ei le transporta pana la tarm, unde vor fi procesate in statiile speciale. Acesti
vanatori sunt ostili miscarii conservatoare.
Conservatorii nu cred in violenta, dar in cazul unui atac se vor apara si vor
interveni in activitatile vanatorilor de balene.

Balenele vor fi reprezentate de plasele de gunoi, care vor fi umplute cu ziare
sau doar cu aer, fiind legate bine.

Fiecare balena va avea o pata alba (o bucata de hartie) pe o parte, cu un
mesaj secret scris pe ea. Jucatorii vor fi impartiti in doua parti: vanatorii de
balene si conservatorii.

Ghizii sunt parte a Comisiei pentru salvarea balenelor din cadrul ONU, fiind
arbitri.

Fiecare patrula si Ghizii vor trebui sa se mute in "barca", care va fi facuta
dintr-un cerc de sfori puternice, indeajuns de mari pentru a permite patrulei sa
umble (nu foarte usor) si vor atasa carligele de cineva sau de toti jucatorii, in
asa fel incat mainile sa fie libere.

Spatiul care va fi utilizat va fi indicat de la inceputul jocului.

Fiecare parte va avea o baza: statia balenelor pentru vanatori, spatiul
conservator, pentru conservatori. inainte ca jocul s§ inceapd sunt ficute
balenele si vor fi imprastiate Tn spatiul de joc.

La unele balene va fi mai greu de ajuns patrulele trebuind sa se gandeasca
la solutii ingenioase pentru a reusi sa le aduca in barcile lor. Conservatorii vor
putea muta doar o singura balena o data, incercand sa o aduca in spatiul lor.
Vanatorii vor putea ataca barcile conservatorilor care muta balene vii, sa le
captureze incercand sa le proceseze. Balenele vor trebui procesate in locul
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unde sunt gasite.

O balena nu este moarta decat daca este procesata, mesajul secret este
decodat si scris pe pata (hartie). Conservatorii pot interveni in timpul
procesului. Balenele moarte pot fi duse catre statiile de balene.
Castigatorii sunt aceia care au cele mai multe balene in baza lor la sfarsitul
jocului.

Intrebari reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut?

Cum v-ati achitat de sarcina impusa?

Sunteti multumiti de felul in care ati actionat?
Cum ati proceda, daca ar fi sa o luati de la capat?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Facilitatorul le poate recomanda sa se intereseze despre soarta balenelor,
despre faptul ca sunt o specie pe cale de disparitie si despre modalitatile prin
care pot atrage atentia asupra situatiei disperate a acestei specii.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

Integritate, compasiune, munca in echipa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

teambuilding, comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu spre greu

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

maxim 15 minute

Materiale necesare

plase cu fasole

Regulile jocului

Pregatire

Colega mea, Carole Anne Turner, mi-a povestit despre cum, intr-o noapte
sufocanta de august, ea si sotul ei, Roger, s-au hotdarat mearga intr-o excursie
ghidata de un padurar pana la Bryce Canion, situat intr-o regiune cu peisaje
frumoase din Utah. Alte patru familii li s-au alaturat; era un eveniment oarecum
exclusivist, pentru ca excursia era valabila numai in perioadele cu luna plina.
Doua familii care aveau in comun accentul newyorkez au intrat repede in
conversatie, comparand impresii despre viata langs aceastd metropold. in
timpul dialogului au descoperit ca familia mai tanara cumparase casa in care
locuiau de la cuplul maiin varsta cu cativa ani inainte. Toate negocierile se
desfasurasera de la distanta, prin agenti imobiliari si avocati, iar cele doua
familii nu se Intalnisera niciodata. Care ar fi fost sansele ca un astfel de lucru sa
se intample? Specialistii in statistica afirma ca pe masura ce lumea devine mai
mica (gratie revolutiei tehnologice), sansele ca acest tip de legaturi sa devina
obisnuite sunt de 50 %. Obisnuite sau nu, aceste legaturi sunt incantatoare.
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Obiectivele jocului (din Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:

perspectiva cunostintelor, e sa se cunoasca mai bine;
abilitatilor si atitudinilor) e sifsi gdseascd preocupdri, trasdturi comune cu alti membri ai grupului;
Descrierea jocului Instructiuni:

(instructiunile jocului) .
Impartiti participantii in grupuri de sase sau doisprezece.

intrebati participantii dacd pot povesti cate ceva despre descoperirea unor
legaturi cu oameni pe care i-au intalnit pentru prima oar3. incurajati-i,
spunandu-le una din povestile dumneavoastra sau chiar pe cea de mai sus.

Explicati-le ca vor avea posibilitatea de a descoperi legaturile sau verigile lipsa
pe care le au cu membrii grupului.

Rugati participantii sa se ridice in picioare si sa formeze un cerc.

Spuneti-le sa aleaga o persoana din fiecare grup, care va incepe sa povesteasca
diferite lucruri despre ea, cum ar fi unde au locuit, ce slujbe au avut, ce oameni
au cunoscut, unde au mers n vacante, ce scoli au urmat, etc.

Spuneti-le ca primul care stabileste o legatura cu vorbitorul trebuie sa se
considere ca fiind veriga lipsa, sa se mute la stdnga vorbitorului, sa explice
legatura, apoi sa Tnceapa sa povesteasca lucruri despre sine, pana ce un alt
membru al grupului stabileste o legatura. Continuati procesul pana ce toti
membri grupului ajung sa se conecteze.

Variatie:

Daca este vorba despre un grup mic, de zece sau douazeci de persoane,
activitatea se va desfasura la nivelul intregului grup

Sugestie:

Daca exista persoane care nu pot stabili legaturi, incurajati-le sa foloseasca
aceasta intalnire sau atelier ca legatura cu ultima persoana.

Intrebari reflectie si evaluare | Ce ati avut de fiacut?

Cum v-ati achitat de sarcina impusa?

Sunteti multumiti de felul in care ati actionat?

Ati reusit sa stabiliti usor legaturi cu colegii langa care ati stat?
Cum ati proceda, daca ar fi sa o luati de la capat?

Considerati ca ati gasit veriga lipsa si v-ati conectat ca si grup?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru Nu se poate estima ce tip de legaturi vor aparea cand participantii vor incepe sa
facilitatori compare notitele din acest exercitiu. Aceasta este o activitate ideala pentru
inceperea unei sesiuni, dar poate fi folosita oricand ca stimulent.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate incredere, munca in echipa, respect, comunicare
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Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

icebreaker, de atentie

mediu, greu)

Tematici acoperite (cetatenie, | comunicare
drepturile omului,

discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

maximum 15 minute

Materiale necesare

nu necesita

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din
perspectiva cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor)

Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
e safiti dezvolte spriritul de observatie;
e safsi exerseze atentia;

Descrierea jocului
(instructiunile jocului)

Cere-le participantilor sa isi aleaga fiecare cate un partener si sa se aseze in fata
[ui. Da-le 3 minute la dispozitie pentru a studia cum este imbracat partenerul.
Apoi vor trebui sa se intoarca sau sa iasa din incapere, timp in care partenerul
va schimba 5 lucruri la modul in care este imbracat.

Din nou partenerii vor sta fata-n fata si se va incerca sa se determine ce este
schimbat.

Dupa ce au fost lamurite schimbarile produse, partenerii pot face schimb de
roluri.

Intrebari reflectie si evaluare

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, munca in echipa

Tipul jocului (icebreaker,
comunicare, teambuilding,
etc)

teambuilding, comunicare

Tematici acoperite (cetatenie,
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

cetatenie, drepturile omului

Nivel de dificultate (usor,
mediu, greu)

mediu

Dimensiunea grupului

maxim 20 de participanti

Timp necesar

maximum 15 minute

Materiale necesare

unelte de scris, foi

Regulile jocului
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Pregatire

Obiectivele jocului (din Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:

perspectiva cunostintelor, e sarelateze obiectiv un eveniment;

abilitatilor si atitudinilor) e s gdseasca solutii la anumite probleme;

Descrierea jocului 1.lmparte grupul in doua

(instructiunile jocului) 2.Un grup sa lucreze impreuna pentru a dezvolta un exemplu de 5 minute bazat

pe un incident sau eveniment. Poate fi un eveniment real sau unul inventat care
sa implice conflictul dintre 2 grupuri cu culturi si vieti diferite.

3. Cand sunt gata, primul grup sa prezinte schita grupului nr. 2 care joaca rolul
de reporteri tv, care prezinta un eveniment.

4. Imediat ce schita e gata, cere reporterilor sa paraseasca camera. Da-le 5
minute sa se gandeasca la ceea ce au vazut si sa-si prezinte raportul ca si cum ar
face-o la stiri. Nu au voie sa ia notite sau sa comunice unii cu altii.

5. Cheama reporterii in camera, pe rand. Fiecare are 3 minute pentru a face
reportajul.

6. Inregistreazs fiecare reportaj pe tabel separat.

7. Odata ce si-au spus reportajul, reporterii pot sta sa asculte si celelalte
reportaje, dar sa nu faca niciun comentariu.

8. 1n final, dup4 ce toti au terminat, participantii vor trebui s3 compare
reportajele si sa discute despre ce au invatat.

Intrebari reflectie si evaluare | Ce ati avut de ficut?

Cum v-ati achitat de sarcina impusa?

Sunteti multumiti de felul in care ati actionat?

Cum ati proceda, daca ar fi sa o luati de la capat?

Sugestii pentru follow up
Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)
Valori promovate incredere, munca in echipa

Tipul jocului (icebreaker, teambuilding
comunicare, teambuilding,
etc)

Tematici acoperite (cetatenie, | comunicare, nondiscriminare
drepturile omului,
discriminare, violent3, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu

mediu, greu)

Dimensiunea grupului maxim20 de participanti

Timp necesar maximum 15 minute

Materiale necesare unelte de scris, foi, chestionare

Regulile jocului

Pregatire

Obiectivele jocului (din Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
perspectiva cunostintelor, e sd comunice eficient;

abilitatilor si atitudinilor)
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e sa emita pareri pertinente;
e saactioneze cu atentie;

Descrierea jocului Aceasta activitate e impartita in 3 etape:
(instructiunile jocului)
Partea A:

Pregatirea

1. Tmparte participantii in grupuri de 4-6 oameni.

2. Explica-le ca in cursul sdaptamanii viitoare vor analiza diferite elemente din
mass media: tv, radio, si in special, presa scrisa pentru a afla cum strainii sau
persoanele diferite sunt descrise.

3. Discuta exact ce trebuie sa caute participantii si de ce trebuie sa fie
constienti: de exemplu limba folosita (sunt ei luptatori pentru libertate sau
teroristi) timpul sau spatiul alocat acestor stiri, prioritatea pe care o au, adica e
cap de afis sau nota in subsolul paginii si verifica cum sunt tratati sau descrisi
oamenii dupa originea lor. Ce fel de fotografii sau alte imagini sunt folosite.

4. F3 o lista cu tipurile de media cu care vei lucra si da-le grupului. Tn functie de
membrii grupului si de cunostintele tale, poti opta intre faptul ca poti da
grupurilor toata sarcina sau ca poti cere fiecarui grup sa trateze un mediu, adica
o echipa lucreaza cu ziarele care apar zilnic, alta echipa cu revistele
saptamanale, alta cu tv-ul, alta cu radioul.

Partea B: Munca in domeniu
Grupurile sa primeasca o saptamana pentru a-si indeplini cercetarea si sarcinile.

Partea C: Concluzii

1.n plen, fiecare grup sa-si prezinte rezultatele cercetérii si documentdrii . Da-
ti-le fiecarui grup 20 de minute.

2. Noteaza principalele descoperiri ale fiecarui grup in tabel sau pe tabla.

Intrebari reflectie si evaluare | Care sunt trésaturile principale prin care minoritatile se grupeaza in jurul nostru
si sunt trasate in media?

Exista minoritdti sau grupuri de straini care sunt descrisi in mod pozitiv? Exista
altele care sunt descrise in mod negativ?

Imaginile prezentate sunt bazate pe fapte si date, sau pe presupuneri si
prejudecati?

Cum sunt construite imaginile din cunostintele reale despre acele grupuri si
minoritati, prin stereotipuri sau manipularea informatiei?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru Odata ce rezultatele s-au stabilit, fa un rezumat despre informatia raportata de
facilitatori fiecare grup.

Tncearca s3 punctezi informatiile cele mai comune precum si cele care pot fi
contradictorii.

Referinte bibliografice (sau
web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate incredere, munca in echipa
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Tipul jocului (icebreaker, teambuilding, comunicare
comunicare, teambuilding,
etc)

Tematici acoperite (cetatenie, | cetatenie, drepturile omului, nondiscriminare
drepturile omului,
discriminare, violenta, etc)

Nivel de dificultate (usor, mediu spre greu

mediu, greu)

Dimensiunea grupului maxim 20 de participanti

Timp necesar maxim 15 minute

Materiale necesare baloane de culori si forme diferite, foi
Regulile jocului

Pregatire Indicii care usureaza lucrurile.

Tnainte de a incepe, citeste toate instructiunile, ca s3 stii ce au de facut jucatorii.
Timpul jocului trebuie stabilit de tine. Puteti folosi prezervative care sa
reprezinte baloanele ascunse in primul rand pentru ca au forma diferita fata de
cele traditionale si Tn al doilea rand pentru ca prezervativele reprezinta pentru
anumite persoane un subiect tabu. Folosirea prezervativelor poate duce la
testarea limitelor de toleranta ale unor participanti.

Mai mult, in timpul discutiei se poate ridica problema SIDA si a discriminarii fata
de persoanele care au virusul HIV.

Gaseste un loc potrivit pentru a ascunde baloanele deosebite(prezervative) dar
nu le umflati. Desenati o harta pentru a identifica locul, dar asigurati-va ca locul
nu poate fi identificat numai pe o jumatate de hart3 sau 1/3 din ea. impartiti
foaia in 4 buc.

Tribul "z" va primi 2 parti. impartiti celelalte 2 buc. si puneti cate o buc. in
fiecare din cele 2 baloane pe care tribul "y" le va primi.

Umfla cele 8 baloane colorate si leaga-le cu o sfoara astfel incat sa fie
dezumflate fara a pati ceva. Lipeste cele 4 baloane rotunde pe perete la un
capat al holului(coasta unde traieste tribul "z"), lipeste celelalte 4 baloane pe
perete la celdlalt capat(dealurile unde traieste tribul "y").

Lasa cele 2 jumatati ale hartii pentru tribul "z" intr-un plic la capatul camerei.
Aseaza cutia cu echipament in mijlocul camerei.

Nu specifica pentru ce ar putea fi folosite obiectele. S-ar putea sa fie sau nu
folosite 1n joc, participantii sa decida cum fsi inventeaza cultura si regulile.
Addugati alte obiecte daca credeti ca sunt folositoare ex: lupa, daca harta e
prea mica, o torta daca aceasta e ascunsa intr-un loc intunecos, o cheie cu care
sa se deschida cutia in care se afla harta. Ajutand tribul sa invete o limba si sa-si
dezvolte cultura: -Aceasta e o ocazie pentru participanti sa fie creativi;

- Dacd grupul gaseste ca e dificil, sugerati ca ei sa inlocuiasca consoanele cu o
singurd litera ex: in engleza "I" si "r" sunt bune.

Alte sugestii: sa spuna cuvinte invers sau sa Tnceapa fiecare cuvant cu o anumita
litera.

- Asigurati-va ca toti membrii vorbesc limba fluent si ca grupul isi cunoaste
cultura.

intalnirea.

Prin faptul ca un trib primeste biscuiti si celalalt bautura, vei crea o oportunitate
pentru participanti sa invete limba celuilalt. Jucatorii trebuie sa comunice, daca
trebuie sa-si rezolve problemele intr-un mod comun si satisfacator.

Cautare.

Exista mai multe rezultate posibile care depind de capacitatea de a negocia, de
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temperament si de importanta valorilor culturale ale participantilor. Daca jocul
se intrerupe, poti interveni cu una sau mai multe replici. Scenariul poate fi
urmatorul: - jucatorii trebuie sa observe bucatile de hartie din baloanele tribului
"y"; - trebuie sa vada daca e posibil sa retraga bucatile de harta, dar sa respecte
baloanele tribului "y"; n-o alta observatie atenta poate arata ca baloanele nu
pot fi taiate, dezumflate sau umflate din nou.

Totusi, membrii tribului B trebuie sa negocieze atent pentru a-i convinge pe cei
din tribul "y" sa ncalce tabuurile culturale, adica atingerea baloanelor si tribul
"y" poate hotari ca cel care va face treaba aceasta va purta un nas rosu si
trebuie sa fie calificat sa "umble in cerc". Acesta este un alt tabu de invins. - nu
pare sa existe un avantaj, pentru tribul "y" daca-i ajuta pe cei din tribul "z"
deoarece tribul "z" are doar baloane rosii si tribul "y" are deja unul din ele.
Totusi, se va dovedi in final ca tribul "y" poate castiga pentru ca exista 2
baloane ascunse

Obiectivele jocului (din Implicandu-se in joc, participantii vor fi capabili:
perspectiva cunostintelor, e sa gdseasca solutii unei probleme;
abilitatilor si atitudinilor) e salucreze in echip3;
e sa manifeste initiativa;
Descrierea jocului Exista o insuld unde traiesc 2 triburi. Tribul "y" traieste in regiunile montane si
(instructiunile jocului) tribul "z" traieste langa coasta.

Coexista unii langa altii si rareori iau contact unii cu ceilalti. Cele 2 triburi au
limba si culturi diferite, chiar daca pentru fiecare trib balonul are o semnificatie
speciald. n tribul "y" considerd valoroase diversele tipuri de baloane pentru
scopuri religioase si incearca sa gaseasca cat mai multe tipuri, forme si culori
posibile.

Tribul "z" foloseste, n special cel rotund si rosu pentru scopuri medicale.
Recent, cei din tribul "z" sufera de o boala ciudata pentru care, dupa cum spune
o legenda, exista un leac, un tip rar de balon care poate fi gasit intr-un loc
necunoscut de pe insula.

Din fericire pentru ei exista o harta care a fost |asata mostenire, si ei sunt siguri
ca 1i vor conduce spre balonul de care au nevoie.

Din nefericire, harta a fost distrusa intr-un razboi, tribul "z" are numai o parte,
legenda spune ca tribul "y" are cealalta parte.

Scopul jocului e ca tribul "y" trebuie sa-si apere balonul si tribul "z" sa-i
gaseasca medicamentul de care au nevoie. Totusi, ca si in viata reald,
participantii Tsi vor da seama ca exista rezultate neasteptate.

Pregdtirea

A. -pentru crearea culturii grupului - pixuri si hartii; - fotocopii cu notele pentru
trib;

B.

pentru Sedintd/ intalnire--bduturi, cesti si biscuiti destui pentru toata lumea

C.

pentru Cautare - harta care sa arate locul unde este ascuns balonul sa fie taiata
in 4 buc. ; 5 baloane rotunde rosii; alte 3 baloane de marimi si culori diferite. ex:
unul galben rotund, unul lung si verde, altul lung si albastru; alte 2 baloane
similare, dar diferite de celelalte (posibil prezervative) ascunse intr-un loc
secret; ata pentru legarea baloanelor.

Banda pentru a lipi baloanele pe perete, o cutie cu "echipament" care sa
contina ace, foarfece, ruj rosu, banda instructiuni.

Jocul are 3 etape.
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n partea A cele 2 triburi invata despre cultura lor.

n partea B cele 2 triburi se intalnesc si tnvata sd comunice n limbile lor si in
partea C triburile cauta baloanele.

1. Asigurati-va ca totul e pregatit.

2. Imparte grupul in 2, citeste tabelele jocului si f4 o privire de ansamblu asupra
jocului .

Partea A. Cele doua triburi invata despre cultura lor si aseaza limbajul propriu.
3. Trimite cele grupuri la locuri opuse din camera (reprezentand dealurile si
coasta).

4. Tnmaneazi copiile rolurilor fiecarui trib si pixuri cu hartii pentru a lua notite.
5. Spune-le ca trebuie sa se hotarasca asupra unui nume pentru trib, sa invete
regulile culturii lor si sa creeze un limbaj special.

PARTEA B. Cele doua grupuri se intalnesc, aceasta este o oportunitate pentru ei
de a invata cum sa comunice si sa coopereze unii cu altii prin impartirea hranei
si a bauturii.

7. Dati tribului A biscuitii si tribului B bautura cu cestile.

8. Cele doua grupuri sa vina in centrul camerei (reprezentand terenul neutru)

9. Spuneti-le ca simularea incepe acum. De acum toata lumea trebuie sa-si intre
in rol, adica sa foloseasca limbaijul si cultura tribului lor.

Partea C. Cautarea baloanelor.

1. Spuneti-le grupurilor ca acum au 45 de min. Tribul "z" poate incepe
negocierile pentru partea de harta care lipseste si sa incerce sa gaseasca
baloanele ascunse..

Intrebari reflectie si evaluare

Discutati despre ce s-a intamplat si treceti apoi la ceea ce au invatat oamenii si
felul in care simularea se apropie de viata reala.

A fost greu sa folosesti si sa intelegi limbile? Cum ati comunicat n timpul
cautarii? Ati folosit una sau ambele limbi? Ati folosit semne? Ce neintelegeri au
fost? Cum ati rezolvat problema deschiderii baloanelor tribului "y"? Cine a
facut-o? Ce parere aveti despre inlaturarea tabuurilor culturale? Care sunt
triburile culturale din societatea noastra? Ce functii au? Care sunt lucrurile pe
care le folosim in viata de zi cu zi care se trag din alte tari sau continente? Va
puteti imagina cum ar fi sa traiti numai din ce provine din tara si cultura
noastra? De ce e importanta cultura pentru noi? E importanta cultura pentru
tine? De ce? Ce ne impiedica sa intelegem alte culturi? Puteti sa dati un
exemplu din trecut sau din prezent in care doua culturi s-au adaptat una
celeilatesi au avut vreun castig? in ziua de azi existd multe exemple de conflicte
intre culturi?

Hotarati-va asupra unui exemplu pe care sa-l discutati:

Ce aduce culturile in conflict? Cine castiga si cine pierde in conflict? Ce pierd
oamenii prin faptul ca isi deschid cultura? Ce au de castigat?

Sugestii pentru follow up

Recomandari pentru
facilitatori

Referinte bibliografice ( web)

Fise de lucru (handouts)

Valori promovate

incredere, munca in echipa
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POVESTIRI
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Tematici acoperite diversitate, cetatenie activa, discriminare
Valori promovate cinste, toleranta, respect, responsabilitate
(incredere, curaj,
integritate, etc)
Timp necesar peste 30 de minute (in functie de dinamica grupului)

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e 53 cunoasca importanta pe care o au partile intr-un sistem;

e sa manifeste respect pentru cei din jur;

e sa fie responsabili pentru ceea ce fac;

Descrierea povestirii Odata, un om a avut un vis in care mainile, picioarele, gura si creierul s-au revoltat
impotriva stomacului.

— Tu nu esti bun de nimic, lenesule! au spus mainile. Noi muncim cat este ziua de
lunga: coasem, ridicam si caram. Pana seara suntem pline de bataturi, de zgarieturi,
incheieturile ne dor si suntem acoperite de noroi. in tot acest timp, tu doar stai si iei
toatd mancarea.

- Si noi suntem de aceeasi parere! i-au spus picioarele.Gandeste-te cat de obosite
suntem noi cand mergem de colo-colo cat e ziua de lunga. Si tu stai toata ziua plin si
esti si greu de carat.

— Este adevarat, a spus si gura. Pe unde crezi ca trece toatd mancarea, cea care iti
place atat de mult? Eu sunt cea care trebuie sa o mestece si, imediat ce am terminat,
tu absorbi totul doar pentru tine. Tu numesti asta dreptate?

— Dar despre mine ce crezi? a spus creierul. Tu crezi ca pentru mine este usor sa stau
aici sus si sa gandesc de unde va veni urmatoarea portie de mancare pentru tine? Si
nu primesc nimic pentru durerea mea...

Si, una cate una, fiecare parte a corpului a inceput sa se planga impotriva stomacului,
care continua sa taca.

— Am o idee! a spus creierul. Hai sa ne rasculam cu totii impotriva acestui stomac
lenes si sa nu mai muncim pentru el.

- Foarte bun3 idee! au raspuns celelate parti ale corpului. li vom da o lectie pentru a
vedea si el cat de importante suntem. Poate dupa aceea va munci si el.

Si toate au incetat sa mai lucreze. Mainile au Tncetat sa mai ridice sau sa mai care.
Picioarele au refuzat sa mai mearga. Gura a promis ca nu va mai

mesteca sau Tnghiti nimic, iar creierul a jurat ca nu va mai gandi. Stomacul a inceput sa
faca putina galagie, ca intotdeauna cand ii era foame, dar dupa putin timp s-a linistit.
Spre surprinderea omului care visa, a constatat ca nu mai putea merge, ca nu mai
putea tine nimic Tn mana si nici chiar sa mai deschida gura. Si de atunci a inceput sa se
simta rau. A avut acest vis si Tn noptile care au urmat. Cu fiecare zi care trecea, se
simtea tot mai rau.

— Aceasta greva nu ar trebui sa mai tina mult, se gandi el.

n tot acest timp mainile, picioarele, gura si creierul se simteau din ce in ce mai slébite.
La inceput au incercat sa se mai {ina in putere pentru a-l mai necdji pe stomac, dar
aceastd putere scidea cu fiecare clipa care trecea. In sfarsit, omul a auzit o voce firava
venind din directia picioarelor.

— S-ar putea totusi sa fi gresit, au spus acestea. Poate stomacul muncea in felul lui, Tn
tot acest timp.

—Tocmai ma gandeam la acelasi lucru, a mormait creierul. Este adevarat ca primeste
mancarea, dar se pare ca o trimite Thapoi pentru noi. Stomacul are la fel de mult de
lucru ca si picioarele, mainile, creierul si dintii.

— Atunci haideti sa ne intoarcem la munca, au spus cu totii. Mainile au inceput din
nou sa ridice, gura a inceput sa mestece, creierul a inceput sa gandeasca.

Omul a inceput sa se simta bine.
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Intrebari de reflectie si
evaluare

Care dintre personaje v-au placut si care nu v-au placut? De ce?
Cum vi s-a parut atitudinea stomacului?
Ce ati fi facut voi daca ati fi fost in locul lui?

Sugestii pentru follow
up

Facilitatorul le poate propune cititorilor/ascultatorilor sa relateze o situatie ih care au
fost judecati gresit/discriminati/acuzati pe nedrept.

Referinte
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Tematici acoperite

cetatenie activa

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

responsabilitate, integritate, activism, respect

Timp necesar

peste 30 de minute (in functie de dinamica grupului)

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sd se implice activ in comunitatea din care fac parte;
e sa se responsabilizeze;
e sd preia initiativa, in momentul potrivit, prin mijloace oneste;

Descrierea povestirii

Aceasta este o poveste despre patru oameni pe care 1i chema Toatd Lumea,
Cineva, Oricine si Nimeni.

A aparut o problema foarte importanta si Toatd Lumea trebuia sa o rezolve.
Toatd Lumea era sigura ca Cineva o sa o faca. Oricine putea sa o faca, dar
Nimeni nu a facut-o. Cineva s-a enervat din cauza asta, pentru ca era treaba
pentru Toatd Lumea. Toatd Lumea a crezut ca Oricine poate sa o faca, dar
Nimeni nu a realizat ca Toatd Lumea o sa stea deoparte.

n cele din urm& Toatd Lumea a dat vina pe Cineva si Nimeni n-a ficut ceea ce
Oricine putea sa faca.

intrebéri de reflectie si
evaluare

Credeti ca oricine poate sa rezolve o problema?

Cum ati proceda, in momentul in care, comunitatea in care traiti, s-ar confrunta
cu o problema?

Ati trait vreo situatie similara celei din poveste?

Ati resimtit situatia descrisa in poveste Tn timpul vreunei activitati a clubului
vostru? Cum ati rezolvat problema?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate propune membrilor clubului ,fise ale postului”, fise in
care, pe baza competentelor/aptitudinilor dovedite, se vor nota
responsabilitatile fiecarui membru al clubului, tocmai pentru a evita nasterea
unei povesti de genul celei citite/ascultate.

Referinte
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Tematici acoperite

cetatenie activa

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

integritate, seriozitate, onestitate, incredere, fidelitate, politete

Timp necesar

peste 30 de minute (in functie de dinamica grupului)

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e safie fideli crezurilor proprii, dar si oamenilor din jur;
e sd actioneze corect, cinstit si sa ia decizii potrivite;
e safsisustind liber, dar neostentativ punctul de vedere;

Descrierea povestirii

Hans era un mic cioban ce triia inh Germania. Intr-o zi, el fsi tinea oile lang3
marginea unei paduri, cand veni la el un vanator:

- Cat de departe este cel mai apropiat sat? intreba vanatorul.

- Sunt sase mile, domnule, iar drumul este foarte ingust si s-ar putea sa va
rataciti.

- Baiatul meu, spuse vanatorul, daca imi arati drumul, te voi plati bine.

Hans dadu din cap si spuse:

- Nu pot lasa oile singure, s-ar raspandi prin padure si le-ar putea manca lupii.
- Dar dac3 se va pierde o oaie sau doud, le voi pliti. Iti voi da mai mult decat
poti castiga intr-un an.

- Domnule, nu pot merge, zise Hans. Oile sunt ale stapanului meu. Daca se
pierd, eu voi fi de vina.

- Daca nu imi poti ardata drumul, nu vrei sa imi gasesti un ghid? Voi avea eu grija
de oi pana te intorci.

- Nu pot face nici asta. Oile nu cunosc vocea dumneavoastra.

- Nu poti avea incredere in mine? intreba vanatorul

- Nu, spuse Hans. Ai incercat sa ma faci sa-mi calc cuvantul pe care l-am dat
stapanului meu. De unde sa stiu ca tu iti vei tine cuvantul?

Vanatorul rase.

- Ai dreptate, spuse el. As vrea sa am incredere in servitorii mei asa cum
stapanul tau se poate increde in tine. Arata-mi poteca. Voi incerca sa ajung la
sat singur. Chiar atunci au iesit mai multi oameni din padure si au inceput sa
strige de bucurie.

- Oh, domnule, credeam ca v-ati ratacit. Mai tarziu, Hans a aflat, spre surprin-
derea lui, cd vanatorul era print. Ti era team3 c& acesta s nu se supere pe el.
Dar in loc de asta, cateva zile mai tarziu, a venit un servitor si I-a luat pe Hans la
palat.

- Hans, spuse printul, as vrea sa lasi oile si sa vii sa ma slujesti pe mine. Stiu ca
pot avea incredere in tine. Hans era foarte bucuros de norocul lui.

- Daca stapanul meu isi va gasi un alt pastor care sa-mi ia locul, voi veni sa va
slujesc bucuros. Asa ca Hans s-a intors si a mai pazit turma de oi pana cand
stapanul lui a gasit un alt cioban. Dupa asta I-a slujit pe print multi ani.

intrebari de reflectie si
evaluare

Ce parere aveti despre Hans, despre comportamentul/atitudinea acestuia?
Dar despre print? Cat de important este, pentru voi, cuvantul dat? Dar
increderea? Ce ar trebui sa facd/cum ar trebui sa fie un om, pentru ca voi sa
avetiincredere in el? Puteti avea incredere in cineva pe care il intalniti prima
data sau el trebuie sa demonstreze ca este o persoana de incredere?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate cere membrilor clubului sa relateze o situatie in care au
resimtit increderea/neincrederea celorlalti membri, in timpul activitatilor
IMPACT.

Referinte
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Tematici acoperite violenta, diversitate, discriminare
Valori promovate (incredere, | responsabilitate, respect, curaj, corectitudine, onestitate, incredere
curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 30 de minute (in functie de dinamica grupului)
Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
Descrierea povestirii Ati cules vreodata mure dintr-un tufis plin de spini? Daca le-ati mancat pe toate

din locul de unde stati, apoi va miscati putin, veti vedea deodata mult mai
multe. Dupa ce le-ati cules si pe acelea si va schimbati pozitia, tot veti mai
vedea multe. Daca vreti sa culegeti toate sau aproape toate murele, va trebui sa
va uitati la tufis din mai multe unghiuri, daca se poate din toate unghiurile
posibile, chiar sa dati la o parte ramuri pentru a va uita tnauntrul tufisului.
Aceasta este o metafora pentru transformarea pasnica a conflictelor. Daca
privesti un conflict doar dintr-un punct de vedere, vei vedea o serie foarte
limitatd de probleme si de posibile solutii. Pentru a avea o imagine mai buna
asupra intregului conflict, e necesar sa se poarte dialoguri intense cu toate
partile implicate, astfel incat situatia sa fie vazuta din mai multe unghiuri
diferite. in acest fel se dezvluie noi probleme, dar si mult mai multe posibilitati
ca rezultatele sa fie pozitive, si intr-un final, ca vietile celor implicati sa devina

mai bune.
Intrebari de reflectie si Ati mancat vreodata fructe dintr-un pom?
evaluare Pe care le-ati cules? Pe cele mai apropiate sau pe cele mai indepartate?

Le-ati observat pe toate?

V-a interesat sa le observati pe toate sau v-ati limitat la cele din campul vostru
vizual cel mai apropiat?

Ati fost vreodata implicati, direct sau indirect, (ca martori) in vreun conflict?
Dar colegi de-ai vostri?

Cum ati reactionat atunci cand se incerca in clasa/grup/comunitate
solutionarea unui conflict?

Care sunt, in clasa/grupul vostru, cele mai frecvente cauze ale conflictelor?
Cum credeti ca s-ar putea evita conflictele?

Credeti ca este normal ca in interiorul unui grup sa existe conflicte?

Sugestii pentru follow up Facilitatorul poate continua discutia prezentand membrilor clubului etapele
formarii unui grup si discutand pe marginea acestora.
Referinte Sursa povestirii Dietrich Fischer Academic Director, European

University Center for Peace Studies, Austria
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Tematici acoperite

diversitate, cetatenie activa

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

responsabilitate, respect, incredere, curaj

Timp necesar

peste 30 de minute (in functie de dinamica grupului)

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sa manifeste responsabilitate pentru propriile ganduri, vorbe, actiuni;
e safsi exprime opinii pertinente, intemeiate;
e s3 asculte activ;

Descrierea povestirii

Un baiat si tatal lui faceau o excursie prin munti. Deodata, baiatul a cazut, s-a
lovit si a tipat:

— Aaaaaahhhhh! Spre surprinderea lui, auzi o voce de undeva din munti care
repeta: “Aaaaaahhhhh!”

Suparat, pentru ca a crezut ca cineva rade de el, a inceput sa strige:

— TE URASC! Imediat a primit réspunsul inapoi: “TE URASC!”

Apoi baiatul a strigat catre munte:

— ESTI ORIBIL! Vocea i-a raspuns: “ESTI ORIBIL!”

Nervos ca a primit acest raspuns, a tipat din nou:

— MONSTRULE! A primit strigatul inapoi: “MONSTRULE!"”

n cele din urm4, s-a uitat la tatdl lui cu nedumerire si |-a intrebat:

— Tata, ce se intampla?

Tatal zambi si spuse:

— Fiule, ai rabdare.

Apoi striga:

—ESTI MINUNAT!. Si vocea ii raspunse: “ESTI MINUNAT!”

Baiatul era surprins, dar inca nu putea intelege.

Tatal a strigat din nou:

— TE IUBESC! Vocea i-a raspuns: “TE IUBESC!”

Apoi tatal ii explica baiatului:

-Oamenii numesc acest lucru ECOU, fiule, dar eu i-as spune VIATA. Viata este o
reflectare a gandurilor, a vorbelor si a actiunilor noastre. Ne da Thapoi exact ce
suntem dispusi sa dam. Daca vrei mai multa armonie in lume, fa sa fie mai
multa n inima ta. Viata ta este o reflectare a ceea ce gandesti, a ceea ce
vorbesti, a ceea ce faci, a ceea ce esti tu.

Intrebari de reflectie si
evaluare

Ati ,vorbit” vreodata cu ecoul? Ce ,,i-ati spus”?

De ce credeti ca baiatul este atat de pornit impotriva ecoului?

Cum vi se pare atitudinea tatalui?

Voi cum ati fi procedat, daca ati fi fost in locul acestuia?

De ce credeti ca oamenii au tendinta de a se gandi mai intai la ceea ce este mai
rau?

Tnainte de a incepe ceva, voi cum ganditi? Pozitiv sau negativ?
Considerati ca gandirea poate influenta rezultatul unei actiuni?

Sunteti de acord cu ultima replica a tatalui? Primim intotdeauna ceea ce
daruim?

Ce parere aveti despre zicatoarea romaneasca: Bine faci, bine gasesti?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate propune participantilor sa identifice momente frumoase
petrecute Tn timpul activitatilor clubului, sa creeze postere cu acestea si sa le
expuna, intr-o expozitie cu caracter permanent.

Referinte

sursa povestirii: autor necunoscut
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Tematici acoperite discriminare, diversitate

Valori promovate (incredere, | incredere, respect, onestitate, responsabilitate
curaj, integritate, etc)
Timp necesar peste 30 de minute (in functie de dinamica grupului)

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sa participe activ la viata comunitatii;

e sdanalizeze o situatie din mai multe perspective;

e sd emita judecati de valoare, doar in cunostinta de cauza;

Descrierea povestirii Un filosof obisnuia sa mearga pe dealuri si in paduri, ca sa studieze legile dupa
care se guverneaza natura. Dupa ce petrecea cateva zile in acest mod, se
intorcea seara in sat, oamenii se adunau in jurul lui, iar el le povestea lucrurile
pe care el le invitase. Intr-o zi, unul din prietenii lui veni la el si-i spuse:

— Aivrea, te rog, sa-mi aduci, cand te intorci o ramura de paducel (arbust ale
carui fructe sunt comestibile,) ca sa pot studia lectia pe care ne-ai predat-o
saptamana trecuta despre acest arbust?

— Da, spuse filosoful, o sa-ti aduc ramura diseara.

Un al doilea prieten il intreba:

— Ai putea sa-mi aduci un trandafir pe care sa-l studiez legat de lectia de
aseara?

— Da, o sa-ti aduc trandafirul.

Si imediat ce omul se pregatea in acea dimineata sa plece din sat, un al treilea
prieten 1l opri:

- Vrei sa-mi aduci un crin, ca sa pot studia lectia despre puritate pe care ai tinut-
0 aseard?

Filosoful a promis ca o sa aduca si crinul. Seara, pe la apus, cand batranul
intelept se intorcea in sat, cei trei il asteptau, sa-l intampine. |-a dat

fiecaruia ceea ce il rugase sa-i aduca. Dintr-odata, omul care ceruse o ramura
de paducel, se planse:

— Este o frunza moarta pe tulpina arbustului meu...

Al doilea se planse si el:

— Este un ghimpe pe tulpina trandafirului meu!

Cel de-al treilea spuse si el:

— Este pamant pe radacina crinului meu!

— Savad, spuse filosoful. Si lua cele trei plante. De la primul prieten rupse
frunza moarta de pe arbust si i-o dadu Tnhapoi. A rupt ghimpele de pe tulpina
trandafirului si i-l dadu celui de-al doilea prieten. A luat tarana de pe radacina
crinului si o puse in palma celui de-al treilea.Tinand acum Tn mana arbustul,
trandafirul si crinul, spuse:

—Acum, fiecare dintre voi are ceea ce a observat prima data. Te-ai uitat dupa o
frunza moarta si ai gasit-o; tu te-ai uitat dupa un ghimpe si era acolo;

tu ai gasit tarana pe crin pentru ca am lasat-o acolo. Puteti pastra ce v-a atras
atentia prima data. Eu o sa raman cu paducelul, trandafirul si liliacul

pentru frumusetea pe care am vazut-o in ele. Gasim Tn lumea asta exact ceea ce
cautam. Daca vrem sa gasim lucruri murdare si urate, de asta o sa avem parte;
daca vrem sa cautam doar greselile altora, fiti siguri ca o sa le gasim. Dar daca
vom cduta ceea ce este frumos si bun, lucruri frumoase si bune ni se vor

intampla.
intrebéri de reflectie si Cum vi se pare obiceiul filosofului de a studia si apoi de a transmite informatiile
evaluare aflate?

Preferati sa descoperiti singuri anumite aspecte ale realitatii sau sa vi se aduca
la cunostinta?

135



Ce parere aveti despre nemultumirea amicilor filosofului? Este intemeiata,
avand in vedere faptul ca filosoful le-a adus ceea ce ei au cerut?

Credeti ca detaliile pot strica intregul?

Considerati ca lucrurile frumoase sunt cele perfecte, lipsite de imperfectiuni?
Imperfectiunile naturale sau umane confera unicitate sau duc la discriminare?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate cere membrilor clubului sa realizeze colaje al caror mesaj
sa fie unul prodiversitate, antidiscriminare.

Referinte

sursa povestirii: Eric Copeland
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Tematici acoperite cetatenie activa

Valori promovate (incredere, | incredere, ascultare, respect, responsabilitate, seriozitate
curaj, integritate, etc)
Timp necesar peste 30 de minute (in functie de dinamica grupului)

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sd accepte sfaturi;

e sarespecte anumite indicatii;

e safsi asume responsabilitatea pentru propriile actiuni;

Descrierea povestirii Un fermier avea un frate la oras, care era gradinar si care avea o magnifica
livada, in care cresteau cei mai rafinati pomi fructiferi, astfel ca a devenit
faimos pentru priceperea sa. intr-o zi, fermierul a mers la oras s-si viziteze
fratele si a fost uimit de randurile de pomi care cresteau zvelti si netezi ca hartia
cerata.

— Uite, fatele meu, spuse gradinarul, o sa iti dau unul din pomii mei, un mar, cel
mai bun din gradina mea astfel incat tu,si copiii tai, si copiii copiilor tai sa va
bucurati de el.

Apoi gradinarul a chemat un muncitor si i-a cerut sa scoata din pamant marul si
sa-l duca pana la ferma fratelui sdu. Asa s-a intamplat, si in dimineata
urmatoare fermierul a inceput sa se intrebe unde ar trebui sa-I planteze.

— Daca 1l plantez sus pe deal, 1si spuse, s-ar putea ca vantul sa scuture
delicioasele fructe nainte sa se coaca. Daca il plantez aproape de drum,
trecatorii 1l vor vedea si ma vor prada de merele suculente. Daca il plantez prea
aproape de usa casei mele, servitorii ori copiii ar putea lua din fructe.

Deci, dupa ce a crezut ca a rezolvat problema, a plantat pomul in spatele
hambarului, spunandu-si: ,,ma rog ca hotii sa nu caute dupa el aici.”

Pomul nu a facut nici flori, nici fructe, nicitn primul an, nici in al doilea.
Fermierul a trimis dupa fratele sau, gradinarul, si, nervos, i-a spus:

— Ai decis sa-mi dai un pom neroditor in locul unuia roditor pentru c3, iata, este
al treilea an si el nu imi va aduce nimic altceva decat frunze!

Gradinarul, dupa ce a vazut unde a fost plantat copacul, razand, i-a spus:

— Ai plantat pomul intr-un loc in care este expus vanturilor reci, intr-un loc in
care soarele nu poate patrunde. Cum, atunci, astepti flori si fructe? Ai plantat
copacul cu inima lacoma si cu 0 minte suspicioasd. Cum te astepti sa culegi o
recolta bogata?

intrebéri de reflectie si Ce parere aveti despre fermier, despre ezitarile lui de a planta undeva pomul?
evaluare Cum ati fi procedat, in locul lui?

Vi s-a intamplat vreodata sa primiti sfaturi si sa nu tineti cont de ele? De ce nu
ati tinut cont de ele?

Considerati ca este important ca actiunile noastre sa aiba un scop prestabilit?
Credeti ca este necesar un plan de actiune, o strategie de lucru, in activitatile
intreprinse?

Sugestii pentru follow up Facilitatorul le poate propune membrilor clubului stabilirea unei strategii de
lucru pentru un viitor proiect sau (re)facerea unei strategii a unui proiect
incheiat.

Referinte sursa povestirii : Esop
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Tematici acoperite diversitate, discriminare
Valori promovate (incredere, | integritate, curaj, onestitate
curaj, integritate, etc)
Timp necesar peste 30 de minute (in functie de dinamica grupului)

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sd gaseasca solutii realiste problemelor cu care se confrunts;

e saanalizeze si posibilele efecte ale actiunilor intreprinse;

e sd stabileasca un plan de actiune complet si complex;

Descrierea povestirii O vulpe vazu odata o gradina in care se aflau multe bunatati. Gradina era, insa,
imprejmuita de ziduri Tnalte, pe care vulpea nu le putea sari.

— Ce as putea face sa patrund n gradina? se intreba vulpea. Umbland de jur-
imprejurul zidului, gasi peste o gaurd, dar aceasta era prea ingusta pentru ca
vulpea sa poata trece prin ea. Tot gandindu-se ce-i de facut, vulpea isi zise:

— Stiu ce voi face! Voi rabda de foame cateva zile, voi slabi si voi incapea prin
gaura.Zis si facut. Dupa trei zile de infometare, vulpea se strecura prin gaura si,
ajungand la poame, se ospata din belsug. Dar, dupa cateva zile, isi aduse
aminte ca trebuie s3 iasa de aici, mai ales ci sosise vremea culesului. insa didu
de alt necaz: se ingrasase de-a binelea si nu mai incapea pe gaura. Ce-i de
facut?

— Nu-i alt mod sa scap de aici, Tsi zise vulpea necdjita, decat sa ma infometez din
nou, ca sa slabesc.

Rabda iar trei zile si, slabind, se strecura afara. Cand se vazu scapata, uitandu-se
spre gradina cu poame, zise:

— Frumoasa mai esti tu, gradina, si dulci sunt poamele tale, dar ce folos am avut
eu de ele? Am pierdut timpul si nu m-am putut bucura de poamele tale, pentru
ca mai mult am rabdat de foame...

Intrebari de reflectie si Ce parere aveti despre ceea ce i s-a intamplat vulpii?

evaluare Unde a gresit aceasta?

Voi ce ati fi facut in locul ei?

Ati actionat vreodata fara a va gandi la consecinte?

Care a fost rezultatul?

Considerati ca lucrurile frumoase trebuie sa fie si utile?

Ati trdit vreo situatie similara cu a vulpii?

Sugestii pentru follow up
Referinte
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Tematici acoperite diversitate, discriminare

Valori promovate (incredere, | prietenie, incredere, respect, toleranta, iertare, recunostintd, stapanire de sine
curaj, integritate, etc)
Timp necesar peste 30 de minute (in functie de dinamica grupului)

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sd cunoasca valoarea prieteniei;

e sa manifeste intelegere fata de comportamentul celor din jur;

e sd aprecieze bucuria si frumusetea vietii;

e sdinvete saierte;

Descrierea povestirii Doi prieteni mergeau impreuna prin desert. La un moment dat au inceput sa se
certe si unul dintre ei lI-a palmuit pe celdlalt. Cel care a fost palmuit s-a simtit
ofensat, dar fira sa spuna ceva, a inceput sa scrie pe nisipul desertului: “ASTAZI,
CEL MAI BUN PRIETEN AL MEU M-A PALMUIT”.

Au continuat sa mearga pana cand au ajuns la o mica oaza, unde au hotarat sa
se scalde. Cel care a fost palmuit de prietenul sdu era cat pe ce sa se inece, dar
a fost salvat de prietenul lui. Dupa ce si-a revenit din sperietura, a scris cu

litere mari pe o piatra: “ASTAZI, CEL MAI BUN PRIETEN AL MEU MI-A SALVAT
VIATA”.

Cel care mai intai I-a palmuit pe prietenul lui, iar apoi i-a salvat viata, I-a
intrebat foarte curios pe celdlalt:

—De ce, cand te-am facut sa suferi, ai scris pe nisip, iar acum ai scris pe o piatra?
Celalalt prieten a zambit si i-a raspuns:

— Cand un prieten ne face sa suferim, ar trebui sa scriem asta pe nisip, pentru ca
vantul iertarii sa stearga durerea, iar cand ceva frumos ni se intampla, datorita
prietenilor, ar trebui sa gravam in piatra memoriei sufletului nostru, pentru ca
niciun vant sa nu stearga fericirea.

Intrebari de reflectie si De ce credeti ca personajul palmuit a procedat asa?

evaluare Cum ati fi procedat, daca voi ati fi fost cei palmuiti?

De ce credeti ca, dupa ce |-a palmuit, atunci cand s-a aflat in pericol de moarte,
palmuitorul si-a salvat prietenul?

Care credeti ca sunt ingredientele unei prietenii?

Sugestii pentru follow up Facilitatorul le poate cere membrilor clubului sa istoriseasca o intamplare
memorabild, pe care acestia au trdit-o (in timpul activitatilor de IMPACT).

Referinte
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Tematici acoperite diversitate, discriminare

Valori promovate (incredere, | respect, tolerantd, modestie, cinste,
curaj, integritate, etc)
Timp necesar peste 30 de minute (in functie de dinamica grupului)

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sa manifeste o atitudine de respect fata de cei din jur;

e sdinteleaga respectul intr-o ierarhia sociald justa;

e sd se solidarizeze pentru un scop comun nobil;

Descrierea povestirii Alexandru cel Mare si trupele lui cdlatoreau prin Desertul Anatolia (pe teritoriul
actualei Turcii), fiind foarte insetati. Unii soldati au gasit niste apa intr-o
pesterd, au umplut o casca si i-au adus-o lui Alexandru sa bea, gandindu-se ca el
merita cel mai mult sa se racoreasca, fiind conducatorul.

Dar acesta a luat cascheta cu apa si a varsat-o in desert spunand:

- E prea mult pentru unul dintre noi si prea putin pentru toti.

Acest lucru i-a indemnat pe soldati sa-l urmeze cu mai mult entuziasm, vazand
ca le impartaseste soarta.

intrebéri de reflectie si Cum vi s-a parut atitudinea lui Alexandru cel Mare?

evaluare V-ati asteptat la 0 asemenea reactie?

Daca ati fi fost soldatii care au gasit apa, cum ati fi procedat?

V-ati aflat vreodata intr-o situatie similara celei din poveste?

Sugestii pentru follow up Facilitatorul le poate propune membrilor clubului alcatuirea unei antologii, care
sa cuprinda portretele liderilor preferati de catre membrii clubului, antologie la
care sa faca apoi trimitere, pe parcursul intalnirilor.

Referinte Sursa povestirii Dietrich Fischer Academic Director, European

University Center for Peace Studies, Austria
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Tematici acoperite

cetatenie activa, diversitate

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

profesionalism, integritate, respect, incredere, compasiune, responsabilitate

Timp necesar

15 — 30 de minute (in functie de dinamica grupului)

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte spiritul responsabilitatii Tn vorbire;
e sdiain calcul consecintele propriilor vorbe, actiuni;
e sd actioneze respectand, in primul rand, regulile bunului-simt, ale
omeniei;

Descrierea povestirii

Doctorul Bernard Lown (nascut inh 1921 in Lituania), profesor emerit de
cardiologie la Scoala de Sanatate Publica Harvard si co-laureat al premiului
Nobel Tn 1985, alaturi de Evgheni Chazov, ca presedinte al Asociatiei
Internationale a Fizicienilor pentru Prevenirea Razboiului Nuclear, a facut
odata, cand era tanar internist, un tur al spitalului alaturi de alti colegi de-ai sai,
pentru a-l observa pe profesorul lor. La acea vreme, tratamentul pentru
infarct era sase saptamani de odihna la pat, procedura inumana ce nu se mai
aplica astazi. Era cu douad saptamani fnainte de Ziua Recunostintei, singura data
pe an cand in Statele Unite se reunesc toate rudele, cu bunici si nepoti.

Un pacient in varsta, ce suferise de infarct si era in spital de o lung, s-a uitat la
doctor si |-a intrebat plin de speranta:

— Voi fi acasa de Ziua Recunostintei?

Doctorul a exclamat:

— Ziua Recunostintei? Esti norocos daca vei fi de Anul Nou acasa!

Chiar in acel moment, pacientul a facut alt infarct si a murit.

Aceasta intamplare I-a socat pe doctorul Lown, impresionandu-| profund faptul
ca un singur cuvant poate avea un efect atat de devastator.

Multi ani dupa aceea, un barbat n varsta, ce suferea de batai neregulate ale
inimii (aritmie) a venit la doctorul Lown. Doctorul I-a rugat sa-i povesteasca
despre nepoti. Barbatul a privit in pamant. Doctorul Lawn a asteptat un timp,
apoi l-a intrebat din nou:

— Cati nepoti ai?

Barbatul a ezitat, apoi a spus ca are patru. Doctorul Lawn I-a intrebat de ce a
ezitat. A aflat ca in urma cu zece ani se certase, din cauza unei afaceri, cu fiul
sau, care avea doi copii, si acesta i-a spus tatalui:

— Nu o sa-ti mai vezi nepotii niciodata!

Asa ca nu stia daca sa i mai puna si pe ei la socoteald. Dupa o saptamana,
pacientul s-a intors la doctorul Lown si, zambind, i-a spus:

— M-ati vindecat!

Doctorul a intrebat:

— Cum se poate? Nici macar nu te-am consultat...

Pacientul a raspuns:

- Dar m-ati ascultat!

Singurul lucru de care avea nevoie acel barbat era sa poatd sa spuna cuiva
despre adevdrata sa durere de inima... Aritmia a disparut ca prin minune...
Doctorul Lawn a spus: ,,Cuvintele pot fi cel mai bun tratament al unui medic.”

intrebéri de reflectie si
evaluare

Ce parere aveti despre comportamentul profesorului?

Dar despre cel al doctorului Bernard Lown?

Credeti in puterea vindecatoare a cuvintelor?

V-ati simtit vreodata mai bine, dupa ce ati stat de vorba cu cineva?

Cine ar trebui sa fie acel ,,cineva” in fata caruia ne-am putea deschide inimile?
Trebuie sa fie o persoana cunoscuta, de incredere?
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Pentru a fi eficient, un bun specialist trebuie sa recurgem doar la ceea ce am
fost invatati?

Trebuie sa ascultam de glasul ratiunii sau de cel al inimii? Sau de ambele? Care
ar trebui sa predomine?

Sugestii pentru follow up

Facilitatorul le poate cere membrilor clubului sa relateze intamplari din cadrul
intalnirilor, in care s-au ghidat dupa glasul inimii.

Referinte

Sursa povestirii: Dietrich Fischer Academic Director, European
University Center for Peace Studies, Austria
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Tematici acoperite

cetatenie activa

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

credintd, incredere, integritate, bunatate.

Timp necesar

maximum 15 minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sd analizeze o situatie din mai multe puncte de vedere;
e sa emitd judecati de valoare;

Descrierea povestirii

Isus sedea n fata vistieriei Templului si se uita cum arunca norodul bani in
vistierie. Multi, care erau bogati, aruncau mult. A venit si o vaduva saraca si a
aruncat doi banuti, care fac cat un gologan. Atunci Isus a chemat pe ucenicii Sai
siile—a zis:

- Adevarat va spun ca aceasta vaduva saraca a dat mai mult decat toti cei ce au
aruncat in vistierie; caci toti ceilalti au aruncat din bogatia lor, dar ea, din
saracia ei, a aruncat tot ce avea, tot ce—i mai ramasese ca sa traiasca.

intrebéri de reflectie si
evaluare

Ce s-a intamplat in vistierie? Cat au aruncat cei bogati? Cat a aruncat vaduva?
Ce le-a spus Isus ucenicilor sai? Ce asi retinut din aceasta poveste?

Sugestii pentru follow up

Referinte
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Tematici acoperite cetatenie activa

Valori promovate (incredere, | participare, cooperare, respect, incredere, curaj, munca in echipa.
curaj, integritate, etc)
Timp necesar 60 de minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sa-si exerseze abilitatile de ascultare activa;

e saimpartaseasca cu ceilalti opinii Intemeiate;

e sa extragad cateva idei principale;

e sd emitd judecati de valoare fata de situatii de viata;

Descrierea povestirii Nu era casa in catunul Flamanzii Vechi unde sa nu auzi, din zori, scancete.

- Mama... mi-e foame.

- Rabda si tu pana vine tac-tu de la rasnita.

- Cand vine?

- la, mai acusi... Aduce o traista de malai.

- Nu-mi place, ca nu-i malai... Stiu eu, e coaja de copac macinata.

Tn alt3 parte tot asa:

- Mama... da-mi sa mananc.

- la si tu de acolo un bulz de unt si umple-ti burdihanul. Uite ce gras e.

- Nu mananc, ca nu e unt, e huma de la mal. Am vazut eu cand a adus-o surata.
Si copilasii se agatau, lihniti, de poalele gospodinelor amarate. Barbatii, mai
toti, erau plecati in lume dupa munci ori dusi la curtea boierului, departe, in
comuna noua.

ntr-o zi din astea pline de plansete si vdicireli, se abdtu in satul oropsit un
strain. El intra in prima batatura din prima casa de la marginea de rasarit a
satului si Tnainta pana langa prispa casei, unde o droaie de copii se vaitau de
foame. Mama lor il vazu pe strain si 1l intreba artagoasa:

- Dar dumneata ce vrei?

- larta-ma, spuse el cu parere de rau. Daca era poarta la curte as fi batut in ea...
Si nu intram pana ce nu primeam Tnvoire.

- Bine, dar ce vrei?

- Umblu de mult. Vin de departe. Am ispravit merindele. N-as putea gasi aici
putind mancare? Sunt ostenit si flamand.

Femeia nu pleca ochii. Rase numai cu venin.

- Pdi daca esti flamand, dumneata crezi ca trebuie numai decat sa mananci?

- Atunci ce sa fac?

- S3 rabzi ca noi toti de aici. In sdricia noastra cersetorii n-au ce ciuta. Si mai
ales, n-au ce gasi. Du-te la boier si intinde mana, ca ala are, cu toate ca nu d3,
ba poate de-aia!

Femeia 1i intoarse spatele si pleca. Strainul nu se dadu batut. Colinda din ograda
in ograda rugandu-se de ospetie. Peste tot il iIntAmpinau dusmanoase saracia,
jalea si amarul. Din cateva locuri fu gonit cu vorbe urate, ca un milog pacatos,
desi nu avea infatisarea: nu se tanguia, nu intindea mana. Nu cerea pomana, ci
omenie.

Tot colindand ata, a ajuns la ultima cocioaba din marginea de apus a satului. A
intrat Tn ograda care era si mai pustie ca celelalte si a pasit domol pana la prispa
scunda, unde descoperi trei copilasi culcati pe un maldar de buruieni.

- Ce faceti voi aici, prichindeilor? intreba prietenos strainul. Hai, raspundeti!

- Asteptam pe nenea, rasufla cel mai marisor dintre ei.

- Unde s-a dus?

- Sa culeaga bolbotine...

- Ba nu, sa aduca lut, spuse adevarul mijlociul.
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- Si voi va hraniti cu huma? si calatorului ii dadura lacrimile.

- Dal

-Va place?

- Deloc. Nu-i bun.

- Atunci, de ce mancati?

- De foame. Daca n-avem altceva...

- Dar maica voastra unde e?

- La biserica.

- Ce cautd acolo? Azi nu e sarbatoare! Cum se-ndura sa va lase singuri si
nemancati?

- Sta mereu acolo. Nu mai vine acasa, planse mezinul.

- A murit, Tl lamuri simplu cel mare.

- A murit? Un oftat umplu pieptul strainului. Dar tatal vostru?... si astepta cu
inima stransa.

- N-avem...

Tocmai atunci se intoarse fratele cel mare, un baietel de sapte-opt ani. Strainul
ii cere ceva de mancare.

- N-avem nimic decat huma si puse langa om un calup de lut vanat-lucios.
Ochii strainului iar se Tnmuiara in lacrimi. Pana acum toti cei la usa carora
batuse nici macar la pamantul asta cu infatisare unsuroasa nu il poftira. Copii se
pregateau sa duca la gura.

- Stati...Nu mancati! Aruncati-I!

- Nu se poate...ce 0 sa mancam? Facu grav cel mare.

- la sa Tncercam noi altceva, se Tnviora strainul. Sa facem alt soi de bucate.
Mititeii cascara gurile la el, parca sa li se umple. Cel mare se uita intrebator la
strain.

- Cum te cheama? intreba duios strdinul.

- lliuta...raspunse baietelul.

- lliuta...ti-ar placea tie o ciorba?

- Ciorba? Cu ce? Si se stramba de ras ca de o gluma.

- Cu ce? cu bolovan. Ciorba de pietroi. Ai auzit vreodata?

- Nu, n-am auzit.

- Am sa-ti arat eu. E mai buna decat huma voastra... Ai un pietroi pe aici?

- Un pietroi? Si copilul se-ncrunta.

- Dar nu trebuie prea mare, numai alb si curat.

- Dumneata iti arde de glume? se supara lliuta.

- Deloc. Uite, acolo...si strainul merse cativa pasi si ridica de pe batatura un
bolovan cat doi pumni. Acum adu apa sa-l spalam si sa-I punem la fiert.
Copilul nu se misca, asa ca tot calatorul trebui sa scoata singur apa din fantana
si sa limpezeasca piatra de pamant.

- Acum, adu-mi un tuci si niste pirostii, sa asezam mancarea la foc. Iliuta se
incruntd. Dar ceilalti copii nu mai puteau de bucurie si incepura sa strige:

- Ciorba! Nene, vrem ciorba!

- Mai, voi alergati sa-mi adunati vreascuri pentru foc, ii randui strainul. lar tu,
[liuta, sa-mi aduci tuciul sau mai bine un ceaun cat mai incapator.

- Noi n-avem, spuse baiatul.

- Dar alearga si fa rost de la vecini. Roaga-te de ei. Spune-le ca e vorba de o
ciorba minunata, care o sa va sature pe toti.

- Cum pe toti? Le dai si altora? 1l lua peste picior baiatul.

- De buna seama, fagaduieste omul. La toti cati vor veni sa manance, chiar daca
n-ar cere, ca o sa iasa multa...

[liuta sovaia. Dar cei trei 1l inclestara si-l tarau spre vecini.
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- Hai nene, la tanti llinca, ca are tuci...

Si numai decat copiii fura tnapoi cu vecina.

- Dar ce vrei dumneata sa faci cu tuciul? se amesteca cu ifos llinca.

- Sunt bucuros ca ai venit dumneata. Am cu cine ma-ntelege. Am sa gatesc, zise
el, o ciorba sa se duca pomina.

- Pai, asa, cu apa chioara? il infrunta femeia.

- Asta-i taina mea... Ai sa vezi si te incredintezi pe urma. Acum alearga si vino
cat poti de repede cu ceaunul, ca uite, se apropie pranzul si mititeilor le e
foame.

Femeia se codea, crucindu-se.

- Lasa, ca ai sa te lamuresti cand vei gusta. Nu uita pirostiile, striga el dupa
femeie, care porni cu gandul sa n-asculte, dar n-o rabda inima si se intoarse cu

lucrurile cerute. Strainul se bucura si o batu multumit pe umar, apoi o indemna:

- Umple matale tuciul cu apa, pana fac eu focul si asez pirostiile.

Cu ajutorul llincai tuciul fu potrivit pe flacarile ce palpaiau vesele. Pe urma,
incet, cu multa bagare de seama si evlavie, ca si cand ar fi savarsit o mare taina,
Iasa binisor pietroiul in apa din vas. Si Tnaltand ochii se ruga la cer. Femeia si
copilasii priveau uimiti...

- Ei, si cu asta, treaba nu e ispravita, ci abia e inceputa. Mi-ar trebui o tara de
sare...n-ai tu pe undeva llincuta?

- Ba, parca, si alerga in casa, de unde iesi cu o ulcica plina.

- Bravo! la tu cam un pumn si arunca in apa... Asa... Si acum rugati-va impreuna
cu mine...

Omul ingenunche acolo in batatura, impreunad mainile si spuse tare "Tatal
Nostru”. Mititeii, la fel dupa el. Numai femeia deodata se impotrivi. Dar repede
biruita, se alatura si ea...

- Acum, mi-ar mai trebui niste ceapa, grai omul, sculandu-se inseninat.

- Ceapa? De unde? Si parca toti se speriara.

- Nu multa, 7i potoli el. Cam vreo zece-douasprezece capatani. Ce zici llincuta?
llincuta nu avea.

- Dumneata, lele llinca, nu gasesti acasa? Cat de putina. la vezi, scormoneste in
pod.

Femeia ascunse intr-adevar un pumn de ceapd veche, dar aproape o uitase. li
venea greu sa o strice acum pentru gustul unui strdin. Dar intra in hora si dintr-
un indemn care nu tinea de ea pleaca si se intoarse cu cateva cepe numai bune
de pus in ciorba.

- Incepe s4 fie bine, se veseli bucdtarul. la curdti-le tot dumneata, ca te pricepi
mai bine. Taie-le Tn cate patru si arunca-le peste bolovan. Dau gust bun, desi
chiar numai zeama neaosa de bolovan nu e de lepadat.

Totul se facea intocmai, dar dupa o vreme bucatarul spuse:

- Ei, inceputul a fost intr-adevar bun, si sa multumim lui Dumnezeu. Dar ar fi si
mai bine daca am avea si niste cartofi... Ce zici tu, llincuta?

Dar spunand asta, se uitad la llinca. llincuta dadu din umeri. Nici llinca nu avea.
Strdinul se uita la ea staruitor... Si femeia isi aminti ca vecina din stanga,
verisoara Anica, mai avea.

Alerga la ea intr-un suflet si-i povesti de strainul care are de gand sa scoata
ciorba din pietroaie. Vecina dadu fuga sa vada si ea minunea si in cele din urma
fu induplecata de strain sa vina cu cativa cartofi. Bucatarul o ruga chiar pe
Anica, de sortul careia se tineau doi copii, sa curete cartofii.

- Mana dumitale are sa faca ciorba mai dulce, grai el, laudand-o.

Dupa ce cartofii ajunsera in tuciul pentru ciorba minunata, strdinul ii indemna
pe toti cei de fata:
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- Auziti cum se bucura pietroiul si multumeste.

Copiii se ridicara Tn varful picioarelor sa vada mai bine bucuria bolovanului.

- Noi ne-am dat la vorba si am uitat de ciorba! exclama strainul intr-un tarziu.
Nitica slanina daca am avea, ar fi lucru mare. Nu de altceva, dar piatra, oricat de
minunata, se cere oarecum unsa.

- SIaninad? se crucira ceilalti... Cine oare sd aiba asemenea avutie Tn saracia asta
din flamanzi?

Dar llinca isi aminti ca nepoata ei, Balasa, s-ar putea sa mai aiba ceva slanina
ascunsa de astd primavara cand a tdiat porcul. in drum spre casa nepoatei,
llinca cheama toate femeile sa vada minunea din care mananca cine vrea.
Tocmai cand bucatarul mesteca in ceaun, llinca sosi cu slanina de la nepoata.

- S& tréiesti! 1i multumi strdinul, ludndu-i-o repede din mana. E chiar prea mult3
pentru o singura fiertura. Si o taie Tn doua.

Femeia vru sa-si ia jumatatea Thapoi acasa. Dar omul ii zambi impaciuitor,
inseninandu-si chipul trist si intinse peste mana ei bucata de slanina ramasa.

- Tine, llinca, du-o in casa si pune-o bine pentru maine.

Acum ciorba fierbea in clocot, iar bucatarul mesteca cu lingura in ea.
Gospodinele se Tngramadira curioase. O bunatate de aroma izbucnea valuri-
valuri deodata. Copiii nu mai puteau rabda si incepura sa ceara.

- Nu te mai canoni cu scandura ceea, grai o femeie privindu-l cum scapa
bolovanul greu din lopatica neincapatoare. Uite, ti-am adus polonicul nostru.

- Bine facusi, o lauda barbatul, bucurandu-se ca au inceput si femeile sa se dea
pe brazda. Acum e acum! facu mai apoi bucatarul, ridicand ochii mai intai la cer
apoi coborandu-i spre cei de jos. Sa nu ne inecam tocmai la mal... Ca sa dea si
mai mult gust, bolovanul are nevoie de putin patrunjel, o mana de marar, niste
leustean, vreo cativa morcovi amestecati cu telina, chiar un ardei, doi...cine are
pe-acasa? Ca bolovanul chiar acum Tsi lasa zeama dintai... Ba mai addugati si
cativa pastarnaci, un dovleac si mai ales, boabe de porumb. Nimic nu potriveste
mai bine la pietroiul fiert decat porumbul.

Copii, care nu mai rezistau la mirosul fierturii de bolovan, fura primii serviti. De
mult nu mai mancasera o asa bunatate.

- Ei, cum este ciorba? li incercd barbatul vesel?

- Buna, tipau copiii si mai cereau inca o portie. Femeile dimprejur mureau de
pofta.

- Cei mari la urma. Este pentru toata lumea, 1i aranja omul ca o gazda buna.
Acum soseau gospodinele plecate dupa bunatatile cerute de strainul bucatar:
manunchiuri de buruieni mirositoare, cimbru, manatarci si alte ciuperci, precum
si alte soiuri de legume uscate, scotocite din cine stie ce colturi. O ploaie de
bunatati se varsa in ceaunul tainic, peste pietroiul miraculos. Tocmai atunci au
venit si cativa barbati, ursuzi ca nu-si gasira muierile acasa, flamanzi si necajiti
ca boierii la care muncisera toata ziua nu le dadusera nici bani, nici malai. Ei au
ajutat la asezarea mesei, starniti de mirosul ciorbei ss apoi au dat de veste in tot
satul despre nemaipomenitul praznic la care se manca ciorba de bolovan. Asa
ceva nu mai auzisera pe nicdieri, chit ca umblasera prin multe targuri: ciorba de
bolovan. Chiar in fata lor, bucatarul salta pietroiul din care iesise asemenea
bunatate. Cu nimica toata... Caci nici una dintre neveste nu tinea sa
marturiseasca adaosul pus de fiecare la bolovan, pentru a nu stirbi din maretia
minunii.

Dupa ce au fiert si aceste ingrediente mai tarziu adaugate, gazda a poruncit sa
se caute o scandura lunga, blide si linguri pentru a se putea aseza cu totii la
masa. Toata lumea din sat a luat parte la marele praznic, iar strainul i-a slujit pe
fiecare cum se cuvine, ajutat de llinca. Ea avea sa manance la urma. Amandoi se
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simteau satui numai de la bucuria ce le umplea inima ca-i vad pe toti stransila o
hrana buna. Toti oamenii erau incantati; de mult nu mai mancasera ei asa de
bine...

- Bine-o fi sa avem in fiecare zi cate un praznic ca asta! zise unul dintre barbati.
Si toti ceilalti prezenti fi dadura dreptate.

- Daca vreti, prinse cu insufletire calatorul, asa sa fie totdeauna, ba chiar si mai
bine. Ceaunul si pietroiul raman aici, ale tuturor. Maine se ingrijeste altcineva in
locul meu, de pilda tanti llinca, sa stranga legumele care sa dea gust zemii de
bolovan. Dar pe deasupra lor si mai mult decat toate bunatatile aduse de voi,
are sa faca minuni cum a facut si azi, dragostea celor ce se strang ca sa se ajute
singuri si unul pe altul, cu putinul pe care-l are fiecare...

Si in timp ce oamenii din sat se sfatuiau cum se vor organiza pe viitor cu
pregatirea ciorbei de bolovan, misteriosul calator disparu fara nici o vorba de

ramas bun.
Intrebari de reflectie si Despre ce este vorba in povestire? Ce a cdutat acel strdin in sat? Cum a fost
evaluare primit? Cum au reactionat satenii la venirea si la cererea lui? Cum a reactionat

el? Cum credeti ca s-a simtit strainul? Ce a facut in final? Cum s-au implicat
satenii? Care a fost finalul povestii? Ce am face noi intr-o astfel de situatie in
viata reala? Cum ar trebui sa reactionam? Care este morala acestei povesti?

Sugestii pentru follow up -

Referinte adaptare dupa Vasile Voiculescu
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Tematici acoperite

cetatenie activa

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

curaj, incredere, implicare, empatie, responsabilitate sociala.

Timp necesar

maxim 15 minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e saisi exerseze abilitatile de ascultare activa;
e sa defineasca compasiunea;
e sa exemplifice compasiunea pentru situatii de zi cu zi;

Descrierea povestirii

De multe ori, pe drumul vietii, suntem chemati sa jucam rolul bunului
samaritean. Dar intr-o zi ajungem sa vedem ca tot drumul spre Jerihon trebuie
total transformat, astfel incat barbatii si femeile sa nu mai fie batuti si jefuiti
constant Tn drumul lor prin viata. Adevarata compasiune Tnseamna mai mult
decat sa arunci o moneda unui cersetor; nu este hazard sau superficial. Ajunge
sa constatam ca un edificiu care produce cersetori trebuie restructurat.

Intrebari de reflectie si
evaluare

Despre ce este vorba in poveste?

Ce intelegeti prin compasiune? Cum se manifesta ea? Dati exemple.
Compasiunea ne vizeaza si pe noi? Sau e indreptata doar spre cei din jurul
nostru?

Sugestii pentru follow up

Rugati participantii sa gaseasca si alte semnificatii ale cuvantului compasiune.

Referinte

sursa povestirii — autorul Martin Luther King Jr.
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Tematici acoperite cetatenie activa

Valori promovate (incredere, | implicare, responsabilitate, perseverenta, curaj, incredere
curaj, integritate, etc)
Timp necesar maxim 30 de minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e saisi exerseze abilitatile de ascultarea activa;

e saidentifice faptele bune si rele din povestire;

e sa dea exemple de astfel de fapte din viata real3;

Descrierea povestirii Aceasta e povestea unui rege care a trdit demult, intr-o tara indepartata, care
se intindea de-a lungul marii. Era un rege foarte intelept si nu precupetea nici
un efort ca sa-i invete pe oamenii lui sa fie buni. Adesea facea niste lucruri care
oamenilor li se pareau ciudate si fara folos, dar tot ce facea era pentru ca
oamenii lui sa invete sa fie muncitori si grijulii.

- Nimic bun nu i se poate intdmpla unui popor ai carui oameni se plang si
asteapta ca altii sa le rezolve problemele. Dumnezeu ii ajute pe cei care se
straduiesc sa gaseasca solutii pentru problemele lor.

ntr-o noapte, cand toti dormeau, a pus o piatrd mare in mijlocul drumului care
trecea pe langa palatul lui. Apoi s-a ascuns dupa un gard si a asteptat sa vada ce
se va intampla.

Primul a trecut pe acolo un fermier cu o caruta incarcata cu grau, pe care-|
ducea la moara spre a fi macinat.

- Cine a mai vazut atata nepasare? spuse el nervos. De ce oamenii astia puturosi
n-au luat piatra din mijlocul drumului? Si asa si-a vazut de drum plangandu-se
de inutilitatea celorlalti, dar nici macar nu s-a atins de piatra.

Putin dupa aceea, un tanar soldat isi facu aparitia. Era foarte vesel, canta si se
gandea la cat de curajos a fost el in razboi. Soldatul n-a vazut piatra, s-a lovit cu
piciorul de ea si a cazut. S-a ridicat in picioare, s-a scuturat de praf, si-a luat
sabia de pe jos si a inceput sa spuna vorbe urate la adresa oamenilor lenesi care
au lasat o piatra atat de mare in mijlocul drumului. lar apoi a plecat, fara sa se
gandeasca macar ca ar fi putut sa o miste chiar el.

Toata ziua s-a petrecut in acest fel. Toti care treceau pe acolo se plangeau si se
vaicareau fiindca ditamai piatra statea in mijlocul drumului, dar nimeni n-a
atins-o.

n cele din urm4, cand se intuneca, fata morarului trecu pe acolo. Era foarte
obosita fiindca muncise toata ziua la moara. Dar si-a zis catre sine: "E aproape
intuneric; cineva s-ar putea impiedica de piatra asta si s-ar putea rani destul de
serios. Trebuie sa o misc din drum."

S-a apucat de lucru, dar piatra era foarte grea, asa ca a trebuit sa munceasca
mult pana cand piatra s-a miscat din loc. Spre surprinderea ei, a gasit o cutie
sub piatra. A ridicat cutia. Era grea pentru ca avea ceva inauntru. Pe cutie era
scris: "Aceasta cutie apartine celui care va misca piatra din drum." A deschis
cutia si a vazut ca era plina cu aur!

Fata morarului s-a dus acasa cu bucurie in suflet. Cand fermierul, soldatul si toti
ceilalti auzira cele petrecute, s-au strans toti la locul cu pricina si au inceput sa
caute peste tot sperand sa gaseasca o bucata de aur.

- Prietenii mei, spuse regele, adesea intampinam obstacole care ne stau in cale.
Avem de ales: fie sa ne plangem ca am dat de ele si apoi sa le ocolim, fie sa le
infruntam si sd vedem cum le putem rezolva. Dezamagirea este de obicei pretul
pe care-l platim trandaviei.

Apoi inteleptul rege a incalecat si dupa ce a spus politicos "Buna seara!”, pleca
spre palat.
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Intrebari de reflectie si Cine este personajul principal? Care este principala sa preocupare? De ce? Care
evaluare a fost planul lui? Rezultatele au fost pe mdsura asteptarilor sale? De ce nu? De
ce credeti ca a oferit recompensa celui care va ridica piatra? Ce a vrut sa
demonstreze prin asta? V-ati intalnit Tn viata reala cu astfel de cazuri? Si ce ati
facut? Ce ati face diferit data viitoare?

Sugestii pentru follow up Incurajati participarea ca fiecare si-si spund punctul de vedere. L3satii sa isi dea
replici si analizati reactiile. intrebatii care este morala povesti.
Referinte Autor necunoscut
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Tematici acoperite

cetatenie activa

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

curaj, perseverenta, incredere, responsabilitate

Timp necesar

maxim 15 minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e saisi exerseze abilitatile de ascultare activa;
e sa manifeste curaj in sustinerea propriile opinii in cadru public;
e sa ofere exemple din viata sa similare cu situatia prezentata in poveste;

Descrierea povestirii

Un ghid a condus un grup de turisti cu barca la o bariera de recif la nord de
coastele Australiei. Unul dintre turisti a observat ca pe partea spre ocean coralii
erau colorati, vibrau de vitalitate si crescusera mult mai mult, in timp ce pe
partea dinspre laguna erau decolorati si muribunzi. A intrebat care este cauza.
Ghidul a explicat ca pe partea dinspre laguna coralii cresteau in ape linistite, in
timp ce pe partea dinspre ocean aveau de luptat tot timpul cu valurile, aveau
de infruntat dificultati si provocari, au invatat sa faca fata acestor conditii si
astfel au crescut. Cand avem de infruntat dificultati si provocari in viata, sa ne
amintim ca ele ne ajuta sa crestem.

Intrebari de reflectie si
evaluare

Care sunt diferentele intre cele doua coaste din punct de vedere ale conditiilor
de viata ale coralilor ? De ce obstacolele 1i fac sa fie mai puternici? Cum
reactionati voi in fata unei dificultati? Renuntati usor? Ce anume va ajuta cel
mai mult sa va dezvoltati? De ce?

Sugestii pentru follow up

Tncurajati dialogul intre membrii grupului.

Referinte

autor necunoscut
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Tematici acoperite cetatenie activa

Valori promovate (incredere, | incredere, curaj, participare, perseverenta, ambitie, pasiune
curaj, integritate, etc)
Timp necesar 30 de minute sau mai mult

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sa prezinte trei lucruri pe care le stiu despre Bethoveen;

e sa aprecieze bucuria si frumusetea vietii;

e sarecunoasca si sa respecte valorile culturale;

Descrierea povestirii Copil fiind, Bethoveen canta la pian mai bine decat adultii. A tinut primul
concert cand avea 7 ani, iar la varsta de 11 ani deja lucra in orchestra Court of
Cologne. La 12 ani a publicat prima lui compozitie semnificativa. Patru ani mai
tarziu viziteaza Viena, unde canta cu marele Mozart. Parasind incaperea,
Mozart spunea:

- Priviti acest baiat! Intr-o zi va face lumea si vorbeascd despre el.

Tatal lui Bethoveen, care era cantaret la Court, s-a gandit ca va face multi bani
cu talentul acestui baiat. Se pare ca se gandea mai mult la banii pe care i va
face pentru a cumpara de baut decat la fericirea copilului sau. Cand venea
acasa, noaptea tarziu, acesta il trezea pe copil si-l punea sa faca repetitii, iar
daca se intampla sa greseasca o not3, il lovea. Dar duritatea si asprimea tatalui
sau nu l-au facut pe Bethoveen sa urasca muzica. Mama lui a fost cea care I-a
fncurajat n tot acest timp. Dar cand Bethoveen avea 17 ani mama, lui a murit.
Acum nu mai era nimeni care sa aiba grija de cei doi frati ai lui mai mici. Tatal lui
a vandut hainele mamei ca sa poata cumpara de baut. Bethoveen I-a intrebat
pe print daca nu cumva ar putea fi el platit cu jumatate din bani ca sa poata
avea grija de fratii lui. Dorinta lui a fost Tndeplinita, iar pentru tatal lui incepea
sfarsitul carierei la curte. n acest timp Ludwing devenea capul familiei. Pentru
tot restul vietii el si-a asumat raspunderea pentru fratii lui, cu toate ca acestia i
creau probleme. in 1792, cand incd nu implinise 22 de ani, s-a mutat la Viena s
studieze sub indrumarea lui Joseph Hayden, cel mai faimos compozitor in viata.
Toti acesti ani la Viena, Bethoveen a muncit din greu, invatand sa cante la multe
instrumente, vioara, violoncel, clarinet etc si pentru a sti mai bine cum sa scrie
muzica pentru orchestrd. Curand lumea a inceput sa il adore. Cetatenii orasului
Viena erau iubitori ai muzicii, care nu pierdeau nici o ocazie de a-l asculta pe
Bethoveen. El a dat o serie de concerte in 1795, unul dintre acestea fiind pentru
vaduva si copiii lui Mozart. in urmatorii ani a scris, a célatorit si a cantat,
facandu-se cunoscut lumii intregi. Tnainte de a implini 28 ani, a inceput sd auda
un zgomot ciudat in ureche. La inceput l-a ignorat, dar acest zgomot se accen —
tua. Tntr-un tarziu a mers sa consulte un doctor. Diagnosticul siu a fost o
lovitura mare, mai mare decat daca i s-ar fi spus cd nu mai are mult de trait:
fncepuse sa surzeasca. Pentru mai mult timp, Bethoveen nu a indraznit sa spuna
nimanui, s-a distantat treptat de lume si traia o viata nefericita. Scria unui
prieten: , Timp de doi ani nu am luat parte la nici un fel de activitate a
oamenilor: sunt surd. Dacad aveam alta profesie ar fi fost mai usor.”

Si-a gasit refugiu la tard, unde putea merge singur la plimbare prin padure.
,Faptul ca sunt surd ma afecteaza aici mai putin decat oriunde” scria acesta.
,Fiecare copac imi pare ca imi vorbeste despre Dumnezeu.”

Fiind convins ca va muri, Bethoveen a vorbit despre faptul ca surzeste si a lasat
totul prin testament fratilor lui. ,Nu pot sa ma vad in situatia de a spune
oamenilor - vorbeste mai tare, tipa, pentru ca eu sunt surd,” a scris. ,,Cum pot
sd admit slabiciunea simtului care ar trebui sa fie mai perfect decat la altii si
care o datd Tl aveam perfect? Trebuie s& trdiesc ca in exil. Imi este frica de
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moarte, iar daca voi iesi in public, lumea isi va da seama. Ce umilinta cand
cineva std langa mine si aude un fluier iar eu nu aud nimic, sau cand un cioban
isi paste oile cantand, iar eu nu aud nimic. intdmpl&ri ca acestea ma duceau
aproape de disperare, putin a lipsit sa nu-mi iau viata.”

Totusi, Bethoveen a facut ceva mult mai curajos decat sa renunte. A continuat
sa scrie asa cum era. Muzica scrisa Tn aceasta perioada a inceput sa aiba o alta
calitate, mult mai diferita de cea scrisa inainte. Multe din compozitiile lui
Bethoveen au fost mai puternice, mai curajoase, la fel cum incepuse sa fie si
viata lui. Era frumos, dar in acelasi timp ciudat ca cele mai bune compozitii
muzicale care ne amintesc de el au fost scrise dupa ce si-a pierdut auzul. Era
singur, nefericit dar totusi a compus ultima lui simfonie, ,,Simfonia numarul
Noua” cu faimoasa, ,,0da Bucuriei”.

Cand totul a fost pregatit, a fost de acord sa conduca orchestra si corul din
Viena. Toata sala a fost plina. Bethoveen si-a luat locul in centrul orchestrei cu
spatele la public si la un semnal muzica a inceput. Sunetul magnific al muzicii a
cuprins intr-un moment publicul. in tot acest timp, Bethoveen nu auzea nimic.
Urmarea totul numai in mintea lui. Cand s-a terminat, marele maestru si-a lasat
n liniste mainile jos si isi strangea foile pe care erau scrise cantecele. Cineva l-a
tras de maneca si cand s-a intors a vazut lumea stand in picioare si aplaudand.
Era fericit. Muzicianul surd a facut o reverenta, in timp ce aproape fiecare ochi
din sala lacrima.

Ultimii ani ai marelui suflet au fost unii foarte tristi, acesta gasindu-si confortul
numai citind muzica. Un bun prieten i-a trimis compoziti de-ale lui Hayden si
si-a petrecut multe ore uitandu-se si citind notele. Si-a gasit mult confort, de
asemenea, in cantecele lui Schubert. A murit in 1827 si intre ultimele lui cuvinte
au fost si urmatoarele, ,,in rai voi auzi”.

Intrebari de reflectie si Cine este Bethoven? Cum si-a petrecut copildria? Cum a ajuns sa cante la
evaluare curte? Care au fost obstacolele din viata sa? Cu ce problema de sanatate s-a
confruntat? Cum credeti ca s-a simtit cand a aflat? Cum a facut fata
incercarilor? Voi v-ati aflat intr-o situatie care parea fara rezolvare? Cum v-ati
simtit? Ce ati facut? Ce ati Tnvatat din viata lui Bethoveen? Care este morala
povestii?

Sugestii pentru follow up Facilitati discutiile astfel incat sa constientizeze ca pasiunea, dorinta de a face
ceva, implicare si bucuria cu care faci un lucru, perseverenta dar si curajul sunt
lucruri care duc spre succes si implinire atat personala cat si profesionala.

Referinte Autor necunoscut
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Tematici acoperite cetatenie activa

discriminare

Valori promovate (incredere, | responsabilitate, participare, implicare, curaj.

curaj, integritate, etc)

Timp necesar maxim 15 minute, dar se poate prelungi

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e saidentifice trasaturile de baza ale protagonistilor povestii ;

e saspuna un proverb sau un exemplu care trateaza subiectul in termeni
de mic si mare;

Descrierea povestirii O casa era sparta in fiecare noapte. Pana la urma, proprietarul s-a saturat si s-a

dus la magazinul de animale. I-a spus vanzatorului: ,Vreau sa cumpar cel mai

mare caine pe care il aveti. ,Vanzatorul i-a aratat cel mai mare caine, omul

nostru |-a platit si I-a dus acasa. I-a dat de mancare ca lumea sa fie puternic si sa

sperie hotii.

Dar noaptea urmdtoare hotii au venit din nou iar cainele nu s-a trezit, nu a
observat nimic. Proprietarul casei era furios. A dus Thapoi cainele la magazin si i-
a spus vanzatorului: ,Vreau sa luati inapoi cainele. A dormit bustean in timp ce
casa mea a fost sparta din nou. ,,Vanzatorul i-a spus: ,,De ce nu mi-ati spus ca
aveti nevoie de un caine care sa sperie hotii? Pentru asta v-as fi recomandat un
caine mic care se trezeste usor si latra tare. Dar aveti nevoie si de cdinele mare.
Daca hotii vad cainele mic, nu se sperie. Dar cainele mic va trezi cainele mare
care va alunga hotii.”

Proprietarul casei a cumparat ambii caini. Astfel, casa lui n-a mai fost sparta.
Intrebari de reflectie si Care este problema pe care o intdmpina proprietarul? Care este solutia gasita
evaluare prima data? A fost solutia potrivita pentru rezolvarea problemei? Ce a facut in
continuare? Ce i-a sugerat vanzatorul? De ce a avut nevoie de doi caini asa de
diferiti ca sa nu mai fie furat? Dati exemplu de o situatie din viata voastra cand
ati fost ajutat de doua persoane diferite, exact ca n poveste? Cine a contribuit
mai mult ? Cum s-au completat?

Sugestii pentru follow up Puteti porni o altd dezbatere pornind de la urmatoarea situatie ipotetica.

O situatie ipotetica: cdinele mare este guvernul: are multe resurse, dar nu
acorda importanta problemelor oamenilor. Cainele mic este o organizatie
neguvernamentald: acestea au resurse putine, dar cunosc problemele
oamenilor si Tsi pot ridica vocea ca sa mobilizeze guvernul pentru a le rezolva
problemele. Avem nevoie de ambele tipuri de organizatii ( de DR.
A.T.Ariyaratne, fondatorul miscarii Sarvodaya din Sri Lanka)

Referinte Dietrich Fischer Academic Director, European University Center for Peace
Studies, Austria.
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Tematici acoperite cetatenie activa

Valori promovate (incredere, | perseverenta, curaj, responsabilitate, implicare.
curaj, integritate, etc)
Timp necesar maxim 30 de minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sd exerseze abilitatile de ascultare activa;

e sa enumere cateva din inventiile lui Thomas Edison;

e sa extragd morala povesti;

Descrierea povestirii Plimbandu-se prin laboratorul lui din New Jersey, cu parul ciufulit, cu ochii
albastri stralucitori, pete si arsuri pe haine, Thomas Alva Edison nu arata ca unul
care ar inventa ceva ce ar revolutiona lumea intr-o viata de om, nici nu se
comporta ca atare. In fiecare zi le demonstra celor apropiati ce poate face.
Inventiile lui au fost remarcabile, in numar record de 1093.

Nu de asta imi amintesc de el, ci pentru curajul sdu, imaginatia, determinarea si
modestia lui. Cateodata era chiar poznas.

Succesul lui este cunoscut. Cu patefonul, pe care I-a inventat cand avea 30 de
ani, a capturat sunetul si a luminat intreaga lume. Tot el a mai inventat
microfonul, bateriile, telefonul, telegraful si masina de scris. A conceput
intregul sistem de distribuire a curentului electric.

Se pune totusi intrebarea: nu a avut nici un esec? Raspunsul este: DA. Edison a
avut de fapt multe esecuri. Primul lui prototip, in perioada in care nu avea bani,
a fost pentru un sistem electric de numarat voturi. Deoarece guvernatorii nu
aveau interesul ca voturile sa fie numarate corect, nu au cumparat acest aparat.
Dar Edison nu a renuntat niciodata in fata esecului. lata ce 1i spunea unui coleg,
dupa o serie de experimente nereusite: “Nu am pierdut nimic. Stim o mie de
lucruri care nu functioneaza si suntem mult mai aproape de a gasi unul care
functioneaza.”

Atitudinea lui fata de lipsa banilor era similara; considera banii ca o sursa
naturala care trebuie folosita, nu stransa, si de aceea investea intotdeauna in
proiecte noi. De cateva ori aproape a dat faliment, dar a refuzat ca banii sa i
influenteze deciziile.

S-a scris despre Thomas Edison c& a fost needucat. intr-adevdr, a urmat numai
sase clase oficial, dar mama lui I-a invatat acasa. Citise carti precum “Decaderea
Imperiului Roman” inca de la varsta de 8-9 ani. Din copilarie era aproape surd,
putea auzi numai zgomote foarte puternice, dar asta nu-l deranja. “Nu am auzit
o vrabie cantand de cand aveam 12 ani” a spus odata Edison. “Dar asta a
insemnat pentru mine mai mult un beneficiu decat un handicap.” Edison a
crezut ca asta il ajuta sa se trezeasca devreme sa citeasca, 1l ajuta sa se
concentreze si il ajuta sa nu auda conversatiile de rutina.

Numarul sau remarcabil de inventii il facea sa para ca are puteri magice sii se
spunea “Vrajitorul din Menlo Park”. Aceasta afirmatie il amuza, dar 1l si infuria
totodata, afirmand: “Vrajitor? Este pur si simplu munca grea” sau mai spunea
“Geniu Tnseamna 1% inspiratie si 99% transpiratie”.

intrebéri de reflectie si Cine a fost Thomas Edison? Ce inventii a avut? Ce anume a inventat? Ce credeti
evaluare ca la motivat in munca sa? E adevarata afirmatia: “Geniu inseamna 1%
inspiratie si 99% transpiratie”? Voi ati avut rezultate deosebite ca rezultat al
muncii ? Dati exemplu? Ce va motivat? Care este morala acestei povesti?
Sugestii pentru follow up -

Referinte Poveste scrisa de Charles Edison
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Tematici acoperite cetatenie activa

Valori promovate (incredere, | curaj, incredere, responsabilitate, perseverenta, munca in echipa, participare.
curaj, integritate, etc)
Timp necesar maximum 15 minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sd exerseze abilitatile de ascultare activa;

e sa accepte sfaturi;

e sa analizeze o situatie din mai multe perspective;

Descrierea povestirii Un tanar indian a studiat administratia afacerilor in Statele Unite, apoi si-a
pornit o afacere tot acolo si s-a imbogatit.

Dupa 20 de ani s-a intors pentru prima data acasa, in satul sau natal, care spre
surprinderea lui nu se schimbase deloc de cand a plecat. Oamenii inca isi mai
lucrau pamantul cu unelte de mana, deoarece pamantul era stancos si nu
permitea utilizarea tractoarelor. Omul si-a adunat consatenii si le-a spus:

- Va angajez ca sa va curatati pamantul de stanci si sa construiti un zid care sa
retina solul si apa de ploaie in partea de jos a ogorului. Va voi da, de asemenea,
bani imprumut sa cumparati un tractor. Astfel veti putea sa produceti si sa
castigati mai mult si veti putea sa imi dati banii Tnapoi timp de mai multi ani.
ntr-un an, satenii au reusit cu usurintd s3 ii pliteasca banii din veniturile lor
crescute. Inainte de asta, triisera greu si de-abia au supravietuit si nici nu
avusesera speranta ca Tsi vor permite luxul de a face acea mica investitie in

viitorul lor.
Intrebari de reflectie si Cine este personajul principal? Ce a facut el in SUA? De ce s-a intors? Cum arata
evaluare satul sau natal in prezent? Cum credeti ca s-a simtit la vederea lui? Ce a facut

apoi? De ce credeti ca a investit Tn acele locuri? A fost o idee buna? De ce? A
investit vreodata cineva intr-o idee de a voastra

(material, sprijin, incurajari, financiar)? Ce credeti ca a avut de castigat?
Sugestii pentru follow up -
Referinte De Siamaprasad Gupta, 1978
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Tematici acoperite cetatenie activa

antiviolenta

Valori promovate (incredere, | integritate, respect, responsabilitate
curaj, integritate, etc)
Timp necesar maxim 15 minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sa constientizeze importanta cunostintelor;

e saidentifice factori care ne influenteaza deciziile de zi cu zi;

Descrierea povestirii Tn mijlocul unui trib de bastinasi americani trdia odatd un tandr rdu, pe nume
Spiritul Rau. El facea tot timpul lucruri rele, cum ar fi sa deschida poarta si sa
lase caii sa plece, sa ascunda uneltele, sa fure oua si asa mai departe. De fiecare
data era prins si dus in fata inteleptului Satului pentru a fi certat. El il ura pe
intelept si intr-o zi s-a hotdrat si-i joace o farsa. A gasit o pasiricd tocmai iesitd
din cuib, a luat-o, a ascuns-o in palme asa incat nu i se vada decat coada si a
dus-o la Intelept, pe care I-a intrebat:

- Pasdrea e moarta sau vie? S-a decis ca daca batranul va spune ca e vie, o va
zdrobi tnainte s§ deschidd palma, demonstrandu-I inteleptului c& se inselase.
Dac3 Inteleptul ar fi spus ca e moarta, atunci I-ar fi dat drumul s3 zboare si din
nou i-ar fi demonstrat c3 se inselase. Dar inteleptul i-a réspuns:

- Soarta pasarii este in mana ta. El si-a dat seama de responsabilitatea care il
apasa si i-a dat drumul sa zboare.

La fel si cu lucrurile pe care le Tnvatam. Le putem uita si le putem lasa sa moara
sau le putem Tngriji, le putem impartasi cu altii si sa le tinem in viata. Soarta
noastra se afla Tn mainile noastre.

Intrebari de reflectie si Cine este personajul principal? Care sunt trasaturile lui de caracter? Ce a vrut sa
evaluare demonstreze prin faptele sale? A ales bine? Sunt situatii in viata cand deciziile
pe care le ludm nu sunt tocmai cele mai potrivite? Ce factori ne influenteaza
deciziile? Putem controla acei factori? Cum?

Sugestii pentru follow up -
Referinte Dietrich Fischer Academic Director, European University Center for Peace
Studies, Austria.
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Tematici acoperite cetatenie
Valori promovate (incredere, | incredere, respect reciproc, dragoste fata de aproape, compasiune
curaj, integritate, etc)
Timp necesar peste 30 minute
Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sa defineasca respectul fata de cei din jur
e sd explice modul in care greutatile, suferintele, durerile si Tncercarile
contribuie la formarea caracterului si a unei ,inimi frumoase”;
Descrierea povestirii ntr-o zi, un tandr s-a oprit in centrul unui mare oras si a inceput s& le spun3
trecatorilor ca are cea mai frumoasa inima din imprejurimi. Nu dupa multa
vreme, in jurul lui s-a strdns o mare multime de oameni si toti ii admirau inima,
care era intr-adevar perfecta. Nu vedeai pe inima lui nici un semn, nici o fisura.
Da, toti au cazut de acord ca era cea mai frumoasa inima pe care au vazut-o
vreodata.
Tanarul era foarte mandru de inima lui si nu contenea sa se laude cu ea. Cand,
deodata, din multime s-a apropiat un batranel. Cu glas linistit, el a rostit, ca
pentru sine:
- Si totusi, perfectiunea inimii lui nu se compara cu frumusetea inimii mele.
Oamenii din multimea stransa in jurul tanarului au Tnceput sa-si intoarca
privirile spre inima batranelului. Pana si tanarul a fost curios sa vada inima ce
indraznea sa se compare cu inima lui.
Era o inima puternica, ale carei batai ritmate se auzeau pana departe. Dar era
plina de cicatrice, locuri unde bucati din ea fusesera inlocuite cu altele care nu
se potriveau chiar intru totul, liniile de unire dintre bucatile straine si inima
batranului fiind sinuoase, chiar colturoase pe alocuri. Ba, mai mult, din loc in loc
lipseau bucati intregi din inima concurenta, rani larg deschise, inca sangerande.
- Cum poate spune ca are o inima mai frumoasa? isi sopteau uimiti oamenii.
Tanarul, dupa ce examinase atent inima batranelului, si-a ridicat privirea si i-a
spus razand:
- Cred ca glumesti, mosnege. Priveste la inima mea - este perfecta! Pe cand a ta
este toata o rand, numai lacrimi si durere.
- Da, a spus bland batranelul. Inima ta arata perfect, dar nu mi-as schimba
niciodata inima mea cu inima ta. Vezi tu, fiecare cicatrice de pe inima mea
reprezintd o persoana careia i-am daruit dragostea mea - rup o bucata din
inima mea si i-o dau omului de 1anga mine, care adesea imi da in schimb o
bucata din inima lui, ce se potriveste in locul ramas gol din inima mea. Dar
pentru ca bucatile nu sunt masurate la milimetru, raman margini colturoase, pe
care eu le pretuiesc nespus de mult, deoarece imi amintesc de dragostea pe
care am Tmpartdsit-o cu cel de langa mine.
Uneori am daruit bucati din inima mea unor oameni care nu mi-au dat nimic in
schimb, nici macar o bucatica din inima lor. Acestea sunt ranile deschise din
inima mea, gaurile negre - a-i iubi pe cei din jurul tau implica intotdeauna un
oarecare risc. Si, desi aceste rani sangereaza inca si ma dor, ele imi amintesc de
dragostea pe care o am pana si pentru acesti oameni; si, cine stie, s-ar putea ca
intr-o zi sa se intoarca la mine si sa-mi umple locurile goale cu bucati din inimile
lor.
Tntelegi acum, dragul meu, care este adevirata frumusete a inimii? -a incheiat
cu glas domol si zambet cald batranelul.
Tanarul a ramas tacut deoparte, cu obrazul scaldat in lacrimi. S-a apropiat apoi
timid de batranel, a rupt o bucata din inima lui perfecta si i-a intins-o cu maini
tremurande. Batranul i-a primit bucata pe care a pus-o in inima lui. A rupt, apoi,
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o bucata din inima brazdata de cicatrice si a [completat] inima tanarului. Se
potrivea, dar nu perfect, pentru ca marginile erau cam colturoase.

Tanarul si-a privit inima, care nu mai era perfecta, dar care acum era mai
frumoasa ca niciodata, fiindca inima, candva perfecta, pulsa acum dragoste din
inima batranelului. Cei doi s-au imbratisat, si-au zambit si au pornit impreuna la
drum.

Cat de trist trebuie sa fie sa mergi pe calea vietii cu o inima Intreaga in piept. O
inima perfecta, dar lipsita de frumusete...

intrebéri de reflectie si V-a placut aceasta poveste?

evaluare Care este sentimentul care domina povestea?

Ce v-a atras atentia la aceasta poveste?

Cum vi s-a parut atitudinea tanarului? Dar a batranului?

Va regasiti intr-unul dintre personajele povestii?

Ati Intalnit situatii asemanatoare in viata reala?

Cum ati proceda daca ati fi personaje intr-o poveste asemanatoare?

Sugestii pentru follow up

Referinte Sursa povestii — autor necunoscut
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Tematici acoperite cetatenie, drepturile omului

Valori promovate (incredere, | incredere, respect, responsabilitate

curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 30 minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sa descrie modul in care preocuparea pentru tineretul zilei de astazi
influenteaza viitorul;

Descrierea povestirii Socrate a devenit suspect in ochii autoritatilor ateniene cand a inceput sa

manifeste prea multa grija fata de tineret, pentru ca aceasta inseamna a privi in

viitor. Preocuparea si interesul lui Socrate pentru tineret constituie dovada cea

mai vie a grijii sale pentru viitorul Atenei, pe care acest tineret 1l reprezenta.

Tineretul de azi ofer3, de fiecare datd, imaginea de maine a unei societati. El

este, prin definitie, mobilitate, devenire; el conteaza nu atat pentru ceea ce

este, cat mai degraba pentru ceea ce va fi. Apoi tineretul mai este si ceea ce fac

din el educatorii lui. Socrate s-a facut vinovat de toate acestea, apropiindu-se

de tineret; aceasta mi se pare, de altfel, si explicatia cea mai acceptabila a

mortii sale.
intrebéri de reflectie si Cum vi s-a parut povestea?
evaluare Cine a fost Socrate?

Cum vi s-a parut atitudinea lui Socrate?

Dar a autoritatilor din statul atenian?

Va regasiti in tineretul din epoca lui Socrate?

Cum ar trebui societatea actuala sa se comporte cu tinerii?
Dar tinerii fata de societate?

Sugestii pentru follow up
Referinte Sursa povestii — Vasile Musca
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Tematici acoperite

cetatenie, toleranta, non-discriminare, rezolvare de conflicte

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

integritate, incredere, respect, responsabilitate

Timp necesar

Peste 30 de minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sa-si dezvolte o atitudine calma si sa nu actioneze dupa primul impuls;
e sa descrie efectul pe care il poate avea jignirea si acuzele fara doveazi;
e sd manifeste deschidere pentru a comunica si a pune intrebari;
e safie mai sinceri cu ei insisi si cu cei din jur;

Descrierea povestirii

Era odata un om pe nume Nicolas, care ducea o viata fericita, in afara de faptul
ca el si vecinul sau nu aveau incredere unul in celalalt.

ntr-o zi, o gdind s-a raticit si a ajuns in gradina vecinului. Cand sotia s-a dus s
ia oul pe care gdina il facea in fiecare zi, nu |-a gasit, asa ca si-a intrebat vecina:
-A facut din intamplare gaina noastra un ou la voi in gradina?

Vecina a raspuns ca nu.

Sotul acesteia a auzit discutia si, pentru ca nu-l placea pe Nicolas, s-a gandit ca
sotia lui Nicolas a acuzat-o pe sotia sa de furt. In acea zi i-a spus lui Nicolas:

- Sotia ta e 0o mincinoasa. A acuzat-o pe sotia mea ca i-a furat ouale.

Nicolas a spus:

- Te dau in judecata daca imi faci familia mincinoasa!

Si tot asa, cei doi barbati deveneau din ce in ce mai furiosi unul pe celdlalt. in
fiecare zi apdrea un motiv in plus de cearta.

ntr-o zi, tatal lui Nicolas i-a spus:

- Impaca-te cu vecinul tiu inainte s& aveti o problema reala. Furia ta e ca un foc.

Stinge-l acum, pana nu se inteteste. Cand se inteteste, va fi foarte greu sa-|
stingi.

Bineinteles, intr-o zi s-a iscat un foc in hambarul lui Nicolas.

Nicolas dormea in fan si focul I-a trezit. L-a vazut pe vecinul sau fugind.
Focul s-a intins de la o gospodarie la alta. Jumatate din sat a ars.

Nicolas nu a spus satenilor cine a provocat focul. Dar i-a spus tatalui sau, si
acesta I-a intrebat:

- Cine a pornit focul de fapt, Nicolas?

Nicolas nu i-a raspuns tatalui sau, dar si-a spus Tn gand: “A fost si vina mea,
pentru cd nu m-am impdcat mai demult cu vecinul meu, atunci cand focul furiei
noastre nu se intetise inca.”

Intrebari de reflectie si
evaluare

Cum vi s-a parut povestea?

A procedat bine Nicolas?

Ati fost pusi vreodata in situatia personajului nostru?

Cum ati reactionat? Cum s-a rezolvat conflictul?

Care ar fi fost finalul povestirii daca Nicolas s-ar fi impacat cu vecinul sau?
Imaginati-va un alt sfarsit pentru aceasta poveste

Sugestii pentru follow up

Referinte

Sursa povestii — scrisa de Ann Avery, dupa o poveste de Lev Tolstoi
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Tematici acoperite

drepturile omului, cetatenie

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

responsabilitate, integritate, perseverenta

Timp necesar

peste 30 de minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e saaprecieze lucrurile pe care le au sau pe care le primesc;
e s3 constientizeze nevoia dezvoltarii abilitatilor/talentelor pe care le au
din nastere pentru a crea lucruri noi si utile;
e sa-si asume responsabilitatea de a deveni cetateni activi, utili societatii

din care fac parte;

Descrierea povestirii

1. A fost odata o stridie

De care acum va povestesc,
Care-a constatat ca i-a intrat
Niste nisip in cochilie

Era doar un graunte,

Dar tare-o chinuia

Cdci stridiile au sentimente
Desi nu par asa.

2. Dar oare credeti ca a dat vina
Pe soarta cea cruda

Care s-o fi adus

n starea asta cumplita

A blestemat oare guvernul

A cerut alegeri,

Si marea sa-i ofere

Protectie?

3. Nul! si-a spus ea

Cum statea in colivie,

Daca tot nu pot sa-l scot,
Am sa-ncerc sa-i dau un rost.
Ei... Anii au trecut

Asa cum se intampla,

Si a ajuns sa se-mplineasca
Destinul sau de scoica,
Gatita, pe o farfurie.

4. lar grauntele de nisip
Care o impunsese cumplit,
Era acum o perla
Frumoasa si lucind.
Povestea are o morala:

Nu este extraordinar,

Ce poate face o scoica
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Dintr-o boaba de nisip?

5. Morala: Oare ce putem noi face,
Daca ne-am stradui un pic,

Cu unele lucruri

Ce ne intra sub piele?

intrebéri de reflectie si
evaluare

Ce este o stridie? Unde traieste ea?
Ce a dovedit stridia prin faptul ca nu a incercat sa elimine nisipul din cochilie?
Ce putem invata din morala acestei povestiri?

Sugestii pentru follow up

Referinte

Sursa povestii — autor necunoscut
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Tematici acoperite cetatenie, drepturile omului, democratie

Valori promovate (incredere, | integritate, incredere, participare

curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 30 de minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sa manifeste incredere in fortele proprii pentru a trece peste obstacole
si dificultati;

e sa defineasca notiunea de libertate;

e sd exploreze diferitele oportunitatile care le apar in cale;

Descrierea povestirii O familie din Medelin, Columbia, avea o vaca, pe un mic teren de iarba si

supravietuiau cu greu prin vanzarea laptelui ei. In acea perioad, consiliul

orasului a hotarat sa interzica fermele de animale in afara orasului, si familia a

fost fortata sa vanda vaca. Parintii erau distrusi si ingrijorati: cum vor putea ei

sa-si hraneasca copiii? Erau nevoiti sa-si caute de lucru, si amandoi si-au gasit o

slujba bine platita, si le era mult mai bine ca inainte.

Cateodata ne agatam de ceea ce ne este familiar si nu realizam ca avem mai

multa libertate decat credem. Unii oameni se poarta ca si omul beat, care e in

afara parcului, tinand gardul si strigand: “Lasati-ma afara, va rog, lasati-ma

afaral”
Intrebari de reflectie si Cum vi s-a parut povestea?
evaluare Ce parere aveti de atitudinea familiei? Cum a procedat aceasta?

Ati intalnit cazuri asemanatoare in viata de zi cu zi? Cum s-au finalizat?
Ce putem Tnvata din aceasta povestire?

Sugestii pentru follow up Faceti un plan B in legatura cu viitorul vostru.

Referinte Dietrich Fischer Academic Director, European University Center for Peace

Studies, Austria
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Tematici acoperite rezolvare de conflicte, cetatenie, drepturile omului
Valori promovate (incredere, | integritate, incredere, respect

curaj, integritate, etc)
Timp necesar 30 de minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sadefineasca notiunea de ,lege”;

e sdrespecte si sa recunoasca autoritatea statului si legislatia tarii;

e sd enumere modalitati nonviolente de rezolvare a conflictelor;
Descrierea povestirii Exista o veche legenda peruviana care povesteste despre un oras unde toti erau

fericiti. Locuitorii sdi faceau tot ce vroiau si toti se intelegeau de minune. Doar
guvernatorul era putin trist pentru ca nu avea nimic de guvernat. inchisoarea
era goala, tribunalul nu era niciodata folosit, iar biroul notarial nu producea
nimic pentru ca, un cuvant al unui om valora mai mult decat hartia pe care ar fi
fost scris.

ntr-o zi, chem4 la el niste constructori dintr-un oras indepértat, ca sa inalte o
constructie Tn piata principala. Pentru o saptamana s-a putut auzi zgomotul
ciocanelor si al fierastraielor. La sfarsit, guvernatorul invita toti locuitorii la
inaugurare. Cu mare solemnitate, schelele fura coborate si se putu vedea
rezultatul: o spanzuratoare. Lumea se intreba ce facea o spanzuratoare acolo in
piata.

nfricosati, incepura s foloseascd tribunalul pentru a rezolva orice problem3,
chiar daca Tnainte totul se rezolva cu un acord reciproc. Mersera la biroul
notarial pentru a legaliza documentele, chiar daca inainte era suficient doar
cuvantul. Si incepura sa acorde atentie la ce spunea guvernatorul, temandu-se
de lege. Legenda spune ca spanzuratoarea nu a fost folosita niciodata. Dar
prezenta sa a schimbat totul.

Intrebari de reflectie si Cum vi s-a parut povestirea?

evaluare Care este rolul guvernatorului? Dar al tribunalului, notarului?

Ce este o spanzuratoare si la ce foloseste?

De ce aparitia ei in piata publica a provocat schimbarea in atitudinea
locuitorilor?

Ce inseamna legea pentru oameni?

Sugestii pentru follow up
Referinte sursa povestii — autor necunoscut
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Tematici acoperite cetatenie

Valori promovate (incredere, | integritate, incredere, respect, compasiune, implicare

curaj, integritate, etc)

Timp necesar Peste 30 de minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sd mentioneze cateva din principiile managementului timpului asa cum
sunt ele expuse in viziunea autorului;

e sd enumere cateva din lectiile invatate de autor si care corespund cu
propriilor lor experiente;

Descrierea povestirii Avem timp pentru toate. Sa dormim, sa alergam in dreapta si-n stanga, sa

regretam c-am gresit si sa gresim din nou, sa-i judecam pe altii si sa ne absolvim

pe noi insine,

Avem timp sa citim si sa scriem, sa corectam ce-am scris, sa regretam ce-am

scris, avem timp sa facem proiecte si sa nu le respectam, avem timp sa ne

facem iluzii si sa rascolim prin cenusa lor mai tarziu.

Avem timp pentru ambitii si boli, sa Tnvinovatim destinul si amanuntele, avem

timp sa privim norii, reclamele sau un accident oarecare, avem timp sa ne-

alungam intrebarile, s& amanam raspunsurile, avem timp sa sfaramam un vis si

sa-l reinventam, avem timp sa ne facem prieteni, sa-i pierdem, avem timp sa

primim lectii si sa le uitam dupa-aceea, avem timp sa primim daruri si sa nu le

intelegem.

Avem timp pentru toate.

Nu e timp doar pentru putina tandrete. Cand sa facem si asta, murim.

Am invatat unele lucruri n viata pe care vi le impartasesc si voua!

Am invatat ca nu poti face pe cineva sa te iubeasca. Tot ce poti face este sa fii o
persoana iubita. Restul ... depinde de ceilalti.

Am nvatat ca oricat mi-ar pasa mie, altora s-ar putea sa nu le pese.

Am invatat ca dureaza ani sa castigi incredere si ca doar in cateva secunde poti
sa o pierzi.

Am invatat ca nu conteaza CE ai in viata ci PE CINE ai.

Am invatat ca te descurci si ti-e de folos farmecul cca 15 minute, dupa aceea
insa, ar fi bine sa stii ceva.

Am invatat ca nu trebuie sa te compari cu ceea ce pot altii mai bine sa faca ci cu
ceea ce poti tu sa faci.

Am invatat ca nu conteaza ce li se intampla oamenilor ci conteaza ceea ce pot
eu sa fac pentru a rezolva.

Am invatat ca oricum ai taia, orice lucru are doua fete.

Am invatat ca trebuie sa te desparti de cei dragi cu cuvinte calde; s-ar putea sa
fie ultima oara cand ii vezi.

Am invatat ca poti continua fnca mult timp dupa ce ai spus ca nu mai poti.

Am nvatat ca eroi sunt cei care fac ce trebuie, cand trebuie, indiferent de
consecinte.

Am nvatat ca sunt oameni care te iubesc dar nu stiu s-o arate.

Am invatat ca atunci cand sunt suparat, am DREPTUL sa fiu suparat, dar nu am
dreptul sa fiu si rau.

Am invatat ca prietenia adevarata continua sa existe chiar si la distanta, iar asta
este valabil si pentru iubirea adevarata.

Am invatat ca, daca cineva nu te iubeste cum ai vrea tu, nu fnseamna ca nu te
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iubeste din tot sufletul.

Am invatat ca indiferent cat de bun iti este un prieten, oricum te va rani din
cand in cand, iar tu trebuie sa-l ierti pentru asta.

Am Tnvatat ca nu este intotdeauna de ajuns sa fi iertat de altii, cateodata
trebuie sa inveti sa te ierti pe tine Tnsuti.

Am Tnvatat ca indiferent cat de mult suferi, lumea nu se va opri in loc pentru
durerea ta.

Am Tnvatat ca trecutul si circumstantele ti-ar putea influenta personalitatea dar
ca TU esti responsabil pentru ceea ce devii.

Am Tnvatat ca, daca doi oameni se cearta, nu inseamna ca nu se iubesc si nici
faptul ca nu se cearta nu dovedeste ca se iubesc.

Am invatat ca uneori trebuie sa pui persoana pe primul loc si nu faptele sale.
Am invatat ca doi oameni pot privi acelasi lucru si pot vedea ceva total diferit.
Am invatat ca indiferent de consecinte, cei care sunt cinstiti cu ei insisi ajung
mai departe n viata.

Am invatat ca viata Tti poate fi schimbata in cateva ore de catre oameni care nici
nu te cunosc.

Am invatat ca si atunci cand crezi cd nu mai ai nimic de dat, cand te striga un
prieten vei gasi puterea de a-l ajuta.

Am invatat ca scrisul, ca si vorbitul, poate linisti durerile sufletesti.

Am Tnvatat ca oamenii la care tii cel mai mult iti sunt luati prea repede ...

Am Tnvatat ca este prea greu sa-ti dai seama unde sa tragi linie intre a fi amabil,
a nu rani oamenii si a-ti sustine parerile.

Am invatat sa iubesc ca sa pot sa fiu iubit.

Intrebari de reflectie si Ce invataminte putem trage din aceasta poveste?

evaluare Cat de important este pentru voi sa vi se raspunda la actiunile pe care le faceti?
Dar sa va implicati Tn actiunile altora?

Sugestii pentru follow up Faceti o lista cu lucrurile pe care le-ati invatat pana acum in cadrul clubului
IMPACT

Referinte sursa povestii — Octavian Paler
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Tematici acoperite cetatenie, drepturile omului, egalitate

Valori promovate (incredere, | integritate, incredere, respect, responsabilitate, compasiune, participare

curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 30 de minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sa-si asume responsabilitatea de cetateni activi, prin implicarea in
rezolvarea problemelor comunitatii;

e sdidentifice solutii la diferitele probleme comunitare;

e sdcreadainideile si scopurile pe care si le-au propus;

e sa manifeste perseverenta si incredere pentru promovarea cauzelor
drepte;

Descrierea povestirii O femeie din Africa, Dr. Wangari Maathai, este in acest an Laureatul Premiului

Nobel pentru Pace. lata povestea ei...

Acum treizeci de ani, Tn Kenia, 90% din paduri au fost defrisate. Fara copaci care
sa sustina solul, pamantul a devenit ca un desert.

Cand femeile si fetele mergeau dupa lemne pentru foc pentru a putea pregati
masa, ele trebuiau sa caute ore in sir pentru a gasi cateva crengute ramase.

O femeie pe numele de Wangari a vazut toate acestea intamplandu-se. Ea a
decis ca trebuie sa existe o metoda mai buna de a avea grija de pamant si de
femeile si fetele din aceasta tara. Atunci ea a plantat un copac. lar dupa aceea a
mai plantat unul...

Ea dorea sa planteze mii de copaci, dar a realizat ca i-ar lua mult prea mult timp
daca ar face acest lucru singura. Asa ca a invatat femeia care cauta crengi cum
sa planteze un copac si le-a platit o mica suma de bani pentru fiecare puiet
crescut.

n curand, a organizat femei din toatd tara si planteze copaci, iar miscarea lua
amploare. Miscarea s-a numit "Miscarea Centurii Verzi", iar cu fiecare an care
trecea tot mai multi copaci acopereau pamantul.

Dar a mai avut loc inca ceva in timp ce femeile plantau copaci. Altceva in afara

de copaci prindea radacini. Femeile incepeau sa aiba incredere in ele insele. Au
inceput sa vada ca ele pot face diferenta. Au realizat ca sunt capabile de foarte
multe lucruri si ca pot fi egale cu un barbat. Au realizat ca trebuie sa fie tratate
drept persoane care merita tot respectul si demnitatea.

Astfel de schimbari erau amenintatoare pentru unii. Presedintele tarii nu era
bucuros cu astfel de fapte. Astfel, politia a fost trimisa sa o intimideze si sa o
bata pe Wangari pentru ca a plantat copaci si pentru ca a sustinut ideea
egalitatii si democratiei in mintile oamenilor, in special in randul femeilor. Ea a
fost acuzata de subversiune si a fost arestata de multe ori.

O data, in timp ce Wangari incerca sa planteze copaci, a fost batuta de paznicii
angajati de firmele care doreau sa pastreze pamantul curatat. Ea a fost
internata in spital cu leziuni la cap. Dar a supravietuit, iar acest fapt a facut-o sa
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inteleaga ca era pe calea cea dreapta. Pentru aproape treizeci de ani, ea a fost
amenintata fizic si de multe ori a fost facuta de ras in presa. Dar ea nu a cedat.
A trebuit doar sa se uita in ochii celor trei copii ai ei si Tn ochii fetelor si femeilor
care infloreau alaturi de copaci pentru a gasi puterea de a continua.

Si astfel peste 30 de milioane de copaci au fost plantati in Africa, unul dupa
celalalt. Peisajul - atat cel exterior al pamantului cat si cel interior al oamenilor -
a fost schimbat.

in 2002, oamenii din Kenia au organizat alegeri democratice, iar presedintele
care s-a opus lui Wangari si Miscarii Centurii Verzi nu mai are functie publica.
Acum, Wangari este Asistentul Ministrului Mediului Tnconjurdtor din Kenia. Ea
are 65 de ani, iar in acest an ea a mai plantat inca un copac ca recunostinta
pentru onoarea care i-a fost facuta: Wangari Maathai a fost laureata cu Premiul
Nobel pentru Pace. Ea este prima femeie din Africa care primeste acest premiu.

Dupa ce a fost notificata asupra premiului, a facut un discurs intitulat, "Ce
legatura au copacii cu pacea?" Ea a evidentiat ca multe razboaie sunt purtate
pe seama mai multor resurse naturale, precum titeiul, pamantul, carbunele sau
diamantul. Ea a chemat la o oprire a lacomiei marilor corporatii, iar liderii sa
construiasca o societate cat mai dreapta. Ea a adaugat: "Experientele noastre
recente din Kenia dau speranta tuturor celor care lupta pentru un viitor mai
bun. Ne arata ca este posibil sa aducem schimbari pozitive si asta in mod
pasnic. Tot de ceea ce este nevoie este curajul, perseverenta si credinta ca
schimbarile pozitive sunt posibile. De aceea sloganul pentru campania noastra a
fost 'Este posibil!™

"In numele tuturor femeilor din Africa, vreau si-mi exprim profunda apreciere
pentru aceasta onoare, care va servi pentru a incuraja femeile din Kenia, Africa
si de pe toata planeta sa-si ridice vocile si sa nu fie descurajate."

"Atunci cand plantam copaci, plantam samanta pacii si samanta sperantei. De

altfel asiguram viitorul copiilor nostri. Ma adresez celor de pe acest Pamant sa
sarbatoreascd aceasta ocazie prin plantarea unui copac acolo unde sunt."

Intrebari de reflectie si Putem noi accepta invitatia lui Wangari?

evaluare n timp ce privim in jurul cartierului sau orasului nostru, sau in timp ce privim in
jurul tarii noastre, de ce este nevoie?

Care este echivalentul nostru de a planta un copac?

Sugestii pentru follow up

Referinte sursa povestii - 2004 Denise Roy http://www.familyspirit.com
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Tematici acoperite

autocunoastere, dezvoltare personal3, leadership

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

integritate, responsabilitate, curaj

Timp necesar

30 de minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sdfacd deosebirea intre principiile binelui si raului asa cum sunt
reliefate Tn povestire, din perspectiva responsabilitatii personale;

Descrierea povestirii

Un bunic indian vorbea cu nepotelul sdu: ,in mine sunt doi lupi care se lupta.
Unul este lupul pacii, al dragostei si al bunatatii. Celalalt — al fricii, lacomiei si
dusmaniei.” ,,Care dintre cei doi lupi va castiga, bunicule?” intreba nepotelul.
,Pe cel pe care 1l hranesc”.

intrebéri de reflectie si
evaluare

Cum vi s-a parut povestirea?
Ce lupi zac in voi? Cine va castiga?
Cum am putea face ca Binele sa fie mereu triumfator?

Sugestii pentru follow up

Referinte

sursa povestii - Dietrich Fischer Academic Director, European University Center
for Peace Studies, Austria
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Tematici acoperite cetatenie

Valori promovate (incredere, | respect, responsabilitate, compasiune, participare

curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 30 de minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sase implice activ pentru bunastarea proprie si a altora;

e sa manifeste un spirit deschis pentru a Tnvata din greselile personale
sau ale altora;

Descrierea povestirii O vaduva si cei cinci fii ai sdi traiau dintr-o bucatica amarata de pamant. Un

tiran ridicase un stavilar, care oprea toatd apa. In mai multe randuri, fratele mai

mare a incercat sa darame stavilarul, ca sa ude pamantul, dar n-a izbutit. Nu

avea destula putere, iar fratii lui erau prea mici. Fratele cel mare s-a dus intr-o

cetate indepartata, unde a lucrat timp de cativa ani la un negustor. De cate ori

putea, trimitea bani acasa, familiei lui, printr-un negustor.

Cand s-a intors acasa, doar unul dintre fratii sai |-a recunoscut, sovaind:

- Aveai parul negru.

- Da, dar am Tmbatranit.

- Noi nu suntem negustori, a spus un altul. De ce am avea un frate negustor?

- M-am ngrijit de voi cand erati mici, a spus fratele mai mare. imi aduc aminte

cum visati sa daramati stavilarul, ca sa vina apa.

Dar fratii lui nu-si aminteau nimic.

- V-am trimis bani ca sa va puteti descurca, a zis fratele cel mare.

- Bani? Niciodata. Am castigat ceva slujindu-i pe calatori, atata tot. Dar daca esti

intr-adevar fratele nostru, atunci de ce ai venit?

- Am venit sd va spun ca tiranul a murit. Ca ostenii lui au plecat in cautarea altor

stapani. Ca a venit vremea sa facem ca ogorul nostru sa inverzeasca si sa

rodeasca.

Dar fratii nu 1si mai aminteau de nici un tiran, si spuneau ca ogorul a fost

dintotdeauna sterp, ca ei de fapt nu au nevoie de apa.

strang surcele si vreascuri, a spus unul dintre frati. Aprind un foc langa care vin

calatorii s se incdlzeascd. M3 plitesc. imi ajunge si-mi duc zilele.

-Daca am aduce apa aici, s-ar revarsa peste iazul in care imi tine pestii colorati.

Negustorii se opresc uneori sa se uite la ei si Imi dau ceva maruntis.

lar ceilalti I-au intrebat daca e sigur ca apa ar fi buna pentru acel pamant.

Fratele cel mare a tot incercat sa-i imboldeasca, numai ca ei au spus ca mai bine

stau sa-i astepte pe negustori. Cel mare s-a tot straduit sa spuna ca negustorii

nu vor mai trece pe acolo, deoarece chiar el li trimisese. Nu I-au crezut. Au

vorbit si au tot vorbit fara nici un folos. S-a ivit un alt tiran, mai rdu decat cel

dintai. A vazut stavilarul aproape distrus si s-a gandit sa-I dreaga. Tiranul s-a

dovedit mult mai lacom si a pus stapanire si pe ogor, si pe frati, care au ajuns

sa-i fie sclavi.

Pusi Tn lanturi si biciuiti, nu conteneau sa se certe.
Intrebari de reflectie si Cum vi s-a parut atitudinea fratelui mai mare?
evaluare Dar cea a fratilor mai mici?

Ce putem invata din aceasta poveste?
Puteti da exemple din viata reala de cazuri asemanatoare?
Cum s-au solutionat?

Sugestii pentru follow up
Referinte sursa povestii — poveste sudista
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Tematici acoperite cetatenie
Valori promovate (incredere, | responsabilitate, modestie
curaj, integritate, etc)
Timp necesar peste 15 minute
Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sareflecteze asupra propriilor limite;

e sa manifeste o atitudine de respect fata de ceea ce au;
Descrierea povestirii Un fermier s-a dus la rabin si s-a plans: “Nu mai suport sa stau acasa. Am cinci
copilasi care se bat si plang intruna, si nevasta mea ma cearta toata ziua. E asa
de sumbru in casa noastra, ce pot sa fac?” Rabinul a spus: “la-ti gdinile in casa.”
Fermierul a facut precum i s-a spus, dar a doua zi a mers la rabin si i-a spus: “E si
mai rau. Gainile sunt asa de murdare si zboara prin toata casa noastra sumbra,
ce sa fac?” Rabinul i-a spus: “la-ti oaia Tn casd.” Fermierul a facut precumi s-a
spus. in urmatoarea zi a mers din nou la rabin si i-a spus: “E si mai rdu. Oaia
behaie toatd noaptea si nu pot sa dorm, si lasa peste tot par. Ce ar trebui sa
fac?” Rabinul i-a spus: “la-ti capra in casa.” Fermierul a facut precum i s-a spus,
si in urmatoarea zi i-a spus rabinului: “E tot si mai rau. Capra miroase oribil si se
bate cu oaia, ce ar trebui sa fac?” Rabinul i-a raspuns: “Scoate-ti gdinile, oaia si
capra afard din casa din nou.” Fermierul a facut precum i s-a spus si in
urmatoarea zi a venit cu recunostinta la rabin si i-a spus: “Acasa e ca-n al
noudlea cer.”

intrebéri de reflectie si Ce s-a intamplat in povestirea noastra?
evaluare V-ati aflat vreodata sau cunoasteti pe cineva care s-a aflat in situatia
fermierului?

Cum v-ati simtit?

Ce intelegeti din sugestiile rabinului?

Ce concluzii puteti trage?

Ce sfat v-ati da sau ati da unei persoane aflate intr-o situatie asemanatoare?

Sugestii pentru follow up
Referinte Dietrich Fischer Academic Director, European University Center for Peace
Studies, Austria
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Tematici acoperite cetatenie, nondiscriminare, violenta

Valori promovate (incredere, | Integritate, respect, responsabilitate, compasiune, participare

curaj, integritate, etc)

Timp necesar Peste 20 minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sdidentifice repercusiunile unui comportament impulsiv;

e 53 analizeze efectele valorilor precum integritatea, compasiunea si
efectele pe care le pot avea la nivel social;

Descrierea povestirii Amy Biehl era o tanara absolventa a colegiului Princeton, care s-a dus la

Capetown, n Africa de Sud, in 1992 ca lucrator voluntar la o organizatie non-

guvernamentald care lupta impotriva regimului de apartheid. intr-o seara, ea a

luat o colegd de culoare cu masina ca s3 o duca acasa. intamplator, tocmai se

desfasura o intalnire a membrilor tineri ai Congresului Pan-african si tinerii erau

infierbantati si nervosi pe minoritatea alba care ii oprima de atata vreme. Einu

simteau ca noua democratie le va indeplini asteptarile. Dupa ce Amy a lasat-o

pe colega ei, a vazut un grup de barbati de culoare care se apropia de ea si s-a

gandit ca este n pericol. A parasit masina si a alergat spre prietenaeicasao

apere. Insa multimea era plind de manie fat3 de albi si a atacat-o. A murit de

ranile cauzate de atacatori.

Toti sud-africanii, mai ales comunitatea de culoare, au fost socati, maniosi si

rusinati de faptul ca o persoana atat de buna fusese ucisa. Trei tineri, cu varste

intre 19-22 ani, au fost arestati, acuzati de crima si condamnati la inchisoare pe

viata. Acestia au cerut sa fie gratiati de catre Comisia de Adevar si Reconciliere.

Parintii lui Amy au venit sa participe la audierea publica, la care tinerii au

povestit ce s-a Intdmplat si si-au exprimat regretul sincer fata de cele

intamplate.

Dupa ce parintii lui Amy au aflat contextul in care s-a intdmplat crima, au spus

€a nu au niciun resentiment fata de tineri si ca ii iarta pe toti trei. Daca Comisia

urma sa decida sa le acorde amnistie, ei vor respecta acea decizie. Declaratia

generoasa a fost reluata de multe ori la televiziunea nationala ca un exemplu de

reconciliere. Cei trei tineri au fost gratiati.

Parintii lui Amy, care nu avusesera nimic de-a face cu apartheid-ul, au mers

chiar mai departe. Au initiat un fond care sa sprijine munca cu acei tineri care

au fost implicati in violenta in timpul regimului apartheid, pentru a continua

munca inceputa de fiica lor. Acest gest marinimos a avut un efect pozitiv asupra

intregii natiuni.

intrebari de reflectie si Despre ce este vorba in povestirea de astazi?

evaluare Ce v-a atras atentia din ce s-a intamplat in prima parte a povestirii? (pana in

momentul arestarii tinerilor)

Ati fost surprinsi ca au reactionat astfel? De ce?

Ce credeti despre participarea parintilor lui Amy la proces si declaratia lor?

Credeti ca este un comportament de urmat? De ce?

Ce putem invata din aceasta povestire?

Sugestii pentru follow up
Referinte Dietrich Fischer Academic Director, European University Center for Peace
Studies, Austria
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Tematici acoperite cetatenie
Valori promovate (incredere, | integritate, responsabilitate, intelepciune, incredere
curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 20 minute
Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sa reflecteze asupra utilizarii propriilor calitati in rezolvarea sarcinilor;
Descrierea povestirii Cei trei feciori stateau la masa ascultandu-I pe print: “Tatal meu, regele, va da

mana surorii mele aceluia dintre voi care va dovedi ca merita”. Printesa facu o
pauza lasandu-i pe cei 3 sa primeasca vestea. Cei 3 aveau multe in comun. Erau
cei mai puternici din regat si fiecare din ei dorea sa se casatoreasca cu fata
regelui. Regele le-a facut promisiunea ca le va da o sansa - un test prin care il va
alege pe cel care o merita. Si acum venise timpul. “Testul va fi o calatorie”
explica acesta “o calatorie la castelul regal, dar prin Hemlock”.

“Prin padure?” intreba unul dintre cei 3 voinici.

“Da, prin padure” raspunse acesta.

Dupa care se facu liniste si cei trei cazura pe ganduri, fiindu-le frica. Stiau
despre pericolul din Hemlock, un loc intunecat si inspaimantator. Erau locuri in
care copacii erau atat de desi incat lumina nu ajungea la pamant niciodata. Era
locul unde traiau Hopenots - cei fara speranta - niste creaturi mici cu ochii
galbeni. Acestia nu erau puternici, dar erau isteti si foarte multi. Unii oameni
credeau ca sunt turisti care s-au pierdut si intunericul i-a transformat n aceste
creaturi. Dar nimeni nu stia adevarul.

“Vom calatori singuri?” a intrebat Carlise - era o intrebare ciudata venita de la
unul dintre cei 3 voinici. Sabia lui dura era cunoscuta Tn tot regatul. Dar chiar si
acest soldat de otel stia ca era periculos de mers singur prin padure.

“Fiecare din voi poate alege pe cineva cu care sa mearga”.

“Dar padurea este intunecata. Copacii fac cerul sa fie negru. Cum vom gasi
castelul?” intreba Alon. El nu era la fel de puternic ca si Carlisle, dar era mult
mai rapid. Era faimos pentru rapiditatea lui. Alon fi Idsa in urma pe inamicii
confuzi scapand de ei catarandu-se pe ziduri si ascunzandu-se sub copaci. Dar
rapiditatea lui nu avea nici o valoare daca nu avea directie. Alon intreba “Cum
putem gasi calea?”

Printul dadu din cap si scoase din sac un fluier de os “Sunt numai doua la fel”
explica el. Acesta, iar celalalt fluier este Tn posesia regelui.” A inceput sa cante
un cantec linistit. Niciodata in viata lor cei trei voinici nu mai auzisera asemenea
muzica. “Fluierul tatalui meu canta acelasi cantec. Cantecul lui te va ghida la
castel.”

“Cum se poate asa ceva?” intreba Alon.

“De trei ori pe zi regele va canta de pe zidul castelului. Dimineata devreme, la
pranz si seara. Voi trebuie sa il ascultati. Daca urmariti acest cantec va va ghida
spre castel.”

“Mai este un singur fluier ca acesta?”

“Nu, numai unul.”

“Si tu si tatal tau veti canta acelasi cantec”

“Da”

Cel care a intreba era Cassidon. El era faimos pentru atentia lui. El vedea tot ce
le lipsea altora. Stia casa trecatorului dupa pamantul de pe bocanci, stia
adevarul povestii din ochii celui care o spunea, putea spune numarul soldatilor
care mergeau dupa cat de mult se agitau pasarile deasupra lor. Carlise si Alon
se intrebau de ce a intrebat Cassidon despre fluiere. Nu va mai fi mult pana fsi
vor da seama “la in considerare pericolul si alege-ti cu grija tovarasul de drum”
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i-a atentionat printul. Zis si ficut. In dimineata urmatoare cei trei si-au luat caii
si au intrat in Hemlock. Pentru oamenii de la castel zilele de asteptare treceau
incet. Toti stiau despre testul celor trei voinici si toti se intrebau care va cuceri
mana printesei. De trei ori pe zi, regele canta din fluier si sunetul se auzea prin
padure. De trei ori pe zi oamenii se opreau din lucru si ascultau cantecul. Dupa
zile si nenumarate cantece, paznicul a vazut doua umbre ghemuite la marginea
padurii. Nimeni nu putea sa spuna cine erau, erau prea departe de castel. Nu
aveau cai, arme sau armura.

“Grabiti-va” a ordonat regele” aduceti-i Tnauntru. Acordati-le ajutor medical si
dati-le de mancare, dar sa nu spuneti nimanui cine sunt. imbracati-i ca pe printi
si le vom vedea fata deseara la petrecere.” Le-a spus curtenilor sa opreasca
lucrul si s3 se pregiteasca de petrecere. In acea seara toats lumea era fericita.
La fiecare masa oamenii incercau sa ghiceasca cine sunt cei doi care au
supravietuit prin padurea Hemlock. A venit momentul mult asteptat al
castigatorului. La un semnal al regelui s-a facut liniste si a inceput sa cante un
flaut. Curtenii s-au intors sa vada cine intra. Multi au crezut ca va fi Carlise cel
mai puternic, altii au crezut ca va fii Alon. Nu era nici unul; cel care
supravietuise a fost Cassidon, cel mai intelept dintre ei. Mergea repede urmand
sunetul fluierului pentru ultima data si a facut o plecaciune in fata regelui .
“Spune-ne despre calatorie” a fost intrebat pentru ca oamenii vroiau sa afle.
“Hopenots au fost smecheri,” a spus Cassidon. “Au atacat dar noi ne-am aparat,
ne-au luat caii, dar am continuat. Dar ceea ce aproape ne-a distrus a fost ceva
mai rau.”

“Ce a fost?” aintrebat printesa.

“Au incercat sa imite.”

“Sa imite?” a Intrebat regele.

“Da, Maria Ta. Au imitat. De fiecare data cand cantecul fluierului tau intra in
padure, o suta de alte fluiere incepeau sa cante. Se auzea muzica din toate
directiile. Nu stiu ce s-a intamplat cu Carlisle si Alon, dar stiu ca puterea si viteza
nu te ajuta sa auzi."

Regele a intrebat ceea ce toata lumea vroia sa intrebe “Dar tu cum ai putut sa
auzi cantecul?”

“Am ales cel mai bun insotitor” a raspuns in timp ce intra tovarasul lui de drum.
Oamenii au Tnceput sa vorbeasca. Alesese printul, in mainile caruia se afla
fluierul. “Am stiut ca numai unul singur poate canta la fel ca tine” explica
Cassidon. “Asa c& |-am luat pe el s3 cl3toreascd cu mine. In timpul cil3toriei a
cantat. Am fnvatat cantecul tau asa de bine incat din o mie de fluiere false am
incercat sa 1l ascult pe al tau. Am Tnvatat cantecul tau si l-am urmat”.

Intrebari de reflectie si Ce s-a intamplat in aceasta povestire? La ce v-ati gandit cand ati ascultat sarcina
evaluare data de rege? Cine v-ati fi asteptat sa indeplineasca sarcina? Cum credeti ca a
indeplinit sarcina Cassidon? Ce competente credeti ca a folosit? Ce calitati
aveau ceilalti pretendenti? Ce concluzii puteti trage? Ce v-a placut cel mai mult
din aceasta povestire? Daca ar fi sa creati un motto pe baza acestei povestiri,
care ar fiacela?

Sugestii pentru follow up

Referinte Autor: Max Lucado
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Tematici acoperite

leadership

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

incredere, curaj

Timp necesar

15 minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sa enumere beneficiile perseverentei si motivatiei in obtinerea
rezultatele dorite;

Descrierea povestirii

Un medic s-a dus la un instructor de karate si i-a spus:

- Toata viata am visat sa obtin centura neagra la karate. Cat timp mi-ar lua sa
ma pregatesc?

- Va trebui sa te antrenezi o ora in fiecare zi, timp de patru ani, i-a spus
instructorul.

Medicul a raspuns:

- Ma gandesc ca nici nu doresc asa de mult centura neagra...

Nu peste multa vreme un tanar cu o malformatie a venit la instructorul de
karate si I-a intrebat cat timp i-ar lua sa se pregateasca sa obtina centura
neagra. Deoarece era diform, instructorul i-a spus:

- Cinci ani de zile, in care sa exersezi cate doua ore, in fiecare zi.

Baiatul a raspuns:

- Atunci vreau sa incep chiar acum!

Azi, acest baiat are centura neagra si isi poate Tnvinge in lupta si propriul
instructor.

Ceea ce realizam depinde foarte mult de cat de mult ne dorim acel lucru.

Intrebari de reflectie si
evaluare

Ce ati observat in aceasta povestire?

Care a fost diferenta intre cele 2 persoane care au mers la instructor?

Ce parere aveti despre a munci constant pentru a obtine un lucru mult dorit?
Ati face acest lucru?

Care a fost ultimul lucru pentru care a trebuit sa munciti/sa invatati mai mult
pentru a-1 obtine?

Ce v-a motivat? Ce v-a facut sa mergeti pana la capat?

Ati repeta experienta?

Ce ati face diferit fata de ultima data?

Sugestii pentru follow up

Referinte

Dietrich Fischer Academic Director, European University Center for Peace
Studies, Austria
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Tematici acoperite cetatenie
Valori promovate (incredere, | integritate, participare
curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 15 minute
Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sa constientizeze responsabilitatea propriilor atitudini;
Descrierea povestirii ntr-o zi regele a trecut pe langa coliba unui cersetor. Vazand aceasta,

cersetorul nu Tsi mai incapea in piele de bucurie, dar nu era din cauza ca isi va
putea vedea regele, ci pentru ca stia ca regele era o persoana foarte darnica cu
cei saraci.

Trasura regelui trecea, iar langa trasura era un om care cersea orez pentru
mancare. Omul nostru a tasnit in strada si I-a impins la o parte pe cel cu orezul
si a inceput sa se inchine la cei din familia regala. Trasura s-a oprit, iar regele s-a
adresat cersetorului. "Cine esti tu?” a intrebat regele.

,Unul dintre cei mai nenorocosi subiecti ai tai, marite rege!” spuse cersetorul.
Saracia este pretutindeni cu mine si ma urmareste ca un caine. Nu am mancat
nimic de ieri dupa amiaza!". ”Nu ai nimic altceva pentru regele tau decat
vaicareli?” a intrebat conducatorul intinzand mana catre acesta. "Da-mi ceva !"
spuse regele.

Cersetorul uimit peste masura, a luat cinci boabe de orez din bolul sau si le-a
pus n palma regelui. Regele lua boabele si isi continua drumul. Cersetorul a
ramas foarte dezamagit si furios. A inceput sa injure si sa blesteme gandindu-se
la cele intdmplate. Dupa ce si-a mai stapanit furia a plecat catre coliba sa.
Seara, cand s-a intors acasa a gasit un sac de orez pe podea. ,Un suflet generos
[-a lasat aici” s-a gandit cersetorul si a luat o mana plina de orez din sac. Spre
mirarea sa a vazut o moneda de aur intre boabele de orez. Vazand aceasta a
realizat ca orezul este de la rege si a Tnceput sa scormoneasca prin sacul de orez
dupa alte monede. A gasit cinci monede de aur in total si a oftat, ,Nu regele a
fost cel zgarcit, ci eu! Daca 1i dadeam tot bolul de orez acum eram un om

bogat!”
intrebéri de reflectie si Credeti ca cersetorul a procedat gresit? Argumentati
evaluare Credeti ca regele (imparatul) a procedat corect?

Ce voia sa-i arate imparatul cersetorului?
Este usor sa daruiesti atunci cand ai putin?
Care este lucrul la care nu ati renunta?

Ce credeti despre: ,Daruieste si vei primi”?

Sugestii pentru follow up
Referinte
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Tematici acoperite

leadership

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

responsabilitate, participare

Timp necesar

15 minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e saexplice importanta experientei personale in luarea deciziilor;

Descrierea povestirii

Un tanar, care tocmai a fost ales in functia de presedinte al unei banci, intra in
biroul fostului presedinte si-l intreaba:

- Domnule, as vrea sa va cer un sfat. Cum as putea sa ajung sa am succesul pe
care l-ati avut dumneavoastra?

Omul mai n varsta a ridicat privirea din hartiile pe care le avea in fata, se uita la
tanar si i spuse:

- Doua cuvinte: decizii corecte!

Tanarul i-a multumit presedintelui bancii care pardasea acum functia si a plecat
din biroul acestuia. Dar apoi s-a intors, a ciocanit la usa si a spus din nou:

- lertati-ma ca va deranjez din nou, dar cum stie cineva ca ia decizii corecte?
Presedintele bancii a asteptat o clipa Tnhainte sa-i raspunda, apoi, intorcandu-se
la munca lui, i-a spus:

- Experienta!

Tanarul saluta si dadu sa plece. Dar inainte sa ajunga la usa, se opri si se
intoarse.

- Da, ce mai e? spuse omul in varsta, punand pe birou hartiile pe care le tinea in
mana.

- Pai, cum fac s@ am experienta necesara?

- Doua cuvinte, raspunse celalalt, decizii gresite!

intrebéri de reflectie si
evaluare

Despre ce credeti ca este vorba in aceasta povestire?

Ce parere aveti despre sfatul dat tanarului?

Credeti ca este realist?

Putem conduce un grup de oameni fara sa avem niciun fel de experienta?
Care sunt calitatile unui bun conducator?

Credeti ca acestea se pot dezvolta in timp sau doar te nasti cu ele?

Ce ati Tnvatat din aceasta povestire si vreti sa aplicati mai departe?

Sugestii pentru follow up

Referinte

Autor: Tim Hansel-Holy Sweat
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Tematici acoperite

cetatenie

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

integritate, responsabilitate, participare

Timp necesar

peste 15 minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sa defineasca educatia si rolul ei in combaterea bolilor fizice si sociale;
e sd explice importanta educatiei structurate;

Descrierea povestirii

Cand medicul francez Louis Pasteur s-a uitat intr-un microscop si a descoperit
microbii care cauzeaza febra tifoida, dizenterie si holera, a inceput o campanie
de educare a oamenilor pentru a evita aceste boli prin igiena personal3,
spalarea mainilor Thainte de a manca si fierberea alimentelor perisabile pentru
a omori bacteriile. Nu asteptam cu copiii nostri nici pana incep sa vorbeasca, ci
fi iTnvatam sa nu culeaga de pe jos lucruri murdare si sa nu le puna in gura,
pentru ca le-ar putea cauza boli. Copiii se obisnuiesc cu asta atat de mult incat
devine o a doua natura pentru ei.

ntr-o discutie despre abuz de droguri, in timpul presedintelui Reagan, William
Bennett, a spus odata: "Nu cred in educatie. Oamenii care consuma droguri stiu
foarte bine ca acestea le fac rau si totusi le consuma. Doar politia si Tnchisorile
ne pot ajuta sa controlam aceasta situatie."

Prin ,,educatie" probabil ca se gdndea la documentare de o ora despre
problemele legate de droguri, care de obicei sunt aratate prin licee. Daca ar fi
asteptat pana la liceu sa 1i invete pe copii sa se spele pe maini inainte de a
manca, asta ar fi avut putin efect.

Deoarece conflictele violente sunt la fel de periculoase ca si bolile infectioase,
este timpul sa 1i invatam pe copii si despre ,igiena conflictului” care fi va ajuta
sa faca fata situatiei diversitatii fara sa piarda un picior sau o mana. Pentru a fi
eficient, este important sa se inceapa la o varsta foarte mica, la fel ca si cu
igiena personala.

Intrebari de reflectie si
evaluare

Ce parere aveti despre declaratia lui William Bennett?
Cine ar trebui oferi o educatie despre "igiena conflictului”?
De la ce varsta ar trebui inceputa?

Cum credeti ca ar putea fi pusa in practica?

Considerati ca puteti face ceva in acest sens?

Care sunt lectiile cheie din aceasta povestire?

Sugestii pentru follow up

Referinte

Dietrich Fischer Academic Director, European University Center for Peace
Studies, Austria
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Tematici acoperite leadership, cetatenie

Valori promovate (incredere, | integritate, incredere, responsabilitate, curaj, participare

curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 15 minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sadreflecteze asupra responsabilitatii propriilor actiuni;

e sd explice modul in care actiunile mici, la nivel individual, pot avea
efecte notabile, la nivel de societate;

Descrierea povestirii Randy Kehler, cel ce a devenit mai tarziu coordonator national al miscarii

Nuclear Freeze din Statele Unite, a fost recrutat in armata la inceputul anilor

70 pentru a lupta Tn Vietnam. Ca multi altii, a refuzat sa plece si a fost

condamnat la inchisoare. Dar, spre deosebire de multi altii, a facut un tur al

Statelor Unite tinand discursuri Tn campusuri universitare, in biserici si in

organizatii pentru pace. El nu stia daca acest lucru va avea vreun efect, dar

constiinta I-a Tndemnat sa incerce sa faca tot ce era posibil.

n public s-a aflat la un moment dat si Daniel Ellsberg, analist la Pentagon si co-

autor la “Dosarele Pentagonului”, istoria secreta a razboiului din Vietnam. El era

din ce Tn ce mai dezamagit de modul in care Statele Unite luptau acest razboi si

incepuse sa-si puna la indoiala teoriile anterioare. Dar el a declarat ca doar

atunci cand |-a auzit vorbind pe Randy Kehler s-a hotarat sa faca ceva. Vazuse

un tanar in stare sa mearga la inchisoare pentru convingerea ca razboiul este

imoral. Asa ca Ellsberg a facut in secret patru copii ale raportului de 7000 de

pagani si le-a pus anonime in cutiile postale ale celor mai importante ziare

nationale - Washington Post, New York Times si altele, care au inceput sa

publice raportul. Presedintele Nixon le-a cerut sistarea publicarii acestuia, dar

Curta Suprema a Statelor Unite a decis ca acea restrictie ar contraveni primului

amendament al Constitutiei Statelor Unite ce garanteaza libertatea de expresie.

Cand oamenii au citit ca au fost inselati atata timp de propriul lor guvern, si ca

Statele Unite nu castigau razboiul, foarte multi au inceput sa se opuna. Acest

fapt I-a fortat pe presedintele Nixon sa retraga armata din Vietnam in 1973, ca

dupa doi ani, Tn 1975, razboiul sa se incheie.

La momentul potrivit, un fulg de zapada in plus poate rupe o ramura dintr-un

copac. Chiar daca eforturile noastre nu au un rezultat imediat, orice facem,

simplificam lucrurile pentru cei ce vor sa ne ducd munca mai departe.

intrebari de reflectie si Ce s-a intamplat in aceasta povestire?

evaluare Ce v-a atras atentia in mod deosebit?

Ce |-a motivat pe Daniel Ellsberg sa puna raportul in cutiile postale ale ziarelor?

Considerati ca a procedat corect? De ce?

Ce s-a intamplat in urma publicarii raportului?

V-ati gandit ca actiunile voastre ar putea influenta actiunile altor persoane?

Ce vreti sa luati din acest exercitiu pentru a-I transpune n viata de zi cu zi?

Sugestii pentru follow up
Referinte Dietrich Fischer Academic Director, European University Center for Peace
Studies, Austria
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Tematici acoperite cetatenie

Valori promovate (incredere, | responsabilitate
curaj, integritate, etc)
Timp necesar peste 10 minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sadiferentieze intre cauze/efecte ale unei probleme;

e sa priveasca la cauzele unei probleme atunci cand cauta rezolvarea ei;
Descrierea povestirii Un barbat a vazut o persoana thecandu-se intr-un rau si a sarit in apa sa o
salveze. In ziua urmatoare, o altd persoan3 a fost luatd de curenti si incd o dat3,
curajosul trecator, a plonjat in apele raului pentru a salva victima care se zbatea
disperat. In urméatoarea zi, erau trei persoane in prag de a se fneca in rau. Si de
aceasta data trecatorul a trebuit sa ceara ajutor pentru a salva oamenii aflati in
pericol. In ziua urmatoare erau zece persoane care trebuiau salvate, si multi
dintre localnici au trebuit sa se alature echipelor de salvare.

n curand raul era plin de persoane care erau in pericol de a se ineca, si tot
orasul a lucrat neincetat la salvarea lor. In final, cineva a spus: “Ar trebui sa
mergem in susul raului sa vedem de unde vin acesti oameni care sunt in prag de
a se Tneca.” Dar altii au raspuns: “Nu putem - suntem mult prea ocupati

salvand vieti aici, in josul raului.”

Intrebari de reflectie si Despre ce este vorba in povestire?
evaluare Ce solutie au gasit oamenii cand tot mai multe persoane erau in pericol de
nec?

De ce cineva a propus sa se mearga in susul raului?

De ce ar fi mai bine sa se mearga in susul raului?

Cu ce situatie din viata reala seamana aceasta?

Ce credeti ca semnifica susul raului?

Cum am putea noi ca membrii IMPACT sa mergem ,,in susul raului” sa
rezolvam problemele comunitatii?

Sugestii pentru follow up
Referinte -
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Tematici acoperite cetatenie activa
Valori promovate (incredere, | integritate, incredere, respect, compasiune
curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 15 minute
Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sa explice pe care il joaca imaginea de sine in dezvoltarea respectului
de sine;

e sa manifeste deschidere pentru aprecierea celor din jur si a calitatilor
pe care acestia le poseda;
Descrierea povestirii O profesoara din New York se hotari sa le ofere un semn de pretuire elevilor din
ultimul an spunand fiecaruia in parte cat de importanti sunt. Folosind o metoda
dezvoltata de Helice Bridges, i-a chemat pe toti in fata clasei unul cate unul; i-a
spus mai intai fiecaruia ce inseamna pentru clasa si pentru ea, apoi le-a daruit
cate o panglicd pe care scria ,CEEA CE SUNT EU INSEAMNA CEVA”. Dup4 aceea,
profesoara a hotarat sa faca un studiu de clasa pentru a vedea ce fel de impact
are aprecierea asupra unei comunitati. I-a dat fiecarui student alte 3 panglici si
apoi i-a instruit sa mearga si sa faca si ei aceeasi ceremonie de recunoastere.
Trebuia sa urmareasca rezultatele, sa vada cine pe cine respecta, si sa le
prezinte dupa o saptamana. Unul dintre baietii din clasa s-a dus la tanarul
vicepresedinte al unei companii din apropiere si i-a daruit una din panglici
pentru ca il ajutase 1n planificarea carierei sale si i-a prins funda de camasa.
Apoi i-a dat si celelalte 2 panglici si i-a spus: “Facem un studiu la scoala despre
apreciere si am dori ca dumneavoastra sa gasiti pe cineva pe care sa-l apreciati
si sa-i dati panglica albastra, apoi sa i-o dati si pe cea care a mai ramas, pentru
ca el, larandul lui, sa poatd onora pe altcineva®. Va rog sa imi povestiti apoi ce
s-a iIntdmplat. Mai tarziu, vicepresedintele intra in biroul sefului sau, care era
cunoscut ca un tip ursuz. L-a rugat sa ia loc si i-a spus ce mult il admira pentru
ca este un adevarat geniu. Seful ramase pur si simplu uimit. Atunci
vicepresedintele il intreba daca nu ar vrea sa accepte panglica in semn de
pretuire si sa si-o prinda de haina. Seful cel uimit spuse: “Sigur ca da!”.
Vicepresedintele lua panglica albastra si o prinse pe haina sefului sau chiar in
dreptul inimii. Dandu-i si cealaltd panglica, 1i spuse: “Nu ati vrea sa imi faceti o
favoare? Va deranjeaza daca luati si cealalta panglica pentru a o darui cuiva pe
care il pretuiti? Tanarul care mi-a dat aceste panglici face un studiu la scoala si
ar vrea ca noi sa facem aceasta ceremonie de recunoastere, sa observam cum fi
influenteazd pe oameni“. In aceea noapte, seful merse acas3 la fiul lui de 14 ani
si se asezad langa el. Spuse: “Astazi mi s-a intamplat un lucru extraordinar. Ma
aflam in biroul meu si unul dintre angajatii mei a venit si mi-a spus ca ma
admira; apoi mi-a dat o funda albastra pentru faptul ca sunt un geniu creator.
Inchipuie-ti: crede ¢ sunt un geniu creator! Apoi mi-a prins in piept aceasts
fund3 albastra pe care scrie “CEEA CE SUNT EU INSEAMNA CEVA” si mi-a mai
dat Tncd o panglicd pentru a o dirui unei persoane pe care o apreciez. In timp ce
veneam cu masina spre casa ma tot intrebam cui sa ii ofer acest semn de
recunoastere si m-am gandit la tine. Vreau sa accepti semnul meu de pretuire.
Zilele mele sunt atat de zbuciumate incat atunci cand ajung acasa nu prea fti
acord atentie prea mare. Cateodata tip la tine pentru ca nu iei note prea mari la
scoala si pentru ca dormitorul tau arata ca un camp de batalie, dar nu stiu cum,
in seara asta, mi-am dorit sa stau langa tine aici si sa iti spun ce mult te iubesc si
ce mult Tnsemni tu pentru mine. In afard de mama ta, tu esti cea mai
importanta fiinta pentru mine, esti viata mea. Esti un copil minunat si te iubesc!
Pustiul uimit incepu sa planga in hohote si nu se mai putea opri. Tremura din
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toate incheieturile. Se uita in sus la tatal sau si ii spuse printre lacrimi: “ma
pregateam sa plec de acasd maine, tata, pentru ca eu credeam ca nu ma
iubesti. Acum nu mai e nevoie sa fac asta.”

intrebéri de reflectie si
evaluare

Ce s-a intamplat in povestire?

Care sunt reactiile si sentimentele voastre n legatura cu povestea?
Ce puteti sa Tnvatati din aceasta situatie?

Ce s-a intamplat de fapt?

Ati avut vreodata experiente similare?

Ce concluzie putem sa tragem?

Ce ati invatat fiecare despre voi insiva din aceasta poveste?

Ce veti pune n practica si cum veti pune in practica cele invatate?

Sugestii pentru follow up

Referinte

sursa povestirii - Helice Briges

184



Tematici acoperite

Valori promovate (incredere, | incredere, respect, compasiune, libertate

curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 15 minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e saidentifice rolul creativitatii in dezvoltarea personala ;

e sd explice modul in care poate fi stimulata libera exprimare a
creativitatii;

Descrierea povestirii Odata un baietel s-a dus la scoala. Era un baietel chiar foarte mic, iar scoala lui

era chiar foarte mare. Dar cand baietelul vazu ca se poate intra in clasa lui

direct pe usa de afara fu foarte fericit si scoala nu mai paru atat de mare.

ntr-o dimineatd, cand béietelul se afla la scoald de ceva vreme, invititoarea a

zis: “Astdzi o sd facem un desen” <Bine! >, se gandi baietelul. li placea foarte

mult sa deseneze. Putea sa faca multe lucruri: lei, tigrii, pui si vaci, trenuri si

barci, asa ca scoase creioanele colorate si incepu sa deseneze. Dar invatatoarea

spuse: “Asteptati! inca nu puteti s incepeti” si asteptd pana cand toti erau

pregatiti. “Acum”, spuse nvatatoarea, “O sa desenam niste flori”. “Bun!”, se

gandi baietelul, lui ii placea sa deseneze flori. Asa ca incepu sa deseneze flori

frumoase cu creioanele roz, albastru si portocaliu. Dar invatatoarea spuse

“Asteptati! Si o sa va arat cum!” si desena o floare pe tabla. Era o floare rosie cu

tulpina verde. “Gata”, spuse Tnvatatoarea. “Acum puteti incepe”. Baietelul se

uitd la floarea invitatoarei, apoi la floarea sa. li pldcea mai mult a lui. Dar nu

spuse nimanui. Intoarse foaia pe partea cealaltd si facu o floare ca a

invatatoarei. Era rosie cu tulpina verde. Foarte curand, baietelul invata sa

astepte, si sa priveasca si sa faca lucrurile ca ale invatatoarei lui. Nu mai facu

nimic asa cum 1i placea lui. Apoi se Intdampla ca familia lui se muta in alta casa,

intr-un alt oras, iar baietelul trebui sa mearga la alta scoala. Scoala asta era mai

mare decat cealalta si in clasa lui nu mai intra direct de afara. Si strabatea un

hol lung sa ajunga la clasa lui. Chiar in prima zi profesoara spuse: “Astazi o sa

facem un desen”, “Bine”, se gandi baietelul si astepta ca invatatoarea sa-i spuna

ce sa faca, dar invatatoarea nu-i spuse ce sa faca. Se plimba incet printre elevi.

Cand ajunse langa el fi spuse, “Nu vrei sa faci un desen?” “Ba da”, spuse

baietelul. “Ce o sa desendam?”. “Nu stiu pana nu o sa-l faceti”, spuse

fnvatatoarea. “Cum sa-l fac?” intreba baietelul. “Oricum fti place tie”, spuse

invdtatoarea. “Si cu orice culoare vreau?” intreba baietelul. “Cu orice culoare”

spuse invatatoarea. “Daca toata lumea ar face acelasi desen si ar folosi aceeasi

culoare, cum as mai sti cine I-a facut si cui si apartine?”. “Nu stiu” spuse

baietelul. Si incepu sd deseneze flori rosii, portocalii si albastre. i plicea noua

lui scoald, chiar daca nu intra in clasa direct de afara.

intrebari de reflectie si Ce s-a intamplat?

evaluare Care sunt parerile voastre Tn legdtura cu povestea?

Care invatatoare a stimulat creativitatea baietelului? De ce credeti asta?

Ce puteti sa invatati din aceasta situatie?

Ati avut vreodata experiente similare?

Ce concluzie putem sa tragem?

Ce ati invatat fiecare despre voi insiva din aceasta poveste?

Ce vei pune n practica si cum vei pune in practica cele invatate?

Sugestii pentru follow up Se recomanda ca povestioara sa fie citita de un participant la intalnire

Referinte -
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Tematici acoperite autocunoastere, dezvoltare personala
Valori promovate (incredere, | incredere, respect, compasiune
curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 15 minute
Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sdinteleaga faptul c3, indiferent de situatie, noi suntem aceiasi;
Descrierea povestirii Paul, cu o figura trista si abatuta, se intalni cu prietena lui Carla intr-o cofetarie,

la o cafea. Deprimat, incepu sa se descarce in fata ei, povestindu-i despre
numeroasele lui probleme, despre locul de munca, bani, prieteni, scopul lui in
viata si multe altele... Totul parea sa 1i mearga prost... La un moment dat, Carla
baga mana in geanta si scoase o bancnota nou-nouta de 200 de lei. I-o intinse
zambind:

- Vrei aceasta bancnota?

Paul, putin confugz, ii raspunse:

- Daca o vreau? Bineinteles, Carla... doar sunt 200 de lei! Cine i-ar refuza?!
Atunci Carla muta bancnota in mana stanga si o mototoli pana facu din ea un
mic ghemotoc. Aratandu-i ghemotocul lui Paul, il intreba din nou:

- Dar acum, mai vrei bancnota?

- Carla, nu stiu ce urmaresti, dar ghemotocul acela din mana ta valoreaza in
continuare un doua sute! Bineinteles ca vreau bancnota, chiar si asa, daca mi-o
dai. Carla desfacu ghemotocul, arunca bancnota sifonata pe jos si o calca cu
piciorul pana cand se murdari toata.

- Tot mai vrei bancnota?

- Asculta, Carla, tot nu inteleg unde vrei sa ajungi. Chiar si asa, calcata in
picioare si murdarita, este tot o bancnota de 200 de lei, si pana nu o rupi, isi
pastreaza valoarea...

- Paul, tu ai spus-o — o bancnota de 200 ramane o bancnota de 200! Ei bine,
trebuie sa stii ca indiferent ce se intampla cu tine, chiar daca uneori ceva

nu iese cum vrei tu, chiar daca viata te “indoaie” sau te face un mic ghemotoc,
tu continui sa fii la fel de important cum ai fost intotdeauna... Ceea ce trebuie
sa te intrebi este cat valorezi tu in realitate, nu cat de abatut esti la un moment
dat sau cat de deprimat din cauza unor situatii mai mult sau mai putin
trecatoare din viata ta. Paul ramase nemiscat, uitdndu-se la Carla fara sa zica un
cuvant, in timp ce cuvintele ei isi croiau drum spre mintea si inima lui. Carla
puse bancnota desfacuta pe masa, alaturi de ceasca lui Paul, iar cu un zambet
complice, Ti spuse:

- la milionul, e al tau! Pastreaza-l ca sa-ti amintesti de acest moment cand vei
cadea iar In butoi... dar trebuie sa-mi dai o bancnota noua... tot de 200, ca s-o0
pot folosi cu urméatorul prieten care are nevoie... Il pupd pe obraz si se indrept3
spre usa. Paul privi bancnota, zambi, o privi din nou si trezit parca la o noua
viata il strigd pe ospatar sa achite consumatia...

intrebéri de reflectie si Ce s-a intamplat? Care este pdrerea voastra in legatura cu povestea?

evaluare Ce reprezinta de fapt bancnota? Ce puteti sa invatati din aceasta situatie?

Ce incearca de fapt Carla sa-i explice prietenului ei? Ati avut vreodata
experiente similare? Ce concluzie putem sa tragem?

Ce ati invatat fiecare despre voi insiva din aceasta poveste?

Ce vei pune Tn practica si cum vei pune in practica cele Tnvatate?

Sugestii pentru follow up
Referinte -
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Tematici acoperite

cetatenie

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

incredere, respect, responsabilitate, participare

Timp necesar

peste 15 minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sa descrie modul in care atitudinea influenteaza perspectiva asupra
viitorului;
e sa-si asume responsabilitatea pentru propriile ganduri, cuvinte si
actiuni;

Descrierea povestirii

Foarte cunoscuta este atitudinea pe care au adoptat-o 3 zidari in legatura cu
munca lor. Este un exemplu clasic pe care il vom enunta si aici. La intrebarea
“Ce faci?” primul zidar a réspuns: “Pun caramizi”, al doilea “Castig 9 S pe ord”,
al treilea insa a replicat “construiesc cea mai frumoasa catedrala din lume”.
Povestea nu ne spune ce s-a intamplat cu acei zidari peste cativa ani. Dar

dumneavoastra ce credeti ca s-a intamplat? Primii 2 zidari au ramas doar zidari.

Lor le lipsea viziunea. Le lipsea respectul fata de propria slujba. Nu aveau nimic
care sa-i poarte mai departe spre succes. Dar puteti paria cu ochii inchisi ca
zidarul care s-a vazut construind catedrala impundatoare nu va ramane un
simplu zidar. A devenit maistru sau chiar arhitect. A progresat si a urcat pe
treptele ierarhice. De ce? Datorita modului sau de gandire. Modul de a aborda
problema slujbei spune multe despre cineva si despre capacitatea lui de a-si
asuma o responsabilitate mai mare pentru ca este o legatura foarte stransa
intre respectul pe care cineva il are fata de munca sa si performanta
inregistrata. Ca si in cazul infatisarii, modul in care va tratati slujba vorbeste
despre dumneavoastra sefilor, colegilor. In general angajatii se impart in 2
grupe, avand drept criteriu modul in care fsi privesc slujba. Cei din prima grupa
isi aleg ca subiect principal de discutie siguranta, concediile medicale, planurile
de pensii, un concediu mai mare, asigurarile sociale. Mai vorbesc despre
multimea de trasaturi neplacute ale slujbei, despre lucruri care le displac la
colegii lor, etc. Cei din aceasta grupa reprezinta 80% din angajati si isi concep
slujba ca pe un fel de rau necesar. Oamenii din a doua grupa privesc altfel ceea
ce fac. Pe eifi intereseaza viitorul. Doresc sugestii concrete in vederea
inregistrarii unui succes mai rapid, nu doresc decat o sansa. Ei aduc propuneri
pentru imbunatatirea lucrului. Toate recomandarile de avansari si maririle de
salariu sunt pentru oamenii din aceasta grupa. Aceasta este proba concreta a
faptului ca sunteti ceea ce credeti ca sunteti. Daca ganditi ca sunteti slab, ca nu
aveti ceea ce va trebuie, ca veti pierde, sunteti condamnati la mediocritate.
ncercati s& ganditi altfel: sunt important am toate calitdtile necesare, sunt cel
mai bun dintre cei mai buni, munca mea e foarte importanta. Ganditi astfel si
va veti indrepta direct spre succes. Aceasta este cheia. O atitudine pozitiva fata
de dumneavoastra. lar actiunile dumneavoastra sunt controlate doar de
ganduri.

Intrebari de reflectie si
evaluare

Povestirea se va citi pana la intrebarea "Dar dumneavoastra ce credeti ca s-a
intdmplat?”, dupa care va avea loc debriefingul. Dupa punerea intrebarilor de
debriefing se va citi si a doua parte a povestirii, pana la sfarsit, dupa care
debriefingul continua.

Despre ce este vorba in povestire? Voi ce credeti ca s-a intamplat cu cei trei
zidari peste ani de zile? Daca ar fi sa faceti portretul fiecarui zidar, care ar fi
acesta? Ce ii diferentiaza pe cei trei zidari unul de celdlalt? Voi ce fel de “zidar”
va vedeti in viitor? Care este meseria pe care ati vrea sa o urmati? Cum ar
trebui sa va pregatiti pentru meseria aceasta?
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Care credeti ca este elementul principal/valorile care va conduc in viata?
Ce te face ceea ce/cine esti?

Cum te vezi peste 10 ani?

Ce ai Tnvatat in urma acestei povestiri?

Cum vei folosi mai departe ce ai invatat?

Sugestii pentru follow up

Referinte
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Tematici acoperite dezvoltare personala

Valori promovate (incredere, | incredere, participare, curaj

curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 20 minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sd descrie cele doua tipuri atitudini prezentate in povestire si efectele
pe care le au in viat3;

e sa explice care este rolul riscului in dezvoltarea personal3;

Descrierea povestirii Doua seminte stateau una langa alta in pamantul fertil de primavara. Prima

zise: “Vreau sa cresc! Vreau sa-mi infig radacinile cat mai adanc in pamant si sa-

mi trimit spre lumina mugurii prin scoarta pamantului. Vreau sa-mi desfac

bobocii gingasi, semn ca primavara a venit... Vreau sa simt caldura soarelui pe

fata si binecuvantarea stropilor de roua dimineata pe petalele mele!” Si ea

crescu. Ce-a de-a doua spuse: “Mie mi-e frica. Daca imi trimit radacinile

dedesubtul meu, nu stiu ce voi intalni in intuneric. Daca imi fac loc prin

pamantul tare si razbesc la suprafata, pot sa-mi ranesc mugurii delicati. Si daca

ar fi sa-mi deschid bobocii, un copil poate sa ma smulga din pamant. Nu, e mai

bine pentru mine sa astept pana este mai sigur.” Si astepta. O gaina incepu intr-

o zi de primavara sa rascoleasca pamantul in cautare de ceva de mancare, gasi

samanta care astepta si o inghiti imediat.

intrebéri de reflectie si Ce s-a intamplat?

evaluare Care credeti ca este morala?

Ce puteti sa invatati din aceasta situatie?

Ati avut vreodata experiente similare?

Ce concluzie putem sa tragem?

Ce vei pune n practica si cum vei pune in practica cele Tnvatate?

Sugestii pentru follow up
Referinte -
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Tematici acoperite comunicare

Valori promovate (incredere, | incredere, munca in echipa

curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 15 minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sd diferentieze intre viziunea de ansamblu si viziunea partiald a unei
probleme/realitatii;

e sd constientizeze faptul ca singuri nu putem vedea in ansamblu si ca
impreunad, cu competente si talente diferite, putem sa avem o imagine
de ansamblu;

Descrierea povestirii Sa stii sa lucrezi cu cei de langa tine este o lectie foarte importanta. Cooperarea

ne ajutd sa ne croim un drum in viata. In India trdiau sase prieteni care erau toti

nevazatori. lar India este locul unde traieste unul dintre cele mai mari animale
salbatice: elefantul. Dar cei sase, fiind nevazatori, nu aveau de unde sa stie cum
aratd un elefant. Intr-o zi, cei sase stateau impreund si povesteau cand au auzit
un raget foarte puternic. “Cred ca este un elefant pe strada” spuse unul dintre
ei. “Este sansa noastra de a afla cum arata acest animal” spuse celalalt. Asa ca
au iesit in strada.

Primul nevazator a ajuns la elefant si ia atins urechea animalului. “Ah”, Tsi

spuse”, elefantul este un animal aspru si mare. Se aseamana cu un covor”. Cel

de-al doilea nevazator a pipait trompa animalului. “Acum inteleg”, s-a gandit
el”, elefantul este lung si rotund. Se aseamana cu un sarpe urias”. Cel de-al
treilea nevazator a atins piciorul elefantului. “Ei, n-as fi ghicit niciodata”, a spus,

“elefantul este Tnalt si tare, exact ca un copac”. Cel de-al patrulea nevazator a

atins o parte a elefantului. “Acum inteleg” s-a gandit el, “elefantul este mare si

fin, ca un perete”. Cel de-al cincilea nevazator a atins coltul elefantului.

“Elefantul este un animal tare si ascutit ca o lance” a decis acesta. Cel de-al

saselea nevazator a atins coada elefantului. “Ca sa vezi”, spuse el, “scoate

ragete destul de puternice, dar arata ca o franghie lunga si subtire”. Dupa
aceea, cei sase prieteni nevazatori s-au asezat din nou sa discute despre
elefant. “Este aspru si mare ca o carpetd” spuse primul. “Nu, este lung si rotund
ca un sarpe” spuse al doilea. “Glumesti” spuse cel de-al treilea, “este inalt si
tare ca un copac.” “Nu e adevarat” marai cel de-al patrulea “este mare si fin ca
un perete”, “Tare si ascutit ca o lance” tipa ce de-al cincilea. “Lung si subtire ca

o franghie” tipa cel de-al saselea. Astfel incepu cearta si fiecare sustinea ca are

dreptate. Doar il atinsesera cu propriile maini, nu-i asa? Proprietarul elefantului

auzi tipetele si veni sa vada care era cauza conflictului. “Fiecare are dreptate si

fiecare se inseala” spuse el. “Un om nu poate afla singur adevarul, ci doar o

parte din el. Dar daca lucram impreuna, fiecare addugand partea lui intregului,

putem afla intelepciunea”

intrebéri de reflectie si Despre ce este vorba in povestire? Exista lucruri in viata care au mai multe

evaluare moduri de intelegere? Poti da cateva exemple? Care dintre cei sase oameni are

dreptate? Care dintre ei se inseala? Exista un adevar suprem? De ce anume
depinde intelegerea lucrurilor? Putem sa-i fortam pe altii sa accepte adevarul
nostru? Ce putem face atunci cand intalnim o persoana care are opinii diferite
de ale noastre? Cum putem sa evitdm un conflict? Tn ce contexte poate s& apar3
un conflict in viata voastra? Care ar putea fi cauzele unui conflict?

Ce putem invata din aceasta povestire?

Referinte e autor necunoscut
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Tematici acoperite cetatenie

Valori promovate (incredere, | incredere, munca in echipa, responsabilitate

curaj, integritate, etc)

Timp necesar peste 15 minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sddefineasca beneficiile muncii in echipa;

e sa manifeste deschidere fata de colegi si fata de nevoile si problemele
cu care acestia se confrunta;

Descrierea povestirii I.Cand fiecare gasca da din aripi usureaza zborul celei din spate. Zburand in

forma de “V” intregul stol usureaza zborul cu 70% mai mult decat daca o gasca

ar zbura singura. Lectie: Oamenii care impartdsesc aceleasi idei si

merg pe acelasi drum ajung mult mai repede si mai usor acolo unde doresc

pentru ca se merge pe increderea in celalalt.

[I.Cand cade o gasca din formatie, ea va rdmane in urma si intreg stolul o va
ajuta sa zboare. Lectie: Daca am avea intelepciune cat o gasca, ar trebui sa stam
in formatie cu cei care ne sfatuiesc si ne ajuta sa ajungem unde dorim. Suntem
dispusi sa acceptam ajutorul lor asa cum si noi i ajutam pe altii.

[11.Cand gasca care este liderul stolului oboseste, ramane in urma si o alta ii va
lua locul. Lectie: Trebuie sa ne asumam si muncile grele, pline de
responsabilitati. Oamenii, la fel ca si gastele, sunt dependenti unii de altii.

IV.Gastele din urma formatiei le incurajeaza in limba lor pe primele, facand “Ga,
gal” pentru a pastra viteza. Lectie: Trebuie sa fim siguri ca noi facem acelasi
lucru si oferim sprijinul si incurajarile noastre.

V.Cand o gasca se imbolnaveste sau este ranita, alte doua gaste coboara cu ea
din formatie pentru a o ajuta si pentru a o apara. Raman cu ea pana cand
aceasta se face bine sau moare. Dupa aceea pleaca cu un alt stol sau il prind din
urma pe cel din care faceau parte. Lectie: Daca am avea intelegere precum au
gastele, ar trebui sa fim langa semenii nostri in situatiile Tn care acestia au

probleme.
intrebari de reflectie si Despre ce este vorba in povestire?
evaluare Ce parere aveti despre gaste?

Ce puteti sa invatati de la gaste?

Vi se pare in reguld cum procedeaza?

Ce concluzie putem sd tragem?

Ce vei pune Tn practica si cum vei pune in practica cele fnvatate?

Sugestii pentru follow up
Referinte -
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Tematici acoperite

Cetatenie activa

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

Bunatate,respect,ajutor,prietenie

Timp necesar

30 min

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sa constientizeze importanta implicarii in societatea si a ajutorului
oferit celor in nevoie

Descrierea povestirii

Acum multi ani, intr-o noapte furtunoasa, un barbat in varsta si sotia sa au
intrat in holul unui mic hotel din Philadelphia. Incercand si scape de ploaie,

cuplul s-a apropiat de receptie, cu speranta sa gaseasca adapost pentru noapte.

aveti cumva o camera libera? a intrebat sotul.

Receptionerul, un om prietenos si zambitor, s-a uitat la cei doi si le-a explicat ca
erau trei conferinte in oras.

- Toate camerele sunt ocupate, a spus receptionerul. Dar nu pot sa las un cuplu
asa simpatic in ploaie la ora unu noaptea. Daca doriti, puteti sa dormiti in
camera mea! Nu e chiar un apartament luxos, dar este de-ajuns sa va puteti
odihni o noapte.

Cuplul a refuzat, dar receptionerul a insistat:

-Nu va faceti griji in legatura cu mine. Eu ma descurc.

Asa ca cei doi au acceptat.

Dupa ce a platit nota, a doua zi de dimineata, barbatul in varsta i-a spus
receptionerului:

esti genul de manager care ar trebui sa existe in cel mai bun hotel din Statele
Unite. Poate intr-o zi voi construi unul pentru tine.

Receptionerul s-a uitat la el si a zambit, apoi au izbucnit toti trei in ras.
indepartandu-se de hotel, cei doi soti au ajuns la concluzia c& receptionerul
care i-a ajutat a fost intr-adevar exceptional, pentru ca nu e usor sa gasesti
oameni prietenosi, care pot oferi o mana de ajutor.

Au trecut doi ani. Receptionerul aproape uitase de incident cand a primit o
scrisoare de la acel barbat. I-a amintit de noaptea furtunoasa si a introdus n
plic un bilet dus-intors la New-York, rugandu-| sa le faca o vizita.

Barbatul I-a intalnit in New-York si I-a dus la coltul strazii 34 cu Fifth Avenue.
Apoi i-a aratat o cladire mare, un palat de piatra rosiatica, cu turnulete si
foisoare, inaltandu-se spre cer. Batranul a spus:

-aceasta e o ocazie pentru participanti sa fie este hotelul pe care tocmai l-am
construit pentru ca tu sa-l conduci.

glumiti! a spus tanarul.

- Te asigur ca nu glumesc, a spus cel mai Tn varsta, cu un zambet in coltul gurii.
Numele barbatului era William Waldorf Astor, iar cladirea somptuoasa era
Hotelul Waldorf-Astoria. Tanarul receptioner, ce a devenit primul sdu manager,
se numea George C. Boldt. Acest tanar nu a prevazut niciodata ce turnura vor
lua lucrurile - ca el va ajunge managerul unuia dintre cele mai luxoase hoteluri
din lume.

n Biblie scrie ca nu trebuie s& intoarcem spatele celor ce au nevoie de ajutor,
pentru ca acestia pot fi ingeri.
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Viata poate fi masuratd mai exact prin vietile pe care le influentam, nu prin
lucrurile pe care le dobandim...

Intrebari de reflectie si Cum vi s-a parut aceasta poveste?

evaluare Credeti ca tanarul a procedat corect?

Ce concluzii putem trage din aceasta poveste?
Ce invaturi veti aplica in vietile voatre?

Sugestii pentru follow up Se poate folosi Thainte de inceperea unui nou proiect pentru motivarea grupului

Referinte Dietrich Fischer Academic Director, European University Center for Peace
Studies, Austria
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Cea mai mare temere

Tematici acoperite

cunoastere de sine

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

curaj,respect,bunatate,schimbare

Timp necesar

20 de minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sa defineasca efectul temerilor in dezvoltarea personal3;
e sa descrie modul in care putem sluji semenilor, prin eliberarea de
propriile temeri;

Descrierea povestirii

Cea mai mare temere nu este faptul ca nu ne potrivim,

Cea mai mare temere este ca suntem incomensurabil de puternici.
Partea noastra luminoasa ne sperie mai tare decat cea intunecata.
Ne intrebam: Cine sunt eu sa fiu stralucitor?

De fapt, cine esti tu ca sa nu fii stralucitor?

Esti copilul Domnului.

Daca ramai mic nu servesti lumea.

Nu este nimic iluminant atunci cand ne prefacem mici

pentru ca altii sa nu se simta nesiguri in preajma noastra.

Ne-am nascut ca sa scoatem la lumina gloria Domnului care este inauntrul
nostru.

Ea nu salasluieste doar Tn unii dintre noi, ci in fiecare.

Si cum ldasam lumina proprie sa straluceasca,

Inconstient, le permitem si celorlalti sa faca acelasi lucru.

Pe masura ce ne eliberam de propriile temeri,

Prezenta noastra automat elibereaza si pe altii.

intrebari de reflectie si
evaluare

Cum vi se pare textul citit?

Ce stiti despre Nelson Mandela?

Ce ne invata acesta prin acest text?

Ce concluzii putem trage?

Ce vom folosi in viata noastra in urma acestei povesti citite?

Sugestii pentru follow up

Referinte

Nelson Mandela — 1994
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Tematici acoperite cetatenie

Valori promovate (incredere, | prietenie,ajutor reciproc,corectitudine,curaj

curaj, integritate, etc)

Timp necesar 10 minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e S3a manifeste deschidere pentru dezvoltarea unor relatii bazate pe
sinceritate si prietenie adevarata;

Descrierea povestirii Doi prieteni calatoreau impreuna cand, deodata, s-au intalnit cu un urs. Fara sa

se gandeasca la tovarasul lui, unul dintre cei doi calatori s-a urcat in graba intr-
un copac, speriat de frica, incercand sa se ascunda.

Celalalt si-a dat seama ca nu are nici o sansa sa se lupte de unul singur cu ursul,
asa ca s-a lungit pe pamant prefacandu-se ca e mort. Auzise ca un urs nu se
atinge de un cadavru. Cum statea intins pe pamant, ursul veni langa el si incepu
sa-i miroasa nasul, urechile, asculta daca 1i bate inima, dar barbatul a ramas fara
rasuflare, tindndu-si respiratia. In cele din urma3, ursul se convinse ¢ omul e
mort si pleca. Cand acesta nu mai putea fi vazut, omul care era ascuns in copac
cobori si 1l intreba pe tovarasul sau ce anume I-a soptit ursul la ureche, pentru
ca din cate observase el, ursul se apropiase si 1i spusese ceva.

-Nu e un mare secret, raspunse celalalt. Mi-a spus sa am grija de acum incolo cu
cine ma Tnsotesc la drum si sa nu mai am incredere in oamenii care isi
abandoneaza prietenii la nevoie.

Intrebari de reflectie si Cum vi s-a parut povestea?

evaluare Ce parere aveti despre primul baiat? Dar despre al doilea?
Cum credeti ca era corect sa procedeze cei doi baieti?

Ce concluzie putem trage din toate acestea?

Ce putem noi sa facem sa acum incolo?

Sugestii pentru follow up
Referinte Esop,"Fabule"
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Tematici acoperite Cetatenie activa

Valori promovate (incredere, | Respect,responsabilitate,respectarea regulilor civice

curaj, integritate, etc)

Timp necesar 20 min

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sd analizeze relatia cauza-efect din perspectiva actiunilor personale si a
efectelor pe care acestea le pot avea pentru propria viata

Descrierea povestirii 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.

ntr-o zi, tatdl 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

usa, foarte rar avand ocazia sa scoata cate unul.

Tntr-un tarziu, lon vizu cd usa era aproape plina de cuie si incepu sa-i fie rusine

ca facuse atatea 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

urmatoarea 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 cui in usa. Tatal sau l-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

intrebari de reflectie si
evaluare

Sugestii pentru follow up
Referinte
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Tematici acoperite

schimbare

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

schimbare, responsabilitate, implicare, respect.

Timp necesar

10 minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sd congtientizeze cd schimbarea autentica vine din interior si ca lumea
nu poate fi schimbata pana nu incepem cu noi insine;

Descrierea povestirii

Urmatoarele cuvinte sunt scrise pe mormantul unui episcop anglican aflat in
criptele de la Abatia Westminster:

"Cand eram tanar si liber, si imaginatia mea nu avea limite, visam sa schimb
lumea. Pe masura ce imbatraneam si deveneam mai intelept, am descoperit ca
lumea nu vrea sa se schimbe, asa ca am hotarat sa privesc mai putin departe si
sa-mi schimb doar tara. Dar si tara parea de neclintit.

Tn amurgul vietii, intr-o ultima incercare disperatd, am incercat sa-mi schimb
doar familia, pe cei apropiati mie, dar, vai, nici ei nu au vrut asta.

lar acum, cand zac pe patul de moarte, imi dau seama ca daca m-as fi schimbat
pe mine mai intai, atunci prin acest exemplu mi-as fi schimbat familia.
Tnconjurat de ei, as fi gdsit puterea sd-mi schimb tara, sd o fac mai buni si, cine
stie, poate chiar as fi schimbat lumea."

Intrebari de reflectie si
evaluare

Ce parere aveti despre textul citit?

Credeti ca e nevoie de schimbare?

Sunteti de acord cu autorul, credeti cd schimbarea incepe de la noi insine/din
noi insine?

Cum veti aplica mai departe cele invatate?

Sugestii pentru follow up

Referinte

autor anonim
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Tematici acoperite colaborare(lucru in echipa)
Valori promovate (incredere, | ajutor, intelepciune, incredere
curaj, integritate, etc)

Timp necesar 30 de minute
Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sainteleaga ce inseamna sa primesti ajutor si cum poate fi oferit acest
ajutor;
e sa-si asume responsabilitate pentru munca in echip3;
Descrierea povestirii Un barbat a trebuit sa parcurga o data cu masina un drum cufundat in ceata.

Drumul trecea printr-un oras, dar prin intunericul ce domnea pretutindeni nu se
vedea nimic. Intr-o asemenea noapte se putea usor intdmpla un accident cu
urmari grave. Lumina vie a farurilor mai mult impiedica, decat ajuta. Picaturile
de ceata reflecta lumina care batea in ochii soferului si 1l orbea.

Barbatul de la volan Tnainta cu greu si deodata a simit o izbitura. El opri masina
si cobori sa vada ce sa intamplase: nimerise Tn parapetul de ciment de la
marginea drumului. Bucuros ca nu lovise un om, barbatul trecu iarasi la volan si
isi continua drumul. Dar prin bezna de nepatruns era cu neputinta sa observe
daca mergea spre sau dinspre oras. Ar fi vrut sa opreasca masina pe marginea
drumului si sa astepte pana dimineata, dar isi dddu seama ca era tot atat de
periculos, pentru ca o alta masina ar fi putut da peste el.

Deodata, la geamul masinii, aparu un baietel:

aveti cumva nevoie de ajutor? intreba baiatul.

La care barbatul de la volan 1i rdspunse nedumerit:

-Cum sa ma ajuti pe o ceata atat de deasa, cand nu pot merge nici cu farurile
aprinse?!

- Va luminez drumul cu lanterna mea. Eu merg in fata, iar dumneavoastra o sa
ma luminati din spate cu farurile. Astfel, incet, dar sigur, vom iesi cu bine din
ceata.

Soferul 1i urma sfatul si astfel cei doi pornira la drum. Tnaintau cu greu, dar dup3
o jumatate de kilometru ceata se risipi si vazduhul deveni limpede si straveziu.
Soferul opri masina si tocmai cand se pregatea sa-l multumeasca baiatului,
acesta disparuse Tn ceatd, poate in cautarea unui alt drumet pe care sa-|
caldauzeasca in intunericul de nepatruns.

intrebéri de reflectie si Ce parere aveti despre aceasta poveste? Credeti ca munca in echipa este mai
evaluare usoara? De ce? Ce putem invata din aceasta poveste? Ce veti aplica in viitor din
cele invatate?

Sugestii pentru follow up
Referinte Ascultarea, de Vera Cusnir
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O floare salbatica

Tematici acoperite

responsabilitate sociala

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

respect, iubire fata de semeni

Timp necesar

10 minute

Obiectivele povestirii

Descrierea povestirii

Poetul german Johan Wolfgang Goethe se plimba prin padure cand deodata a
observat o floare foarte frumoasa. Era cat pe ce sa o rupa si sa o ia acasa, cand
si-a dat seama ca astfel floarea va muri. Asa ca a scos-o din pamant cu radacina
cu tot, a plantat-o Tn gradina sa, a avut grija de ea, a udat-o. Floarea a inflorit in
fiecare anotimp.

Daca iubim pe cineva cu adevarat, nu trebuie sa fim posesivi, ci grijulii,
protectori si pregatiti sa oferim sprijinul nostru persoanei iubite.

intrebéri de reflectie si
evaluare

Cum vi s-a parut aceasta povestioara?
Ce am invatat din ea?
Cum vom aplica fiecare in parte ceea ce am Tnvatat?

Sugestii pentru follow up

Referinte
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Tematici acoperite

cetatenie activa

Valori promovate (incredere,
curaj, integritate, etc)

incredere, compasiune

Timp necesar

20 minute

Obiectivele povestirii

Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sa prezinte cateva din efectele pe care temerile si frica le pot avea in
viata de zi cu zi;

Descrierea povestirii

Un tanar fermier si-a dat seama ca, lucrand intr-o ferma mica, nu mai putea
oferi un trai decent familie sale; asa ca s-a mutat cu familia in suburbiile
orasului si si-a gasit o slujba la una din fabricile din oras.

Ex-fermierul a fost surprins sa vada cat de usor a putut sa se adapteze si sa faca
tranzitia de la lucrul la ferma la lucrul intr-o fabrica. Ceea ce-l deranja foarte
mult n legatura cu aceasta mutare era insa faptul ca vecinii locuiau atat de
aproape de el, atat in lateral, cat si in fata sau in spatele casei. Astfel, cand era
acas3, se simtea fnconjurat sau inchis intr-o cusca. intr-o seara, cand stitea in
fata casei pe teras3, si-a zis:

-Cat de diferit era la ferma! Puteam sa merg kilometri intregi in orice directie
fara sa vad nici macar fumul din cosurile caselor. Dar acum nu pot privi nici
macar 50 de metri fara sa vad ceva in fata ochilor, casa cuiva, masina cuiva,
copiii cuiva.

Aceasta situatie il irita profund, dar nu prea stia de ce, pana intr-o zi cand, ce s-
a gandit el?

imi este frica! si-a zis. Acel sentiment pe care I-am avut de cand ne-am mutat
aici - este frica! Dar frica de ce?

S-a gandit la acest lucru cateva zile, apoi a realizat dintr-o data ca i era frica de
vecinii lui, de apropierea lor fata de el.

infricosat de acest gand, a fugit pana la centrul comercial si si-a cumpérat un
pistol si doua duzini de gloante.

Acum, de fiecare data cand isi privea vecinii, in mod inconstient cauta semne de
ostilitate din partea acestora si nu vedea decat ceea ce vroia sd vad3. intr-o
buna zi, vecinul din stanga isi tundea iarba si din rautate a taiat o parte din
gazonul ex-fermierului. Intr-o alt3 zi, copiii vecinului din dreapta se jucau cu
mingea intentionat pe gazonul acestuia. Intr-o alt3 zi, capacul de la containerul
de gunoi a ajuns pe containerul de gunoi al altui vecin care locuia mai jos pe
alee. Devenind din ce in ce mai agitat si speriat, ex-fermierul a fugit din nou la
centrul comercial, de aceasta data sa cumpere o pusca de vanatoare si

0 pusca cu lunetd, si inca cateva cutii de gloante pentru situatii de urgenta.

La intoarcere acasa a observat ca toti vecinii 1l spionau sa vada ce face, uitandu-
se la pachetele acestuia prin perdelele de la case; altii 1i aruncau priviri aspre
din gradini. A fugit foarte repede in casa, inchizand si baricadand toate usile.
Asa ca, speriat, abia putand sa vorbeasca sau sa respire, le-a ordonat membrilor
familiei sa nu pardseasca casa sau sa se arate la ferestre.

A tinut familia baricadata in casa timp de patru zile, asteptand atacul din partea
vecinilor, atac pe care-l credea iminent.

n tot acest timp se simtea din ce in ce mai neajutorat in legéturd cu sansele
sale de a iesi din aceasta situatie cu viata. Chiar daca ar avea posibilitatea

sa impuste pe cativa dintre ei. Sunt mult prea multi vecini decat numarul la care
ar putea el face fata. Si daca ar fi sa fie capturat...vai, 1i era frica sa se gandeasca
ce s-ar putea alege de sotia si fetele lui daca ar ajunge in mainile acestor vecini
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care nu pot fi numiti fiinte umane.

Ghemuindu-se sa poata vedea printre jaluzele, fixdndu-si degetele pe tragaci,
ex-fermierul a devenit din ce in ce mai infricosat. Frica lui s-a transformat
intr-o ceata groasa care se ridica ca un nor care-i incetosa privirea, mintea.

n cea de-a cincea zi pe prima pagind a ziarelor a aparut un articol cu poze cu
tot despre un barbat care locuia in suburbiile orasului care a innebunit de frica,
impuscandu-si familia iar dupa aceea a intors pistolul catre vecini.

Intrebari de reflectie si Ce s-a intamplat in aceasta povestire? Ce parere aveti despre intamplarile
evaluare povestite? Ce putem invata din aceastd povestire? Cum vom aplica in vietile
noastre ceea ce am invatat?

Sugestii pentru follow up

Referinte The Innovator
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Tematici acoperite conflicte

Valori promovate (incredere, | bunatatea, sinceritatea, respectul, increderea

curaj, integritate, etc)

Timp necesar 30 de minute

Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:

e sainteleaga faptul ca un comportament respectuos poate sa ajute
foarte mult la rezolvarea conflictelor din grup;

Descrierea povestirii Cu multa vreme in urma, o fata s-a casatorit si a plecat sa locuiasca cu sotul ei si

soacra sa. Intr-un scurt timp, nora si-a dat seama ca nu se poate intelege cu

soacra sa deloc. Personalitatile lor erau foarte diferite, iar fata era enervata de
multele obiceiuri ale soacrei sale. in plus, soacra o critica pe nora permanent.

Zilele treceau, precum si lunile, iar cele doua femei nu incetau sa se certe. Dar
ceea ce facea situatia si mai grava era faptul ca, potrivit traditiei locului, fata
trebuia sa se incline Tn fata mamei soacre si sa-i dea ascultare tuturor dorintelor
ei. Toata durerea si nefericirea din casa 1i provocau sotului multa tristete.

Tn final, nora nu a mai putut suporta temperamentul si dictatura soacrei sale si
a decis sa faca ceva in legatura cu asta. Ea s-a dus sa-l viziteze pe bunul prieten
al tatalui sau, un om in varsta care vindea ierburi. Ea i-a povestit toata situatia si
I-a rugat pe om daca i poate da ceva otrava cu care sa rezolve problema pentru
totdeauna.

Prietenul tatalui ei s-a gandit o vreme, iar in final a spus: "Am sa te ajut sa-i
rezolvi problema, dar va trebui sa ma asculti si sa faci exact ce-ti voi spune. Fata
a raspuns: "Da, domnule voi face tot ce-mi vei spune.” Batranul a intrat in
camera din spate si s-a intors in cateva minute cu un pachet de ierburi. El i-a
spus fetei: "Nu poti folosi o otrava care sa actioneze repede si care sa te scape
de soacra ta deoarece oamenii vor deveni suspiciosi. in schimb, i voi da mai
multe ierburi care incetul vor forma o otravé in corpul ei. In fiecare zi cand
prepari carnea de porc sau de pui, sa pui din ierburile astea in mancarea ei.
Acum, pentru a evita ca lumea sa te banuiasca atunci cand ea va muri, va trebui
sa fi foarte atenta si sa te porti foarte prieteneste cu ea. Nu te certa cu ea,
supune-te fiecarei dorinte ale ei si trateaz-o ca pe o regina." Fata a fost foarte
fericita. I-a multumit omului si s-a grabit acasa sa-si inceapa complotul de a-si
ucide soacra.

Saptamanile si lunile treceau si in fiecare zi nora servea specialitatile pentru
soacra sa. Ea si-a amintit ce i-a spus sfatuitorul ei in legatura cu evitarea
suspiciunilor, asa ca si-a controlat temperamentul, s-a supus dorintelor soacrei
sale si a tratat-o ca pe propria sa mama.

Dupa sase luni, toata casa era schimbata. Fata si-a exersat controlul
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temperamentului ei atat de mult incat si-a dat seama ca nu mai poate fi
suparata pe soacra sa. Nu a mai avut nici o cearta timp de sase luni cu soacra
sa, care acum parea mult mai blanda si mai usor de inteles cu ea.

Atitudinea soacrei s-a schimbat in legatura cu nora si ea a inceput sa o iubeasca
ca pe propria sa fiica. Ea ii spunea prietenilor si rudelor ca este cea mai buna
nora pe care o puteau gasi. Nora si soacra ei se purtau una cu alta precum o
mama si fiica ei. Sotul fetei era foarte fericit sa vada toate acestea intamplandu
se.

ntr-o zi, nora s-a intors la domnul in varsta si i-a cerut din nou ajutorul. Ea i-a
spus, "Draga Domnule , te rog ajutda-ma sa opresc otrava sa o ucida pe soacra
meal! Ea s-a transformat intr-o femeie atat de buna si o iubesc ca pe propria
mama. Nu vreau ca ea sa moara din cauza otravii pe care i-am dat-o0." Domnul
cel intelept i-a zambit si a dat din cap. "Nu ai pentru ce sa te ingrijorezi.
Niciodata nu ti-am dat vreo otrava. Toate ierburile pe care {i le-am dat au fost
sa-i Imbunatateasca sanatatea. Singura otrava a fost in mintea ta si in
atitudinea ta impotriva ei, dar toate acestea au fost sterse datorita iubirii pe
care i-ai dat-o.

Modul in care-i tratam pe ceilalti este, de obicei si modul in care ei ne trateaza
pe noi.

Intrebari de reflectie si
evaluare

Ce parerea aveti despre poveste?

Cum considerati comportamentul fetei ?

Ce este un comportament adecvat in opinia voastra?
Ce putem invata din aceasta poveste?

Ce anume veti folosi din cele invatate?

Sugestii pentru follow up

Referinte

Adaptare dupa Yang Jwing-Ming
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Tematici acoperite cetatenie activa
Valori promovate (incredere, | integritate, curaj,participare
curaj, integritate, etc)

Timp necesar 20 de minute
Obiectivele povestirii Dupa lectura/auditia povestirii, cititorii/ascultatorii vor fi capabili:
e sadescrie efectele pe care le pot avea actiunile superficiale in viata de
zi cu zi;
e sa defineasca integritatea si cum se manifesta in diferite contexte ale
vietii;
Descrierea povestirii intr-o dimineatd, un hot priceput, cu o aschie in picior, intra schiopatand intr-o

sald de judecata si se apropie de biroul judecatorului.

- Domnule judecator, a inceput el, inclinandu-se cat de bine putea, am o
plangere. leri ma plimbam pe stradd, gandindu-ma la ale mele, cand am
observat o casa cu o fereastra care era, evident, deschisa. Acum, cine putea sa
reziste unei astfel de invitatii? Bineinteles ca trebuia sa fac cercetari. M-am
catarat pe gard, strecurandu-ma prin curte si am deschis fereastra. Dar eram
jumatate inauntru cand pervazul mi s-a pus in cale. Am cazut la pamant, si dupa
cum puteti vedea, mi-am rupt piciorul. Acum cer dreptate. Judecatorul dadu din
cap, isi mangaie barba si a cerut ca proprietarul casei sa fie citat.

- Deci, uita-te aici, urla el cand proprietarul sosi, fereastra ta i-a rupt omului
asta piciorul cand acesta incerca sa intre in casa. Ce te face sa crezi ca poti
expune oamenii la pericol cu aceasta fereastra stricata?

Ei bine, proprietarul sarac nu a mai stat niciodata in viata lui in fata unui
judecator si era inspaimantat de vorbele sale. Se tot gandea la un raspuns.

- Domnule judecator, nu este vina mea. Am platit unui tamplar bani buni sa-mi
faca fereastra. Ar fi trebuit sa o construiasca astfel incat sa nu se prabuseasca.

- Ai dreptate - adu-mi-I pe tamplar!

Ajutorul de serif a plecat dupa tamplar. Cum ai indraznit sa construiesti o
fereastra care ar putea rupe picioarele oamenilor! Ce se intampla cu tine?
Tamplarul tremura si se legana de pe un picior pe altul:

- Domnule Judecator, probabil ca nu am construit fereastra atat de bine pe cat
as fi putut... Dar nu a fost vina mea. Adevarul este ca m-am simtit rau

ieri cand am batut-o Tn cuie. Mancasem o placinta de la o brutdrie si mi-a stricat
stomacul.

Judecadtorul a izbit cu pumnul.

-0 sa rezolvam cu asta, promise el. Aduceti-mi-I pe brutar.

Brutarul se vazu tarat in sala de judecata.

- Am auzit ca faci placinte rele; tamplarul a spus ca i-ai vandut o placinta care I-a
imbolnavit, si de aceea a facut o fereastra proasta care I-a rupt piciorul

omului. Brutarul scutura din cap.

imi amintesc ziua in care I-am vandut placinta, spuse el, este adevarat, probabil
ca placinta a fost doar pe jumatate coapta. Probabil ca am pus prea

mult din asta ori o idee prea mult din cealalta. Dar aceasta din cauza ca, atunci
cand am facut-o, o femeie frumoasa a intrat in magazin sa cumpere aluat. Daca
ati fi vazut ce rochie avea — nu ar trebui sa i se permita sa poarte asa ceva in
public! Deci, bineinteles ca nu am acordat destula atentie placintei.

- Vom vedea! Gasiti femeial

Femeia a fost gasita. Judecatorul i-a explicat cum a rupt ea piciorul omului.

- Dar, domnule judecator, protesta ea, cum brutarul insusi a spus, rochia I-a luat

204



privirea. Croitorul este de vina.

- Arestati croitorul!

Croitorul a fost tarat in fata judecatorului.

- Ce inseamna sa corupi publicul in asemenea hal? Rochia ta a facut ca dupa
aceasta femeie sa intoarca brutarul capul si sa faca o placinta rea, care Il-a
imbolnavit pe tdmplar, care a facut o fereastra cu o rama proasta, care a rupt
sarmanului om piciorul. Ce ai de spus in apararea ta?

Dar croitorul nu era prea vorbaret. El se balbaia intr-una si nu stia ce sa spuna.
Judecatorul ordona sa fie legat si spanzurat. Ajutorul de serif se uita la
condamnat de sus si pana jos.

- Este prea mare si prea inalt pentru spanzuratoarea noastra. Picioarele o sa-i
atarne pe pamant.

- Atunci gaseste un croitor mai mic, si spanzura-l in locul astuia. La urma urmei,
cineva trebuie sa plateasca.

Apoi ordona ca femeia sa poarte altceva, brutarul sa fie atent la placintele sale,
tamplarul sa repare fereastra si proprietarul sa o inchida. Dar lacatele nu
fnseamna nimic pentru un hot. Cand piciorul i s-a vindecat, reclamantul s-a
intors la aceea casa si, stiind ca fereastra a fost reparata si este deci in
siguranta, a spart-o si a luat tot ce a vrut din casa.

Intrebari de reflectie si
evaluare

Ce legatura vedeti intre aceasta poveste si integritate? Ce inseamna
integritatea pentru tine? Cum te poate ajuta integritatea sa nu devii o persoana
corupta? Ce ai nvatat in urma acestei povesti? Cum poti folosi in viata ceea ce
ai invatat?

Sugestii pentru follow up

Referinte

poveste araba
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