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PREZENTAREA PROIEGTULUI

Proiectul ,Multiversul Intelectual” isi propune s& dezvolte instrumente
educationale inovatoare pentru cursantii adulti cu oportunitdti reduse,
cre@nd o noud abordare bazatd pe Teoria Inteligentelor Multiple. Aceastd
noud abordare va facilita incluziunea si va favoriza cdi de invatare
constructive pentru toti adultii implicati.

Obiectivul principal al proiectului este de a promova echitatea in educatie
printr-o metodologie alternativa bazatd pe inteligente multiple, pentru
dezvoltarea deplind a potentialului personal, in domeniul educatiei non-
formale a adultilor cu oportunitati reduse.

Obiectivele specifice ale acestui proiect sunt:

. Imbundtdatirea capacitdtii educatorilor adulti in recunoasterea si rdspunsul
la nevoile personale in educatie, adaptarea la contextele si mediul
individual si pentru a-i invata prioritdtile acestui proces.

« Promovarea strategiilor didactice care evitd frustrarea si cultivd motivatia
in educatia non-formald pentru adultii cu oportunitdti reduse.

. SA ofere educatorilor adulti strategii pentru a depdsi dificultdtile de
invatare ale elevilor lor prin motivatii individuale.

. Cunoasterea si promovarea muncii in colaborare intre entitdti care
activeazd in domeniul social cu persoane cu oportunitdti reduse din
diferite grupuri tintd, prin intermediul programului Erasmus+, construind
acorduri de colaborare si relatii bune intre organizatiile europene cu
interese comune.
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INTRODUGERE PROIECT

Rezultatele asteptate ale proiectului ,Multiversul Intelectual” sunt:

- Ghid de instrumente si recomandari ,,Multiversul intelectual: invatarea
adultilor prin joc cu inteligente multiple”, cu resurse si activitati pentru
profesionistii din domeniu.

. Atelierul ,Multiversul intelectual” pentru adulti in general, darcu o
perspectivd incluziva pentru adultii cu oportunitdti reduse. Va fi un instrument
pentru profesionisti despre cum sd detecteze potentialul individual in raport
cu diferitele inteligente si motivatia personald.



PARTENERII AGESTUI PROIECT

FUNDATIA ASPAYM CASTILLA Y LEON (COORDONATOR)

Fundacion ASPAYM Castilla y Ledn activeazd in domeniul serviciilor sociale, in
special in domeniul dizabilitatii fizice, din 2004. Aceasta ajutd oamenii pe tot
parcursul ciclului lor de viatd si este sustinutd de experti in educatie si experti
sociali, precum si de cercetdtori in domeniu. in ultimii ani, Fundatia a dezvoltat
mai multe proiecte care utilizeazd noile tehnologii si a promovat utilizarea
acestora ca instrument pentru imbundtdtirea reabilitdrii si a calitdtii vietii
persoanelor cu dizabilitdti.

Departamentul de tineret al ASPAYM Castilla y Ledn desfdsoard numeroase
activitdti de promovare, educatie non-formald, ocupare a fortei de munca,
timp liber incluziv etc. Unul dintre cele mai remarcabile exemple este tabdra
incluzivd dezvoltatd de organizatie, care are 22 de ani de experientd si multiple
premii, precum si proiectul de constientizare ,,Pune-te in pielea mea”, al carui
obiectiv principal este standardizarea dizabilitdtilor in scoli, centre comunitare,
organizatii de tineret etc.



DESCRIEREA PARTENERILOR

FUNDATIA DE EDUCATIE SOCIALA PLAN B

Fundacion Plan B Educacion Social este o fundatie privatd spaniold non-profit,
constituitd oficial si cu capacitate de autogestionare. Misiunea noastrd este de
a crea o schimbare sociald care sd imbundtdteascd viata copiilor si
adolescentilor, oferindu-le oportunitdti de crestere personald, sociald si
educationald.

incerc&m s& realiz&m acest lucru prin stabilirea unor obiective clare pe care le
folosim ca ghid pentru a marca calea de urmat in activitatea fundatiei:

Pentru a dezvolta o participare transformatoare.

S4 cercetdm cuprinzdtor, sd intervenim si sd promovdm educatia ca instrument
al schimbdrii.

imputernicirea comunitdtilor, promovarea unei democratii de calitate si
dezvoltarea mediului.

Experienta noastrd implicd conceperea de proiecte inovatoare pe care le
implementdm atdt la nivel national, cat si international. Fundatia isi disemineazd
initiativele cAtre o gama largd de grupuri tintd, de la copii la tineri si adulti. De
asemeneaq, incercdm sd aborddm grupurile cu oportunitdti reduse si persoanele
din zonele rurale. Initiativele derulate de fundatie nu se concentreazd doar pe
dezvoltarea de activitdti pentru fiecare grup in parte, ci si pe conectarea
diferitelor grupuri intre ele pentru a cultiva legdturile sociale si dinamica
participdrii intre diferite grupuri, de exemplu intre copii si varstnici.

La nivel national, ne concentrdm pe oferirea de oportunitdti educationale pentru
grupurile noastre tintd, bazate pe nevoile comunitdtii, inclusiv integrarea in
muncdq, dialogul democratic sau sprijin in multiple dimensiuni ale domeniului
educational.

La nivel international, am implementat, in calitate de coordonatori si
participanti, numeroase proiecte sustinute de Erasmus+, KA1, KA2 si KA3, precum
si de Corpul European de Solidaritate, cu scopul de a dezvolta comunitdti prin
interventii socio-educationale cu tinerii din Europa si din strdindtate.

in conformitate cu pasiunea noastré& de a imputernici diferite grupuri
comunitare, luptdm pentru drepturi socio-educationale si dorim sd fim un
partener de referintd pentru educatia sociald si sd ne intensificdm eforturile
pentru atingerea acestui obiectiv.



DESCRIEREA PARTENERILOR

CEIPES - CENTRUL INTERNATIONAL PENTRU
PROMOVAREA EDUCATIEI SI DEZVOLTARII

CEIPES - Centrul International pentru Promovarea Educatiei si Dezvoltdrii este o
organizatie non-profit fondatd in 2007 si cu sediul in Palermo, Italia. Aceasta
conduce o retea de peste 8 asociatii europene si extraeuropene axate pe
educatie, formare profesionald si dezvoltare sociald. CEIPES are expertizd in
educatie, transfer de inovare si management de proiecte in diferite programe
europene care abordeazd educatia si consolidarea capacitdtilor diferitelor
grupuri tintd, de la tineri la adulti, de la femei la someri, migranti si grupuri
defavorizate. De asemeneaq, promoveazd invdtarea pe tot parcursul vietii,
formarea profesionald si antreprenoriatul, cu scopul de a spori oportunitdtile
pentru tineri si adulti de a-si imbundtdati si dobdndi competente si, prin urmare,
de a-si stimula capacitatea de angajare si incluziunea.

CEIPES are numeroase legdturi cu actori publici si privati, locali si internationali,
care pot contribui la atingerea rezultatelor proiectului in ceea ce priveste
diseminareq, exploatarea si sustenabilitatea acestora. CEIPES se poate baza
pe un personal experimentat, compus din profesionisti cu diverse competente
si domenii, precum psihologie, comunicare, formare, cooperare internationald,
mediere sociald si culturald, asistentd sociald, TIC, productie digitald si drept.



DESCRIEREA PARTENERILOR

ROSTO
[
o

Rosto Soliddrio CLDARIO

Rosto Soliddrio (RS) este o ONGD (organizatie non-guvernamentald pentru dezvoltare)
portughezd, infiintatd in 2007. Organizatia are sediul in Santa Maria da Feira, la
aproximativ 30 km de Porto. RS isi propune s& promoveze cetdtenia globald si
solidaritatea prin imbundtdtirea dezvoltdrii umane si sociale a comunitdtilor locale.
Principiile de bazd ale RS sunt participarea civicd, integrarea sociald, solidaritateaq,
crearea de retele si parteneriatul. Domeniul de activitate al organizatiei include patru
domenii principale: Cooperarea Internationald pentru Dezvoltare, Educatia pentru
Cetdtenie Globald, Voluntariatul si Sprijinul Social bazat pe Familie. Echitatea de gen,
Drepturile Omului si Incluziunea Sociald sunt subiecte transversale ale RS. Statutul
juridic al RS ca utilitate publicd a fost recunoscut de Ministerul Afacerilor Externe in
2008. in calitate de membru al Platformei ONGD portugheze, este reprezentatd atdt in
Grupul de lucru pentru Educatie pentru Dezvoltare, cat si in Grupul de lucru pentru
Eticd. RS este o organizatie gazdd si de trimitere acreditatd pentru proiectele Corpului
European de Solidaritate din 2011.

incd de la inceput, RS este sustinutd de Congregatia Patimilor lui Isus Hristos. De
asemeneaq, este membrd a Platforma das Entidades de Voluntariado Missiondrio
(o retea nationald de institutii catolice care promoveazd programe
internationale de voluntariat). La nivel local, RS este membrd a Rede Social do
concelho de Santa Maria da Feira (o retea locald de 115 organizatii cu programe
de interventie social& - care respectd liniile directoare ale Planului National de
Actiune pentru Incluziune). in cadrul acestei retele, RS a fost premiatd de patru
ori ca recunoastere a muncii sale in domeniul voluntariatului si al sprijinirii
dezvoltdrii comunitatilor locale.



DESCRIEREA PARTENERILOR

INSTITUTUL GAMMA - AICSCC

AICSCC este un ONG al cdrui scop este de a promova, dezvolta, cerceta si initia
activitati in domeniul psihologiei, psihoterapiei si sdnatdtii mintale in special
(formare de specialisti, ateliere, educatie non-formald pentru adulti si
profesionisti), promovarea celor mai bune practici; formarea de specialisti in
diverse ramuri ale sdndtdtii psihologice si mintale moderne; facilitarea
colabordrii dintre specialistii romani si experti din spatiul international.

AICSCC (cu Institutul Gamma ca marcd) are 3 departamente:

« Gamma Training este departamentul educational al organizatiei si este
alcatuit din 2 scoli de formare: Scoala de Formare Sistemicd si Scoala de
Autoactivare. Scoala de formare sistemicd: lansatd in 2011, este acreditatd de
Colegiul Psihologilor din Roménia ca furnizor de formare in psihoterapia
sistemicd a familiei si cuplului si a incorporat in programa de invatdmant cele
mai recente cercetdri legate de practica clinicd. Scopul scolii de formare
este de a crea o retea nationald si internationald de profesionisti instruiti la
un standard inalt de calitate si de a oferi un spatiu de evolutie constantd
terapeutilor de toate specializdrile (terapie de cuplu, psihologia copilului,
tulburdri clinice etc.). Un grup de formare are o programd de studii
postuniversitare de 4 ani, cu aproximativ 150 de absolventi pdnd in prezent.
Absolventii au oportunitatea de a lucra dupd absolvire in clinica privatd si
departamentul de cercetare al organizatiei, descrise mai jos.

« Clinica Gamma este departamentul de sGndtate al organizatiei si are doud
componente: Clinica Gamma de Psihologie si Gamma Kids. Clinica Gamma
de Psihologie oferd diferite servicii psihologice adolescentilor, tinerilor si
adultilor cu diverse probleme, in sesiuni individuale, de cuplu, familiale sau de
grup. Practicienii sunt psihologi clinicieni si psihoterapeuti acreditati.
Cealaltd componentd este Gamma Kids, un departament care isi propune sa
ajute copiii (de toate varstele) si familiile acestora cu tot felul de dificultdti.
Problemele abordate sunt: tulburdri de anxietate si depresie, inadaptare
scolard, tulburari de invatare, tulburdri de vorbire, bullying, dificultati familiale
si sociale si nu numai. Psihologii implicati in Gamma Kids sunt psihoterapeuti
specializati in probleme psihologice ale copilului, psihologi clinicieni,
logopezi, psihoterapeuti si terapeuti prin artd pentru copii cu nevoi
educationale speciale (inclusiv tulburdri de invatare).



La Gamma Kids, lucrdm cu copilul, dar si cu intreaga familie intr-o abordare
sistemicd si colabordm cu profesori si alti specialisti. Activitdtile includ sesiuni
individuale, sesiuni familiale, sesiuni cu pdrintii, ateliere pentru copii, ateliere
de art-terapie, traininguri pentru parinti si specialisti.

Gamma Research este departamentul de cercetare al organizatiei si isi
propune sd dezvolte cercetare fundamentald in domeniul neurostiintei si
constiintei, dar si in domeniul psihoterapiei. Prin intermediul acestui
departament, dorim sd dezvoltdm noi programe de formare pentru
profesionistii din domeniul psihologic, sd dezvoltdm noi metode si
instrumente pentru interventie la nivel inalt. Platforma noastrd de
cercetare reuneste specialisti din psihologie, stiinte cognitive, geneticd,
stiinte umane si psihologia copilului (psihologii care lucreazd la Gamma
Kids sunt si cercetdtori in cadrul departamentului Gamma Research).



METODOLOGIE
OBIECTIVELE PRINCIPALE ALE CELOR 17 ACTIVITATI SI 9 JOCURL

in cadrul proiectului ,Multiversul Intelectual”, consortiul a elaborat o
propunere pentru un program de activitdti care vor fi desfdsurate in acelasi
spatiu, prin intermediul cdruia educatorii si adultii care participd la acesta
vor putea recunoaste cele 8 Inteligente si relatia acestora cu urmdtoarele
domenii ale dezvoltdrii personale:

. Inteligenta lingvisticd si logico-matematicd ca dezvoltare cognitiva.

. Inteligenta muzicald legatd de dezvoltarea artistica.

. Inteligente corporale si spatiale legate de dezvoltarea psihomotorie.

« Inteligente intrapersonale si interpersonale legate de dezvoltarea

emotionald.
. Inteligenta naturald legatd de dezvoltarea etic-durabild.

Astfel, Atelierul ,Multiversul Intelectual” a fost creat folosind metodologia
invatarii bazate pe jocuri si gamificare. Datoritd acestui Atelier in special si
,Setului de instrumente si recomanddri” in general, se urmdareste
imbundtdtirea practicilor de educatie a adultilor ale organizatiilor europene
in directia incluziunii educationale prin promovarea competentelor si
potentialului oamenilor.

resurse educationale axate pe potentialul si capacitdtile oamenilor (prin
inteligente multiple si utilizdnd invatarea bazatd pe jocuri si gamificare), se
urmdreste ca comunitatea educationald si profesionistii din domeniu s&
poatd detecta abilitdtile, capacitdtile si motivatiile elevilor in diferitele
domenii de cunoastere propuse ca inteligente si relatia acestora cu
domeniile de dezvoltare mentionate anterior (dezvoltare cognitivd, artisticd,
psihomotorie, emotionald si etic-sustenabild). in plus, un alt obiectiv al
atelierului ,Multiversul Intelectual” este cresterea motivatiei cursantilor, in
special a adultilor cu oportunitdti reduse, prin viziunea asupra abilitdtilor lor
si recunoasterea potentialului lor dupd atelier.
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invatarea bazatd pe jocuri si gamificarea au fost
utilizate pentru a dezvolta si atinge rezultatele
acestui proiect (adicd acest Toolkit si Atelierul
~Multivers Intelectual” continut in acesta) deoarece,
desi este o metodologie complexd, cu elementele si
tehnicile sale, studiate de numerosi autori, transferd
mecanica jocurilor in domeniul educational-
profesional, fie pentru o mai bund absorbtie a
cunostintelor, fie pentru imbundtdtirea unor abilitati,
fie pentru generarea unor experiente pozitive.

Gamificarea nu inseamnad simple jocuri in sala de clasd, ci constd in utilizarea
designurilor si tehnicilor de joc in contexte non-ludii pentru a dezvolta abilitdti
in rGndul jucdtorilor (in cazul concret al acestui proiect, la adulti, in special la
cei cu oportunitdti reduse); scopul gamificdrii este de a implica participantii,
incurajand atdt competitia, cat si cooperarea intre egali, precum side a le
creste motivatia.

Gamificarea utilizeazd o perspectivd individuald pentru a studia progresul
cursantilor si pentru a oferi cea mai bund cale de invdtare pentru fiecare
cursant, in functie de nevoile si calitdtile sale, astfel inct aceastd tehnicd de
invatare este bine completatd de informatiile oferite de Gardner in Teoria
Inteligentelor Multiple si aplicarea acesteia in acest proiect. in plus,
gamificarea este capabild s& gestioneze rute de invdtare diversificate,
deoarece pune accentul pe realizdri mici (nu pe legdturile dintre aceste
realizdri), astfel incat se pot construi rute multiple cdtre obiectivul principal, pe
baza obiectivelor, abilitdtilor si a altor caracteristici ale participantilor. Trebuie
mentionat cd gamificarea ia in considerare si dimensiunea vizuald a
procesului de invatare, in special vizualizarea progresului in procesul de
invatare si a rutei de invatare alese.

10



STRUGTURA ACTIVITATILOR Sl JOGURILOR
GARE SUNT AGTIVITATILE S1 GUM POT FI UTILIZATE

in cadrul proiectului ,Multiversul Intelectual”, consortiul a consultat si a
compilat un total de 17 activitdti pentru a lucra asupra diferitelor Inteligente
Multiple, unele dintre ele fiind resurse deja existente, iar altele elaborate de
partenerii proiectului. Au fost alese cate doud activitdti pentru fiecare dintre
inteligentele asupra cdrora se va lucra, cu exceptia cazului Inteligentei
Muzicale, care constd in trei activitdti.

Distributia si principalele caracteristici ale fiecdreia dintre cele 17 activitdti
mentionate sunt explicate mai jos:
. Dacd inteligenta care urmeazd a fi lucratd este cea lingvisticd, se propun
urmdtoarele activitdti:

o Activitate numitd ,Povestire colaborativd” (aproximativ 30 min.).
Obiectivele acestei activitdti sunt ca participantii sd isi foloseascd
expresia creativq, sd utilizeze un limbaj descriptiv (folosind gramatica si
vocabularul in mod corespunzdtor) si, de asemeneaq, un limbaj figurat,
precum si sa isi exerseze limbajul scris si intelegerea textelor.

o Activitate numitd ,Alibi” (aprox. 30 - 45 min.). Obiectivele acestei activitdti
sunt ca participantii sd isi iImbundtdteascd comunicarea verbald,
ascultarea, argumentareaq, limbajul figurat si abilitdtile de formulare a
intrebdrilor constructive, sd exerseze abilitdtile de dezbatere (inclusiv
intelegerea si rationamentul), s& lucreze la gramaticd (in special la
timpurile trecute), s exerseze povestirea si, de asemeneaq, sd utilizeze
exprimarea creativad.

. Dacd inteligenta care urmeazd a fi lucratd este cea logico-matematica, se
propun urmdtoarele activitati:

o Activitate numitd ,Jocul Einstein” (aproximativ 30 min.). Obiectivele
acestei activitdti sunt ca participantii sd utilizeze rationamentul logic, sd
facd predictii si sd tragd concluzii, precum si s& analizeze si sd
interpreteze datele.

o Activitate numitd ,Math Escape Room” (aproximativ 30 min.). Obiectivele
acestei activitdti sunt ca participantii s isi foloseascd abilitdtile de
rezolvare a problemelor in grup si individual, sd identifice tipare, precum
si sA isi exerseze si sA isi consolideze abilitdtile de calcul.

11
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. Dacd Inteligenta asupra cdreia se lucreazd este cea muzicald, se propun
urmdtoarele activitdti:

o Activitate numitd ,Armonie in imagini” (aprox. 20 min.). Obiectivele
acestei activitdti pentru participanti sunt imbundtdtirea abilitatilor
cognitive si utilizarea muzicii ca instrument de intelegere a realitdtii.

o Activitate numitd ,Povestitori muzicali” (aproximativ 25 min.). Obiectivele
acestei activitdti pentru participanti sunt de a conecta emotiile cu
muzica si de a invdta cum sd descrie emotiile si cum sd creeze povesti
din ele.

o Activitate numitd ,Ritmuri si emotii” (aprox. 20 min.). Obiectivele acestei
activitdti pentru participanti sunt de a conecta emotiile cu muzica si de
a invata sd interpreteze emaotiile celorlalti si sd isi descrie propriile emotii
fard a vorbi, prin intermediul sunetelor si ritmurilor lor.

. Dacd Inteligenta asupra cdreia se lucreazd este cea corporal-kinestezicd,
se propun urmadtoarele activitdti:

o Activitate numitd ,Ritmi ritmice” (aproximativ 30 min.). Obiectivele acestei
activitdti sunt ca participantii s dezvolte inteligenta corporald
mentionatd anterior prin percutie corporald, explorarea ritmurilor si
miscarilor, imbundtdtirea coordondrii, memoriei si creativitdtii, precum si
imbundtdtirea constientizdrii corporale.

o Activitate numitd ,Vorbeste cu mdinile” (aproximativ 30 min.). Obiectivele
acestei activitdti sunt ca participantii sd invete cate ceva despre
limbajul semnelor si, in acest fel, sd exerseze un mod diferit de a vorbi si
s@ stimuleze sistemul motor, precum si sd imbundtdteascd atentia si
perceptia vizuald.

« Daca Inteligenta asupra cdreia se lucreazd este cea spatiala, se propun
urmatoarele activitdti:

o Activitate numitd ,llustrarea imaginatiei” (aproximativ 30 min.).
Obiectivele acestei activitdti pentru participanti sunt dezvoltarea
reprezentdrii, incurajarea imaginatiei si lucrul la motricitatea grosierd si
find.

o Activitate numitd ,Orbeste” (aproximativ 30 min.). Obiectivele acestei
activitdti pentru participanti sunt imbundtdtirea concentrdrii,
consolidarea abilitdtilor motorii fine, intelegerea formelor si
recunoasterea texturilor.

12
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. Dacd Inteligenta asupra cdreia se lucreazd este cea intrapersonald, se propun
urmdatoarele activitati:

o Activitate intitulatd ,Sculptarea sinelui: o cdldtorie in lut” (aproximativ 90
min.). Obiectivele acestei activitdti pentru participanti sunt de a promova
constiinta de sine prin exprimare creativd, de a incuraja reflectia asupra
identitdtii personale, a emotiilor si a valorilor, precum si de a dezvolta
capacitatea de a traduce conceptele de sine interne in reprezentdri
simbolice.

o Activitate intitulatd ,Cele trei litere: O explorare profundd a sinelui”
(aproximativ 90 de minute). Obiectivele acestei activitdti pentru participanti
sunt de a promova o constientizare de sine avansatd si inteligentd
emotionald, de a incuraja reflectia profundd asupra experientelor trecute, a
identitdtii prezente si a aspiratiilor viitoare, precum si de a dezvolta
stabilirea unor obiective personale si o viziune pe termen lung aliniatd cu
valorile interne.

. Dacd Inteligenta asupra cdreia se lucreazd este cea interpersonald, se propun
urmdatoarele activitdti:

o Activitate intitulatd ,Construind punti: Cercul empatiei” (aproximativ 90 de
minute). Obiectivele acestei activitdti pentru participanti sunt de a spori
empatia si abilitdtile de ascultare activd, de a incuraja colaborarea si
intelegerea intre participanti, de a dezvolta capacitatea de a interpreta
indiciile sociale si de a r&dspunde in mod corespunzdtor, precum si de a
practica feedback-ul constructiv si sprijinul reciproc.

o Activitate numitd ,Jocul negocierii: Misiune céstig-céstig” (aprox. 60 - 75
min.). Obiectivele acestei activitdti pentru participanti sunt de a imbundtdti
abilitdtile de negociere si rezolvare a conflictelor, de a dezvolta
capacitatea de a echilibra asertivitatea si empatia, precum si de a
consolida munca in echipd si rezolvarea colaborativd a problemelor.

. Dacd Inteligenta asupra cdreia se lucreazd este cea naturalistd, se propun
urmdatoarele activitati:

o Activitate numitd ,Jurnal de teren - Jurnalul meu natural” (aproximativ 1 ord).
Obiectivele acestei activitdti pentru participanti sunt de a dezvolta
constientizarea naturii din jurul lor, de a se motiva s& desfdsoare activitdti
in aer liber si de a promova invatarea in timp ce se bucurd de mediile
naturale.

o Activitate numit& ,C.S.l. in naturd” (aproximativ 40 min.). Obiectivele acestei
activitdti pentru participanti sunt de a rezolva mistere legate de mediu,
analizdnd dovezi despre prezenta si actiunile animalelor. 13
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1. ACTIVITATEA ,,POVESTIRI COLABORATIVE”

INTELIGENTA LINGVISTICA

|
© @

GRUP TlNTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse e A folosi exprimarea creativa.
® A folosi un limbaj descriptiv.
888 ® S3 foloseascd corect gramatica si
i vocabularul.
NUMAR DE PARTICIPANTI ® A folosi limbaj figurat.
4-5 grupuri (15-20 persoane in total) ® S35 exersdm limbajul scris si

* intelegere.
@

TIMP
Aproximativ 30 de
minute.

INCALZIRE: CUVINTE INTELEPTE

1.Facilitatorul imparte participantii In grupuri de 4-5 persoane.
2.1n cadrul fiecdrui grup, fiecare persoand spune pe rand céte un cuvant pe care sd-|
adauge la zicald. Fiecare cuvant addugat la zicald trebuie sd se potriveascd
gramatical cu ceea ce a spus persoana dinaintea sa/ei.
3.Facilitatorul trebuie sd explice cd acest lucru ar trebui sd fie destul de rapid, astfel
incat participantii sd spund primul cuv@nt care le vine in minte.
4.Fiecare grup va face 3 zicdtori, av@nd la dispozitie 5 minute pentru a le realiza.
5.Ultima persoand care incheie zicala 1i va explica sensul. Cu cdt mai amuzant, cu atat
mai bine!
6.Cand timpul se scurge, fiecare grup isi poate impdrtdsi zicala preferatd cu restul
grupului.
Scopul acestei incdlziri este de a pregdti participantii pentru activitate prin exersarea
colabordrii pentru a construi o frazd comund. De asemeneaq, ar trebui sd serveascd la
,spargerea ghetii” in grup.

DESCRIEREA ACTIVITA]'II

in cadrul acestei activitdti, grupurile vor scrie impreund o poveste comund.
Participantii vor rémane in grupurile lor (cei de la exercitiul de incdlzire). Fiecare grup
va avea o temd de scriere, care poate fi atribuitd in avans de cdtre facilitator sau
aleasd de grupuri in aceeasi zi.

14
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Facilitatorul poate decide dacd toate grupurile au aceleasi teme sau teme diferite (in
cazul grupurilor mai avansate, le poate ruga sd isi creeze propriile teme).

Grupurile vor avea si o listd de vocabular cu cuvinte, fraze sau expresii care trebuie
folosite in poveste - in functie de grup, facilitatorul poate folosi si pictograme sau
cuburi de poveste pentru aceastd parte.

Fiecare membru al grupului ar trebui sd aleagd o culoare diferitd cu care sd scrie,
deoarece, in acest fel, facilitatorul poate identifica cine a scris fiecare parte.
Fiecare persoand va scrie pe rénd céte o propozitie. Dupd ce cineva scrie o
propozitie, urmdtoarea persoand trebuie sd scrie o altd propozitie coerentd cu cea
anterioard si care sd continue povestea.

Participantii vor avea la dispozitie aproximativ 15-20 de minute pentru a-si scrie
povestile. Povestile pot fi amuzante, infricosdtoare, romantice, serioase - orice
preferd!

La final, grupurile sunt incurajate sd isi impdrtdseascd povestile cu toatd lumea.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum te-ai simtit in timp ce faceai aceastd activitate? Ce ti-a pldcut cel mai
mult/cel mai putin?

« Cum te-ai simtit cand ti-a venit rdndul s& scrii? Ce strategii ai folosit pentru a-ti
scrie partea?

. Ti-a fost greu sd creezi o poveste coerentd cu tema si vocabularul pe care
grupul tdu le-a folosit?

« Cum a fost comunicarea dintre tine si membrii grupului tau?

. Cum crezi cd aceastd activitate promoveazd munca in echipd?

« Cum crezi cd ajutd aceastd activitate la imbundtdtirea inteligentei lingvistice?

« Dacd ai face din nou aceastd activitate, ce ai face diferit?

15
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B

N

MATERIALE

Foi de hartie.

Creioane si/sau pixuri.

Sugestii pentru poveste (Anexa 1).

Lista de vocabular (Anexa 2).

4

(g™

RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII

NIVEL DE DIFICULTATE: Nivelul de dificultate al subiectelor de poveste si al vocabularului
poate fi ajustat atunci cdnd se lucreazéd cu grupuri care nu sunt vorbitori nativi sau vorbitori

nativi, precum si cu grupuri cu dizabilitsti. in functie de nivelul participantilor si de timpul

disponibil, puteti lua In considerare ruga grupul sa isi creeze propriile subiecte de poveste

si liste de vocabular.

v o~ v A

7 7

poate realiza si ca o activitate de povestire orala. In loc ca participantii s& scrie, rugati-i s&

spuna pe rand cate o propozitie. In acest caz, facilitatorul ar trebui s& mearga in jurul

fiecarui grup individual si nu se va astepta ca grupurile s& impartéseascé informatii la

sfarsitul activitatii.

ADAPTAREA PENTRU PERSOANE NEVAZATOARE SAU CU DIZABILITATI DE VEDERE: Dacs

lucrati cu persoane nevéazatoare sau cu deficiente de vedere, va trebui sé le spuneti cu

voce tare subiectul povestii, precum si cuvintele care ar trebui folosite (sau sa le puneti la

dispozitie in Braille). In loc de liste de vocabular, facilitatorul poate folosi pictograme si/sau

cuburi de poveste.

ADAPTAREA PENTRU PERSOANE SURDE SAU CU DIZABILITATI DE AUZ: Se poate face si cu

persoane surde sau cu deficiente de auz. Incalzirea poate fi schimbata intr-una scrisa in loc

de una vorbitd. Daca facilitatorul cunoaste limbajul semnelor, aceasta poate fi semnaté in loc
de una scrisa.

VERSIUNEA ONLINE: Activitatea se poate desfasura si online. Participantii se pot intalni pe

Zoom si pot lucra impreund la povestea colaborativé in Google Drive. Fiecare participant

poate scrie cu o culoare diferitd pentru a distinge cine ce a scris. Participantii pot fi impartiti
in sali de lucru separate atét pentru incalzire, cat si pentru activitatea scrisa.
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ANEXA 1: PROPUNERE DE SUBIECT PENTRU POVESTIRI

« Prima provocare: ,intr-o zi, in timp ce f&ceam curdtenie in casd, am gdsit o
scrisoare secretd..”

« A doua provocare: ,,imi pldcea la nebunie tortul de ciocolatd, dar totul s-a
schimbat cénd...”

. Atreia provocare: ,in timp ce stdteam IGngd semineu, priveam fulgii de z&padd
care cadeau afard...”

ANEXA 2: PROPUNERE DE LISTA DE VOCABULAR

« Turcoaz

« Sos de rosii

« Singuratic

. Tigaie

« Cinematograf
« Sincer

« Pdianjen

. Postas

« Cuptor

o Slimy

17
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2. ACTIVITATEA ,ALIBI"

INTELIGENTA LINGVISTICA

|
© AN

GRUP ',I'INTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse ® Pentru a imbunétati comunicarea verbal3,
ascultarea, argumentarea, limbajul figurat si

888 adresarea de intrebari constructive.

B} ® Pentru a exersa abilitdtile de dezbatere.
NUMAR DE PARTICIPANTI ® Pentru a utiliza abilitdtile de intelegere.
15 participanti (1 grup de 3 persoane ® Pentru a activa abilitstile de rationament.
si 3 grupuri de 4 persoane) °

A lucra la gramatica (in special la timpul
trecut).

@ ® A exersa povestirea.

A folosi exprimarea creativa.

TIMP
Aproximativ 30 - 45 de minute.

INCALZIRE: DOUA ADEVARURI SI O MINCIUNA

1.Toti participantii se adund in cerc. FArd a le spune cu voce tare, fiecare persoand va
pregdti 3 afirmatii despre sine - doud sunt adevdrate si una este o minciund.
2.Cand vine rGndul unei persoane, aceasta trebuie sd spund toate cele 3 afirmatii.
Minciuna ar trebui sd fie ceva destul de credibil pentru a fi mai dificil de ghicit de cdtre
ceilalti.
3.Participantii ghicesc care afirmatie este minciuna.
4.Dupd ce o persoand ghiceste, treceti la urmdtoarea.
Scopul acestei incdlziri este de a pregdti participantii sd exerseze abilitdtile de
rationament si dezbatere pentru activitate.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Facilitatorul incepe prin a explica faptul cd grupul va desfdsura o activitate in care
vor juca rolul unui personaj. in grup, 3 persoane vor fi acuzate cd se fac vinovate de
comiterea unei infractiuni. Pot fi voluntari sau facilitatorul Ti poate alege direct.

in functie de marimea grupului, restul grupului va fi impdrtit in 3 grupuri (aproximativ 4
persoane fiecare) pentru a pregdti intrebdri pe care sd le adreseze ,suspectilor”.
Dacda grupul este mic, ar putea fi mai bine ca fiecare participant sa lucreze individual
la intrebdri.

Facilitatorul prezintd grupului infractiunea - acest lucru trebuie pregdtit in avans.
Facilitatorul decide dacd va spune infractiunea cu voce tare sau o va scrie pe tabla,
in functie de nivelul grupului.

18
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Cei 3 ,suspecti” sunt rugati sa pdrdseascd incdperea timp de 10-15 minute pentru a-si
pregdti alibiurile (povesti care sd le dovedeascd nevinovatia). Ar trebui sd decidd, fie
intre ei, fie cu facilitatorul, cine a comis crima.

Ceilalti vor rdméne in camerd timp de 10-15 minute si vor scrie intrebdri impreund cu
grupurile lor. Explicati grupurilor c& fiecare grup ar trebui sd aibd un vorbitor si cel putin
un participant care sd ia notite pentru momentul in care ii vor interoga pe suspecti.
Facilitatorul va face schimb de grupuri, ajuténd ,suspectii’ sd-si elaboreze alibiul, iar
restul grupurilor s@-si formuleze intrebdrile. Alibiurile ar trebui sa fie destul de credibile,
iar participantii ar trebui sd ia In considerare toate aspectele crimei, momentul in care
a fost comisd si de ce personajul lor nu ar fi putut sG o comitd. Celelalte grupuri care
pun intrebdri ar trebui sd ia in considerare informatiile de care au nevoie pentru a
decide cine este vinovat.

Cand cei 3 suspecti sunt gata sd isi prezinte alibiurile, facilitatorul ii va aduce inapoi in
sald. Facilitatorul explicd faptul cd juriul trebuie sd decidd care dintre cei 3 suspecti
este vinovat. Acestia ar trebui sd asculte cu atentie toate cele trei povesti, sd ia notite,
s@ pund intrebdri si sd noteze rdspunsurile. Nu ar trebui sd spund cu voce tare cine
cred cd este persoana vinovatd. Va exista timp pentru a discuta cu grupurile lor la
sfarsitul interogatoriului.

Acum, facilitatorul va actiona ca judecdtor, asigur&dndu-se cd suspectii isi prezintd
alibiurile si rdspunzdnd la intrebdrile fiecarui grup intr-o manierd ordonata.

Toate grupurile ar trebui s& aibd rGnduri egale pentru a adresa intrebdri suspectilor, iar
suspectii ar trebui sd aibd, de asemeneaq, timp sd r&spundd. Facilitatorul ar trebui s&
gestioneze timpul eficient.

Odatd ce toate interogatoriile s-au terminat, cei 3 suspecti ar trebui sd pdrdseascd
sala. Grupurile vor avea la dispozitie 5 minute pentru a discuta intre ele pe cine
considerd vinovat.

Odatd ce au ajuns la verdictul lor, facilitatorul 1i invitd Inapoi pe cei 3 suspecti.
Fiecare grup voteazd si se dezvdluie identitatea persoanei vinovate.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum te-ai simtit in timp ce jucai jocul? Cum este experienta de a fi
suspect/membru al juriului?

« (Pentru suspecti) A fost dificil s& v& ganditi la un alibi? Cum v-ati simtit cdnd
restul grupului v-a interogat?

« (Pentru juriu) A fost dificil s& v& gdnditi la intrebdri inainte de a sti cum va
r&spunde suspectul? Ce strategii ati folosit pentru a va formula intrebdrile? S-a
schimbat acest lucru dupd ce ati auzit alibiurile?

« Cum crezi cd te-ar putea ajuta aceastd activitate sd-ti imbundtdtesti
inteligenta lingvisticd?

. Dacd ai face din nou aceastd activitate, ce ai face diferit?

19
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B

N

MATERIALE

O camera si un alt loc unde cativa oameni

pot iesi din camera.

Foi de hértie.

Creioane si/sau pixuri.

Scenarii explicative (Anexa 1).

4
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RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII

Cand este posibil, este util ca doi facilitatori sa realizeze aceasta activitate. In acest fel, unul

dintre ei poate rdméne cu grupul principal care scrie intrebarile, iar celdlalt poate fi cu

suspectii. Totusi, nu este necesar.

NIVELUL DE DIFICULTATE: in functie de competentele lingvistice ale grupului, de exemplu,

daca exista vorbitori care nu sunt vorbitori nativi, facilitatorul poate dori sé introduca

vocabularul din sala de judecata si s recapituleze verbele la timpul trecut.

DIMENSIUNEA GRUPULUI: Dacé lucrati cu un grup mic (mai putin de 10 persoane), puteti

alege 2 suspecti si restul grupului sé lucreze individual pentru a pune intrebari. Exista si o

alta versiune in care aveti un singur suspect, iar suspectul trebuie sa isi dovedeasca

nevinovatia. In acest caz, facilitatorul trebuie s& modifice putin instructiunile si s& explice ca

aceastd persoana este acuzatd. Acest lucru face ca activitatea sa fie mai scurtd daca timpul

este limitat.

ADAPTAREA PENTRU PERSOANE NEVAZATOARE SAU CU DIZABILITATI DE VEDERE: Daca

lucrati cu persoane nevazatoare sau cu deficiente de vedere, asigurati-va ca cititi cu voce

tare infractiunea si le dati un rol - fie in grup, fie ca suspect - in care nu este nevoie sa

scrie. Membrii grupului ar trebui sa explice orice indicii vizuale pe care le pot observa la

suspecti (de exemplu, dacé nu stabilesc contact vizual in timp ce vorbesc, deoarece acesta
ar putea fi un semn ca mint).

ADAPTAREA PENTRU PERSOANE SURDE SAU CU DIZABILITATI DE AUZ: Deoarece aceasta

activitate lucreaza in principal la abilitdtile de dezbatere orald, este posibil sa aveti nevoie
de un interpret de limbaj mimico-gestual dacé aveti persoane surde sau cu deficiente de

auz.

VERSIUNEA ONLINE: Activitatea se poate desfasura si online. Folosind platforma Zoom,

facilitatorul ii poate trimite pe cei 3 suspecti intr-o cameré de grup, unde fsi pot stabili
alibiurile. Retineti insé ca altcineva trebuie s& gestioneze apelul Zoom, astfel incét
facilitatorul s& se poata deplasa intre camerele de grup.
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ANEXA 1: PROPUNERE DE SCENARIU PROMPT

Infractiune: ,Cineva a furat broasca de pe fatada Universitdtii din Salamanca ieri, la
ora 19:30!”
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3. ACTIVITATEA ,,JOCUL EINSTEIN"

INTELIGENTA LOGICO-MATEMATICA

|
© @

GRUP ',I'INTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse e A utiliza rationamentul logic.

®* A face predictii.

888 * A trage concluzii.

) ® Pentru a analiza si interpreta datele.
NUMAR DE PARTICIPANTI

15 participanti

@

TIMP
Aproximativ 30 de
minute.

INCALZIRE: JOC IN FORMAREA ECHIPEI

1. Toti participantii ar trebui s& se ridice in picioare. Facilitatorul le spune cd trebuie
sd se alinieze conform instructiunilor pe care le va da.
2.Participantii trebuie sd se aseze in ordine conform instructiunilor (de exemplu: cine
s-a ndscut cel mai in vest/est, marimea pantofilor etc.)
3.Facilitatorul poate creste dificultatea addugdnd instructiuni (de exemplu: fard s&
vorbesti, trebuie s sari intr-un picior etc.)
Scopul acestei incdlziri este de a pregdti participantii pentru lucrul in echipd prin
urmarea instructiunilor si organizarea lor intr-un mod coerent si logic.

DESCRIEREA ACTIVITA]'II

in aceastd activitate, participantii trebuie sd obtind indicii unii de la altii, s& analizeze
informatiile din indicii, sa le aranjeze intr-o ordine logicd si sd gdseascd informatiile
lipsd. Existd doud versiuni diferite, in functie de dificultate, dar in ambele obiectivul
este de a afla cine detine pestele.

in primul rénd, facilitatorul le explic& participantilor c&, desi activitatea este o
activitate de grup, este in mare parte individualg.

Fiecare participant ar trebui sd aibd o foaie de hartie si ceva cu care sd scrie,
precum si o altd foaie cu un indiciu.
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Pentru a obtine informatii de la ceilalti, participantii trebuie s& se plimbe prin camerd
si sd se apropie de fiecare persoand in parte: pot cere informatii de la acea
persoand doar cu privire la ceea ce se afld pe cartela sa cu indicii - ceea ce
inseamnad cd, dacd persoana are informatii de la alte persoane cu care a vorbit, nu ti
le poate oferi. Ideea este sd vorbesti cu fiecare persoand din camerd si sd notezi
informatiile pe care ti le oferd.

Cand oferd informatii, participantii ar trebui sd ofere doar informatii despre ceea ce
este pe lucrarea lor. Nu ar trebui sd facd inferente pe baza indiciilor primite de la altii
sau sa ofere grupului informatii de la altii.

Dupd ce toatd lumea a vorbit, participantii se asaz& cu informatiile lor si incearcd sd-
si dea seama cum sd le aranjeze pentru a vedea cine detine pestele.

Facilitatorul poate decide dacd doreste sau nu sd le arate participantilor tabelul
pentru aranjarea informatiilor. in functie de grup, acesta poate prefera ca
participantii sd isi dea seama singuri cum pot realiza un tabel.

in timp ce isi elaboreazd informatiile, participantii ar trebui s& lucreze singuri, In
tdcere si sd nu vorbeascd cu ceilalti.

Dacd facilitatorul observd ¢ grupul are probleme, i poate incuraja sd lucreze
impreund, dar numai dupd ce le-a dat sansa de a le rezolva singuri.

Odatd ce raspunsul a fost descoperit, facilitatorul va parcurge indiciile si va ardta
grupului tabelul cu solutiile.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum te-ai simtitin timp ce f&ceai aceastd activitate?

« Cum te-ai simtit cdnd ai impdrtdsit informatii cu ceilalti? Cum te-ai simtit cand
ti-au oferit informatiile lor?

. Cum crezi cd te-ar putea ajuta aceastd activitate sd-ti consolidezi inteligenta
logico-matematicd?

« Cetis-a pdrut cel mai dificil la aceastd activitate?

. Ce strategii ai folosit pentru a o rezolva?

« Dacd ai face din nou aceastd activitate, ce ai face diferit?
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=)
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MATERIALE

Foi de hértie.

Creioane si/sau pixuri.

Fise cu indicii (Anexa 1).

Solutii (Anexa 2)
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RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII

Aceasta activitate este adaptabild la multe grupuri diferite. Cu toate acestea, este important

sa aveti cdt mai multe indicii cati participanti din grup.

Cand se lucreaza cu grupuri mai mici de 15 persoane, facilitatorul poate decide daca sa

ofere mai multe indicii unor persoane diferite sau daca facilitatorul Thsusi va avea indiciile.

Unele dintre indicii pot fi, de asemenea, combinate, in special cele care ofera o singura

informatie.

Este esential ca toate indiciile sa fie oferite, deoarece puzzle-urile pot fi rezolvate doar daca

participantii au toate cele 15 indicii.

Cartonasele cu indicii au casute suplimentare la sfarsit, unde facilitatorul poate adauga

indicii suplimentare daca lucreaza cu grupuri mai mari. Unele dintre indicii ofera doua

informatii, astfel incat acestea pot fi impartite in doud. Pentru grupuri si mai mari, indiciile

pot fi repetate sau se pot oferi informatii care nu sunt relevante, ceea ce ar putea face
procesul si mai dificil.

NIVEL DE DIFICULTATE: Exista 2 scenarii care pot fi utilizate, pe care le veti gasi in anexe.

Prima versiune este de dificultate medie si ar trebui sa poata fi rezolvatéa de majoritatea

adultilor. A doua versiune este dificila si poate fi mai dificil de rezolvat singur. Dupa ce

- . . = ~

sa lucreze mai intdi la aranjarea informatiilor pe cont propriu. Daca facilitatorul observa ca

unii indivizi sunt blocati, acestia pot forma grupuri mici. Facilitatorul poate oferi, de
asemenea, indicii suplimentare, daca este necesar.

ADAPTAREA PENTRU PERSOANELE SURDE SAU CU DIZABILITATI DE AUZ: in loc s& vorbeascs,
rugati participantii sa scrie informatiile din indiciile lor.

VERSIUNEA ONLINE: Activitatea se poate desfasura si online. Dacad se desfésoard pe Zoom,

participantii Tsi pot trimite mesaje private pentru a primi informatii. Se pot utiliza si alte
platforme, cum ar fi cele de conferinte online, care permit participantilor sa vorbeasca intre
ei individual.
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ANEXA 1: CARTONASE CU INDICI

. Nivel de dificultate: Mediu

Indicii:

« Persoana care danseazd balet are un cdine.

« Danezul nu joacd fotbal.

« Persoana care are o caprd bea lapte.

« Norvegianul bea ciocolatd calda.

« Suedezul are un cdine silocuieste IGngd persoana care joacd baschet.

« Norvegianul are o pisicd si locuieste |Gngd persoana cu cdinele.

« Britanicul joacd bowling si locuieste |&ngd persoana care joacd baschet.

« Danezul nu bea suc de mere.

« Danezul nu are capra.

« Germanul joacd volei.

« Germanul are un hamster si locuieste IGngd persoana care are o pisica.

o Germanul este in prima casd.

o Persoana care are un hamster bea ceai.

« Persoana care bea apd joacd baschet.

« Danezul nu are hamster.
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. Nivel de dificultate: Dificil

Indicii:

« Britanicul locuieste in casa rosie.

« Suedezul are un cdine.

« Danezul bea ceai.

. Casa verde este exact in stnga Casei Albe.

« Proprietarul serei bea cafea.

« Persoana care inoatd are o pasdre.

« Proprietarul casei galbene joacd fotbal.

. Persoana care locuieste in casa din mijloc bea lapte.

« Norvegianul locuieste in prima casad.

« Persoana care joacd baschet locuieste aldturi de persoana care are o pisicd.

« Persoana care are un cal locuieste IGngd persoana care joacd fotbal.

« Persoana care joacd rugby bea suc.

« Germanul joacd tenis.

« Norvegianul locuieste IGngd casa albastrd.

« Persoana care joacd baschet are un vecin care bea apd.
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ANEXA 2: SOLUTII

. Nivel de dificultate: Mediu

Indicii:
. Persoana care danseazd balet are un cdine.
. Danezul nu joacd fotbal.
. Persoana care are o caprd bea lapte.
- Norvegianul bea ciocolatd caldd.
. Suedezul are un cdine si locuieste IGngd persoana care joacd baschet.
- Norvegianul are o pisicd si locuieste IGngd persoana cu cdinele.
. Britanicul joacd bowling si locuieste 1Gngd persoana care joacd baschet.
« Danezul nu bea suc de mere.
. Danezul nu are caprd.
. Germanul joacd volei.
. Germanul are un hamster si locuieste |Gngd persoana care are o pisica.
. Germanul este in prima casa.
. Persoana care are un hamster bea ceai.
. Persoana care bea apd joacd baschet.
. Danezul nu are hamster.

Cui apartine pestele?

Solutie:
Pozitie Nationalitate 2::::'1?: Bea Sport
1 german Hamster Ceai Volei
2 norvegian Pisica :;?_;?:j;é Fotbal
3 suedez Caéine Suc de mere Balet
4 danez Peste Apa Baschet
5 britanic Capra Lapte Bowling

27



https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

. Nivel de dificultate: Dificil

Indicii:
. Britanicul locuieste in casa rosie.
« Suedezul are un cdine.
. Danezul bea ceai.
. Casa verde este exact in stdnga Casei Albe.
. Proprietarul serei bea cafea.
. Persoana care inoatd are o pasdre.
. Proprietarul casei galbene joacd fotbal.
. Persoana care locuieste in casa din mijloc bea lapte.
- Norvegianul locuieste in prima casgd.
. Persoana care joacd baschet locuieste aldturi de persoana care are o pisicd.
- Persoana care are un cal locuieste |&Gngd persoana care joacd fotbal.
. Persoana care joacd rugby bea suc.
. Germanul joacd tenis.
- Norvegianul locuieste IGngd casa albastrd.
. Persoana care joacd baschet are un vecin care bea apd.

Cui apartine pestele?

Solutie:
Pozitie S:::?rea Nationalitate ::::;:In?: Bea Sport
Casa 1 Galben norvegian Pisica Apé Fotbal
Casa 2 Albastru danez Cal Ceai Baschet
Casa 3 Rosu Pic Pasdre Lapte not
Casa 4 Verde german Peste Cafea Tenis
Casa 5 Alb suedez Céine Sifon Rugby
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4. ACTIVITATEA ,,CAMERA DE EVADARE DIN MATEMATICA”

INTELIGENTA LOGICO-MATEMATICA

|
© @

GRUP ',I'INTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitsti reduse ® S3 utilizeze abilitatile de rezolvare a
problemelor atat in grup, cét si individual.
888 ® A exersa rezolvarea problemelor.
) ® Pentru a identifica tipare.
NUMAR DE PARTICIPANTI ® Pentru a exersa si a consolida abilitatile de
15 - 20 participanti (grupuri de 3 - 4 persoane) calcul.

@

TIMP
Aproximativ 30 de
minute.

INCALZIRE: NUMARATOARE SILENTIOASA

1.Toti participantii stau in cerc, fatd in fatd. Facilitatorul le spune ¢4, in tdcere siin
gand, vor numdara.
2.Cand facilitatorul bate din palme, grupul ar trebui sd opreascd numardtoarea si
sd-si aminteascd ultimul numar. Facilitatorul va da instructiuni cu operatiile pe
care trebuie sd le aplice acelui numdr (de exemplu, adunarea cu 2, scdderea cu 7,
inmultirea cu 5 etc))
3.Cand toatd lumea este gata, facilitatorul le spune sd inceapd sd numere de la 1in
gand.
4.Facilitatorul ar trebui s& astepte putin si apoi sd adauge o operatie. Operatiile ar
trebui s& Inceapd ca fiind foarte simple si sd creascd treptat dificultatea.
5.Cand facilitatorul este gata sd termine activitatea, acesta ar trebui sd aplaude si
sd le spund participantilor cd aceasta va fi ultima operatiune.
6.La final, facilitatorul poate ruga cativa voluntari sd spund la ce numar se aflau.
Scopul acestei incdlziri este de a-i pregdti pe participanti pentru efectuarea mentald
a operatiilor matematice si de a-i pregdti pentru provocdrile din Escape Room.
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DESCRIEREA ACTIVITA]'II

in aceastd activitate, fiecare grup trebuie sd& lucreze impreund pentru a iesi din
camerd gdsind solutii. Suma solutiilor tuturor problemelor este rdspunsul care
deschide lacdatul.

in primul rénd, facilitatorul le explic& participantilor c& sunt cu totii blocati intr-o
camerd si trebuie sd gdseascd o modalitate de a scdpa. RAspunsurile la provocdri le
vor oferi indicii pentru solutia finalg.

Facilitatorul poate alege sd inventeze o poveste pentru a face lucrurile mai
interesante, de exemplu, participantii sunt blocati in subsolul unei cladiri abandonate
si trebuie sd gdseascd o cale de iesire inainte de I&sarea intunericului.

Toti membrii grupurilor vor lucra impreund pentru a gdsi solutii la cele 6 provocdari din
Math Escape Room. Suma tuturor solutiilor va deschide lacatul.

Fiecare grup va primi hartie si creioane pentru a rezolva problemele, dar nu trebuie
s& spund rdspunsurile cu voce tare. Dacd nu, ar putea ajuta celelalte grupuri.

in modelul de Escape Room din anexd, existd 4 provocdri. Acestea pot fi adaptate in
functie de grup, iar facilitatorul poate decide cate sd facd. Totusi, acest lucru ar
trebui decis in avans, deoarece suma tuturor provocdrilor este rdspunsul final.

Dupd ce toate grupurile au rezolvat toate provocdrile, ar trebui s adune
rdspunsurile. Acest numar, dacd este corect, va deschide lacdtul. Ar trebui sa scrie
rdspunsul si s3-1 arate facilitatorului. Dacd este corect, li se va permite sd iasd din
camerd. Dacad nu, facilitatorul ii poate ajuta si le poate ardta unde au gresit.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum te-ai simtitin timp ce f&ceai aceastd activitate?

. (Dacd desfdsurati activitatea in grupuri) Cum a fost experienta desfdsurdrii
acestei activitati in grup? Cum ar fi diferitd dacd ati face-o singuri?

« (Dacd faci activitatea singur) Cum a fost experienta de a face aceastd
activitate singur? Cum ar fi diferitd dacd ai fi intr-un grup?

. Cum crezi cd te-ar putea ajuta aceastd activitate sd-ti consolidezi inteligenta
logico-matematicd?

« Cetis-a pdrut cel mai dificil la aceastd activitate?

. Dacd ai face din nou aceastd activitate, ce ai face diferit?
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=)

N

MATERIALE

Foi de hértie.

Creioane si/sau pixuri.

Fise de provocare (Anexa 1).

Solutii ale provocérilor (Anexa 2).

4

(g™

RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII

NIVELUL DE DIFICULTATE: incélzirea poate fi ajustatd pentru a se potrivi diferitelor niveluri de
dificultate. Pentru o dificultate mai mica, eliminati impartirea si inmultirea. Facilitatorul poate,

de asemenea, ruga grupul s& numere incet, astfel incdt sd nu ajunga la humere mai mari.

Pentru a adduga mai multa dificultate, facilitatorul poate amesteca operatiile de la ihceput si

le poate oferi participantilor mai putin timp pentru numéarare.

VERSIUNE INDIVIDUALA: Ar putea fi mai convenabil s& se desfisoare activitatea individual,

in loc de una in grup. in acest caz, fiecare participant ar trebui s& parcurga toate

provocdrile pe cont propriu si sa isi hoteze raspunsurile. Facilitatorul poate adapta

provocadrile Tn consecinta.

ADAPTAREA PENTRU PERSOANE NEVAZATOARE SAU CU DIZABILITATI DE VEDERE: Pentru a

lucra la aceasta activitate cu persoane nevazatoare sau cu deficiente de vedere, ar putea fi

cel mai bine sé o scurtati. Facilitatorul ar trebui s spuné toate provocédrile cu voce tare si s&

ofere suficient timp participantilor pentru a le finaliza. Daca este disponibil, provocarile pot
fi pregatite in cod Braille sau Nemeth.

ADAPTAREA PENTRU PERSOANE SURDE SAU CU DIZABILITATI DE AUZ: Pentru a lucra la

aceasta activitate cu persoane surde sau cu deficiente de auz, toate provocarile trebuie

rezolvate pe hértie. Ar putea fi util sé le proiectati pe perete sau sa le scrieti pe tabla.

Provocarea calculatorului uman sugerata in anexe poate fi realizata si in scris si ar putea
functiona mai bine ca exercitiu individual.

VERSIUNEA ONLINE: Activitatea se poate desfasura si online. Daca se desfdsoara in grup,

facilitatorul poate folosi functia de camera de grup din Zoom pentru a impérti participantii in

grupuri mici. Provocarea calculatorului uman se poate desfdsura in scris, in grupul mare,

unde facilitatorul poate afisa intrebarile pe ecran si ii poate ruga pe participanti sé lucreze

individual la fiecare intrebare pe o foaie de hartie. La sfarsitul provocarilor, fiecare grup sau
participant individual Tsi poate trimite raspunsul intr-un chat privat facilitatorului.
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ANEXA 1: CARTI DE PROVOCARE

CALCULATOR UMAN:

1.

32



https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

SECVENTE:

ENIGMA:

PROVOCAREA FINALA:

33
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ANEXA 2: SOLUTII ALE PROVOCARILOR

CALCULATOR UMAN:

SECVENTE:

ENIGMA:
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PROVOCAREA FINALA:
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5. ACTIVITATEA ,,ARMONIE IN IMAGINI"

INTELIGENTA MUZICALA
A Vany
b
GRUP ',I'INTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse ® Pentru a imbunéatéti abilitatile cognitive.

® S3 folosim muzica ca instrument pentru

888 intelegerea realitatii.

NUMAR DE PARTICIPANTI
20 de participanti (impartiti in 4 - 5 grupuri)

@

TIMP
Aproximativ 20 de
minute.

DESCRIEREA ACTIVITA]'II

Facilitatorul imparte participantii in 4 sau 5 grupuri. Fiecare grup primeste o imagine
si cQteva instrumente sau instrumente sonore.

Grupurile ar trebui sd isi analizeze imaginea pentru a identifica stdri de spirit sau idei
de poveste si apoi sd creeze o piesd muzicald care sd reflecte emotia sau naratiunea
imaginii.

Dupd elaborarea piesei muzicale, fiecare grup trebuie sd o interpreteze pentru
ceilalti participanti fard a dezvdlui imaginea.

Restul grupurilor trebuie sd ghiceascd imaginea pe baza muzicii, urmat de o
dezvdluire.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum te-ai simtit in timp ce fdceai aceastd activitate?

« Cetis-a pdrut cel mai dificil la aceastd activitate?

« Cum crezi cd muzica transmite emotii sau povesti?

. Dacd ai face din nou aceastd activitate, ce ai face diferit?
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=

S+
Ny

MATERIALE

® Foi de hértie.
® Creioane si/sau pixuri.
® |nstrumente muzicale sau instrumente

sonore.

A

RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII
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6. ACTIVITATEA ,,POVESTITORI MUZICALLI"

INTELIGENTA MUZICALA
) ary
D
GRUP ',I'INTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse ® S3 conectezi emotiile la muzica.

® S3 fnvatam cum sa descriem emotiile si cum

gg s& credm povesti din ele.

NUMAR DE PARTICIPANTI
20 de participanti (impartiti in 4 - 5 grupuri)

@

TIMP
Aproximativ 25 de
minute.

DESCRIEREA ACTIVITA]'II

Facilitatorul pregdteste in avans o piesd muzicald. Apoi, muzica este interpretatd, in timp
ce participantii sunt impdrtiti in 4-5 grupuri.

Facilitatorul le cere s& se concentreze asupra emotiilor, stdrii de spirit si oricdrei ,povesti”
pe care o pot auzi. Participantii pot nota elemente cheie precum tempo-ul, dinamica si
instrumentatia.

Dupd ascultare, fiecare grup este rugat sd scrie o scurtd poveste (maxim 200 de cuvinte),
bazatd pe sentimentele pe care le-a provocat muzica, descriind personajele, decorul si
intriga.

in final, toti participantii isi impdrtdsesc povestile cu restul grupurilor.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum te-ai simtit in timp ce fdceai aceastd activitate?

« Ce ti s-a pdrut cel mai dificil la aceastd activitate?

« Cum crezi cd muzica transmite emotii sau povesti?

« Cate interpretdri diferite au apdrut ale aceleiasi muzici?
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IS
N

MATERIALE

e Foi de hértie.

¢ Creioane si/sau pixuri.

¢ Instrumente muzicale sau instrumente sonore
(de exemplu, tobe, shakere, bete sau orice
alte obiecte care pot produce ritm).

4
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RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII
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7. ACTIVITATEA ,,RITMURI SI EMOTII”

INTELIGENTA MUZICALA

GRUP TINTA
Adulti/adulti cu oportunitati reduse

o)

NUMAR DE PARTICIPANTI
20 de participanti (impartiti in 4 - 5 grupuri)

ary
N
OBIECTIVE

S& conectezi emotiile la muzica.

Sa invete cum sa interpreteze emotiile

celorlalti si sé descrie propriile emotii fara

a vorbi, prin sunetele si ritmurile lor.

@

TIMP
Aproximativ 20 de
minute.

DESCRIEREA ACTIVITA]'II

Facilitatorul imparte participantii in 4-5 grupuri. Fiecare grup primeste niste
instrumente muzicale sau alte obiecte pe care le pot folosi pentru a produce sunete

(de exemplu, shakere, bete etc.).

Fiecare grup este rugat sd creeze un ritm care exprim& o emotie specificd, atribuitd

in prealabil: fericire, fricd, furie, calm etc.

Dupd ce fiecare grup si-a dezvoltat ritmul, il va interpreta pentru ceilalti participanti.
Dupd fiecare reprezentatie, celelalte grupuri trebuie sd ghiceascd ce emotie
reprezintd ritmul si sd discute cum le-a provocat ritmul.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum te-ai simtit in timp ce fAceai aceastd activitate?
« Cetis-a pdrut cel mai dificil la aceastd activitate?
« Cum crezi cd muzica transmite emotii sau povesti?
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IS
N

MATERIALE

e Foi de hértie.

¢ Creioane si/sau pixuri.

¢ Instrumente muzicale sau instrumente sonore
(de exemplu, tobe, shakere, bete sau orice
alte obiecte care pot produce ritm).

4
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RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII
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8. ACTIVITATEA ,,RITMURI RITMICE"

INTELIGENTA CORPORALA-KINESTETICA

|
© @

GRUP ',I'INTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse e S& exersdm percutia corporald, explorand ritmurile
si miscarile.
¢ Pentru a imbunatati coordonarea, memoria si
% A=) Cﬂt; v ;tqtca.

o D I I - e S
corpului.

NUMAR DE PARTICIPANTI
15 participanti

@

TIMP
Aproximativ 30 de
minute.

DESCRIEREA ACTIVITA]'II

La inceput, facilitatorul explicd faptul cd percutia corporald foloseste corpul insusi
ca instrument muzical, permit&nd fiecdrei persoane sd exploreze ritmurile si miscdrile
intr-un mod creativ si constient. Din acest motiv, aceastd activitate imbundtdteste
coordonarea, ritmul si constientizarea corpului.

Facilitatorul ar trebui sd explice participantilor percutia corporald si beneficiile
acesteia pentru coordonare si constientizarea corpului.

Dupd aceeaq, facilitatorul pune niste muzicd (trebuie sd o pregdteascd in avans) si
participantii sunt rugati sd exploreze individual cateva ritmuri de bazd, folosind
diferite pdrti ale corpului si cre@nd secvente.

Pentru a finaliza activitateaq, facilitatorul poate pregdti un moment de relaxare.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum te-ai simtit in timp ce fAceai aceastd activitate?
« Aiincercat vreodatd activitdti de percutie corporald?
« Cetis-a pdrut cel mai dificil la aceastd activitate?
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=

N

MATERIALE
® Muzica si dispozitive pentru redarea

muzicii.
® Spatiu mare, linistit.
®* Haine confortabile.

4
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RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII



https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

9. ACTIVITATEA ,,VORBESTE CU MAINILE"

INTELIGENTA CORPORALA-KINESTETICA

|
© @

GRUP ',I'INTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse e Ca s& invatdm cate ceva despre limbajul semnelor.
e Sa exersezi un alt mod de a vorbi.
8 * Pentru stimularea sistemului locomotor si
imbunatatirea atentiel sl perceptiel vizuale.

NUMAR DE PARTICIPANTI
15 participanti

@

TIMP
Aproximativ 30 de
minute.

DESCRIEREA ACTIVITA]'II

La inceput, facilitatorul explicd participantilor importanta limbajului semnelor,
subliniind faptul c& nu existd un ,limbaj semnelor universal”, ci cd fiecare limba are
propriul sdu limbaj semnelor. Pentru aceastd activitate, facilitatorul poate folosi
limbajul semnelor in propria limbd, dar sunt oferite ca exemple cateva alfabete ale
limbajului semnelor.

Dupd explicatie, folosind alfabetul limbajului semnelor, participantii sunt rugati sd
exerseze numele si cuvintele si sd inteleagd cum functioneazd acestea.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum te-ai simtit in timp ce fdceai aceastd activitate?
« Aiincercat vreodatd sd vorbesti cu mdinile?
« Cetis-a pdrut cel mai dificil la aceastd activitate?
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=
T~
Wy
MATERIALE
® Spatiu mare, linistit.
e Alfabetul limbajului semnelor al fiecarei tari
(anexa).

A

RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII
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ANEXA: ALFABETELE LIMBAJULUI MIMIC

 ALFABETUL LIMBAJULUI SEMNELOR - SPANIOLA:

« ALFABETUL LIMBAJULUI SEMNELOR - PORTUGHEZA:
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« ALFABETUL LIMBAJULUI SEMNELOR - ITALIANA:

b5 ‘?\l 3

« ALFABETUL LIMBAJULUI SEMNELOR - ROMANA:
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10. ACTIVITATEA ,ILUSTRAREA IMAGINATIEI”

INTELIGENTA SPATIALA

|
© @

GRUP ',I'INTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse e Pentru a dezvolta reprezentarea.

e Pentru a stimula imaginatia.
888 ¢ Pentru a lucra la motricitatea grosiera si fina.

NUMAR DE PARTICIPANTI
10 participanti

@

TIMP
Aproximativ 30 de
minute.

DESCRIEREA ACTIVITA]'II

Facilitatorul citeste cu voce tare un fragment dintr-o poveste aleasd la intdmplare.
El/ea repetd fragmentul de aproximativ trei ori.

in timp ce facilitatorul citeste, participantii sunt rugati s& vizualizeze scena cu ochii
inchisi. Li se lasd cteva minute sd-si dezvolte imaginatia.

Dupd& acest timp, participantii ar trebui sd deseneze ceea ce le sugereazd fragmentul
din poveste.

Nu este necesar sd explici despre ce este vorba in poveste. Este foarte pldcut sd vezi
cum acelasi fragment este diferit la fiecare persoand.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum te-ai simtit in timp ce fdceai aceastd activitate?
« Ceti s-a pdrut cel mai dificil la aceastd activitate?
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1=

S+
Ny

MATERIALE

® Foi de hértie.
® Creioane, creioane colorate sau markere.

® Extras dintr-o povestire.

A

RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII
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11. ACTIVITATEA ,, ORB”
INTELIGENTA SPATIALA

GRUP TINTA
Adulti/adulti cu oportunitati reduse

o)

NUMAR DE PARTICIPANTI
15 participanti

@

TIMP
Aproximativ 30 de
minute.

DESCRIEREA ACTIVITA]'II

ary
N
OBIECTIVE

® Pentru a dezvolta abilitati de concentrare

Si recunoastere.

® Pentru a consolida abilitdtile motorii fine.

® Pentru a dezvolta recunoasterea texturilor

si intelegerea formelor.

inainte de desfdsurarea acestei activitdti, facilitatorul trebuie s& ascundd intr-o
geantd mai multe obiecte usor de recunoscut. Acestea pot fi, de exemplu, 0 minge

micd, o banand, un creion si un mar.

in cadrul acestei activitdti, participantii, far& a vedea ce se afld induntru, sunt rugati
sd bage mana in geantd si sd aleagd un obiect. Ar trebui sd il atingd pentru a
incerca sd-l recunoascd si apoi sd deseneze obiectul fard a se vita la hartie -
deoarece acest lucru li ajutd sd se concentreze mult mai mult asupra atingerii si

asupra traiectoriei creioanelor.

O altd optiune pentru desfdsurarea acestei activitdti este ca facilitatorul sd le ceard
participantilor s& modeleze cu lut sau plastilind obiectul selectat din pungd, prin

atingerea si textura obiectului.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum te-ai simtit in timp ce fdceai aceastd activitate?
« Cetis-a pdrut cel mai dificil la aceastd activitate?

50


https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

IS
N

MATERIALE
® Foi de hartie.
® Creioane, creioane colorate sau markere.
® Geanta cu diferite obiecte induntru
(facilitatorul decide care obiecte).
® Ma3sti (optional).
® Lut sau plastilind (optional).

A

RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII
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12. ACTIVITATEA ,,SCULPTAREA SINELUI: O
CALATORIE IN LUT”

INTELIGENTA INTRAPERSONALA

D
® >

GRUP TlNTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse ® Pentru a dezvolta constiinta de sine prin
exprimare creativa.
888 ® Pentru a incuraja reflectia asupra
) identitatii personale, emotiilor si valorilor.
NUMAR DE PARTICIPANTI ® Pentru a dezvolta capacitatea de a
8 - 20 de participanti traduce conceptele de sine intern in

reprezentdri simbolice.

@

TIMP
Aproximativ 90 de
minute.

INTRODUCERE

Facilitatorul ar trebui s& introducd inteligenta intrapersonald ca abilitatea de a accesa
propriile sentimente si stdri interne si de a utiliza aceste cunostinte pentru autoghidare
(Gardner, 2011). Apoi, ar trebui sd explice faptul cd activitdtile creative precum sculptura pot
ajuta la externalizarea experientelor interne, promovénd o intelegere de sine mai
profundd.

INCALZIRE: VIZUALIZARE GHIDATA

Facilitatorul le cere participantilor s& inchidd ochii si sd-si imagineze ,sinele” actual
ca pe un obiect, o formd sau un simbol (aproximativ 5 minute).
Reflectie instigdtoare: Ce culori, texturi sau forme le vin in minte?

DESCRIEREA ACTIVITATII

Aceastd activitate este impdrtitd in 3 momente diferite:

1. Sedintd de sculpturd (aprox. 45 min.):

Facilitatorul distribuie fiecdrui participant lut sau aluat de modelat. Apoi, ii instruieste
sd sculpteze o reprezentare a lor (nu un autoportret literal, ci un model simbolic squ
abstract care sd reflecte cine sunt in acel moment).

Facilitatorul ar trebui sa ii incurajeze sd se gdndeascd la emotiile, valorile, punctele
forte si provocdrile lor in timp ce sculpteazad.
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2. Scriere de reflectie (aproximativ 10 min.):
Dupd finalizarea sculpturii, facilitatorul le cere participantilor sG scrie un scurt
paragraf care sG descrie munca lor:

« Cum au ales aceste forme/culori?

« Ce aspecte ale lorinsisi reprezintd?

3. Impdrtire (aprox. 20 min.):
Participantii care se simt confortabil isi pot prezenta sculpturile si reflectiile in fata
grupului.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum a fost sd te reprezinti pe tine insuti intr-un mod non-verbal, artistic?
« Ti-a dezvdluit sculptura ceva neasteptat despre tine?
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4=
N

MATERIALE
e Lut, aluat de modelat sau plastilind (diverse
culori, daca este posibil).

e Fete de masa sau covorase de unica folosinta.
e Hartie si pixuri pentru reflectie scrisa.

A

RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII
® Pentru un nivel mai profund, repetati activitatea, cerdndu-le participantilor s&-si sculpteze

.sinele ideal” si sa le compare pe cele doua.

BIBLIOGRAFIE
® Gardner, H. (2011). Cadre mentale: teoria inteligentelor
multiple (editie actualizata). Carti de baza.
® McNiff, S. (2004). Arta vindeca: Cum vindeca creativitatea
sufletul. Shambhala Publications.
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13. ACTIVITATEA ,,CELE 3 LITERE: O
SCURZARE PROFUNDA iIN SINE”

INTELIGENTA INTRAPERSONALA

GRUP TINTA
Adulti/adulti cu oportunitati reduse

828

NUMAR DE PARTICIPANTI
8 - 20 participanti (Activitate individuala,

partajare optionala in perechi sau grupuri mici)

@

TIMP
Aproximativ 90 de minute.

INTRODUCERE

Fary
N
OBIECTIVE

® Pentru a promova o constientizare de

sine avansata si inteligentd emotionala.

® Pentru a incuraja o reflectie profunda

asupra experientelor trecute, identitétii

prezente si aspiratiilor viitoare.

® S3 dezvolte stabilirea unor obiective

personale si a unei viziuni pe termen

lung aliniate cu valorile interne.

Facilitatorul ar trebui sd introducd inteligenta intrapersonald ca fundament pentru
cunoasterea de sine, gestionarea emotiilor si luarea unor decizii de viatd informate si
autentice (Gardner, 2011). Apoi, el/ea ar trebui sd explice, de asemeneaq, cd abilitatea
de a reflecta profund in timp (trecut, prezent si viitor) construieste un sentiment

coerent de identitate si scop.

INCALZIRE: VIZUALIZARE RAPIDA GHIDATA

Facilitatorul le spune participantilor urmdtoarele: ,inchideti ochii si imaginati-va
copildriei. Acum mutati imaginea la cine sunteti astdzi. in cele din urmd, imaginati-v&
peste 10 ani.” Dupd aproximativ 5 minute, facilitatorul le cere participantilor sd scrie
trei cuvinte care sd descrie fiecare versiune a lor: Trecut, Prezent, Viitor.
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DESCRIEREA ACTIVITATII

Aceastd activitate este impdrtitd in 3 momente diferite, participantii vor scrie
secvential 3 litere diferite, construind un dialog de-a lungul timpului:

1. Scrisoare cdtre sinele trecut (aprox. 20 min.):

Participantilor li se cere s se adreseze sinelui lor mai tdndr (acum 5-10 ani). Fiecare
persoand ar trebui sd isi exprime recunostinta, sa isi ierte sau sa isi dea sfaturi pentru
experientele pe care le-a avut. Facilitatorul va ruga participantii sa reflecteze asupra
a ceeaq ce au invatat din provocdrile si succesele lor din trecut.

2. Scrisoare cdtre Sinele Actual (aprox. 20 min.):

Facilitatorul le cere participantilor sa isi scrie singuri astdzi, reflectédnd asupra
punctelor forte si a domeniilor de dezvoltare. Participantii ar trebui sa reflecteze
asupra a ceea ce conteazd cel mai mult pentru ei acum si asupra modului in care
traiesc conform valorilor lor.

3. Scrisoare cdtre Sinele Viitor (aprox. 20 min.):

Facilitatorul le cere participantilor sd se proiecteze cu 10 ani inainte, impdartdsindu-si
sperantele, visele si intentiile. Participantii ar trebui sG descrie ce fel de persoand
aspird fiecare sa devind si calea pe care si-o imagineazad.

in final, va exista o sesiune de reflectie (aproximativ 20 de minute): in perechi sau
triouri, participantii pot impdrtdsi fragmente sau perspective selectate - optional, in
functie de nivelul de confort.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Care literd a fost cea mai greu de scris? De ce?

« Ti-a schimbat oare scrierea acestor scrisori intelegerea despre cine esti sau
incotro te indrepti?

« Cum poti folosi ceea ce ai descoperit pentru a-ti ghida actiunile incepdnd de
astazi?
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N

MATERIALE
® Hartie, pixuri, plicuri (optional, daca
participantii doresc sa isi sigileze scrisorile).

® Muzica de fundal linistitoare (optional)
pentru a crea o atmosfera reflexiva.

A

RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII
® Creati o ,capsula a timpului”: sigilati scrisorile si programati returnarea lor participantilor

peste un an.

® Ca o varianta vizuald, dupa ce scriu, participantii pot desena o cronologie care sa lege

cele trei sine.

® Foloseste forma poetica pentru scrisori pentru a incuraja o exprimare emotionald mai
profunda.

BIBLIOGRAFIE
e Gardner, H. (2011). Cadre mentale: teoria inteligentelor
multiple (editie actualizatd). Carti de baza.
e Pennebaker, J. W. (1997). Deschiderea: Puterea
vindecdtoare a exprimarii emotiilor. Guilford Press.
e Brown, B. (2018). Tndrézne;te sa conduci: Muncé curajoasa.
Conversatii dificile. Inimé& intreagad. Random House.



https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

14. ACTIVITATEA ,,CONSTRUIND PUNDURI:
CERCUL EMPATIEI"

INTELIGENTA INTERPERSONALA

i
® &

GRUP TINTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse ® Pentru a imbunatati empatia si abilitatile
de ascultare activa.
888 ® Pentru a promova colaborarea si
B} intelegerea intre participanti.
NUMAR DE PARTICIPANTI ® Pentru a dezvolta capacitatea de a
8 - 20 de participanti interpreta indiciile sociale si de a

reactiona corespunzéator.

® Sa exerseze feedback-ul constructiv si

@ sprijinul reciproc.

TIMP
Aproximativ 90 de minute.

INTRODUCERE

Facilitatorul ar trebui s introducd conceptul de inteligentd interpersonald ca fiind
abilitatea de a intelege si interactiona eficient cu ceilalti (Gardner, 2011). El/ea ar
trebui s@ sublinieze importanta empatiei si a abilitdtilor de ascultare in construirea
unor relatii personale si profesionale solide.

EXERCITIU DE INCALZIRE

Facilitatorul incepe prin a impdrti participantii in perechi aleatoriu. Fiecare persoand

are la dispozitie 3 minute pentru a impartdsi o experientd pozitivd din viata sa, in timp
ce celdlalt participant ascultd cu atentie fard a-i intrerupe.

Dupd fiecare rundd, ascultdtorii rezumd ceea ce au auzit, concentrdndu-se pe emotii
si puncte cheie.

Faceti o recenzie a incdlzirii intrebdnd:

« Cum a fost sd fii ascultat fard intrerupere?
« Ce afost dificil in rezumatul povestii?
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DESCRIEREA ACTIVITATII

Facilitatorul le cere participantilor s& formeze cercuri mici (5-6 persoane in fiecare).
Apoi, un participant prezintd o problemd sau o dilemda reald sau ipoteticd
(aproximativ 2-3 minute). Dupd impdrtdsire, fiecare membru al grupului reflectd pe
scurt (aproximativ 1 minut) asupra a ceea ce a inteles, concentrédndu-se pe emotiile si
nevoile exprimate.

in aceastd etapd nu sunt permise sfaturi - doar reflectii si réspunsuri empatice.

Dupd toate reflectiile, vorbitorul initial poate comenta ce feedback a fost cel mai
semnificativ.

Apoi, facilitatorul le cere participantilor sd-si roteascd rolurile pdnd cand fiecare
persoand a avut sansa sd impdrtdseasca.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Ce aiinvatat despre tine si despre ceilalti?
« Cum ainfluentat ascultarea activd conexiunea ta cu vorbitorul?
. In ce moduri pot fi aplicate aceste abilit&ti in viata de zi cu zi?
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B
MATERIALE
® Scaune aranjate in cercuri.
® Cronometru sau cronometru.
® (Caiet si pix (optional, pentru notite
personale).

A

RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII
® Pentru grupuri mai mici, mariti numarul de runde de impartire.

® Pentru participantii avansati, introduceti subiecte de discutie mai complexe (de exemplu,

dileme etice).

® Incurajati participantii s& mentina contactul vizual si sa foloseasca afirmatii nonverbale

(darea din cap, zambetul).

Ly

BIBLIOGRAFIE
® Gardner, H. (2011). Cadre mentale: teoria inteligentelor
multiple (editie actualizata). Carti de baza.
® Goleman, D. (1995). Inteligenta emotionala: De ce poate
conta mai mult decat 1Q-ul. Bantam Books.
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15. ACTIVITATEA ,,JOCUL NEGOCIERII:
MISIUNE CASTIG-CASTIG”

INTELIGENTA INTERPERSONALA

i
® &

GRUP TINTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse ® S3& dezvoltdm constientizarea naturii din
jurul nostru.
888 ® S3a mad motivez sa fac activitdti in aer
B} liber.
NUMAR DE PARTICIPANTI ® Pentru a promova invétarea in timp ce ne
12 - 30 de participanti bucuram de mediile naturale.

@

TIMP
Aproximativ 90 de minute.

INTRODUCERE

Facilitatorul ar trebui sd introducd pe scurt inteligenta interpersonald, subliniind
importanta negocierii, colabordrii si constientizdrii sociale (Gardner, 2011). Apoi, poate
fi un moment de discutie despre modul in care succesul in lumea reald depinde
adesea de ajungerea la acorduri reciproc avantajoase.

INCALZIRE: DA - NU EXERCITIU

Facilitatorul incepe prin a impdrti participantii in perechi aleatoriu. in fiecare
pereche, participantii trebuie s continue o conversatie in care au voie sd raspundd
doar cu ,da” sau ,nu” - fard alte cuvinte permise.

Dupd 2 minute, facilitatorul ar trebui sd pund urmdtoarele intrebdri:

. Catde greu a fost s& mentin conversatia?
« Ce strategii au functionat cel mai bine?
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DESCRIEREA ACTIVITATII

Facilitatorul imparte participantii in echipe de 3-4 persoane.
Fiecare echipd reprezintd o ,tard” diferitd insdrcinat& cu negocierea unui acord

international (de exemplu, un tratat de mediu, un acord comercial, un schimb cultural).

Fiecare echipd primeste un briefing confidential care detaliazd obiectivele tdrii lor,

elementele esentiale si punctele asupra cdrora sunt dispuse sd facd compromisuri.

Apoi, existd o fazd de negociere: toate echipele au la dispozitie aproximativ 30 de
minute pentru a negocia si a ajunge la un consens care sd indeplineascd cel putin
70% din obiectivele fiecdrei tdri.

in final, va exista o reflectie asupra procesului de negociere, in cadrul cdreia
facilitatorul poate adresa participantilor urmdtoarele intrebdri:

Ce strategii au fost eficiente?

Care au fost cele mai mari provocdri?

Cum au gjutat empatia si intelegerea la ajungerea la acorduri?

DISCUTII/DEBRIEFING

« Cum ati gestionat interesele concurente?
« Cerol aujucat ascultarea si flexibilitatea in negocierea de succes?
« VA puteti gandi la situatii din viata reald in care aceste abilitdti sunt esentiale?
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MATERIALE

® Foi de hartie.

® Creioane si/sau pixuri.

® Note informative confidentiale despre tara
(tiparite sau digitale).

® Fise de negociere (pentru urmarirea
acordurilor si compromisurilor).

®* Cronometru.

4

(42>

RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII

e Adaugati o intorsatura: introduceti ,evenimente globale” neasteptate la jumatatea drumului (de exemplu,

o crizd economica, un dezastru ecologic) care obliga echipele sa s adapteze strategiile de negociere.

e Pentru grupuri mai mici, creati companii sau organizatii fictive in loc de tari.

BIBLIOGRAFIE

® Gardner, H. (2011). Cadre mentale: teoria inteligentelor
multiple (editie actualizatd). Carti de baza.

® Fisher, R, Ury, W. si Patton, B. (2011). Ajungerea la un ,da"
negocierea unui acord faéré a ceda (editia a 3-a). Penguin
Books.
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16. ACTIVITATEA ,,JURNALUL MEU DE CAMP
- JURNALUL NATURII"

INTELIGENTA NATURALISTA

|
®, D

GRUP TINTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse ® Pentru a imbunatéti abilitdtile de
negociere si rezolvare a conflictelor.
ﬁg ® Pentru a dezvolta capacitatea de a
B echilibra asertivitatea si empatia.
NUMAR DE PARTICIPANTI ® Pentru a consolida munca in echipéa si
10 - 12 participanti (pentru a lucra individual) rezolvarea colaborativd a problemelor.

@

TIMP
Aproximativ 60 de minute.

INCALZIRE: CINE ESTE CINE?

Facilitatorul incepe prin a le explica participantilor cd unele personagje istorice sunt
considerate a avea cea mai inaltd inteligentd naturalistd. Apoi, Ti va provoca pe
participanti sd ghiceascd cine sunt aceste personaje (in acest scop, facilitatorul are
la dispozitie cateva diapozitive in Anexd).

DESCRIEREA ACTIVITATII

Aceastd activitate este impdrtitd in 4 etape.

PASUL 1. (aprox. 15 min.):

Urmdnd calea lui Darwin, facilitatorul ii provoacd pe participanti sd-si construiascd
propriul Jurnal al Naturii: 0 micd brosurd pe care sd o ia cu ei la urmdtoarea plimbare
si s@ Inceapd sd observe detalii naturaliste din jurul lor. Desene, sentimente,
observatii, detalii interesante, invatdminte, elemente naturale etc.

Facilitatorul prezintd filmul Nature Journal (al cdrui link este disponibil in sectiunea
~-Materiale”) sau un alt film mai potrivit grupului.

Apoi, facilitatorul prezintd materialele si le permite participantilor sd lucreze la ele
timp de aproximativ 15 minute: deseneazd, decupeazd, lipeste, scrie.., folosindu-si
creativitatea pentru a construi si decora jurnalul. Coperta poate fi personalizatd, se
pot include capitole (plante, animale, ganduri, desene si fotografii, printre altele).
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PASUL 2. (aproximativ 10 min.):

Urmdtoarea provocare pentru participanti este sd inceapd sd foloseascd Jurnalul
Naturii. Facilitatorul le cere participantilor sd-si aminteascd un anumit loc din naturd
pe care si-l amintesc: grddina casei, un loc de vacantd, o excursie pe care nu o uitd
niciodatd, plimbarea de duminicd in familie...

Odatd ce locul este identificat, facilitatorul ii provoacd pe participanti sd-si
aminteascd de acel loc din naturd si sd completeze Jurnalul cu informatii aferente:
numele locului, locatia, data vizitei, anotimpul, peisajul tipic (munte, cdmpie, vale, rau,
pddure), copaci/flori/animale tipice, sunete comune (apa, vantul, cantecul pdsdrilor),
mirosuri si culori, detalii specifice si unice care sunt intipdrite In memorie... Aceste
informatii pot fi scrise sau chiar desenate.

PASUL 3. (aproximativ 10 min.):
Facilitatorul invitd participantii s& enumere pe post-it-uri (sau pe foi mici de hdartie
reutilizate) idei legate de sustenabilitate si respect pentru naturd in vietile noastre si
sd le aseze in 3 cutii diferite:
Actiuni prietenoase cu natura pe care fiecare persoand le include deja in viata sa.
1. Actiuni prietenoase cu naturaq, fiecare persoand ia in considerare experimentarea.
2. Actiuni UAU (ceva nou, indrdznet, iesit din tipare..).
in cele din urma, din cutii, participantii pot alege cateva actiuni pe care ar dori sd le
incerce in viata de zi cu zi pentru a deveni mai sustenabili si mai prietenosi cu natura -
si le pot include in Jurnalul Naturii.

PASUL 4. (aproximativ 10 min.):
Facilitatorul ii invitd pe participanti (pe cei care doresc) sd isi prezinte jurnalele si/sau
locul lor special si/sau actiunile WOW.

DISCUTII/DEBRIEFING

« Aisimtit cd te conectezi cumva cu Natura?

« Aidescoperitin tine un ,iubit de naturd” de care nu stiai?

« Esti de acord cd acest tip de activitate te poate ajuta sd dezvolti abilitdti
naturaliste si o atitudine mai grijulie fatd de naturd?
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MATERIALE

e Foi de hartie.

e Creioane si/sau pixuri.

e Materiale pentru lucru manual: hartie de schita,
cutii de carton folosite, hartie de schits, foarfece,

7
frunze de copaci, bete ), printre altele
+

e Post-it-uri sau bucéti mici de héartie.

* 3 cutii mici.

A

RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII
® P&strati muzica/sunetele redate in timp ce participantii lucreazd, daca activitatea se
desfésoara intr-o camera. latd cateva linkuri catre sunete din natura:

® P3sarile cdntadnd
® Zgomot alb al apei
® Valurile oceanului

¢ In timp ce participantii sunt la lucru, aromaterapia este o altd optiune posibild in ceea ce
priveste trezirea simturilor si oferirea unei atmosfere de bunastare.

e Daca este posibil, desfasurati aceasté activitate intr-un spatiu exterior (o grading, o zona de

picnic etc.).

ntrucat activitatile proiectulur ofera Impreuna o cale personala, o alta sugestie este de a Tolosi

= Urnal al Natu a Jurnal Personal pentru Intregul proces de A VI{a VIU vers. In ace

RESURSE

e Scurt videoclip despre realizarea unui Jurnal al Naturii: Filmul Jurnalului Naturii

e Instructiuni pas cu pas despre cum sa creezi un Jurnal al Naturii:
https://www.wikihow life/Make-a-Nature-Journal

e Diferite propuneri pentru Jurnale de teren:
https://pt.pinterest.com/search/pins/?g=naturalistic%20journals&rs=typed

e Ce se inregistreaza intr-un Jurnal de Teren (in engleza):

e https://www.youtube.com/shorts/jJUOYwtzT8Y
o https://www.earthwiseaware.org/ewa-nature-circles/ewa-circles-rules-

tools/nature-naturalist-journaling-why-how-to/



https://www.youtube.com/watch?v=Nmmsl2X_--U
https://www.youtube.com/watch?v=Nmmsl2X_--U
https://www.youtube.com/watch?v=jkLRith2wcc
https://www.youtube.com/watch?v=6Mwq88CqzJ4
https://www.youtube.com/watch?v=6Mwq88CqzJ4
https://www.youtube.com/shorts/jJU0YwtzT8Y
https://www.earthwiseaware.org/ewa-nature-circles/ewa-circles-rules-tools/nature-naturalist-journaling-why-how-to/
https://www.earthwiseaware.org/ewa-nature-circles/ewa-circles-rules-tools/nature-naturalist-journaling-why-how-to/
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ANEXA: DIAPOZITIVE PENTRU INCALZIRE , CINE ESTE CINE?"
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17. ACTIVITATEA ,,NATURA C.S.I."

INTELIGENTA NATURALISTA

i
® &

GRUP TINTA OBIECTIVE

Adulti/adulti cu oportunitati reduse ® Pentru a rezolva misterele mediului
inconjurator analizdnd dovezi despre

888 prezenta si actiunile animalelor.

NUMAR DE PARTICIPANTI
15 participanti

@

TIMP
Aproximativ 40 de
minute.

INCALZIRE: TTI POTI SPUNE?

Facilitatorul incepe prin a-i provoca pe participanti cu cateva cunostinte despre naturd:
pot identifica animalele dupd sunetul pe care il scot? latd o listd de posibilitdti:
https://animalsoundslist.com/

O altd posibilitate cu o varietate de sunete gdsite in naturd (apd, pasi, mers, cantec de
pdsdri, sunete de broaste etc.): https://pixabay.com/sound-effects/search/nature/

DESCRIEREA ACTIVITA',I'II

Facilitatorul imparte participantii in grupuri si ii informeazd cd vor fi anchetatori la
locul crimei (C.S.1.) ai ceea ce s-ar fi putut intdmpla intr-un anumit mediu natural.

Facilitatorul prezint& un exemplu (numit ,Misterul 0”): scenariul, indiciile, suspectii,
posibilele ipoteze, rdspunsul si justificarea.

Apoi, fiecare grup primeste o situatie din naturd pe care o analizeazd, referitoare la
un scenariu misterios. Grupurile analizeazd indiciile si propun ipoteze cu privire la
ceea ce s-ar fi putut intdmpla.

Dupd aceeaq, fiecare grup isi prezintd solutiile la mister si justificdrile, in functie de
cunostintele sale naturaliste.

in final, facilitatorul confirmd/dezvaluie r&spunsul corect si oferd explicatii
suplimentare - dacd este necesar.
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DISCUTII/DEBRIEFING

« Esti de acord cd acest tip de activitate te poate ajuta sd dezvolti abilitdti
naturaliste si o atitudine mai grijulie fatd de naturd?
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§=
N

MATERIALE

®* Foi de hartie.

® Creioane si/sau pixuri.

® Fise misterioase pentru facilitator (Anexa 1)
cu sugestii pentru a ajuta grupurile, daca
este nevoie.

® Fise cu mistere pentru participanti (Anexa
2) cu informatii despre mister si spatii
libere pentru a nota ipoteza, réspunsul si
justificarea.

A

RECOMANDARI PENTRU FACILITATORI/VARIATII
® Facilitatorul isi poate crea propriile scenarii C.S.., mai adaptate la fauna si flora regiunii.

(2]

.

RESURSE

¢ Sunete de animale pentru exercitiul de incélzire:
https://animalsoundslist.com/

® https://pixabay.com/sound-effects/search/nature/



https://animalsoundslist.com/
https://pixabay.com/sound-effects/search/nature/
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ANEXA 1: CAR',I'I MISTERIOASE PENTRU FACILITATOR

MISTERUL 0 (EXEMPLU):

TITLU COPACUL ZGARIAT
SCENARIU Un copac prezinta semne ca a fost vizitat de un animal.
Urme mari, rotunjite, l&nga un copac zgariat.
Pe jos sunt coji de fructe partial méncate si urme de
INDICI dinti.
Cineva a zgariat copacul si a ldsat in urma smocuri de
blana inchisa la culoare.
e Lup
SUSPECTI ° Urs
: e Cerb
e Vulpe

IPOTEZE POSIBILE

Lupii nu ménanca fructe.

O cdprioara nu are par inchis la culoare.

Ursii mananca fructe, lasa urme mari si se freaca de
copaci.

Vulpile nu au blana inchiséa la culoare.

RASPUNS

Urs

JUSTIFICARE

Ursii mananca fructe, au parul inchis la culoare si adora
sa zgédrie copacii cu ghearele.
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MISTERUL 1:

TITLU CAMPINGUL INVADAT
Un grup de camperi se trezeste si descopera ca locul
SCENARIU lor de campare a disparut. Exista urme de pasi in
pamant, pachete cu méncare rupte si un rucsac rupt.
Urme mici langa corturi.
INDICI Pachete cu alimente muscate si imprastiate.
Fire de par portocalii lipite de rucsac.
e Vulpe
SUSPECTI e Bursuc

e Caine vagabond

IPOTEZE POSIBILE

Vulpile au blana portocalie.

Bursucii pot face fata gunoiului, dar au blana inchisa la
culoare.

Un céine vagabond poate cduta mancare si in gunoi.

RASPUNS

Vulpe

JUSTIFICARE

Vulpile au blana portocalie si sunt foarte curioase n
legdtura cu activitatea umana.
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MISTERUL 2:

TITLU LACUL POLUAT

Un mic lac care odinioara era limpede ca cristalul este
SCENARIU acum tulbure, cu spuma la suprafata. Mai multi pesti zac

morti pe tarm.

Apa miroase diferit.

larba de langa lac pare mai verde si mai crescuta in
INDICI exces.

Existd o multime de alge la suprafata apei.

Pe tarm sunt urme de roti.

e Tngrésédminte de la o ferma din apropiere

SUSPECTI e Castori

e Mistret

IPOTEZE POSIBILE

Ingraséminte de la o ferma din apropiere - Excesul de

nutrienti provoaca inflorirea algelor, care elimina
oxigenul din apa si ucid pestii.

Castorii pot schimba curgerea apei, dar nu provoaca
spuma sau moartea pestilor.

Mistretul poate amesteca noroiul, dar nu ar afecta apa

in acest fel.

RASPUNS Ingrasaminte de la o fermé& din apropiere
Ingrasdmintele provoaca schimbarea culorii apei,
JUSTIFICARE cresterea excesiva a plantelor si algelor. Urmele rotilor

de pe tdrm sunt o dovada a prezentei umane.
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MISTERUL 3:

TITLVU

OUALE LIPSITE

SCENARIU

Un cuib care ieri era plin de oua este acum gol. Nu
existda semne de coji sparte, dar existd pene pe jos.

INDICI

Pene gri si albe imprastiate pe pamant.

Mici zgéarieturi pe trunchiul copacului.

Nicio coji de oua la fata locului.

Sunetul indepartat al unui animal care cheama noaptea.

SUSPECTI

e Bufnita
e Pisica salbatica
e Raton

IPOTEZE POSIBILE

Bufnitele vaneaza pasari mici si pot lua oud intregi fara a
lasa urme.

Pisica salbatica ar putea fura oua, dar de obicei lasa
urme mai vizibile.

Ratonii furd oudle, dar de obicei rup cojile pe loc.

RASPUNS

Bufnita

JUSTIFICARE

Pene gri si albe imprastiate, fara alte urme si disparitia
oualor. Sunetul chematului.
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MISTERUL 4:

TITLU COPACUL FARAM
Un copac tanér a fost distrus in timpul noptii. Trunchiul
SCENARIU sdu este tdiat In bucati, iar ramurile sunt impréstiate
peste tot.
Trunchi tdiat neregulat.
Urme de dinti in lemn.
INDICI Un mic dig incepe sé se formeze intr-un pérdu din
apropiere.
Urme ude langa mal.
e Castor
SUSPECTI e Vier
e Urs

IPOTEZE POSIBILE

Castorii taie copacii cu dintii pentru a construi diguri.
Mistretii pot zgéria copacii, dar nu taie trunchiurile.

Ursii zgarie copacii pentru a-si marca teritoriul, dar nu fi
distrug in acest fel.

RASPUNS

Castor

JUSTIFICARE

Trunchiul taiat neregulat cu urme de dinti in lemn.
Construirea unui mic dig pe un pardu din apropiere.
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MISTERUL S:

TITLU VIZUTA MISTERIOASA
Pe o poteca de munte, excursionistii gdsesc o vizuina
SCENARIU P ™, = 9 .
proaspat sdpata, dar nu stiu ce animal ar putea fi.
O groapa adanca si largd, cu pamént inconjurat de ea.
Urme mici de gheare la intrare.
INDICI . x -g . TN .
Ramasite de insecte si oase mici in apropiere.
Un miros puternic de mosc venind din gaura.
e Bursuc
SUSPECTI e lepure
e Vulpe

IPOTEZE POSIBILE

Bursucii sapa vizuini mari si se hranesc cu insecte si
animale mici.

lepurii sapa si ei vizuini, dar nu lasa resturi osoase prin
preajma.

Vulpile pot sapa gropi, dar de obicei aleg adaposturi
naturale, in loc sa sape ceva nou.

RASPUNS

Bursuc

JUSTIFICARE

Gaura adénca si larga, cu urme mici, de gheare, la
intrare si mirosul puternic de mosc venind din gaura.
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MISTERUL 6:

TITLU GRADINA SUB ATAC
O gradina comunitara plind de legume si flori incepe sa
SCENARIU prezinte frunze mancate, mici urme lipicioase si plante
bolnave.
Frunze cu gauri mici si urme de mestecat.
INDICI Oua mici, verzui, pe spatele frunzelor.
Unele plante sunt acoperite de o substanta lipicioasa.
Prezenta furnicilor in jurul plantelor afectate.
e Afide
SUSPECTI e Omizi
¢ Melci

IPOTEZE POSIBILE

Afidele sug seva din plante si excreta o substantd dulce
(miere de roud), care atrage furnicile. Furnicile
protejeaza afidele in schimbul mierii.

Omizile mananca si frunze, dar nu produc substanta
lipicioasa.

Melcii lasd urme de mucus, dar nu depun ouad verzui si
nu atrag furnici.

RASPUNS

Afide

JUSTIFICARE

Substanta lipicioasd, ouéle verzui si prezenta furnicilor.
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SABLOAN PENTRU A CREA UN ALT MISTER:

TITLVU

SCENARIU

INDICI

SUSPECTI

IPOTEZE POSIBILE

RASPUNS

JUSTIFICARE
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ANEXA 2: CAR]’I MISTERIOASE PENTRU PARTICIPANTI

MISTERUL 0 (EXEMPLU):

TITLVU

COPACUL ZGARIAT

SCENARIU

Un copac prezintd semne céa a fost vizitat de un animal.

INDICI

Urme mari, rotunjite, l&nga un copac zgariat.

Pe jos sunt coji de fructe partial méncate si urme de
dinti.

Cineva a zgariat copacul si a ldsat in urma smocuri de
blana inchisa la culoare.

SUSPECTI

e Lup
e Urs
Cerb
Vulpe

IPOTEZE POSIBILE

RASPUNS

JUSTIFICARE
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MISTERUL 1:

TITLU CAMPINGUL INVADAT
Un grup de camperi se trezeste si descopera ca locul
SCENARIU lor de campare a disparut. Exista urme de pasi in
pamant, pachete cu méncare rupte si un rucsac rupt.
Urme mici langa corturi.
INDICI Pachete cu alimente muscate si imprastiate.
Fire de par portocalii lipite de rucsac.
e Vulpe
SUSPECTI e Bursuc

e Caine vagabond

IPOTEZE POSIBILE

RASPUNS

JUSTIFICARE
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MISTERUL 2:

TITLU LACUL POLUAT

Un mic lac care odinioara era limpede ca cristalul este
SCENARIU acum tulbure, cu spuma la suprafata. Mai multi pesti zac

morti pe tarm.

Apa miroase diferit.

larba de langa lac pare mai verde si mai crescuta in
INDICI exces.

Existd o multime de alge la suprafata apei.

Pe tarm sunt urme de roti.

o Tngré;éminte de la o fermé& din apropiere

SUSPECTI e Castori

e Mistret

IPOTEZE POSIBILE

RASPUNS

JUSTIFICARE
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MISTERUL 3:

TITLVU OUALE LIPSITE

Un cuib care ieri era plin de oua este acum gol. Nu

SCENARIU  x .. . .
existd semne de coji sparte, dar exista pene pe jos.

Pene gri si albe imprastiate pe pamant.
Mici zgarieturi pe trunchiul copacului.

INDICI Icl zgar P P
Nicio coji de oua la fata locului.

Sunetul indepartat al unui animal care cheama noaptea.

e Bufnita
SUSPECTI e Pisica salbatica
e Raton

IPOTEZE POSIBILE

RASPUNS

JUSTIFICARE
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MISTERUL 4:

TITLVU

COPACUL FARAM

SCENARIU

Un copac tanér a fost distrus in timpul noptii. Trunchiul
sdu este tdiat In bucati, iar ramurile sunt impréstiate
peste tot.

INDICI

Trunchi tdiat neregulat.

Urme de dinti in lemn.

Un mic dig incepe sé se formeze intr-un pérdu din
apropiere.

Urme ude langa mal.

SUSPECTI

e Castor
e \Vier
e Urs

IPOTEZE POSIBILE

RASPUNS

JUSTIFICARE
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MISTERUL S:

TITLVU VIZUTA MISTERIOASA

Pe o poteca de munte, excursionistii gdsesc o vizuina

SCENARIU e x i . . .
proaspat sdpata, dar nu stiu ce animal ar putea fi.
O groapa adanca si largd, cu pamént inconjurat de ea.
Urme mici de gheare la intrare.
INDICI rmer 9 , - _
Ramasite de insecte si oase mici in apropiere.
Un miros puternic de mosc venind din gaura.
e Bursuc
SUSPECTI e lepure
e Vulpe

IPOTEZE POSIBILE

RASPUNS

JUSTIFICARE
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MISTERUL 6:

TITLU GRADINA SUB ATAC
O gradina comunitara plind de legume si flori incepe sa
SCENARIU prezinte frunze mancate, mici urme lipicioase si plante
bolnave.
Frunze cu gauri mici si urme de mestecat.
INDICI Oua mici, verzui, pe spatele frunzelor.
Unele plante sunt acoperite de o substanta lipicioasa.
Prezenta furnicilor in jurul plantelor afectate.
e Afide
SUSPECTI e Omizi
¢ Melci

IPOTEZE POSIBILE

RASPUNS

JUSTIFICARE
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GE SUNT JOGURILE SI GUM POT Fi FOLOSITE

Cu scopul de a genera o propunere pentru un program de jocuri prin care
educatorii si adultii care participd la acesta sd poatd recunoaste care sunt
cele 8 inteligente si relatia acestora cu domeniile dezvoltdrii personale,
consortiul proiectului ,Multiversul Intelectual” a creat si dezvoltat 9 jocuri
diferite (cate unul pentru fiecare dintre cele 8 Inteligente Multiple si un joc
suplimentar). Programul mentionat, cu introducerea corespunzdtoare si
concluziile ulterioare, prinde conturin cadrul Atelierului ,Multiversul Intelectual”
(care poate fi gdsit in ultimul capitol al acestui Set de Instrumente), menit s&
creascd motivatia elevilor, in special a adultilor cu oportunitdti reduse, prin
viziunea asupra abilitdtilor lor si recunoasterea potentialului lor dupd
finalizarea Atelierului mentionat.

Pentru a dezvolta inteligenta interpersonald, se recomandd urmatoarele jocuri:

« Joc numit ,,Caldtoria Submarinului” (aprox. 30 min.). Pe 1&ngd Inteligenta
Interpersonald, prin intermediul acestui joc se poate lucra si cea Spatiald.
Obiectivele acestui joc pentru participanti sunt imbundtdtirea abilitdtilor de
orientare si coordonare spatiald, exersarea secventelor de miscari,
dezvoltarea increderii, comunicdrii si ascultdrii active, lucrul in echipd
(constientizarea rolului individual in grup) si, de asemeneaq, dezvoltarea
constiintei corporale si de sine, atdt la nivel individual, cat si in grup.

« Joc numit ,Dobdndeste intelepciunea” (aprox. 30 min.). Prin intermediul
acestui joc se poate lucra atdt la inteligenta intrapersonald, cat si la cea
interpersonald. Obiectivele acestui joc pentru participanti sunt de a
eticheta emotiile, de a le folosi ca mijloc de intelegere si ghidare a propriului
comportament si de a putea citi intentiile si dorintele celorlalti.

. Joc numit_,Lumea noud si curajoasd” (45 min. - aprox. 1 ord). Acesta este al 9-
lea joc conceput in cadrul acestui proiect suplimentar, a cdrui duratd este
de aproximativ 1 ord, iar inteligenta principald lucratd in jocul mentionat
este cea logico-matematicd, iar cea secundard este cea interpersonald.
Obiectivele acestui joc suplimentar pentru participanti sunt de a conecta
logica cu inteligenta interpersonald si de a lua decizii ecologice, de a-si
evalua inteligenta logicd si capacitatea de luare a deciziilor, de a stabili
prioritdti si de a-si dezvolta abilitdtile de lucru in echipd.
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Dacd obiectivul este de a lucra la inteligenta logico-matematicd, se sugereazd
urmdtoarele jocuri:

« Joc numit ,,P&ddurea Soaptelor” (aprox. 20 - 25 min.). Pe lGngd inteligenta
logico-matematicd, prin intermediul acestui joc se poate lucra si cea
lingvisticd. Obiectivele acestui joc pentru participanti sunt consolidarea
abilitatilor de rezolvare a problemelor si a gandirii critice, exersarea gandirii
logice intr-un cadru cooperant, exersarea abilitdtilor lingvistice intr-un
cadru cooperant si evaluarea inteligentei logico-matematice la
participanti, precum si a celei lingvistice.

. Jocul , 0 lume noud si minunatd” (45 min. - aprox. 1 ord). Inteligenta
principald lucratd este cea logico-matematicd, iar cea secundard este cea
interpersonald. Obiectivele acestui joc suplimentar pentru participanti sunt
de a conecta logica cu inteligenta interpersonald si de a lua decizii
ecologice, de a-si evalua inteligenta logicd si capacitatea de luare a
deciziilor, de a stabili prioritdti si de a-si dezvolta abilitdtile de lucru in
echipd.

Dacd scopul este de a lucra la inteligenta spatiald, se sugereazd urmdtoarele
jocuri:

« Joc numit ,Miscare prin casd” (aprox. 30 min.). Pe 1Gngd inteligenta spatiald,
prin intermediul acestui joc se poate lucra si la cea corporal-kinestezica.
Obiectivele acestui joc pentru participanti sunt de a dezvolta capacitatea
de a rezolva probleme folosind corpul sau pdrti ale acestuia, de a
Tmbundtdti coordonarea fizicd si constientizarea corpului (precum si a
motricitdtii fine si grosiere), de a imbundtdti constientizarea spatiald si
memoria kinestezicd si de a exersa miscarea expresivd si crearea de
reprezentdri mentale.

. Jocul ,,Cdldtoria Submarinului” (aprox. 30 min.). Prin intermediul acestui joc
se poate lucra si la Inteligenta Interpersonald si Spatiald. Obiectivele
acestui joc pentru participanti sunt imbundtdtirea abilitdtilor de orientare si
coordonare spatiald, exersarea secventelor de miscdri, dezvoltarea
increderii, comunicdrii si ascultdrii active, lucrul in echipd (constientizarea
rolului individual in grup) si, de asemenea, dezvoltarea constiintei corporale
si de sine, atat la nivel individual, cat si in grup.
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Dacd obiectivul este de a lucra la inteligenta muzicald, se sugereazd urmatoarele
jocuri:

. Joc numit_,Conectarea ritmurilor” (aprox. 30 min.). Pe 1&ngd Inteligenta Muzicaldg,
prin intermediul acestui joc se poate lucra si cea Naturalistd. Obiectivele acestui
joc pentru participanti sunt discriminareq, integrarea si crearea de sunete si
melodii, dezvoltarea abilitdtii ritmice, discriminarea, identificarea si clasificarea
sunetelor naturale, precum si compilarea logicd si evaluarea criticd a datelor
pentru a le da sens.

. Joc numit ,WordJam: Factorul muzical” (aprox. 30 min.). Prin intermediul acestui
joc se poate lucra si la inteligenta lingvisticd si la cea muzicald. Obiectivele
acestui joc pentru participanti sunt de a stimula creativitatea, de a imbundtdti
vocabularul, munca in echipd si abilitdtile de interpretare, precum si de a exersa
gestionarea timpului si vorbitul in public/interpretarea.

Dacd scopul este de a lucra la inteligenta intrapersonald, se sugereazd
urmdtoarele jocuri:

. Jocul ,.Dobdndeste intelepciunea” (aprox. 30 min.). Pe I&ngd Inteligenta
Intrapersonald, prin intermediul acestui joc se poate lucra si la cea
Interpersonald. Obiectivele acestui joc pentru participanti sunt de a eticheta
emotiile, de a le folosi ca mijloc de intelegere si ghidare a propriului
comportament si de a putea citi intentiile si dorintele celorlalti.

. Joc numit ,Cunoaste-ti emoatiile” (aprox. 30 min.). Prin intermediul acestui joc se
poate lucra la inteligenta corporald-kinestezicd si la cea intrapersonald.
Obiectivele acestui joc pentru participanti sunt de a-si recunoaste propriile
emotii, precum si pe cele ale celorlalti, si de a-si folosi emotiile ca mijloc de
intelegere si ghidare a propriului comportament.

Dacd obiectivul este de a lucra la inteligenta lingvisticd, se sugereazd urmdtoarele
jocuri:

. Jocul ,WordJam: Factorul Muzical” (aprox. 30 min.). Pe l&ngd Inteligenta
Lingvisticd, prin intermediul acestui joc se poate lucra si cea Muzicald.
Obiectivele acestui joc pentru participanti sunt dezvoltarea creativitdtii,
imbundtdtirea vocabularului, a abilitdtilor de lucru in echipd si de interpretare,
precum si exersarea managementului timpului si a vorbitului/interpretdrii in
public.

« Jocul ,P&durea soptitoare” (aprox. 20 - 25 min.). Prin intermediul acestui joc se
poate lucra atdt la inteligenta logico-matematicd, cat si la cea lingvistica.
Obiectivele acestui joc pentru participanti sunt de a consolida abilitdtile de
rezolvare a problemelor si géndirea criticd, de a exersa gdndirea logicd intr-un
cadru cooperant, de a exersa abilitdtile lingvistice intr-un cadru cooperant si de
a evalua inteligenta logico-matematicd a participantilor, precum si pe cea
lingvisticad.
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Dacd obiectivul este de a lucra la Inteligenta Naturalistd, se sugereazd
urmdtoarele jocuri:

. Joc numit ,Gimcana Naturalistd” (aprox. 45 min.). Pe I1&ngd Inteligenta
Naturalistd, prin intermediul acestui joc se poate lucra si cea Logico-
Matematicd. Obiectivele acestui joc pentru participanti sunt de a invata
cum sd acorde atentie detaliilor si elementelor naturale din zona lor, de a
valida cunostintele despre elementele naturale si de a imbundtdti invatarea
altora, precum si de a dezvolta constientizarea cauzelor si problemelor
naturale din mediul lor.

. Jocul ,Conectarea ritmurilor” (aprox. 30 min.). Prin intermediul acestui joc se
poate lucra atdt la inteligenta muzicald, cat si la cea naturalistd.
Obiectivele acestui joc pentru participanti sunt de a discriming, integra si
crea sunete si melodii, de a dezvolta abilitatea ritmicd, de a discrimina,
identifica si clasifica sunetele naturale, precum si de a compila logic si
evalua critic datele pentru a le da sens.

Dacd scopul este de a lucra la inteligenta corporald-kinestezicd, se sugereazd
urmatoarele jocuri:

. Jocul ,Cunoaste-ti ematiile” (aprox. 30 min.). Pe I&ngd inteligenta corporald-
kinestezicd, prin intermediul acestui joc se poate lucra si la cea
intrapersonald. Obiectivele acestui joc pentru participanti sunt
recunoasterea propriilor emotii, precum si a emotiilor celorlalti si utilizarea
emotiilor ca mijloc de intelegere si ghidare a propriului comportament.

. Jocul ,Miscare prin casd” (aprox. 30 min.). Prin intermediul acestui joc se
poate lucra si la inteligenta spatiald si la kinestezismul corporal. Obiectivele
acestui joc pentru participanti sunt de a dezvolta capacitatea de a rezolva
probleme folosind corpul sau pdrti ale acestuia, de a imbundtdti
coordonarea fizicd si constientizarea corpului (precum si abilitdtile motorii
fine si grosiere), de a imbundtdti constientizarea spatiald si memoria
kinestezicd si de a exersa miscarea expresiva si crearea de reprezentdri
mentale.
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REGOMANDARI GENERALE PENTRU FACILITATORI

. Facilitatorul ar trebui s& citeascd cu atentie capitolul din aceastd Metodologie
si intregul Atelier Final inainte de a implementa cea mentionatd cu grupul sdu
tintd. El sau ea poate decide, apoi, dacd doreste sd utilizeze anumite activitdti,
in afard de jocuri, sau sG combine unele dintre ele (in functie de scopul
atelierului sdu).

 Facilitatorul trebuie s se asigure cd spatiul, materialele necesare si asa mai
departe sunt disponibile pentru fiecare grup de participanti. Este important sd
se adapteze o parte din materialele mentionate, precum si explicatiile, in
functie de grupul tintd.

. Facilitatorul trebuie s& se asigure cd are suficient timp pentru a dezvolta in mod
corespunzdtor Atelierul Final - facilitatorul poate impdrti Atelierul mentionat in 2
sesiuni diferite, lucr&dnd cele 8 inteligente diferite din fiecare sesiune prin
intermediul a 4 jocuri diferite. Acest lucru este explicat in detaliu in capitolul
Metodologiei.

« Daca este posibil, ar fi recomandabil sa existe cel putin 2 facilitatori.

. In functie de grupul tintd si de nivelul sdu de ,intelegere”, facilitatorul, in loc s&
explice intregul text despre fiecare inteligentd, poate oferi doar exemple pentru
fiecare in parte.

. Carecomandare, facilitatorul ar trebui sd inceapd fiecare sesiune cu o
activitate energizantd sau care ,trezeste” grupul de participanti.

. Facilitatorul ar trebui sd incheie fiecare joc cu o scurtd sesiune de debriefing,
conform explicatiilor date in fiecare dintre cele 8 jocuri diferite.

. Facilitatorul ar trebui sG adapteze concluziile Atelierului Final in functie de
grupul tintd, de scopul pentru care a organizat Atelierul mentionat si de
diferitele experiente pe care participantii le-ar putea avea in timpul sesiunilor.
Nu vitati s& folositi instrumentele de evaluare (inclusiv partea de debriefing).

. Dupd implementarea Atelierului si identificarea profilului grupului tintd, este
important sd adaptati o parte din materialele mentionate, precum si
explicatiile.
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INSTRUMENTE DE EVALURRE CARE TREBUIE UTILIZATE IN TIMPUL
S| DUPA IMPLEMENTAREA AGTIVITATILOR SI JOCURILOR

La sférsitul Atelierului ,Multiversul Intelectual”, este recomandabil sd se acorde
timp pentru reflectie individuald de cdtre fiecare participant, precum si
reflectie de grup, pentru care se sugereazd urmdtorul chestionar:

A. Evaluarea generala a atelierului

1. Atelierul a motivat grupul sd participe.
1 2 3 4 S
Dezacord total Acord total

2. Atelierul a creat un context bun pentru ca participantii sd isi dezvolte
constientizarea abilitdtilor in diferitele tipuri de inteligentd.

1 2 3 4 5
Dezacord total Acord total

3. Atelierul a creat coeziune in grup.
1 2 3 4 5
Dezacord total Acord total

4. Atelierul m-a motivat.
1 2 3 4 S
Dezacord total Acord total

5. Logistica atelierului a fost adecvatd (timp, spatiu, materiale etc.).
1 2 3 4 S
Dezacord total Acord total
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6. In timpul atelierului, au fost adoptate bune practici ecologice/de mediu
(consum responsabil de materiale, reciclare etc.)

1 2 3 4 5

Dezacord total Acord total

7. Activit@tile, jocurile si dinamizarea atelierului au respectat si au promovat
egalitatea de gen.

1 2 3 4 5
Dezacord total Acord total

8. Ce te-a provocat cel mai mult in timpul atelierului?

9. Ce ai invatat despre tine si abilitdtile tale in diferitele tipuri de inteligentd in
timpul atelierului?

10. Aveti sugestii pentru imbundtdtirea atelierului?

B. Chestionar de constientizare

Inteligenta intrapersonald - Implicd cunoasterea aspectelor interne ale unei
persoane: accesul la propria viatd emotionald, gama sa de emotii, capacitatea
de a face diferente intre aceste emotii si, in cele din urma, de a le eticheta si de
a le folosi ca mijloc de intelegere si ghidare a propriului comportament - de
exemplu, aceasta va permite s& aveti auto-compasiune si constientizare,
autoreflectie si sd-i intelegeti pe ceilalti intelegdndu-vd mai intdi pe voi insiva.
Dupd atelier, va rugdm sd rdspundeti la intrebarea cat de mult sunteti de acord
cu fiecare dintre urmdatoarele afirmatii referitoare la diferite aspecte ale
inteligentei intrapersonale:

Scalé:
1 - Total dezacord
6 - Total de acord

1. Sunt constient de mine insumi.
1 2 3 4 5
Dezacord total Acord total
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2. Dupd ce md inteleg pe mine insumi, ii pot intelege mai bine pe ceilalti.
1 2 3 4 5 6
Dezacord total Acord total

Inteligenta interpersonald - Capacitatea de a observa diferentele dintre ceilalti,
in special contrastele dintre stdrile de spirit, temperamente, motivatii si intentii -
de exemplu, aceastd inteligentd permite unei persoane sd citeascd intentiile si
dorintele celorlalti, sd creeze relatii pozitive cu ceilalti si s& comunice bine verbal
si non-verbal.

Dupd atelier, vd rugdm sa raspundeti la intrebarea ct de mult sunteti de acord
cu fiecare dintre urmdatoarele afirmatii referitoare la diferite aspecte ale
inteligentei interpersonale:

Scald:
1 - Total dezacord
6 - Total de acord

1. Pot recunoaste stdrile de spirit, temperamentele, motivatiile si intentiile altora.
1 2 3 4 S) 6
Dezacord total Acord total

2. Pot crea relatii pozitive cu ceilalti (verbal si nonverbal).
1 2 3 4 S 6
Dezacord total Acord total

Inteligenta lingvisticd - Aceasta cuprinde abilitdti si abilitati legate de limbaj -
limbajul vorbit, dar si limbajul scris, limbajul semnelor, interpretarea simbolurilor
etc. Aceasta le permite oamenilor sd vorbeascd, sa citeascd, sd spund povesti,
sd argumenteze si sd invete limbi strdine, precum si fonologia. De asemeneaq,
permite analizarea informatiilor si crearea de produse care implicd limbajul oral
si scris, cum ar fi discursuri, cdrti si note.

Dupd atelier, va rugdm sd rdspundeti la intrebarea cat de mult sunteti de acord
cu fiecare dintre urmdatoarele afirmatii referitoare la diferite aspecte ale
inteligentei lingvistice:

Scald:
1 - Total dezacord

- Total r
6 - Total de acord 94
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1. Sunt capabil s& analizez informatii si sd creez produse care implicd limbaj oral
Si scris.

1 2 3 4 S 6

Dezacord total Acord total

2. Imi pot folosi abilit&tile de limbaj oral pentru a vorbi, a povesti si a argumenta.
1 2 3 4 S 6
Dezacord total Acord total

3. Imi pot folosi abilitdtile de limbaj scris pentru a povesti si a argumenta.
1 2 3 4 5 6
Dezacord total Acord total

Inteligenta muzicald - Implicd abilitdti in interpretarea, compunerea si aprecierea
modelelor muzicale - de exemplu, aceastd capacitate permite unei persoane sd
recunoascd si sd compund indltimi, tonuri si ritmuri muzicale.

Dupd atelier, va rugdm sd rdspundeti la intrebarea cat de mult sunteti de acord
cu fiecare dintre urmdatoarele afirmatii referitoare la diferite aspecte ale
inteligentei muzicale:

Scald:
1 - Total dezacord
6 - Total de acord

1. Imi pot folosi corpul si instrumentele pentru a crea sunete si ritmuri.
1 2 3 4 S 6
Dezacord total Acord total

2. Pot recunoaste si distinge modele muzicale.
1 2 3 4 S 6
Dezacord total Acord total
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Inteligenta logico-matematicd - Este legatd de interactiunile oamenilor cu
obiectele, ceea ce duce la capacitatea lor de gdndire conceptuald si abstractd
si la abilitatea de a analiza numere si modele - de exemplu, aceasta permite
oamenilor sd rezolve ecuatii si sa facd calcule, precum si rationament logic.
Dupd atelier, vd rugdm sa raspundeti in ce mdsurd sunteti de acord cu fiecare
dintre urmdtoarele afirmatii referitoare la diferite aspecte ale inteligentei logico-
matematice:

Scald:
1 - Total dezacord
6 - Total de acord

1. Pot analiza numere si modele pentru a rezolva ecuatii si a face calcule.
1 2 3 4 5 6
Dezacord total Acord total

2. Pot folosi concepte pentru rationament logic.
1 2 3 4 5 6
Dezacord total Acord total

Inteligenta naturalistd - Abilitatea de a discriminag, identifica, observa, clasifica,
intelege si manipula elemente naturale precum plantele, animalele si mediul
inconjurdtor si de a detecta tipare in naturd - de exemplu, aceasta permite
oamenilor sd distingd si sd gdseascd relatii intre plante, animale si alte
componente din naturd. Aceastd capacitate implicd cdt de sensibild este o
persoand fatd de naturd si fatd de lume.

Dupd atelier, va rugdm sd rdspundeti la intrebarea cat de mult sunteti de acord
cu fiecare dintre urmdatoarele afirmatii referitoare la diferite aspecte ale
inteligentei naturaliste:

Scald:
1 - Total dezacord
6 - Total de acord

1. Sunt sensibil la naturd si la lumea din jurul meu.
1 2 3 4 S 6

Dezacord total Acord total
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2. Sunt capabil s& discriminez, sd identific si s manipulez elemente naturale
(plante, animale, mediu).

1 2 3 4 S 6

Dezacord total Acord total

Inteligenta corporald/kinestezicd - abilitatea de a rezolva probleme sau de a
crea produse folosind corpul sau pdrti ale acestuia - de exemplu, abilitdtile de a-
ti folosi forta, rezistentaq, flexibilitatea, echilibrul, dexteritatea, miscarea, expresia
si limbajul corpului.

Dupd atelier, va rugdm sd rdspundeti la intrebarea cat de mult sunteti de acord
cu fiecare dintre urmdatoarele afirmatii referitoare la diferite aspecte ale
inteligentei corporale/kinestezice:

Scald:
1 - Total dezacord
6 - Total de acord

1. M& pot misca si exprima cu corpul meu.
1 2 3 4 S 6
Dezacord total Acord total

2. Pot rezolva probleme sau crea produse folosindu-mi corpul.
1 2 3 4 5 6
Dezacord total Acord total

Inteligenta spatiald - Abilitatea de a procesa informatii in 3 dimensiuni, de a
gestiona aspecte precum culoareqa, forma liniilor, spatiul si relatiile dintre acestea
- de exemplu, aceasta permite unei persoane sd perceapd realitateq, sd creeze
reprezentdri mentale, sd aprecieze dimensiuni si directii, printre altele.

Dupd atelier, va rugdm sd rdspundeti la intrebarea cat de mult sunteti de acord
cu fiecare dintre urmdatoarele afirmatii referitoare la diferite aspecte ale

inteligentei spatiale:
Scald:

1 - Total dezacord
6 - Total de acord
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1. Pot procesa informatii in 3 dimensiuni (relatia dintre culoare, linie, forma si

spatiu).
1 2 3
Dezacord total

2. Pot percepe realitatea si crea reprezentdri mentale.

1 2 3
Total dezacord Total de acord

C. Evaluare generala

Acord total

Dupd atelier, te rugdm sa evaluezi cat de constient esti de propriile abilitati in

diferitele tipuri de inteligentd.

Scald:
1 - Deloc constient
6- Total constient

Logico-matematica
Lingvisticd
Interpersonald
Intrapersonald
Muzicala

Naturald

Spatiald
Corporal/Kinestezicd
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De asemeneaq, este important ca fiecare profesionist implicat in Atelierul
»Multiversul Intelectual” (adicd atat facilitatorii, cat si observatorii) sd
reflecteze individual, pentru care se sugereazd urmdtoarele intrebdri:

A. Dupd organizarea si facilitarea atelierelor, considerati ca:

. Au fost jocurile adaptate grupului tint&?

. Au permis jocurile evaluarea inteligentei la care se refereau (asa cum apare
in descrierea sablonului de joc)?

. Te-au ajutat jocurile sA-ti iImbundtdtesti instrumentele si strategiile de
interventie in rGndul adultilor cu oportunitdti reduse?

. Considerati cd activitdtile desfdsurate (si rezultatele obtinute) sunt
adecvate obiectivelor acestui proiect?

. Considerati adecvate sau inadecvate resursele/instrumentele pentru
incluziunea educationald a adultilor cu oportunitdti profesionale reduse
dezvoltate in cadrul acestui proiect?

B. In ceea ce priveste dobdndirea de competente dupd ce ati luat contact si
ati experimentat cu diferite resurse din cadrul acestui proiect, in special in
cadrul atelierelor:
. Consideri cd ai dobdndit cunostinte despre teoria inteligentelor multiple a
lui Gardner?
. In opinia dumneavoastrd, este Teoria Inteligentelor Multiple utild& pentru
educatorii adultilor cu oportunitdti reduse? Care este potentialul sdu?
. Cum va imaginati sa folositi resursele si jocurile din acest proiect in viitor cu
grupurile dumneavoastrd tintd?
. Crezi cd ai acum mai multe instrumente pentru a detecta potentialele si
inteligenta individuald a participantilor t&i?
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ATELIER ,, MULTIVERSUL INTELEGTUAL’

INTRODUGEREA ATELIERULUI

Ti s-a spus vreodatd, in perioada scolard, cd esti ,foarte bun
la matematicd” sau ,super bun la literaturd”, dar nu ai avut
succes in activitdti fizice sau muzicd? Si cunosti pe altcineva
care a fost complet opusul?

Acum multi ani, cadnd vorbeam despre inteligentd, existau
doar doud optiuni: erai inteligent sau nu erai.

Dupad cdtiva ani, un psiholog pe nume Howard Gardner si-a prezentat teoria despre
diferitele inteligente, iar principalele concluzii au fost cd toti avem intreaga gama
de inteligente (asta ne face fiinte umane, din punct de vedere cognitiv) si cd nu
existd doi indivizi cu acelasi profil intelectual, deoarece, chiar si atunci cand
materialul genetic este identic, indivizii au experiente diferite.

Stii cate inteligente existd intr-o persoand? RAspunsul este 8 inteligente diferite! Si
cu sigurantd le vei recunoaste pe toate acum:

. Inteligenta intrapersonald: implicd cunoasterea aspectelor interne ale unei
persoane: accesul la propria viatd emotionald, gama sa de emaotii, capacitatea
de a face diferente intre aceste emotii si, in cele din urma, de a le eticheta si de
a le folosi ca mijloc de intelegere si ghidare a propriului comportament - de
exemplu, aceasta vd permite sd aveti auto-compasiune si constientizare,
autoreflectie si sd-i intelegeti pe ceilalti intelegdndu-vd mai intdi pe voi insiva.

. Inteligenta interpersonald: capacitatea de a observa diferentele dintre ceilalti,
in special contrastele dintre stdrile de spirit, temperamente, motivatii si intentii -
de exemplu, aceastd inteligentd permite unei persoane sd citeascd intentiile si
dorintele celorlalti, sd creeze relatii pozitive cu ceilalti si s& comunice bine verbal
si non-verbal.

. Inteligenta lingvisticd: aceasta cuprinde abilitdti si abilitdti legate de limbaj -
limbajul vorbit, dar si limbajul scris, limbajul semnelor, interpretarea simbolurilor
etc. Aceasta le permite oamenilor s vorbeasca, sd citeascad, sd spund povesti,
sd argumenteze si sd invete limbi strdine, precum si fonologia. De asemeneaq,
permite analizarea informatiilor si crearea de produse care implica limbajul oral
si scris, cum ar fi discursuri, cdrti si note.
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. Inteligenta muzicald: implicd abilitdti in interpretarea, compunerea si aprecierea
modelelor muzicale - de exemplu, aceastd capacitate permite unei persoane sd
recunoascd si sd compund Indltimi, tonuri si ritmuri muzicale.

. Inteligenta logico-matematicd: este legatd de interactiunile oamenilor cu
obiectele, ceea ce duce la capacitatea lor de géndire conceptuald si abstractd
si la abilitatea de a analiza numere si modele - de exemplu, aceasta permite
oamenilor s& rezolve ecuatii si sd facd calcule, precum si rationament logic.

. Inteligenta naturalistd: abilitatea de a discrimina, identifica, observa, clasifica,
intelege si manipula elemente naturale precum plantele, animalele si mediul
inconjurdtor si de a detecta tipare in naturd - de exemplu, aceasta le permite
oamenilor sa distingd si sd gdseascad relatii intre plante, animale si alte
componente din naturd. Aceastd capacitate implicd cot de sensibild este o
persoand fatd de naturd si fatd de lume.

. Inteligenta kinestezicd corporald: abilitatea de a rezolva probleme sau de a
crea produse folosind corpul sau pdrti ale acestuia - de exemplu, abilitdtile de
a-ti folosi forta, rezistenta, flexibilitatea, echilibrul, dexteritatea, miscareq,
expresia si limbajul corpului.

. Inteligenta spatiald: abilitatea de a procesa informatii in 3 dimensiuni, de a
gestiona aspecte precum culoarea, forma liniilor, spatiul si relatiile dintre
acestea - de exemplu, aceasta permite unei persoane sd perceapd realitateq,
sd creeze reprezentdri mentale, sG aprecieze dimensiuni si directii, printre altele.

Este important de subliniat faptul cd in fiecare dintre noi avem toate cele 8
inteligente la diferite niveluri! Fiecare dintre aceste tipuri de inteligente are o parte
inndscutd si o parte dezvoltatd de-a lungul vietii, prin diferite activitdti si experiente.

Esti aici, in acest moment, pentru a realiza si a descoperi in ce mdsurd fiecare dintre
Inteligente se manifestd in tinel Poate descoperi parti din tine de care nu stiai
niciodatd si poti incepe sd te perfectionezi in fiecare dintre aceste aspecte. Hai sd
incepem s& descoperim!
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DEZVOLTAREA ATELIERULUI

Desi in cadrul acestui proiect ,Multiversul Intelectual” consortiul a conceput 9 jocuri in
total, propunem sd folosim 8 (cate unul pentru a lucra la fiecare dintre inteligente). in
timpul fazei de testare internd a diferitelor jocuri de cdtre profesionistii implicati in acest
proiect, care a avut loc in Santa Maria da Feira, Portugalia, consortiul a constatat cd
durata Atelierului ,Multiversul Intelectual” a fost de doud ori mai lungd decét cea
planificatd la inceputul proiectului - in loc de 3 ore, s-a dovedit a fi de aproximativ 6 ore.
Prin urmare, dupd analizarea duratei fiecdrui joc si a Inteligentei principale (si a celei

secundare) lucrate, s-a decis impdrtirea acestui Atelier ,Multiversul Intelectual” in 2 sesiuni
diferite cu cate 4 jocuri pe fiecare.

Prima sesiune a Atelierului mentionat anterior este conceputd dupd cum urmeazd:

. Introducere pentru participanti, care poate fi gdsitd la inceputul acestui capitol.

. Primul joc numit ,Dobd&ndeste intelepciunea” (aprox. 30 min.). Inteligenta principald
lucratd in acest joc este cea , iar cea secundard este cea
interpersonald.

. Al doilea joc numit ,Padurea Soaptelor” (aprox. 30 - 45 min.). Inteligenta principald
lucratd in acest joc este cea , iar cea secundard este cea
lingvisticd. Acest joc poate fi inlocuit de asa-numitul ,Lumea noud si curajoasd” (al 9-
lea joc conceput suplimentar in cadrul acestui proiect), a cdrui duratd este de
aproximativ 1 org@, iar inteligenta principald lucratd in jocul mentionat este cea logico-
matematicd, iar cea secundard este cea interpersonald.

. Al treilea joc numit ,Miscare prin casd” (aprox. 30 - 40 min.). Inteligenta principald

lucratd in acest joc este cea , iar cea secundard este cea corporal-kinestezicd.
. Al patrulea joc numit ,Conectarea ritmurilor” (aprox. 30 min.). Inteligenta principald
lucratd in acest joc este cea , iar cea secundard este cea naturalistd.

A doua sesiune a Atelierului este conceputd dupd cum urmeazd:

. Al cincilea joc numit ,Cdldtoria submarinului” (30 - 40 min.). Inteligenta principald
lucratd in acest joc este cea , iar cea secundard este cea spatiald.

. Al saselea joc numit ,Gimcana naturalistd”. Inteligenta principald lucratd in acest joc
este cea , iar cea secundard este cea logico-matematicad.

. Al saptelea joc numit ,Cunoaste-ti emotiile” (aprox. 30 min.). Inteligenta principald
lucratd in acest joc este cea , iar cea secundard este cea
intrapersonald.

. Al optulea joc numit ,WordJam: Factorul muzical” (aprox. 30 min.). Inteligenta principald
lucratd in acest joc este cea , iar cea secundard este cea muzicald.

. Concluzii finale.
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1. JOCUL ,,DOBANDESTE INTELEPCIUNE

INTELIGENTA: Inteligente intrapersonale si interpersonale

|
© &

GRUP ',I'INTA OBIECTIVE

Adulti/adulti cu oportunitati reduse ® S3j utilizeze inteligenta intrapersonald pentru
a identifica propriile puncte forte si

gg domeniile de imbunatatire.
) ® S3 exerseze abilitdtile de lucru in echipa
NUMAR DE PARTICIPANTI lucrénd impreuna la 3-4 sarcini diferite.
3-4 grupuri de cate 4 persoane ® A pune in practica abilitstile de conducere
intr-o activitate de echipa.

@ ® Sa foloseasca abilitati de rezolvare a
problemelor.

TIMP

Aproximativ 30 de

minute.

DESCRIEREA JOCULUI

Facilitatorul incepe prin a citi urmdatorul text intregului grup:

LA fost odatd ca niciodatd, in (..) un batran vrdjitor a observat cd oamenii se chinuie
sd gdseascd (.) in viata lor si a decis cd este momentul s dezvdluie un secret pe
care oamenii din vechime il stiau, dar il pierduserd atunci cdnd (..). Pentru a accesa
aceastad intelepciune, Qu nevoie de un super-creier pentru a descifra codul si a
intelege cu adevdarat mesajul. Pentru a avea acest super-creier trebuie sd activezi
superputerea. Asadar, mai intdi, trebuie s& descoperi cine esti.”

Apoi, facilitatorul le cere participantilor sd deseneze un personaj care ii reprezintd,
incluzdnd punctele lor forte in timp ce lucreazd in echipd si o caracteristicd
principald pe care ar dori sd o imbundtdteascd. Apoi, ar trebui sd dea un nume
personajului lor.

Facilitatorul explicd apoi urmdtoarea parte a activitdtii. Provocarea este cd super-
creierul necesitd 3 parti ale mesajului. Cand s-a pierdut, mesajul a fost separatin 3
parti diferite ale lumii, departe una de cealaltd. Pentru a reusi in aceastd misiune,
aveti norocul s& aveti coechipieri, asa cd ne vom impdrti in 3 grupuri. Obiectivul final
este ca fiecare echipd sd gdseascd o parte lipsd a acestui mesa;j si, dupd aceeaq, sd
lucreze impreund pentru a completa super-creierul.

Apoi, facilitatorul va imparti participantii in echipe. Echipele sunt rugate sd petreacd
1-2 minute prezentdnd personajele pe care le-au desenat. in functie de mdrimea
grupului sau de timpul de care dispune facilitatorul, pot exista 3 sau 4 activitdti
diferite. Aceste activitdti pot fi desfdsurate simultan prin impdrtirea grupurilor in
grupuri mai mici sau una dupd alta.

103


https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

Acestea sunt cateva exemple de activitdti care pot fi realizate pentru prima sarcing,
care este legatd de inteligenta corporald-kinestezicd/spatiald:
1.Rugati fiecare grup sd arunce un obiect (cum ar fi pietricele, ghinde, o minge, o
figurind de plastic etc.) intr-un recipient sau o cutie.
2.Fiecare grup are un borcan si un material diferit (cum ar fi pietricele, material textil,
monede etc.) si trebuie sd le facd sd incapd in borcan.

Urmdtoarea sarcind este legatd de inteligenta muzicald si/sau naturalistd. latd cateva
exemple de activitdti:
1.Pregdtiti in avans 3-4 sunete naturale sau muzicale diferite. Acestea pot fi animale,
vreme, instrumente muzicale etc. Fie trimiteti clipurile audio grupurilor, fie rugati-i sa
meargd intr-o parte retrasd a sdlii pentru a asculta impreund cu grupul lor si a ghici
elementele naturale si/sau muzicale.
2.0 altd variantd ar fi redarea sunetelor si rugarea participantilor sd aleagd fisa
corectd corespunzdtoare sunetului.
3.Rugati participantii sd cante o melodie folosindu-si corpul. Aceasta incorporeazd si
inteligenta corporal&-kinestezica.

Urmdtoarea sarcind este legatd de inteligenta logico-matematicd si lingvisticd. Dati
fiecdrui grup una sau mai multe dintre urmdtoarele ghicitori si rugati-i sd le rezolve:
1.Un cocos std pe acoperisul unui hambar. Dacd ar oud un ou, in ce directie s-ar
rostogoli acesta? (Acest lucru nu s-ar intdmpla pentru cd cocosii nu oud.)
2.Care este singura stea care nu are lumind? (O stea de mare.)
3.Ce trebuie spart inainte sd poti folosi? (Un ou.)
4.Care lund a anului are 28 de zile? (Toate)
5.Nu am viatd, dar pot muri. Ce sunt eu? (O baterie)
6.Un bdrbat aiesit afard in ploaie fard umbreld si nu s-a udat niciun fir de pdr de pe
cap. De ce? (E chel.)
7.Sunt inalt cand sunt t&ndr si sunt scund cand sunt mai in varstd. Ce sunt eu? (O
lumanare).

Pentru ultima sarcing, facilitatorul poate adduga exercitii logico-matematice. Cateva
exemple sunt:

1.Probleme de matematicd

2.Rebusuri

3.Cdutdri de cuvinte

Dupd ce grupurile termind cele 3 sau 4 sarcini, fiecare va primi o piesd din puzzle-ul
final al super-creierului pentru a o rezolva impreund. Fiecare piesd face parte dintr-un
mesaj mai amplu, care trebuie pregdtit in avans, in functie de cuvantul pe care
facilitatorul decide sa-I pund in al doilea spatiu liber al mesajului super-creierului (de
exempluy, fericire, inteligentd, succes etc.). Cateva exemple de mesaje ar putea fi:

1.Fericirea nu se gdseste, ci se creeazd zilnic.

2.Cheia succesului este sd ne concentrdm mintea constientd asupra lucrurilor pe

care ni le dorim, nu asupra lucrurilor de care ne temem.
3.Succesul este suma eforturilor mici, repetate zi de zi.
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. Ai avut suficient timp sd rdspunzi?

. Aifost stresat/frustrat si de ce? Ce ai facut?

« Ce ai putea face in timpul orei sau acasd pentru a-ti imbundtdti
performanta in acest joc?

. Cum ai calculat rezultatul?

. Ce ai face diferit data viitoare?

. Ai gdsit strategia de a calcula mai repede?

. Esti mai bun sau mai rdu decdt colegii tdi de clasd? Cum i poti ajuta sa fie
mai buni?

. Cum te pot gjuta ei sau profesorul tdu sd te perfectionezi?

. Ce variantd ati include pentru a-i ajuta pe elevi sd se frustreze mai des?

® Foi de hartie.

® Creioane si/sau pixuri.

® O cutie sau un borcan (ceva care poate fi
umplut cu anumite obiecte).

® Clipurile audio si ghicitorii ar trebui
pregatite si selectate din timp.

® Bucéti mici de héartie cu fragmente din
mesajul supercreierului, pregatite in avans.

Facilitatorul poate alege intre 3 sau 4 sarcini per
grup.
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2. JOCUL ,,PADUREA SOAPTE"

INTELIGENTA: Inteligente logico-matematice si lingvistice

|
© &

GRUP ',I'INTA OBIECTIVE

Adulti/adulti cu oportunitsti reduse ® Pentru a consolida abilitstile de rezolvare a
problemelor si gandirea critica.

gg ® S3 exerseze gandirea logica intr-un cadru

. cooperativ.
NUMAR DE PARTICIPANTI ® S3 exerseze abilitdtile lingvistice intr-un
Maxim 25 de persoane cadru cooperativ.
® Pentru a evalua inteligenta logico-

@ matematica la participanti, precum si cea
lingvistica.

TIMP

20 - 25 de minute.

DESCRIEREA JOCULUI

Acest joc este cooperativ. Participantii ar trebui impdrtiti in 4-5 grupuri cu acelasi numar
de persoane, dacd este posibil - grupurile pot fi ajustate in functie de mdrimea grupului.

Jocul este alcatuit din 7 categorii, fiecare categorie avdnd o culoare diferitd.
Facilitatorul va decide in prealabil ce sarcini sd utilizeze, ce nivel de dificultate etc.
Fiecare categorie are 5 sarcini diferite si toate incorporeazd logicd intr-o oarecare
mdasura.

Cele 7 categorii sunt:

« Modele logice (cdrti portocalii).

« Calcule matematice (cartonase galbene).

« Ghicitori logice (carti roz).

. Stiintd si lingvisticd (carti verzi) - in ceea ce priveste aceste carti verzi, in functie de
grup, participantii pot fi rugati de catre facilitatori s& scrie 3 sau mai multe propozitii.

. Deductie logicd (carti mov).

« Mdsurare si analizd a datelor (cartonase rosii).

. Dezbatere (cartonase albastre) - participantii prezintd 3 argumente in favoarea sau
impotriva a ceva.

106


https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

Facilitatorul incepe sd citeascd participantilor urmatorul text introductiv:

,Ne-am adunat intr-o pddure luxuriantd si fermecatd. Auzim fosnetul bland al
frunzelor si strigdtele bldnde ale diferitelor animale. Deodatd, apare o bufnitd
batrand siinteleaptd care ne explicd faptul c& pddurea este in pericol, iar locuitorii ei
au nevoie de ajutorul nostru. Pentru a salva pddurea si creaturile ei, trebuie sa
indeplinim o serie de sarcini si sd rdspundem la intrebdri. Fiecare rdspuns corect va
dezvalui o parte dintr-o propozitie magicd care, odatd completatd si pusd impreund
cu propozitiile celorlalte grupuri, va debloca secretul restabilirii armoniei in pddure.
Bufnita ii incurajeazd pe toti sd lucreze impreund, amintindu-le cd fiecare mica
actiune conteazd in protejarea lumii din jurul lor.”

Participantii sunt impdartiti in grupuri de cate 5 persoane. Fiecare participant trebuie
s@ indeplineascd cel putin o sarcind, asa cda fiecare persoand din grup alege o
carteld de culoare cu provocarea sa - nu va sti in ce categorie se afld fiecare
culoare, ceea ce ajutd la evitarea faptului ca participantii care sunt mai buni intr-un
anumit domeniu sd nu aleagd doar o intrebare din acel domeniu.

Facilitatorul va oferi un exemplu despre cum se face/rezolva fiecare dintre sarcini.
latd o serie de exemple:
. Ex. pentru sarcina 1(calcule matematice):
10

I 7 R&spuns: 10

. Ex.sarcina 2 (modele logice): ,Mai intdi plantezi o sdmantd, apoi o uzi, apoi
infloreste etc.”

. Ex. sarcina 4 (ghicitori de logicd): ,Un cocos std pe acoperisul unui hambar. Dacd
ar oua un ou, in ce directie s-ar rostogoli acesta?” Raspuns: Cocosii nu oud!

« Ex.sarcina 5 (stiinte): ,Care este singura stea care nu are lumind?” RAspuns:
Steaua de mare ,Va rugdm sd scrieti un scurt text despre animalele pe cale de
disparitie.”

. Ex. sarcina 6 (deductie logicd): ,Unele albine sunt regine. Toate reginele sunt
frumoase. Concluzii:

1. Toate albinele sunt frumoase.

2.Toate reginele sunt regi.”
Rd&spuns: Nici concluzia 1, nici concluzia 2 nu sunt corecte.

Toate grupurile trebuie sa indeplineasca toate cele 7 sarcini.
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Dupd ce participantii termind fiecare sarcind, facilitatorul le dd fiecdruia cate un
cuvant. Cand termind, ei pun cuvintele impreund si formeazd o propozitie.

Apoi, grupurile se adund si isi pun propozitiile in ordine logicd pentru a alcdtui o
poveste coerentd.

Cateva exemple de texte pentru final sunt urmdatoarele:

. ,Mediul inconjurdtor este foarte important pentru noi toti. Acesta include aerul,
apa si padmantul din jurul nostru. Trebuie s& protejGm natura pentru generatiile
viitoare. Actiunile mici pot face o mare diferentd. Haideti sG lucrdm impreund
pentru a mentine planeta noastrd sandtoasa!”

. ,Animalele sunt esentiale pentru un ecosistem echilibrat. Ne oferd hrang,
companie si ajutd la polenizarea plantelor. Trebuie sd le protejdm habitatele
pentru a le asigura supravietuireq.”

Facilitatorul trebuie sd impartd fiecare text in propozitii separate si apoi sd impartd
fiecare propozitie in 4-5 pdrti, in functie de numarul de persoane din fiecare grup.
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® Fise de lucru, impértite pe categorii de
culori (anexad), care pot fi imprimate sau
trimise in format digital, de exemplu PDF.

® Creioane si/sau pixuri.

® Foi de hartie.

® Jocul poate fi jucat fata in fata si poate fi adaptat cu usurintd pentru utilizare online. Cdnd

jucati online, puteti utiliza Zoom si trimite provocari participantilor prin mesaje private sau

prin orice aplicatie de mesagerie (de exemplu, Whatsapp).

® Dacéa un grup de participanti rezolva sarcinile foarte repede, facilitatorul le poate da mai

multe cartonase - nu uitati doar sé decupati in mai multe bucéti textul final care va fi pus

la punct de toti participantii pentru a termina jocul si asta este tot.

* in ceea ce priveste cartile verzi (Stiinte si Lingvistica). in functie de grupul tint&

participantii pot fi rugati de catre facilitatori sa scrie 3 sau mai multe propozitii.

® Facilitatorii pot decide daca le dau participantilor un set de carti sau céte o carte de

persoana.
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ANEXA: FISE DE SARCINI
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3.JOC ,,MISCA-TE PRIN CASA”

INTELIGENTA: Inteligente spatiale si corporale-kinesteze

|
© &

GRUP ',I'INTA OBIECTIVE

Adulti/adulti cu oportunitati reduse ® Pentru a dezvolta capacitatea de a rezolva
probleme folosind corpul sau parti ale
888 acestuia.
® Pentru a Imbunététi coordonarea fizica si

NUMAR DE PARTICIPANTI constientizarea corpului, precum si abilitdtile
3-4 grupuri de maximum 5 participanti motrice fine si grosiere.

® Pentru a imbunététi constientizarea spatiald

@ si memoria kinestezica.

® S3 exerseze miscarea expresiva si crearea
TIMP de reprezentari mentale.
Aprox. 30 min.

DESCRIEREA JOCULUI

Facilitatorul imparte grupul in grupuri mai mici pentru a juca. Fiecare grup va avea o
hartd a casei cu camere si va trebui sd decidd cine va reprezenta fiecare persona;j.

Facilitatorul dd urmd@toarele instructiuni:

~<Acum vom juca un joc. Vd dau fiecdruia céte o hartd a casei (Anexa 1).”

Aceasta este casa voastrd comund. in acea casd locuiesc 5 persoane (sau mai putine in
cazul in care grupul are mai putini participanti): persoana 1 (de exemplu, mama),
persoana 2 (de exemplu, mdtusa), persoana 3 (de exemplu, fiul), persoana 4 (de exemplu,
vdrul) si persoana 5 (de exemplu, bunica,.

Va rog sd decideti cine va reprezenta fiecare personaj. Trebuie s vd comportati (sd va
comportati) ca si cum ati fi cu adevdrat acel personaj. Felul in care va miscati prin
spatiu, felul in care va veti comporta in timpul sarcinilor... Acum, fiecare persoand are o
hartd a casei si este un personaj. Imaginati-va cd harta este acest spatiu din fata
voastrd. Aveti scara hdrtii chiar acolo. Fiecare pdatrat al grilei reprezintd un pas. Deci,
putem face cu totii un pas inainte? Trebuie sa fie unul mic. Haideti s incercam!

Participantii ar trebui sd incerce sd dea pasii si sd alinieze dimensiunea pasilor pe care
ii fac. Facilitatorul continud cu instructiunile:

~Acea urma indrdzneatd reprezintd usi. Toate usile sunt inchise si poti vedea pe hartd
directia in care ar trebui sd se deschidd’”

~Acum, unde crezi cd este baia? Si cum rdmdane cu sufrageria? Si bucdtdria? Ai puteaq, te
rog, sd deschizi usa bucdatdriei?”
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Facilitatorul ar trebui sd le permitd participantilor sd indice unde cred ei cd se afld
camerele in spatiu si sd dea un exemplu despre cum se deschid usile.

Dacd facilitatorul observd o oarecare confuzie, il va ajuta sd inteleagd scara si
pozitia camerelor in spatiul real, inainte de inceperea jocului.

Facilitatorul poate acorda 5 minute fiecdrui grup pentru a se deplasa prin spatiu sia
intelege mai bine unde se afld spatiile imaginare ale casei lor.

Cdand toatd lumea cunoaste scara si unde sunt camerele si usile, facilitatorul le va
cere participantilor 2, 3, 4 si 5 s stea afard, la usa din fatd. Doar persoana 1va merge
in sufragerie.

Fiecare persoand trebuie sd se pozitioneze acolo unde i-a spus facilitatorul.

Facilitatorul le va cere participantilor sa-si ia cGteva momente pentru a-si imagina
cd sunt cu adevdrat acea persoand/personaj, incercand sd gdndeascd si sd se
comporte ca acel persona;.

Apoi, fiecare participant va primi cateva instructiuni de la facilitator (pe hértie sau
soptite — Anexa 2).

Sarcina este de a ghida pe cineva intr-o altd camerd, pentru a indeplini o sarcing,
fard a spune in ce camerd 1l ghidezi. Participantii trebuie sd inteleagd unde se afld
cel@lalt si sa-1 ghideze prin spatiu, ludnd in considerare obiectele si usile de pe hartd.
Facilitatorul ar trebui sd-si aminteascd participantilor cd nu vitd cd toate usile sunt
inchise!

Facilitatorul incepe sd dea instructiunile Persoanei 1, asa cum sunt prezentate in
Anexa 2.

Dacd un participant are dificultdti in a da sau a primi instructiuni, facilitatorul ar
trebui s@ astepte putin pentru a intelege dacd grupul o va ajuta pe acea persoand
sau dacd aceasta poate dezvolta o strategie. Facilitatorul ar trebui s intervind doar
dacd persoana incepe sd manifeste o oarecare demotivare.

Exemplu de dinamicd a jocului:

Persoana 1se afld in sufragerie si primeste prima foaie de hartie pentru a-i da
instructiuni persoanei 2. Persoana 1trebuie sd-i dea instructiuni persoanei 2 sd
meargd la baie pentru a o curdta. Cu toate acesteq, persoana 1 nu-i poate spune
persoanei 2 unde este destinatia finald. Abia cdnd persoana 2 ajunge la baie, i
spune sd curete acea camerd din casad.

Dupd ce pune sarcina in scend in baie, facilitatorul ii dd persoanei 2 hartia cu
instructiunile (sau soapta) pe care trebuie sd le dea persoanei 3 - si asa mai departe
cu toate celelalte personagje, pdnd cdnd toatd lumea a fost ghidatd si i-a ghidat pe
ceilalti participanti.
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« Cum te simtiin legdturd cu lucrul in echipd?

« Cum te simtiin legdturd cu reprezentarea altei persoane?

. Ce pdrere ai despre a le da instructiuni altora? Si despre a le primi?

. Ti-ai imaginat spatiul in mintea ta? A fost dificil?

« Cum a fost pentru tine s& te misti prin spatiu, cu corpul tdu (spatiu si
constientizarea corpului)?

® Un spatiu mare, de cel putin 4 metri
lungime (6 trepte mici) si 2 metri latime (4
trepte mici).

® Hartie si pixuri/creioane.

Harti tiparite ale caselor (Anexa 1).

Instructiuni pentru participanti (Anexa 2) -

pot fi tipdrite sau soptite.

® Propuneri pentru personaje (optional).

Masti (optional).

® Facilitatorul trebuie sd cunoasca bine spatiul in care se desfasoara jocul, asigurdndu-se ca
existd suficient spatiu pentru desfésurarea acestuia.

® |deal este sa aveti minimum 3 jucatori si maximum 5 pentru a juca jocul (Partea 2). Daca
grupul are doar 3 sau 4 persoane, facilitatorul ar trebui sa elimine anumite elemente din
instructiuni (Anexa 2). Totusi, daca grupul este mai mare, facilitatorul poate forma perechi,
iar fiecare pereche de 2 persoane reprezintd un personaj care trebuie sd se miste ca o
singurd persoana. in acest caz, jocul se poate juca cu 10 participanti.

® Facilitatorul poate adapta personajele la grup. De exemplu, personajele pot fi o familie
traditionald, un grup de prieteni sau o echipa de curétenie.. Orice se potriveste mai bine
fiecarui grup. Facilitatorul poate, de asemenea, sa lase fiecare grup sé& decida cine este.

® Facilitatorul poate, de asemenea, schimba sarcinile pe care fiecare personaj trebuie sa le

indeplineasca si poate decide nivelul acestuia de dificultate.
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ANEXA 1: HARTA CASA

%’—4

1 pas

ANEXA 2: INSTRUCTIUNI PENTRU PARTICIPANTI

1 pas

Unde trebuie

Ce sarcina ar trebui

. . Unde este .. o o . . o
Cine da . Cuiisedau sG meargd sa indeplineascda
Nr . . plasatd acea . L. .y
instructiunea . instructiunile acea persoana respectiva
persoanda o .
persoand siunde
1 Persoana 1 Sufragerie Persoana 2 Baie Curdtati baia
. .y Curdtati frigiderul
2 Persoana 2 Baie Persoana 3 Bucdtadrie L Ugv .
din bucdtdrie
3 Persoana 3 Bucdtdrie Persoana 4 Dormitor 2 Curdtati dormitorul 2
Pune rufele in
4 Persoana 4 Dormitor 2 Persoana 5 Dormitor1 dulapul din
dormitorul 1
) . lesi afard si tunde
5 Persoana 5 Dormitor1 Persoana 1 Exterior ’ ’

iarba
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4.JOC ,,CONECTAREA RITMURILOR”

INTELIGENTA: Inteligente muzicale si naturaliste

D
® &

GRUP TINTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitdti reduse ® S3 discrimineze, s integreze si sd creeze
sunete si melodii.
8& ® Creatie muzicala; Abilitate ritmica.
) ® Discriminarea, identificarea si clasificarea
NUMAR DE PARTICIPANTI sunetelor naturale.
4 grupuri de céte 4-5 participanti ® Compilare logica si evaluare criticd a datelor

pentru a le da sens.

@

TIMP
Aprox. 30 min.

ACTIVITATE DE INCALZIRE:

Toti participantii trebuie s& se ridice in picioare. Facilitatorul dd urmdtoarele instructiuni:
,Vei auzi niste sunete. Trebuie sd ghicesti dacd sunt sunete din naturd, de la animale sau
de la oameni. Fiecare colt al camerei este o categorie. Trebuie sa te muti in coltul pe
care il consideri potrivit.”

DESCRIEREA JOCULUI

PRIMA PARTE:
Facilitatorul imparte grupul in 4 echipe (maxim 5 elemente in fiecare echipd). Apoi,
explicd jocul dup& cum urmeaza:
.Fiecare echipd va lucra separat. Veti primi un telefon mobil/computer cu 4 parti
muzicale. Primul vostru obiectiv este sd identificati muzica si categoria cdreia ii
apartine.”

« Prima categorie: Stil muzical.

« A doua categorie: Instrument muzical.

« A 3-a categorie: Elemente naturale

« A 4-a categorie: Animale.
Pentru a avea acces la toate categoriile, trebuie mai int&i sa ghiciti categoria
precedentd. Dupd ce ghiciti toate categoriile, grupul vostru trebuie sa afle cArui
scenariu ii apartine. Scenariul este un ecosistem. Toate scenariile sunt diferite.
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Apoi, cele 4 grupuri trebuie s& meargd in locuri diferite pentru a avea acces la
sunetele muzicale. Poate fi necesar sd existe c@te un facilitator in fiecare grup pentru
a reda prima piesd, a decide dacd rdspunsul este corect si a reda urmdtoarea piesad.
O altd optiune este: in loc sd aveti cate unul per grup, folositi o aplicatie interactiva
preinregistratd sau un cod QR pentru fiecare grup, pentru a debloca sunetele pas cu
pas.

A DOUA PARTE:

Dupd ce fiecare grup identificd scenariul, facilitatorul d& urmdtoarele instructiuni:
LAcum, fiecare grup trebuie sa creeze o melodie sau o interpretare care sa includd
unele dintre sunetele muzicale pe care le-ati auzit anterior. Scopul este s interpretati
acea melodie celorlalte grupuri, astfel incdt acestea sd poatd ghici scenariul vostru.
Aceasta nu este o competitie, deoarece intregul grup castigd impreund (muncd in
colaborare).”

Ai la dispozitie 20 de minute de creatie si le poti folosi oricGnd doresti: sG produci
sunete, sa-ti folosesti corpul, sa descoperi elemente din exterior, sG manipulezi si sG
explorezi elemente naturale..”

A TREIA PARTE:

Cdand toate grupurile termind sarcina, acestea merg in aceeasi camerd siincep sd o
interpreteze.

Jocul se termind cdnd ghicesc toate performantele grupului.
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. Dupd ce jocul se terming, facilitatorul adreseazd grupului cateva intrebdri:
« Cum te simtiin legdturd cu lucrul in echipd?

. Ce pdrere ai despre fiecare piesd muzicald? Ti-a fost greu sd o recunosti?
. Ce pdrere ai despre crearea unei melodii noi?

« Cum crezi cd se leagd acest exercitiu de abilitdtile muzicale si naturaliste?

® Un spatiu mare.

Telefon mobil sau calculator cu internet

pentru fiecare echipa.

® Scenarii muzicale (Anexa 1).

® Muzica pentru fiecare scenariu (Anexa 2).

® (Casti (optional).

® Instrumente muzicale, elemen in natura
(optional).

Facilitatorul trebuie s& cunoasca bine spatiul in care se desfasoard jocul, asigurdndu-se ca

existd suficient spatiu pentru desfésurarea acestuia.

Ideal este sa existe maximum 4 echipe, cu cate 5 jucatori.

Adaptéri pentru nevoi speciale:

Foloseste materiale vizuale (fise sau imagini) pentru a reprezenta sunete sau instrumente.

Oferiti casti cu anulare a zgomotului pentru participantii sensibili la sunete.

®* Permite explorarea tactila a instrumentelor/elementelor naturale.

Furnizati instructiuni scrise sau vizuale pentru claritate.
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ANEXA 1: SCENARII MUZICALE

Primul scenariu: Jungla
« Stil muzical: traditional / tribal.
« Instrument: tobe / bongo.
o Element natural: cascadd de apd.
« Animal: maimut& sau elefant.

Al doilea scenariu: Plaja
« Stil muzical: reggae.
« Instrument: voce.
« Element natural: valurile oceanului.
« Animal: pescdrusi sau delfini.

Al treilea scenariu: Desert
« Stil muzical: muzicd arabgd.
« Instrument: flaut.

« Element natural: furtund de nisip sau foc.

« Animal: sarpe.

Al 4-lea scenariu: Oras
« Stil muzical: rock.
« Instrument: chitard electrica.
« Element natural: tunetul.
« Animal: cdini sau pisici.
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ANEXA 2: MUZICA PENTRU FIECARE SCENARIU

Cateva exemple pentru scenarii:

Primul scenariu (Jungla):

. Jungle-jazz-tobe-cascadd-de-apd-maimutd/elefant:
https://open.spotify.com/intl-es/track/2Ju42TIPwVXzBoG4gnRgxm?
si=fdea892ad7634eb5 (2:02-2:21) https://open.spotify.com/intl-
es/track/4d21y8DL6OMN4ANINMArNQqQq?si=033585c3e56¢4920 (6:29 -6:40)

« Tobe: https://open.spotify.com/intl-es/track/7IkfR8pnwz7EE2ScvO7EP8?
si=0999247818224012

. Bongo: https://open.spotify.com/intl-es/track/71J0ZiyY16BJBITgeQuSI3?
si=98df326f285a4a2f

« Cascadd de apd: https://open.spotify.com/intl-
es/track/6LWNOJ2CRhFCgdomoysEh3?si=6f0dfas59af84e9c
https://open.spotify.com/intl-es/track/0OHid0IrDc50PW{BdyadwVD?
si=4b0dddcfée684b9c

« Maimutd: https://open.spotify.com/int-es/track/3ahQé6mc3irdgKJViebUJdhz?
si=054af68324a1417¢

. Elefant: https://open.spotify.com/int-es/track/5JvB9P9JN6NY9kJRMV4gQCI?
si=8f78f65dae2b4f7b

Al doilea scenariu (Plaja):

« Reggae pe plajd/ voce, valuri oceanice, delfini:
https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZF1EIgtVMulk5m2P
https://open.spotify.com/track/3c6CoQBVPDNHL2QcBogllc

« Voce: https://open.spotify.com/album/1rozcvohnéTFqajmdFcHg5
https://open.spotify.com/album/0U8YOylg6DUJTco8NhvCsW

« Valuri oceanice: https://open.spotify.com/playlist/51xnvswDeZbfyKq5d1ufHT
https://open.spotify.com/track/0YUKG1kFgb6vLDIQgmBaM3

« Delfin: https://open.spotify.com/track/0ZRE4to8ZWvstsGngL7PHmM

« Pescdrusul: https://open.spotify.com/track/762UJEO00Sp7By20KsbWKs2

Al treilea scenariu (Desert):
. Stil arabesc: https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZFIEId4VNBaRtbbT
. Stil occidental: https://open.spotify.com/playlist/43h5szKEIGOgKfoBLFSXAQ
« Flaut clasic: https://open.spotify.com/playlist/6waO5TodggE9epY9IvYIWE
https://open.spotify.com/playlist/3ZRIJdLIjyRIJm4MjD25wdb
« Foc: https://open.spotify.com/playlist/37i9dQZFIDXaa8UmWJHYTU
. Sarpe (suierat): https://open.spotify.com/playlist/1u22blppbHwWUk3WdHXKPYG
. Sarpe (sarpe cu clopotei): https://open.spotify.com/track/3kJEX8plJItkvQTEfylO8g
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Al 4-lea scenariu: Oras

Rock: https://open.spotify.com/album/3DGHc6kJMQaugBiDgQC76t
https://open.spotify.com/playlist/6mwwICec874FbDaz8EDey;j
Instrument - chitard electricda:
https://open.spotify.com/playlist/71u9LyXX96cfmfPBJVpe3A

Furtund: https://open.spotify.com/playlist/6wx6zQAEaQ7pWj7e0CIM3S
Caini: https://open.spotify.com/playlist/63tOIPXEGtCWGBQYALTKbN
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5. JOCUL ,,CALATORIA SUBMARINULUI"

INTELIGENTA: Inteligente interpersonale si spatiale

D
® &

GRUP ',I'INTA OBIECTIVE
Adulti/adulti cu oportunitati reduse ® Pentru a imbunététi orientarea spatiald si
abilitatile de coordonare.
888 ® Pentru a dezvolta increderes,
) comunicarea si abilitdtile de ascultare
NUMAR DE PARTICIPANTI activa.
10 participanti (2 grupuri de cate 5 persoane) ® Pentru a lucra in echipd, fii constient de
_rolul téu individual in grup si lucreazd
@ pentru un obiectiv comun.
® Pentru a stimula constiinta corporala si
TIMP de sine, atéat individuald, cét si de grup.

Aprox. 30 min.

ACTIVITATE DE INCALZIRE ,SPIONUL":

Aceasta este o incdlzire/introducere in joc de 5 minute. Participantii sunt acum spioni,
sténd impreund in cerc. Facilitatorul le explicd cd toatd lumea ar trebui sd-si plece
capul, privind in pdmant si, atunci cdnd numdard pdnd la 3 (1..., 2... si 3!), ar trebui sd ridice
privirea de la pdmant si sd se uite la cineva. Dacd, din intdmplare, 2 persoane (2 spioni,
n acest caz) se vitd una la cealaltd, pierd pentru cd vor fi fost descoperite una de
cealaltd si ambele pdrdsesc cercul.

Participantul (participantii) care au rdmas la final castigd.

DESCRIEREA JOCULUI

inainte de a incepe, facilitatorul ar trebui s& intrebe dacd cineva are dificultdti si s&
adapteze jocul in consecintd. intrucat acest joc implic& atingere fizicd, ar trebui s& se
asigure si cd toti participantii sunt de acord cu acest lucru sau sd adapteze jocul in
consecintd.

Scopul jocului este de a gdsi comoara pierdutd a lui Jacques Cousteau. Fiecare grup are
pdrti separate ale comorii si ambele grupuri trebuie sd le asambleze pentru a gdsi comoara
(un puzzle complet). Facilitatorul spune o poveste despre o navd scufundatd si explicd
contextul povestii. Participantii (echipajul) vor fi intr-un submarin si vor urma instructiunile
cdpitanului lor pentru a-si aduna piesele si a gdsi comoara (imaginea din puzzle).

Roluri:

. 2 cdpitani.
. 2 echipaje de submarine.

138



INAINTE DE A JUCA:

Un facilitator scoate grupul din camerd si explicd activitatea - celdlalt facilitator
pregdteste camera cu traseul cu obstacole. Acestia pot muta scaune, pot pune conuri
pe jos, frénghii etc.

Participantii sunt impdrtiti in 2 grupuri egale, iar cate o persoand din fiecare grup
incepe ca ,cdpitan de submarin” (lider).

Cdpitanul trebuie s& aibd grijd de submarin, sd isi foloseascd empatia pentru a ghida
grupul si sa fie in contact cu sentimentele si reactiile grupului. (Facilitatorul ar trebui s&
explice acest lucru cdpitanului si s 1i acorde cateva secunde pentru a reflecta asupra
aspectelor personalitdtii lor pe care le-ar putea folosi pentru a conduce grupul.) Restul
grupului este echipajul. Echipajul trebuie sd isi foloseascd si abilitdtile intrapersonale
pentru a-si folosi potentialul de a-i sprijini pe ceilalti si de a urma instructiunile.
Facilitatorul ar trebui sd explice acest lucru echipajului si sd le acorde cdteva secunde
pentru a reflecta asupra aspectelor personalitdtii lor pe care le-ar putea folosi pentru
a fi un bun membru al echipajului.

Facilitatorul explicG semnalele pentru miscare:
. 1bdtaie usoard pe umeri cu ambele maini, 1 pas inainte
. 2 atingeri, doi pasi inainte
. Tatingere usoard pe umarul drept, un pas la dreapta
. Tatingere usoard pe umarul stdng, un pas spre stdnga
. 2 bdtdi pe umarul drept, virati la dreapta
. 2 batdi pe umadrul sténg, viraj la dreapta
. Tatingere usoard pe cap, pas Inapoi

in functie de nivelul de dificultate, facilitatorul poate elimina sau adduga mai multe
actiuni rapide (de exemplu, un semnal pentru a sdri, pentru a se apleca).

Dacd existd timp, participantii pot, de asemeneq, sd inventeze propriile semnale, ceea
ce reprezintd o modalitate excelentd de a lucra la abilitdtile interpersonale.

CUM SE JOACA:

1.,CdApitanul submarinului” (liderul) este cel care d& ordinele restului grupului. Acesta
va conduce timp de maximum 4-5 minute, iar facilitatorul ii va anunta cédnd grupul
ar trebui sd schimbe cdpitanul strigdnd ,,schimbare cdpitan” sau ceva similar.

2.Dupd ce membrii grupului au parcurs instructiunile, grupurile se aseazd la rGnd.
,CApitanul de submarin” std in spate.

3.Tot grupul isi pune mdainile pe umerii persoanei din fata lor. Toti, cu exceptia
cApitanului, sunt legati la ochi si trebuie s& se bazeze pe cdpitan pentru a le da
instructiuni.

4.Cu fiecare schimbare de cdpitan, addugdm o altd instructiune pentru a creste
dificultatea. Fiecare persoand va avea sansa de a fi cdpitan, pentru maximum 4-5
minute.

Scopul ambelor echipe este sd-si adune comorile, sd le pund loolaltd si sd gdseascd
comoara (imaginea din Anexd).
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. Debriefing-ul va incepe dupd ce cele 2 grupuri isi vor aduce impreund piesele
din comoard si vor descoperi imaginea finald. Facilitatorul le va cere grupului
sd explice ce au ,gdsit”. Cateva exemple de intrebdri pentru a continua
debriefing-ul sunt:

« Cum te-ai simtit In aceastd activitate?

. Ce qi preferat: sa fii cApitanul submarinului sau sa faci parte din echipaj?

« Cum te-ai simtit ca lider si cum te-ai simtit ca participant? (leadership,
responsabilizare, comunicare, preocupare pentru starea echipei, empatie,
dependentd de cdpitan, nervozitate, nesigurantd, incredere, sentiment de
sigurantd in grup etc.)

. Ce aiinvatat despre tine? (Punctele tale forte, punctele tale slabe, limitele
tale personale)

. Ce ai aoflat despre grup?

. Ce aiinvatat despre tine fdcand parte din acest grup?

. Ce ai folosit pentru a realiza acea sarcind (stil de invdtare)?

. Cum te-ai putea imbundatdti la acest joc data viitoare cand joci?

® Un spatiu mare.

® Obiecte din clasa care pot fi folosite ca obstacole
(scaune, taburete, franghii, ghiozdane, scanduri etc.).

® Comoara (Anexd) - piese ale unui puzzle si, de
asemenea, 2 cufere cu comori. Comoara este o imagine a
marii, impartita in mai multe piese si distribuitd in mod
egal in cele 2 cufere cu comori. Cand este asamblats, va
exista o imagine completa (adica o scena subacvatica).

® | egéturi la ochi (optional).

® Muzica de fundal cu tematica mare pentru a crea
ambianta (optional).

® Capitan (optional).
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ADAPTATII:

* 1In functie de caracteristicile grupului, v puteti adapta addugand mai multe sau mai

putine instructiuni si mai multe sau mai putine obstacole.

Pentru persoanele cdrora nu le place sa fie atinse, in loc sa atingd, capitanul ar putea

bate din palme sau sd scoatd sunete, iar fiecare ar putea reprezenta o anumita directie.

Pentru persoanele cu mobilitate redusa, se pot oferi instructiuni verbale sau aplauze.

Daca acest lucru nu este posibil, se pot oferi instructiuni vizuale, cum ar fi imagini, culori

sau pictograme.

VERSIUNEA ONLINE: Versiunea online: acest joc poate fi adaptat ca un joc de lupta navala

sau ca un cufdr digital cu comori folosind https://genially.com/ (participantii trebuie sa

isi creeze un cont in prealabil). Jocul trebuie creat in avans si facut public, partajat cu

participantii. Cipitanul este singurul care poate deschide sablonul si poate muta jocul, iar

ceilalti discuta cum sa se miste. Dupa 2-3 minute, puteti schimba capitanii. Explicati

regulile inainte de a incepe. Puteti trimite un document in chat cu instructiunile pentru

sarcina. (Cresteti competentele digitale). Pentru a ingreuna sarcina, acordati-le doar 10

minute pentru a termina, iar jocul se termina cand facilitatorul inchide jocul. Echipele nu

stiu unde sunt celelalte echipe.

DOJO-UL CLASEI: La inceput, fiecare persoana isi creeaza un avatar, o emotie, care o

identificd pe ea si personalitatea sa. O scurtd prezentare a fiecirei persoane inainte de

inceperea activitdtii. Aceasta ar fi o modalitate de a lucra la abilitatile intra- si

interpersonale.

OPTIUNI DE DEBRIEFING: Daca vorbirea este dificild, ati putea folosi cartonase cu emoji-

uri, astfel incat participantii sa poata ardta cum se simt.
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ANEXA: COMOARA (IMAGINE PENTRU CREAREA PUZZLE-ULUI)
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6. JOCUL ,,GIMCHANA NATURALISTA”

INTELIGENTA: Inteligente naturaliste si logico-matematice

a
@ &

GRUP TINTA OBIECTIVE

Adulti/adulti cu oportunitati reduse e S& invatdm sa acordam atentie detaliilor si
elementelor naturale din zona noastra locala.

ng ¢ Pentru a valida cunostintele despre
elementele naturale si a imbunatati invatarea

NUMAR DE PARTICIPANTI mai multor lucruri.

12 pana la 16 participanti (impartiti in grupuri) ¢ Pentru a dezvolta constientizarea cauzelor si
intrebarilor naturale din mediul nostru

ﬂ Inconjurator.

b s Pentru a imbunatati capacitatea de

TIMP —Tationament fogic pentrua identifica tipare. —

P I I bititstig I
=] |
l.JI UJITCTTITITTUIN
si organizare a ideilor cu logica.

Aprox. 45 min.

ACTIVITATE DE INCALZIRE:

Facilitatorul le cere participantilor sd se aseze confortabil, s& Inchidd ochii si sd asculte o
coloand sonord (aproximativ 2 minute):

- Pdasdrile cantand: https://www.youtube.com/watch?v=NmmsI2X_--U

« Zgomot alb al apei: https://www.youtube.com/watch?v=jkLRith2wcc

« Valurile oceanului: https://www.youtube.com/watch?v=6Mwq88CqzJ4
Dupd& aceastd experientd, s-ar putea simti acum evadati intr-un mediu natural. Aceastd
activitate de incdlzire este, de asemeneaq, o sugestie pentru viata noastrd de zi cu zi.

Facilitatorul poate citi participantilor urmdtorul text:

L<Adeseq, ne-ar pldcea sd iesim si sG ne bucurdm de naturd, dar nu putem. Cu toate acesteaq,
tehnologia ne poate ajuta sG aducem natura mai aproape de noi. La serviciu sau acasd, o
coloand sonord poate oferi un mediu de lucru pldcut sau un moment de relaxare la sfarsitul
zilei...”

DESCRIEREA JOCULUI

Inteligenta naturald inseamnad si cunoastere. Unii oameni au o multime de cunostinte
despre un anumit subiect, dar, de obicei, nici nu ne ddm seama cat de multe stim deja
despre Naturd. Si cat de multe altele putem incd invdta cu usurintd... Facilitatorul
explicd faptul cd participantii joacd un joc de echipd, cu 4 provocdri. Provocdrile vor fi
aceleasi pentru toate echipele, dar secventa provocdrilor este diferitd pentru fiecare
echipd, asa cd nu vor face aceeasi provocare in acelasi timp.
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NOTA IMPORTANTA PENTRU FACILITATORI:

Dacd existd, de exemplu, 4 echipe, facilitatorul trebuie sd pregdteascd 4 secvente
diferite pentru a le da fiecdrei echipe.

Facilitatorul ar trebui sd explice, de asemeneaq, cd unele provocdri ale jocului vor
avea loc in afara sdlii de lucru (de preferintd intr-o grddind din apropiere).

Fiecare echipd va fi evaluatd in functie de performantele sale in cadrul provocdrilor.
Punctajul total pentru cele 4 provocdri va avea o valoare maximda de 98 de puncte.
Echipa care termind prima primeste 2 puncte suplimentare. Astfel, scorul maxim care
poate fi obtinut in acest joc este de 100 de puncte.

Fiecare echipd are la dispozitie 30 de minute pentru a termina jocul!

PASII JOCULUI:

. Pasul 1: Facilitatorul imparte grupul in echipe, fiecare cu un nume (de exemplu, foc,
apd, vant, pdmant etc.).

« Pasul 2: Fiecare echipd trebuie s& aleagd un reprezentant cu telefon mobil. Acesta
va fi singurul telefon mobil disponibil pentru fiecare echipd (doar ca o variantd,
putem imprima sarcinile).

« Pasul 3: Fiecare echipd va primi instructiunile activitdtii (Anexa 1) pe telefonul
mobil respectiv. Echipa trebuie sd respecte secventa de sarcini (efectuatd
anterior de cdtre facilitator). Facilitatorul avertizeazd cd este interzisd cdutarea
de informatii pe internet.

« Pasul 4: Echipele trebuie s& rdspundd la cele 4 provocdri ale jocului (in afara siin
interiorul camerei) in 30 de minute.

« Pasul 5: Dupd finalizarea sarcinilor, toate echipele se intorc in sala de lucru si dau
foaia de rdspuns facilitatorilor. Prima echipd care termind castigd 2 puncte
suplimentare (total: 100 pct).

VERIFICAREA REZULTATELOR:

Rdspunsurile sunt corectate de cdtre facilitator si punctate pe o tabla.

in unele provocdri, r&spunsurile sunt ,inchise”, iar corectarea r&spunsurilor este
usoard (provocarea Test si Clasificare).

in provocarea ,Vandtoare de comori”, facilitatorul trebuie s& verifice toate
elementele provocdrii (verificd fotografiile, gunoiul, elementele naturale aduse etc.).

in ,Povestea Conexiunii”, facilitatorul poate defini in prealabil cateva criterii pentru a
evalua discursul pe care il va sustine fiecare grup: de exemplu, capacitatea de a
argumenta, claritatea argumentelor, consecventa discursului, performanta

participantului in interpretarea personajului, printre alte criterii.

in final, dupd ce scorurile echipelor au fost totalizate, o echipd va fi castigdtoare.
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e Telefon mobil si/sau difuzor audio.
e Fise de lucru cu activitati (anexa), care pot fi imprimate sau trimise in format PDF pe telefoanele

mobile.
e Tabla alba sau hartie de flipchart.
e Pixuri/creioane si markere.
*Saci de gunoi si manusi de unica folosinta (optionat).

N A T A rUL A
= VIidZTCa UT mriearzZnc.

—e_P3sdri care cantahttps://www.youtube.com/watch?2v=Nmms|2X_--UJ

a o . 2y=i

o Valurile aceanului: https://www.youtube.com/watch?v=6Mwq88CqzJ4

Py Fynmplp de _chestionare dpcprp natura:

e https://quiz-questions.uk/nature-quiz/
o https://toptriviaquestions.com/nature-quiz-questions-and-answers/

* FISE DE LUCRU CU ACTIVITATI pot fi imprimate si
raspunsurile pot fi scrise direct pe ele, deoarece
poate fi mai usor pentru unii participanti, in loc sa
citeascd un document pe un telefon mobil. A doua
optiune este mai ecologica.

* INTREBARI QUIZ: gisiti intrebéri legate de mediul
natural in care trdiesc participantii. Vor afla cu

usurinta raspunsurile. Asigurati-va ca intrebarile au
un singur raspuns.

 PROVOCARE DE CLASIFICARE: participantii pot sa nu cunoasca aceste animale (foarte rar), asa
ca o posibilitate este sa includeti animale deosebite din zona voastra.

« VANATOARE DE COMORURI: cdutati un loc in aer liber, in apropiere, si ciutati posibilititi de a
participa la vanatoare. Facilitatorul trebuie s3 verifice in prealabil vanatoarea (zona si sarcinile)

— st sa adapteze Intrebariie/sarciniie fegate de zona respectiva:

e POVESTE DE CONEXIUNE: alegeti un subiect legat de natura cu care participantii dumneavoastra
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ANEXA: PROVOCARILE JOCULUI

TEST
MAXIM 15 PUNCTE (1 PUNCT/FIECARE INTREBARE)

Categorie | intrebareal intrebarea 2 intrebarea 3
. . Vulcanii pot Care este numele
Fenomene Cum se mdsoard .. .
produce fulgere. oficial al Aurorei
naturale cutremurele? o
Adevdarat sau fals? Boreale?
: Cum se numesc Cum se humesc
Care este cel mai . N . .
o . valurile intinderile mari de
Apa mare ocean din o .
catastrofale ale apd inconjurate de
lume? .
oceanului? uscat?
Ce tip de brad Numiti copacii in
Aloe Vera este o P L vp Ny
< este un brad de miniaturd care isi au
Plante plantd, un copac o . R . .
. < Craciun originea in China si
sau o iarbad? " .
traditional? Japonia.
Care sunt Ce parte a corpului
Animale Cum se numeste singurele folosesc fluturii
frica de animale? mamifere care pot pentru a gusta
zbura? lucruri?
Care sunt singurele
Cate inimiare o Ce peste produce creaturi subacvatice
Sub mare . . . N
caracatitd? caviar? in care masculul da
nastere?
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PROVOCARE DE CLASIFICARE
MAXIM 20 DE PUNCTE (5 PUNCTE PENTRU FIECARE RASPUNS CORECT)

Clasificati urmdtoarele imagini in categoria corecta:
Mamifere

1. Reptile

2. Pasari

3. Insecte
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VANATOARE DE COMORURI
MAXIM 48 DE PUNCTE

Folosindu-ti toate simturile, indeplineste urmdtoarele sarcini, plimbdndu-te prin
(numele locului, gradinii, strdzii, fermei).

1.Cati copaci (numele) poti numdara? . (4 puncte)
2.Simte mirosul a 2 elemente naturale si noteazd numele acelor elemente. (4
puncte / 2 puncte fiecare) +

3.Aduceti 3 frunze diferite de copac (de pe jos). (9 puncte - 3 puncte/fiecare)

4.Inregistrati 5 sunete diferite din mediul inconjurdtor (naturale si/sau umane).
(15 puncte / 3 puncte fiecare)

5.Faceti 3 fotografii care ilustreazd modul in care constructiile umane si
natura pot fi integrate in urbanismul sustenabil. (6 puncte / 2 puncte fiecare)

6.Actiune de eliminare a deseurilor: Adund cel putin 5 obiecte considerate
gunoi/gunoi si adu-le cu tine. (10 puncte / 2 puncte fiecare)

Definitia plogging-ului: Plogging este un termen inventat de Erik Ahlstrém care
se referd la actul de a strdnge gunoiul si mizeria in timpul joggingului. Este un
portmanteau al termenului suedez ,plocka upp”, care inseamnd ,,a ridica” si

jogging.

148


https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

POVESTEA CONEXIUNII
MAXIM 15 PUNCTE

Grupul vostru trebuie sd scrie un discurs, de maximum 75 de cuvinte, pe tema
»Padure” (de exemplu). Este obligatoriu sd folositi urmdtoarele cuvinte:
Biodiversitate

Schimbdrile climatice

Economie sustenabild

Faund sdlbaticd

Trebuie sd alegeti o persoand reprezentativd pentru a prezenta argumentul in
fata celorlalte grupuri.

Esti politician / student / om de afaceri / activist de mediu.. (oferd o optiune
fiecdrui grup).
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SOLUTII

TEST:
RAspunsuri despre fenomenele naturale: Scara Richter, Aurora Boreald
Adevaratd, Aurora Boreald.
« Rdspunsuri despre apd: Oceanul Pacific, tsunami, un lac.
« Raspunsuri despre plante: O plantd si o plantd aromaticd, Pini, Bonsai.
« RAspunsuri despre animale: Zoofobie, lilieci, picioare.
« RAspunsuri despre Sub mare: Trei, Nisturion, Cadluti de mare.

CLASIFICARE:
Animalele date sunt toate mamifere (pangolin, liliac, ornitorinc, lamantin).
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7. JOCUL ,,CUNOASTE-TI EMOTIILE”

INTELIGENTA: Inteligente intrapersonale si corporale-kinesteze

GRUP TINTA |
Adulti/adulti cu oportunitati reduse —<|>—
8 OBIECTIVE
® A-ti recunoaste propriile emotii, precum
NUMAR DE PARTICIPANTI si pe ale celorlalti.
Maxim 10 participanti ® A utiliza emotiile ca mijloc de intelegere

si ghidare a propriului comportament.

@

TIMP
Aprox. 30 min.

DESCRIEREA JOCULUI

FAZA 1 - INCALZIRE/CRONOMETRARE:

Facilitatorul distribuie fiecArui participant o foaie goald de hértie si o bucatd de
lut/plastilind.

Apoi, el/ea oferd 2 minute fiecdruia pentru a scrie pe foaia de hartie ,Ce emotie te
descrie mai bine astdzi?”. Fiecare participant scrie rdspunsul pe foaie, fard a Idsa pe
nimeni sd vadd emotia scrisd, indoieste hartia si o tine in buzunar sau unde ii convine
cel mai bine.

Cand timpul expird, facilitatorul sund soneria sau opreste timpul. in acest moment,
facilitatorul le mai oferd participantilor incd 2 minute pentru a reprezenta emotia
scris@ anterior cu plastilind/lutul. Participantii modeleazd pongo-ul fard a spune ce
emotie ,modeleazd”. Cand timpul expird, facilitatorul sund soneria.

Scurtd sesiune de debriefing - facilitatorul intreabd:
« ,A fost greu sa-ti creezi emotia cu ajutorul jocului de rol?”
. ,Seamdnd cu imaginea pe care ti-ai fdcut-o in minte?”
. ,Dacd nu, nu e nicio problemad, dar crezi cd forma sau cel putin culorile corespund
emotiei tale?”
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FAZA 2:

Facilitatorul imparte participantii in grupuri de cate 3 persoane si le explicd faptul cd
fiecare grup trebuie sd ghiceascda si sd impdrtdseascd emotiile pe care participantii
le-au reprezentat in fiecare figurind din plastilind/Iut.

Dupd ce cei 3 participanti din fiecare grup si-au impdartdsit emotiile (reprezentate in
plastilind/lut), toti membrii grupului ar trebui sd creeze impreund o scurtd poveste
bazatd pe acele emotii.

Scurtd informare:
. ,Cum a fost sG cooperezi in crearea unei povesti, bazatd pe emotii diferite? Ati fost
cu totii de acord?”
. ,Afost mai usor sd ghicesc sau sd-i fac pe ceilalti sG ghiceascd?”
. ,Afost o provocare sd creez o poveste?”

FAZA 3:

Facilitatorul explicd fiecdrui grup cd, odatd ce si-au elaborat povestea (pe baza
emotiilor identificate de toti membrii si puse la punct), ar trebui sd pregdteascd un
joc de rol pentru ca restul grupurilor sG ghiceascd nu doar intriga povestii, Ci si
emotiile care fac parte din ea. Pentru a face acest lucru, fiecare membru al grupului
ar trebui sa fie un personaj diferit.

in acest fel, unul cate unul, fiecare grup isi va interpreta jocul de rol (povestea), iar
restul grupurilor vor trebui sd ghiceascd povestea si ematiile.

DEBRIEFING FINAL:

Cum a fost pentru tine sA-ti exprimi emoatiile prin plastilind/lut?
« Incd simti felul in care ai scris in lucrare si ai modelat?
« Afost stimulant lucrul in echipd?
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Cum a fost pentru tine s@ pregdtesti plastilina si mai tarziu jocul de rol?
Ai face ceva diferit data viitoare?

Cum a fost pentru tine sd joci acest joc?

Cum ai simtit comunicarea cu colegii de grup?

Cum a fost pentru tine sa intelegi regulile jocului?

Poti s@ explici acest joc unui alt elev?

® Cearsafuri albe.

® Pixuri/creioane sau markere.

® Plastilind/lut Th mai multe culori.

® Roata emotiilor (Anexd) cu cateva

sinonime, care pot fi proiectate in timpul

jocului.

Sunet de buzer (optional).

* VERSIUNEA ONLINE: poti crea un labirint de emotii online. Ecranul principal intreaba

.Cum te simti astazi?”. Jucatorul alege o fats si trebuie si obtind emotia
corespunzatoare traversand labirintul

e VARIANTA PENTRU DEFIQENIE_\LEZALELCOGNIINE-—pereana—eu—duablhtatﬁ

vizuale/ ui, care o va scrie pe

__Q_iqalade_hadm—SHn—lee-de-plastrMafht—p'Gatﬁlége un sunet sau un cantec.
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ANEXA: ROATA EMOTIILOR
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8.J0C ,WORDJAM: FACTORUL MUZICAL”"

INTELIGENTA: Inteligente lingvistice si muzicale

GRUP TINTA |
Adulti/adulti cu oportunitati reduse —<|>—

9 OBIECTIVE
®

Pentru a stimula creativitatea si a

NUMAR DE PARTICIPANTI imbunatati vocabularul.

3 grupuri de céte 5 participanti ® Abilitdti de lucru in echipé si performanta.
®* Managementul timpului si

@ vorbitul/performanta in public.

TIMP

Aprox. 30 min.

DESCRIEREA JOCULUI

Participantii sunt impdrtiti in 3 grupuri de cate 5 si li se oferd o listd de 50 de termeni si
li se cere sd creeze o melodie din genul lor preferat. Grupurile trebuie sd includd cat
mai multi dintre cei 50 de termeni in versurile lor si trebuie sd fie atenti sd nu repete
termenii de mai multe ori (termenii pot fi repetati, dar vor conta ca un punct).

Fiecare persoand (dacd este posibil) trebuie sa scrie un paragraf din versuri. Totusi,
intregul grup este responsabil pentru versuri si interpretarea lor.

in final, odat& ce versurile sunt gata, trebuie s& le predea facilitatorului.

Grupurile pot folosi orice instrumente sau instrumente de creare a ritmului disponibile
pentru a crea un ritm pentru cntecul lor.

Cdastigdtorul concursului ,WordJam: Factorul Muzical” va fi grupul care obtine cel mai
mare scor pe baza tabelului de puncte stabilit de celelalte grupuri si de facilitator.
Facilitatorul va evalua fiecare performantd in functie de criterii specifice, cantitative
(punctarea in tabelele de puncte) si calitative (coerenta ritmului si a versurilor),
precum si de utilizarea termenilor furnizati.

Creativitatea va fi evaluatd de celelalte grupuri, conform graficului si divertismentului.

Grupul cu cele mai multe puncte (sumda) la sfarsitul activitdtii va fi declarat castigdtor.
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. Cum a fost pentru tine sd joci acest joc?

. Cum ai simtit comunicarea cu colegii de grup?

. Cum a fost pentru tine sd intelegi regulile jocului?
. Poti sd explici acest joc unui alt elev?

® Listd de 50 de termeni pentru fiecare
grupa (Anexa 1), impartiti in diferite
categorii.

® Tabelul de puncte (Anexa 2).

® Diverse instrumente, daca este posibil (de
exemplu, maracas, tobe sau orice
instrument necesar, sau un instrument
pentru a face ritmuri etc.).

® Foi de hartie.

® Pixuri/creioane de culori diferite atribuite
fiecarei persoane din grup.

e Subliniati ca vor avea la dispozitie 30 de minute pentru a compune, a exersa si a interpreta

creatia lor.

» Subliniati faptul cé accentul se pune pe creativitate, autoexprimare si utilizarea termenilor

dati, precum si pe distractie.

¢ Rolul facilitatorului este de a verifica modul in care grupurile dezvolta versurile, de a media

distribuirea sarcinilor si de a retine culorile folosite de fiecare participant. Daca un

participant este incapabil sa scrie sau nu doreste sé o facd, facilitatorul poate propune

Tntregului grup sa o sprijine.

» Retineti cé participantii vor avea niveluri diferite de abilitdti muzicale si lirice. Pentru cei mai

putin increzatori in crearea ritmului, concentrati-véd mai mult pe versuri sau invers. Fiecare

persoand va avea un pix de culoare diferitd pentru a scrie propriul paragraf din versuri.

» Incurajati-i sa isi imbratiseze stilul personal - fie cd este vorba de complexitatea lirica sau

de concentrarea mai multé pe ritm si interpretare.
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ANEXA 1: LISTA DE 50 DE TERMENI

Cuvinte de baza:
. Salut - Un cuvant simplu, dar versatil, care poate fi folosit pentru a spune salut sau la
revedere.
« Multumesc - Folosit pentru a exprima recunostintd.
- V4 rog - Folosit pentru a face cereri politicoase.
- Scuze - Folosit pentru a-ti cere scuze sau pentru a atrage atentia cuiva.
- Da - Unul dintre cele mai simple si mai utile cuvinte, inseamnd ,afirmatie’.

IS

« Nu - Opusul lui ,da’, inseamnd ,negatie”.

Cuvinte pentru a te prezenta:
. Eu - Pronume personal,
« Tu - Pronume personal
- Numele meu este - Folosit pentru a spune numele tdu.
. Incantat de cunostintd — O expresie folositd atunci cand intalnesti pe cineva pentru
prima datd.
. Ce mai faci? - O intrebare frecventd adresatd cuiva despre cum se simte.
- Bine — RAspuns pozitiv la intrebarea ,,Ce mai faci?”

Cuvinte pentru timp:
« Astdzi - Ziua curentd.
- Mdaine - Poimd&ine.
. leri - Ziva precedentd.
. Dimineata - inceputul zilei.
- Dupd-amiaza - Mijlocul zilei.
- Seara - Sfarsitul zilei.

Numere esentiale:
« Unu - Numarul 1.
« Doi = Numdarul 2.
« Trei — Numarul 3.
« Patru — Num3drul 4.
. Cinci = Numa@rul 5.
. Zece — Numarul 10.

Cuvinte pentru mancare si bautura:
- Apa - Un element esential pentru viatd.
- P&inea - un aliment comun in multe culturi.
- Vin - o bduturd populard in Italia si Spania.
. Cafeaua - Foarte iubitd de italieni si portughezi.
. Micul dejun — Prima masad a zilei.
- PrGnz — Masa principald de la préanz.
. Cina - Masa de seard.
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Cuvinte pentru Acasa:
o Casd - Locul in care locuiesti.
o Dormitor - O camerd din casa ta.
« Bucdgtdrie - locul unde prepari méncarea.
« Baie - Camera in care te speli.
« Pat - Unde dormi.
« Masd - Locul unde mandénci sau lucrezi.

Cuvinte pentru deplasare:
« Masind - un mijloc de transport obisnuit.
« Autobuz - Mijloc de transport in comun.
« Bicicleta — un mijloc de transport ecologic.
« Tren — Mijloc de transport feroviar.
« Avion — mijloc de transport aerian.

Cuvinte pentru cumparaturi:
« Magazin — Un loc unde cumperi lucruri.
« Pret - Cat costd ceva.
e Reducere — O reducere de pret.
« Bani - Banii folositi pentru a cumpdra lucruri.
« Card de credit - O metodd de plata.

Cuvinte pentru exprimarea emotiilor:
« Fericit - Cand esti fericit.
« Trist — Cand nu esti fericit.
« Furios — Cand esti foarte enervat
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ANEXA 2: TABELUL PUNCTELOR

« Cuvinte de baza: 1 punct

. Cuvinte de prezentare: 2 puncte

. Cuvinte pentru timp: 3 puncte

« Numere esentiale: 4 puncte

« Cuvinte pentru méncare si bautura: 5 puncte
. Cuvinte pentru Acasa: 6 puncte

« Cuvinte pentru deplasare: 7 puncte

. Cuvinte pentru cumpadaraturi: 8 puncte

« Cuvinte pentru exprimarea emotiilor: 9 puncte
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9.JOC ,LUME NEAGRA”"

INTELIGENTA: Inteligentd logico-matematicd si interpersonald

GRUP TINTA

Adulti/adulti cu oportunitati reduse —(D—
9 OBIECTIVE
® S& le conecteze logica cu inteligenta
NUMAR DE PARTICIPANTI interpersonala si sé ia decizii ecologice.
Grupuri de 3-4 participanti ® Pentru a le evalua inteligenta logica si

capacitatea de luare a deciziilor.
ﬂ ® Pentru a stabili prioritéti.
b ® Pentru a-si dezvolta abilitatile de lucru in
TIMP echipa.
45 min. - 1 ora aprox.

DESCRIEREA JOCULUI

NARATIV:

,Voi (grupul) si alte 30 de persoane ati fost trimisi pe o insuld recent descoperitd,
tinutd in secret. Trebuie s& supravietuiti pe insuld, intr-un mod sandtos si fericit, mai
mult de 3 saptamani, fard niciun contact sau ajutor din partea restului lumii.”

DEZVOLTARE:
Grupul primeste o hartd si o listd de sarcini.

1. Individual, fiecare participant analizeazd o listd de 15 prioritdti si distribuie 5
prioritdti pe sdptdmand (5 min.).

2.Membrii grupului negociazd intre ei care vor fi prioritdtile finale pentru comunitatea
de pe insuld (10 min.).
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3. Pentru ca planul dumneavoastrd sd fie implementat, trebuie sd raspundeti la
urmatoarele intrebdri:

« Cum veti gestiona resursele de bazd (hrand, apd, energie etc.)

. in ce parte ainsulei veti amplasa diferitele facilitdti/constructii?

« Cum veti asigura siguranta si bundstarea comunitdtii?

« Pe hartd, deseneazd-ti planurile pentru cele 3 sdptdmani.
Grupurile au la dispozitie 15 minute pentru aceste 4 sarcini.
Sarcind bonus: Creeazd un jingle pentru comunitatea ta insulard. Dacd reusesti sd
indeplinesti aceastd sarcind la timp, primesti un punct suplimentar.

4. Fiecare grup isi prezintd harta, iar facilitatorul pune anumite intrebdri pentru a

evalua fezabilitatea planurilor, in functie de 3 indicatori: SGndtate, Fericire si
Sustenabilitate. Grupurile trebuie sd prezinte 2 exemple pentru fiecare (10 min.).

161


https://www.canva.com/design/DAGt_Akxjm8/vuUoPXQxMW17eRvqWT07zg/edit

ST Co-funded by
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« Cum te-ai simtit?

. Asupra cdror indicatori te-ai concentrat mai mult?

. Ce ai descoperit despre prioritdtile in viata?

. Cum vei integra in viata ta invatdmintele dobé&ndite din acest exercitiu?

Foi de hartie.

® Creioane si/sau pixuri.
Culori.

Lista prioritatilor (Anexa 1)
® Harta insulei (Anexa 2).

Facilitatorii pot imprima o listda de prioritati
pentru fiecare grup de participanti.

e Facilitatorii pot sari peste partea initialé (pentru
ca acest joc sa dureze mai putin) in care
participantii reflecta asupra propriilor prioritati,
pe baza listei date.

e Formati grupuri de 3 sau 4 persoane, in functie
de numarul de participanti, dar nu mai mult de 5
(pentru a facilita discutiile din cadrul grupurilor).

e Dati mementouri cu privire la timp, astfel incat
grupurile sa treaca la urmétoarea sarcina.
Respectarea timpului pentru fiecare sarcina este

foarte importanta pentru a respecta durata
jocului.
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ANEXA 1: LISTA PRIORITATILOR

1.Creati addposturi.
2.Gasiti apd potabild.
3.Separati animalele domestice de cele periculoase.
4.Descoperiti/dezvoltati medicamente naturale pentru sdndtate.
5.invé&tati-i pe copii si tineri despre obiceiurile sigure si s&ndtoase legate de viata in
naturd.
6.Construiti facilitdti pentru pdstrarea animalelor.
7.Implicd-te in plantare si gradindrit.
8.Afl& despre vremea insulei.
9.Creati un inventar al resurselor insulei.
10.Creati seminee pentru incdlzire si gatit.
11.Distreazd-te In naturd.
12.Crearea unui sistem social pentru luarea deciziilor.
13.Creati unelte pentru pescuit si vndtoare.
14.Foloseste elementele naturale pentru a crea unelte pentru gdtit, construirea si
transportul obiectelor.
15. TGiati suficiente lemne.
16.V&neazd animale.
17.Elaborarea unor mecanisme pentru conservarea alimentelor si a resurselor naturale.
18.1dentificd urmele animalelor pentru a sti unde se miscd acestea de obicei.
19.Construiti ziduri in jurul comunitdtii pentru a preveni atacurile animalelor.
20.Gdateste m@ncare pentru toatd lumea, odatd ce ai suficiente resurse.

Saptamanai Saptamana 2 Saptadmana 3
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ANEXA 2: HARTA A INSULEI
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La sfarsitul fiecdrei sesiuni, trebuie sd existe un moment de impdartdsire, in
care participantii pot reflecta asupra muncii lor. Facilitatorul ar trebui s& se
concentreze in acel moment, la sfarsitul Atelierului Final, asupra a 3 aspecte
principale privind desfdsurarea Atelierului mentionat:

. Chestionar final - la care participantii trebuie s& réspundd individual.

. Reflectii/debriefing de grup - cum s-au simtit participantii in ziua
respectivd: ce a fost usor, ce a fost dificil, ce ati iImbundtdti in legdturd cu
jocurile, ce ati invatat, ce credeti cd veti folosi in viata de zi cu zi dupd
aceste sesiuni...

. Certificate finale pentru participanti.
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FINANTAT DE UNIUNEA EUROPEANA. PARERILE SI OPINIILE
EXPRIMATE APARTIN EXCLUSIV AUTORULUI/AUTORILOR SI NU
REFLECTA NEAPARAT OPINIILE UNIUNII EUROPENE SAU ALE
AGENTIEI EXECUTIVE EUROPENE PENTRU EDUCATIE SI CULTURA
(EACEA). NICI UNIUNEA EUROPEANA, NICI EACEA NU POT FI
CONSIDERATE RESPONSABILE PENTRU ACESTEA.

https./intellectualmuiltiverse.eplusprojecteu/
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