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1. Jocuri de cunoastere si ice-breakers

Orice sesiune educationala ar trebui sa inceapa cu o scurta incalzire, o activitate de tip
“ice-breaker”, pentru a ne asigura ca fiecare participant se deconecteaza de la gandurile
anterioare si este prezent in cursul care va urma.

Daca grupul cu care lucram nu a mai interactionat anterior, poate fi un joc de cunoastere.
Daca lucram cu o grupa deja inchegata, putem opta pentru o activitate care sa necesite
miscare. Timpul unei activitati este diferit in functie de marimea grupului, timpul mediu
fiind 15 - 20 minute/ activitate.

Nume si miscare

Participantii stau in cerc. Facilitatorul incepe spunandu-si numele si facand o miscare.
Persoana din dreapta acestuia trebuie sa repete numele si miscarea sa dupa care sa isi
spuna propriul nume si sa faca propria miscare. Fiecare persoana trebuie sa reproduca
toate numele si miscarile pe colegilor dinaintea ei, astfel incat la final, persoana din stanga
facilitatorului va reproduce numele si miscarea tuturor participantilor.

Trei adevaruri si 0 minciuna

Materiale necesare: hartie si instrumente de scris

Fiecare isi scrie numele, impreuna cu patru informatii despre ei insisi, pe o foaie mare de
hartie. De exemplu, ,,Anei ii place sa cante, i place fotbalul, are cinci soti si iubeste vara”.
Participantii circula apoi cu foile lor de hartie. Se intalnesc in perechi, isi arata hartia
unul altuia si incearca sa ghiceasca care dintre ,fapte” este o minciuna. Ca alternativa
participantii pot sa imparta foaia in 4 parti egale si sa faca o reprezentare grafica a celor
patru informatii.

Cum te cheama?

Jocul se va desfasura intr-un ritm rapid. Participantii se plimba prin sala péana cand
animatorul striga o cifra. Atunci ei vor forma grupuri din numarul respectiv de persoane i
se vor prezenta in cadrul grupurilor formate. Actiunea se repeta de mai multe ori.
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Cearsaful

Materiale necesare: cearsaf

Participantii formeaza doua echipe care se aseaza pe podea cu fata una spre alta. Doi
voluntari stau in picioare tindnd un cearsaf intre echipe astfel incat membrii lor sa nu
se vada unii pe altii. in liniste, echipele trimit cate o persoana sa se apropie de mijlocul
cearsafului. La comanda ,,1, 2, 3!” cearsaful este dat jos si cei doi pomeniti fata in fata
trebuie sa numeasca cat mai repede prenumele adversarului. Cel care reuseste primul sa
o faca, ia participantul de partea sa. Dupa cateva incercari, se pot apropia cate 2 sau 3
participanti concomitent.

Salata de fructe cu afirmatii

Participantii se aseaza pe scaune in cerc. O persoana trebuie sa stea in centrul cercului
de scaune. Persoana din centru striga un enunt, cum ar fi mi place sa ascult muzica”,
iar toate persoanele care se identifica cu aceasta afirmatie trebuie sa-si schimbe locul
intre ele. Persoana care sta in mijloc incearca sa ocupe unul dintre locurile lor in timp ce
se misca, lasand o alta persoana in mijloc fara scaun. Noua persoana din mijloc striga o
alta afirmatie si jocul continua.

Bingo

Materiale necesare: fise Bingo

Fiecare participant primeste o foaie de bingo si un pix. Sarcina este de a colecta semnaturile
altorain cdmpurile individuale. Toata lumea poate semna o singura data pe o foaie si numai
pe campul pe care persoana este de acord sa-I spuna. Prima persoana care isi finalizeaza
colectarea de semnaturi este castigatorul. Acest lucru este apoi discutat si verificat in
grupul mare. Bucatile ramase pot fi, de asemenea, citite si verificate. Participantii pot avea
foi de bingo diferite.

Fisele Bingo pot avea forma unui tabel sau alte forme creative. Fiecare dintre patratele
trebuie sa contina o afirmatie precum: vorbeste fluent limba engleza, canta la un instrument
muzical, se da cu rolelele, are un frate, nu a facut meditatii, are bunici la tara, are un
animal de casa.
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https://super-sozi.de/wp-content/uploads/Kennenlern-Bingo.pdf

2. Faza de transparenta / Setarea asteptarilor

Etapa de transparenta se refera la o discutie deschisa la inceputul oricarui curs despre
asteptarile ambelor parti. inainte de a trece la orice subiect, participantii ar trebui sa fie
intrebati ce se asteapta sa invete pe subiectul cursului, ce vor de la facilitator sau profesor,
chiar si ce se asteapta de la colegii lor. in acest moment, si facilitatorul sau profesorul
trebuie sa comunice ce doreste sa obtina pana la finalul sesiunii/sesiunilor si care sunt
asteptarile lui/ei de la participanti.

Sticky-notes

Materiale: biletele/ sticky-notes, instrumente de scris, tabla/ flipchart.

Fiecare participant primeste biletele colorate pe care sunt rugati sa isi scrie asteptarile
fata de curs/ workshop, fata de trainer sau de colegi. Apoi sunt rugati sa le lipeasca pe
tabla/ flipchart. Pe tabla/ flipchart se poate pregati un desen, de exemplu copacul/ floarea/
cufarul asteptarilor.

Supereroul

Materiale: hartie, instumente de scris

Participantii sunt rugati sa deseneze un supererou Si sa ii adauge caracteristici specifice
temei. De exemplu, daca tema cursului este leadership, atunci participantii vor fi rugati
sa deseneze un lider supererou (liderul ideal) si sa mentioneze si caracteristicile acestuia.
Daca tema cursului este invatarea limbii engleze atunci intrebarea va fi: Ce trebuie sa
stie un supererou care vorbeste engleza la perfectie? intrebarea si tema se pot adapta in
functie de tema cursului/ workshopului.

Din desenele participantilor facilitatorul/ profesorul trebuie sa extraga asteptarile
participantilor legate de subiect, adica ce considera ei relevant in ce priveste tema.

\Q/




3. Tranzitia spre tema

Inainte de a trece de la asteptari direct la continutul seminarului, o sesiune de brainstorming
sau o simpla intrebare deschisa ar putea fi de ajutor, pentru a face tranzitia catre subiect
un pic mai usoara. Pentru a avea o structura coerenta si de a crea un fir rosu care sa
permita participantilor sa ne urmeze cu usurinta prin sesiune, se recomanda o astfel de
etapa intermediara.

Wordcloud

Materiale: tabla/ flipchart

0 metoda usoara de tranzitie este un brainstorming sub forma de wordcloud. Facilitatorul
scrie pe tabla/ flipchart tema principala, iar participantii sunt rugati sa spuna tot ce le
trece prin cap in legatura cu tema respectiva. Nu exista raspunsuri gresite atata timp cat
ele sunt explicate/ argumentate!

World café

Materiale: foi de flipchart/ hartii mari

In aceastd activitate se impart participantii in grupuri mai mici (de cate 4-5 persoane, in
functie de numarul participantilor). Fiecare grup primeste o foaie de flipchart, sau o hartie
mai mare si 0 tema/ intrebare conexa temei workshopului/cursului. Participantii au 10- 20
minute la dispozitie pentru a raspunde la intrebare sau pentru a aborda tema primita.

In functie de disponibilitatea de timp activitatea se poate incheia dupa prima runda prin
prezentarea rezultatelor de catre fiecare grupa. Daca disponibilitatea de timp este mai mare
atunci activitatea continua. La sfarsitul fiecarei runde, participantii se muta la mese noi. 0
persoana sta la fiecare masa ca ,,gazda de masa” pentru runda urmatoare, intmpinand
urmatorul grup si completandu-i pe scurt ce sa intdmplat in runda anterioara. Dupa aceste
runde (numarul de runde poate fi stabilit de catre facilitator/profesor), indivizii sunt invitati
sa impartaseasca perspective sau alte rezultate din conversatiile lor cu restul grupului
mai mare.




4. Etapa de informare

A patra faza este intotdeauna complexa, deoarece aceasta este secventa care cuprinde
marea parte a continutului informational pe tema pe care dorim sa o livram. Aceasta
etapa contine “teoria”, cum este des intalnitd. in aceastd secventd ajungem la esenta
informatiilor pe care dorim sa le transmitem grupului cu care lucram. Majoritatea
contributiilor informationale in aceasta etapa vin din partea profesorului, insa nu trebuie
sa uitam ca transmiterea de continut nu trebuie sa fie unidirectionala si trebuie sa cream
cadrul pentru cursantii nostri de a contribui in orice secventa. Continutul etapei de
informare fiind diferit in functie de tema, nu exista metode “standard” pe care putem sa
le aplicam. Am pregatit astfel cateva sfaturi:

- Prezentarea materialului in mai multe moduri diferite. Aceasta variatie este importanta
din doua motive: in primul rand, ajuta la mentinerea participantilor implicati. Exista multe
studii care arata ca fiintele umane sunt intrinsec interesate si raspund pozitiv la varietate
si este logic s& profitim de aceastd trasaturd. In al doilea rand, variatia se referd la
diferentele dintre stilurile de invatare si, astfel, face mai probabil ca toata lumea din atelier
sa poata intelege materialul.




- Incerca s fii si sa faci activitdtile distractive. Umorul este un instrument extrem de
important, chiar si atunci cand subiectul tau nu este deloc plin de umor. (Emisiunea TV
MASH, despre chirurgii din Razboiul Coreean care s-au confruntat cu morti oribile in
fiecare zi, a ilustrat modul in care umorul negru ar putea ajuta la mentinerea oamenilor
sanatosi intr-o situatie intolerabila.) Nu numai ca poate da un ton care face invatarea mai
distractiva, dar poate servi pentru a sublinia si punctele importante.

- Fi entuziast. Daca crezi cu adevarat in ceea ce prezinti, participantii vor fi mai entuziasti
si poate avea un efect urias asupra succesului cursului/workshopului.

- Incurajeaza participantii s& coreleze continutul cursului cu realitatea lor. Cum pot folosi
aceste idei sau metode in locurile de munca sau in viata lor? Cum ar reactiona colegii
lor? Au nevoie de 0 ocazie sd se gandeasc si sd discute aceste intrebri. intrebérile reale
pe care atat prezentatorii, cat si participantii ar trebui sa si le puna despre subiectul unui
atelier sunt ,,Cum se potriveste in lume?” si ,,Cum poate fi folosit?”




5. Implementarea practica

Urmatoarea etapa din formula propusa de noi este cea de implementare practica. Este
secventacare creazaspatiul pentrucaparticipantiisaprelucreze siaplice cumvainformatiile
pe care tocmai le-au primit. Ar putea fi o activitate de grup, o prezentare, un rezumat in
propriile lor cuvinte sau chiar teste si concursuri interactive. (O optiune este crearea unui
quiz online pe platforme precum Kahoot sau Quizizz. Mai multe informatii si aplicatii online
pentru evaluarea cunostintelor puteti gasi in aceasta brosura.) Implementarea practica
poate fi foarte usor adaptata la subiectul workshopului/ cursului. in unele cazuri partea
practica poate fi chiar un experiment.

Do it yourself

0 activitate foarte des intalnita este cea in care participantii trebuie sa le explice/ “predea”
colegilor un subiect din cele invatate la workshop/curs. Atribuiti diferite tipuri de public
fiecarei echipe. Tipurile de public ar trebui sa reflecte persoanele pentru care subiectul
este relevant. Aveti nevoie de un tip diferit pentru fiecare pereche de echipe (de exemplu
daca cursul meu are ca tema incalzirea globala atunci posibilele tipuri de public ar fi: copii
de gradinita, membrii unei organizatii de mediu, ministrul mediului samd.) Cereti echipelor
sa lucreze independent pentru a pregati o prezentare de 3 minute despre punctele cheie
din prezentarea dvs. Incurajati echipele s foloseasca un limbaj adecvat si exemple care
sa comunice clar mesajul publicului selectat.

Pub- Quiz

Asemeni unui pub-quiz, participantii vor fi impartiti in grupe de cate 3-4 persoane.
Facilitatorul/ profesorul va pune cate o intrebare cu optiuni de raspuns. Participantii au la
dispozitie cate un minut pentru a raspunde la intrebare in scris dupa care se adreseaza
urmatoarea intrebare. Fiecare intrebare valoreaza cate un punct. La final se strang hartiile
cu raspunsuri si se face evaluarea de catre facilitator. Echipa cu cele mai multe puncte
castiga.

Sceneta

Materiale: biletele cu teme

Tot o activitate de tip do it yourself sunt si scenetele. Participantii primesc cateva subiecte
din tema abordata. Acestia trebuie sa creeze o sceneta de 2-3 minute in care sa exemplifice
conceptele primite, acestea avand o stransa legatura cu subiectul cursului.

10


https://gutenberg.ro/wp-content/uploads/2021/01/Gutenberg-ToOT-TOOLKIT.pdf

6. Cool-down & feedback

Ultima faza creeaza inchiderea atat a subiectului, a grupului, cét si a sesiunii. Cream
spatiu pentru o scurta concluzie, cerem feedback (atat la nivel informational, cat si la nivel
emotional) si ne luam ramas bun pentru ziua respectiva.

Cinci degete

Materiale: hartie, instrumente de scris

In metoda cinci degete, fiecare participant isi deseneaza propria mana pe o coald. Fiecare
deget reprezinta raspunsul la o intrebare de feedback:

Degetul mare: Ce a fost grozav?

Degetul aratator: ce am invatat?

Degetul mijlociu: ce poate fi imbunatatit?

Degetul inelar: Ce iau cu mine (pozitiv si negativ)?

Degetul mic: ce a fost prea scurt?

Palma: Ce altceva vreau sa spun?/ Mai multe sugestii?

Tinta

Materiale: foi Tinta, instumente de scris

Cu metoda tinta sunt date 6 pana la 8 subiecte si arii de practica, care sunt evaluate cu
ajutorul punctelor trase. Aspectele de evaluare sunt aranjate ca campuri deasupra tintei
ca titluri pentru segmentele de cerc respective. Exista 4 pana la 5 niveluri de evaluare in
cadrul tintei, care sunt reprezentate cu ajutorul cercurilor interne. 1 este cel mai bun si 4
sau 5 cel mai rau. Cu cat un punct este mai aproape de centrul cercului, cu atat este mai
pozitiva evaluarea in cadrul subzonei. Punctele sunt trase in functie de culoarea campului
pe care il reprezinta. Apoi toate punctele sunt conectate cu un stilou de culoare diferita.

[ ] [ ]
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in valiza mea

Aceasta metoda ajuta atat participantii, cat si facilitatorul sa indice si sa se focusese
asupra lucrurilor noi si interesante. Astfel participantii sunt intrebati: Ce iau in valiza mea?
Ei urmeaza sa raspunda la intrebare, alegand conceptele, ideile, metodele, strategiile,
activitatile etc. pe care le-au gasit interesante sau care sunt noi pentru ei si care i pot
ajuta pe viitor. A doua intrebare care le este adresata este: Ce las aici? In acest caz, tot ce
nu intra la prima intrebare, poate fi adus in vorba la cea de-a doua intrebare. Pentru a fi
si mai clar, prima intrebare poate fi tratata ca fiind o metoda de evaluare a feedbackului
pozitiv, iar cea de-a doua fiind pentru feedbackul negativ.

Imagini sugestive

Materiale: imagini/carti dint-un joc (boardgame)

Metoda imaginilor este una vizuala, fapt pentru care se pot utiliza diferite materiale
pentru a putea include aceasta metoda intr-un workshop, ca de exemplu cartile de DixIt
(boardgame) sau orice alt fel de imagini care sa fie sugestive si cat mai abstracte. Astfel
facilitatorul ordoneaza imaginile una langa cealalta, iar participantii sunt rugati sa aleaga
0 singura imagine care defineste per ansamblu toate activitatile desfasurate in timpul
workshopului, toate emotii si/sau sentimentele pe care le-au avut, dar si know-how-ul pe
care I-au dobandit in urma cursului. Dupa selectia imaginilor sugestive, fiecare participant
este rugat sa arate grupului ceea ce a selectat si sa explice succint de ce a facut aceasta
alegere.

Cerc, patrat, deptunghi

Materiale: hartie, instrumente de scris

La sférsitul workshopului, facilitatorul arata participantilor trei forme: un cerc, un patrat

si un triunghi. Exista doua posibilitati de pregatire pentru acesta metoda: (1) facilitatorul

pregateste cate o forma (un cerc, un patrat si un dreptunghi) si le da mai departe

participantilor, fiecare tinand in mana atunci cand ii vine randul cele trei forme pe baza

carora va povesti cele mentionate mai jos sau (2) fiecare participant deseneaza pe foi

diferite aceste trei forme si le prezinta celorlalti impreuna cu argumentarea necesara. Ele

simbolizeaza urmatoarele:

Cercul: La ce te gandesti? Ce nu intelegi inca?

Patratul: Ce este complet? Ce intelegi cu adevarat?

Triunghiul: Ce trei concluzii ai putea folosi in viata personala sau profesionala?

Se cere fiecarei persoane sa-si impartaseasca feedbackul si sa explice alegerile facute.
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7. Teambuilding

Teambuilding-ul nu este o faza a unui workshop, ci mai degraba o sesiune intreaga, care
poate sa cuprinda doar activitati de inchegare a echipei. Cu toate acestea este un subiect
important si un pas important pentru echipele care petrec mai mult timp impreuna.

De la o varsta frageda, cu totii am fost invatati sa ne jucam cu ceilalti, sa impartasim
sarcina, sa lucram impreuna si sa sarbatorim ori de cate ori realizam ceva impreuna ca o
echipa. Cu ajutorul activitatilor de teambuilding se vor imbunatati increderea, comunicarea,
colaborarea si motivatia echipei. Aceste aspecte sunt importante si cand vorbim de un
grup de lucru organizat, intr-o companie, dar si cand vorbim de elevii unei clase.

Cine esti tu?

Unui participant i se cere si paraseascd camera. in timp ce acesta este plecat, restul
participantilor decid asupra unei ocupatii pentru el/ea, cum ar fi sofer sau pescar.
Cand participantul se intoarce, restul participantilor incep sa mimeze diferite activitati.
Participantul trebuie sa ghiceasca ocupatia care a fost aleasa pentru el/ea din activitatile
care sunt mimate.




Insula scufundata

Materiale: o franghie, patura, hartii sau banda

Se marcheaza un spatiu pe podea (0 insuld), iar intregul grup (sau un set de echipe
mai mici) trebuie sa stea in acel spatiu. Apoi se micsoreaza treptat spatiul (se scufunda
insula), astfel incat echipa va trebui sa gandeasca rapid si sa lucreze impreuna pentru ai
mentine pe toti in limitele tot mai mici.

Mingea sub barbie

Materiale: minge de ping-pong/sticluta de plastic

Se utilizeaza o minge mica (cum ar fi cea de ping-pong) sau o sticluta de plastic.
Participantii se impart in echipe si fiecare echipa formeaza o linie. Acestia trebuie sa
dea mai departe mingea catre coechipierul de langa el. Daca mingea cade, trebuie sa se
intoarca la inceputul liniei. Jocul continua pana cand mingea ajunge la capatul liniei.

Corpul si literele

Toti participantii formeaza o grupa si trebuie sa gaseasca un nume al acesteia. Numarul
participantilor trebuie sa coincida cu numarul literelor din numele ales. Dupa aceea, ei
trebuie sa scrie acest nume, folosind partile corpului. Pot alege sa foloseasca un cot, de
exemplu, sau un picior, folosind astfel cat mai multe parti ale corpului si integrand toti
participantii care iau parte la workshop. Literele format pot fi realizate atat in aer, cét si
avand sprijin pe pamant.




Cea mai lunga linie

Acest joc necesita mult spatiu si poate fi necesar sa fie jucat in aer liber. Grupul trebuie
impartit in doua echipe, iar fiecare echipa trebuie sa aiba acelasi numar de membri.
Scopul este de a crea cea mai lunga linie folosind propriile corpuri ale participantilor
si orice imbracaminte sau lucruri din buzunarele membrilor. Participantii nu au voie sa
colecteze alte lucruri din camera/din exterior. Se da un semnal pentru inceperea jocului Si
se seteazai o limita de timp, cum ar fi cinci minute. Castiga echipa cu cea mai lunga linie.

Legat la ochi

Materiale: esarfa

Anumite obstacole sunt asezate pe podea pentru afivizibile pentru toata lumea. Participantii
se impart in perechi. Unul dintre cei doi isi pune o esarfa in jurul ochilor, astfel incat sa
nu vada. Celalalt membru al perechii ofera acum sfaturi si indrumari partenerului pentru
a-l ajuta sa treaca in siguranta de pe o parte pe cealalta, fara a atinge sau a se impiedica
de obstacole. De fiecare data cand participantul legat la ochi atinge un obstacol sau este
indrumat gresit de catre partenerul sau, acesta va trebuie sa mearga la start si sa inceapa
jocul din nou.
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