UNIUNEA EURDPEAMNA Instrumente Structurale
2014-2020

Proiect co-finantat din Programul Operational Capital Uman 2014-2020

Apelul de proiecte: Educatie nonformala in sistem outdoor - regiuni mai putin dezvoltate
Axa prioritara 6 Educatie si competente

Obiective specifice: 6.3, 6.6

Cod proiect: POCU/987/6/26/154056

Titlul proiectului: GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor
Contract de finantare: POCU/987/6/26/154056

Beneficiar: Colegiul Economic "Emanuil Gojdu” Hunedoara

COMPENDIULUI DE EDUCATIE NONFORMALA
Elaborat in cadrul proiectului
POCU/987/6/26/154056

»GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin
activitati outdoor”

GENERATIA MILENIUM

activa si entuziasta prin activitati outdoor

1D proiect: POCU/987/6/26/154056

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
Proiect cofinantat din Fondul Social European prin Programul Operational Capital Uman
2014 — 2020.



.

UNIUNEA EUROPEAMNA, Instrumente Structurale
2014-2020
CUPRINS
I Cadrul General, Obiectivele si Scopul Proiectului

1.1 Cadrul general (contextul) de implementare a proiectulu

1.2 Obiective specifice ale proiectului cu impact asupra activitatii A3

1.3 Scopul compendiumului

1.4 Generalitati despre activitatile outdoor

Il. Educatia nonformala: Educatia pentru comunitate
lll.LEducatia nonformala: metode de lucru in clasa (leadership, abilitati de comunicare, lucrul in
echipa

3.1.Jocuri tematice

3.2. Jocuri de spargere a ghetii

3.3. Jocuri de energizare

3.4. Jocuri de team building

3.5. Jocuri care promoveaza incluziunea

3.6. Debate

IV.Metode de lucru in aer liber (jocuri out-door, stafete, concursuri sportive,activitati de dezvoltare

personala)

V. Modele Fise de lucru

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
Proiect cofinantat din Fondul Social European prin Programul Operational Capital Uman
2014 — 2020.



UNIUNEA EURCPEAMNA Instrumente Structurale
2014-2020

CAPITOLUL I. Cadrul General, Obiectivele si Scopul Compendiului

1.1 Cadrul general (contextul) de implementare a proiectului

Tn Romania, educatia formal3 are rol esential in viata comunitatii, existand insa in ultimele decenii o
devalorizare a interesului acordat de citre elev acestui tip de invitare. In acest context, educatia
nonformala aduce plus valoare pentru reducerea efectelor fenomenului de abandon si parasire timpurie
a scolii pentru grupurile defavorizate, avand o structura curriculara nedefinita strict intr-un cadru formal
si, mai ales, decisa de participantii la acest tip de educatie. Utilizand educatia nonformala si principiul
participativ, care sta la baza filosofiei educatiei nonformale, elevul se va simti implicat direct in alegerea
temei studiate, a structurii acesteia si a duratei de studiu alocat fiecarei teme.

Valorizarea educatiei nonformale apare ca o consecinta a faptului ca sistemul educational formal din
Romania se adapteaza intr-un ritm prea lent la schimbarile socio-economice si culturale ale lumii in care
traim. Astfel, educatia nonformalad este complementara educatiei formale prin centrarea acesteia pe
beneficiar si pe nevoile reale de invatare, facilitand identificarea nevoilor pentru o mai buna adaptare a
procesului de invatare.

Educatia nonformala este structurata si organizata, ajustata comunitatii, grupului si/sau individului,
avand atasate obiective clare de invatare prin stabilirea unui management eficient al resurselor.
Reprezentand un proces de studiere, care poate fi incadrat intr-un curriculum, conduce la obtinerea
rezultatelor intr-o perioada determinata de timp, de cele mai multe ori mai scurta decat in cazul
educatiei formale, continuturile putand fi usor innoite, respectiv imbunatatite, bazandu-se pe metode
active/interactive si diversificate de invatare, mergand pana la invatarea prin joc.

Tn completarea educatiei nonformale vine educatia outdoor, stabilind cadrul natural de desfasurare si
raspunzand nevoilor individului de a fi respectat, de a fi inclus social, de a fi activ si responsabil si de a
se simti Tn siguranta. Nevoia actuala a elevului de a acumula, pe 1anga cunostinte noi, abilitati, atitudini
si aptitudini, este satisfacuta de educatia nonformala in sistem outdoor.

Tn Romania exista o nevoie de formare a cadrelor didactice pentru a putea asigura educatia outdoor de
calitate centrata pe nevoile de baza ale copiilor, astfel incat sa poata facilita procesul de invatare al
copiilor care intampina dificultati, sa poata contribui la dezvoltarea spiritului de echipa si sa sporeasca
comunicarea si colaborarea eficace in cadrul unui grup.

Cadrul de elaborare a politicilor de parasire timpurie a scolii nu prevede in tara noastra politici si masuri
care sa permita profesorilor sa inteleaga mai bine provocarile, prin formarea initiala a profesorilor si
dezvoltarea profesionald continua. Astfel, este foarte importanta formarea cadrelor didactice si a
specialistilor din sistemul de educatie, cu privire la subiecte precum:

parasirea timpurie a scolii si provocarile asociate acesteia,

lucrul cu elevii in risc de parasire timpurie a scolii,

modalitati de aducere in scoala a copiilor,

lucrul cu familiile copiilor care au parasit scoala sau sunt in risc de parasire timpurie a scolii,
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v'aborddrile multidisciplinare,
v' crearea unui mediu pozitiv de invitare,
v" metode de lucru pentru copiii cu probleme de comportament,
v' sprijinirea diversitatii si tolerantei in cadrul scolii.

Formarea profesorilor privind problematica parasirii timpurii a scolii ar trebuie sa fie complementara
cursurilor periodice de formare continua pentru a raspunde mai bine nevoilor elevilor.

Proiectul GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor ID:
POCU/987/6/26/154056, este un proiect cofinantat prin Programul Operational Capital Uman 2014 —
2020, derulat in cadrul axei prioritare nr. 6 - Educatie si competente, Prioritatea de investitii — 10.i.
Reducerea si prevenirea abandonului scolar timpuriu si promovarea accesului egal la Tnvatamantul
prescolar, primar si secundar de calitate, inclusiv la parcursuri de invatare formale, nonformale si
informale pentru reintegrarea in educatie si formare.

1.2 Obiective specifice ale proiectului cu impact asupra activitdtii A3

Obiectivul specific ale proiectului cu impact asupra activitatii A3 Program de Tmbunatatire a
competentelor personalului didactic in vederea furnizarii unor servicii educationare orientate spre
nevoile elevilor este 054 - Imbun&tatirea competentelor profesionale pentru un numar de 36 persoane/
personal didactic din Tnvatamantul preuniversitar din judetul Hunedoara, prin participarea la cursuri de
formare profesionala certificate si diseminarea informatiilor dobandite la nivelul unitatilor scolare
partenere in proiect, astfel incat sa se obtina o imbunatatire a competentelor profesionale a peste 80%
din personalul didactic din scolile participante la proiect.

1.3 Scopul compendiumului

Compendiumul se doreste a fi un indrumator pentru cadrele didactice care desfasoara activitati
in domeniul nonformalului, o “carare” internationala cu tinta finala: educatia.

De ce am considerat ca este nevoie de un astfel de compendium?
Tn ultima perioadd, ne intrebdm cum s& motivdm elevii, cum si-i determindm s& vind cu placere la
scoald?

De asemenea, ne dorim ca acestia sa se implice activ in demersul Tnvatarii si in viata scolii si nu
gasim intotdeauna cele mai eficiente modalitati de a atinge aceste obiective.

Ne dorim ca in paginile care urmeaza sa diseminam activitatile siinstrumentele de lucru utilizate
in cadrul proiectului , sa prezentam sursele de implicare, de motivare si de stimulare a elevilor. De
asemenea, dorim sa prezentam modalitatile utilizate Tn cadrul proiectului GAME — Generatia milenium,
activa si entuziasta prin activitati outdoor — cod SMIS 154056, prin care am reusit sa construi, un mediu
scolar in care toti elevii sa se simta confortabil si bineveniti, care sa sugereze o culturd scolara
prietenoasa si care sa 1i incurajeze pe parinti si pe membrii comunitatii sa viziteze scoala si sa participe
la activitatile acesteia.

Compendiumul cuprinde modele de activitati derulate in cadrul proiectului POCU /987/6/26/154056
specifice programului integrat de educatie nonformala si outdoor adresat elevilor din Tnvatamantul
primar, activitati care vizeaza dezvoltarea abilitatilor sociale, a spiritului de echipa, a leadersheepului
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prin activitati nonformale outdoor, consolidarea gandirii critice si combaterea analfabetismului
functional prin activitati de tip media literaly, de combatere a stirilor false, a discriminarii si manipularii
, dezvoltarea abilitatilor practice si de viata sanatoasa, prin activitati nonformale de nutritie, igiena, stil
de viata sanatos etc.
Prezentul compendium a fost elaborat in vederea diseminarii activitatii A3 Program de imbunatatire a
competentelor personalului didactic in vederea furnizarii unor servicii educationare orientate spre
nevoile elevilor in cadrul proiectului ,GAME — Generatia Milenium, activa si entuziasta prin activitati
outdoor, cod SMIS 1540556 respectiv a fiecarei subactivitati:
v' A3.1 Pregitirea si organizarea activitatilor de formare cu scopul imbunatatirii competentelor
personalului didactic
v A3.2 imbunatatirea competentelor personalului didactic prin participarea la cursuri de formare
continua certificate
v' A3.3 Diseminarea informatiilor dobandite in cadrul activititilor de formare si realizarea
compendiului de educatie nonformala

1.4 Generalitati

Continutul educatiei nonformale se bazeaza pe teoria si practica unora dintre marii ganditori in
domeniul educatiei din vremurile noastre: Paolo Freire, Howard Gardner, David Kolb, Malcolm Knowles
si Bernice McCarthy. Indiferent daca sunt sau nu ati auzit termenul de educatie nonformala (NFE) de
fapt, profesorii, oamenii de afaceri, lucratorii in domeniul sanatatii, specialistii din diverse domenii, sunt
implicati in "dezvoltarea", in schimbul de abilitati si cunostinte sau schimbarea atitudinilor si ca atare,
sunt angajai intr-un anumit grad in educatia
nonformala.

La radacina NFE este o metoda participativa, o abordare pentru a ajuta oamenii sa clarifice si sa
abordeze propriile lor nevoi. Tn multe feluri, NFE merge la esenta a ceea ce fnseamnd respect pentru
cunoasterea locald, credinta in intelepciunea poporului si constientizarea punctelor forte, dar si a celor
slabe.

Educatia nonformala a fost studiata de Gallart din Argentina in 1984, care a alcatuit un program
gradual caruia i-a dat numele sugestiv de “para-formal education”, fiind o forma de educatie inserata
intre orele de educatie formala, ruland paralel cu aceasta si era axata in special pe categoriile: copii mici
si tineri. Aceasta metoda a fost utilizata si de alte tari (Bagladesh, Mexic, Tanzania, Botswana si Ghana)
mai ales prin organizatii nonguvernamentale, vizand categorii discriminate Tn general: copii ai strazii,
islamici sau cei care aveau nevoie de educatie acasa (copii cu dizabilitati).

Tn 1991 Caron G. si Carr-Hill au propus termenul de “non-formal education” incluzand
pe langa “para-formal education” si alte trei categorii: educatia “populara”, activitati pentru dezvoltarea
personala si traininguri profesionale, aceste categorii s-au nascut din studii realizate
in Argentina, Canada, Ungaria, Uniunea Sovietica. Educatia maselor sau “populara” are ca tinta
categoriile defavorizate, educatia de tip “learning by doing” (educatia prin practicad), adaptarea unor
informatii la nevoile si posibilitatile educatului.

Educatia pentru dezvoltare personala se refera la toate abilitatile pe care un tanar doreste
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sa si le Tnsuseasca: intelectuale, sportive, artistice, si la accesarea ofertei institutiilor abilitate Tn acest
sens. Trainingul professional are drept tinta specializarea intr-un anumit domeniu (artizanal,
antreprenorial,agriculturd sau industrie), iar la finalul trainingului —obtinerea unei
recunoasteri : diploma, certificate de calificare, etc. Toate aceste forme de educatie au ceva inedit si
anume faptul ca deriva din nevoile identificate de educatului insusi.
Educatia nonformala are urmatoarele caracteristici:

1. Se concentreaza pe nevoile cursantilor

2. Cursantul este o resursa importanta de informative

3. Subliniaza activitati relevante si rezultate practice.
Cel care ofera educatie nonformalda se numeste FACILITATOR si este acela care ghideaza
grupul/educabilul spre a analiza problemele, a gasi solutii, a-si exprima ideile, a ajuta la construirea unor
relatii de grup.

Educatia nonformala le ofera tinerilor posibilitatea de a dezvolta valorile lor, abilitatile si
competentele, altele decat cele dezvoltate in cadrul educatiei formale. Aceste competente (numite “soft
skills"), includ o gama larga de competente interpersonale, cum ar fi: spirit de echipa, de organizare si
de gestionare a conflictelor, constientizare interculturald, leadership, planificarea, organizarea,
coordonarea si rezolvarea problemelor practice, abilitatile, munca in echipa, increderea in sine,
disciplina si responsabilitatea. Ce este special |a acest tip de educatie
este faptul cd indivizii, participantii sunt actorii activ implicati in procesul de invatamant /invatare.
Metodele care sunt utilizate ofera tinerilor instrumentele necesare pentru a dezvolta in continuare
abilitati si atitudini (invatare prin practicd). Educatia "non-formald" nu este nestructurata, procesul de
invatare non-formala este proiectat in asa fel incat creeaza un mediu in care cursantul este propriul
architect in dezvoltarea competentelor sale, dupa principiul:”Oamenii pe primul loc. Daca doresti un an
de belsug, cultiva cereale, daca doresti zece ani de prosperitate planteaza copaci, daca doresti o suta de
ani de prosperitate, creste oamenil”.

Educatia nonformala este o problema de politica, dezbateri, deoarece nu a fost acceptata de catre unele
tari din sudul Europei sau nu este recunoscuta in acelasi mod in fiecare tara.
Indiferent de numele care i-a fost dat, este cu siguranta un element esential, un instrument de

fnvatare pe tot parcursul vietii.

Dr. Pasi Sahlberg in “Construirea de poduri pentru invatare-Recunoasterea valorii educatiei non-
formale in activitatea Tineretului” precizeaza ca educatia nonformala trebuie sa fie:

1. Voluntars;
Accesibila tuturor;
Un proces organizat, cu obiective educationale;
Participativa si centrata pe elev;
Centrata pe invatarea deprinderilor de viata si pregatirea pentru o cetatenie activa
Bazata pe implicarea atat individuala, cat si de grup ;
Globala si orientata spre progres;

8. Actiunea incepe de la nevoile participantilor si pe baza experientei lor. (6)
Cateva sfaturi esentiale pentru facilitatori:

1. Atentie la stilurile de invatare ale membrilor grupului (cognitiva, emotionala,
comportamentald)

2. Descoperiti diferentele culturale ale grupului, valorile fiecaruia, explorati perceptia

Nouks~wnN
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identitatii lor
3. Analizati competentele lor (abilitatile, cunostintele, atitudinile)
Metodele vor fi centrate pe:
e Participare (tinerii sa participe Tn mod activ)
e Actiune-orientata (exista intotdeauna o idée centrald)
e Tnvitarea experientiald ( intotdeauna se trece printr-o experienta
e Centrare pe elev (activitatea se bazeaza pe experientele anterioare si cunostintele tanarului)
e Cooperare in invatare (un grup de tineri isi indeplineste sarcinile necesare in colaborare)
e Munca in echipa (grupul este o sursa de Tnvatare; membrii grupului sa invete unii de la
altii)
e Rezolvarea conflictelor (rezolvarea conflictelor in cadrul grupului este o sarcinafrecventa si o
sursa valoroasa de invatare).
Un facilitator este:
= Un consultant care proiecteaza sesiuni de lucru, specifice sau cu intentie;
= Un consilier care scoate in evidenta intregul potential al grupurilor de lucru;
= Un furnizor de procese, instrumente si tehnici care pot obtine locul de munca
rezultate, rapid si eficient cu un grup ;
= QO persoana care tine o reuniune a grupului pe drumul cel bun;
= (Cineva care ajuta la rezolvarea conflictelor;
= C(Cineva care atrage din participarea tuturor, pentru a se asigura ca intregul potential al
grupului este pus in valoare;
= (Cineva care organizeaza activitatea unui grup;
= Cineva care se asigura ca obiectivele sunt indeplinite;
= (Cineva care prevede structura pentru activitatea unui grup;
= (Cineva care este empatic;
= Cineva care organizeaza spatiul si timpul pentru un grup dat.
Ce nu face un facilitator?
= Schimba modul de exprimare al unui participant;
= Refuzad sa accepte o idee (este obosit, este distras, prea multe idei care vin dintr-o data);
sa se implice Tn continutul muncii in grup;
= Rezolva problema pentru grup
= Se leagda de amanunte nesemnificative;
= Se face judecator al grupului si dicteaza care idei sunt mai bune decat altele;
= Manipuleaza oameni si comportamente, prin feedback-ul lor propriu;
= Monopolizeaza conversatia;
= |a partea unor persoane in detrimentul celorlalti;aEste inchis la sugestiile grupului;
» Tncearcd s3 aib toate raspun
CEl 4 “E” ai facilitatorului:
% Educa
% Explica
Enjoy (trezeste bucurie)
Entertain (genereaza voie buna, distractie)
Asigurarea calitatii interventiilor educationale nonformale

o%
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Recomandarea din 30 aprilie 2003 -Consiliului Europei prin Comitetul de Ministri, mentioneaza
principiile calitatii si directiile de actiune referitoare la recunosterea statutului echivalent al educatiei
extrascolare cu cel al educatiei formale:

#+ Principiul flexibilitdtii informationale - imbun3tatirea experientei educative a elevilor,
rationalizarea timpului liber;

#+ Principiul cooperarii - mediu scolar bazat pe respect, comunicare, cooperare intre cadrul
didactic-educabil, cadru didactic-societate responsabilizarea tuturor factorilor sociali implicati in
sustinerea procesului educativ, initierea de retele interscoli la nivel local, national, european,
international.

+ Principiul accesului egal la educatie - reducerea exculziunii sociale, reducerea fenomenelor de
abandon scolar, absenteism si analfabetism.

#+ Principiul complementaritatii educatiei formale si nonformale-recunosterea educatiei
nonformale ca parte esentiald a educatiei obligatorii, ca spatiu aplicativ pentru educatia formala

Calitatea educatiei nonformale este in stransa legatura cu realizarea urmatoarelor finalitati:

- salargeasca si sa completeze orizontul de cultura, imbogatind cunostintele din anumite
domenii;

- sacreeze conditii pentru desdvarsirea profesionala sau initierea intr-o noua activitate; sa
sprijine alfabetizarea grupurilor sociale defavorizate;

- sd contribuie la recreerea si la destinderea participantilor precum si la petrecerea organizata a

timpului liber;

- sa asigure cadrul de exersare si de cultivare a diferitelor inclinatii, aptitudini si capacitati, de

manifestare a talentelor.
Aplicarea cercului lui Deming reprezinta parcurgerea etapelor:
PLANIFICARE- REALIZARE-EVALUARE-IMBUNATATIRE, menite si orienteze procesul in vederea
obtinerii rezultatelor planificate. De altfel, prin parcurgerea demersului se asigura implementarea
activitatilor, monitorizarea, luarea deciziilor de depasire a obstacolelor aparute in derularea activitatilor,
depasirea acestora si realizarea indicatorilor propusi incd din etapa de proiectare, adica obtinerea
rezultatelor preconizate.
Standarde si criterii de realizare ale finalitatilor in educatia nonformala.
Redimensionarea acestui tip de educatie va incepe de la nivelul micro — unitatea de invatamant,
prin:

» dezvoltarea componentei educative in proiectarea activitatii didactice;

» complementarizarea dimensiunii curriculare cu cea cross-curriculare si extracurriculare a
activitatii educative;

» crearea echipelor interdisciplinare pentru initierea, organizarea si implementarea proiectelor

educative;

» dezvoltarea proiectelor educative pe tipuri de educatie complementara.

Totodata se pot infiinta nuclee regionale de actiune formate din elevi, cadre didactice, reprezentanti
ai organizatiilor non-guvernamentale, economice, ai administratiei locale si comunitatii, practica deja
pilotata in extinderea programelor nationale si internationale la nivel
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regional nu vor face decat sa transforme educatia, in ansamblul ei, in promotorul progresului la
nivel local.

Prin valorificarea spatiului democratic oferit de activitatea educativa scolarasi extrascolara de a
experimenta noi posibilitati de dezvoltare, de atragere, incurajare si stimulare a tinerei generatii in
imbunatatirea calitatii vietii, societatea nu va avea decat de castigat, investitia in educatie avand un
feedback si un rezultat concret al eficientei sale.

Prin satisfacerea dorintelor si intereselor de cunoastere a tinerilor, sistemul educational va deveni
centru resursa de dezvoltare a comunitatii locale.
Ca efecte majore pe care educatia nonformala si le propune sa le produca, se pot mentiona:

4+ cresterea calitatii actului educational si a rezultatelor invatarii;

4+ introducerea obligatorie elementului educativ in proiectarea si desfasurarea activitatii
didactice la fiecare obiect de studiu;

4+ proiectarea activititilor educative extracurriculare ca aplicatii concrete a cunostintelor
acumulate si a abilitatilor si competentelor formate in cadrul obiectelor de studiu;
stimularea interesului elevilor si a cadrelor didactice de a se implica in proiecte siprograme
educative curriculare, extrascolare si extracurriculare la nivelul fiecarei unitati de invatamant;
stimularea si  multiplicarea initiativelor tinerilor in dezvoltarea vietii comunitatii
scolare/comunitatii;
reducerea procentului fenomenelor antisociale, a abandonului si absenteismului scolar;
cresterea ratei promovabilitatii scolare;
asigurarea sanselor egale de dezvoltare personal3;
ridicarea calitatii resursei umane din sistemul educational;
formarea resursei umane necesare dezvoltarii societatii cunoasterii;
asigurarea sustenabilitatii proiectelor educative prin constientizarea comunitatii cu privire la
potentialul pe care programele educationale le au asupra formarii tinerei generatii ce urmeaza
a se integra;

#+ transformarea educatiei in surs3 de dezvoltare comunitara.
Alegerea metodelor in educatia nonformala
lata patru puncte pe care trebuie sa le ia in considerare un facilitator:
1.Tema activitatii

- Care metoda(e) sunt cele mai potrivite pentru subiecti?

- Cat timp exista la dispozitie?

- Se doreste imbunatatirea unor deprinderi, impartasirea de cunostinte sau influentarea
unor atitudini?

- Ce echipamente am la dispozitie?

- Cat de profund doresc sa abordez subiectul?
2. Stilul facilitatorului
- Care este stilul preferat de instructaj?
- Pe care dintre experientele anterioare ma bazez?
- Sunt pregatit sa imi asum riscuri?
- Care sunt aptitudinile si punctele mele tari?
3. Participantii
- Cunosc stilurile de Tnvatare ale participantilor

FrEEEE O+ F

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
Proiect cofinantat din Fondul Social European prin Programul Operational Capital Uman
2014 - 2020.



UNIUNEA EUROPEANA Instrumente Structurale
2014-2020

- Din cate persoane este format grupul?

- Care este media de varsta a grupului?

- Care este raportul intre sexe in grup?

- Exista posibilitatea pentru fiecare participant sa participle

- Care este cadrul cultural al participantilor

- Ce abilitati au participantii?

- Au nevoi speciale care vor putea impiedica posibilitatea de a folosi o metoda?

- Vor putea sa se concentreze suficient de mult timp?

- Tin cont de feedback-ul anterior al participantilor (daca exista)?

4. Cadrul

- Cat de mare este sala?

- Ce forma are sala?

- Ce fel de lumina exista in sala?

- Temperatura va afecta aplicarea unei anumite metode (este prea cald pentru o metoda activa sau prea
rece pentru a sta prea mult pe scaun)?

-Cate slide-uri de powerpoint sunt de prezentat si unde este fisierul?

- Este un spatiu intim sau este public?

- Am suficiente camere daca este nevoie sa lucrez pe grupuri mici?

- Cu ce este acoperita podeaua? Influenteaza aceasta desfasurarea unei metode?
- Am nevoie sa curat dupa ce se va desfasura o activitate?
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CAPITOLUL Il. Educatia nonformala: Educatia pentru comunitate

Educatia non formala in contextul abandonului scolar
e Activitatile extracurriculare solutie viabila in prevenirea abandonului scolar
e C(lasificarea si proiectarea activitatilor extracurriculare

2.1. Activitatile extracurriculare solutie viabila in prevenirea abandonului scolar

Ca solutii viabile de prevenire a abandoului scolar mentionam rolul diferitelor activitati care sa aiba
drept finalitate cresterea motivatiei de a invata, a stimei de sine si a sentimentuluide apartenenta la
grup. Tn acest sens, ar trebui desfisurate activitati educative curriculare si extracurriculare prin care s
fie valorificat potentialul individual al fiecarui elev aflat in situatie de risc.

Educatia nonformala este o sintagma care s-a impus in discursul international despre educatie la

sfarsitul anilor '60 si inceputul anilor '70, fiind asociata conceptului de Tnvatare pe tot parcursul vietii
(eng. lifelong learning). Educatia nonformala (ca forma a educatiei - alaturi de educatia formala si cea
informala) are rolul de a accentua importanta educatiei care se petrece dincolo de cadrul formal al
sistemului de invatamant, fie ca se desfasoara in alte spatii decat cele ale scolii, fie ca se realizeaza
prin activitati care nu fac obiectul curriculumului scolar, dar care raspund nevoilor si intereselor de
cunoastere si de dezvoltare ale unui grup (Smith, 2001). Valorizarea educatiei nonformale apare ca o
consecinta a faptului ca sistemul educational formal se adapteaza intr-un ritm prea lent la schimbarile
socio-economice si culturale ale lumii in care traim. Datorita acestui fapt devine necesara identificarea
si a altor modalitati de a-i pregati pe copii/tineri/adulti sa se adapteze si sa faca fata in mod
corespunzator la schimbarile societatii. Astfel, experientele de invatare ale copiilor/tinerilor/adultilor
pot proveni nu numai din invatamantul formal, ci si domeniul mai larg al societatii sau din anumite
sectoare ale acesteia (apud. Costea, 2009; Valchev, Pilavaki, Cerna, 2009).

n lucrarea ,Descoperirea copilului”, Maria Montessori sustinea, in urma cu aproape un secol,
ideea educarii copiilor si tinerilor pentru a se adapta, ceea ce proiecteaza actul educativ in viitor. Era
oviziune integratoare. Pe de alta parte, Jerome Bruner avansa ipoteza ca ,,oricarui copil, la orice stadiu
de dezvoltare i se poate preda cu succes, intr-o forma intelectuala adecvata, orice tema”, daca se
folosesc metode si procedee adecvate stadiului respectiv de dezvoltare, daca materia este prezentata
,intr-o forma mai simpla, astfel incat copilul sa poata progresa cu mai multa usurinta si mai temeinic
spre o deplina stapanire a cunostintelor” (Procesul educatiei intelectuale, Ed. Stiintifica, Bucuresti,
1970). Din aceasta perspectiva asupra educatiei se poate revendica programul Scoala, altfel.

Domeniul extracurricular acopera o arie foarte larga de activitati, cu o tipologie extrem de
variata. Nu se desprinde o definitie comuna a acestora sau macar o operationalizare, prin indicarea
activitatilor concrete care ar intra in sfera celor extracurriculare. Limitele a ceea ce inseamna
extrscolar sau se incadreaza in sfera activitatilor extrascolare nu sunt clare. Aceasta situatie are si
efecte pozitive — o arie larga de activitati, oportunitati creative si inovative in acest sens, dar si efecte
negative — neexistdnd o operationalizare clara, competentele dezvoltate, rezultatele acestor
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activitati devin dificil de masurat si evaluat. Nu exista o denumire unitara nici a persoanei
responsabile de acestea intr-o unitate de invatamant, intalnindu- se variante ca , director educativ”,
,consilier educativ’, ,coordonator activitdti extracurriculare” etc. In general, cadrele didactice
considera ca activitatile extracurriculare se refera la orice activitate care se abate de la ora ,clasica”,
fie ca este in timpul sau in afara programului scolar. Chiar si jucatul copiilor in curte este uneori
considerat o activitate extrascolara. Mai mult, metodele de predare a curriculei care presupun
interactiune, joc (metoda de invatare prin joc, metoda portofoliului), sunt considerate ca fiind parte
a activitatilor extracurriculare. Actiunile si influentele specifice educatiei nonformale, care sprijina
atat in mod direct, cat si in mod indirect activitatile organizate la nivelul sistemului si al procesului
de Tnvatamant, sunt plasate pe doua coordonate pedagogice, dupa cum urmeaza:

e In primul rand, acestea se situeazi in interiorul scolii, insa in afara programului scolar
obligatoriusi respectiv al clasei;
o Tinal doilea rand, ele se situeazi in afara scolii.

Astfel, rezulta douad categorii de activitati specifice educatiei/instruirii nonformale:

1. Activitdtile specifice educatiei nonformale, proiectate, realizate si dezvoltate in afara
clasei, insa sustinute de scoala, fiind adesea realizate de profesori, dar care nu se inscriu
in orarele scolare cadiscipline obligatorii. Tn unele tri, aceste activititi optionale sau
facultative figureaza in normele profesorilor, in altele sunt realizate fara plata (Vaideanu,
1998, p. 48). Ele se organizeaza in spatii extrem de variate, aflate in stransa corelatie cu
diversitatea de optiuni exprimate la diferite intervale de timp de catre elevi, cum ar fi:
cercuri tematice/transdisciplinare, cercuri interdisciplinare, cercuri pe discipline de
invatamant; cenacluri literare, cluburi de lectura, dezbateri tematice, ateliere de
reciclare creativd, ansambluri culturale, artistice, sportive, etc.; competitii, intreceri,
concursuri, olimpiade scolare/universitare.

2. Activitdtile specifice educatiei nonformale, proiectate, dezvoltate si realizate in afara
scolii, organizate fie de scoal3, fie de organizatiile de copii si tineret, de organizatiile de
parinti, de organizatii confesionale; care se impart, la randul lor, in douad categorii
distincte:

a) activitdti periscolare, care au drept scop valorificarea educativa a timpului liber -

utilizdndu-seresurse traditionale: vizite, tabere, excursii, cluburi, universitati populare,
vizionari de spectacole(opera, teatru, cinema, etc.) si de expozitii (muzee, gradini, etc.);
sau resurse moderne: mediateca,videoteca; radio, televiziune scolara; instruire asistata
de calculator, cu retele de programenonformale, etc.;

b) activitdti parascolare, organizate cu precadere in mediul socioprofesional, ca

alternative de perfectionare sau instruire permanenta, institutionalizate special la nivel

de: presa pedagogica, radio-televiziune scolara; cursuri, conferinte tematice — cu
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programe speciale de educatie permanenta, etc. (Cristea, 2003; Cucos, 1995).

De reguld, aceste activitati se desfasoara in scoalda, dupa orele de curs, si numai uneori
presupun deplasari in diverse locuri Tn functie de tematica abordata. Ele vizeaza cu precadere o
influenta preponderent formativa dinpunct de vedere pluri si interdisciplinar, in scopul dezvoltarii la
elevi a spiritului democratic, a interesului pentru viata comunitatii, a grijii fata de mediu, etc.
(Cozma, 1988, p. 51). Dintre avantajele acestor tipuri de activitati, amintim:

e contributia adusa la completarea educatiei elevilor, sau,mai bine spus, la satisfacerea
mai deplinad a "nevoilor si preferintelor lor de invatare”;

o libertatea oferita atat elevilor, cat si profesorilor, in ceea ce priveste selectarea si
planificarea activitatilor vizate; eliberarea de tensiunile datorate demersurilor
evaluative, deoarece acestea nu conduc la atribuirea de note sau calificative cicel mult
la acordarea de distinctii sau premii;

e fincurajarea si dezvolatarea spiritului de initiativa al elevilor, prin plasarea acestora in
ipostaza de moderatori, animatori, organizatori, ei fiind cei care conduc unele activitati
(excursii, manifestari sportive, artistice, etc.), indeplinind roluri din ce in ce mai active in
procesul de dobandire a unor cunostinte si capacitati (Cristea, 2003, p. 166);

e implicarea parintilor in initierea, organizarea si desfasurarea unor activitati de acest tip;
stabilirea unor relatii/parteneriate, prin intermediul diverselor activitatide educatie
nonformald, intre scoala si diferite institutii sau organizatii nonguvernamentale care ar
putea finanta in viitor realizarea acestor categorii de activitati;

e posibilitatea destul de mare ca in cadrul activitatilor de educatie nonformala sa fie
identificate, cultivate si afirmate unele talente, nedescoperite poate in mediul
educational formal, nu numai in domeniul artelor, al stiintelor sau al sporturilor, ci si
in sfera organizarii, a relatiilor publice, a gastronomiei, etc.

Totodata, este important sa specificdm ca in toate cazurile, desfasurarea activitatilor de
educatie nonformala presupune existenta unor resurse financiare si a unor spatii adecvate (Vaideanu,
1998, p. 49).

Activitatile de educatie nonformala, la fel ca si cele specifice educatiei formale, sunt coordonate de
persoane calificate care utilizeaza anumite metode/tehnici/instrumente. Este vorba cel mai adesea
de formatori (un fel de pedagogi de specialitate), dar care in aceste situatii, 1si aroga un rol mai
degraba secundar, de moderatori sau coordonatori. O caracteristica destul de importanta a educatiei
nonformale se refera la rolul de mijlocitor al acesteia pentru cei care nu au acces la educatia formala:
saraci, retrasi (in abandon), analfabeti, persoane cuhandicap. Se vorbeste chiar si despre asa numita

“pedagogie a asupritilor” (Mitulescu, Simache, 2008, p. 3).
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Activitatile extracurriculare sunt menite sa atraga elevii, au ca principal obiectiv cresterea
motivatiei pentru cunoastere, pentru dezvoltare personala. Ele permit elevilor sa-si intareasca
increderea in ei insisi, dandu-le oportunitatea de a se exprima Tn alta maniera, de a-si depasi limitele,
de a dezvolta placerea pentru studiu si auca scop diminuarea ratei absenteismului si automat a
abandonului scolar.

Relatiile din mediul scolar si atasamentul elevului fata de acest mediu sunt, la randul lor, importante.
Tn cazullipsei atasamentului fatd de acest mediu apare, cel mai adesea, un sentiment de izolare, de
alienare scolara, care poate produce esec scolar. De altfel, aceastda legatura pozitivda cu scoala
influenteaza rezultatele scolare, retinerea de la implicarea in agresiuni relationare, aversiunea fata de
risc, retinerea fata de implicarea Tn comportamente deviante si delincventa. Participarea la activitati
extracurriculare, vazuta ca un indicator al integrarii in colectivul scolii, reduce probabilitatea
abandonului scolar. Chiar daca structura sistemului este, inca, de asa natura sa indeparteze o parte
dintre elevi care aleg alte cai, sta in puterea si responsabilitatea parintilor sa conlucreze pentru binele
copiilor deoarce un viitor fara scoala egreu de acceptat ca va fi cel mai bun.Politicile la nivel national,
programele scolare, actiunile extracurricularesi de voluntariat, contractele intre scoala si parteneri
trebuie sa aiba in vedere responsabilizarea si implicarea elevilor, a parintilor si a profesorilor pentru
carelatia educationala sa ajunga la rezultatele dorite si sa transforme elevul in coparticipant la propria
sa formare.

Unele studii indica un impact diferit al activitatilor extracurriculare, in functie de tipul lor:

v' participarea in toate tipurile de activitati extra- curriculare coreleaza cu cresterea rezultatelor
scolare;
v participarea la activitati sportive, administrativ-scolare si cluburi scolare inregistreaza o
probabilitatemai mare ca elevii sa se inscrie la facultate pana la varsta de 21 de ani;
v participarea la activitati prosociale coreleaza cu o ratd mai mica de delincventa in randul
elevilor participanti.
Indiferent de tipul activitatilor extracurriculare urmate, efectul acestora pare sa fie in toate studiile
realizate peaceastd tema unul pozitiv.

a) Participarea la activitati extracurriculare coreleaza cu numarul de ani petrecuti in scoala.
Conform unui studiu efectuat in 2001 de Barber, Eccles si Stone elevii care au participat la activitati
extracurriculare, indiferent de tipul acestora, au avut un parcurs educational mai lung si cu rezultate
mai bune.in plus, analize longitudinale au demonstrat c3 participantii la activitati extracurriculare
sportive au avut un status ocupational mai bun si mai multa autonomie la locul de munca.

b) Participarea la activitati extracurriculare scade probabilitatea de abandon scolar.
Printre factorii care pot reduce riscul de abandon scolar se numdra si gradul de implicare in mediul
educational, care poate fi influentat de activitdtile extracurriculare. Participarea la activitdti

extracurriculare intre 1 si 4 ore sdptdmdnal coreleazd cu scaderea probabilitdtii de abandon scolar.
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Exista o corelatie pozitiva intre probabilitatea de a ramane 1n scoald si participarea la activitati
extracurricularein randul elevilor cu risc crescut de abandon.
Activitatile extracurriculare au un impact pozitiv asupra dezvoltarii psihologice a elevilor care iau parte la ele. Putem

mentiona efectul pozitiv al unor activitati extracurriculare asupra stimei de sine in randul elevilor care iau parte la
acestea. Primirea de apreciere de la ceilalti imbunatateste perceptia elevilor asupra abilitatilorlor, fapt care creste

nivelul de devotament al acestora fatd de activitatea respectivi. Participarea la activititi extracurriculare are un
impact pozitiv asupra elevilor care provin din medii familiale precare ( interactiunea defectuoasa
intre parinti conduc la stari de depresie ale copiilor).

c) Participarea la activitati extracurriculare poate fi asociata cu scaderea delincventei in randul elevilor.
Una din explicatiile privind motivele corelatiei negative dintre delincventa si participarea la activitati
extracurriculare este ca acestea din urma au un caracter puternic prosocial, ceea ce incurajeaza
adoptarea de norme comportamentale constructive .

Elevii trebuie sa fie indrumati sa dobandeasca: o gandire independentd, nedeterminata de
grup, toleranta fata de ideile noi, capacitatea de a descoperi probleme noi si de a gasi modul de
rezolvare a lor si posibilitatea de acritica constructiv.

Tnainte de toate, este insd important ca profesorul ins3si sa fie creativ. Elevii sunt atrasi de
activitatile artistice, reacreative, distractive, care ajuta la dezvoltarea creativitatii, gandirii critice si
stimuleaza implicarea in actul decizional privind respectarea drepturilor omului, constientizarea
urmarilor poluarii, educatia rutiera, educatiapentru pastrarea valorilor, etc.

Activitatile complementare concretizate in excursii si drumetii, vizite, vizionari de filme sau
spectacole imprima copilului un anumit comportament, o tinuta adecvata situatiei, declanseaza
anumite sentimente. O mai mare contributie in dezvoltarea personalitatii copilului o au activitatile
extrascolare care implica in mod direct copilul prin personalitatea sa si nu prin produsul realizat de
acesta. Activitatea in afara clasei si cea extrascolara trebuie sa cuprinda masa de copii.

Activitatile extrascolare, bine pregatite, sunt atractive la orice varsta. Ele starnesc interes,
produc bucurie, faciliteaza acumularea de cunostinte, chiar daca necesita un efort suplimentar.
Copiilor li se dezvolta spiritul practic, operational, manualitatea, dand posibilitatea fiecaruia sa se
afirme conform naturii sale. Copiii se autodisciplineaza, prin faptul ca in asemenea activitati se
supun de buna voie regulilor, asumandu-si responsabilitati. Dascalul are, prin acest tip de activitate
posibilitati deosebite sa-si cunoasca elevii, sa-i dirijeze, sa le influenteze dezvoltarea, sa realizeze
mai usor si mai frumos obiectivul principal - pregatirea copilului pentru viata.

Tntotdeauna, cei mai buni judecatori ai atractivititii activitatilor extrascolare sunt insisi elevii, de
aceea este important ca ei sa fie implicati atat in organizare, cat si in deciziile legate de acestea.
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2.2. Clasificarea si proiectarea activitatilor extracurriculare

Activitatile extracurriculare vizeaza de regulda acele activitati cu rol complementar orelor
clasice de predare- invatare. Aria lor e dificil de delimitat. Pot fi excursii si vizite la muzee,
cinematografe, teatre, opera, balet, pot fi excursii si vizite la institutii publice sau alte obiective de
interes comunitar, pot fi vizite la alte scoli, pot fi activitati artistice, de hobby, cluburi tematice si
echipe sportive, pot fi activitati legate de un ziar sau post de radio al scolii, activitati legate de
protectia mediului, sau chiar activitati legate de consilii ale elevilor.

Putem identifica cinci tipuri de activitdti extracurriculare, in functie de implicarea pe care acestea o
presupun:

1. Prosociale (legate de biserica si activitati de voluntariat);

2. Sporturi de echipa (care se regdsesc in activitatile sportive care au loc in scoli);

3. Implicare in activitati de organizare in scoli (consilii de elevi);

4. Artistice (implicare in piese de teatru scolare, coruri etc.);

5. Cluburi scolare (dezbatere, ecologie etc.).

Literatura din stiintele sociale care trateaza subiectul activitatilor extracurriculare provine in special

din spatiul american si se concentreaza preponderent pe analiza impactului acestor activitati in

randul elevilor implicati.

Exista cateva caracteristici de baza ale activitatilor extrascolare:

a) in functie de sursa, inglobeaza activitatile organizate de catre scoli si care se desfasoara in incinta
scolilor.

b) au un rol complementar rolului scolii, vazuta ca sistem puternic formalizat de transmitere de

cunostinte si sunt venite din nevoia ca scolile sa asigure experiente care sa sustina dezvoltarea in

ansamblu a elevilor.

c) depind de contextul mai larg, sunt parte a sistemului scoala — familie —comunitate. Prin analogie

cu teoria sistemelor ecologice, putem defini activitatile extrascolare ca fiind o parte a contextului si

retelei sociale in care acestea se manifesta.

Dezvoltarea elevilor depinde de un intreg sistem de fenomene si relatii, iar activitatile
extracurriculare reprezinta un element fundamental in reteaua scoald — familie — comunitate: sunt
parte din scoli si comunitatisi sunt influentate de familii si colegi.

d) ofera posibilitatea de exprimare si explorare a identitatii, dezvolta capitalul social al tinerilor.
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Activitatile extracurriculare precum cluburi de matema tica, sah, limbi straine, dezbateri, consilii
ale elevilor,formatii si orchestre scolare, dans, teatru, sporturi de echipa si cluburi sportive, cluburi
de majorete, cercetasi, activitati religioase, etc. dau posibilitatea de exprimare si contribuie activ la
constructia identitatii tinerilor. Activitatile extrascolare genereaza capital social si uman si constituie
un mediu formator mai atractiv in afaracontextului academic. Elevii isi formeaza identitatea prin
dezvoltarea de abilitati, descoperirea de preferinte siprin autoasocierea cu altii.

Participarea la activitati extracurriculare fi ajuta pe elevi sa se inteleaga pe ei insisi prin observarea
si interpretarea propriului comportament din timpul participarii la aceste activitati. in plus, cercetarile
indica rolulimportant al activitatilor extracurriculare in dezvoltarea capitalului social in randul celor
care iau parte la ele.

Activitatile extracurriculare reprezinta un element prioritar in politicile educationale intrucat
au un impact pozitiv asupra dezvoltarii personalitatii tanarului, asupra performantelor scolare si
asupra integrarii sociale ingeneral.

Participarea la activitati extracurriculare structurate organizate de scoli, spre deosebire de
participarea la activitati nestructurate (uneoriincluzandu-le si pe cele organizate in scoli) se asociaza
cu rezultate pozitive inceea ce priveste dezvoltarea adolescentilor: performanta si rezultate scolare
mai bune; coeficienti de abandonscolar mai scazuti; o stare psihologica mai buna, incluzand un nivel
de stima de sine mai bun, mai putine grijiprivind viitorul si sentiment redus de izolare sociala; un
grad mai scazut de abuz de alcool si droguri; un gradmai scazut de activitate sexuala in randul fetelor;
un nivel scazut de comportamente delincvente, incluzand arestari si comportamente antisociale.

Clasificarea activitatilor extracurriculare

v' Dupd sursd. Activitatile extracurriculare se nasc din obligatie, din initiativa proprie, la
propunere sauimpuse din diferite surse, cum ar fi ME, ONG-uri, alte institutii si actori de la
nivelul comunitatii, scoala in ansamblu, profesorii etc.

e O prima categorie de activitati extracurriculare este cea a activitatilor care au la baza
directive ale ME, fiind proiecte implementate la nivel national. Un astfel de exemplu
este cel al programului ,Scoald dupa scoald”. Actiunile la nivel national sunt adoptate
frecvent de catre scoli si folosite ca prilej de desfasurare a unor activitati

extracurriculare. De exemplu ,Let’s Do it Romania!”, ,Saptamana Globala a Educatiei”,
Saptamana Verde, activitati organizate de Crucea Rosie Romana, ,Tara lui Andrei”,

»Ziua HIV” sau ,,Ziua Copilului”, etc.
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O alta categorie importantd este cea a activitatilor propuse de ONG-uri, avand si
suportul legislativ in acest sens, in unele situatii cadrele didactice fiind implicate in acest
tip de organizatii de la nivel local.

A treia categorie, cel mai des intalnita o constituie cea a activitatilor care au la baza
initiativa scolii sau a unor profesori.

A patra categorie, cel mai rar intalnita o constituie cea a activitatilor care au ca sursa
institutiile sau actorii de la nivelul comunitatii, implicarea acestora traducandu-se sub
forma unor parteneriate, colabordri sau celebrdri ale comunitatii. intre acestea, se
inscriu activitatile realizate alaturi de Politie, Biserica, Primarie sau cele care au la baza
specificul local si conservarea traditiilor: ,Zilele comunei/orasului....”, ,1 Decembrie” ,, 24
lanuarie”, ,15 lanuarie” etc.

v' Dupd natura activitdtilor. Activitatile extrascolare ar putea fi clasificate dupa continutul lor

stiintific, cultural-artistic, umanitar, ecologic, moral-civic, tehnic-aplicativ, turistic, sportiv, sau

caracterul recreativ.Aceste tipuri de continut se suprapun, nefiind mutual exclusive, prin urmare

intalnim frecvent situatii in care o activitate poate fi incadrata in mai multe categorii de continut.

Exista tendinta de a considera anumite activitati ca fiind extracurriculare, cum ar fi
olimpiadele, desi acestea sunt scolare; pot fiincadrate in aceasta categorie daca este avut
in vedere continutul stiintific al acestora, asa cum pot fiincluse si cele de tip ,after school”,
de aprofundare a materiilordin programa.
Cele mai placute activitati si mentionate cu mult entuziasm sunt excursiile. Acestea au
caracter atat turistic, cat si recreativ, ofera copiilor ocazia de a iesi din perimetrul local si
de a cunoaste si alte locuri (exista destui copii care ,,nu au vazut marea, nu au vazut
muntele”). Mai mult, ele pot filegate de o materie ca geografia sau istoria, muzica, biologia
(vizitarea muzeelor). Pot fi, de asemenea, tabere care sa contina la randul lor alte tipuri
deactivitati extracurriculare. Spre exemplu, o excursie de o zila ..., in care copiii pot viziona
o piesa de teatru.
Cele de natura cultural-artistica, cele creative, au ca mod de punere in practica cel mai des
teatrul, dar si alte forme ca pictura, desenul, Tncondeiatul oualor de Paste etc., dar si
revistascolii. Activitatile cu continut umanitar, cum ar fi colectele sau donatiile sunt
activitati ce presupun si implicarea familiei, Tn care elevii strang jucarii, imbracaminte si
incaltaminte si le doneaza celor mai nevoiasi.
Cele ecologice se suprapun peste cele legate de domeniul biologiei, presupunand
culegereaplantelor medicinale, de exemplu. in aceeasi ordine de idei, a activitdtilor
adiacente disciplinelor, sunt cele de istorie (,,1 Decembrie”, ,,24 lanuarie”) care presupun
adesea sarbatorirea a diverse momente istorice. Cele moral-civice se suprapun partial si
celor ecologice, acestora adaugandu-se si cele in colaborare cu Politia sau alte institutii
GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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locale.

Activitatile cu caracter sportiv sunt in topul preferintelor: acestea vizeaza fotbalul, voleiul
si competitii de biciclete sau cursuri de karate, dansuri etc. In cadrul acestora sunt vizate
sialte nevoi, precum educarea unui stil de viata sanatos, a vietii intr-un mediu sanatos:
»Sanitarii priceputi”, ,,Om sanatos intr-un mediu curat” etc. O parte din activitati au si o
componentd economicd. Elevii sunt incurajati sa 1si vanda creatiile sau munca, se
realizeaza expozitii cu vanzare, tombole, chiar vanzarea unei reviste a scolii, obtinand in
acest fel bani pe care scoala i foloseste la finantarea altor activitati. in acest mod elevii
sunt educati in scopul constientizarii valorii muncii.

Vizitele la muzee, expozitii, monumente si locuri istorice, case memoriale — organizate
selectiv — constituie un mijloc de a intui si pretui valorile culturale, folclorice si istorice ale
poporului nostru. Ele ofera elevilor prilejul de a observa obiectele si fenomenele in starea
lor naturala, procesul de productie in desfasurarea sa, operele de artda originale,
momentele legate de trecutul istoric local, national, de viata si activitatea unor
personalitati de seama ale stiintei si culturii universale si nationale, relatiile dintre oameni
si rezultatele concrete ale muncii lor, stimuleaza activitatea de Tnvatare, intregesc si
desavarsesc ceea ce elevii acumuleaza in cadrul lectiilor.

clasifica in:

Activitati extracurriculare desfasurate in institutiile de invatamant, dar in afara clasei si a
lectiei;

Activitati extracurriculare desfasurate in afara institutiilor de invatamant, dar sub
incidentaacestora;

Activitati extracurriculare desfasurate in institutiile de Tnvatamant, de alte institutii
cu functiieducative;

Activitati extracurriculare desfasurate in afara institutiilor de invatamant, de alte institutii
cu functiieducative.

v" Dupa grupul tinta vizat si dimensiunea acestuia, activitatile extracurriculare sunt:

Activitati cu intreaga clasa de elevi;
Activitati realizate pe grupe de elevi;
Activitati individualizate;

v" Dupa finalitatea urmarita, activitatile extracurriculare pot fi:

Activitati cu caracter predominant informativ;
Activitati cu caracter predominant formativ;

v In functie de dimensiunea educationald dominant3, activitatile extracurriculare sunt:

Activitati de educatie intelectuals;
Activitati culturale;
GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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e Activitati sportive;
e Activitati artistice;
e Activitati de educatie morala

Exista Tnsa niste repere generale, identificabile Tn cadrul fiecarui proces, indiferent de tipul de
activitate extracurriculara avuta in vedere Indiferent de nivelul de actiune si de tipul de control,
procesul proiectarii activitatilor extracurriculare se desfasoara in mai multe etape si se manifesta, ca
orice proces de proiectare, caun proces pentafazic:

1) Selectarea finalitatilor, scopurilor si obiectivelor ce se doresc a fi atinse prin procesul de
implementare a activitatilor extracurriculare.

2) Alegerea experientelor extracurriculare necesare atingerii finalitatilor educationale, planificate si
organizate in prealabil, conform caracteristicilor situatiei educationale, finalitatilor urmarite,
continuturilor curriculare, dar mai ales, particularitatilor de varsta si individuale ale elevilor.

3) Alegerea continuturilor prin intermediul carora este oferita experienta de invatare, conform unor
criterii deselectie mai putin riguroase si stiintifice, si mai de graba, centrate pe nevoile si interesele
elevilor.

4) Organizarea si integrarea experientelor si continuturilor in activitati specifice cu caracter
extracurricular sianticiparea modalitatilor generale de realizare a acestor doua aspecte, ca si repere
orientative pentru munca efectiva a cadrelor didactice.

5) Evaluarea eficacitatii tuturor aspectelor din fazele anterioare, ca necesitate pentru eficientizarea
si optimizarea activitatilor extracurriculare. Modalitatile sunt: evaluarea realizata de catre
principalele categorii de persoane care vor fi implicate in activitatile extracurriculare si evaluarea
prin testarea efectiva in practica aproiectului extracurricular, pentru a-i certifica eficienta.

Urmarind sa intelegem aspectele generale ce tin de proiectarea activitatilor pe cele patru mari
directii de actiune, trebuie sa gravitam in jurul identificarii solutiilor la urmatoarele interogatii:

1. Cui i se adreseaza sau cine sunt subiectii activitatilor extracurriculare? Vorbim Tn acest context de
grupul tinta vizat, si anume elevii cu particularitatile lor, interesele, nevoile lor educationale si
interactiunile dintre sicu acestia. Altfel spus, grupul tinta al proiectarii activitatilor extracurriculare
si nevoile acestuia sunt principalele repere in realizarea unui demers calitativ. In acest context,
centrarea pe elev este un deziderat ce se impune mai mult decat in orice situatie educationala
formala.

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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2. De ce sau pentru ce proiectam activitatile extracurriculare? Se vizeaza stabilirea unor finalitati
educationaleca repere pentru demersurile initiate in cadrul acestor activitati. Anticiparea a ceea ce
dorim sa obtinem in demersul extracurricular trebuie definit Tnca din momentul proiectarii
activitatilor. Finalitatile activitatilor extracurriculare sunt evident centrate pe elev, dar sunt situatii
in care sunt corelate cu finalitati educationale ale Curriculumului National, mentionate in
programele scolare, in vederea completarii lor.

3. Ce? referindu-ne la continuturile curriculare care vor fi vehiculate Tn activitatile extracurriculare,
incat sa corespunda nevoilor de formare ale elevului, definite de un puternic caracter pragmatic;
formulate corect din punct de vedere stiintific/tehnic; respectand criteriul autosuficientei; si nu n
ultimul rand, sd determine utilizarea unor strategii bazate pe cooperare si participare activa a
elevilor. Cu alte cuvinte, procesul este unulde adaptare a continuturilor curriculare proiectate la
specificul grupului si individualitatea elevului.

4.Cum? sau proiectarea strategiei ce va fi utilizata Tn demersul de implementare a activitatilor
extracurriculare, in vederea atingerii finalitatilor vizate. 5. Cum evaluam? sau proiectarea
demersurilor de evaluare a eficientei activitatilor extracurriculare si formularea unor concluzii
pertinente Tn acest sens, cu scopul optimizarii permanente a tuturor demersurilor initiate. Esenta
acestui proces de proiectare a activitatilor extracurriculare rezida in continua dezvoltare si
reconsiderare, in functie de nevoile sociale si individuale ale educabilului. Procesul de proiectare
curriculara emerge in acest sens asupra modalitatii de elaborare a unor produse curriculare precum:
planificarea anuald/semestrialda a activitatilor extracurriculare si proiectul activitatii
extracurriculare.

La nivelul institutiei de invatamant implementarea unei activitati extracurriculare presupune
mai multe tipuri de activitati:

1. Organizarea activitatii extracurriculare prin: stabilirea normelor si regulilor de desfasurare,
repartizarea responsabilitatilor cadrelor didactice sau a altor organisme implicate, precum si a
elevilor; stabilirea unor colective cu caracter permanent sau temporar pentru solutionarea
diferitelor probleme ce pot interveni in buna desfasurare a activitatilor extracurriculare;
dimensionarea spatio-temporala a activitatilor extracurriculare, prin alcatuirea orarului si a graficului
de utilizare a laboratoarelor, atelierelor, cabinetelor si salilor specializate, a salilor si a terenurilor de
sport, organizarea sistemului informatic si a subsistemului informatic al acestuia etc.; stabilirea si
gestionarea resurselor materiale si financiare; avizarea activitatii extracurriculare de catre
Inspectoratul Scolar Judetean (ISJ) sau alte organisme, daca este cazul.
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2. Realizarea implementarii propriu-zise prin actiuni specifice la nivelul institutiei de
invatamant (planificarea strategicd) si la nivelul compartimentelor (catedre, comisii
metodice, administratie etc.) si al personalului (planificarea operationala), conform
documentelor de proiectare curriculara elaborate

3. Coordonarea si controlul actiunilor de implementare a curriculum-ului (stabilirea
modalitatilor de comunicare operativa intre toti factorii implicati in implementarea
activitatilor extracurriculare, desfasurarea unor sedinte de analiza si de luare a unor decizii
etc.).

La nivel individual, al cadrului didactic, implementarea activitatilor extracurriculare
reprezinta corelarea proceselor de planificare, organizare si evaluare a activitatilor
extracurriculare, realizate de catre acesta in practica, mijlocit fiind de continuturile curricular
corespunzatoare si vizand atingerea finalitatilor de catre educabil (prestabilite Tn procesul de
proiectare curriculara). Astfel privit, procesul de implementare a activitatilor extracurriculare
devine o problematica a carei eficienta depinde de comunicarea dintre toti factoriiimplicati.

De asemenea, un rol important il are operativitatea monitorizarii implementarii activitatilor
la nivel administrativ (ce se repercuteaza in mod direct asupra formarii elevului si
randamentului acestuia). Pe de altaparte, nici nu putem reduce succesul implementarii la
acest aspect, ci trebuie sa avem in vedere, mai degraba,actiunea coroborativa a celor doi
actanti (cadrul didactic si elevul), rolul cadrului didactic fiind primordial in asigurarea bunei
functionari a acestor activitati.

Un cadru didactic rigid, care nu promoveaza si dezvolta activitati pentru elevi, ci pentru sine,
nu reprezinta decat un obstacol in implementarea activitatilor extracurriculare de succes. Pe
de alta parte, implementarea activitatilor extracurriculare impune particularizarea
activitatilor initiate la tipul si specificul activitatii avute Tn vedere si a colectivului de elevi
vizat.
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CAPITOLUL lll. Educatia nonformala: METODE DE LUCRU N CLASA (LEADERSHIP,
ABILITATI DE COMUNICARE, LUCRUL iN ECHIPA)

Educatia nonformala ofera un set de experiente sociale necesare, utile pentru fiecare copil,
tanar sau adult, complementarizand celelalte forme de educatie prin:
e valorificarea timpului liber al elevilor, din punct de vedere educational;

e oportunitati pentru valorificarea experientelor de viata ale elevilor, prin cadrul mai
flexibil, mai deschis si prin diversificarea mediilor de invatare cotidiene;

e participare voluntara, individuala sau colectiva;

e modalitati flexibile de a raspunde intereselor elevilor prin gama larga de activitati
pe
care le propune si posibilitatea fiecarui elev de a decide la ce activitati sa participe;

e dezvoltarea competentelor pentru viata si pregatirea tinerilor pentru a deveni
cetateni

activi;
e formarea capacitatii organizatorice, de autogospodarire, de management al
timpului, de
gandire critica, de adoptare a unor decizii sau rezolvare de probleme;
e un cadru de exersare si de cultivare a diferitelor inclinatii, aptitudini si capacitati, de
manifestare a talentelor in arta, cultura, muzica, sport, pictura, IT etc.
Proiectarea activitatilor educative nonformale
1. Definirea scopului urmarit
,,Cine intreprinde actiunea?”
,,Pentru cine?”
,,Pentru ce?”
2. Stabilirea obiectivelor intermediare

3. Operationalizarea obiectivelor
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- estimarea rezultatelor asteptate;

- descrierea semnelor comportamentale observabile ale realizarii obiectivelor.
4. Precizarea actiunilor de intreprins pentru realizarea obiectivelor

,,Ce se face pentru realizarea fiecarui obiectiv?”

5. Strategia realizarii actiunilor eductive

- se precizeaza reperele spatio-temporale ale actiunilor, precum si metodele si mijloacele
pentru realizarea lor.

Organizarea activitatilor educative nonformale

1. Estimarea costurilor

2. Asigurarea participarii educatilor

- identificarea nevoilor educative ale grupului tint3;

- comunicarea intentiei si scopului urmarit;

- informarea periodica asupra evolutiei obiectivelor.

3. Programarea actiunilor

- corelarea explicita actiune — obictive intermediare;

- precizarea reperelor descriptive ale fiecarei actiuni: durata si programul orar, locul
desfasurarii, numarul de participanti, persoana responsabila de realizarea actiunii;

- precizarea duratei si perioadei de desfasurare a proiectului.
4. Evaluarea rezultatelor partiale si finale
- se elaboreaza metodologia de evaluare continua si finala;

5. Pregatirea personalului pentru realizarea continutului tematic si informational al
actiunii

- se realizeaza pregatirea metodologica a organizatorului si responsabililor pe actiuni;
- se structureaza continutul tematic si actional;

- se elaboreaza schema continutului informational al fiecarei teme.

6. Pregatirea realizarii fiecarei teme

- se elaboreaza proiectul tehnologic de realizare a fiecarei teme

7. Pregatirea mijloacelor umane, materiale, instrumentale, financiare

- se negociaza conventiile de conlucrare intrascolara sau intre scoala si institutiile

implicate in proiect;
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- se negociaza contracte de coparticipare pentru asigurarea mijloacelor materialelor si
Instrumentale.

- se negociaza contracte de finantare a activitatii si de valorificare a produselor si
serviciilor

Stimularea creativitatii elevilor prin activitati outdoor

Educatia in aer liber este o forma organizata de invatamant care are la baza teoria si practica
educatiei experientiale si a educatiei ecologice.Scopul acestei forme de invatare este de a
dezvolta la elevi intelegerea si aprecierea de sine si a celorlalti (capitalul uman)si a lumii
naturale(mediul).in stabilirea temelor /activitatilor outdoor se tine seama de particularitatile
de varsta ale elevilor,de modul cum vor putea fi valorificate ulterior abilitatile dobandite in
urma acestor activitati. Activitatile outdoor sunt experiente programate.

Procesul creator in cadrul activitatilor outdoor presupune parcurgerea mai multor etape:
1. Identificarea problemei

2. Analiza datelor problemei

3. Resurse posibile necesare

4. Achizitionarea de informatii

5. Selectionarea acelor informatii necesare pentru abordarea corecta a problemei ce face
obiectul analizei

6. Prelucrarea si sistematizarea informatiei

7. Elaborarea strategiei de rezolvare .

Metodele de stimulare a creativitatii elevilor prin activitati outdoor sunt deosebit de
utilesi nu fac nota discordanta cu cele utilizate in procesul de predare —invatare utilizate la
clasa.

Putem folosi metode logice de abordare a problemelor,integrand astfel principiile si
notiunile teoretice dobandite in cadrul orelor de logicd,argumentare si comunicare. Elevii au
posibilitatea sa aduca argumente logice pentru rezolvarea problemelor folosindu-se de
creativitate si imaginatie. Trebuie sa mentionam faptul ca potentialul creativ al elevului este
mai bine pus in valoare atunci cand se confrunta cu o situatie ,,problema”,produsele
creativitatii remarcandu-se astfel prin originalitate,noutate,eficienta si utilitate.Atitudinea
elevului joacda un rol important Tn procesul creativ de cautare de solutii.Un elev
optimist,increzator in fortele proprii,motivat,cu abilitati de concentrare, perseverent si ,mai
ales,cu curajul de a trece dincolo de ceea ce este evident isi poate folosi potentialul creator
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in gasirea celor mai optime si eficace solutii.incd de la varste fragede elevii sunt pusi in
situatia de a -si dezvolta atitudinile si cunostintele in ceea ce priveste comportamentul
antreprenorial de succes.

Obiectiv:familiarizarea cu mediul afacerilor,cu sarcinile si activitatile specifice unui
antreprenor,cu natura relatiilor de munca intr-o companie privata
Desfasurarea activitatii:
Partea 1(in afara clasei)
Pasul 1.
Profesorul selecteaza impreuna cu elevii dintr-o lista de firme ce ar putea fi vizitate,pe aceea
care prezinta interes pentru elevi.
Pasul 2.
Se prezinta elevilor obiectivul vizitei si se stabileste impreuna cu acestia citeva subiecte de
discutie cu patronul si angajatii firmei:
a. Principalele activitati in cadrul firmei
b. Relatiile patron-angajati

c. Relatiile firmei cu piata-cum sunt distribuite produsele,cum sunt oferite
serviciile,care

este cererea pentru produsele sau serviciile oferite pe piata.
Partea a Il a(in clasa)
Profesorul solicita elevilor sa impartaseasca impresiile generale in urma vizitei realizate.

a. imparte clasa in doua grupe si cere elevilor sa se gandeasca la argumente pro si
contra

ca alternativa de cariera.
grupa 1-pro antreprenoriat
grupa 2-contra antreprenoriat.

b. organizeaza o dezbatere pe tema antreprenoriatului solicitdnd reprezentantilor
celor

doua grupe sa prezinte argumentele pro si contra pe care le-au identificat.

c. formuleaza concluzii pe baza discutiilor din clasa.
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d. Tncurajeaza elevii sa se documenteze in continuare despre antreprenoriat
e. Discutii

1.care sunt sarcinile si activitatile specifice unui antreprenor?

2.care sunt relatiile dintre patron si angajati?

JOCUL
Atunci cand decidem utilizarea jocului in lectie (sau in alta activitate), este obligatoriu sa ne

asiguram ca dispunem de spatiul adecvat, de timp suficient iar jocul sa Ti implice pe toti intr-un
fel sau altul si sa nu punem viata participantilor in pericol. Apoi, e necesar sa procuram materiale
pentru derularea jocului. Jocul poate fi utilizat si numai pentru a crea o stare de buna dispozitie,
dar el poate sa aiba si alte finalitati. Indiferent ce joc alegem sa facem, cu exceptia celor
distractive, el trebuie sa fie succedat de o discutie. Aceasta discutie se numeste debrifing si rolul
ei este de a facilita invatarea prin experienta. Daca numai ne jucam, e placut, dar nu invatam
nimic. Rostul jocului in cadrul orelor de curs este sa favorizeze invatarea.

Debrifing-ul este o metoda prin care persoanele implicate intr-o activitate, cum ar fi aici jocul,
reflecteaza cu privire la experienta traita pentru ca sa poata extrage invataminte din aceasta
experientd. intrucat implicarea in joc este si emotionald, la copii si mai mult decat la adulti,
deseori se uitd aspecte importante din jocin ceea ce priveste invatarea. De aceea este binevenita
aceastda metoda de debrifing si ea cunoaste mai multe etape:

Exprimarea sentimentelor: V-a placut? Cum v-ati simtit? A fost dificil? A fost distractiv? Ati fost

nervosi, frustrati, entuziasti, suparati? Ati simtit ca vreti sa deschideti ochii? Ati fostconfuzi/
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descurajati/ curiosi/ pasivi? Reflectare: cine, ce a facut?, cine ce a zis? Ati comunicat ordonat,

sau a fost haos? vorbeati toti? cine asculta? cand ati inceput sa ascultati? pe cine? ce s-a

intdmplat din acel moment? Pe ce simturi v-ati bazat? Care a fost momentul decisiv in joc (pentru

fiecare)?

Evaluarea experientei: ce a fost bine si ce a fost rdu in aceasta experienta? Care a fost aspectul

cel mai important din ea? Ce concluzii putem trage din aceasta experienta? Analiza experientei

si a sentimentelor traite: Ce am putea invata din aceasta experienta? Ati mai avut astfel de

experiente Tn viata? V-a afectat modul de a privi lucrurile pe viitor, aceasta experienta?

Concluzionare: Ce putem retine din aceasta experienta? Ce este important de tinut minte? Ce

putem generaliza si din ce perspectiva?

Actiunea - transfer spre invatare:

Daca sarcina este dusa la bun sfarsit cu succes, atunci pornim de la intrebarea: de ce am reusit?

Daca sarcina nu a fost dusa la bun sfarsit, atunci pornim de la intrebarea: Ce probleme au

apdrut?, de ce nu am reusit s3 finalizim la timp, cum s-a cerut? etc. Intrebarile apoi trebuie s3

derive din obiectivele pe care nile-am propus in lectie.

Actiunea - transfer spre viata: Care din concluzii le poti utiliza in practica personala? Unde vei

putea utiliza ceea ce s-a concluzionat?

Jocuri la scoala

Multe din jocurile propuse sunt adaptate pentru copii si pot fi executate la scoala. Profesorii

sunt frecvent nevoiti sa infrunte apatia, agresivitatea, instabilitatea, hiperemotivitatea

specifice varstei de dezvoltare a copiilor.

Si, deoarece in procesul de invatare se interpune o stransa relatie intre sectorul cognitiv si cel

afectiv, stapanirea instrumentelor ce promoveaza o stare buna psihoemotiva a elevilor va fi de

un real ajutor profesorului, mai ales in prezenta unor copii mai dificili.

Jocurile propuse fi vor ajuta pe copii sa aiba o imagine pozitiva si realista despre sine daca vor

facilita instaurarea unor relatii placute si corecte cu ceilalti.

Profesorul va alege o sala goala sau cu putin mobilier. Daca nu este posibil, va fi de ajuns sa

mute bancile langa pereti si sa lase un spatiu liber in mijlocul salii, unde sa puna scaunele in
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cerc. Conducatorul se va aseza cu ei. Ar fi oportun ca in camera sa nu existe alte persoane strdine
de activitatea respectiva, cum ar fi simpli spectatori sau curiosi ce ar crea o atmosfera artificiala
si o lipsa de sinceritate pentru copii, carora nu le place sa se simta observati. Cel mal bine se
lucreaza cu grupul dimineata. Se poate lucra si in ultimele ore ale zilei, daca exista o clasa ce
necesita mai mult timp.
Initial, unii copii ar putea reactiona la propunerile conducatorului razand sau deranjand discutia.
Este modul lor de a se apdara de un lucru de care nu sunt obisnuiti si care le-ar putea dezvalui
aspecte necunoscute ale personalitatii lor. Conducatorul va incerca sa-i sustina pe copii si le va
comunica ca pot sa nu participe la jocuri, invitdndu-i oricum sa ramana in sala.
Trainerul va trebui sa evite comentariile descurajante, depreciative; in cazul in care profesorul
clasei este conducatorul de jocuri, el trebuie sa fie foarte atent la maniera de interactionare cu
participantii si, astfel, sa-si puna problema compatibilitatii sau nu cu propriul stil de predare.
Replici de tipul: “nu te schimbi niciodata”, “daca ar sti ai tai...”, “tu chiar esti capabil!”, “nu o face
pe prostul!” propun cu siguranta un tip de relatie discutabild Tn activitatea clasei, care cu atat
mai mult nu va facilita activitatea grupului. Tn jocurile psihologice este utila ajutarea copiilor de
a se comporta “ca si cum” — ar trebui sa se comporte ca si cum ar dormi, ca si cum ar bate etc.,
evitand emotiile , sentimentele...

La sfarsitul fiecarui joc este util sa se verbalizeze experienta copiilor, respectand si cerand
respectul colegilor in legatura cu ceea ce vorbeste. Dupad primele sedinte, acest lucru fi va

entuziasma pe unii, care vor invata si vor elabora un mod de comportament in concordanta cu

scopul lor si vor astepta cu nerabdare urmatoarea intalnire.

JOC - AUTOPREZENTARE

Obiectiv: a face cunostinta si a te prezenta la ora de dezvoltare personala
Grad de dificultate: scazut

Faza grupului: initiala

Varsta: toate varstele

Dimensiunea grupului: oricare
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Durata: 15 min. — 30 min., depinde de dimensiunea grupului

Locul desfasurarii: sala de clasa / sala de curs

Desfasurare: Toti participantii grupului sunt asezati in cerc. Conducatorul se va prezenta
primul si ii va invita pe ceilalti sa faca acelasi lucru. Acestia vor trebui sa spuna numele,
prenumele, si ceea ce vor despre ei — varsta, loc de munca, starea civila, semn zodiacal,
activitatile preferate etc.

Tn cazul copiilor, le putem cere sd spund numele, varsta, 3 calitati ale lor, culoarea preferat
etc.

Odata terminate autoprezentarea, vor ramane de vazut ce asteptari are fiecare in legatura cu
activitatea ce urmeaza sa inceapa si eventual ce ganduri, idei sau preocupari a avut inainte de
a ajunge la intalnire. Verbalizarea gandurilor ce precede prima intalnire inlatura tensiunea si
anxietatea si predispune participantii la colaborare. De la amintirile starnite de dispozitia in
cerc se poate ajunge la bucurie sau la preocuparea participantilor in legatura cu faptul ca se
13 gasesc alaturi de ceilalti intr-o pozitie egala si “descoperita”. Se pot folosi de o povestire

sau amintire ca punct de plecare.

JOC — PREZENTAREA CELUILALT

Obiectiv: a face cunostint3 si a te prezenta la ACTIVITATEA NONFORMALA

Grad de dificultate: scazut

Faza grupului : initiald

Varsta: toate varstele

Dimensiunea grupului: oricare

Durata: 15 min. — 30 min., depinde de dimensiunea grupului

Locul desfasurarii: sala de clasa / sala de curs

Desfasurare: Toti participantii grupului sunt asezati in cerc. Conducatorul va alege perechi de

cate doua persoane. Participantii au la dispozitie cate 3 minute fiecare, pentru a se prezenta
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unul celuilalt. Dupa cele 6 min, fiecare pereche vine in fata grupului pentru a-si prezenta
colegul vorbind la persoana 1. Cel care vorbeste va sta in spatele celui despre care se vorbeste,
conditia fiind ca cel care sta pe scaun, nu are voie sa intervina deloc, chiar daca unele informatii
au fost prezentate eronat. Grupul pune 3 intrebari, iar prezentatorul trebuie sa raspunda,
proiectand despre celdlalt. La final, conducatorul intreaba pe cel care a stat jos despre

validitatea informatiilor, precum si cum s-au simtit pe parcursul exercitiului.

3.1.Jocuri tematice

Democratie

Obiective: elevii sa identifice caracteristicile echipei in raport cu grupul, formele de
comunicare,

rolul simturilor Tn comunicare, rolul liderului intr-un grup

Jocul: luati o sfoara suficient de lunga sa se poata lega de ea un numar de 10 persoane.

Legati sfoara formand un cerc. Rugati copiii sa se tina cu o mana de sfoara dar in asa fel incat sa
poata sa se miste sfoara in causul palmei. Dupa ce s-au prins de sfoara precizati regulile: nu au
voie sa dea drumul sforii pand cand se incheie jocul. Ti rugati apoi s& inchida ochii si s incerce,
comunicand verbal, fara sa deschida ochii pe toata durata jocului, sa realizeze un patrat cu
sfoara de care sunt agatati. Acordati 10 minute. Daca grupul considera ca a finalizat, opriti jocul

si elevii deschid ochii si constata

Antreprenoriat

Obiective: sa defineasca Produsul Intern Brut, sa determine modul de calcul pentru PIB, PIN
Joc: formati grupe de céate 6 elevi. Rugati elevii sa isi aleaga fiecare o activitate umana in care
se utilizeaza hartia si creionul. Dati grupului o foaie de hartie (A4) si un creion fiecarui elev.
Precizati ca hartia are valoarea finala (pret) de 1 leu, creioanele au valoarea finala de 1 leu
fiecare si ca fiecare utilizare a creionului valoreaza 10 bani, dar ei nu sunt obligati sa il utilizeze;
pot sa faca orice cu foaia, nu doar sa scrie, dar, daca scriu, fiecare cuvant, desen distinct
implical0 bani utilizare creion. Cereti apoi fiecarui copil din grupa sa faca ceva cu hartia, pe
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hartia,primita si sa treaca pe o alta foaie de calcul o suma de bani pe care o adauga la pretul

initial al foii, pentru activitatea prestata (suma sa fie intre 10 bani-5 lei), apoi sa dea

urmatorului elev hartia si tot asa, pand ajunge la al saselea elev. in mana celui de-al saselea

elev se afla un produs pe care dvs. il cumparati. Cereti sa se calculeze pretul. Daca el include

utilizarea creioanelor avem forma bruta a Produsului Intern, daca scadeti utilizarea creioanelor

avem forma neta.

3.2. Jocuri de spargere a ghetii
Se intampla sa intampinati dificultati in mobilizarea elevilor pentru participarea la activitatile
educative? Exercitiile de mai jos va pot fi de mare folos, ele putand fi foarte usor adaptate in
functie de varsta elevilor.
1. Povestea vietii mele
Tocmai ai incheiat un contract cu editura foarte mare care ti-a cerut sa iti scrii autobiografia.
Impresarul tdu este nerdabdator sa se publice. El a decis sa te ajute la scrierea ei cu cateva
intrebari de proba.
Mai intai ia o hartie de flipchart si impatureste-o in jumate, apoi iar in jumate si tot asa pentru a
obtine o carte.
Alege titlul unei melodii cunoscute pentru a da titlul cartii tale.
Scrie acest titlu pe coperta.
Pe pagina a doua scrie cuprinsul cartii:
Numele locului unde te-ai nascut
Descrierea primei tale scoli

Numarul de ani petrecuti in prima scoala
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Pe pagina a treia deseneaza familia ta

Pe coperta de pe spatele cartii deseneaza ceea ce planuiesti sa faci cand vei termina scoala.

Materiale necesare: Hartie si markere

Timp necesar: Cinci — zece minute pentru redactat si desenat. Cand toate cartile sunt terminate

elevii si vor spune povestea folosind cartea ca si ajutor vizual.

Mda.... vreli sa va cilesc o poveste..?
2. Prea multi bucatari

Familia ta tocmai a mostenit un restaurant de succes. O singurd problema: fostul proprietar era
foarte dezorganizat. Singurele retete care se pot gasi sunt pe bucati de hartie rupte. Trebuie sa
le deslusesti cat mai repede.Restaurantul se deschide in seara asta si trebuie sa ai mancarea
gata.

Fiecarui membru al grupului i se va da o parte din reteta.

Sarcina fiecarui grup de elevi este sa le ordoneze cat mai repede si reteta sa aiba sens

Cand un grup a terminat anunta cu voce tare ,pofta bunal!”, ca semnal al sfarsitului jocului
Materiale necesare: Mici premii pentru echipa castigatoare; Retete rupte (din ziare, reviste etc.)

Timp necesar: intre zece si doisprezece minute
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3.ABC-ul meu

Ai fost angajat de catre Compania pentru Lectii Creative pentru a ilustra un poster care sa-i ajute
pe copii sa nvete ABC-darul. Printr-o fericitd coincidentd, prenumele tau este subectul
posterului.

Mai intai, scrie-ti numele versticala in partea din stanga jos a paginii.

Apoi, gaseste cate un cuvant care sa inceapa cu fiecare litera din numele tau. Cuvantul trebuie
sa

spuna ceva despre tine.

Apoi, dupa ce ai scris cuvintele, deseneaza o imagine care sa le reprezinte pe fiecare.

Dupa ce ai terminat lipeste posterul pe perete.

Materiale necesare:Hartie, Markere, Lipici

Timp necesar: Cinci — zece minute pentru pregatire si desen.

4. imi amintesc

Tu si ceilalti membrii ai gruplui sunteti pe cale sa va reamintiti trecutul si sa faceti o excursie in
,Tara Memoriei”.

Prima data, luati o moneda.

Apoi, uitati-va in ce an a fost facuta moneda.

Ganditi-va ce faceati voi atunci cand a fost vabricata moneda.

Erati la scoala? Erati copii? Unde locuiati? Ce se intampla in viata vastra atunci? Care era muzica
la moda? Etc (Daca nu erati nascuti sau nu doriti sa vorbiti despre viata voastra in anul respectiv,
alegeti alta moneda). Dupa ce v-ati gandit ce faceati atunci, fiti gata de inceperea jocului.
Scopul vostru este de a gasi pe cineva din grup care are o moneda ce a fost fabricata cu cel putin
2 ani Tnainte sau dup3 cea pe care o detineti. in final, scopul vostru este ca cineva s3 aib3 cea

mai veche moneda din sala.
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Cand v-ati gasit partenerul aveti trei minute pentru a va spune unul altuia ceea ce faceati in acea
perioada.
Cand ati terminat dati cu moneda in sus.
Dezvaluiti rezultatul aruncarii mondei partenerului. Daca sunt la fel (cap sau pajura) faceti
schimb de monede. Daca sunt diferite pastrati-va moneda initiala.
Confesiunile bomboanelor
Sa ne imaginam ca tocmai v-ati luat o slujba ca si degustator de bomboane intr-o fabrica celebra.
Ceea ce difera de bomboanele obisuite este ca aceste bomboane au in gustul lor ceva din
trasaturile voastre, ele spun ceva despre voi. Sarcina fiecaruia este sa testeze patru feluri de
bomboane din bol, care va circula pe la fiecare membru. Fiecare alege cate patru bomboane din
bol fard s se uite. In momentul in care ati gustat bomboana se va activa o stare sufleteascd a
voastra, cum te simti azi, in acest moment, in aceasta saptamna, in aceasta perioada. O data ce
ati gustat bomboana trebuie sa spuneti ceea ce va caracterizeaza.
Materiale necesare: Bomboane
Timp necesar: Aproximativ 15 minute pentru intregul joc.
Tmi place de mine atunci cand...
Fiecare membru al grupului va spune ce i place cel mai mult la propria persoana. Este foarte
important ca propozitia de inceput sa fie: ,,imi place cel mai mult de mine atunci cand...”, practic
participantii, vor completa aceasta afirmatie cu ceea ce |li se potriveste. Este recomandat ca
facilitatorul sa ofere un exemplu.
Materiale necesare: Nu sunt necesare materiale
Timp necesar: Aproximativ cinci minute
3.3. JOCURI DE “ENERGIZARE”
Oglinda
Obiectiv: dezvoltarea atentiei, coordonarii miscarilor si vitezei de reactie
Participanti: cel putin 2 persoane (parinte-copil) Participantii sunt asezati fata in fata. Unul
mimeaza, face diverse miscari iar “oglinda” reproduce miscarile.
Atinge ceva.....
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Obiectiv: dezvoltarea capacitatii de diferentiere, viteza de reactie, atentie

Participanti: cel putin 2 persoane (parinte-copil) Acest joc incepe prin situatia in care cineva

III

spune: “Atinge ceva...verde..!” Celalalt trebuie sa caute ceva “verde” pentru a-l atinge. Jocul
continua cu urmatoarea sarcina “ Atinge..ceva ..metalic..”..”Atinge ceva rotund”..”Atinge ceva
...pufos”..etc.

Propozitie...creativa

Obiectiv: dezvoltarea limbajului si a comunicarii, imbogatirea vocabularului, dezvoltarea atentiei
(urmarirea firului logic in fraza), dezvoltarea creativitatii

Participanti: cel putin 2 persoane

Ideea centrald a jocului este aceea de compune o fraza cat mai lunga, cu sens, in conditiile in
care fiecare dintre participanti adauga pe rand, cand unul cand celalalt (doar) cate un cuvant in
cadrul propozitiei. Conjunctiile si prepozitiile nu sunt luate in calcul.

EX: Copacul de la marginea padurii este portocaliu deorece acum cerul este rosu.....

Fazan

Obiectiv: dezvoltarea limbajului si a comunicarii, imbogatirea vocabularului

Participanti: cel putin 2 persoane— acest joc poate fi pus cu succes in practica in masina, atunci
cand plecati intr-o excursie/vizita de studiu.

Va amintiti jocul “FAZAN”?! Varianta mai usoara a acestui joc : fiecare participant spune pe rand

cate un cuvant care incepe cu litera aleasa (A: albina, avion, aluna, etc)

\ b |

Creativitate...pura
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Obiectiv: exercitiu clasic de creativitate si brainstorming, ajuta la dezvoltarea limbajului si a

comunicarii, la imbogatirea vocabularului

Participanti: cel putin 2 persoane

Gasiti cat mai multe intrebuintari (posibile — cel putin 10) pentru —o caramida, un pahar de unica

folosinta, etc.

3.4. JOCURI DE TIP TEAM BUILDING
Sincron
in aceastd activitate participantii vor fi antrenati in miscdri sincronizate asemanitoare
“valurilor”.
Folositi acest joc cu grupuri care raspund la miscare si provocari.
Instructiuni:
Grupati participantii cate 8 sau 12 (in functie de marimea grupului) si cereti-le sa-si aleaga un
nume pentru grup. Acordati-le un minut pentru a decide in grup ce miscare ar putea sa execute
in sincron, care sa fie relaxanta si energizanta in acelasi timp. Dati exemple precum un vals, un
dans de step sau un exercitiu fizic. Dupa un minut cereti fiecarui grup sa demonstreze celorlalti
participanti miscarile lor. Explicati-le ca in timpul jocului veti rosti numele unui grup si tot atunci
veti spune “in sync”. La acest semnal grupul respectiv va trebui sa prezinte miscarea in sincron .
La semnalul “Out of sync” grupul trebuie sa-si reia locul pe scaune.
Grupul poate sa-ti schimbe miscarile atit timp cit tot grupul ramine sincronizat in aceste miscari.
Faceti aceastad activitate oriunde si oricand simtiti nevoia unei pauze/ unui energizant.
Scopul jocului: energizant/de echipa
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Locul de desfasurare: Tnauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Tmpartirea participantilor: pe grupurl
Recunoasteti melodia
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Instructiuni:
Cereti participantilor sa-si numeroteze foile de hartie; Explicati participantilor ca periodic veti
pune cateva fragmente muzicale cunoscute. Cereti-le sa noteze ordinea si numele melodiei, a
emisiunii, a filmului, etc.,de care apartine. Lasati sa asculte primele acorduri din fiecare piesa si
acordati-le 10 secunde sa-si noteze pe hartie
Cand au terminat, reascultati cantecele si intrebati participantii ce au scris si ce trebuia sa scrie
pe
hartie. Faceti acest lucru de douad sau trei ori pe parcursul Tntalnirii. Puneti participantii sa
fredoneze cantece si ceilalti sa le ghiceasca.
Scopul jocului: energizant/de echipa
Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)
Nivel de activitate: activ
Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine
Locul de desfasurare: Tnauntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple
Tmpartirea participantilor: fira echipe
Materiale necesare: Cd, caseta audio cu fragmente muzicate fragmente muzicale cunoscute (sau
din emisiuni TV, coloana sonora a unor filme cunoscute);
Hartii si creioane pentru fiecare participant.
Hot Air Express
Instructiuni:
1. Marcati in camera locul pe pornire si cel de sosire. Pot fi colturile camerei, cercuri, patrate sau
doar o linie groasa.
2. Dati fiecarui participant cate un balon sa-l umfle si sa-I lege
3. Explicati regulile
Obiectivul fiecarui grup e sa mute baloanele in zona stabilita inaintea celorlalte grupuri. Primul
grup care reuseste sa-si mute baloanele in acea zona este grupul castigator.
Grupurile trebuie sa indeplineasca aceasta sarcina tinand mainile la spate.
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Grupurile vor avea la dispozitie 1 minut sa-si stabileasca strategia.

Odata Tnceputa activitatea strategia poate fi schimbata, dar cu conditia sa nu Tisi foloseasca

mainile.

4. Organizati participantii Tn grupuri de 8-15 persoane.

5. Acordati-le un minut pentru strategie.

6. La sfarsitul acestui minut asigurati-va ca sunt pe pozitie si dati semnalul de incepere.

7. Permiteti-le tuturor grupurilor sa-si incheie cursa

8. Anuntati ordinea castigatorilor.

Sugestii: Cei care nu pot participa din cauza efortului fizic, desemnati-i sa fie cei care incurajeaza,

ghideaza, pot fi antrenori, observatori, care vor face la sfarsit un raport de observatii.

Scopul jocului: crearea echipei (team-building)

Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)

Nivel de activitate: activ

Locul de desfasurare: Tnauntru

Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple

Tmpartirea participantilor: pe echipe

Materiale necesare: baloane pentru fiecare participant, -o culoare pentru fiecare echipa, plus

cateva de rezerva.
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CAPITOLUL IV. Metode de lucru in aer liber (jocuri out-door, stafete, concursuri
sportive,activitati de dezvoltare personalad)
A) Despre educatia in aer liber
n ultima vreme, in SUA, Europa, Asia si Australia a aparut si a luat un mare avant un nou fel de
scoli: outdoor training (scolarizare in aer liber), atat pentru tineri si adulti de cele mai diverse
categorii, dar si pentru cadrele de conducere din intreprinderi (manageri, directori etc.).
Cursurile sunt organizate de mici societati specializate conduse de experti (militari pensionati etc
- dar si profesori de educatie fizica sau ghizi montani).
Educatia Tn aer liber este o forma organizata de invatamant (scolarizare) care se desfasoara in
aer
liber, trateaza despre si pregateste pentru - viata in aer liber.
Scopurile uzuale ale educatiei in aer liber sunt:
- Tnvatarea modului de invingere a greutatilor;
- dezvoltarea personala si imbunatatirea relatiilor sociale;
- dezvoltarea unei relatii mai stranse cu mediul inconjurator.
Ea se bazeaza pe filozofia, teoria si practica educatiei experientiale si a educatiei ecologice,
dezvoltand la elevi intelegerea si aprecierea de sine, a celor din jur si a lumii naturale. Un
program de educatie n aer liber poate aplica aceste scopuri de exemplu la:
- predarea competentelor de supravietuire in salbaticie;
- imbunatatirea capacitatii de rezolvarea problemelor;
- scaderea recidivei la delicventi;
- imbunatatirea muncii in echipa;
- dezvoltarea competentelor de conducere;
- intelegerea mediului inconjurator;
- promovarea spiritualitatii
Conceptia acestui nou tip de educatie este ca orice om pus in conditii grele, chiar extreme de
viata si supravietuire, isi mobilizeaza exemplar resursele corporale si mintale, la un nivel
incomparabil mai inalt decat o face in mod normal, in viata obisnuita (la birou). Oamenii sunt
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mult mai sensibili cand se afla in mijlocul naturii. Aici, neincorsetati de relatii si obligatii sociale,
nesprijiniti de multitudinea de proteze artificiale care le sustin viata in oras, ei isi aduc aminte ca
fac parte dintr-un sistem natural mai mare, isi dezvaluie firea si sunt mai receptivi, nu se mai
conformeaza stereotipurilor discriminatorii bazate pe criterii de rasa, clasa sociala, religie etc.
Viata in aer liber arata omului ce slab este Tn mijlocul naturii si 1l obliga sa colaboreze cu si sa se
bazeze pe ceilalti. Experientele programate ii zgandaresc frica (de moarte) si-l silesc sa-si puna
intrebari si probleme privind viata lui— si sa le raspunda, pe care altfel, in siguranta (iluzorie —
dar asta e alta discutie) orasului, nu si le-ar fi pus niciodata.
Educatia in aer liber se realizeaza cu ajutorul experientelor programate, care se desfasoara intr-
un singur loc (rezidential), sau Tn cursul unor calatorii. Elevii iau parte la diverse ,,intamplari” (de
fapt evenimente mai mult sau mai putin aventuroase pregatite de educatori), care pun in general
probleme a caror rezolvare stimuleaza creativitatea participantilor si fi obliga la colaborare intre
ei. Pentru astfel de experiente educative se folosesc: drumetii cu cortul, alpinism, deplasari cu
barci, activitati in parcuri de aventura, jocuri de grup.
Educatia in aer liber isi are originea in multe initiative aparute in ultimii 150 de ani: taberele de
corturi; cercetasia (intemeiata in 1907 de englezul Robert Baden Powell) — care
urmareste tot un fel de educatie informala, bazata pe activitati practice in aer liber; scolile in
padure din Danemarca; scolile si miscarea Outward Bound infiintate de Kurt Hahn.

In cazul managerilor, se considerd ca respectivii au deja cunostintele profesionale
manageriale necesare, dar nu le aplica suficient de energic si de eficient - din cauza ca sunt
molesiti de viata sedentard. Prin aceste “cursuri”, managerii sunt “biciuiti” sa-si valorifice
potentialul (mental — cel corporal fiind mai putin necesar in munca de birou) - ca sa le creasca
performantele profesionale.

Programa fiecarei scoli de acest tip e axata pe cate un sport sau o solicitare extrema:
rafting (coborarea unui torent vijelios, periculos, pe o pluta sau o barca pneumatica); bungee
jumping (aruncarea in gol, legat de o coarda elastica lungd); traversarea unor prapastii pe o
coarda; catararea pe Everest; mersul cu picioarele goale pe jeratec (tehnica yoghind de
concentrare mentala) etc.
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Foarte adesea se urmareste si un al doilea principiu: invatarea lucrului in echipa (team-
work). Programul unui astfel de curs (de obicei cu durata de 2-3 zile, la sfarsit de saptamana, dar
si mai lunga — 2 saptamani) contine, dupa aplicatia in aer liber (una-doua zile), o zi de discutii in
sala de clasa (descifrarea experientei traite): evaluarea experientei respective si comportarii
cursantilor in timpul aplicatiei, plus comentarii competente in legaturd cu posibilitatile de
aplicare a celor traite siinvatate, in activitatea profesionala. Evident ca cel care conduce discutiile
si analiza trebuie sa fie un excelent profesionist in formarea cadrelor.

n continuare reddm programa unui curs de bazd pentrueducatie in aer liber, cu durata
de 26 zile, oferit de una din numeroasele scoli americane (Outward Bound din Greenwich,
Connecticut, SUA) pentru tineri de 17-23 de ani.

Prima saptamana: Pregatire fizica generala: alergare, drumetie, catarare, inot etc.

A doua saptamana: Lectii de: prim ajutor, cautarea si salvarea accidentatilor, cunoasterea
si intrebuintarea echipamentelor, planificarea si pregatirea hranei, orientarea si deplasarea in
diverse feluri de teren, pregatirea unei calatorii, protectia mediului

A treia saptamana: cursantii sunt impartiti in grupe de 8-12 persoane care fac scurte
calatorii in teren dificil, cu dormit n aer liber etc. Urmeaza expeditia solo: o sedere de trei zile si
nopti de unul singur in salbaticie, cu minim de echipament (vezi mai sus).

A patra saptamana: alpinism (cu coarda) si o calatorie dificila de 4 zile, cu supraveghere
minima din partea instructorilor.

Tn comparatie cu metodele traditionale, aceastd noud metoda de scolarizare,
denumita si “educatie experientiald”, produce efecte educative mai puternice si mai durabile,
privind dobandirea capacitatii de stapanire a unor situatii complexe, de inovare, de conducere,
de spirit de echipa si de comunicare, dar si pentru multe alte aspecte ale vietii moderne.

Rezultatele conceptiilor divergente de educatie de la noi si din vest sunt evidente: cati
directori, politicieni sau ofiteri superiori sunt obezi si ineficienti, apoi comparati-i cu managerii
vestici — slabi si eficienti. Presedintele Rusiei face judo, primul ministru al Japoniei face aikido.
Cati manageri romani (din orice domeniu) sunt creativi, dedicati, interesati (de meserie, nu
numai de banii personali ...) si cati fac sport — ca cei strdini? Deoarece “nu e nevoie sa alergi dupa
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bani ca un obsedat: ei vin dela sine — daca faci ce trebuie” (Bill Gates). Oamenii din fiecare tara
copiaza si ei de mai marii lor ceea ce li se pare a fi reteta succesului: la noi sedentarism, hotie,
trafic de
influenta etc.; la altii munca cu cap, simtul datoriei, corectitudine, responsabilitate etc.
Performantele fiecarei tari sunt evidente.

Tnvatarea supravietuirii in naturd (survival) pentru civili, trebuie s3 se bazeze pe
experienta practica a elevilor - nu (doar) pe audierea unor conferinte. Cursul respectiv trebuie
sa prezinte elevului probleme pe care acesta sa le rezolve, nu informatii, fapte pe care sa le
memoreze. Omul retine cam 10% din ce aude, 15% din ce vede, dar 80% din ceea ce exerseaza.

Numai cand elevul are un rol activ se obtine intelegerea mai buna si memorarea mai
indelungata a cunostintelor, a atitudinii si indemanarii necesare.

Cel mai bun invatator e sa faci singur.

Un astfel de curs (de scurta duratad) se poate adresa tinerilor, adultilor sanatosi care nu
au

pregatire, preocupari in domeniu. El consta din lectii teoretice si practice, urmate de un
stagiu de trai nemijlocit in salbaticie, singuratate in plus (re)descoperirea calitatilor, defectelor
si posibilitatilor proprii si ale mediului inconjurator va starni respectul elevului pentru el insusi si
naturd, 1l va face constient de lumea in care traieste.

Scopul cursului de supravietuire:

- Verificarea practica si insusirea in conditii reale a principiilor pe care se bazeaza
supravietuirea;

- Dezvolta si consolideaza atitudinea de a se descurca (“uite ca pot sa fac”), a increderii
in fortele proprii (aceasta se poate transfera si asupra interactiunilor umane din viata obisnuita);

- Da elevului ocazia sa rezolve probleme reale prin actiuni personale de planificare,
pregatire si gandire logica, bazata atat pe cunostinte stiintifice cat si pe inspiratie sau
improvizatie;

- Constientizeaza problema ecologica: elevul devine un participant activ intr-un sistem
ecologic dat.
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Cu ajutorul cunostintelor, indemanarii si atitudinii sale, elevul va lua din mediul
inconjurator: spatiu vital, adapost, hrana, apa. Pe baza experientei sale practice, elevul va trage
concluzii in legatura cu atitudinea corecta si metodele de utilizare a resurselor disponibile (ale
zonei de practica; ale intregii planete).

Programa lectiilor pregatitoare (teoretice si practice): pregatirea si planificarea unei
calatorii sau a unei expeditii; prevederea si analiza greutatilor si problemelor ce pot apare;
meteorologie; flora si fauna; gasirea hranei si apei; amenajarea unui adapost; aprinderea focului;
primul ajutor; improvizare; orientare; semnalizare; pericole; reguli de buna purtare.

Tnsusirea cunostintelor predate se verificd printr-un examen a cdrui absolvire permite

participarea la partea a a doua - practica.

Programa stagiului practic de supravietuire in natura:

- Locul: intr-o regiune nelocuita (indiferent de altitudine); fiecare elev este condus si lasat
in zona sa (dinainte stabilita de instructor), unde va trebui sa supravietuiasca singur 3-4 zile, pana
va fi “salvat”;

- Cand: in orice anotimp;

- Sarcini: amenajarea unui adapost; adunarea lemnelor pentru foc; aprinderea focului

chibrituri; amenajarea unui alambic solar; culegerea sau obtinerea hranei; scrierea unui
caiet cu insemnari;

Supraveghere: elevul tine legatura de doua ori pe zi cu instructorul, prin telefon mobil;

- Dotare si echipament: numai trusa minima de supravietuire confectionata si pregatita
de elevi si hainele cu care e imbracat. Nu se admite nici o provizie adusa de hrana, apa, sau sac
de dormit, haine s.a.m.d.

Finalizarea cursului: discutie amdnuntita in grup, cu analiza si critica comportarii

individuale in cursul stagiului practic.
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Educatia fizica obisnuita, clasica, este conditionata de existenta unor dotari materiale si
unei calificari pretentioase a indrumatorului (profesor de sport etc.).

in schimb, jocurile sunt mult mai accesibile si eficiente decat gimnastica, sau celelalte
activitati obisnuite de petrecerea timpului liber. Ele pot fi practicate oriunde si oricand. Daca
urmarim, de exemplu, comportarea elevilor in cursul unei ore de sport, vom constata ca
profesorul e nevoit sa le adreseze mereu indemnuri sau sa le faca observatii. Dar punandu-i sa
se joace, ei se vor angrena cu mare interes de joc, fara a da semne de oboseala, singura problema
a instructorului fiind supravegherea lor pentru evitarea accidentelor.

Sunt cunoscute si raspandite jocurile competitionale, care urmaresc invingerea cuiva: unii
(putini) castiga, altii (multi) pierd. Rezultatul este ca cei care pierd sunt nefericiti, le scade
increderea in propriile forte, se desolidarizeaza de restul comunitatii, tind sa ,,emigreze”.

Spre deosebire de acestea, jocurile de tip nou sunt de colaborare sau de cooperare si au
ca scop cresterea gradului de participare individuald, formarea capacitatii de rezolvare in colectiv
a unor probleme. Ele pot servi la: iTmbunatatirea spiritului de echipa, desfiintarea barierelor si
stereotipurilor psihologice, cresterea increderii in sine a jucatorilor, cresterea tonusului si
conditiei fizice si mintale a jucatorilor, cresterea solidaritatii si responsabilitatii.

Intr-un joc de colaborare, grupul de participanti are de rezolvat o problema, sarcina sau
tema (in engleza: challenge). Aceasta se face cu ajutorul initiativei sau creativitatii unuia sau mai
multor jucatori, a comunicarii si participarii tuturor. Rezolvarea sarcinilor impune jucatorilor sa
colaboreze, astfel incat chiar si cea mai izolata persoana devine un component important al
echipei. Activitatea practica de rezolvare a diverselor jocuri formeaza (cu timpul) spiritul de
echipa (teambuilding).

Jocurile de creativitate, sau de initiativa servesc si la intelegerea specificului actiunii de

conducere a oamenilor, Tn ce consta aceasta activitate si la invatarea capacitatii de conducere

(leadership). Ele dezvolta increderea intre coechipieri si capacitatea grupului de a face fata

diverselor sarcini comune.

Un alt scop al jocurilor este invatarea indivizilor sa aiba idei pe care sa le impartaseasca celorlalti

membri ai grupului, sa gdndeasca Impreuna, ca o echipa, astfel ca fiecare din ei sa contribuie la
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alimentarea grupului cu gandire. Pentru ca echipa sa reuseascd, coechipierii sunt siliti sa
comunice: sa asculte ce spun ceilalti, sa laude pe oricine are idei, sa foloseasca ideile auzite, sa
incurajeze eforturile coechipierilor. Cine participa, devine co-proprietar al rezultatelor.

Cu cat mai multi co-proprietari, cu atat va fi mai mare succesul.

Uneori insa echipa nu reuseste sa indeplineasca sarcina de joc, sa-si atinga telul. Ea se poate
chiar destrama - daca membrii nu stiu sa se organizeze, sa lucreze unii cu alti, sa planifice
activitatea. Dar o activitate educativa dibaci dirijata de instructor creeaza entuziasm si interes
pentru succesul grupului, care este astfel ajutat sa invete modul optim de lucru si de comportare.

Practicand aceste atitudini, indivizii Tnvata sa lucreze in echipa. Chiar si cand grupul nu
reuseste sa faca ce s-a cerut (ce si-au propus), membrii sdi castiga totusi ceva: priceperea de a fi
coechipier.

Tn plus, discutarea desfdsurarii jocurilor de colaborare (descifrarea experientei) ajutd la

invatarea procesului de a gandi la experientele trdite, ceea ce permite Tnsusirea si
exersarea responsabilitatii. Desi serioase n fond, jocurile de colaborare urmaresc si distractia
jucatorilor, ,invatarea cu bucurie”. Cu alte cuvinte, schimbarile sociale, sau educative, sau din
interiorul intreprinderilor, pot fi sustinute de distractie! Cu ajutorul jocurilor pot fi atinse cateva
scopuri valabile pentru orice grup de oameni: suprimarea barierelor psihologice dintre jucatori,
privind de exemplu etnia, sexul, originea sociala, rangul social etc.

-Crearea unui sentiment de echipa (camaraderie) si de scop comun.

-Incurajarea participarii fiecaruia, oricand.

-Sublinierea ideii ca fiecare are puteri, capacitati si talente diferite cu care poate contribui
la succesul grupului. Demonstrarea ideii ca nici unul din jucatori nu e nici mai valoros, nici mai
prejos decat ceilalti, chiar daca priceperile si posibilitatile lor fizice sunt diferite, altele, si ca
fiecare poate contribui, in primul rand cu bunavointa si sinceritate, la efortul grupului (echipei)
de a indeplini scopul comun. Dorinta unora de a-i domina pe altii trebuie combatuta.

-Construirea mentalitatii si camaraderiei de grup. Cu cat jucatorii se simt mai bine unii cu

altii in cadrul grupului, cu atat le cresc sansele sa devina prieteni si sa stabileasca relatii de lunga
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durata, ceea ce in fond le mareste competivitatea. Coeziunea creeaza o ,presiune a grupului”,

care constrange indirect fiecare membru sa efectueze fapte - fie bune, fie rele.

’Teambuildingul urmareste Tnsusirea si generalizarea
celor bune; dar nu trebuie uitat ca tot influenta grupului

poate dirija un membru spre droguri, fapte antisociale, crime etc.

n cadrul descifrarii experientei, indrumarea grupul citre teluri mai generoase, tintind
dincolo de cadrul jocului sau lectiei.

-Distractia! Nu se va exagera cu seriozitatea. Cata vreme grupa se straduieste si se poarta

respectuos, vor fi lasati sa glumeasca, sa rada, sa se joace.

Educatia cu jocuri de colaborare (teambuilding) de tip out-door urmareste:

1. Cresterea increderii in fortele proprii. Dupa ce participa cu succes (sau fara!) la jocurile
cu dificultate crescatoare, care includ ,pericole” corporale si emotionale, multor indivizi le creste
respectul de sine. Dupa ce s-au ,calit” cu ajutorul problemelor Tntampinate intr-un joc,
participantii abordeaza cu curaj problemele noi si mai complicate ale jocului urmator (sau cele
din viata obisnuita).

2. Cresterea gradului de intr-ajutorare din cadrul grupului. Filozofia jocurilor se bazeaza
pe ipoteza ca oricine incearca cu sinceritate si constiinciozitate sa rezolve sarcina jocului, are
dreptul la respectul celorlalti. Efortul personal, incercarea, conteaza mai mult decat succesul sau
nereusita, caci la multe jocuri, acestea depind de ceilalti coechipieri. Atmosfera prietenoasa si
Tncurajatoare tinde sa sustina participarea. De aceea la multe jocuri s-a redus sau evitat complet
folosirea intrecerii (competitiei) cu alte echipe sau indivizi (desi exista si astfel de variante).

3. Cresterea nivelului de coordonare neuro-musculara. Multe exercitii stimuleaza

miscarile bazate pe echilibru si continuitate curgatoare. Aceste performante fizice sunt mai usor
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de realizat decat alte feluri de miscari sau eforturi fizice (ca sprintul, sariturile etc.), iar succesul

stapanirii corporale Tncurajeaza si da un sentiment de incredere in toate domeniile de activitate.

4. Cresterea satisfactiei pentru propriul corp si a bucuriei de a fi impreuna cu altii. Un
criteriu de baza pentru aprecierea unui joc este nivelul de distractie pe care-| starneste. Aceasta
pe de o parte compenseaza stresul provocat de senzatia de pericol, iar pe de alta sustine si
intareste procesul educativ.

Cresterea familiarizarii cu mediul natural. Tinerii si adultii care locuiesc la oras nu mai stiu
ce este ploaia, noroiul, vantul, gerul, zloata, toamna, iarna, oboseala, transpiratia samd. Multe
jocuri desfasurate in aer liber ii familiarizeaza cu rostogolirea intamplatoare in noroi, cu mirosul
ierbii, cu bataia razelor soarelui, cu muscatura gerului, sub cele mai diverse forme. Starea
nesigura a vremii contribuie la marirea ,,pericolului” (aparent) al activitatii si la intarirea efectului
ei educativ.

Jocurile de colaborare nu sunt totusi o inventie moderna. Multe din jocurile cunoscute
din copilaria fiecaruia aveau ca scop principal nu competitia propriu-zisa, ci tocmai
activitatileaparent secundare: formarea echipelor, organizarea unei strategii de actiune, relatiile
intre coechipieri si cu adversarii etc.

n timp ce multe activitati folclorice traditionale, de socializare sau petrecere a timpului
liber (jocuri, chefuri), urmaresc satisfacerea unor porniri instinctuale (supravietuire,
reproducere), noul tip de jocuri se refera la strunirea instinctelor si civilizarea indivizilor.
Chefurile sau petrecerile actuale sunt niste activitati animalice fard vreo urma de preocupare
spirituald, urmase degenerate ale orgiilor ceremoniale cu scop religios din cadrul anticelor
ritualuri dionisiace. in schimb, jocurile de teambuilding constituie mijloace eficiente de strunirea
instinctelor individuale pentru atingerea unor scopuri de interes colectiv.

Tn multe situatii, jocurile de colaborare pot deveni un mijloc pedagogic eficient pentru
formarea caracterului de bun cetatean. Educarea pentru formarea spiritului de echipa
(teambuilding) poate fi utila in cele mai diverse domenii ale activitatii formative sociale:

-In scoli de orice fel; in armat3;

-Ca activitate auxiliara in cadrul taberelor educative, turistice, distractive, sportive;
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-Pentru cercetasi;

-Pentru grupele de Aikido (educatia pentru convietuire pasnica);

-In cadrul unor programe de scolarizare profesionald (training - de exemplu pentru
cresterea productivitatii muncii), desfasurate in interiorul sau in afara intreprinderilor;

-In c&mine;

-In comunitéti si adunari locale.

n cazul scolilor, introducerea unor jocuri in programul de educatie fizicd de la inceputul
anului scolar poate crea o atmosfera pozitiva, cu urmari benefice pentru restul anului. Cele
insusite la aceste lectii vor fi resimtite si in atitudinea elevilor la celelalte materii de studiu.

Jocurile pot fi reflectari ale vietii, iar cele invatate prin joaca pot deveni deprinderi utile

pentru a trai mai bine.

Vanatoarea Comorii

Jocul este de origine nordicd. inainte de inceperea jocului organizatorii stabilesc traseul
pe care trebuie sa-l strabata fiecare echipa. Pe baza acestui traseu se alcatuiesc biletele pentru
fiecare echipa cu mesaje "codificate" adica scrise intr-un fel in care trebuie sa se gandeasca un
pic cel care citeste pentru ca sa poata "decodifica" mesajul de pe bilet. Dupa ce a fost stabilit
traseul secret al fiecarei echipe, poate incepe jocul. Fiecare echipa va primi cate un bilet de
pornire pe care se afla indicii asupra locului unde se afla urmatorul bilet. Pe cel de-al doilea bilet
vor fi indicii asupra locului unde se afla cel de-al treilea bilet si asa mai departe. Ultimul bilet va
fi comoara. Important este ca fiecare echipa sa aibe acelasi numar de bilete ascunse si cand
pleaca in cautarea biletelor, echipa trebuie sa fie unita, daca vreunul dintre participanti este lasat
in urma echipa va fi descalificata. Organizatorii pot stabili daca va fi o singura comoara pentru
toate echipele sau vor fi cate una pentru fiecare echipa in parte. Fiecare echipa va avea o anumita
culoare a biletelor. Jocul se poate desfasura in oras sau in afara orasului.

Scopul jocului: crearea echipei (team-building)

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane

Nivel de activitate: activ

Nivel de cunoastere intre participanti: nu se cunosc foarte bine

Locul de desfasurare: afara

Complexitatea: Complexitate medie

Tmpartirea participantilor: pe echipe

Materiale necesare: Markere, hartie coloratd, foarfeci, banda adeziva pentru fixarea

biletelor Tn anumite ascunzatori.

o A
y NS
Electric net
Jocul presupune trecerea dintr-o parte in alta prin ochiurile unei retele verticale din
sfoara a tuturor membrilor echipei, fara a atinge sforile din care este construita reteaua. O gaura
odata
folosita nu mai poate fi utilizata decat dupa ce s-au folosit toate celelalte ochiuri. Este un joc
foarte bun pentru teambuilding, echipa fiind cea care trebuie sa aleaga strategia pentru a trece
proba; jocul este potrivit pentru evenimentele din aer liber, pentru a fixa reteaua se pot folosi
copaci din padure, din parcul scolii, etc.
Scopul jocului: solutionarea unor probleme in grup
Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane)
Nivel de activitate: activ
Locul de desfasurare: afara
Complexitatea: mica - reguli simple
Tmpartirea participantilor: pe echipe
Materiale necesare: sfoara pentru construirea retelei, stalpi/copaci/alte elemente fixe

pentru a monta reteaua in pozitie vertical

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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Stafete

Stafeta cu animale - Jucatorii vor forma doua randuri cu un numar egal de jucatori in
fiecare echipa. Primul jucator din fiecare echipa este un animal, in timp ce al doilea este un alt
animal.

La cuvantul "Start!" primul jucator reactioneaza ca si animalul pe care il reprezinta, va
alerga, va sari, se va tari spre un loc desemnat si inapoi.

Urmatoarea persoana va face acelasi lucru si asa mai departe pana cand toata echipa
termina si se asaza. Se folosesc animale ca pisici, caini, canguri, iepuri, etc

Stafeta cu plase de fasole - Se alearga, se sare, se umbla cu o plasa pe cap sau intre

genunchi.

Stafeta cu mingea de ata - Jucatorii sunt impartiti in doua echipe care stau in doua cercuri

cu o minge de ata. Liderul tine ghemul in timp ce acesta este pasat de-a lungul cercului
pana cand acesta este desfacut complet. Actiunea se reia cu infasurarea ghemului.

Stafeta masinilor - Echipele se aliniaza si fiecare jucator din echipa are de facut o actiune.

Fiecare jucator din fiecare echipa este o pana de cauciuc trebuind sa sara intr-un singur
picior.

Cea de-a doua persoana este un volan de masina stricat, mergand in zig - zag. Cea de-a
treia persoana este un cablu de transmisie defect, ea va face trei pasi Thainte si doi inapoi. Cea
de-a patra persoana este schimbatorul de viteze blocat in marsarier, alergand cu spatele. Cea
de-a cincea si a sasea persoana vor fi o masina cu remorca. Fiecare jucator se agata de spatele
celuilat si incearca sa se deplaseze conform mecanismului pe care il reprezinta.

Coltul sprinten

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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- Echipele se aranjeaza in cele patru colturi ale terenului de joaca. Fiecare echipa are un
capitan.

Capitanii vor sta in centru cu fata catre echipele lor. Fiecare echipa va avea cate o plasa
cu fasole, o minge sau un mar. Capitanul va arunca plasa cu fasole catre echipa sa, cand urmeaza
randul acesteia. Jucatorii o vor arunca Tnapoi. Cand Capitanul va arunca ultimului jucator din
echipa sa, el va striga "colt sprinten" si va fugi spre capatul linei de jucatori. Ultimul jucator din
linie va fugi spre centru si va incepe sa arunce plasa cu fasole.

Aceasta actiune va continua pana cand Capitanul va reveni din nou in centru.

Mingea care sare

- Echipele se vor aseza in spatele capitanilor de echipa in linie dreapta. La o distanta de
aproximativ 12 metri vor fi plasate mingile. Mingile vor fi puse una langa alta intr-o linie dreapta.
La cuvantul "Start!", primul jucator din fiecare echipa va fugi catre mingea echipei sale, pe care
o va pune intre glezne. Urmatoarea persoana va fugi catre linia indepartatd, va lua mingea si o
va pune intre picioare. El trebuie sa se intoarca sarind. Daca scapa mingea, jucatorul se va
intoarce catre linia de mingi si va relua actiunea. Prima echipa care termina si se asaza, va fi
castigatoare.

Stafeta cu obstacole

- Jucatorii vor face o cursa, care va incepe de la un capat al echipei pana la un punct
anume si inapoi; in timpul cursei jucatorii trebuie sa faca doua, trei cascadorii cu sau fara aparate.

Aparatele pot fi improvizate din orice.

Cascadoria - in stafeta cu cascadorii, alergatorii vor ajunge pana la un punct de intoarcere
unde trebuie sa faca o cascadorie. Dupa ce fac acest lucru jucatorii se intorc si predau stafeta

urmatorului jucator.

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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Tunelul

- Toti membrii echipei vor sta calare. Alergatorii vor trebui pentru inceput sa se tarasca

printre picioarele celorlalti jucatori, sa alerge pana la punctul de intoarcere si sa predea stafeta

urmatorului membru al echipei.

Viermele miscator

Se formeaza randuri. Toatd lumea, din fiecare linie, 1si va pune mana stanga intre picioare
si persoana din spate, dupa care semnalizeaza intentia de a apuca cu mana din dreapta jucatorul
din spate. Dupa aceasta, ei vor trebui sa alerge catre celalalt capat al terenului si Thapoi. Prima
echipa care se intoarce "intacta" va castiga un mar.

Scopul jocului: crearea echipei (team-building)

Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)

Nivel de activitate: activ

Locul de desfasurare: Afara

Complexitatea: mica - reguli simple

Tmpértirea participantilor: pe echipe

Materiale necesare: plase cu fasole, ghem de ata, o minge

Statuia tacuta

Un grup de 10 sau mai multi jucatori vor alerga spre un punct predeterminat incercand
sa vada cine va fi statuia tacuta. Restul jucatorilor vor forma un coridor pe unde ar trebui sa
treaca statuia tacuta. Cand statuia va trece prin coridor ea va trebui sa spuna: Eu sunt statuia
tacuta si voi veni induntru! Nu doresc nici un dinte, nu vreau nici o miscare.

Toata lumea va trebui sa stea cat mai tacuta si nemiscata posibil si sa nu-si arate dintii(sa

nu zambeasca). Cand statuia nu se uitd, jucatorii o vor atinge usor peste umeri sau pe spate.

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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Jocul se sfarseste cand statuia descopera cine a zambit sau cine s-a miscat.

Scopul jocului: energizant/de cooperare

Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)

Nivel de activitate: activ

Locul de desfasurare: Afara

Complexitatea: mica - reguli simple

Tmpartirea participantilor: pe echipe

Lovirea cu mingea

Se alearga cu mingea si se va incerca atingerea jucatorilor. Daca un jucator este atins el
iese din joc. Scopul jocului: dezvoltarea atentiei

Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)

Nivel de activitate: activ

Locul de desfasurare: afara

Complexitatea: mica - reguli simple

Tmpértirea participantilor: fira echipe

Materiale necesare: minge

Prinde unul, prinde-i pe toti

Un jucator este ales a fi jucatorul "special".

Cand jucatorul "special" atinge pe cineva, acea persoana va deveni si ea jucdtorul
"special". Jucatorul "special" va trebui sa tina un brat ridicat pentru ca toata lumea sa-l poata
identifica.

Scopul jocului: energizant

Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)

Nivel de activitate: activ

Locul de desfasurare: Afara

Complexitatea: miaa - reguli simple

Tmpartirea participantilor: fira echipe

Pepite rapide

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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Mingile sunt imprastiate pe jos.

Liderul striga "Pepite rapide" iar obiectivul jocului este de a tine mingile in miscare.

Jucatorii lovesc mingile doar cu picioarele. Daca liderul zareste o minge care sta
nemiscatad el va striga "Pepita moarta!3,2!!". Daca unul dintre jucatori nu pune mingea in miscare
pana cand

liderul ajunge la 1, grupul mai are o singura lovitura de dat.

Liderul poate cronometra timpul in care grupul pastreaza mingile in miscare.

Scopul jocului: stimularea cooperarii in grup

Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)

Nivel de activitate: activ

Locul de desfasurare: Afara

Complexitatea: mica - reguli simple

Tmpdrtirea participantilor: fira echipe

Materiale necesare: mingi

ROTUNDA

Fat3 in fat3 cu personalitatea RIS RTLARA

1. Fiecare participant primeste o coalad de hartie si un stilou si isi va desena profilul fetei
(singur sau cu ajutorul altcuiva)

2. Participantii se vor gandi la cateva elemente ale identitatii lor (elemente care vor fi
puse in interiorul fetei desenate ) si cum 1l percep ceilalti ( elementele vor fi scrise in jurul fetei
desenate).

Participantilor ar trebui sa li ofere suficient timp pentru a se gandi la toate elemnetele
care i-au determinat identitatea (familia, nationalitatea, educatia, genul, religia, apartenenta la

diferite grupuri ...). Trebuie sa fie incurajati sa se gandeasca atat la aspectele personale cat si la
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atitudinile cu care sunt sau nu de acord.

3. La urmatorul pas, participantii se gandesc la :

- relatia dintre ceea cred si ce ar putea sa vada ceilalti, la relatia dintre aceste aspecte
diferite (pot fi vizualizate unind liniile si sagetile)

- dezvoltarea anumitor aspecte/ atitudini de a lungul vietii si factorii relevanti pentru
aceasta (pot vizualiza acest lucru cu culori care sa insemne diferite momente ale vietii sau sa se
aseze pe o scara a timpului, le vor desena langa fata sau in cerculete...)

4. Participantii sunt rugati sa se imparta in grupuri (maxim 5) si sa faca schimb de idei
personale, dar doar acelea pe care doresc sa le dezvaluie :

Cum ne vedem ?

Cum ne vad ceilalti?

Ce ma influenteaza?

Care au fost punctele mele de referinta?

Cum mi s-a schimbat modul de percepere si atitudinea de-a lungul timpului si de ce?

Ce ritm accept pentru schimbari si cum se leaga acestea intre ele?

Cum reusesc sa ma impac cu trasaturile pe care le nu le agreez la mine si de unde provin
acestea?

Scopul jocului: autocunoastere/comunicare in grup

Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane)

Nivel de activitate: activ

Locul de desfasurare: Afara

Complexitatea: mica - reguli simple

Tmpartirea participantilor: fira echipe

Materiale necesare: o coald de hartie si un stilou pentru fiecare participant.

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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CAPITOLUL V Modele Fise de lucru/ activitati la clasa

Colectie de exemple de activitati outdoor pentru clasa ta

1.MERSUL INCREDERII

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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Scopul activitatii: acest joc este este o 1.5 Tipul de resurse necesare: minime (M),

modalitate foarte potrivita de a provoca
grupul de elevi sa iasa din zona de confort,
creand spatiu de construire a Tncrederii in
cel de langa si in echipa. Participarea la
aceste experiente va ajuta grupul sa fie
pregatit pentru provocari si mai mari:
activitati sau proiecte comune.

Obiectivele de finvatare (cunostinte,
abilitdti, atitudini/valori):

Participantii vor:
e (V) Demonstra incredere uniiin
ceilalti
(A) Lucra mai usor unii cu ceilalti
® (C) Enumera calitatile colegilor lor
Arii/Discipline: Educatie civica

Nivelul: A, B

Marime grupului: 6-25 participanti

elaborate (E), specializate(S): M
Resurse/infrastucturd necesara:

e Un spatiu afara suficient de
mare prin care sa se
realizeze traseele

e Bandane pentru a lega la
ochi toti participantii

e Alte materiale pentru
delimitarea traseelor:
sfoara, mingi, crengi, banci,
hartie, bete,marcaje rutiere
mici, etc

Nivelul de provocare (mic, mediu, mare,
ridicat): Mare

Durata activitatii: 40-50 de minute

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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Activitatea pas cu pas:

Din grupul de participanti se va forma un sir unul in spatele celuilalt cu mainile pe umerii celui
de dinainte. Toti participantii vor fi legati la ochi (sau primul poate vedea - la alegerea
facilitatorilor). Sirul astfel format, va trebui sa urmeze un traseu ales de catre facilitatorii
grupului. Scopul este ca intreg grupul sa ajunga pana la finalul traseului cu ochii inchisi si tinandu-
se unul de celalalt. Chiar daca este o activitate destul de simpla, aceasta activitate poate provoca
emotii intense membrilor grupului mai ales daca traseul prezinta si cateva peripetii: trecerea pe
sub copaci, coborarea de trepte, mirosirea de diverse plante, stropire cu apa, un minut de liniste
programata, atingerea a diferite materiale sau elemente din naturd, sunete realizate de
facilitatori, etc. Ramane la creativitatea facilitatorilor cum realizeaza traseul, dar este important
sa fie suficient de provocator si sa provoace participantii sa simta alfel natura din jurul lor in timp
ce fac activitatea.

Procesarea invatarii:

e Care afost sarcina?

e Care au fost primele ganduri care v-au trecut prin minte inainte sa incepeti taseul?

e Cum a fost pentru voi sa fiti cu ochii inchisi si sa parcurgeti traseul?

e Cum va simteati in timpul activitatii? Ce simteati in timp ce mergeati cu ochii inchisi?

e Cesunete din natura ati auzit?Ce mirosuri ati simtit?

e Ce provocari ati intdmpinat pe traseu? Ce va amintiti?

e Care au fost ingredientele care v-au ajutat sau v-au blocat sa finalizati sarcina?

e Ceasemanadri ar putea sa existe intre aceasta activitate si viata de zi cu zi?

e Ce concluzii am putea extrage din aceasta activitate legata de incredere si lucru in
echipa?

e Celectii invatate am putea desprinde din aceasta activitate?

e Cum ati simtit spatiul fiind legati la ochi?

e 1nce misurd a fost nevoie de incredere in partenerul sau partenerii din fata sirului?

® De ce este importanta incredere? Unde aveti nevoie de incredere?

e Cum am putea folosi pe viitor cele invatate atunci cand vom lucra intr-o echipa?

e Ce ati putea invata despre natura si mediu inconjurator din aceasta activitate?

® Ce aidorisa pastrezi din cele invatate pe viitor?

e Ce ai dori sa schimbi intr-o experienta similara atunci cand lucrezi in echipa?

e Incine fiti propui sd ai mai multd incredere pe viitor si cum iti propui sa faci asta?

1.5.1 Sugestii de actiune:

e Asigurati-va ca traseul este palpitant, dar si sigur- astfel incat participantii sa
nu se accidenteze;

e Punctati importanta faptului ca participantii trebuie sa stea cu mainile pe
GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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Bibliografie/ sursa:
e Marioara Neagu.(2008), Curiculum Cetatenie activa- Modul Diversitate,
Fundatia Noi Orizonturi

2. CELE TREI TABERE- VULPILE, VIPERELE SI GAINILE

Scopul activitatii: Activitatea propusa este un joc de rol, care presupune confruntarea de tip
triunghiular intre trei echipe denumite generic vulpile, viperele si gainile. Scopul activitatii este
analizarea atitudinilor posibile intr-o situatie de conflict si confruntare.

Obiectivele de invatare (cunostinte, abilitdti, atitudini/valori):
Participantii vor:

e (C) Examina modului de functionare a unui grup

® (A)Rezolva problemele sociale

e (C) Familiariza cu negocierea si compromisul

e (V) Vor fi mai constienti de modul relationare in conflict

Arii/Discipline:Consiliere si dezvoltare personala, Educatie sociala
Nivelul: B

Marime grupului: 6-25 participanti

1.6 Tipul de resurse necesare: minime (M), elaborate (E), specializate(S): M

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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Resurse/infrastructura necesara: un teren cu laturile de 60-80 metri, delimitat ca in imaginea
de mai jos; poate fi terenul de sport, curtea scolii, parc, stadion. Pentru delimitarea spatiului
fiecarei echipe avem nevoie de creta sau banda adeziva sau utilizam materiale naturale:
crengute, frunze, pietricele, muschi; fulare sau alte insemne pentru distingerea apartenentei
elevilor la un grup

) 09"69

34m _ 60-80m s

Nivelul de provocare (mic, mediu, mare, ridicat): Mediu

Durata activitatii: 40-50 de minute

Activitatea pas cu pas:

Este un joc paradoxal pentru ca adversarul este de fapt cel care te protejeaza, iar in momentul
in care il faci prizonier, ramai fara aparare, iar daca nu il capturezi nu vei castiga niciodata.
Terenul este aranjat, ca in imaginea de mai jos, fiecare echipa avand o tabara cu rol de refugiu,
dar si de aducere a prizonierilor. Fiecare echipa are drept de capturare a membrilor altei
echipe (vulpile vor prinde gadinile, dar vor fi prinse de vipere, viperele vor captura vulpile si vor
fi prinse de gaini, iar gainile vor prinse de vulpi si vor captura vipere). Membrii fiecarei echipe
se pot refugia in propria casa, unde sunt invulnerabili. Capturarea se face prin simpla atingere,
acesta fiind nsotit de cel care |-a capturat la tabara sa. Cel care I-a capturat nu poate fi prins
Tn aceasta perioada, dar nici nu mai poate prinde un alt adversar (nu se poate captura decat
un singur adversar o data). Un jucator poate sa elibereze dintr- o data un intreg lant de
prizonieri, prin simpla atingere a jucatorului de la extrema, cu riscul de a putea fi atins. La
semnalul profesorului, membrii grupurilor incep sa se aventureze in afara taberelor personale
si vor incerca sa captureze prizonieri, avand grija, in acelasi timp sa nu devina ei captivi. Vom
observa interactiuni verbale de tipul negocierilor, amenintarilor. Un moment de oprire
naturala a jocului apare atunci cand toti membrii unui grup sunt capturati, dar constata ca nu
mai pot iesi din tabard, fiind direct amenintati de adversari. invingatorii au devenit ei insisi
tnvinsi. Tn momentul Tn care Tnving&torii vor constientiza faptul cd nu trebuie s& isi captureze
toti adversarii, deoarece devin vulnerabili, jocul capata alta miza.
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Pasii activitatii:

impartirea elevilor in trei echipe, prin extragerea unor biletele colorate; in functie de
culoarea extrasa fiecare elev va fi distribuit in una dintre cele trei echipe: vulpile, viperele si
gainile; fiecare elev va primi un fular de o anumita culoare sau un semn care sa i arate
apartenenta la o anumita tabara;

a. se explica regulile si se verifica daca toti elevii au inteles sarcing;

b. elevii se vor posta fiecare in tabara sa, vor discuta cinci minute, iar la semnalul
profesorului se vor aventura Tn afara taberei, incercand, in acelasi timp sa nu fie capturati si
sa captureze membrii echipei adverse;

C. jocul se incheie in momentul in care elevii constientizeaza ca trebuie sa colaboreze cu
membrii unei echipe pentru a se proteja pe sine (de exemplu, gdina protejeaza vulpea,
prinzand vipera, dar vulpea incearca sa faca prizoniera gaina)

Procesarea invatarii:
e Care au fost sarcinile?
e Ce sentimete ati experimentat pe timpul activitatii?
e Atistabilit o strategie Thainte de a incepe, in echipa?
e Care afost aceasta?
e Cum ati ajuns la aceasta strategie?
e Cum a fost pe parcursul exercitiului? Ce ati observat?
e V-afost greu/usor sa va decideti sa parasiti tabara?
e A avut cineva initiative?
e Afost delegat de catre grup sau a decis singur sa isi asume responsabilitatea?
e Ce calitati a avut?
e Cum l-a sustinut grupul?
e Atilucrat ca un grup?
e Ce ati constat cand ati prins toti adversarii si i-ati dus in tabara?
e Ce solutii ati gasit pentru rezolvarea problemei?
e Poate fi comunicarea, negocierea o solutie pentru evitarea conflictelor?

Este greu/usor sa ludm decizia de a comunica, negocia intr-un conflict?
Ce ati invatat din acest exercitiu?
e De ce anume veti tine cont pe viitor cand veti mai fi intr-o situatie conflictuala?

Sugestii de actiune:

Rezulate asteptate si impact:
Vv este un joc de miscare, care activeaza elevii;

V eleviivor deduce faptul ca atunci cand ne confruntam cu o problema sociala (de exemplu,
conflicte), exista aspecte ascunse, care nu sunt vizibile imediat;

v elevii vor evaluarea comunicarea in cadrul grupului;
v relatii mai armonioase si reducerea conflictelor.
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Colaborare cu comunitatea locala: daca se utilizeaza parcul orasului sau un teren al unei
institutii (muzeu, casda memoriald, complex sportiv, stadion) este necesara o discutie in
prealabil si o aprobare pentru folosirea spatiului.

Adapare pentru copii cu cerinte speciale: fiind un joc de miscare, copiii cu cerinte educative
speciale, care au deficiente usoare pot participa la activitate; daca prezinta dificultati
psihomotrice vor avea rolul de pazitor al casei/spatiului echipei din care face parte

Bibliografie/ sursa:

De Peretti, Andre, 2001, Tehnici de comunicare, Editura Polirom, lasi
ANIMATIA SOCIO-EDUCATIVA

Termenul “a anima” provine din cuvantul latinesc “animus” care se traduce prin “suflet”.
Animatia socio-educativa consta in promovarea si coordonarea capacitatilor expresive
relationale, de intrajutorare si inovatie sociala, educativa si culturald, de comunicare
interculturala.

Elementul caracteristic animatiei socio-educative 1l reprezinti activitatile organizate in
diferite contexte, altfel spus in toate acele locuri unde este posibila intdlnirea intre
persoane sau intre grupuri si dezvoltarea capacitatilor de implicare si participare activa
la viata publica, dar si favorizarea proceselor de dezvoltare personala si autocunoastere,
integrare sociala si culturala. Animatia socio-educativa reprezinta asadar, o modalitate,
un instrument de relationare cu si intre participanti, folosindu-se activitati de tip social,
cultural, fizic si sportiv. Evident ca pentru a realiza acestea, animatorul trebuie sa
cunoasca si sa aplice diverse practici si tehnici de animatie in grup, avand grija totodata
si de relatia individuala dintre participanti.

Instrumentul cel mai des folosit de animatorul socio-educativ este jocul educativ.

Functiile animatiei socio-educative sunt cele de socializare, de reglare sociala, de
culturalizare, aceasta avand un caracter educativ si inovator.
Metoda SCOUT
Misiunea cercetdsiei In societatea romaneasca este de a contribui la educarea tinerilor
printr-un sistem de valori bazat pe o promisiune si o lege, de a ajuta la construirea unei lumi
mai bune, In care oamenii sunt impliniti ca indivizi si joaca un rol constructiv in societate.
Aceasta se realizeaza prin:
1. Implicarea tinerilor intr-un proces educativ non-formal, pe toata durata anilor in
care se formeaza ca indivizi.
2. Utilizarea unei metode specifice, care face din fiecare individ principalul agent al
propriei dezvoltari ca persoana increzatoare, motivata, responsabila si deschisa.
GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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3. Sprijinirea tinerilor in stabilirea unui sistem de valori bazat pe principii spirituale, sociale
si individuale, asa cum sunt ele exprimate prin promisiune si lege.

Metoda scout - o forma de educatie non-formala testata si cu rezultate de succes pe parcursul a
peste 100 de ani de cercetdsie (1907 — prezent). pentru a atinge scopul cercetdsiei, membri
voluntari adulti (liderii) folosesc in activitatile cu copiii si tinerii un sistem educational format din
7 elemente imbinate:
1.Educatia prin actiune (learning by doing): copiii si tinerii deprind ablitati de viata prin
implicarea activa in diferite activitati -jocuri, ateliere, proiecte, actiuni in folosul comunitatii
momente din viata cotidiana - activitati construite impreuna cu copiii, in functie de interesele si
aptitudinile lor.
2.Cadrul simbolic: fiecare grupa de varsta isi desfasoara activitatile intr-un cadru simbolic
specific nivelului lor de maturitate si nevoilor lor educationale. Simbolurile au un rol hotarator in
formarea copilului si a adultului; ele reprezinta o expresie spontana, o comunicare adecvata si
un mijloc de dezvoltare a imaginatiei creatoare, ramanand un important factor de integrare
sociala a omului. Prin acest element dezvoltam abilitati de viata precum: creativitatea si
imaginatia, spontaneitatea, realizarea distinctiei dintre fantastic si real.
3.Sistemul de progres personal are menirea de a implica copiii si tinerii Tn propria dezvoltare.
Prin acest sistem, fiecare cercetas poate sa se autoevalueze si sa devina constient de ritmul
dezvoltarii sale. sistemul de progres foloseste elemente ale cadrului simbolic corespunzator
fiecarei grupe de varsta, concentrandu-se pe dezvoltarea abilitatilor de indemanare cu lucruri
marunte, lucruri practice dar si cu lucruri neasteptate; de lucru in echipa; de constientizare a
resurselor care-i inconjoarad; de implicare in dezvoltarea personala dar si a societatii civile.
4.Natura: este cadrul ideal de aplicare a metodei scout. Prin activitatile in natura, cercetasul isi
descopera propriile limite, cadrul natural oferindu-i provocari, momente de reflectie si momente
dificile, ocazia de a invata despre sine si despre ceilalti. De asemenea, ii dezvolta atitudini si
comportamente responsabile fata de mediul inconjurator.
5.Legea si promisiunea cercetasului: enunta valorile de baza la care adera fiecare cercetas.
Acesta descopera aceste valori prin activitatile scout si le integreaza in comportamentul propriu,
angajandu-se sa le respecte. Ulterior, le va promova si in viata adulta.
6.Sprijinul adultilor: adultii, responsabili fiind de a coordona activitatile, se asigura ca acestea
au un impact pozitiv asupra dezvoltarii tinerilor implicati si creeaza un cadru de relationare
adecvat, bazat pe ascultare si pe respect reciproc intr-un mediu sigur atat din punct de vedere
fizic cat si emotional.
7.Sistemul patrulelor: activitatile sunt derulate intr-un grup mic (4-8 persoane) in care
responsabilitatile fiecaruia sunt bine definite si relationarea este complexa, ofera copiilor si
tinerilor un mod ideal de a se descoperi pe sine si pe ceilalti, dezvoltandu-si abilitati de
comunicare, de lucru in echipa, de asumare de responsabilitati.

Tnvitarea outdoor poate fi folositd pentru a creste motivatia elevilor, atat in plan curricular,
cat si extracurricular.
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Idei de activitati de invatare relevante pentru dezvoltarea competentelor din curriculumul
scolar:
e piese de teatru istoric in aer liber
concursuri de creatie in aer liber

e jocuri de rol

e jocuri tematice pe echipe

reconstituiri de evenimente istorice
elemente din natura cu forme geometrice

investigatii

stiintifice in aer liber

e forme geometrice din natura

e geometria florilor

e sezatoare literara de primavara in gradina scolii
expozitie de obiecte confectionate de elevi
tabara / schimb intercultural

reconstituirea in aer liber a unui moment istoric
calatori celebri

matematica unui traseu montan

sa masuram dimensiunile unei forme de relief

e trotuarul substantivelor — joc de echipa pe teme geografice/istorice

Planificarea activitatilor outdoor din perspectiva achizitiilor de competente

concerte

targuri de artizanat
observatii astronomice
harta orasului meu
ecologizarea cartierului si lupta pentru protejarea mediului — concurs pe echipe

poetii florilor de munte — concurs de poezie

matematica si drumul meu spre scoald

interviuri cu bunicii nostri pe tema traditii de Paste/Craciun
semnificatia unui monument istoric local/national

Vom incerca sa propunem, in continuare, planul unei activitati outdoor care sa contribuie in mod
autentic la dezvoltarea de competente

Plan de activitate outdoor

NoupbhwNER

. Denumire activitate.........ccevireiiiiiiiiii
. Organizator
. Competente urmarite......cccccccceeeeeeveccccnnrnnvvenenen.

. Disciplina/disciplinele relevante .........ccocveeveeeievieecccvveeeenee.

. Nivel de ProVOCaAre........coooveeeiciirireeeeeeeee e
cInterval de Varsta ....ooceeeeee i
. Destinatia
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9. Perioada de desfasurare a activitatii.......cccceeeecurreeeeiiciieee e,

10. Data $i 0ra Plecarii.....u e

11. Data si 0ra INt0arCerii .oocvuvveeeiieeiiiee e

12. Infrastructura disponibila si necesara.........ccccceeevvvveeeeinnnnen.

13. Resurse NeCeSare/COSTUN.....couuiireiiiciiereeeeieiireeeeeeeereeee e e eesveeeeeeeeans

14. Tabel cu numele si prenumele copiilor participanti, precum si datele de contact ale
parintilor/tutorilor legali ..........cccoeevveiiieeeieennen.

15. Datele de contact ale cadrelor didactice Tnsotitoare ........cccceeeeevinneeenn.

16.Tabel cu numele si prenumele adultilor participanti (altii decat profesori)............

17. Locul plecarii, firma de transport........cccccveciveeeicccieeee e

18. Locul sosirii, firma de transport.........ccccceeeeciiieeeicciieeee e

19. Persoana de contact la firma de transport (nume, prenume, date de contact), daca
este cazul ...........

20. Itinerar detaliat.......ueeeeeieciiee e

21. Datele de contact ale operatorului economic responsabil pentru asigurarea serviciilor
de cazare simasa ................

22. Adresa si numarul de telefon ale structurii turistice de primire, care asigura cazarea
SIMASA..cciiiiiiiiiiieirervreeae

23.1n cazul in care este posibil si permis inotul, exista si un salvamar pe toata perioada
cat copiii sunt in apa? Da Nu

24. Rezultate asteptate.....ccceeeeeeieiiiiicecceeee e,

Certific ca toate datele de mai sus sunt conforme cu realitatea.

25. Cadru didactic organizator (nume, prenume, semnatura) ............ Data

Cum verificam ca o activitate outdoor contribuie la invatarea elevilor/participantilor?
1. Activitatea outdoor propusa este relevanta si inovativa in raport cu programele scolare in
vigoare

2. Contributia activitatii la profilul de formare al absolventului, reflectata in competentele
generale/specifice/cheie vizate

3. Accesibilitatea, existenta unei proceduri de management al riscului

GAME - Generatia Milenium, Activa si Entuziasta prin activitati outdoor , cod SMIS 154056
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