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METODOLOGIE

Cum poate fi folosit jocul?

Jocul va fi aplicat de catre lucratorul de tineret (facilitatorul), pentru a creste toleranta,
a elimina stenotipurile si prejudecatile dintre tinerii cu si fara oportunitati reduse, si pentru a
creste constientizarea asupra excluderii sociale si asupra diversitatii.

,»Calatoria descoperirilor si a intelegerii” este un joc interactiv si distractiv, si va fi jucat
impreund de tineri cu si farda oportunitati reduse. Prin intermediul jocului acestia vor aborda
concepte cheie 1n sfera includerii sociale, a participarii active si a diversitatii culturale, fiind
angrenati in rezolvarea unor probleme sub forma de sarcind/ intrebare/ provocare, scopul final
fiind castigarea jocului. Acesta este un joc unde realitatea de zi cu zi se amesteca cu magia,
este un joc al descoperirii, al provocarilor, al lucrului in echipa si al intelegerii; un joc
competitiv care 1i provoaca pe tineri sa gaseasca solutii, pentru a putea trece mai departe.

Scopul este de a rezolva in echipa diferite situatii care abordeze excluderea,
diversitatea, discriminarea, toleranta, stereotipurile, participarea activd in comunitate,
democratie, lucru in echipa, Tn vederea castigarea acestui joc.

Timpul pentru parcurgerea jocului este de la 45 de minute pana la o ora jumatate, totul
depinde de abilitatile participantilor de a termina jocul, de cat de repede inainteaza, de
raspunsurile oferite si de obstacolele cu care se confrunta tinerii.

Numarul minim de participanti poate fi de 18 tineri cu si fara oportunitati reduse. Jocul
se va juca 1n 3 echipe, fiecare echipa fiind formatd intotdeauna din tineri cu si fara oportunitéti
reduse. Astfel, se vor face grupe mixte, cu tineri cu si fira oportunititi reduse. Impartirea
grupelor este detaliata in regulile jocului. Pentru ca fiecare echipa va juca pe rand, tinerii vor
putea urmari si echipele adverse rezolvand sarcinile jocului, astfel ca vor invéta unii de la altii.

Sarcinile jocului vor oferi un cadru oportun participantilor de a se cunoaste unul pe
celdlalt mai bine, de a experimenta excluderea sociala si efecte diverse asupra indivizilor, de a
observa comportamentele celorlalti tineri din celelalte echipe, de a constientiza limitele si
dificultatile cu care se confrunta o societate, de a Invata unii de la altii, de a impartasi

competentele si a deveni constient de particularitatile diversitatii.



Tabla de joc contine 32 de casute. in timpul jocului tinerii pleaca la drum si aleg la un
moment stabilit, un drum din cele 3 trasee diferite: A - cu trenul, B - cu masina, C - pe jos (mai
multe informatii se gasesc in regulamentul si in cartonasele jocului). Timpul de a ajunge la
destinatie diferda in functie de cat inainteaza si de obstacolele pe care le intdlnesc pe drum.
Numadrul casutelor mare si cele 3 drumuri, oferd posibilitatea ca acest joc sa fie repetat cu
acelasi grup, participantii putand s aleaga un drum diferit, trecand si prin casute/ sarcini/
intrebari/ probleme diferit. Toate drumurile sunt egale ca dimensiuni si numar de casute.

Dupa ce fiecare echipa a realizat sarcinile aferente fiecarei casute, lucratorul de tineret
va oferi o validare a raspunsurilor. Daca se primeste un raspuns negativ din partea lucratorului
de tineret sau daca tinerii nu au rezolvat sarcinile, atunci acestia se intorc in casuta de unde au
plecat Tnainte sa arunce cu zarurile.

Jocul se va opri in momentul in care primul grup va ajunge la casuta 32, ,,Finish”. Daca
o echipa va fi determinata de joc sd se Intoarcd inapoi, daca va trece prin aceleasi casute, ea va
trebui sa ofere noi exemple, acolo unde este posibil.

Pe parcursul jocului, atunci cand va fi necesar, lucratorul de tineret va folosi sectiunea
de pedepse (detaliatd mai jos). Aceasta sectiune va fi folosita in cazul in care tinerii nu vor
respecta regulile jocului. Lucratorul de tineret va stabili daca va folosi pedepse sau avertisment
verbal - aceasta decizie va fi luata in functie de caracteristicile grupului de tineri. In sectiunea
de pedepse, echipele pot experimenta excluziunea sociald, discriminarea, precum si diferite
tipuri de oportunitati reduse. Tinerii nu vor fi informati care este scopul pedepsei, ci vor primi
direct una dintre urmatoarele sarcini (mentionati tinerilor faptul ca primesc o pedeapsa si de
ce, insd nu si scopul acesteia):

- mimeaza fara a folosi bratele;

- rezolvati o sarcina acoperind ochii, pentru o perioada de 5 minute;

- mimeaza una dintre intrebari sau sarcini ale jocului, spre exemplu: Ce este ...? (o
persoand va mima cuvantul);

- raspunde la o Intrebare incompleta (lucratorul de tineret va citi o intrebare incompleta,
va omite cuvant sau mai multe, iar echipa va trebui sa gaseasca raspunsul, folosind doar
informatiile pe care le au);

- excludeti un membru al echipei - tanarul care va fi exclus nu va sti. Doi tineri din
echipa vor fi alesi aleatoriu, si vor primi instructiuni secrete sd excluda timp de 3 minute, un
membru al echipei lor - in final ei pot alege sa nu excluda, dar acest lucru depinde doar de ei,

nu li se prezinta ca pot alege si diferit.



Ce contine acest joc?

Jocul “Calatoria descoperirilor si a intelegerii” este disponibil online pe platforma

https://youthworkers.eu/, in limbile romana, engleza si spaniola.

Fisierul online disponibil pe platforma contine:

Coperta joc

Informatii despre joc

Plansa de joc — Format A3

Metodologie Facilitator

Regulament joc

Carti de joc — Facilitator

Carti de joc — Tineri — Casute comune

Carti de joc — Tineri — Drum A

Carti de joc — Tineri — Drum B

Carti de joc — Tineri — Drum C
Ce trebuie sa aveti:
O cutie A4

Un zar

Figurine

Cronometru sau clepsidra (de 1, 2, 3 si minute)

Cum va pregatiti pentru a folosi jocul?

Pasul 1: Descarcati fisierele online si studiati jocul, incepand cu metodologia si regulile

acestuia.
Pasul 2: Procurati materialele necesare, care nu se gasesc in fisierul online. Aveti nevoie de:

- O cutie A4, in care sa depozitati jocul.

- Un zar, care va fi folosit de cétre tineri pe parcursul jocului.

- Figurine. Trebuie sa procurati 3 tipuri de figurine pentru a face 3 echipe de tineri
(jetoane, pioni, piese de lego, capace etc). Figurinele sunt folosite pentru a crea
echipele in mod aleatoriu. In timpul jocului, fiecare echipa va folosi o singura
figurind pe tabla de joc.

- Cronometru sau clepsidra pentru a cronometra timpul.


https://youthworkers.eu/

Pasul 3: Imprimati fisierele online:

- Coperta joc. Coperta va fi lipita pe cutia In care veti tine jocul.

- Informatii despre joc, pe care le veti include in cutia jocului.

- Plansa de joc — Format A3. Plansa de joc este in format A3 si recomandam
imprimarea lui pe foaie groasa, cel putin 180 g/m?.

- Metodologie Facilitator. Reprezinta aceasta metodologie.

- Regulament joc. Reprezinta regulamentul de joc, care este necesar atat lucratorului
de tineret, cat si tinerilor.

- Carti de joc — Facilitator. Documentul va fi imprima fata verso iar apoi va fi decupat
pentru a face cartile de joc. Aceste carti vor fi folosite doar de catre facilitator atunci
cand va fi nevoie.

- Carti de joc — Tineri — Casute comune. Documentul va fi imprima fata-verso (pe
foaie groas, cel putin 180 g/m?) iar apoi va fi decupat pentru a face cirtile de joc.
Aceste carti vor fi folosite de catre toti tinerii atunci cand se vor afla in casutele 1-
8 s125-32.

- Carti de joc — Tineri — Drum A. Documentul va fi imprima fata-verso (pe foaie
groasi, cel putin 180 g/m?) iar apoi va fi decupat pentru a face cirtile de joc. Aceste
carti vor fi folosite doar de catre tinerii care aleg sa mearga pe drumul A.

- Carti de joc — Tineri — Drum B. Documentul va fi imprima fata-verso (pe foaie
groasi, cel putin 180 g/m?) iar apoi va fi decupat pentru a face cirtile de joc. Aceste
carti vor fi folosite doar de catre tinerii care aleg sa mearga pe drumul B.

- Carti de joc — Tineri — Drum C. Documentul va fi imprima fata verso (pe foaie
groasi, cel putin 180 g/m?) iar apoi va fi decupat pentru a face cirtile de joc. Aceste

carti vor fi folosite doar de catre tinerii care aleg sa meargd pe drumul C.

Pasul 4: Organizati jocul. Inainte de a incepe jocul trebuie si asezati pe masa tabla de joc,
figurinele si cartile de joc. Cartile de joc care sunt destinate facilitatorului le veti tine dvs., iar
celalalte carti vor fi asezate pe masa, cu fata in jos. Asezati separat cele 4 tipuri de carti, pentru

Tineri — Drum comun, Tineri — Drum A, Tineri — Drum B, Tineri — Drum C.

Pasul 5: Incepeti jocul. Inmanati tinerilor regulamentul de joc si asigurati-va ci toti inteleg cum

trebuie sa se joace. Faceti echipele conform regulamentului si incepeti sd va jucati.



Pasul 6: Supravegheati jocul. Pe parcursul jocului veti cronometra timpul pentru realizarea
sarcinilor, va veti asigura cd regulamentul jocului este respectat si veti acorda explicatii si

pedepse, atunci cand va fi necesar.

Cand poate fi folosit jocul?

Este recomandat sa se foloseasca jocul dupa o minima introducere a tinerilor in
conceptele principale ale acestuia: excludere sociald, diversitate culturala, discriminare,
tolerantd, stereotipuri, democratie, participare activa in societate. Este important ca tinerii sa
cunoasca aceste concepte, sa nu fie prima interactiune cu ele. Daca exista printre tineri CuU
anumite lacune in cunoasterea conceptelor, lucrdtorul de tineret v-a studia cu atentie
instructiunile, si va oferi explicatii suplimentare acolo unde este cazul.

De asemenea, se recomandd o sesiune de intercunoastere a tinerilor cu si fard
oportunitati reduse. Jocul presupune colaborare in cadrul fiecdrei echipe, din acest motiv,
coeziunea grupului si eliminarea posibililor etichetari, vor face parte din obiectivele urmarite,
chiar anterior utilizarii jocului.

Jocul poate fi folosit de catre lucratori de tineret, dar poate fi transferat si profesorilor,
expertilor si formatorilor din domeniile VET, Educatia Adultilor si Educatie, in vederea

dezvoltarii competentelor civice, sociale si interculturale si asigurarea includerii sociale.

Care sunt rezultatele asteptate?

In urma aplicdrii acestui joc rezultatele asteptate la nivelul tinerilor cu si fara
oportunitati reduse sunt:
- 0 increderii si o stima de sine mai mare;
-competente dobandite/ dezvoltate privind includerea sociala, invatarea interculturald,
diversitatea culturala;
- competente dobandite/ dezvoltate pentru a gestiona conflicte;
- 0 motivatie crescuta pentru a participa activ in societate si la procesul de luare a deciziilor;
- 0 mai buna intelegere a provocarilor si barierelor privind participarea activa;
- 0 mai bund motivatie pentru a schimba lucruri In comunitate, a identifica cai pentru a fi activ
n societate, si pentru a intelege democratia;

- tinerii vor fi mai toleranti unii cu ceilalti, mai incluzivi, si vor intelege diferentele dintre ei.



Introducerea in includerea sociala

Prin intermediul jocului se urmareste facilitarea in randul tinerilor a includerii sociale,
participarea activa a acestora si tratarea diversitatii intr-un mod respectos si pozitiv.

Includerea sociald in randul tinerilor, urmareste ca toti tinerii s ia parte la activitati si
viata sociala indiferent de obstacolul cu care acestia se confrunta, iar focusul asupra diversitatii
este in momentul in care, toti tinerii iau parte la aceasta tinand cont de conditiile lor, acceptand
valorile de diferenta in norme, atitudini, comportamente si experienta de viata. Prin Tncurajarea
oferirii unui raspuns pozitiv asupra diversitatii, vor beneficia in special tinerii cu oportunitati
reduse, contribuind la includerea lor in societate.

Acest joc oferd un instrument lucratorului de tineret pentru a lucra cu tinerii cu si fara
oportunitati reduse impreund si pentru a contribui la o interactiune pozitiva si incluziva intre
acestia. Se incurajeaza un raspuns pozitiv la diversitate, de unde vor beneficia atat tinerii cu

oportunitati reduse, cat si cei fara oportunitati reduse.

Conform Strategiei Uniunii Europene de Tineret, obiectivele urmarite pentru includerea sociala
sunt:
- Crearea unor oportunitati egale pentru toti tinerii de a participa la educatie si piata fortei
de munca;
- De a sprijini cetatenia activa si solidaritatea intre tineri cu si fara oportunitati reduse;
- De a folosi centrele de tineret si intregul potential al lucratorului de tineret;
- De a promova colaborarea cros-sectoriala pentru a preveni excluderea sociald, in
domenii precum educatie si angajare;
- De a sprijini activitdti care sa dezvolte constientizarea interculturala si combaterea
prejudecdtilor si stereotipurilor;
- De a sprijini activitdti in vederea educdrii si informarii tinerilor despre drepturile
personale;

- De a sprijini accesul la servicii calitative si de a promova accesul tuturor tinerilor.

Este important ca lucratorii de tineret sa ajunga la tineri cu oportunitati reduse, care nu sunt
privilegiati, dar acesta este doar un pas. Formarea si dezvoltarea competentelor tinerilor cu si
fara oportunitati reduse, este o directie important in vederea includerii si sigurarii unei

interactiuni pozitive Intre acestia.



Tineri cu oportunitati reduse

Jocul “Célatoria descoperirilor si a intelegerii” este potrivit pentru diferite tipuri de

oportunitati reduse. Astfel, jocul se va adapta, dupa cum urmeaza mai jos.

Pentru tinerii cu nevoi speciale, tinerii cu dizabilititi mintale (intelectuale,

cognitive, de invatare):

> 1In cazul cisutelor cu intrebari, acestea vor fi citite si explicate de citre unul dintre

colegii fara dizabilitate mintala. Dacd deficienta este severa, se recomanda atasarea

fiecarui tanar cu dizabilitate mintald a unui coechipier (tanar fara oportunitate redusa).

> 1n cazul casutelor cu sarcini care presupun jocul de rol, pentru punerea in sceni si

asumarea rolului, tinerii cu dizabilitati vor fi ajutati de colegi; i se va atribui, sau va
alege (daca poate) un rol cu o dificultate redusa. Lucratorul de tineret va oferi asistenta
n conturarea rolului, asigurandu-se ca tanarul se simte in siguranta si cd va putea urmari

ce s-a stabilit in echipa.

> 1n cazul casutelor unde trebuie si raspundi la intrebiri, li se va oferi in permanenti

explicatii suplimentare, de catre lucratorul de tineret. Daca tanarul cu deficientd mintala
va fi desemnat sa raspunda (liderul echipei), acesta poate oferi raspunsul in pereche cu
tandarul fara dizabilitate. Se vor accepta ca raspunsuri corecte si raspunsuri succinte, la

care se vor adauga completari de alti tineri din aceeasi echipa, daca este necesar.

Tinerii cu dizabilitati mintale vor fi incurajati verbal, prin feedback pozitiv. Se va pune accent

pe proces, nu pe rezultat.

Pentru tinerii cu deficientele fizice, spatiu unde se va juca jocul, va fi in primul rand

adaptat pentru deficienta fizica. Daca situatia va impune, iar deplasarea va fi necesara, tanarul

cu deficienta fizicd va fi ajutat de cdtre un tandr fara dizabilitati, cel din urma fiind escorta lui.

Jocul nu implica obligatoriu miscari. Daca un tandr preferd sa nu se miste, sa ramana in acelasi

loc, va putea juca jocul fard sa faca acest lucru.

Pentru tinerii cu deficiente senzoriale:

Tn cazul tinerilor cu deficiente de auz se va folosi limbajul semnelor, iar o persoana
din exterior va fi desemnati si se ocupe de aceasti parte. In cazul tinerilor surdo-muti,
daca vor simti nevoia, persoana din exterior va putea folosi mai multe exemplificari,
folosind miscari ale corpului, scriere, desen sau mima. Aceste exemplificari pot fi
folosite in timpul rezolvarii sarcinilor (casutelor), ca substitut al vorbirii si de catre
ceilalti participanti. Lucratorul de tineret le va specifica acest lucru de la inceput, si le

va oferi materialele necesare.



- Tn cazul tinerilor cu deficiente de vedere, li se va citi in permanenta sarcinile. Se vor
face echipe de cate 2 persoane, combinate, tandr cu si fard deficientd de vedere, iar in
functie de gravitatea deficientei, tanarul fara dizabilitate va avea rol si de insotitor, iar
tanarului cu deficientd de viz i se va putea atribui un rol, cum ar fi de sfatuitor. In cazul
pantomimei sau a unui joc de rol/ scenetd, se vor adauga intotdeauna si cuvinte, cel care
va mima sau care va juca, va descrie pe scurt ce face.

Pentru tinerii cu dificultati educationale (tineri cu dificultati de invatare; persoane care
abandoneaza timpuriu studiile; persoane slab calificate; tineri cu rezultate slabe la invataturd)
se va insista pe continut, lucratorul de tineret asigurandu-se ca toata lumea a inteles sarcina/
intrebarea. Acesta va reformula fiecare sarcind, ori de cate ori este necesar, folosind cuvinte
comune, nu stiintifice, urmarind ca continutul sa fie simplu. Se vor accepta si Incuraja

raspunsurile cu “cuvintele lor”, nu se va urmari folosirea terminologiei.

Debriefing-ul jocului

Dupa ce jocul se va incheia, va exista o sesiune de debriefing, cu Intrebari care 1i va
ajuta pe participanti sa reflecteze si sd evalueze ce s-a intamplat in timpul jocului, si sa
identifice care este aplicabilitatea jocului in viata reald. Debriefing-ul se poate face in grupul
mare, prin adresarea directa a intrebarilor de cétre lucratorul de tineret.

Reflectie si evaluare

1. Cum ati cooperat si comunicat in echipd? Ce ati schimba in ceea ce priveste lucru in
echipa?

2. Cum v-ati simtit In timpul jocului? Ati avut incredere in raspunsurile si modul de
rezolvare al sarcinilor, pe care l-ati oferit?

3. Ce ati Invatat In timpul jocului? Ce simtiti ca ati obtinut jucandu-va jocul ” Calatoria
descoperirilor si a intelegerii”?

4. Ceanume din joc ati intalnit si in viata de zi cu zi?

5. Ce puteti aplica din ce ati invatat aici In viata reala?

6. Ce credeti ca puteti imbunatati la nivel personal, in ceea ce priveste comportamentele
si atitudinea fata de discriminare, excludere sociald, diversitate culturala ori participare

sociald si civica?
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