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Capitolul 4 - Activitati sportive si de voluntariat

4.1. Manualul formatorului

Titlul atelierului

In pas alergator spre incluziune!

Grupul tinta

Tineri care se confrunta cu riscul excluziunii sociale (tineri provenind din familii de migranti sau refugiati,
tineri migranti sau refugiati nou sositi, NEETS)

Scopul atelierului

In contextul actual, tineri provenind din familii de migranti (prima sau a doua generatie) sau refugiati,
precum si cei apartinand categoriei de NEETS, se confruntd cu probleme de incluziune sociala.

Atelierul de fata este menit sa abordeze aspectul mentionat mai sus, plecand de la ideea drepturilor omului
ca reguli de viatd, in contract cu prejudecdtile, stereotipurile si pragurile de tolerantd, promovand
comportamentul inclusiv in randul tinerilor si comunitatilor.

Obiectivele
atelierului

Dupa parcurgerea atelierului, participantii ar trebui sa aiba sau sa:

Cunostinte

e Sa cunoasca diferite aspecte ale incluziunii.

e Constientizare de sine cu privire la limitele tolerantei

e Cunostinte despre drepturile omului ca reguld pentru fair play in viata.
e Cunostinte teoretice despre metodologia Educatiei prin sport

Aptitudini:
e Abilitdti de cooperare si creativitate

e Abilitatea unui grup de a vizualiza o problemd din mai multe perspective, decat sa confrunte 2
perspective.
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e Rezolvarea problemelor
Atitudini / Comportamente:
e Empatie, autoreflectare si solidaritate.

Dimensiunea
grupului

Minimum 6 si maximum 14 persoane

Durata atelierului

1 zi
8 ore in total

Sesiunea de introducere — 30 min, 4 sesiuni de cate 1,5 ore de training, incluzand 1.5 ore de pauza

Pregatire

e Pregatiri necesare: luati in calcul realizarea unei scurte prezentari sau lecturi despre temele sau aspectele

abordate.
e Verificati siguranta spatiului.

e Analizati raportul dintre dimensiunea spatiului de lucru, materialele disponibile si marimea grupului.
e Intrebati participantii daca au suferit accidentdri sau daca au retineri in legatura cu activitatile propuse.

Plan de lectie

Durata Metode si Materiale /
Nr. Teme si subteme / Activitati didactice . procedee | echipamente
(minute) . .
didactice necesare
1 |Introducere 20 Activitati de | Pixuri, hartie

3 Intrebéri

Fiecare participant scrie 3 intrebdri, pe care le adreseaza ulterior persoanei din
imediata vecindtate, care, la randul sdu, 1i va adresa propriile intrebari. Cei doi vor

spargere a
ghetii
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face schimba intre ei listele de intrebari si vor gasi o noud persoana cdreia sa i le

adreseze.
2 |Prezentare 10 Prezentare / Laptop,
Trainerul prezint3 subiectele ce urmeaz§ s fie acoperite pe parcursul zilei: Intrebari si | videoproiector

e Importanta sportului si a voluntariatul in promovarea incluziunii sociale; raspunsuri Prezentare

e Miscarea Sportul pentru toti: cum sd incluzi pe toatd lumea in activititi sportive; PowerPoint

o Diferenta dintre Educatie pentru sport si Educatie prin sport, precum si valoarea
educativa a Educatiei prin sport

e De ce gandirea critica este importanta?

¢ Dialogul intercultural: uneori ar trebui sa te pui in locul altcuiva

Tema nr. 1 — Sportul pentru toti

3 |Impuls 10 Energizer
Participantii sunt impartiti in doua grupuri egale, aliniindu-se unul in spatele
celuilalt. Trebuie sa li se ceard sa se tind de mana in timp ce stau in coloana.
Toti, cu exceptia primei si a ultimei persoane din linie, ar trebui sa foloseasca
ambele maini. Ideea jocului este de a energiza participantii, jucandu-se cu viteza
lor de reactie. Cand instructorul / facilitatorul da semnalul, prima persoana din
grup strange mana persoanei din spatele sau. Acest ,impuls” (strangerea mainii)
ar trebui sa circule pana in spatele coloanei. Odata ce ultima persoana simte
strangerea mainii, el / ea alearga spre celdlalt capat, devenind astfel primul din
coloanad. Acest proces se repetd pand cand persoana care a fost prima din
coloand la inceput, va reveni in pozitia initiald. Echipa care termind prima, castiga
jocul.
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4 Atomi _ S L _ 10 Energizer Laptop
Explicati-le participantilor ca veti pune muzica, iar cand muzica se opreste,

trebuie sa formeze grupuri mici sau “atomi”, tinandu-se de maini.

incepeti prin a forma atomi de cate 3 persoane. Informati-i ca urmatoarea runda
trebuie sa formeze atomi de cate 4 (sau mai multi).

Finalizati jocul cand ating numarul de persoane necesare urmatoarei activitati.

Sistem audio
pentru muzica

5 | Sportul pentru toti 60 Lucru in 4 géleti mari
Instructiuni echipa sau cosuri de
1. Cereti participantilor sa formeze grupuri de cate 4. hartie
2. Explicati-le ca fiecare grup are la dispozitie 20 de minute sa conceapa un joc
folosind materialele furnizate. R&mane la latitudinea fiecirui grup sd hot&rasca 1 ghem de
obiectivele noului joc si regulile acestuia. sfoara
3. Permiteti fiecdrui grup sa joace jocurile celorlalte echipe. 2 mingi de
Retrospectie si evaluare fotbal
incepe’,ci prin a trece in revistd cum au interactionat unii cu altii oamenii din diferite 2 Ziare

grupuri si dacad activitatea le-a facut placere. Continuati prin a discuta jocurile in
sine si regulile pe care le-au inventat si, in cele din urma vorbiti despre sporturi si
jocuri existente in realitate. 1 foarfece

1 buc de creta

Intrebari:
e A fost dificil sa concepeti un joc?
e Cum au lucrat grupurile? Intr-o manierd democratics sau o persoand a luat
toate deciziile?
e Ati distribuit sarcinile? Adica, a fost cineva persoana cu ideile, altul a fost
bun la punerea in practica a idelor, altul la implementarea jocului, etc ?
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Care au fost jocurile agreate cel mai mult? Ce face un joc sa fie “un joc
bun”?

Care grupuri au considerat necesar sa schimbe regulile odata ce au incercat
jocul si cu altii? De ce a fost nevoie sa schimbe regulile si cum au facut asta?
(A fost procesul desfasurat de intregul grup, de numai cativa indivizi sau de
0 singura persoana?)

Cat de important este sa ai un obiectiv clar si reguli corecte pentru ca toti
sa simta ca pot participa?

S-au simtit cu totii capabili sa se implice complet sau o parte au simtit ca
erau in avantaj sau dezavantaj?

In realitate, cum sunt excluse anumite grupuri din sport? Ce moduri de
excludere reprezintd incalcarea drepturilor omului?

6 |Pauza de cafea 10
A doua tema: Educatie prin sport
Cateva obiecte sunt dispuse pe jos. Participantii vor primi o sarcina. PixUri

1.
2.

Culegeti cate un obiect si aduceti-l in mijlocul terenului.

Culegeti cate un obiect si aduceti-l in colturile terenului. Notati aceste doua
sarcini pe bucatele de hartie, pentru a imparti participantii in 2 grupe egale.

O persoana are ca sarcind sa se plimbe fara faca nimic. Poate ajuta doar daca
primeste solicitari din partea celorlalti.

Reguli: participantii nu pot vorbi; trebuie sa incerce sa comunice prin gesturi si sa
gaseasca o strategie pentru ca ambele grupe sa indeplineasca sarcinile. Facilitatorii

Obiecte diverse
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vor observa activitatea si vor oferi feedback in timpul sesiunii de retrospectie,
feedback-ul final urmand a fi oferit de participantul care se plimba fara un scop

anume.

8 |Pauza de pranz 60

9 |Frisbee pentru toti — 10 pase 40 Lucru in Frisbee (1 la
Prezentati activitatea. Explicati tehnicile de baza din Frisbee, precum aruncarea si echipa fiecare 3
prinderea. Explicati regulile jocului: nu se alearga cu Frisbee-ul in mana, fara participanti)
contact fizic, fard arbitru (in spiritul jocului, totul trebuie discutat in grup), echipa Markere
puncteaza odatd ce inregistreazd 10 pase (numarul poate fi redus, in functie de flipchart

abilitatile grupului); pasele trebuie numarate cu voce tare, frisbee-ul trebuie sa fie
pasat in 5-10 secunde; in caz contrar, cealaltd echipd primeste frisbee-ul; daca
frisbee-ul cade, este preluat de cealaltd echipa, preluarea (chiar daca frisbee-ul
cade dupa aceea) fiind permisd, frisbee-ul rdmanand la acea echipa (5 min).

Incepe prima rundd (10 min)
Opriti jocul si dati urmatoarele instructiuni:
e Se introduc doua reguli noi: fiecare membru al echipei trebuie sa atinga

frisbee-ul cel putin o data pentru a puncta, fara a da pase catre persoana
de la care s-a primit.

Se joacd a doua runda (10 min)
Opriti a doua runda si dati urmatoarele instructiuni:
e Distribuiti rolurile catre diferiti participanti
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e In cadrul rolurilor desemnate, participanti pot, de exemplu: s& fie
hiperactivi, sa se lege la un ochi, sa nu fie interesati, sa foloseasca doar
mana nedominantd, sa continue sa joace ca si pana acum.

Se joaca a treia runda (10 min).

Retrospectie

Incepeti prin a identifica ce roluri au avut participantii si intrebati-i ce s-a intamplat
in diferite stadii ale jocului. Cel mai usor ar fi sa ii intrebati, pentru inceput, daca
le-a placut jocul si cum s-au simtit. Spuneti participantilor sa isi dezvaluie rolurile
cand raspund la intrebari.

Trainerul va adresa urmadtoarele intrebari:

e Prin ce ati trecut?

e Cum ati reactionat?

e Ce ati simtit?

e Cum ati facut fata rolului vostru?

e V-ati gandit la altii?

e Cat de usor / dificil a fost sd va jucati rolul?

e Cat de usor / dificil a fost sa va identificati cu rolul dvs.?

Realizati o corelare cu viata de zi cu zi, intrebandu-i dacd activitatea oglindeste
societatea si daca au intampinat situatii similare, solicitand si exemple.

e In cadrul jocului v-ati comportat diferit fatd de viata de zi cu zi? Puteti
observa o corelare intre exercitiu si realitatea voastra?

Ultima parte a retrospectiei este concluzia
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e Ce primi pasi ce ar putea fi facuti pentru a actiona de o maniera mai incluziva in
viata ta? Ce putem face ca individ, ca grup si ca societate pentru a fi mai incluzivi?

A treia tema: Gandirea critica

10

Ninja suprem

Obiectivul principal este de a fi cel mai rapid rdazboinic ninja lovind mana altui
jucator - in timp ce se evitd atacurile ninja ale unui alt jucdtor! Aceastd activitate
functioneaza cel mai bine cu aproximativ zece persoane intr-un grup. Daca aveti
un grup foarte mare, subdivizati in grupuri de zece. Asigurati-va ca aveti suficient
spatiu pentru a juca acest joc.

Preqgatiri pentru Ultimate Ninja

Dispuneti jucatorii in cerc, fatd in fatd, in mijlocul unei incaperi. Pentru inceput,
cereti tuturor sa spuna impreuna: ,Ninja suprem!” Si atunci toata lumea poate
ingheta intr-o pozitie ninja. La inceputul jocului, toatd lumea trebuie sa-si tind
minte cand i vine randul. Rundele merg in sens orar; astfel, o persoana trebuie
sa-si aminteasca cine a fost inainte si dupa ele.

Jucéand jocul

Scopul jocului Ninja Suprem este sa ramana ultimul ninja in picioare. Pentru a
ramane in joc, nu trebuie s3 lasi pe nimeni sa-ti loveascd mana. Daca cineva te
loveste de mana, ,iesi afard” si trebuie sa parasesti jocul. Fiecarui jucator i vine
randul, permitandu-i-se o singura miscare: o miscare lina pentru a ataca un alt
jucator sau o miscare lina pentru a se deplasa undeva (pentru a sari sau a face un
pas mare in orice directie).

Atacarea unui alt jucator

10

Energizer

Teren
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Cand ataci un alt jucator, incerci sa i lovesti mana cu o miscare rapida, acestuia
fiindu-i permis3, in acelasi timp, o miscare rapida menita sa iti pareze atacul, chiar
dacd nu e randul sdu. In alte cuvinte, el sau ea poate s3 isi retragd mana sau
bratul; totusi, el sau ea trebuie sa mentina aceasta noua pozitie. Daca atacul este
incununat de succes (adicd daca tu ii lovesti mana cu succes), acea persoana
trebuie sa paraseasca jocul.

Odata ce un jucator isi joaca runda, ii vine imediat randul urmatoarei persoane,
netrebuind sa astepte.

Ultima persoana care ramane castiga. Distractie placuta! Fie ca cel mai bun ninja
sa castige!

11

6 palarii

Inainte:

Pregatiri necesare: Luati in considerare furnizarea unei scurte prezentdri sau o
scurta lectura cu privire la natura gandirii paralele

n

In timpul:

1. Introducere: metafora celor 6 paldrii ganditoare colorate "alb, rosu, negru, galben,
verde si albastru” este folosita pentru a alinia membrii unei discutii in asa fel incat toti
sa priveasca in aceeasi directie in acelasi timp. "Paldriile” sunt descrise mai jos:

e Pdldria alba sugereaza hartia si documentele scrise la calculator. Pdlaria alba
inseamna “informatie”. Cand poarta palaria alba, toata lumea se concentreaza
asupra informatiei.

e Ganditi-va la rosu ca foc si caldurd. Palaria rosie reprezinta emotii, sentimente si
intuitie. Aceasta este foarte importantda pentru ca permite introducerea
sentimentelor si a intuitiei in discutie, fara a fi necesara o explicatie cu privire la
motivul pentru care cineva simte ceva.

80

Lucru in
echipa

Discutii
Feedback

Flipchart,
markere
6 palarii de
culori diferite
sau alte 6
elemente de
recuzita
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e Intr-un comportament normal, aceasta este cel mai des folosits: pélaria neagrs std
la baza "gandirii critice”: este corect sau gresit?

e Padlaria galbena este aspectul pozitiv mult neglijat al gandirii. Purtand palaria
galbend, grupul cauta valori, beneficii si motivul pentru care ceva ar trebui sa
functioneze.

e Pdldria verde permite participantilor sa exploreze problema folosind un mod de
gandire creativ. In aceastd posturd, ei pot folosi tehnice de investigatie. Permiteti
ideilor si gandurilor nebunesti sa curga liber. Experimentati libertatea de a vedea
incotro merge un gand. Aceasta abordare se incadreaza cel mai bine in categoria
"gandire creativa si neconventionald”.

e Pdldria albastra priveste problema dintr-o perspectivd manageriala. Purtand palaria
albastrd, grupul adreseaza intrebari precum: "Care este subiectul? La ce ne
gandim? Care este scopul? Putem avea o privire de ansamblu asupra problemei?”

2. Etape: participantii discuta problema din perspectiva uneia dintre palarii si apoi trec la
urmadtoarea.

3. Trainerul noteaza ideile generate pe flipchart.

A patra tema: Dialogul intercultural

12

Privirea ucigasa

Privirea ucigasa este un joc distractiv in care un "ucigas” secret face cu ochiul
cuiva, pentru a-l elimina din joc. Incercati s3 identificati “ucigasul” inainte s& fi
omoare pe toti.

Pregatiri pentru Privirea ucigasa

Acest joc cu necesita materiale speciale, ceea ce face sa fie foarte la indemana.
Poate fi jucat atat in interior, cat si in aer liber. De asemenea, nu este necesara
achizitia unor rechizite. Singur pas necesar este ca toti participantii sa fie aranjati

Energizer
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in cerc. Acest joc da randament cand sunt implicati cel putin 10 persoane, dar nu
mai mult de 30, intrucat jocul ar dura prea mult.

Jucand Privirea ucigasd

Pentru fiecare runda este nevoie de metoda prin care sa stabiliti cine este
"criminalul”. Puteti folosi un moderator care alege, in secret, o persoana, in timp
ce ceilalti au ochii inchisi sau puteti sa ii puneti sa traga la sorti dintr-un set de
carti, Jokerul desemnand persoana care este ucigasul pentru fiecare runda.

Odata selectat criminalul si toatd lumea este pregatitd, jocul incepe. Toata lumea
se plimba prin incapere, initiind conversatii. Contactul vizual este necesar!
Criminalul trebuie sa incerce sa facad cu ochiul celorlalti oameni.

Daca uneia dintre persoane i se face cu ochiul, acea persoana trebuie sa "moara”,
cazand pe podea in mod dramatic (intr-un mod amuzant, prinzandu-se de piept
sau respirand zgomotos). Poate astepta cateva secunde, pentru ca identificarea
criminalului sa fie mai dificila. Persoana decedata paraseste jocul si jocul se reia.
Daca una din persoanele ramase in joc depisteaza criminalul, isi ridicd mana si
spune: "Acuz!”. O alta persoana trebuie sa “secundeze” acuzatia. Daca exista o a
doua persoana care sprijind acuzatia, acuzatorul strigd numele persoanei
suspectate. Acuzatul trebuie sa spuna “da” (daca este criminalul) sau "nu” (daca
este nevinovat). Daca a avut dreptate, criminalul este prins (un castig pentru
popor) si runda este gata. Daca acuzatia nu este adevarata, acuzatorul trebuie sa
paraseasca jocul, drept pedeapsa. Ca alternativda, grupul poate acumula o
"abatere” pentru acuzatii false, a treia abatere fiind considerata o pierdere pentru
popor. Jocul continud pana cand ucigasul este identificat sau ramane singur.

13

Pauza de cafea

10
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14

Euro-expres <<a la carte>>

1.
2.
3.

inménati participantilor cate o copie a fisei de lucru
Descrieti pe scurt scenariul si rugati-i sa citeasca descrierea calatorilor din tren
Cereti participantilor sa aleaga 3 persoane cu care le-ar placea cel mai mult sa
calatoreasca si 3 persoane cu care le-ar placea cel mai putin.
Odata ce toata lumea a ales, rugati-i sa creeze grupuri de cate 4-5 persoane si
sa:

o Impartiseascd alegerile proprii si motivele ce stau in spatele lor.

e Compare alegerile si motivele si sa identifice similitudini intre ei.

e Sa cada de acord asupra unei liste comune (cele trei plusuri si cele trei

minusuri).

Solicitati, in plec, ca fiecare grup sa isi prezinte concluziile, precum si motivele
pentru alegerile lor comune. Ar trebui, de asemenea, sa mentioneze "“cazurile”
asupra cdarora grupul nu a cazut de acord.

Retrospectie si evaluare

Retrospectia si evaluarea se vor baza pe rapoartele grupului. Compararea
diferitelor rezultate este o buna modalitate de a initia discutia.

Intrebari:

e Cat de reale sunt situatiile prezentate?

e Ati trdit o situatie similara in viata reala?

e Care au fost factorii principali care au determinat deciziile voastre
individuale?

e Daca membrii grupului nu au reusit sa ajunga la o concluzie comund, din ce
motiv credeti ca s-a intamplat acest lucru?

e Ce a fost cel mai greu de realizat?

30

Lucru in
echipa

Feedback

Cate o copie
dupa fisa
activitatii pentru
fiecare
participant

Pixuri
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e Ce factori v-au impiedicat sa ajungeti la un consens?

o Ce stereotipuri infatiseaza lista pasagerilor?

e Sunt stereotipurile din descrieri specificate clar sau se creeaza doar in
mintea si imaginatia noastra?

e De unde scoatem aceste imagini?

e Cum te-ai simti intr-o situatie in care nimeni nu ar dori sa imparta un
compartiment de tren cu tine?

15

Pot intra?

Pregadtire

Copiati cartonasele cu roluri. Fiecare granicer, refugiat si observator are nevoie de
propriul cartonas. Pregatiti spatiul pentru jocul de rol. De exemplu, trasati o linie
pe podea pentru a reprezenta granita sau aranjati mobila pentru a crea o linie de
frontiera fizica, cu un spatiu pentru punctul de verificare. Folositi 0 masa pe post
de ghiseu in biroul de control al frontierei. Informati-va asupra situatiei actuale a
refugiatilor din lume.

Instructiuni:

1. Explicati cd in cadrul jocului de rol este vorba de un grup de refugiati care si-
au parasit tara si doresc sa intre in altd tara, in cautarea sigurantei.

2. Incepeti prin realizarea unui brainstorming pentru a afla ce stiu participantii
despre refugiati. Notati cuvintele cheie pe o coala de flipchart, pentru a reveni
la ele ulterior.

3. Aratati participantilor scena si explicati scenariul. Spuneti-le ca sunt la granita
dintre tarile X si Y. Un numar mare de refugiati au sosit, dorind sa intre in tara
Y. Sunt infometati, obositi, le este frig si au batut cale lunga, din tarile lor de

50

Lucru in
echipa
Joc de rol
Feedback

Cartonase cu
roluri

Flipchart sau
tabla

Creta si/sau
mobila pentru
crearea unui
punct de trecere
a frontierei

Pixuri si coli de
hartie pe care
observatorii sa
noteze
observatiile
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origine, P, Q si R. Unii dintre ei au putini bani si doar cativa au documente de
identificare sau pasaport.

4. Functionarii de la frontiera din tara Y au viziuni diferite asupra situatiei.
Refugiatii sunt disperati si folosesc cateva argumente pentru a incerca sa fi
convinga pe functionari sa i lase sa intre.

5. impértiti participantii in 3 grupuri: un grup reprezinta refugiatii, al doilea grup
agentii vamali ai tarii Y si al treilea grup sunt observatorii.

6. Solicitati refugiatilor si agentilor vamali sa stabileasca rolurile pentru fiecare
persoana si argumentele pe care le vor folosi. Sfatuiti observatorii cu privire la
oferirea feedback-ului. Impértiti cartonasele de roluri si abordati-le 15 minute
sa se pregateasca.

7. Incepeti jocul de rol. Stabiliti singuri cat ar trebui s& dureze, dar aproximativ 10
minute ar fi suficient.

8. Acordati-le observatorilor 10 minute sa isi pregateasca feedback-ul; apoi
incepeti retrospectia si evaluarea.

Retrospectie:

Incepeti prin a solicita observatorilor un feedback general cu privire la jocul de rol.
Apoi incurajati actorii sa prezinte cum s-au simtit in calitate de refugiati sau politisti
de frontiera. Ulterior continuati cu o discutie generalda despre aspectele analizate
si despre ce au invatat participantii din activitatea desfasurata.

e Cat de corect a fost tratamentul aplicat refugiatilor?

Refugiatii au dreptul la protectie, conform articolului 14 din Declaratia Universala a
Drepturilor Omului si conform Conventiei din 1951 privind statutul refugiatilor.

e Lis-a acordat refugiatilor dreptul la protectie? De ce? De ce nu?
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e Ar trebui ca o tara sa aiba dreptul sa refuze refugiatilor acordarea azilului? Cand?
Pentru ce motive?

e Ati refuza accesul unor refugiati daca ati fi politist de frontierd? Dar daca ati sti ca
intoarcerea in tara lor de origine ar insemna o condamnare la moarte pentru ei?

e Cum sunt intampinati refugiatii la granitele tarii voastre? Este incalcat vreunul din
drepturile omului? Care anume?

Surse COMPASS - Educatie pentru drepturile omului, manual pentru tineri — Consiliul Europei

Misca-te si invatd — manual pentru Educatie nonformala prin sport si activitati fizice cu tineri, Asociatia
Internationala de Sport si Cultura 2013.

4.2.Material didactic suplimentar

e 1 Prezentare PowerPoint

¢ 1 Manual al studentului



