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PROIEGTUL GAMED

Aceasta serie de 10 brosuri educationale si tematice este unul dintre cele 4 rezultate intelectuale tangibile care au rezultat dintr-un parteneriat international creat
intre 6 parteneri din 3 tari europene (Portugalia, Romania, Spania). Un consortiu inter-sectorial care combin3 diferite sectoare educationale a fost baza pentru
crearea unor interventii multi-nivel educationale complexe.

In timp ce lucram cu tinerii, am identificat lipsa unor instrumente eficiente si adecvate pentru a sprijini abordarea noastra educationald centrat3 pe cei ce invats, in
special in domeniul competentelor principale adecvate in realitatea prezenta.

Cele 10 brosuri tematice cu Continut de Invatare pe bazi de Jocuri (GLC) doresc s3 introduca, sprijine si dezvolte capacitatile profesionistilor care lucreaza cu
tinerii in contexte educationale non-formale si formale. Acestea se concentreaza in mod clar pe imbunatatirea calitatii programelor educationale care isi propun
dezvoltarea competentelor principale care duc la o viata de succes si in acelasi timp incurajeaza la tineri valori de baza de corectitudine, justitie sociala, non-
discriminare si implicare in comunitate.

Fiecare brosura GLC este autonoma3, insa sunt toate interconectate pentru a crea oportunitatea si posibilitatea de a le transfera cu usurinta in realitatile diferite
cu care se confrunta tinerii. Brosurile GLC pot fi folosite cu usurinta in toate sferele diferite in care sunt activi tinerii: lucrul cu tinerii, educatie, familii si grupuri de

colegi.

Activitatile educationale se adreseaza tinerilor intre 13 si 30 de ani. in mod clar, este benefic si dezirabil s3 se ajusteze accentul si nivelul de complexitate al
exercitiilor catre grupul de varsta cu care lucrati.

Cele 10 brosuri educationale urmeaza aceeasi filosofie, o structura similara si o imagine vizuala consecventa. De asemenea, fiecare brosura contine link-uri si
referinte valoroase pentru aprofundare tematica suplimentara.

Speram ca aceasta brosura si continutul sau va va inspira sa explorati.

,gamED: Folosirea Jocurilor pentru Dezvoltarea Competentelor Esentiale in Lucrul cu Tinerii” este un proiect Key Action 2 co-finantat de Programul Erasmus+
Youth in Action al Uniunii Europene, cu numarul de referinta 2020-3-RO01-KA205-095067. Continutul nu reflecta neaparat viziunea si opinia Comisiei Europene.




GREAMIVITATE

In aceasta brosura cu Continut de Invatare pe baza de Jocuri,
creativitatea este tema principala. Mai specific, valoarea creativitatii in
educatie si invatare.

Cuvantul ,creativitate” vine de la termenul din limba latina ,creare”,
care inseamna ,a crea, a face”. Aceasta duce la ceva concret si
palpabil. Nu este o chestiune de a produce pur si simplu cateva idei si
ganduri nebunesti.

Vedem creativitatea ca pe o competenta de a putea utiliza cunostinte,
abilitati si atitudini dobandite intr-un anumit context sau pentru un anumit
subiect, experimentdnd cu noi posibilitati, tinzadnd catre rezultate
valoroase. Poate fi predata, invatata si evaluata. Creativitatea este un
motor aflat la inceputul metodei stiintifice a invatarii prin eroare in
experimentare.

Prin urmare, consideram creativitatea drept o valoare dobandita, nu
innascuta. Creativitatea poate fi dezvoltata si imbunatatita prin motivatie
si feedback. Orice persoana isi poate dezvolta capacitatile creative si
speram ca exercitiile propuse din aceasta brosura reprezinta un e

entuziasmant pentru a ne concentra in mod constient pe de2y
acestei competente cu tinerii pe care ii sprijinim in procesul de




Creativitatea nu este doar o chestiune de a inventa lucruri; in afara de faptul ca sunt noi sau surprinzatoare, ele trebuie
sa fie relevante si utile. Daca un lucru este original, interesant sau scos din context, poate fi considerat de catre mulii
oameni ,creativ”, dar noi consideram ca o competenta a creativitatii este mai mult decat atat: exista intotdeauna un
rezultat. Acest rezultat ar putea fi tangibil (de exemplu, o solutie corectd la o enigma) sau mai putin tangibil (de
exemplu, o modalitate noud de a analiza cunostintele existente). Aceasta ne permite nous, educatorilor, s& evaluadm
progresul creativ in timp.

Gandirea creativa este stimulata de constrangeri si nu intotdeauna de sarcini deschise. Cu toate acestea, prea multe
reguli in ceea ce priveste provocarea de invatare restrang si anuleaza creativitatea. Prin urmare, abordam creativitatea
in 2 dimensiuni diferite: ,,gandirea non-conventionald” si ,gandirea conventionald”. Un element important este un mediu
care incurajeaza si sprijina nasterea ideilor si solutiilor creative.

Competenta creativitatii poate fi predata si stimulata printr-o serie de exercitii sau pur si simplu deriva ca urmare a
jocului pe baza experientei cu rezultate neasteptate. Prin urmare, nu este exclusiva pentru un mediu educational
specific. Poate fi dezvoltata in mod eficient si cu succes prin educatie si invatare informala, formala si non formala.
Creativitatea inseamna a analiza diferit lucrurile si in special realitatea actuald. Este abilitatea de a transcende ideile
traditionale si a crea noi modalitati de a proceda, noi reguli sau interpretari diferite. Vedem aici importanta acestei
competente pentru noi insine, ca educatori si in special pentru tinerii pe care ii sprijinim. Viitorul societatii noastre si
provocarile din ce in ce mai mari (globale si locale) necesita din ce in ce mai mult o atitudine creativa care duce la idei
si solutii diferite, utile si sustenabile.

Ambele activitati educationale incluse mai jos formeaza o introducere excelenta in explorarea competentei
creativitate”.
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DURATA Dl

MENSIUNERN

GRURULUI

20-30 minute (in functie de timpul
necesar pentru interogarea cu privire la
activitate)

Orice dimensiune (a se imparti in sub-
grupuri de 4-6 persoane)

NIVERUISDE
COMBIERITINTE

Moderat

PREZENTRRE.GENERRLR

Grupului i se prezinta 2 subiecte care aparent nu au nicio
legatura unul cu celalalt. Provocarea este sa identificati
impreuna un numar predefinit de similitudini intre ambele

e

subiecte. Similitudinile nu sunt inventate, ci bazate pe toate

caracteristicile posibile ale ambelor subiecte prezentate

*




OBIECTIVE

Ca educator, puteti folosi aceasta activitate pentru a:

Stimula géndirea creativa prin explorarea unor
dimensiuni diferite ale provocarii prezentate.

Sprijini explorarea similitudinilor dintre concepte,
elemente si teme, in detrimentul unei scurte
concentrari pe diferentele aparent evidente.

HARTIE SI PIX

PENTRU-FIECARE

Crea un mediu de sprijin catre identificarea solutiilor | GRUP

alternative la alte sarcini si provociri. 0 IM"GINE N-UNEI

PISICI NEGRE S| A

UNUIFRIGIDER-RLB

Spori constientizarea conexiunilor multiple dintre
realitati care aparent sunt complet diferite.







Rugati grupul sa se imparta in sub-
grupuri de 4-6 tineri. Oferiti o coala de
hartie si un pix fiecarui grup.

Oferiti un prim exemplu, cum ar fi
~Ambele au 4 picioare”, ,Ambele pot
contine lichide”, ,,Ambele pot avea
diferite dimensiuni si forme”.

Cereti unei persoane aleatorii sa
spuna un numar intre 35 si 50. Dupa
ce primiti raspunsul, spuneti grupurilor
Cca a ajunge la acest numar este acum
obiectivul activitatii pe care o veti

Dupa 10 minute, cereti fiecarui grup sa
selecteze cele mai ,reusite” 3-5
similitudini.

Aratati grupului o imagine a unei pisici
negre (normale) si a unui frigider alb
(standard).

Fiecare grup isi prezinta similitudinile.
Grupurile transmit numarul de
similitudini identificate.

Spuneti grupurilor ca au la dispozitie
10 minute sa identifice similitudinile
dintre aceste obiecte, avand ca
valoare minima numarul ales anterior
si sa le scrie pe coala de hartie pe
care au primit-o.

Incepeti interogarea.
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Ce impresie v-a creat aceasta activitate? La inceput si acum?

Grupul vostru si-a atins obiectivul?

(s

Cat de usoara sau dificila vi s-a parut ca a fost aceasta
provocare?

J

Au existat momente surprinzatoare in timpul activitatii? Care?

I

Am putea sa identificam mai multe similitudini? Cate?

Care credeti ca a fost obiectivul acestei activitati?

Ce legaturi cu realitatea puteti gasi?

Ce aspecte extrageti din aceasta activitate pentru voi insiva?
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Aceasta activitate poate fi realizata si cu toti participantii in 1 grup. Cu toate acestea, este mai dificil
sa va asigurati ca toti participantii si dvs. auziti clar toate raspunsurile. Unii tineri se entuziasmeaza
cu privire la noile conexiuni pe care le gasesc si le exprima in mod spontan.

Cereti fiecarui tanar sa scrie un obiect (orice obiect, de exemplu, soarele, un creion, o chifl, o
bancnotd de 100 de euro, etc.) pe o coald de hartie. Puneti toate colile de héartie intr-o cutie. Fiecare

sub-grup trebuie sa extraga in mod aleatoriu 2 coli de hartie, apoi invitati-i sa gaseasca similitudini
intre ele.

Pentru a spori nivelul de dificultate: cereti fiecarui grup sa extraga in mod aleatoriu 3 coli de hartie in
loc de 2 si repetati sarcina.




Desi exercitiul poate fi realizat la nivel individual, recomandam crearea
mai multor (sub-)grupuri intre 4-6 persoane. Experienta ne-a aratat c3
gandirea si procesele creative sunt sprijinite si incurajate mai bine in
grupuri mici.

Primele cateva zeci de raspunsuri sunt conexiuni relativ rapide si facile.
Activitatea devine mai interesanta pe masura ce trece timpul. Sunt
identificate similitudini mai creative si conexiuni abstracte. Stabilirea
unui numar mai mare de similitudini care trebuie identificate nu este
doar mai dificila, ci duce si la un numar mai mare de conexiuni creative.

Acest exercitiu functioneaza in mod eficient cu subiecte/obiecte
concrete. Cu toate acestea, ar putea fi mai interesant sa explorati si
alte conexiuni posibile, daca acest lucru este relevant pentru grupul de
tineri si obiectivele de invatare propuse. Este captivant sa explorati
mirosuri, conditii meteorologice, sentimente, etc.




Implementati acest exercitiu folosind concepte (mai abstracte) care sunt
apropiate de realitatea efectiva a tinerilor. Aceasta poate sa se refere la studiile
lor (de exemplu, scoald), activitati din timpul liber (de exemplu, clubul pentru tineri)
sau hobby-uri (de exemplu, muzica, filme, activitati comune, etc.). De exemplu,
invatare si un film.

IDEIFDESAGHTIUNI

Folositi acest tip de exercitiu cand formati grupuri de interese, sau diferite echipe
de lucru in care persoanele par sa aiba interese, competente si expertiza diferite.
Manifestarea si sublinierea similitudinilor si nu a diferentelor functioneaza ca o
activitate pozitiva, care ii imputerniceste pe tineri.




ROVOCARER

RATRATUIUI

Gandirea conventionala




DURAINN

DIMENSIUNER
GRURULUI

20-30 minute (in functie de timpul
necesar pentru interogarea cu privire la
activitate)

Oricare

NIVERUISDE
COMBIERITINTE

Moderat

PREZENTRRE.GENERRLR

Fiecarei persoane din grup i se cere sa imparta un patrat intr-un
anumit numar de parti, egale ca dimensiune si forma. Sarcina
este realizata in mod individual si rezultatele sunt verificate de
catre facilitator. Activitatea consta din 4 niveluri diferite si o

sectiune de interogare.

*
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OBIECIVE

Ca educator, puteti folosi aceasta activitate pentru a

Explora complexitatea versus simplitatea unei
anumite sarcini.

Sprijini gandirea creativa in anumite limite
predefinite.

Gestiona posibile procese de blocajin sarcini
simple

HARTIE SI PIX
ﬁf.m.n.lfl-r.lﬁ.cnnﬁ

P ARK
(CU ENCEPTIR CAZULUI N
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Spuneti participantilor ca aveti o
provocare pentru ei, constand din 4
niveluri diferite.

Mergeti la fiecare participant si verificati
raspunsurile diferite. Daca rezultatul este
corect, confirmati succesul (,, Wow, bravo!
Impresionant!”, etc.) si cereti celor care au
gasit solutia sa-si ascunda raspunsurile de

ceilalti. Dupa ce majoritatea participantilor -
bzolvat (nivelul 1 este destul de simplu),
aratati solutia.

INSTRUGTIUNI'PRS

CU PAS

Explicati ca aceasta este o sarcina
individuala. Participantii nu au voie sa
se uite la rezultatele colegilor lor
(acest lucru le-ar diminua distractia) si
fiecare participant ar trebui sa-si
ascunda rezultatele

Spuneti grupului ca acum este
momentul sa treaca la nivelul 2.
Repetati instructiunile de mai sus, dar
de aceasta data partea ramasa a
patratului trebuie impartita in 3 parti

pale ca forma si dimensiune!)

Incepeti nivelul 1 al provocirii: aratati patratul
unu si cereti fiecarei persoane sa deseneze
acea forma pe coala lor de hartie.
Dimensiunea nu conteaza, deci poate fi
desenat si un patrat mic: ,desenati un patrat
oala voastra de hartie si colorati % din

trat, dupa cum este aratat aici”.

Confirmati rezultatele participantilor
(daca sunt corecte). Si acest nivel
este simplu. Oferiti felicitari pentru

rezultatele pozitive. Dupa ce
participantii au gasit raspunsul corect,
aratati solutia.

Misiunea: ,impartiti restul patratului in
2 parti, egale ca DIMENSIUNE si
FORMA. Cand considerati c3 ati reusit,
ridicati mana si eu voi confirma”.

A venit momentul pentru nivelul 3. Cereti
grupului sa deseneze din nou un patrat si din
nou sa coloreze %. De aceasta data, partea

ramasa din patrat trebuie impartita in 4 parti.
Subliniati ca aceste 4 parti trebuie sa fie
egale ca DIMENSIUNE si FORMA.




Confirmati rezultatele participantilor. La
acest nivel, veti intalni multe incercari, unele
chiar in afara patratului. Repetati clar sarcina

si informati grupul ca veti arata rezultatul
dupa ce cel putin % din grup a gasit solutia
corecta.

Dupa ce ati verificat solutiile gasite si ati
aratat rezultatul nivelului 3, anuntati
inceputul nivelului 4. Spuneti grupului: ,,.De
aceasta data, desenati din nou un patrat,
DAR nu colorati %. De aceasta data, impartiti
restul patratului in 5 parti, egale ca
DIMENSIUNE si FORMA.”

PAS GU PAS

Dupa cateva minute, anuntati ca puteti oferi
un indiciu” cu privire la solutie. Spuneti
grupului: ,Daca minimum 4 persoane doresc
acest lucru - ridicAnd méana - voi oferi un
indiciu. Daca va ofer un indiciu la acest nivel,

Sta un indiciu la urmatorul nivel”.

Cativa participanti ar putea gasi solutia
destul de repede, dar nu vor fi siguri ca este
solutia corecta. Cereti-le sa pastreze
tacerea, pentru ca restul participantilor sa se
poata concentra. Dupa 2 minute, spuneti
participantilor ca trebuie sa-si arate
rezultatele.

Daca doresc un indiciu, scrieti sau
spuneti cuvantul: “TETRIS”. Daca este
necesar, explicati-le faptul ca Tetris
este denumirea unui joc video clasic
bazat pe forme patrate care se
potrivesc intre ele.

Dupa ce toti au vazut solutia finala,
incepeti interogarea.
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Ce impresie v-a creat aceasta activitate? La inceput si acum?

Cat de usoara sau dificila vi s-a parut ca a fost aceasta
provocare?

(s

Care nivel a fost cel mai dificil pentru voi, sau care vi s-a
parut cel mai dificil?

J

Cum ati explica dificultatea nivelului 4, stiind faptul ca un
copil l-ar putea rezolva intr-o secunda?

I

Pentru cei care au solutionat nivelul 4 repede: Cat de siguri ati fost ca
aceasta era solutia corecta? A existat ceva care v-a facut sa aveti indoieli?

Au existat momente surprinzatoare in timpul activitatii? Care?

Care credeti ca a fost obiectivul acestei activitati?

Va puteti gandi la situatii din viata reala in care o abordare
similara ar putea fi utila?




SUGGESTIONSIFOREFOLLOWRUR

Acest exercitiu este bazat pe iluzia ca fiecare nivel superior implica automat o solutie
mai complexa. Acesta transforma simplitatea in complexitate. Distantarea de o
sarcina, care pare complexa, poate arata simplitatea solutiei. Invitati participantii sa se
gandeasca la lucruri marunte care cauzeaza provocari si/sau dificultati in procesul de
invatare. Invitati-i sa-si prezinte ideile grupului, daca se simt confortabil, si invitati
restul grupului sa faca brainstorming impreuna pentru a identifica diferite solutii
adecvate. Acest exercitiu poate fi realizat si in grupuri mai mici.

IDEASIEORSACTION

|dentificati ca grup diferite aspecte care va deranjeaza in mediul de invatare, atat
in situatii non formale, céat si in situatii formale. Formulati impreuna o lista de solutii
diferite. Prezentati-le educatorului.
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Acest exercitiu poate fi realizat si in echipe mici, in loc de la nivel individual, astfel

promovand sprijinul interpersonal si o incurajare reciproca a colegilor, in incercari
bazate pe incercari si erori.




Pentru majoritatea participantilor, nivelul 3 este cel mai dificil si
dureaza cel mai mult. Pentru a spori suspansul (si amuzamentul pentru
acest nivel 3), ati putea pune muzica la un nivel scazut (de exemplu,
coloana sonora a filmului Mission Impossible).

Unii participanti vor renunta dupa cateva incercari la nivelul 3. Asigurati-i
ca este ok, dar incurajati-i sa maiincerce.

FUGILITAT O

Participantii presupun ca fiecare nivel superior este mai dificil in a gasi
solutia corecta. Nu confirmati nici aceasta ipoteza, nici pe cea opusa.




