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Ce contine acest document?

Bun venit!

Daca cititi acest ghid inseamna ca sunteti un trainer principal care urmeaza sa formeze
profesorii din institutia dvs. sau sa sprijine profesorii din alte institutii de reeducare in
vederea implementarii metodologiei ActiveGames4Change (AG4C). Capitolele de mai
jos va ofera o prezentare generala a principalelor teme pe care trebuie sa le stapaniti

fnainte de a forma ceilalti profesori.

Pe parcursul acestui ghid, veti gasi referinte la alte documente si rezultate obtinute in
cadrul proiectului AG4C care, in mare parte, sunt corelate direct cu sectiunile de mai jos,

insa care se regasesc si pe site-ul web al proiectului pentru un acces mai facil la aceste

resurse.

Acest document de indrumare a fost creat pentru a oferi o prezentare generala a modului
de facilitare a trainingului celorlalti profesori din institutia dvs.; daca veti implementa
jocurile chiar dvs., utilizati-l ca resursa de invatare si consultati si celelalte doua

documente cheie care completeaza metodologia AG4C:

» Programa si manualul cursului comun, care a fost dezvoltatd in urma fazei
pilot si a testarii jocurilor si activitatilor in centrele educative/de detentie din
diferite tari europene si care a fost elaboratéd pentru a ajuta profesorii sa

implementeze programul AG4C cu copiii si tinerii din institutiile lor.

e Manualul ,,Stimularea schimbarii prin activitati fizice si sport”, destinat
directorilor si managerilor de institutii responsabili de impulsionarea schimbarii
sau sprijinirea tinerilor aflati in Tngrijirea acestora. Acesta cuprinde o prezentare
generala a programului ActiveGames4Change, inclusiv a metodologiei,
resurselor cheie si a instructiunilor pentru planificarea si facilitarea jocurilor

active.


https://www.activegames4change.org/pagina-principala.html
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Trainingul Pedagogic al Profesorilor

Atitudinile si abilitatile profesorilor sunt cruciale. Acestia nu au nevoie doar de cunostinte
specifice privind subiectul vizat (despre sporturi si jocurile active) sau cunostinte
pedagogice pentru desfasurarea respectivelor jocuri, ci trebuie sa& constientizeze, de
asemenea, rolul esential pe care il joaca in sprijinirea si ntarirea aptitudinilor

persoanelor.

Activitatile sportive sunt, de obicei, considerate niste activitati recreative. in acelasi timp,
metodologia AG4C se axeaza pe invatarea privita ca proces si pe dezvoltarea

competentelor ca rezultat a celor invatate (a se vedea capitolul 3).

Reflectia joaca un rol central in metodologia AG4C si, la fel cum ne dorim ca tinerii sa
reflecteze in timp ce participa la jocuri, speram sa obtinem acelasi lucru si in timpul
trainingului profesorilor. Rezultatele procesului de invatare din trainingul profesorului
descriu nu doar modul de dobéandire a cunostintelor si abilitatilor de executare a jocurilor,
cat si atitudinile si mentalitatea dorite care sa sprijine implementarea adecvata a

metodologiei.

Atunci cand este elaborat trainingul profesorului, trainerii principali pot lua in calcul

urmatoarele rezultate vizate de program:

» Profesorii vor constientiza importanta competentelor sociale si emotionale.

» Profesorii vor dobandi cunostinte si o capacitate de intelegere a pedagogiei din

spatele dezvoltarii prin jocuri.
¢ Profesorii vor intelege metodologia din spatele implementarii jocurilor.
* Profesorii vor putea planifica implementarea si executia jocurilor.

e Profesorii vor invata cum sa intareasca aptitudinile tinerilor si cum sa-i implice in

procesul de invatare.
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In sectiunea Anexe, veti gasi o diagrama care va oferd o prezentare generald a
procesului de training al profesorului, pe care-l vom detalia pas cu pas in sectiunea de

mai jos.
Pasul I. Autoinvatarea Trainerului Principal

Pentru a va familiariza cu metodologia AG4C,

trebuie sa parcurgeti acest ghid (cu atentie

ACTMWESCHANGE

Wmm deosebitd pe capitolele 2 si 3) si sa studiati
A State of the . instrumentele AGAC insotitoare (cartile de joc si
SIS
P2) aplicatia mobild). Analiza aprofundata, mentionata

Socio-emotional development in acest ghid poate, la randul sau, oferi o

throught active games and sport

for young peoplein col

QR e o st onclyss perspectiva mai ampla asupra abordarilor teoretice

ale metodologiei AG4C.

Daca aveti nevoie de mai multe informatii despre

trainingul principal desfasurat ca parte din

Counded by the

el implementarea proiectului, ne puteti contacta

pentru asistenta la Parteneriatul proiectului, iar unul

Figura 1. Raportul de Analizd a Stadjului - dintre punctele de contact nationale va va putea

Actual al Tehnologiei AG4C. e
spriyjini.

Pasul Il. Elaborarea Trainingului Profesorului
Pentru a garanta un transfer corect al cunostintelor si abilitatilor, se recomanda sa
desfasurati cursurile de training ale profesorului pe parcursul mai multor zile, alocand cel

putin o zi fiecarei teme de training, incluzénd evaluarea de dinainte si de dupa curs.

Daca nu aveti experienta in organizarea activitatilor sportive, se recomanda sa colaborati

cu un profesor de sport care sa planifice si faciliteze formarea profesorului.

Nu exista niciun cadru stabilit privind modul de elaborare a trainingului profesorului, insa
exista cateva elemente pe care trebuie sa le luati in considerare:

e Calendarul si disponibilitatea profesorilor

« Experienta si cunostintele profesionale ale profesorilor

¢ Nivelul lor anterior de cunostinte si intelegerea subiectului

e Resursele disponibile in cadrul institutiei


https://www.activegames4change.org/uploads/9/7/7/2/97721820/ag4c_state_of_art_ro.pdf
https://www.activegames4change.org/parteneri.html
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e Sprijinul necesitat de managerii si/sau coordonatorii din institutie

De asemenea, in momentul planificarii trainingului efectiv, dorim ca profesorii sa se
familiarizeze intai cu metodologia AG4C; prin urmare, le sugeram sa distribuie cartile de
joc si celelalte resurse relevante inainte de inceperea trainingului. Este necesar sa se
aloce suficient timp pentru aceasta, astfel incat profesorii sa parcurga materialele in

ritmul lor propriu.

Pasul Ill. Evaluarea de Dinaintea Trainingului

Odata ce profesorii au parcurs resursele, poate fi administrat chestionarul Tnainte de
training (a se vedea Anexa. 1). Chestionarul serveste ca o analiza necesara pentru a va
forma o idee privind nivelul la care au ajuns profesorii (in ceea ce priveste abilitatile,
intelegerea subiectului etc.) si modul in care acestia percep per ansamblu metodologia

AGA4C in faza sa initiala.

Aceste intrebari sunt orientative si pot fi modificate, dupa caz; totusi, pe scurt,

raspunsurile participantilor ar trebui sa reflecte urmatoarele aspecte:

o ntrebarea 1. Perceptia asupra importantei competentelor sociale si
emotionale ale tinerilor din institutia lor. Predarea la un grup tinta de acest tip
constituie o provocare, iar profesorii trebuie sa detind un nivel ridicat de
inteligenta emotionala. Adresarea acestei intrebari inainte de training poate
facilita ajustarea trainingului, precum axarea pe motivul pentru care aceste
competente sunt importante si pe modul in care profesorii pot sprijini tinerii din
acest punct de vedere.

« Intrebarea 2: Evaluarea competentelor sociale si emotionale este cruciala in
procesul de invatare AG4C, iar profesorii trebuie sa se simta increzatori din acest
punct de vedere. Chiar daca trainingul profesorului nu poate suplini o intreaga
paleta de cunostinte si abilitati privind modul de evaluare a competentei socio-
emotionale, trainerul principal poate ulterior ajusta continutul in asa fel incat
acesta sa raspunda nevoilor efective de training ale profesorilor.

« Intrebarea 3: Asteptarile privind continutul pe care profesorii si-ar dori si-|
parcurga in trainingul profesorului. Parcurgerea resurselor AG4C ar trebuie sa
le ofere o imagine mai clara asupra domeniilor in care au nevoie de mai mult
sprijin.

» Intrebarea 4: Increderea in predarea activitatilor de invatare este critica
deoarece experienta acestora poate fi una extrem de diversa. De exemplu, un

profesor din cadrul penitenciarului se poate simti mai increzator in predarea
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activitatilor de invatare, dar este posibil s& nu aiba experienta cu activitatile
sportive.

o Intrebarea 5: Aceastd intrebare isi propune s& includa orice alt continut
suplimentar care nu a fost planificat anterior in trainingul profesorului sau sa
abordeze orice nelamurire exprimata de catre profesor. Nu exista o formula
stricta referitoare la modul in care trebuie desfasurat trainingul profesorului; prin
urmare, va sugeram sa va mentineti foarte flexibil(a) si sa vi-l adaptati in functie

de feedback-ul profesorului.

Pasul IV. Trainingul Profesorului — Partea Teoretica
Temele de training de mai jos trebuie incluse in trainingul teoretic:
i.  De ce competentele sociale si emotionale?
il. Jocurile sportive si potentialul acestora in sprijinirea procesului de invatare

iii.  Pedagogia AGA4C si facilitarea procesului de invatare

Dispuneti de libertatea de a selecta resursele utilizate, metodele de training sau
programul de predare. Acestea ar trebui sa fie adaptate la nevoile profesorilor si sa
reflecte gradul in care dvs. intelegeti metodologia. Pentru orientari privind modul in care
sa integrati diverse continuturi si metode de predare, puteti consulta sectiunea Resurse
suplimentare, unde veti gasi o inregistrare video cu trainingul teoretic elaborat ca parte

din implementarea proiectului AG4C.

Pasul V. Trainingul Profesorului — Partea Practica
Pentru implementarea practica a jocurilor, trebuie luat in considerare continutul de mai
jos:
a) Prezentarea generala a jocurilor AG4C (inclusiv a competentelor si nivelurilor de
competente)
b) Implementarea jocurilor

c) Reflectia si evaluarea

in cadrul trainingului practic, se recomanda cu tarie sa lucrati cu un profesor de sport in
realizarea demonstratiilor jocurilor. De asemenea, daca profesorii care participa la
training nu sunt profesori de sport sau nu au experienta in desfasurarea activitatilor
sportive, acestia trebuie sa beneficieze de sprijin suplimentar pe parcursul implementarii

programului.
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O finregistrare video a trainingului principal AG4C care sa va ajute sa planificati si
desfasurati partea practica este disponibila in sectiunea Resurse suplimentare. Tot
acolo puteti gasi o demonstratie video a aplicatiei mobile AG4C si un videoclip care

explica toate competentele si cum sa le evaluati.

Pasul VI. Evaluarea de Dupa Training
Odata finalizat trainingul profesorului, chestionarul de dupa training (a se vedea Anexa
2) isi propune sa identifice cat de bine a fost realizat trainingul si cat de pregatiti sunt

profesorii pentru desfasurarea jocurilor:

o Intrebarea 1: Identificd gradul acestora de intelegere a modului de
desfasurare a jocurilor si reflectiile acestora privind principalele lucruri invatate
in timpul trainingului. Daca este formulata des intrebarea ,Ce afi invatat?”,
aceasta va stimula participantii sa reflecteze si sa-si clarifice singuri, inca o data,
ceea ce au invatat si care sunt punctele in care mai au nevoie de ajutor.

o Intrebarea 2: Materialele AG4C vizeaza doud obiective: 1) realizarea jocurilor
sportive si 2) pedagogia din spatele dezvoltarii competentelor sociale si
emotionale. Ambele obiective sunt la fel de importante si depind de experienta
profesorului (una mai mult pedagogica decéat in educatie fizica si viceversa), iar
raspunsurile la aceasta intrebare pot indica punctele in care profesorii au
nevoie de sprijin pentru implementarea jocurilor.

o Intrebérile 3 si 4: Scopul este acela de a evalua daca profesorilor li s-a parut usor
sa implementeze jocurile, dar de aceasta data luadndu-se in calcul gradul de
utilizare/disponibilitate a echipamentului, modul in care s-au desfasurat sesiunile
de reflectii cu tinerii si evaluarea competentelor.

 Intrebarea 5: Evalueaza daca profesorii constientizeaza si isi exprima nevoia
de ajutor suplimentar. Trainingul de reimprospatare este mereu un mod
excelent de a sprijini ulterior profesorii, daca are loc la un timp dupa

implementarea jocurilor.

Predarea Activitatilor de invatare Tinerilor

Programul contine 18 jocuri active dispuse pe trei niveluri diferite (sase pentru fiecare

nivel):
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e Jocurile de la nivelul 1 presupun competente sociale si emotionale mai putin
complexe.

e Nivelul 2 reprezintd o punte de legatura necesard pentru consolidarea si
dezvoltarea celor exersate la nivelul 1.

* Nivelul 3 necesita fie mai multe competente, fie folosirea competentelor la un
nivel mai ridicat de dificultate.

in Programa si manualul cursului comun AG4C, gasiti sugerat un plan de desfasurare
care sa va ajute sd navigati prin jocuri in cadrul institutiei dvs. Cu toate acestea,
incurajam profesorii sa fie flexibili in abordare in functie de grup si de caracteristicile
sale. Fiecare joc vine la pachet cu un set complet de instructiuni, care includ scopul

jocului, regulile si o prezentare generala a echipamentului si cerintelor privind spatiul.

De asemenea, veti gasi o sectiune utila privind modul in care gradul de dificultate al
jocurilor poate fi adaptat, in functie de natura grupului cu care lucrati. Pe langa aceasta,
fiecare joc contine un set de intrebari de reflectie ghidate care pot fi folosite fie in timpul,
fie dupa finalizarea jocului. Fiecare joc are un link QR catre un scurt videoclip care
prezinta jocul in curs, ceea ce va ajuta profesorii sa inteleaga mai bine cadrul si cum se

implementeaza jocul, daca este nevoie.

Puteti accesa Partea 2: Trainingul principal in videoclipul de mai jos:

%
&
)

Video 1. Video 1. Partea Master Training.

10


https://www.youtube.com/embed/V4kbJ9vnKRU?feature=oembed

ACTIVEGAMES

Pe spatele fiecarei carti de joc veti vedea o prezentare generala a competentelor —
aceasta va servi ca memento pentru profesor. Totusi, va recomandam ca tinerii sa se
familiarizeze cu aceste competente si cu modul in care acestea se pun in practica pentru
a ncepe autoevaluarea progresului lor. Acestea pot fi comunicate la Tnceputul
programului (a se vedea capitolul 3 de mai jos), adaugandu-se mementouri la Thceputul

fiecarei sesiuni.

De asemenea, veti vedea o grila de evaluare in partea de jos a cartii care va permite

profesorilor sau tinerilor sa-si evalueze performanta in joc ca una:

e La nivelul fixat: unde sunt demonstrate clar competentele in mod consistent
e Lanivelulin curs de dezvoltare: unde competenta este demonstrata cateodata,
insa inconsistent

e Lanivelul incipient: unde competenta este demonstrata rar sau deloc

Va prezentam un scurt videoclip care sa va ajute sa intelegeti aceste competente puse

n practica.

in completarea resursei a fost creata aplicatia AG4C care sé sprijine facilitarea acesteia.
Aplicatia permite accesul complet la toate detaliile jocurilor, precum si instructiuni privind
executarea si gestionarea intregului program, inclusiv monitorizarea evaluarii si

rapoartele privind progresul.

Un caz de utilizare detaliat al aplicatiei este inclus in Manualul AG4C insa, pe scurt,

acestea sunt principalele functii ale aplicatiei:

e Accesul la jocuri si la intregul continut al cartilor de joc

o Crearea grupelor de cursanti si inscrierea acestora (adaugand varsta si sexul)

e Evaluarea grupelor si/sau cursantilor clasificandu-i dupa competentele definire si
luand in considerare cele 3 niveluri mentionate pe cartile de joc

» Competentele sociale si emotionale ale cursantilor pot fi evaluate folosind Scala
de evaluare a starii de sanatate mentala Warwick - Edinburgh (WEMWBS), atat
inainte de folosirea instrumentelor AG4C, cat si dupa ce programul de jocuri Si
activitati a fost finalizat.

e Raspunsurile cursantilor la cele doua intrebari calitative pot fi, de asemenea,

inregistrate in aplicatie

n


https://www.activegames4change.org/pagina-principala.html
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Puteti descarca aplicatia din magazinul Apple pentru iOS sau din magazinul Google Play

pentru Android.

e Tineti cont de gradul de alfabetizare al tinerilor. Unii ar putea prezenta
dificultati la citire, scris, intelegere si decodificarea informatiilor, a textului scris
sau instructiunilor. Profesorii trebuie sa se asigure ca evalueaza si anticipeaza

corect aceste probleme si ca ajuta tinerii in mod corespunzator.

e Tinerii ar trebui sa inteleaga ce este o competenta (socio-emotionala), cel
putin la nivel rational. Acest lucru este relevant in special in contextul evaluarii
WEMWABS, in care tinerii trebuie sa evalueze afirmatii precum JIn ultima vreme
m-am simtit mai increzator”;, aceasta actiune s-ar putea dovedi dificila pentru
acestia, dat fiind trecutul lor psihoemotional. Pentru o persoana care toata viata
nu a stiut cum e sa ai incredere in tine, identificarea personald a acestui
sentiment si evaluarea corecta a acestuia ar putea reprezenta o provocare.

» Reflectia constituie un pas esential din implementarea jocurilor si, pe baza
intrebarilor ghidate de pe cartile de joc, poate fi realizata fie in timpul, fie dupa
finalizarea jocului. Tn plus, profesorii sunt incurajati sa planifice activitatile de
reflectie sau discutiile inainte de implementarea jocurilor, conform celor sugerate
in ultimul capitol de mai jos. Aceste reflectii trebuie sa aiba loc in conformitate cu
o parte din principiile subliniate Tn capitolul teoretic al acestui document: crearea
relatiilor pozitive (crearea unui mediu sigur si benefic) -> constientizarea
(intelegerea modului in care se dezvolta competentele) -> emanciparea (cursantii
preiau controlul asupra procesului lor de invatare) -> transferul (cum sa initieze

actiuni si sa faca schimbari tangibile in vietile lor).
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Dezvoltarea Competentelor Sociale si Emotionale

ale Tinerilor

In analiza aprofundata elaborata de proiect, parcurgem principalele argumente obtinute

din cercetare care sustin dezvoltarea acestor competente:

« Competentele sociale si emotionale ale copiilor sunt in mod clar corelate cu
rezultate pozitive la varsta adulta si niveluri ridicate de bunastare in randul
populatiei generale; aceste competente tind, de asemenea, sa conduca la

realizari academice ridicate si la o traiectorie profesionala de succes.

« Aceste competente tind sa includa abilitatea de a regla emotiile, de a gestiona
relatiile sociale si de a lua decizii in mod responsabil, care pot servi ca factori de
protectie in gestionarea schimbarilor, precum si ca factori de predictie a

succesului academic.

» Aceste competente sociale si emotionale ofera copiilor si tinerilor aptitudinile de
a stabili relatii sigure si de incredere, de a demonstra perseverenta, de a se
implica in rezolvarea problemelor si de a demonstra inteligentd emotionala si

constiintad de sine impreuna cu capacitatea de a face fata situatiilor nefavorabile.

« O absenta sau o intarziere in dezvoltarea acestor aptitudini este corelata cu
rezultate academice mai slabe, o stabilitate financiara redusa la véarsta adulta si

o crestere a probabilitatii de angajare in comportamente delincvente.

» Aceste aptitudini se dezvolta de obicei la copiii foarte mici care au avut experiente
in care au beneficiat de ingrijire si afectiune, precum si experiente educationale
care le-au oferit oportunitatea de a dobandi gradul de motivare si inclinatia de a-

si exersa aptitudinile in dezvoltare.

Pentru tinerii din institutia dvs., familia, mediul socioeconomic, cel educational si celelalte
probleme de fundal nu sunt mereu in perfectd armonie astfel incat sa creeze conditiile
optime necesare pentru dezvoltarea acestor competente. in comparatie cu populatia
generala, pentru tinerii aflati in conflict cu legea, problemele precum destramarea
familiei, saracia, clasa sociala si alte circumstante conduc la o prevalenta mai mare a
abuzului de droguri si alcool, la mai multe cazuri de probleme mentale si la niveluri
ridicate de dificultati de invatare.

Toate acestea se intensificd atunci cand exista si probleme emotionale suplimentare
precum anxietatea si depresia, probleme comportamentale si de limbaj, precum si

dificultdti de comunicare care sunt, la randul lor, mai prevalente. Toate acestea
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demonstreaza ca este mult mai putin probabil ca tinerii din sistemele de justitie pentru
delincventii juvenili sa-si fi dezvoltat competentele sociale, emotionale si civice. Acest
lucru ar putea explica de ce acestia se angajeaza in comportamente riscante la care
sunt mai predispusi in absenta unei alfabetizari emotionale, a constientizarii de sine si a
unor reglementari, de exemplu. Dezvoltarea competentelor sociale, emotionale si civice
ar reprezenta niste abilitati impresionabile pentru tinerii din sistemele de justitie pentru

delincventii juvenili.

Potentialul Jocurilor Active si Sporturilor

Activitatile sportive au un impact pozitiv asupra dezvoltarii psihologice, culturale si
comportamentale a indivizilor pe langa dezvoltarea fizica implicita. Includerea sporturilor
si a activitatilor fizice in dezvoltarea competentelor poate ajuta la reimplicarea acestor
tineri in procesul de invatare. Tinerii care comit delincvente prezinta acea asa numita
,distantare” fatd de educatie si de procesul de invatare. Reimplicarea lor depinde de
folosirea unor moduri mai putin formale si amenintatoare de interactiune si de predare,

precum jocurile active.

In momentul implementarii metodologiei AG4C, acestea sunt competentele sociale si

emotionale cu care veti lucra la desfasurarea jocurilor AG4C:

« Constiinta de sine: Constiinta de sine este abilitatea de gandire care se axeaza
pe capacitatea unui individ de a judeca cu acuratete propria sa performanta si
propriul comportament si de a raspunde adecvat la diferite situatii sociale.
Constiinta de sine ajuta o persoana sa se raporteze la propriile sentimentele,

precum si la comportamentele si sentimentele celor din jur.

« Autogestionarea: Autogestionarea se refera la abilitatea unei persoane de a-si
regla propria sa activitate cu putina interventie sau fara interventie din partea
celorlalti. Aceasta include concentrarea pe o sarcina in pofida elementelor din jur
care pot distrage atentia si luarea deciziilor potrivite privind actiunile si

comportamentul.

« Procesul decizional responsabil: Procesul decizional responsabil presupune
demonstrarea unei decizii motivate care ia in considerare perspectivele mai
multor parti (ale altor persoane) cu un rationament clar in spatele procesului
decizional. Acest proces poate include solicitarea opiniilor si parerilor celorlalte

persoane.
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- Abilitatile de relationare: Abilitdtile de relationare se refera la aptitudinile,
instrumentele, cunostintele si intelegerea crearii, comunicarii, evolutiei,
dezvoltarii, Tncrederii si mentinerii unei relatii. Acest lucru implica colaborarea

eficienta cu o varietate de persoane din diferite medii.

« Constiinta sociala: Constiinta sociala este abilitatea de a cunoaste si a simti
oamenii din jur si de a interactiona cu acestia in cel mai eficient si adecvat mod
cu putinta. Acest lucru include capacitatea de a empatiza cu mai multe
perspective si de a lua n considerare modul in care pot fi interpretate de ceilalti

propriile actiuni.

In vederea definirii competentelor de mai sus, s-a ales Cadrul CASEL datorita corelarilor
pe care le face intre cercetare, politici si practica bazate pe o abordare de tip colaborare
cu o gama vasta de experti, incluzand practicanti, personal din mediul universitar si
decidenti la nivelul politicilor publice. Acest cadru reflecta competentele identificate in
literatura de specialitate privind tinerii aflati in conflict cu legea si va sprijini jocurile active
elaborate in cadrul acestui proiect. Acesta descrie, de asemenea, trei dintre cele opt
competente cheie identificate de catre Comisia Europeana (in 2006) si actualizate in
2018: Capacitatea de a invéta sa inveti, Competentele sociale si civice, Spiritul de

initiativa si antreprenoriat.

Scala de evaluare a starii de sanatate mentala Warwick - Edinburgh (WEMWBS) a fost
elaborata pentru a evalua aceste competente ca ,cele mai potrivite”. Acest instrument
gratuit a fost initial creat pentru a monitoriza impactul programelor si interventiilor asupra
buné&starii. In plus, scala a fost deja validata pentru a fi folositd in scopuri multiculturale.
Scala este una standardizata care contine 14 intrebari de autoraportare pe scala Likert

si este foarte usor si rapid de administrat fie pe suport fizic, fie prin intermediul aplicatiei.

Pe langa facilitarea scalei WEMWABS, cursantii vor fi rugati sa raspunda la doua intrebari
dupa finalizarea jocurilor care sa furnizeze mai multe detalii privind dezvoltarea

competentelor sociale si emotionale. Aceste doua intrebari sunt urmatoarele:

1. Cum v-a ajutat munca in echipa sa atingeti obiectivul final al jocului?

2. Cum ati depasit orice dificultate intdmpinata in atingerea obiectivului final al

jocului?

Puteti accesa Partea 1: Trainingul teoretic principal in videoclipul de mai jos:
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The Active Games 4 Change Project

# The purpose of the AGAC Project is to develop 2n educational Taining
methodology for educators working with young offenders in costody or
the community. o
7 This will be based on the of fearning Ms that

uses sport and physical activity as a means of providing key competences
and promating active citizenship in the target group of young offenders.

» The purpose Is to develop a methodoiogcal framework with associated
support for educators and trainers in the form of a toolbox, training and
manuals,

# The project Inckides the fine tuning, piloting In secure settings and
validastion of the materials,

~ Supparting aspects include project management, dissemination and
evalustion

Video 2. Master Training Partea Teoretica.

Pedagogia Metodologiei AG4C

Rolul profesorului este esential pentru succesul programului AG4C si suntem dornici sa
va oferim sfaturi privind stilul Tn care trebuie implementate jocurile. Diagrama de mai jos

prezinta metoda de executie a fiecarui joc.

1. Prezentati jocul,
inclusiv
obiectivele si
regulile

2. Permiteti
cursantilor sa
exploreze solutii la joc
cu o interventie
minima

5. Reflectia de
dupa joc, utilizand
indrumarile de pe

cartonas

3. Tncurajati
reflectia in actiune
din partea
participantilor

4. Revedeti jocul cu
adaptari in functie
de nevoile grupului

Figura 2. Metoda de Livrare Pentru Fiecare Joc.
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in vederea sprijinirii rolului de facilitator al invatarii, sunt utile o serie de tehnici de predare
subliniate Tn tabelul de mai jos si completate cu cateva exemple sau sfaturi (adaptate

dupa cele stabilite de Berry si Hodgson, 2011).

Tehnici de predare

Axati-va pe evenimentele critice pentru a le orienta

Discutiile despre
. . gandirea; profesorul furnizeaza feedback grupurilor sau
experienta . . )
persoanelor referitor la punctul central al jocului.

Participantii isi amintesc si evalueaza singuri
ST EERE RN g ETEE evenimentele critice. Formulati intrebéri deschise pentru
sau orientare a orienta conversatia si a vedea care sunt perspectivele

mai multor persoane.

Atrageti atentia participantilor pe un anumit aspect
SRR TSSO esential Tnainte de joc. Acesta ar putea face referire la
cheie o problema intdmpinata in sarcinile anterioare sau la o

competenta fundamentala a jocului.

Profesorii  pot ajuta participanti sa coreleze
. evenimentele semnificative din joc cu cele din viata lor
Contextualizarea _ _ _
de zi cu zi. Acest pas este unul cheie pentru ca transferul

sa aiba loc.

Participantii vor autoreflecta cu putin ajutor sau niciun

Lasati experienta sa

. . ajutor din partea profesorului. Acest proces este unul
vorbeasca de la sine. . o ] ]
deosebit de util Tn etapele finale ale programului.

Pe masura ce profesorul si cursantii devin mai competenti in aceasta abordare, nevoia
de rezolvare a conflictelor si de interventie din partea profesorului scade, cursantii
dobéndesc un sentiment mai puternic de autonomie in procesul de invatare, iar

dezvoltarea competentelor acestora creste.

Stim ca persoanele si contextele in care lucrati Tn momentul desfasurarii programului

sunt extrem de diverse. Tinand cont de acest lucru, va incurajam sa va adaptati, dupa

GAMES
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caz, si sa va folositi de discernamantul dvs. profesional, lasand insa principiile de mai

sus sa va ghideze procesul decizional.

Abordarile didactice din AG4C se bazeaza pe o serie de abordari pedagogice extrem de
bine documentate: Teaching Personal and Social Responsibility (Hellison, 2010),
Positive Youth Development (Lerner, 2004) si Adventure Based Learning (Sutherland,
Stuhr si Ayvazo, 2016).

Acest proces reprezinta asa-numita pedagogie constructivista, unde cursantii sunt

responsabili de luarea deciziilor privind procesul de invatare.

TRANSFER
INGRIJIRE
AUTODIRECTIE

PARTICIPARE

RESPECT

Figura 3. Pedagogie Constructivista.

« Relatiile pozitive: Profesorii ar trebui s& depuna toate eforturile necesare pentru
a crea relatii pozitive cu participantii; niste simple actiuni ca intrebarea ,cum te
simti” sau incercarea de a afla mai multe despre ei pot dezvolta sentimentul de
incredere intre personal si tineri. Relatiile pozitive ar trebui, de asemenea,
incurajate intre participanti, promovandu-se incluziunea, implicarea si respectul

in cadrul grupului.
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» Discutiile de constientizare: Tinerii ar trebui sa reuseasca sa-si dezvolte
capacitatea de constientizare a competentelor pe care doresc sa si le dezvolte
in cadrul programului. Discutiile de constientizare pot avea loc tnainte, in timpul
sau dupa jocuri si trebuie sa-si propuna sa ajute participantii sa inteleaga cum isi

dezvolta fiecare competenta.

- Emanciparea graduala: In primele etape ale implementdrii, se preconizeaza ca
profesorul va trebui sa-si asume rolul principal si sa fie mai strict in abordare. Cu
toate acestea, multe jocuri se bazeaza pe capacitatea tinerilor de a-si folosi
competentele de rezolvare a problemelor pentru a reusi. Prin urmare, profesorii
trebuie sa tina cont de adoptarea unei abordari directive si sa incerce sa devina
mai mult decéat un simplu ghid. Pe masura de programul inainteaza, profesorul
ar trebui sa preia mai mult rolul de facilitator si sa intervina doar daca apar motive

de ingrijorare privind siguranta sau daca jocul se abate prea mult de la scop.

« Transferul: Tinerii trebuie sa poata observa unde pot fi folosite competentele
dezvoltate prin jocuri in viata reala dinduntrul si din afara unui mediu sigur. Aici
sunt foarte importante elementele contemplative ale programului; profesorii
trebuie sa Tncurajeze tinerii sa faca aceste conexiuni si sa intreprinda actiuni si

n afara jocului.

Modelul celor cinci C-uri de dezvoltare Competent3
pozitiva a tinerilor (PYD) reprezinta un cadru

pentru PYD care subliniaza cele cinci

Incredere

caracteristici psihologice, comportamentale
si sociale care indica daca tinerii prospera.
Atunci cand cele cinci C-uri ating un nivel Convectie

ridicat, se trece la cele sase C-uri care includ

contributia la propria persoana, la comunitate Caracter
si societate. Dupa aproape trei decade de
cercetari in stiinta dezvoltarii, Modelul celor

cinci C-uri PYD reprezinta una dintre cele

mai acceptate teorii PYD din prezent.
Modelul se axeaza pe caracteristicile pozitive Contributia

care le permit adolescentilor sa aiba vieti

Figura 4. Modelul celor cinci C de
dezvolrare positiva a tinerilor.
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productive si sanatoase si sa contribuie la societate Tn moduri benefice atat lor si

familiilor, cat si comunitatilor si societatii civile.

Conform modelului PYD, se aplica urmatoarele definitii pentru fiecare C din figura de mai

Sus:

+ Competenta/Competence: perspectiva pozitiva asupra actiunilor unei persoane in
anumite domenii, inclusiv in cel social, academic, cognitiv, cel de mentinere a
sanatatii si in cel vocational. Competentele sociale se refera la abilitatile
interpersonale (ex. rezolvarea conflictelor). Competentele cognitive se refera la
abilitatile cognitive (ex. luarea deciziilor). Competenta academica se refera la
performanta scolara reflectata, in parte, de note, prezenta si rezultatele la examene.
Competenta de mentinere a sanatatii implica apelarea la nutritie, exercitii fizice si
odihna pentru a ne mentine in forma. Competenta vocationala include obiceiurile de
munca si exploreaza optiunile de carierd. Competentele de antreprenoriat eficient

pot reprezenta un exemplu de competenta vocationala.

« Increderea/Confidence: un sentiment intern in general pozitiv de stima de sine si

autoeficienta.

e Conexiunea/Connection: legaturi pozitive intre oameni si institutii, reflectate in
schimburile dintre individ si colegii sai, familie, scoala si comunitate, in care ambele

parti contribuie la relatie.

e Caracterul/Character: respectul fatd de societate si normele culturale, detinerea
unor standarde de comportament corect, constientizarea binelui si a raului

(moralitatea) si integritatea.

e Grija/lcompasiune/Caring/Compassion: un sentiment de simpatie si empatie la

adresa celorlalti.

e Contributia/Contribution: contributii la propria persoana, familie, comunitate si la

institutiile dintr-o societate civila.
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Secventierea

o Existad o ordine sugerata a activitatilor, insa aceasta este una flexibila si
depinde de natura grupului: comunicare -> cooperare -> incredere - >

rezolvarea problemei.

o Impactul pozitiv asupra coeziunii grupului atunci cand este respectata

ordinea corespunzatoare.

Cunoasterea cursantilor

o Caracteristicile grupului vor varia intotdeauna; modul in care un grup va

reactiona la o activitate poate fi foarte diferit.
o Pastrati mereu la indemana niste metode de diferentiere.

o Reflectia continua care sa va ajute sa observati atunci cand grupurile sunt

pregatite sa treaca la urmatoarea provocare/activitate.

o Prezentarea provocarilor unui grup care nu este pregatit pentru acestea

poate fi eventual dezastruoasa.

Explicati in loc sa dictati instructiunile

o Explicati obiectivele si regulile (inclusiv cele privind siguranta) si retrageti-

va.

o Ajutati cursantii s& se reaxeze pe punctul central sau redirectionati-i,

atunci cand este necesar.

o Lasati cursanti s& se descurce singuri in activitate — finvatarea

experimentala.
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Punctati Procesul de invatare

Pentru tinerii din sistemul de justitie pentru delincventii juvenili, activitatile sportive sunt
adesea elaborate si implementate ca activitati recreative, unde punctul central nu este
neaparat pus pe invatare. lar aceasta este o abordare valida daca recreerea reprezinta
scopul explicit al respectivului program sau al respectivei activitati. Ins&, in acelasi timp,
este adevarat ca, chiar si cu programele de invatare incluse, precum AG4C, nu profitam
de partea educativa. Faptul ca invatarea este inclusa in activitatile sportive nu ar trebui
s-0 puna pe locul doi. Conteaza de ce-ul metodologiei AG4C, in timp ce sporturile

reprezinta doar modul.

Prin urmare, este esential ca profesorii sa-si aminteascd ca punctul central al
metodologiei AG4C nu este doar cel de desfasurare a jocurilor, ci si cel de creare a unui
concept mai amplu de invatare. lar acest lucru poate fi realizat transformand procesul
de invatare intr-unul deliberat, cu intentie si explicit. Concret, acest lucru poate

presupune urmatoarele:

o Competentele sociale si emotionale se numara printre cele mai invizibile
competente ale unei persoane. Si este necesara o adevaratd maiestrie
pedagogica pentru a identifica, dezvolta si evalua respectivele competente. Prin
urmare, este vital ca trainingul profesorului sa abordeze aceasta tema in mod
adecvat si, in acest caz, ca dezvoltarea acestor competente sa fie perceputa ca
un rezultat al procesului de invatare. Videoclipul care explica competentele puse
in practica poate fi consultat aici.

e Sprijiniti tinerii pe parcursul procesului pentru a deveni niste cursanti constienti:
acesti tineri s-au distantat semnificativ de procesul educational si de invatare,
deci principalul lucru pe care trebuie sa-I facem Tnainte de toate este sa reducem
aceasta distanta. Mai exact, reimplicati-i in procesul de invatare. lar acest lucru
nu poate fi atins decat daca invatarea devine una explicitd (si cu intentie),
explicandu-le ca ,ne aflam aici pentru a invata si iatd cum vom invata’.

e Daca dorim sa stim cum sa ne imbunatatim relatia cu ceilalti, intai trebuie sa
discutam ce inseamna sa dezvolli o relatie buna si cum putem invata acest lucru.

e Dat fiind ca increderea constituie un eventual rezultat al procesului de invatare
si intentionati s-o masurati in mod explicit, in acelasi mod explicit trebuie sa va

asigurati si ca tinerii stiu ce inseamna increderea.


https://www.activegames4change.org/pagina-principala.html
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Profesorii raspund de crearea unui mediu de invatare in care cursantii sa poata invata
cat mai eficient posibil sa se simta confortabil si sa isi exprime parerile privind ceea ce
au invatat si cum au Tnvatat acest lucru. Aceasta abordare ajutad cursantii sa preia
controlul asupra Tnvatarii si sa devina parteneri deplini in procesul de invatare.
Implicarea cursantilor din etapa initiala va va ajuta sa observati daca programul este unul

care le mentine treaz interesul si daca se folosesc materialele relevante.

Mobilizarea Tinerilor Astfel incat sa Devina Niste

Cursanti Constienti

De fiecare datd cand lucrati cu categorii de cursanti dezavantajate, cea mai mare
provocare din procesul pedagogic este distanta aparutd intre acestia si procesul
educational si de invatare. Pentru a-i reimplica in proces, este esential sa reduceti acea
distanta permitandu-le cursantilor sa treaca peste experientele negative de scolarizare
si invatare. In acest sens, cursantii din sistemul de justitie pentru delincventii juvenili
trebuie sprijiniti considerabil in dezvoltarea si imbunatatirea competentei lor de a invata

sa inveti. ,Poti invata sa inveti” trebuie sa devina o realitate si pentru aceste grupuri.

Putem s&-i reimplicam pe tineri si sa reducem distanta interpusa intre acestia si procesul
de invatare doar facandu-i constienti de acest lucru, astfel incat sa ia decizii si sa
intreprinda actiuni prin care sa-si dezvolte si transforme vietile. Astfel, ne-am propus sa

atingem urmatoarele obiective privind cursantii:

e Motivarea acestora: Sa le trezim interesul si sa-i motivam pe cursanti

¢ Recunoasterea oportunitatilor: Sa-i facem pe cursanti sa constientizeze
oportunitatile de care dispun pentru a-si continua procesul de invatare si a-si
schimba viata.

* Recunoasterea potentialului si a competentelor: Sa-i ajutam pe cursanti sa
recunoasca si constientizeze resursele existente si punctele forte, precum si sa
dezvolte idei despre cum si le pot imbunatati si cum pot dobandi unele noi.

e Asumarea raspunderii: S& promovam reimplicarea cursantilor in procesul de

invatare pentru a-si depasi barierele personale si sociale.
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¢ Dobandirea competentelor: Sa sprijinim cursantii in imbunatatirea abilitatilor si
sa le permitem sa experimenteze noi abilitati si comportamente intr-un mediu
protejat in cadrul unui program de invatare.

e Stima de sine: Activitatile de invatare isi propun s& promoveze sentimentul de
stima de sine in randul cursantilor si sa inspire un sentiment de autoeficienta, o
premisa fundamentala pentru tot restul procesului de invatare.

* Emanciparea in cadrul procesului de invatare: Sa mobilizam cursantii astfel

incat sa devina autonomi si sa devina stapanii propriului proces de invatare.

Poate ca adesea ne-am intrebam ,Ce este invétarea?” Este aceasta o schimbare a
comportamentului sau un mod de a intelege? Este un proces sau pur si simplu un
rezultat? Exista numeroase teorii de invatare si toate privesc invatarea din perspective
diferite. Ins&, dac& dorim sa pastram lucrurile cat mai simple, ar trebui s& privim invatarea
dintr-o perspectiva duala: invatarea ca proces si invatarea ca produs. In metodologia
AG4C, ambele sunt importante: nu doar ceea ce au realizat cursantii la sféarsitul
programului sau activitatii, ci si calea adoptata in reimplicarea acestora in invatare. Nu
ne propunem doar ca cursantii sa-si dezvolte o abilitate noud sau sa dobandeasca noi
cunostinte, ci si ca acestia sa redescopere placerea de a invata, sa-si depaseasca

limitele si sa treaca peste experientele negative avute in procesul educational si scolar.

invitarea ca produs: in acest caz, invatarea poate fi definitd ca o schimbare a
comportamentului. Cu alte cuvinte, invatarea este abordata ca un rezultat — produsul
final al unui proces. Ea poate fi recunoscuta sau observata. Aceasta abordare prezinta
avantajul de a sublinia un aspect esential al invatarii — schimbarea. Aparenta sa claritate
poate, de asemenea, fi folositoare atunci cand realizati experimente. Cu toate acestea,

invatarea este mai degraba un instrument neslefuit. De exemplu:

e Trebuie o persoana sa realizeze ceva pentru ca invatarea sa aiba loc?
o Existd anumiti factori care ar putea determina schimbarea comportamentului?

e Detine schimbarea in cauza potential pentru o altéd schimbare?

invé;area ca proces: In acest caz, putem observa cum invatarea apare ca un proces —
exista insa motive de ingrijorare privind ceea ce se intdmpla cand are loc invatarea.
Astfel, invatarea poate fi perceputa ca un proces prin care comportamentul se schimba
in urma experientei. Una dintre intrebarile importante aparute priveste masura in care
oamenii constientizeaza ce se intdmpla. Sunt cursantii constienti de faptul ca sunt

implicati in procesul de invatare si ce inseamna acest lucru, daca sunt?
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Cercetarile recente din diverse domenii (neurostiintd, psihologie si epigenetica)
exploreaza puterea sistemelor de credinte si a mentalitatilor si modul in care acestea
influenteaza ce gandim, simtim si cum actionam. Constientizarea invatarii, preluarea
controlului in acest proces si asocierea invatarii cu o emotie pozitiva (contextul de
invatare afectiva) cresc sansele persoanelor de a obtine rezultate mai bune dintr-un
program de invatare. Mai pe scurt, daca ti se spune exact cum are loc invatarea,

inveti mai mult.

In cadrul programului AGAC, profesorii pot planifica o serie de ateliere de implicare in

procesul de invatare Tnainte de a implementa jocurile. Acest lucru va garanta ca tinerii:

e Devin constienti de importanta invatarii.

« Inteleg procesul de invatare.

e Devin mai responsabili de propriul lor proces de invatare.
* Analizeaza critic si compara diferite situatii de invatare.

o Selecteaza si planificad ceea ce-si doresc sa invete.

o [si masoara progresul facut in procesul de invatare.

» Reflecteaza asupra vietii lor si a experientelor de invatare.
o Dezvolta atitudini pozitive privind invatarea.

» Devin mai motivati sa se implice continuu in activitatile de invatare.

Nu existd nicio structura fixd pentru desfasurarea acestor ateliere si recomandam
profesorilor sa le adapteze in functie de nevoile cursantilor. Cu toate acestea, exercitiile
de mai jos va pot inspira privind tipul de activitati care ar trebui incluse in respectivele

ateliere.

5 CEHTIREE Ce este fnvatarea?

Rezultatul Tntelegerea modului in care invatam lucruri noi si in care intelegem
invatarii ideile noi

Ganditi-va la ceva ce ati invatat cu succes sa faceti si la diferitele

etape prin care ati trecut in proces.

De exemplu:

Am Tinvatat sa conduc, sa croiesc rochii, sa-mi repar propria
masina, sa programez o inregistrare video, am invatat o limba
noua, sa gatesc o reteta noua si o noua procedura la locul de
munca.

Incercati sa gasiti idei si discutati diferitele etape care au aparut in

invatarea respectivului lucru nou. Lista dvs. de idei poate arata
astfel:

Metodologie
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citirea instructiunile pentru a incepe

demonstratie realizata de un coleg sau prieten
verificarea lucrurilor necesare pentru a desfasura sarcina
pastrarea instructiunilor la indemana

exersarea pana cand se atinge rezultatul dorit

YV VvV VY V V V

oferirea unui feedback despre cat de reusit a fost procesul;
ex. familia s-a simtit bine

> preparatul, masina functioneaza fara probleme, am vorbit
ntr-o limba noua, am devenit supervizor

> sunt satisfacut de munca mea, am trecut examenul de
permis

Ulterior, ganditi-va la lucrurile care v-au ajutat sd incheiati
activitatea cu succes:
> Ali avut instructiuni clare care sa va ajute?

> Ati mai avut vreo experienta similara care a facut ca acest
proces de invatare sa fie mai simplu?

Y

A fost util feedback-ul obtinut de la ceilalti?

Y

Ati solicitat sfaturi de la prieteni sau colegi?

A\

Ali exersat?

Daca ati raspuns cu Da la oricare dintre intrebérile de mai sus,
inseamna ca intelegeti intr-o oarecare masurd ce inseamna
invatarea si cum este realizatad aceasta intr-un mod eficient.

Cum ne
autoevaluam?

Exercitiul 2 Inv&tarea, memorarea si intelegerea

Rezultatul Vom intelege cum functioneazd memoria si diferenta dintre a
invatarii invata si a memora

Cititi lista de activitati de mai jos. Atunci cand invatam aceste
lucruri, trebuie sa le Memoram, sa le Intelegem sau sa le
Exersam?

Acum trebuie sa treceti M, T sau E in dreptul fiecarei afirmatii de
mai jos:

Metodologie

1. Invat tabla inmultirii.
2. Scriu o poveste.

3. Structurez o scrisoare.
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. Inv&t sa merg pe bicicleta.

. Prepar o prajitura.

. Planific un program de plantare pentru o gradina.

4

5

6. Explic avantajele monedei euro.

7

8. Explic de ce anumiti tineri au abandonat scoala.
9

. Creez o0 baza de date intr-un computer.

10. Completez un formular de tip cerere.

Daca ati raspuns cu Da la oricare dintre intrebarile de mai sus,
inseamna ca intelegeti intr-o oarecare masurd ce inseamna
invatarea si cum este realizatd aceasta intr-un mod eficient.

Cum ne
autoevaluam?

5 GV i Experienta mea la scoala

Vom clarifica ideile privind procesul de invatare si studiu, vom
explica rolul profesorului si rolul cursantului si vom intelege care
sunt barierele pe care le-am putea avea privind invatarea.
Ganditi-va la cuvantul ,SCOALA”.

» De ce anume va aminteste?

Rezultatul
invatarii

> Ce vedeti?
» Ce auziti?
» Cum va simtiti?

Acordati-va un moment ca sa va ganditi la toate aceste aspecte.
Apoi, discutati cu colegii si profesorul dvs. pornind de la
. urmatoarele intrebari:

WLEEBLEEIEE Ce asteptari aveti de la profesor daca studiati ceva nou?

> Ce responsabilitati doriti sa aveti?

» Ce ati invatat la scoala care va este util si in prezent?

> Ali avut vreo experienta de scoald care acum simtiti ca v-a
impiedicat sa invatati ceva sau sa va dezvoltati? Daca da,
care a fost aceea?

> Va simtiti capabil(d) sa mai studiati acum? Puteti explica de
ce?

Sa ne gandim la urmatoarele:
» Cum ne-am simtit facand acest exercitiu?

Cum ne
autoevaluim? » Ce am invatat nou despre noi si despre experienta noastra

la scoala?




Exercitiul 4

Rezultatul
invatarii

Provocarea

Cum ne
autoevaluam?

Vreau sa invat

Vom lua in considerare obiectivele noastre personale si le vom
clasifica in ordinea importantei.

Luati cateva bucatele de hartie si notati cate o activitate de invatare
pe fiecare dintre acestea. Activitatile de Tnvatare nu trebuie sa se
refere la studii sau continutul vreunui curs, ci pot fi orice lucru pe
care dorim sa-| invatam.
De exemplu:

» Sa conduc

» Sainot

» Sa gatesc

» Sainvat o limba noua

» Sa ma impac mai bine cu ceilalti etc.
Folositi cuvinte cheie sau propozitii scurte pentru a descrie ceea
ce doriti s& invatati. Aranjati activitdtile de invatare in ordinea

importantei si discutati pornind de la urmatoarele intrebari:
Ce tipuri de activitati de invatare exista? Exista posibilitatea de a

va dezvolta abilitdtile, de a dobandi cunostinte noi si de a va
dezvolta personal?

Sa reflectam asupra exercitiului:
» Care sunt aspectele care va multumesc cel mai mult?

» Ce probleme ati intdmpinat?

> Ce ati invatat din aceasta experienta si ati putea sa folositi
din nou?

GAMES
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Anexa 1. Diagrama de Training a Profesorului

Chid pentru trainer

si mentori &
instrumente AG4C

|. Master trainer -

autoinvatare

Suport
suplimentar din
partea punctului

de contact al
parteneriatului

AG4C

FORMAREA
EDUCATORILOR

[I. Design-ul
training-ului [1l. Evaluare VI. Evaluare
pentru pre- o
educatori training training

Suport continuu

pentru educatori

Profeso
r de
sport

Competente sociale Carti si activitati
si emotionale de joc AG4C Training
actualizare

Jocuri sportive si Implementarea
invatare jocurilor

Pedagogia Reflectie si
AG4C evaluare
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Anexa 2. Sondajul Profesorilor

1. Céat de importante simtiti cd sunt competentele sociale si emotionale pe care se
axeaza activitatile AG4C pentru cursantii din institutia dvs.?
1 2 3 4 5

Deloc Foarte

2. Cat de increzator/increzatoare va simtiti in identificarea acestor competente
sociale si emotionale la cursantii dvs.?
1 2 3 4 5
Deloc Foarte

3. Care sunt asteptarile dvs. privind continutul trainingului pe care ati dori sa-|

parcurgeti?

a. sa ma pregateasca pentru implementarea jocurilor?

1 2 3 4 5
Deloc Foarte
b. sa desfasor jocurile impreuna cu cursantii?

1 2 3 4 5
Deloc Foarte
C. sa ma ajute sa adaptez jocurile in functie de cursanti?

1 2 3 4 5
Deloc Foarte

4. Catde increzator/increzatoare va simtiti in predarea acestor activitati de invatare
tinerilor din institutia dvs.?
1 2 3 4 5
Deloc Foarte

De ce? De ce nu?

1
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Ce v-ar putea ajuta sa aveti mai multa incredere?

5. Dupa ce ati citit materialele AG4C, ce simtiti ca nu ar trebui sa lipseasca din

trainingul profesorului? Si de ce?

1. Tntelegeti mai bine dupa training cum s& desfasurati activitatile impreuna cu cursantii
dvs.?

1 2 3 4 5
Deloc Foarte bine

Trei lucruri pe care le-ati invatat din aceasta sesiune:
1.
2.
3.
Un lucru despre care ati dori sa aflati mai multe informatii:
1.
2. V-au ajutat materialele de indrumare sa intelegeti:

a. cum sa desfasurati jocurile/activitatile?
1 2 3 4 5
Deloc Foarte mult

b. ce competente sociale si emotionale incearca sa sprijine jocurile/activitatile?
1 2 3 4 5
Deloc Foarte mult
Comentarii suplimentare:

3. Dupa ce ati finalizat trainingul profesorului, cat de usor anticipati ca vor fi
implementate jocurile?

1 2 3 4 5
Deloc Foarte
Comentarii suplimentare:
4. Cat de eficiente sunt cartile de joc in sprijinirea implementarii jocurilor/activitatilor
pentru cursanti?
1 2 3 4 5
Deloc Foarte
Comentarii suplimentare:

12
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5. Aveti si alte nevoi suplimentare de training pentru a intelege si a implementa mai
bine activitatile si jocurile?

Da/Nu
Daca nu, va rugam sa detaliati:

Anexa 3. Resurse suplimentare pentru trainingul
profesorilor

The Active Games 4 Change Project

» The purpose of the AGAC Project is to develop an educational Training
methodology for educators working with young offenders in costody or
the community.

» This will be based on the development of fearning environments that
uses sport and physical activity as a means of providing key competences
and premating active citizenship in the target group of young offenders,

» The purpose Is to develop a methodoiogical framework with associated

support far educators and trainers im the form of a toolbox, training and
manualy,

# The project inckudes the fine tuning, piloting In secure settings and
vakidation of the materials

~ Supporting aspects include project management, dissemination and
evalustion

13


https://www.youtube.com/embed/w__REzkT0iI?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/V4kbJ9vnKRU?feature=oembed
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