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>Ǹ ǪɐɅʐȡɅǸ ǍǪǸɾʌ ǱɐǪʔɃǸɅʌṤ 

Bun venit! 

ĂStimularea schimbŁrii prin activitŁἪi fizice Ἠi sportò este un manual destinat directorilor 

Ἠi managerilor de instituἪii responsabili de impulsionarea schimbŁrii sau de sprijinirea 

tinerilor aflaἪi ´n ´ngrijirea lor. Ghidul cuprinde o prezentare generalŁ a Programului 

ActiveGames4Change (AG4C), inclusiv a metodologiei, resurselor cheie Ἠi 

instrucἪiunilor pentru planificarea Ἠi facilitarea jocurilor active. 

 
 

>ǍɶǸ ǸɾʌǸ ɾǪɐɳʔȺ ɾǏʔ?  
 
Manualul vŁ va ajuta sŁ decideἪi dacŁ programul AG4C se potriveἨte instituἪiei dvs. Ἠi 

tinerilor din instituἪia dvs., vŁ va prezenta resursele din spatele programului Ἠi toate 

informaἪiile de care aveἪi nevoie pentru a implementa programul astfel ´nc©t acesta sŁ 

funcἪioneze ´n instituἪia dvs. 

 

Pe ce se ǩǍʽǸǍʽǏ?  

Acest document a fost redactat pe baza concluziilor din proiectul AG4C, o iniἪiativŁ de 

trei ani care a vizat sprijinirea tinerilor deἪinuἪi ´n dob©ndirea Ἠi folosirea competenἪelor 

cheie care faciliteazŁ incluziunea, educaἪia Ἠi inserἪia profesionalŁ. 

 

 

 

 

æǸɅʌɶʔ ɃǍȡ ɃʔȺʌǸ ȡɅȒɐɶɃǍʐȡȡ ɾǍʔ ǍȲʔʌɐɶ ɾʔɳȺȡɃǸɅʌǍɶ ɳɶȡʬȡɅǱ 

ȡɃɳȺǸɃǸɅʌǍɶǸǍ ɃǸʌɐǱɐȺɐȓȡǸȡ !gᶲ> ȥɅ ȡɅɾʌȡʌʔʐȡǍ ǱʬɾṣṞ ʬȡʽȡʌǍʐȡ 

site -ul web al proiectului  ɳǸ ȺʔǍʐȡ ȺǸȓǏʌʔɶǍ Ǫʔ ʔɅʔȺ ǱȡɅʌɶǸ 

punctele noastre de contact din Parteneriatul proiectului . 

https://www.activegames4change.org/pagina-principala.html
https://www.activegames4change.org/parteneri.html
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Ċn secolul XXI, sportul Ἠi activitŁἪile fizice ´ncep sŁ fie din ce ´n ce mai des recunoscute 

ca mijloace de a contribui la obiectivele de dezvoltare durabilŁ Ἠi la alte prioritŁἪi globale. 

Printre acestea se numŁrŁ abordŁrile bazate pe sport pentru ´ncurajarea integrŁrii 

sociale Ἠi prevenirea violenἪei Ἠi a delincvenἪelor juvenile, ´n special ´n cadrul populaἪiilor 

vulnerabile.  

Copiii Ἠi tinerii ´n conflict cu legea se numŁrŁ printre cei mai vulnerabili Ἠi dezavantajaἪi 

membri ai societŁἪii noastre. Sporturile, jocurile Ἠi activitŁἪile fizice au potenἪialul de a 

dezvolta competenἪele sociale Ἠi emoἪionale ale acestor copii, de a ´mbunŁtŁἪi sŁnŁtatea 

lor fizicŁ Ἠi mentalŁ Ἠi bunŁstarea, precum Ἠi de a consolida procesul de reabilitare.  

Ċn consecinἪŁ, ´n urma unui parteneriat ´ntre zece organizaἪii europene, a apŁrut proiectul 

ĂSports and Physical Activity Learning Environment for Citizenship, Emotional, 

Social e-Competenciesò (Mediu de ´nvŁἪare a sportului Ἠi a activitŁἪilor fizice 

pentru educaἪie cetŁἪeneascŁ, formare emoἪionalŁ, socialŁ Ἠi a competenἪelor 

digitale) - ActiveGames4Change, o iniἪiativŁ pe trei ani dedicatŁ tinerilor delicvenἪi 

(aflaἪi ´n detenἪie sau sub supraveghere comunitarŁ) ´n dob©ndirea Ἠi folosirea 

competenἪelor cheie care faciliteazŁ incluziunea, educaἪia Ἠi inserἪia profesionalŁ. Faza 

pilot a programului s-a desfŁἨurat ´n ἪŁrile partenere ´ntre 2021-2022, colectându-se date 

cantitative Ἠi calitative de la tineri Ἠi educatori folosind o abordare mixtŁ. 

Acest manual ´Ἠi propune sŁ sprijine organizaἪiile interesate ´n implementarea 

programului ActiveGames4Change, oferind o prezentare generalŁ a metodologiei 

acestuia, a resurselor cheie Ἠi a instrucἪiunilor pentru planificarea Ἠi facilitarea activitŁἪilor 

´n propria lor instituἪie.  

 Manualul cuprinde trei secἪiuni:  

¶ SecἪiunea I prezintŁ proiectul AG4C respectiv obiectivele, procesul de validare 

Ἠi concluziile cheie, precum Ἠi lecἪiile ´nvŁἪate ´n urma evaluŁrii programului.  

¶ SecἪiunea II descrie metodologia AG4C, inclusiv cadrul teoretic Ἠi conceptual 

pentru dezvoltarea competenἪelor prin sport ´n centrele educative/de detenἪie; 

profilul publicului ἪintŁ; jocurile active, instrumentele pedagogice dezvoltate Ἠi 

evaluarea acestora. 

¶ SecἪiunea III explicŁ modul ´n care puteἪi facilita programul 

ActiveGames4Change, detaliind diferitele etape Ἠi activitŁἪi Ἠi cum pot fi acestea 

adaptate pentru a corespunde instituἪiei dvs. 
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Pe parcursul manualului veἪi gŁsi referinἪe la alte documente Ἠi rezultate obἪinute ´n 

cadrul proiectului AG4C corelate la secἪiunile de mai jos. Grupul ἪintŁ al acestui manual 

´l reprezintŁ directorii de instituἪii care lucreazŁ cu tinerii în conflict cu legea, inclusiv 

instituἪiile de justiἪie pentru delincvenἪii juvenili, organizaἪiile comunitare Ἠi instituἪiile de 

´nvŁἪŁm©nt. 
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AG4C este un proiect pe trei ani finanἪat de programul Erasmus+ al Uniunii Europene, 

care implicŁ un parteneriat ´ntre zece organizaἪii din Anglia, Rom©nia, Ungaria, Turcia, 

Spania, Portugalia Ἠi Italia, inclusiv douŁ universitŁἪi, un Minister al JustiἪiei Ἠi ONG-uri 

(organizaἪii nonguvernamentale). ToἪi partenerii sunt implicaἪi ´n activitŁἪi de cercetare 

sau lucreazŁ ca practicanἪi cu tinerii care au intrat ´n contact cu sistemele de justiἪie 

pentru delincvenἪii juvenili ´n ἪŁrile din care fac parte. 

AceastŁ iniἪiativŁ vizeazŁ sprijinirea infractorilor minori (aflaἪi ´n detenἪie sau sub 

supraveghere comunitarŁ) ´n dob©ndirea Ἠi folosirea competenἪelor cheie care 

faciliteazŁ incluziunea, educaἪia Ἠi inserἪia profesionalŁ, prin dezvoltarea unui cadru 

inovativ de medii Ἠi materiale de ´nvŁἪare. Acesta se axeazŁ pe importanἪa includerii 

sportului Ἠi a activitŁἪii fizice ´n centrele de reeducare Ἠi ´n cele comunitare, ´n scopul de 

a promova sŁnŁtatea Ἠi bunŁstarea fizicŁ Ἠi mentalŁ a infractorilor minori, contribuind 

totodatŁ la controlul social Ἠi reducerea riscului de recidivŁ. 

 
 

æɶɐǪǸɾʔȺ ǱǸ EǸʽʬɐȺʌǍɶǸ ʆȡ ĞǍȺȡǱǍɶǸ 
 
 

 

Figur a  1. Procesul de EǸʽʬɐȺʌǍɶǸ ʆȡ ĞǍȺȡǱǍɶǸ. 

 
 

Parteneriatul AG4C a debutat prin desfŁἨurarea unei analize aprofundate în care s-au 

prezentat ultimele cercetŁri Ἠi practici ´n ἪŁrile partenere privind competenἪele 

emoἪionale, sociale, civice Ἠi electronice din r©ndul tinerilor aflaἪi ´n conflict cu legea Ἠi 

modul ´n care aceste competenἪe pot fi dezvoltate prin intermediul jocurilor active. 

Ulterior a fost creat cadrul metodologic care sŁ serveascŁ drept ´ndrumar Ἠi ghid pentru 

Analiza 
ǍɳɶɐȒʔɅǱǍʌǏ

Dezvoltarea 
cadrului 

metodologic

Dezvoltarea 
setului de 

instrumente 
pedagogice

Testare, 
ʬǍȺȡǱǍɶǸ ʆȡ 
ajustare

Faza pilotĞǍȺȡǱǍɶǸ ʆȡ 
ajustare
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dezvoltarea Ἠi evaluarea jocurilor Ἠi instrumentelor. A fost conceput un set de 18 jocuri 

active Ἠi o aplicaἪie mobilŁ în completarea acestora. În fiecare ἪarŁ partenerŁ au fost 

organizate ateliere de validare pentru revizuirea designului jocurilor Ἠi a aplicaἪiei ´n 

funcἪie de propriile instituἪii/cunoἨtinἪe profesionale ale participanἪilor. Programul AG4C 

a trecut dupŁ aceea la faza pilot ´n ἪŁrile partenere, viz©nd experimentarea, testarea Ἠi 

evaluarea soluἪiei, precum Ἠi confirmarea gradului sŁu de conformitate ´n r©ndul grupului 

ἪintŁ Ἠi ´n raport cu diferitele realitŁἪi locale. Ċn fiecare ἪarŁ, educatorii au parcurs un curs 

de Training pentru traineri (ToT) pentru stabilirea intervenἪiei Ἠi, ulterior, au aplicat 

programul în rândul tinerilor. În total, faza pilot s-a desfŁἨurat ´n 17 instituἪii Ἠi a inclus 

105 specialiἨti Ἠi 326 de tineri (tabelul 1). Programul AG4C a fost apoi ajustat pe baza 

rezultatelor din faza pilot. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Concluziile Cheie  

A. Educatorii  

 

ăǏɶȡ Educator i 
Tineri  

(cu vârste între 13 -24)  
Marea Britanie 11 60  

Portugalia 20 56 

Italia 28 48 

Spania 5 26 

Ungaria 29 46 

România 2 40 

Turcia 10 50 

Total 105 326 

Educatorii au subliniat faptul cŁ jocurile au ´mbunŁtŁἪit competenἪele tinerilor, ´n special 

abilitatea lor de cooperare. AceἨtia au ´nvŁἪat, de asemenea, cum sŁ se joace dupŁ 

reguli Ἠi sŁ rŁm©nŁ implicaἪi ´ntr-un joc structurat. Conform multora, jocurile ar avea un 

impact mai semnificativ dacŁ ar fi repetate ´n timp. Testimonialele colectate ´n cadrul 

ἪŁrilor partenere (a se vedea exemplele de mai jos) au confirmat aceste rezultate. 
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STUDII DE 
CAZ

Impactul 
jocurilor 

AG4C 

ĂVreausŁmenҏionezcazul unui bŁiatcare iniҏiala refuzat sŁparticipe la joc
deoarece se simҏeamult prea bun pentru asta. L-am rugat sŁfie spectator,
´nsŁdupŁce a vŁzutcum se distreazŁcolegii sŁi,a devenit unul dintre
protagoniҍti,solicitând mai multe activitŁҏiîn ziua respectivŁ. Noul nostru
motto este acum «nimic nu este ceea ce pare». Le-am explicat cŁmai întâi
trebuie sŁvezi cu proprii ochi, sŁai încredere ҍisŁfii deschis la noi
oportunitŁҏiînainte de a trage concluzii. De asemenea, i-am explicat
bŁiatuluicât de important este sŁse implice.ò

ĂUnuldintre tineri a mŁrturisitcŁa realizat cŁeste posibil sŁte simҏibine ҍi
fŁrŁdroguri. Acesta a zis cŁ,în viaҏade zi cu zi, nu a încercat niciodatŁ
singur sŁparticipe la astfel de activitŁҏi,´nsŁcŁ,mulҏumitŁacestui exerciҏiu,
a avut ҍansasŁfacŁsport ҍisŁsocializeze într-un mediu fŁrŁdroguri.ò

ĂVŁpot povesti cazul unei fete cu dizabilitŁҏicŁreiaceilalҏicopii nu prea îi
acordau atenҏie. Prin intermediul jocurilor, aceasta ´nsŁs-a simҏitmai
integratŁ. Ceilalҏitineri din grup au ajutat-o sŁtermine jocurile. Un exemplu a
fost atunci când a trebuit sŁsarŁlada. Aceasta nu reuҍeasŁsarŁatât de sus
ҍicopiii au coborât lada cu un nivel ҍiau încurajat-o sŁsarŁ. A încercat prima
datŁҍia cŁzut,´nsŁgrupul a continuat s-o încurajeze ҍia mai încercat o datŁ
cu zâmbetul pe buze. De data aceasta i-a reuҍit. ToatŁexperienҏaa fost una
foarte bunŁpentru ea.ò

"(BŁiatul)avea numeroase ieҍirinegative, participase la multe acte de
violenҏŁîn puҍcŁrieҍiadesea era perceput ca dificil de cŁtrepersonal. DupŁ
prima sesiune, m-am certat cu el (...). Ambii ne-am spus ce aveam de zis, am
discutat ce simҏim,i-am explicat cum schema este mai mult în beneficiul sŁu
decât al meu ҍicum nu vŁdce altceva l-ar ajuta mai mult - sŁia parte la
exerciҏiusau sŁstea izolat în aripa sa. (...) UrmŁtoareasesiune a fost
complet diferitŁ: acesta a fost asistentul meu personal ҍi,de fiecare datŁ
când aveam nevoie de ceva, precum jaloane, veste sau sŁaduc ҍisŁaҍezla
margine mingile, el a fost mâna mea dreaptŁ. Experienҏaa ´mbunŁtŁҏitgradul
sŁude implicare în schemŁ. (...) acesta mi-a explicat cŁceilalҏioameni nu
ҍtiuserŁp©nŁacum cum sŁse poarte cu el, cŁpur ҍisimplu îl excludeau din
activitŁҏipentru cŁle era mai uҍoraҍaҍicŁsimte cŁaceste activitŁҏil-au
ajutat sŁdoarmŁmai bine, sŁg©ndeascŁmai limpede ҍicŁîmi mulҏumeҍte
pentru asta.

EǍǪǏ Ǎɶ ǪɐɅʌȡɅʔǍ ȥɅ ʌȡɃɳṹ ȲɐǪʔɶȡȺǸ Ǎɶ 
putea avea impact asupra ǱǸʽʬɐȺʌǏɶȡȡ 
ʔɅɐɶ ǍǩȡȺȡʌǏʐȡ ɳɶǸǪʔɃ ǍʔʌɐǪɐɅʌɶɐȺʔȺṹ 
ǍɳʌȡʌʔǱȡɅȡȺǸ ɾɐǪȡǍȺǸ ʆȡ ɶǸȺǍʐȡɐɅǍȺǸ ʆȡ 

luarea deciziilor. Toate aceste 
aptitudini pot fi foarte utile în lupta cu 

ǱǸɳǸɅǱǸɅʐǍ ǱǸ ǱɶɐȓʔɶȡṾ 

Jocurile mi s -Ǎʔ ɳǏɶʔʌ ʬǸɾǸȺǸ ʆȡ ǱȡɾʌɶǍǪʌȡʬǸṹ 
ȥɅɾǏ Ǫʔ ʔɅ ɾǸɅɾ ɃǍȡ ɳɶofund pe care 

ǪʔɶɾǍɅʐȡȡ Ⱥ-Ǎʔ ǱǸɾǪɐɳǸɶȡʌ ȥɅ ʌȡɃɳʔȺ ǱȡɾǪʔʐȡȡȺɐɶ 
ǱǸ ǱʔɳǏ ȲɐǪʔɶȡṾ ¶ȡ ɾ-Ǎ ɳǏɶʔʌ ǪǏ ȲɐǪʔɶȡȺǸ Ǎʔ 
ǍȲʔʌǍʌ ȺǍ ȥɅʐǸȺǸȓǸɶǸǍ ʬȡǸʐȡȡ ǪʔɶɾǍɅʐȡȺɐɶ Ǎʌǖʌ 
ǱȡɅ ǍȒǍɶǍṹ Ǫǖʌ ʆȡ ǱȡɅ ȡɅʌǸɶȡɐɶʔȺ ɃǸǱȡʔȺʔȡ ǱǸ 

reeducare.  

yɅǪǏ ǱǸ ȺǍ ȥɅǪǸɳʔʌṹ ȲɐǪʔɶȡȺǸ Ǎʔ ɳǏɶʔʌ 
foarte i nteresante. Acestea le -au 
ɳǸɶɃȡɾ ʌȡɅǸɶȡȺɐɶ ɾǏ ɾʌǍǩȡȺǸǍɾǪǏ 

ȺǸȓǏʌʔɶȡ Ǫʔ ǪɐȺǸȓȡȡṹ ɾǏ ǍȡǩǏ ȥɅǪɶǸǱǸɶǸ 
ȥɅ ǪɐȺǸȓȡȡ ǱǸ ǸǪțȡɳǏ ʆȡ ɾǏ ǱǸɳʔɅǏ 

ȥɃɳɶǸʔɅǏ ǸȒɐɶʌʔɶȡ ȥɅ ʬǸǱǸɶǸǍ ǍʌȡɅȓǸɶȡȡ 
unui obiectiv.  

Figur a  2. Testimonialele profesorilor despre jocurile AG4C . 

Tabelul 1. æǍɶʌȡǪȡɳǍɅʐȡȡ IɃɳȺȡǪǍʐȡ ȥɅ Faza Pilot a Programului AG4C . 
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Parteneriatul a mai solicitat educatorilor informaἪii despre cazurile tinerilor care au 

participat la metodologia AG4C, care sŁ completeze dovezile privind impactul acestui 

program (a se vedea exemplele mai jos).     

 

B. Tinerii  

CompetenἪele sociale Ἠi emoἪionale ale copiilor Ἠi tinerilor vizaἪi au fost evaluate utiliz©nd 

Scala de evaluare a stŁrii de sŁnŁtate mentalŁ Warwick - Edinburgh (WEMWBS). 

Rezultatele ´n urma fazei pilot au demonstrat cŁ jocurile AG4C au avut un impact pozitiv 

asupra bunŁstŁrii participanἪilor ´n toate ἪŁrile partenere (tabelul 2).  

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cele cinci competenἪe cheie abordate de cŁtre programul AG4C 1 au fost marcate pe 

scala WEMWBS. S-au extras ´ntrebŁrile din WEMWBS relevante fiecŁrei competenἪe Ἠi 

s-au comparat schimbŁrile medii de bunŁstare din aceste arii de dinainte Ἠi de dupŁ 

participarea la jocuri. Rezultatele au indicat ´mbunŁtŁἪiri globale ´n toate competenἪele, 

cu excepἪia celei privind procesul decizional responsabil, care a rŁmas identicŁ. Aceste 

 
 
1 Pentru mai multe informaἪii, consultaἪi subsecἪiunea ĂCadruò. 
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uɃɳǍǪʌʔȺ ȲɐǪʔɶȡȺɐɶ !gᶲ> ǍɾʔɳɶǍ ɾʌǏɶȡȡ ǱǸ ǩȡɅǸ Ǎ ʌȡɅǸɶȡȺɐɶ

Pre-WEMWBS Test Post-WEMWBS Test

Regatul Unit  Portugalia     Italia          Turcia           Spania          Rum ânia       Ungaria        Total  

Tabelul  2. uɃɳǍǪʌʔȺ ɳɶɐȓɶǍɃʔȺʔȡ !gḀ> ǍɾʔɳɶǍ ǩʔɅǏɾʌǏɶȡȡ ʌȡɅǸɶȡȺɐɶ ẐɃǏɾʔɶǍʌ ǱǸ ğM¶ğ=ñẑ ȥɅ ʐǏɶȡȺǸ 
partenere care au participat la faza pilot.  
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rezultate vor fi investigate pe viitor de cŁtre parteneriat, ca parte din procesul de 

monitorizare pe termen lung a programului (tabelul 3).  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Datele calitative coroboreazŁ aceste rezultate, toἪi tinerii din toate instituἪiile susἪin©nd 

cŁ experienἪa a fost plŁcutŁ Ἠi cŁ le-a oferit Ἠansa de a stabili legŁturi cu colegii Ἠi de a 

lucra ´n echipŁ. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabelul 3. uɃɳǍǪʌʔȺ ɳɶɐȓɶǍɃʔȺʔȡ !g!> ǍɾʔɳɶǍ ǪɐɃɳǸʌǸɅʐǸȺɐɶ ǪțǸȡǸ ǍȺǸ ʌȡɅǸɶȡȺɐɶ ẐɃǏɾʔɶǍʌ ǱǸ 
ğM¶ğ=ñẑ ȥɅ ʐǏɶȡȺǸ ɳǍɶʌǸɅǸɶǸ ǪǍɶǸ Ǎʔ ɳǍɶʌȡǪȡɳǍʌ ȺǍ ȒǍʽǍ ɳȡȺɐʌ. 
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uɃɳǍǪʌʔȺ ǍɾʔɳɶǍ ɶǸȺǍʐȡǸȡ ǱȡɅʌɶǸ ǩʔɅǏɾʌǍɶǸ ʆȡ ǪɐɃɳǸʌǸɅʐǏ

Pre-WEMWBS Test Post-WEMWBS Test

Figur a  3. Testimonialele tinerilor despre jocurile AG4C . 

      >ɐɅʆʌȡȡɅʐǍ ǱǸ S.        Autogestionare         C ɐɅʆʌȡǸɅʌȡʽǍɶǸ ñṣ            !ǩȡȺȡʌǏʐȡ ǱǸ éṣ            æɶɐǪǸɾʔȺ D R. 

 

 

 

 

Mi -Ǎʔ ɳȺǏǪʔʌ ȲɐǪʔɶȡȺǸ ȺǍ ǪǍɶǸ ǍɃ 
participat. Spre deosebire de 
ǍȺʌǸ ǍǪʌȡʬȡʌǏʐȡṹ ɳɶǸǪʔɃ 

seminarele, aceste jocuri au fost 
ȒɐǍɶʌǸ ǱȡɾʌɶǍǪʌȡʬǸṾ !Ƀ ȒǏǪʔʌ 

sport, ne -ǍɃ ȒǏǪʔʌ ɳɶȡǸʌǸɅȡ ʆȡ 
am socializat.  

A fost distractiv. Profesorii 
Ǎʔ Ȓɐɾʌ ȒɐǍɶʌǸ ʌǍɶȡ ʆȡ ɅǸ-am 
ɾȡɃʐȡʌ ȒɐǍɶʌǸ ǩȡɅǸ ɳɾȡțȡǪṾ 

Sincer, mi -Ǎʔ ɳȺǏǪʔʌ ȺǍ ɅǸǩʔɅȡǸṾ 
æǸɅʌɶʔ ǪǏ ǍɃ ȺʔǪɶǍʌ ȒɐǍɶʌǸ ɃʔȺʌ ȥɅ 
ǸǪțȡɳǏṹ ȥɅ ɾɳȡɶȡʌʔȺ ǸǪțȡɳǸȡ ʆȡ Ǎʔ 

ǸʲȡɾʌǍʌ ǪɐɃɳǸʌȡʐȡȡ ẐǪǍɶǸ ǪǖʌǸɐǱǍʌǏ 
ɾʔɅʌ ǩʔɅǸṹ ǪǖʌǸɐǱǍʌǏ ɶǸȺǸṹ ǱǍɶ ȺǍ 
ȒȡɅǍȺ ʌǸ ɾȡɃʐȡ ǩȡɅǸ ǱǍǪǏ ǸʲȡɾʌǏ ʆȡ 

ɳʔʐȡɅǏ ǪɐɃɳǸʌȡʐȡǸẑ ʆȡṹ Ǹȡ ǩȡɅǸṹ Ƀ-am 
ǱȡɾʌɶǍʌ Ǫʔ ɳɶȡǸʌǸɅȡȡ ʆȡ Ǫʔ ɳɶɐȒǸɾɐɶʔȺṾ 

Chiar a fost foarte distractiv.  

Mi -Ǎ ɳȺǏǪʔʌ ʆȡ ʌɐʌʔȺ Ǎ ǱǸǪʔɶɾ 
super bine. Am cunoscut 

oameni  noi. Profesorii au fost 
ʌǍɶȡ  ʆȡ ɅǸ-Ǎʔ ǍɶǏʌǍʌ ǪǏ ǸʲȡɾʌǏ ɐ 
ʬȡǍʐǏ ɃǍȡ ǩʔɅǏ ǪǍɶǸ Ʌʔ 
ȡɃɳȺȡǪǏ ǱɶɐȓʔɶȡȺǸṾ 



 

 11 

 

 
P

ro
gr

am
ul

 
 

 



 

 12 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
De ce Metodologia AG4C?  

Este bine-cunoscut faptul cŁ tinerii Ἠi copiii ´n conflict cu legea se numŁrŁ printre cei mai 

vulnerabili Ἠi dezavantajaἪi membri ai societŁἪii noastre, conform Daly, Ruxton Ἠi 

Schuurman (2016). De fapt, cercetŁrile au demonstrat cŁ infractorii minori au un grad 

ridicat de nevoi ´n mai multe domenii, inclusiv ´n cel de sŁnŁtate mintalŁ (31%), relaἪii 

educaἪionale/profesionale (36%) Ἠi sociale (48%) (Chitsabesan et al., 2006) Ἠi ´n cel de 

conἨtientizare civicŁ, ceea ce poate conduce la o slabŁ participare socialŁ a acestora ca 

cetŁἪeni cu drepturi depline.  

O participare crescutŁ a tinerilor aflaἪi ´n detenἪie, ´n special a celor cu aptitudini scŁzute, 

´n continuarea educaἪiei vocaἪionale Ἠi a formŁrii este esenἪialŁ pentru o abordare 

incluzivŁ activŁ, creἨterea oportunitŁἪilor de angajare Ἠi promovarea cetŁἪeniei active. 

Programul ActiveGames4Change promoveazŁ dob©ndirea Ἠi folosirea 

competenἪelor cheie de cŁtre tinerii deἪinuἪi care faciliteazŁ incluziunea socialŁ, 

educaἪia Ἠi inserἪia profesionalŁ a acestora. 

02. Cadru  

04. Programul  

ᶮᶱṣ æʔǩȺȡǪʔȺ ʐȡɅʌǏ 

06. Evaluare  

04  
05  06  

03  

01 

02  

01. De ce metodologia AG4C?  

05. Rolul profesorului  
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EǸʽʬɐȺʌǍɶǸǍ >ɐɃɳǸʌǸɅʐǸȺɐɶ ñɐǪȡǍȺǸ ʆȡ MɃɐʐȡɐɅǍȺǸ ǍȺǸ 

Tinerilor  

În analiza aprofundatŁ elaboratŁ de proiect, parcurgem principalele argumente obἪinute 

din cercetare care susἪin dezvoltarea acestor competenἪe: 

¶ CompetenἪele sociale Ἠi emoἪionale ale copiilor 

Ἠi tinerilor sunt ´n mod clar corelate cu rezultate 

pozitive la v©rsta adultŁ Ἠi niveluri ridicate de 

bunŁstare ´n r©ndul populaἪiei generale; aceste 

competenἪe tind, de asemenea, sŁ conducŁ la 

realizŁri academice ridicate Ἠi la o traiectorie 

profesionalŁ de succes. 

¶ Aceste competenἪe includ abilitatea de a regla 

emoἪiile, de a gestiona relaἪiile sociale Ἠi de a lua 

decizii în mod responsabil, care pot servi ca 

factori de protecἪie ´n gestionarea schimbŁrilor, 

precum Ἠi ca factori de predicἪie a succesului 

academic. 

¶ Aceste competenἪe sociale Ἠi emoἪionale oferŁ 

copiilor Ἠi tinerilor aptitudinile de a stabili relaἪii sigure Ἠi de ´ncredere, de a 

demonstra perseverenἪŁ, de a se implica ´n rezolvarea problemelor, de a 

demonstra inteligenἪŁ emoἪionalŁ Ἠi conἨtiinἪŁ de sine ´mpreunŁ cu capacitatea 

de a face faἪŁ situaἪiilor nefavorabile. 

¶ O absenἪŁ sau o ´nt©rziere ´n dezvoltarea acestor aptitudini este corelatŁ cu 

rezultate academice mai slabe, o stabilitate financiarŁ redusŁ la v©rsta adultŁ Ἠi 

o creἨtere a probabilitŁἪii de angajare ´n comportamente delincvente. 

¶ Aceste aptitudini se dezvoltŁ de obicei la copiii foarte mici care au avut experienἪe 

´n care au beneficiat de ´ngrijire Ἠi afecἪiune, precum Ἠi experienἪe educaἪionale 

care le-au oferit oportunitatea de a dob©ndi gradul de motivare Ἠi inclinaἪia de a-

Ἠi exersa aptitudinile ´n dezvoltare. 

 

Pentru tinerii deἪinuἪi, familia, mediul socioeconomic, cel educaἪional Ἠi celelalte 

probleme de fundal nu sunt mereu ´n perfectŁ armonie astfel ´nc©t sŁ creeze condiἪiile 

optime necesare pentru dezvoltarea acestor competenἪe. Ċn comparaἪie cu populaἪia 

Figur a  4. éǍɳɐɶʌʔȺ ǱǸ ǍɅǍȺȡʽǏ Ǎ ɾʌǍǱȡʔȺʔȡ 
actual al tehnicii AG4C.  

https://www.activegames4change.org/uploads/9/7/7/2/97721820/ag4c_state_of_art_ro.pdf
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generalŁ, pentru tinerii aflaἪi ´n conflict cu legea, problemele precum destrŁmarea 

familiei, sŁrŁcia, clasa socialŁ Ἠi alte circumstanἪe personale conduc la o prevalenἪŁ mai 

mare a abuzului de droguri Ἠi alcool, la mai multe cazuri de probleme mentale Ἠi la 

niveluri ridicate de dificultŁἪi de ´nvŁἪare. 

 

Toate acestea se intensificŁ atunci c©nd existŁ Ἠi probleme emoἪionale suplimentare 

precum anxietatea Ἠi depresia, probleme comportamentale Ἠi de limbaj, precum Ἠi 

dificultŁἪi de comunicare care sunt, la r©ndul lor, mai prevalente. Toate acestea 

demonstreazŁ cŁ este mult mai puἪin probabil ca tinerii care ajung ´n sistemele de justiἪie 

pentru delincvenἪii juvenili sŁ-Ἠi fi dezvoltat competenἪele sociale, emoἪionale Ἠi civice. 

Acest lucru ar putea explica de ce aceἨtia se angajeazŁ ´n comportamente riscante la 

care sunt mai predispuἨi ´n absenἪa unei alfabetizŁri emoἪionale, a conἨtientizŁrii de sine 

Ἠi a unor reglementŁri, de exemplu. Dezvoltarea competenἪelor sociale, emoἪionale Ἠi 

civice reprezintŁ niἨte deprinderi de viaἪŁ importante pentru tinerii care ajung ´n 

sistemele de justiἪie pentru delincvenἪii juvenili. 

 

EǸʽʬɐȺʌǍɶǸǍ >ɐɃɳǸʌǸɅʐǸȺɐɶ æɶȡɅ ¦ɐǪʔɶȡ !ǪʌȡʬǸ ʆȡ ñɳɐɶʌʔɶȡ 
 

Ċn plus, a ´nceput sŁ se conἨtientizeze importanἪa includerii sportului Ἠi a activitŁἪilor 

fizice ´n instituἪiile de reeducare ´n scopul de a promova at©t sŁnŁtatea fizicŁ/mentalŁ a 

deἪinuἪilor, c©t Ἠi bunŁstarea acestora (ex., Elger, 2009; Meek Ἠi Lewis, 2012), 

contribuind totodatŁ la controlul social Ἠi reducerea riscului de recidivŁ (Lewis Ἠi Meek, 

2012), drept instrument de management al delincvenἪilor (ex. Martos-García, Devís-

Dev²s Ἠi Sparkes, 2009; Sabo, 2001) care ar putea consolida procesul de reabilitare (ex. 

Leberman, 2007). De fapt, ĂintervenἪiile prin sport (´n penitenciare), ´n special în centrele 

infractorilor minori, le pot oferi tinerilor un scop ´n viaἪŁ Ἠi un mijloc de a socializa cu 

prietenii într-un mod mai pozitiv, (ceea ce) poate reduce, de asemenea, rata de recidivŁ, 

dat fiind cŁ posibilitatea ca aceἨtia sŁ-Ἠi gŁseascŁ un loc de muncŁ dupŁ eliberare este 

mai mareò (Richardson, Cameron Ἠi Berlouis, 2017, pag. 42). 

ActivitŁἪile sportive au un impact pozitiv asupra dezvoltŁrii psihice, culturale Ἠi 

comportamentale a indivizilor pe l©ngŁ dezvoltarea fizicŁ implicitŁ. Includerea sporturilor 

Ἠi a activitŁἪilor fizice ´n dezvoltarea competenἪelor poate ajuta la reimplicarea acestor 

tineri ´n procesul de ´nvŁἪare. Tinerii care comit delincvenἪe prezintŁ acea aἨa numitŁ 

ĂdistanἪareò faἪŁ de educaἪie Ἠi de procesul de ´nvŁἪare, iar reimplicarea lor depinde 
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foarte mult de folosirea unor moduri mai puἪin formale Ἠi ameninἪŁtoare de interacἪiune 

Ἠi de predare, precum jocurile active. 

 

Cadru  
 

 Ċn momentul implementŁrii metodologiei AG4C, acestea sunt competenἪele sociale Ἠi 

emoἪionale cu care veἪi lucra ´n organizarea jocurilor: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

¶ ConἨtiinἪa de sine este abilitatea de g©ndire care se axeazŁ pe capacitatea unui 

individ de a judeca cu acurateἪe propria sa performanἪŁ Ἠi propriul comportament Ἠi 

de a rŁspunde adecvat la diferite situaἪii sociale. ConἨtiinἪa de sine ajutŁ o persoanŁ 

sŁ se raporteze la propriile sentimentele, precum Ἠi la comportamentele Ἠi 

sentimentele celor din jur. 

¶ Autogestionarea se referŁ la abilitatea unei persoane de a-Ἠi regla propria sa 

activitate cu puἪinŁ intervenἪie sau fŁrŁ intervenἪie din partea celorlalte persoane. 

Aceasta va include concentrarea pe o sarcinŁ ´n pofida elementelor din jur care pot 

Autogestiona
rea

Procesul 
decizional 

responsabil

!ǩȡȺȡʌǏʐȡȺǸ ǱǸ 
ɶǸȺǍʐȡɐɅǍɶǸ

>ɐɅʆʌȡȡɅʐǍ 
ɾɐǪȡǍȺǏ

>ɐɅʆʌȡȡɅʐǍ ǱǸ 
sine

. 
Figur a  5. >ǸȺǸ ǪȡɅǪȡ ǪɐɃɳǸʌǸɅʐǸ ǪǍɶǸ ʬɐɶ Ȓȡ ǱǸʽʬɐȺʌǍʌǸ ɳɶȡɅ ɳɶɐȓɶǍɃʔȺ !gḀ>Ṿ. 
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distrage atenἪia Ἠi luarea deciziilor potrivite ´n ceea ce priveἨte acἪiunile Ἠi 

comportamentul. 

¶ Procesul decizional responsabil implicŁ capacitatea de a putea demonstra luarea 

unei decizii motivate care ia ´n considerare perspectivele mai multor pŁrἪi (ale altor 

persoane) cu un raἪionament clar ´n spatele procesului decizional.  Acest proces 

poate presupune solicitarea opiniilor celorlalte persoane sau ale experἪilor. 

¶ AbilitŁἪile de relaἪionare se referŁ la aptitudinile, instrumentele, cunoἨtinἪele Ἠi 

´nἪelegerea creŁrii, comunicŁrii, evoluἪiei, dezvoltŁrii, ´ncrederii Ἠi menἪinerii unei 

relaἪii. Acest lucru implicŁ capacitatea de a lucra eficient cu o varietate de persoane 

din diferite medii. 

¶ ConἨtiinἪa socialŁ este abilitatea de a cunoaἨte Ἠi simἪi oamenii din jur Ἠi de a 

interacἪiona cu aceἨtia ´n cel mai eficient Ἠi adecvat mod cu putinἪŁ.  Acest lucru 

include capacitatea de a empatiza cu mai multe perspective Ἠi de a lua ´n considerare 

modul ´n care pot fi interpretate de ceilalἪi propriile acἪiuni. 

 

Ċn vederea definirii competenἪelor de mai sus, s-a selectat Cadrul CASEL datoritŁ 

corelŁrilor pe care le face ´ntre cercetare, politici Ἠi practicŁ bazate pe o abordare de tip 

colaborare cu o gamŁ vastŁ de experἪi, incluz©nd practicanἪi, personal din mediul 

universitar Ἠi decidenἪi la nivelul politicilor publice. Acest cadru reflectŁ competenἪele 

identificate ´n literatura de specialitate privind tinerii aflaἪi ´n conflict cu legea Ἠi va fi 

utilizat pentru a sprijini jocurile active elaborate în cadrul acestui proiect. Acesta descrie, 

de asemenea, trei dintre cele opt competenἪe cheie identificate de cŁtre Comisia 

EuropeanŁ (´n 2006) Ἠi actualizate ´n 2018, respectiv capacitatea de a ´nvŁἪa sŁ ´nveἪi, 

competenἪele sociale Ἠi civice, spiritul de iniἪiativŁ Ἠi antreprenoriat. 

 

æʔǩȺȡǪʔȺ ăȡɅʌǏ 

Programul AG4C vizeazŁ organizaἪiile care lucreazŁ cu Ἠi/sau sprijinŁ tinerii ´n conflict 

cu legea. OrganizaἪiile vor avea oportunitatea de a fi pioniere ´n explorarea ultimelor 

cercetŁri ´n materie de dezvoltare a competenἪelor sociale Ἠi emoἪionale ale tinerilor aflaἪi 

în îngrijirea acestora prin intermediul sportului Ἠi a activitŁἪilor fizice. 

 

 

https://casel.org/wp-content/uploads/2020/12/CASEL-SEL-Framework-11.2020.pdf
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æɶɐȒȡȺʔȺ ÿǖɅǏɶʔȺʔȡ 
 
ParticipanἪii vor avea oportunitatea de a beneficia de jocuri bazate pe cercetŁri, 

distractive Ἠi antrenante, elaborate explicit pentru ´ndeplinirea nevoilor Ἠi a restricἪiilor 

unui mediu sigur ï toate fundamentate pe concluziile cercetŁrilor psihologice Ἠi 

educaἪionale.  

 

Copiii Ἠi tinerii implicaἪi ´n program se ´ncadreazŁ ´n cel puἪin unul dintre profilurile 

prezentate mai jos:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Profilul Educatorilor  
 
Implementarea cu succes a programului a avut loc cu ajutorul educatorilor care au 

corespuns profilului descris mai jos:   

 

Figur a  7. Profilul Educatorilor  

 

ñǸ ǍȒȺǏ ȥɅ ǱǸʌǸɅʐȡǍ 
unui centru de 

ɶǸǸǱʔǪǍɶǸ ʆȡ Ǎ ʔɅǸȡ 
închisori  

ñǸ ǍȒȺǏ ȥɅ ǱǸʌǸɅʐȡǍ 
ʔɅʔȡ ǪǸɅʌɶʔ ǱǸ ȲʔɾʌȡʐȡǸ 
ɳǸɅʌɶʔ ǱǸȺȡɅǪʬǸɅʐȡȡ 

juvenili (într -un regim 
ǱȡȒǸɶȡʌṞ ȥɅ ȒʔɅǪʐȡǸ ǱǸ 

diversele legi 
ɅǍʐȡɐɅǍȺǸ ǍɳȺȡǪǍǩȡȺǸṶ 

Este considerat a se 
afla la risc de conflict 
Ǫʔ ȺǸȓǸǍṝ ǱǸȺȡɅǪʬǸɅʐǏṞ 
ɃǸǱȡʔ ǱǸȒǍʬɐɶȡʽǍʌ ʆȡ 

altele  

Figura 6Ṿ æɶɐȒȡȺʔȺ ǪɐɳȡȡȺɐɶ ʆȡ ʌȡɅǸɶȡȺɐɶṾ 

ñǸ ȡɃɳȺȡǪǏ ȥɅ 
programele 
de formare 
ʬɐǪǍʐȡɐɅǍȺǏ

¬ʔǪɶǸǍʽǏ 
cu minori, 
infractori 
ɃȡɅɐɶȡ ʆȡ 
tineri în 

comunitate

ùȡ-a exprimat 
interesul în 

metodologia 
AG4C

Are acces la 
ȓɶʔɳʔȺ ʐȡɅʌǏ 
final (tinerii) 

EɐɶǸʆʌǸ ɾǏ 
participe la 
ʆȡ ɾǏ 

implement
eze întregul 

program

Are aptitudini 
de comunicare 

ʆȡ ǸɾʌǸ 
ȡɅʌǸɶǸɾǍʌṵǏṶ ǱǸ 

dezvoltarea 
ǍǪʌȡʬȡʌǏʐȡȺɐɶ
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Programul  
 

Programul conἪine 18 jocuri active ´mpŁrἪite pe trei niveluri diferite (Ἠase pentru fiecare 

nivel): primul nivel de jocuri presupune competenἪe sociale Ἠi emoἪionale mai puἪin 

complexe, ´n timp ce nivelul trei presupune fie mai multe competenἪe, fie folosirea 

competenἪelor la un nivel ridicat de dificultate, nivelul doi reprezent©nd puntea de 

legŁturŁ necesarŁ pentru consolidarea Ἠi dezvoltarea celor exersate la primul nivel. 

Jocurile ajutŁ la dezvoltarea celor cinci competenἪe sociale Ἠi emoἪionale AG4C. 

 

Fiecare joc vine la pachet cu un set complet de instrucἪiuni - cŁrἪile de joc (Figura 8), 

care includ scopul jocului, regulile Ἠi o prezentare generalŁ a echipamentului Ἠi cerinἪelor 

privind locul. De asemenea, veἪi gŁsi o secἪiune utilŁ privind modul ´n care gradul de 

dificultate al jocurilor poate fi adaptat, ´n funcἪie de natura grupului cu care lucraἪi. Pe 

l©ngŁ aceasta, veἪi vedea cŁ jocul conἪine un set de ´ntrebŁri de reflecἪie ghidate care 

pot fi folosite fie ´n timpul, fie dupŁ finalizarea jocului. Fiecare joc are un cod QR cŁtre 

un scurt videoclip care prezintŁ jocul ´n curs, care va ajuta educatorii sŁ ´nἪeleagŁ mai 

bine cadrul Ἠi cum se implementeazŁ jocul, dacŁ este nevoie. 

 

Pe spatele fiecŁrei cŁrἪi de joc, veἪi gŁsi o prezentare generalŁ a competenἪelor - care 

va servi ca memento pentru educator, ´nsŁ vŁ recomandŁm ca tinerii sŁ devinŁ familiari 

cu aceste competenἪe Ἠi cu modul ´n  

 

care acestea se pun în practicŁ pentru a ´ncepe autoevaluarea progresului lor. Sprijinul 

educatorilor la autoevaluare s-a dovedit a fi cheie pentru eficienἪa programului. 

 

De asemenea, veἪi vedea o grilŁ de evaluare ´n partea de jos a cŁrἪii care va permite 

educatorului sau t©nŁrului sŁ-Ἠi evalueze performanἪa ´n cadrul jocului ca una la un nivel 

fixat (unde este demonstratŁ clar competenἪa ´n mod consistent), în curs de dezvoltare 

(unde competenἪa este demonstratŁ c©teodatŁ, ´nsŁ inconsistent) sau incipient (unde 

competenἪa este demonstratŁ rar sau deloc). 

 

  

https://www.activegames4change.org/uploads/9/7/7/2/97721820/romanian_version_levels_2.pdf


 

 19 

 

  

Figur a  8. >ǍɶʌǸǍ ǱǸ ȲɐǪ ẩÿɶǍʬǸɶɾǸǍʽǏ ɃȺǍʆʌȡɅǍẫ ẐȒǍʐǍ ʆȡ ɾɳǍʌǸȺǸ ǪǏɶʐȡȡẑ 

Video 1. ẩ>ɐɅɾʌɶʔȡɶǸǍ ʔɅʔȡ ǍǱǏɳɐɾʌẫ 

 

Video 2. Videoclipul ẩÿɶǍʬǸɶɾǸǍʽǏ ɃȺǍʆʌȡɅǍẫ 

https://www.youtube.com/embed/2YcvyNXZU5k?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/aG_G_u5v2Fg?feature=oembed
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To Ċn completarea resursei a fost creatŁ 

aplicaἪia mobilŁ AG4C care sŁ 

sprijine implementarea acesteia. 

AplicaἪia reprezintŁ un instrument 

valoros deoarece permite accesul 

complet la toate detaliile jocurilor, 

precum Ἠi instrucἪiuni privind 

executarea Ἠi gestionarea ´ntregului 

program, inclusiv monitorizarea 

evaluŁrii Ἠi rapoartele privind 

progresul. AplicaἪia AG4C este 

disponibil[ ´n Ἠapte limbi diferite: 

englezŁ, portughezŁ, spaniolŁ, 

maghiarŁ, italianŁ, rom©nŁ Ἠi turcŁ. 

 

 

ExploraἪi aplicaἪia ´n cel mai convenabil mod! 

 

 

 

 

 
 
 
Rolul Educatorului  
Rolul educatorului este esenἪial pentru succesul programului AG4C Ἠi suntem dornici sŁ 

vŁ oferim sfaturi privind stilul ´n care trebuie implementate jocurile. Diagrama de mai jos 

prezintŁ metoda de execuἪie a fiecŁrui joc.2 

 

 
 
2 ConsultaἪi Raport al Analizei pentru mai multe informaἪii despre fundamentele teoretice Ἠi 
conceptuale ale programului. 

Figur a  9. !ɳȺȡǪǍʐȡǍ AG4C . 

https://www.activegames4change.org/uploads/9/7/7/2/97721820/ag4c_state_of_art_ro.pdf
https://apps.apple.com/bj/app/ag4c/id1597289801
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ubi.ag4c
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Evaluarea  

CompetenἪele AG4C sunt evaluate prin intermediul  Scalei de evaluare a stŁrii de 

sŁnŁtate mentalŁ Warwick - Edinburgh  (WEMWBS). Aceasta este o scalŁ standardizatŁ 

de 14 puncte cu 5 categorii de rŁspuns, care acoperŁ aspecte ce Ἢin de sentimente Ἠi 

funcἪionarea sŁnŁtŁἪii mintale. Aceasta se administreazŁ ´ntr-un mod uἨor Ἠi rapid fie pe 

un suport fizic, fie ´n aplicaἪie.   

 

Pe l©ngŁ WEMWBS, se mai pun douŁ ´ntrebŁri ulterioare dupŁ finalizarea jocurilor: 

1. Cum v-a ajutat munca ´n echipŁ sŁ atingeἪi obiectivul final al jocului?  

2. Cum aἪi depŁἨit orice dificultate ´nt©mpinatŁ ´n atingerea obiectivului final al 

jocului?  

 ɳ

 ɴ

 ɵ

 ɸ

 ʂ

æɶǸʽǸɅʌǍʐȡ 
jocul, 

inclusiv 
ɐǩȡǸǪʌȡʬǸȺǸ ʆȡ 

regulile  

Permi ʌǸʐȡ 
ǪʔɶɾǍɅʐȡȺɐɶ ɾǏ 

ǸʲɳȺɐɶǸʽǸ ɾɐȺʔʐȡȡȺǸ 
la jocuri cu un grad 

minim de 
ȡɅʌǸɶʬǸɅʐȡǸ 

yɅǪʔɶǍȲǍʐȡ 
ɶǸȒȺǸǪʐȡǍ 

ɳǍɶʌȡǪȡɳǍɅʐȡȺ
or privind 
ǍǪʐȡʔɅȡȺǸ 

éǸȺʔǍʐȡ ȲɐǪʔȺ 
Ǫʔ ǍȲʔɾʌǏɶȡ ȥɅ 
ȒʔɅǪʐȡǸ ǱǸ 

nevoile 
grupului  

uɃɳȺȡǪǍʐȡ-ʬǏ ȥɅ 
ǱȡɾǪʔʐȡǍ ǱǸ 

ɶǸȒȺǸǪʐȡǸ ǱǸ ǱʔɳǏ 
joc pe baza 

ȡɅǱȡǪǍʐȡȡȺɐɶ ǱǸ ɳǸ 
cartea de joc  

Figur a  10. Rolul Educatorului s. 

https://www2.uwe.ac.uk/services/Marketing/students/pdf/Wellbeing-resources/well-being-scale-wemwbs.pdf
https://www2.uwe.ac.uk/services/Marketing/students/pdf/Wellbeing-resources/well-being-scale-wemwbs.pdf
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O abordare Pas Cu Pas  

Implementarea eficientŁ a metodologiei AG4C de cŁtre organizaἪii poate fi completatŁ 

de o abordare pas cu pas.  

Pe l©ngŁ acest manual, mai existŁ 2 ghiduri cheie care vor sprijini organizaἪia dvs. ´n 

cadrul procesului: 

1. Ghidul pentru traineri Ἠi mentori ï pentru formarea educatorilor/educatorilor dvs 

(accesaἪi site-ul AG4C). 

2. Programa Ἠi manualul cursului ï pentru educatorii/educatorii care implementeazŁ 

jocurile AG4C (accesaἪi site-ul AG4C). 

AceastŁ schemŁ de implementare vizeazŁ directorii organizaἪiilor care doresc sŁ 

dezvolte competenἪele cheie ale tinerilor ´n conflict cu legea utiliz©nd aceastŁ 

metodologie. Aceasta cuprinde patru paἨi diferiἪi, bazaἪi pe abordarea testatŁ de cŁtre 

parteneriatul AG4C: 

  

ᶰ
 ɴᶱ

 ɵ

ᶲ
 ɸ

1 

2 

3 

4  

éǸǪɶʔʌǍɶǸǍ ʆȡ ȒɐɶɃǍɶǸǍ 
ʌɶǍȡɅǸɶȡȺɐɶ ɳɶȡɅǪȡɳǍȺȡ 

ñǸȺǸǪʐȡǍ ʆȡ ʌɶǍȡɅȡɅȓʔȺ 
ǸǱʔǪǍʌɐɶȡȺɐɶ 

uɃɳȺǸɃǸɅʌǍɶǸǍ ɳɶɐȓɶǍɃʔȺʔȡ 

ÿǸɾʌǍɶǸǍ ʆȡ ǸʬǍȺʔǍɶǸǍ 

 ɳ

Figur a  11. O abordare pas cu pas . 

https://www.activegames4change.org/pagina-principala.html
https://www.activegames4change.org/pagina-principala.html
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éǸǪɶʔʌǍɶǸǍ ʆȡ fɐɶɃǍɶǸǍ ÿɶǍȡɅǸɶȡȺɐɶ æɶȡɅǪȡɳǍȺȡ 

Pentru o implementare reuἨitŁ a activitŁἪilor sportive, este important sŁ vŁ asiguraἪi cŁ 

educatorii din centrul educativ/de detenἪie sunt formaἪi adecvat privind modul de predare 

Ἠi folosire a cŁrἪilor de joc AG4C.  

În calitate de director al unei instituἪii, trebuie mai ´nt©i sŁ identificaἪi personalul care va 

rŁspunde de organizarea Ἠi facilitarea trainingului educatorilor ´n instituἪia dvs. sau sŁ 

sprijiniἪi educatorii din alte organizaἪii la implementarea metodologiei AG4C - Ătrainerii 

principaliò. AceἨtia joacŁ un rol fundamental ´n: 

¶ Identificarea educatorilor care predau ´n instituἪie sau a celor angajaἪi de 

instituἪie.  

¶ Formarea educatorilor prin intermediul materialului de îndrumare dezvoltat în 

cadrul proiectului.  

¶ Garantarea faptului cŁ aceἨtia ´nἪeleg trainingul Ἠi cum sŁ utilizeze materialele Ἠi 

resursele furnizate prin AG4C. 

¶ Sprijinirea educatorilor pe mŁsurŁ ce aceἨtia parcurg programul.  

¶ Oferirea de ajutor în implementarea programului de jocuri. 

 

Pentru a fi selectaἪi, trainerii principali trebuie sŁ deἪinŁ abilitŁἪi excelente de facilitare 

(management de grup/proces, ´ntrebŁri deschise etc.) Ἠi abilitŁἪi organizaἪionale, precum 

Ἠi o experienἪŁ solidŁ pedagogicŁ/didacticŁ. Pe l©ngŁ acestea, dacŁ trainerii principali 

nu au experienἪŁ ´n organizarea activitŁἪilor sportive, se recomandŁ colaborarea 

acestora cu un profesor de sport care sŁ planifice Ἠi faciliteze formarea educatorilor.  

Pentru a se familiariza cu metodologia AG4C, trainerii principali trebuie sŁ parcurgŁ 

Ghidul AG4C pentru traineri Ἠi mentori, care reprezintŁ un set cuprinzŁtor de indicaἪii 

Ἠi instrucἪiuni de training care faciliteazŁ auto´nvŁἪarea pentru trainerii principali. OdatŁ 

ce trainerii principali se familiarizeazŁ cu metodologia, aceἨtia pot elabora, planifica Ἠi 

facilita un program de formare pentru profesori.  

Videoclipurile cursului ĂFormarea traineruluiò desfŁἨurat ca parte din faza pilot AG4C 

sunt prezentate mai jos. 
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SǸȺǸǪʐȡǍ ʆȡ Formarea Educatorilor  
Educatorii trebuie selectaἪi ´n funcἪie de dorinἪa Ἠi angajamentul acestora de a promova 

schimbarea ´n timp a tinerilor. Educatorii trebuie sŁ finalizeze cu succes cursul 

ĂFormarea traineruluiò Ἠi ulterior practica pentru cofacilitarea programului AG4C. 

Procesul de training al educatorilor se ´mparte ´n douŁ pŁrἪi principale (teorie Ἠi practicŁ) 

Ἠi acoperŁ urmŁtoarele domenii: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

Figur a  12. Procesul de training al profesorului . 
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Pentru a garanta un transfer corect al cunoἨtinἪelor Ἠi abilitŁἪilor, se 

recomandŁ sŁ desfŁἨuraἪi cursurile de training ale profesorului pe 

parcursul mai multor zile, aloc©nd cel puἪin o zi fiecŁrei teme de 

training, incluz©nd evaluarea de dinainte Ἠi de dupŁ curs. 

 

 
 
 

Implementarea Programului  

Programul cuprinde 18 jocuri active ´mpŁrἪite pe trei niveluri diferite (Ἠase pentru fiecare 

nivel) Ἠi se recomandŁ implementarea a cel puἪin 3 jocuri la fiecare nivel. Punctul central 

al acestora trebuie sŁ fie dezvoltarea competenἪelor, nu at©t numŁrul de jocuri 

desfŁἨurate.  

Jocurile pot fi desfŁἨurate de mai multe ori, relu©nd anumite jocuri individuale prin 

implementarea modificŁrilor sugerate pentru a creἨte sau a scŁdea gradul de dificultate 

´n funcἪie de nevoile grupului. 

La selectarea Ἠi adaptarea jocurilor ´n cadrul instituἪiei, trebuie sŁ luaἪi ´n considerare 

urmŁtorii factori:3: 

 

 
 
3 Aceasta este lista "idealŁ" de echipament pentru a finaliza toate jocurile, dar poate fi adaptatŁ 
´n funcἪie de context Ἠi de resursele disponibile. 

>ɐɅɾʔȺʌǍʐȡ gțȡǱʔȺ !gᶲ> ɳǸɅʌɶʔ ʌɶǍȡɅǸɶȡ ʆȡ ɃǸɅʌɐɶȡ ṵǪǍɶǸ ʬȡʽǸǍʽǏ 

ɳɶǍǪʌȡǪǍɅʐȡȡṶ ɳǸɅʌɶʔ ȡɅȒɐɶɃǍʐȡȡ ǱǸʌǍȺȡǍʌǸ ɳɶȡʬȡɅǱ ɃɐǱʔȺ ǱǸ 

ɳȺǍɅȡȒȡǪǍɶǸ ʆȡ ȡɃɳȺǸɃǸɅʌǍɶǸ ǍȺ ʌɶǍȡɅȡɅȓʔȺʔȡṞ ȡɅǪȺʔɾȡʬ ʔɅ ɳɶogram 

ǱǸ ȒǍǪȡȺȡʌǍɶǸṞ ɃɐǱʔȺǸȺǸ ǱǸ ʌɶǍȡɅȡɅȓṞ ɳȺǍɅʔɶȡȺǸ ɾǸɾȡʔɅȡȺɐɶ ʆȡ 

materialele pedagogice  

Echipamentul 
disponibil

Dimensiunea 
ɾɳǍʐȡʔȺʔȡ ǱǸ ȲɐǪ

Timpul alocat 
ǍǪʌȡʬȡʌǏʐȡȺɐɶ

Caracteristicile 
grupului de 

tineri

Figur a  13. AG4C Games Lista de echipamente . 

https://www.activegames4change.org/pagina-principala.html
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¶ Timpul alocat fiecŁrui joc este unul destul de flexibil dar, ´n funcἪie de mŁrimea Ἠi 

competenἪa grupului, de obicei dureazŁ ´ntre 30 Ἠi 45 de minute.  

¶ ActivitŁἪile pot fi adaptate la dimensiunea zonei de activitŁἪi disponibile ï 

educatorii trebuie sŁ ia o decizie informatŁ ´n acest sens pe baza informaἪiilor de 

pe cŁrἪile de joc. 

 
 
 
 
 
 

 
 

ÿǸɾʌǍɶǸǍ ʆȡ Evaluarea  

Evaluarea constituie o componentŁ cheie a oricŁrui program/oricŁrei intervenἪii, fiind un 

instrument util prin care managerii pot identifica rezultatele pe care ´ncearcŁ sŁ le obἪinŁ 

Ἠi modul ´n care activitŁἪile ´n care sunt implicaἪi membrii personalului se axeazŁ pe 

obἪinerea respectivelor rezultate.  

Ċn sistemul de justiἪie pentru delincvenἪii juvenili, datele sigure privind eficienἪa reabilitŁrii 

Ἠi programele Ἠi intervenἪiile de reintegrare socialŁ care vizeazŁ copiii ´n conflict cu legea 

sunt cruciale ´n atragerea angajamentului Ἠi implicŁrii autoritŁἪilor publice cu privire la 

acest sector al populaἪiei.   

Evaluarea programului AG4C vizeazŁ obἪinerea de date cantitative Ἠi calitative pe douŁ 

componente:   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

EvaluŁrile pot fi colectate pe suport fizic sau ´n aplicaἪia AG4C.  

>ɐɅɾʔȺʌǍʐȡ ȺȡɾʌǍ ǱǸ ǸǪțȡɳǍɃǸɅʌǸ ɳǸɅʌɶʔ 

jocurile AG4C din Anexe.  

>ɐɅɾʔȺʌǍʐȡ uɅɾʌɶʔɃǸɅʌǸȺǸ ǱǸ 

evaluare AG4C  

EDUCATORUL  
 

TINERII  

Á Înainte de 
training  

Á EʔɳǏ ʌɶǍȡɅȡɅȓ 

Á Starea de bine  
Á Dezvoltarea 
ǪɐɃɳǸʌǸɅʐǸȺɐɶ  
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Anexo  1. 18 jocuri active AG4C distribuite pe nivel 

ǱǸ ǱȡȒȡǪʔȺʌǍʌǸ ʆȡ ǪȺǍɾȡȒȡǪǍɶǸǍ ǪɐɃɳǸʌǸɅʐǸȺɐɶ 

 
 >ȺǍɾȡȒȡǪǍɶǸǍ ǪɐɃɳǸʌǸɅʐǸȺɐɶ ṵᶯ-5 stele)  

>ɐɅʆʌȡȡɅʐǍ 
de sine  

Autogestionarea  
Procesul 

decizional 
responsabil  

!ǩȡȺȡʌǏʐȡȺǸ 
de 

ɶǸȺǍʐȡɐɅǍɶǸ 

>ɐɅʆʌȡȡɅʐǍ 
ɾɐǪȡǍȺǏ 

Nivelul 
1 

Întoarce 
prelata  

     

Peste râu       
Scatterball       
Sarcini de 
ǸǪțȡɳǏ 

     

Treci peste       
¶ȡɅȓȡ ʆȡ 

jgheaburi  
     

Nivelul 
2 

Volei cu 
fileu în 
cruce  

     

ÿɶǍʬǸɶɾǸǍʽǏ 
ɃȺǍʆʌȡɅǍ 

     

Mingi la 
ǪɐȺʐ 

     

¦ǸȒʔȡǸʆʌǸ 
cuibul  

     

Pânza de 
ɳǏȡǍɅȲǸɅ 

     

gǏȺǸǍʌǍ Ǫʔ 
scurgere  

     

Nivelul 
3 

Provocarea 
ɶǸǪʔɳǸɶǏɶȡȡ 

     

Invazia    

  

 

Turnul din 
Hanoi  

  

 

  

Construirea 
unui 
ǍǱǏɳɐɾʌ 

  

 

  

Conceperea 
de jocuri  

  

 

  

Traseul de 
salvare  

   

  

 

  



 

 30  

Anexo  2. Lista cu Piesele de echipament Pentru 

Jocurile AG4C  

 
  

¬Ǐʽȡ ǱǸ ȓȡɃɅǍɾʌȡǪǏ ṵǱǸ ǱȡȒǸɶȡʌǸ 
ȥɅǏȺʐȡɃȡ ʲ 3) 

Veste colorate (3 culori x 6 din 
fiecare ) 

=ǏɅǪȡ ǱǸ ȓȡɃɅǍɾʌȡǪǏ ṵʲ ᶴṶ Jaloane (un teanc de diferite 
culori x 100)  

Jgheaburi cu o lungime de 8 x 1,5 m  gǏȺǸʐȡ ɃǍɶȡ ṵx 3) 
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  gǏȺǸʐȡ ɅɐɶɃǍȺǸ Ǫʔ ȓǏʔɶȡ ɳǸɶȒɐɶǍʌǸ ṵʲ 3) Ṿ  
ᶰᶳ ǱǸ ȓǏʔɶȡ ǱǸ ǱȡȒǸɶȡʌǸ ɃǏɶȡɃȡ 

ĆɃǸɶǍʆǸ ṵʲ ᶰṶ 

fɶǖɅȓțȡȡ ǱǸ ɾȒɐǍɶǏ ǱǸ ᶯṞᶳ Ƀ ṵʲ 16) =ǍɅǱǏ ǍǱǸʽȡʬǏ ṵʲ ᶯ ɶɐȺǏṶ 

Prelate (mari 3x3m) (x  4)  ¶ȡɅȓȡ ǱǸ ɳȺǍȲǏ (x 2) 
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ñʌȡǪȺǸ ǱǸ ǍɳǏ ṵɾʌȡǪȺǸ ɅɐɶɃǍȺǸ 
ǱǸ ǍɳǏ ʲ ᶰṶ 

MʆǍɶȒǸ ǱǸ ȺǸȓǍʌ ȺǍ ɐǪțȡ ṵʲ ᶯᶮṶ 

ñʌǖȺɳȡṩɾʌǸǍȓʔɶȡ ǱǸ ǪɐȺʐ ṵʲ ᶲṶ Plase de badminton/volei (x  4)  

>ǸɶǪʔɶȡ ǱǸ ȓȡɃɅǍɾʌȡǪǏ ǱǸ 
ǱȡȒǸɶȡʌǸ ɃǏɶȡɃȡ ṵʲ 15) 

Plase de baschet/netball (x  2) 

sau  
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    Stâlpi de 
badminton/volei (x  8)  Discuri x  6 (sau similare)  

Cercuri colorate din 
izopren (x 10)  

Mingi de tenis (x  16) 

Mingi de golf (x  10) Mingi de netball (x  5) 
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Anexo  3. Instrumentele de Evaluare AG4C  

Instrument  Scop  
Persoane 

vizate  
Când  Cum  

WEMWBS  

Evaluarea competenἪelor 

sociale Ἠi emoἪionale ale 

tinerilor 

 

Tinerii 

Ċnainte Ἠi dupŁ 

implementarea 

programului 

Individual 

Sondajul de date 
calitative  

Generarea datelor calitative 

despre autogestionare, 

abilitŁἪile de relaἪionare Ἠi 

luarea de decizii responsabile; 

´ncurajarea reflecἪiei Ἠi 

implicarea activŁ ´n ´nἪelegerea 

Ἠi dezvoltarea competenἪelor 

vizate 

Tinerii 

DupŁ 

implementarea 

programului 

De cŁtre 

profesori 

Grila de observare 
a jocurilor  

Ċnregistrarea interacἪiunilor 

participanἪilor ´n timpul jocului; 

provocŁrile Ἠi soluἪiile gŁsite; 

motivarea 

Tinerii DupŁ fiecare joc 
De cŁtre 

profesori 

Testimoniale/studii 
de caz  

Ċnregistrarea percepἪiilor 

despre punctele forte Ἠi 

punctele slabe ale programului 

Ἠi impactul acestuia 

Tinerii 

DupŁ 

implementarea 

programului 

Individual 

Sondajul 
ǸǱʔǪǍʌɐɶȡȺɐɶ ǱʔɳǏ 

training  

Evaluarea eficienἪei trainingului 

Ἠi c©t de bine sunt pregŁtiἪi 

educatorii pentru punerea în 

practicŁ a jocurilor 

Educatorii 
DupŁ trainingul 

educatorilor 
Individual 

Mingi de fotbal (x  5) Mingi de baschet (x  5) 

https://www2.uwe.ac.uk/services/Marketing/students/pdf/Wellbeing-resources/well-being-scale-wemwbs.pdf
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Sondajul 
ǸǱʔǪǍʌɐɶȡȺɐɶ ǱʔɳǏ 

implementare  

ObἪinerea de feedback/date 

despre eficienἪa materialelor Ἠi 

resurselor programului; 

înregistrarea perspectivelor 

privind modul în care tinerii au 

rŁspuns la program 

Educatorii 

DupŁ 

implementarea 

programului 

Individual 

Testimoniale/studii 
de caz  

Ċnregistrarea percepἪiilor 

despre punctele forte Ἠi 

punctele slabe ale programului 

Ἠi impactul acestuia 

Educatorii 

DupŁ 

implementarea 

programului 

Individual 

Clasificarea 
ǪɐɃɳǸʌǸɅʐǸȺɐɶ 
ɾɐǪȡǍȺǸ ʆȡ 

ǸɃɐʐȡɐɅǍȺǸ ǍȺǸ 
tinerilor  

Evaluarea competenἪelor 

cursanἪilor include clasificarea 

competenἪelor sociale Ἠi 

emoἪionale dupŁ fiecare joc 

pentru a vedea cum ´Ἠi 

dezvoltŁ un student fiecare 

competenἪŁ. 

Educatorii 

DupŁ fiecare 

implementare a 

jocului/la fiecare 

nivel 

Individual 
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