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Linii directoare pentru desfasurarea

#FutureMe - editie verdeeste un instrument de indrumare si dezvoltare personala, care vizeaza
cresterea constientizarii de sine si a cunostintelor despre Competentele Verzi ale participantilor prin
activitati captivante si participative.

»,Competentele verzi” au fost introduse in raportul Green Comp (elaborat de JRC), un raport stiintific
al Centrului Comun de Cercetare al Comisiei Europene, care le descrie ca fiind...Setul de cunostinte,
abilitdti si atitudini privind sustenabilitatea, care permite indivizilor sa gindeascd, sd planifice si sd
actioneze ludnd in considerare sustenabilitatea, pentru a trdi in armonie cu planeta.

Potrivit JRC, este esential sa se dezvolte aceste competente Tn fiecare context educational, astfel
incat acestea sa poatd ghida alegerile si dezvoltarea fiecarui loc de munca viitor. Adolescentii de
astazi vor fi lucratorii de maine: este din ce Tn ce mai urgent ca acestia sa gestioneze impactul
profesiei lor Tn mod etic si constient, in vederea unei reale sustenabilitati sociale si de mediu.

Cele trei faze (trecut - prezent - viitor)propune activitati si instrumente inspirate liber din
metodologiile de design al vietii si consiliere.

Setul de instrumente de bazd al #FutureMe - editia verde este conceput pentru 1 facilitator si 6
participanti:

e pentru facilitatori
INSTRUCTIUNI - indrumari pentru desfasurarea

CARTI FutureMe (1 la 6 participanti) - un pachet de 34 de carti impartite in 4

categorii (LOCURI, PERSOANE, OBIECTE, WILDCARD-URI); de utilizat in faza de
rememorare a experientelor semnificative de Thvatare

Modele de certificate (de duplicat pentru fiecare participant)

e pentru participanti
instrumente pentru activitati impartite pe diferite planse. In detaliu:
lista de cuvinte (de decupat)
carte postala din viitor
capsula a timpului
polaroid (panza si imagini de decupat)
jurnal al momentelor bune (program zilnic plus foaie de rezumat)
Sablon MindMap (de utilizat in FAZA 4 - VIITORUL)
Stema
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Cronologii

#FutureMe - editie verdeProgramul este Tmpartit Tn 4 etape, cu o pauza de 7 pana la 14 zile intre
etapele 3 si 4. Acest lucru este esential pentru intocmirea Jurnalului Momentelor Bune, o activitate

necesara si pregatitoare pentru activitatile etapei 4.

Mai jos este un calendar orientativ sugerat:

FAZE TRECUT PREZENT VIITOR TOTAL
ETAPELE Primul al doilea al 3-lea al 4-lea 4
ETAPA ETAPA ETAPA ETAPA
Durata 1,5 ore 2 ore 2,5 ore 1 ora 8 ore
Activitati Prezentarea traseului Polaroid, Hartd Partajarea
' de orientare, Jurnalul mentald, rezultatelor si
Capsula timpului momentelor Stemad inmdnarea
bune certificatelor de
participare
Frecventa Alaturi de prima Maxim 7 zile ~ 7-14 zile de Alaturi de Min 14
etapa sauin dela la precedent etapaa4-a maxim
aceeasi saptamana precedent sau in aceeasi 35de
saptamana zile

#FutureME - editie verdeconsta dintr-o serie de activitati, care sunt legate printr-o metafora generala:
caldtoria in timp.

In prima etapa a prezentarii citre grupul de participanti, va fi necesar sa:

e Explica parcursul general fara a intra Tn detalii: 3 etape, fiecare centrata pe cronologii ale
vietii (trecut, prezent, viitor).

e Inloc si ne concentram asupra instrumentelor, este util s& subliniem atitudinea de adoptat
n timpul activitatilor.

A FI CURIOS- vazand oportunitati peste tot

PREGATIRE PENTRU ACTIUNE- suspendarea judecatii si incercarea a ceea ce
este propus

SCHIMBAREA CADRELOR- reformularea propriilor convingeri

CONCENTRARE ASUPRA PROCESULUI- concentrarea asupra propriilor actiuni

mai degraba decat asupra asteptarilor sau rezultatelor, pentru a obtine rezultate

surprinzatoare
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COLABORARE INTR-UN MOD RADICAL- implicati-va, impartasiti, ascultati-i pe

ceilalti: cele mai bune rezultate vin dintr-o echipa.
Alte elemente utile pentru facilitare:

Nu uita ca este o calatorie individuald, realizata in grup: fiecare beneficiaza personal
de pe urma desfasurarii activitatilor; daca toata lumea isi iImpartaseste gandurile si
reflectiile, beneficiile se vor multiplica. Fara a forta acest lucru, poti incuraja grupul
sa foloseasca impartasirea ca instrument de crestere pentru toti.

In timpul activitatilor, se pot pune intrebari despre modul de efectuare a exercitiilor
si se pot face interventii.

Pentru a respecta programul si a nu prelungi sedintele, cel mai bine este sa va
concentrati asupra activitatilor care trebuie finalizate, fara a aprofunda subiecte
strict individuale. Invitati participantii sa ia notite si primiti cu bucurie sugestii,
pentru a oferi feedback la un alt moment/loc.

Sprijiniti participantii in retinerea Abilitatilor Verzi in timpul activitatilor prin reflectii,
conexiuni si/sau prin aducerea fiselor incluse in trusa profesorului Tn timpul etapelor
intalnirilor.

Practica acestui instrument sugereaza utilizarea sa cu grupuri cuprinse intre 6 si 24 de participanti.
Numarul de facilitatori poate varia, de asemenea; se recomanda un raport maxim de 1 facilitator la
12 participanti.

In paginile urmatoare, diferitele etape care alcituiesc#FutureMe - editie verdeCalatoria va fi
prezentata: calatorie placuta!
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ETAPA 1 - Trecut(duraté recomandaté - 75/90 de minute)

- Introducere in cdlcitorie

Prima Tntalnire cu grupul de adolescenti va servi la prezentarea directiei generale a programului si a
obiectivelor acestuia: sa ofere timp dedicat dezvoltarii personale si cresterii constientizarii.
Recomandam citirea documentului Green Comp la adresa
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128040, unde pot fi descarcate versiuni
in mai multe limbi europene. Acest document prezinta Green Skills, competentele si abilitatile pe
care Europa le identifica ca fiind necesare pentru dezvoltarea profesionala viitoare, care pot ghida
practicile si metodele catre sustenabilitate.

CAPSULA TIMPULUI

Ce este necesar:
e CARTI FutureMe
Cuvinte din carti
Carte postala din viitor
Capsula a timpului de decupat si asamblat (kit pentru participanti)
Creion/stilou
Foarfece
Lipici stick

SCOP — Selectarea unei experiente semnificative din trecutul cuiva si plasarea ei in capsula
timpului, astfel Tncat aceasta sa poata deveni o experienta care sa insoteasca participantii o
perioada din viata lor. Retrairea experientelor de invatare semnificative din trecut, folosind
cartonasele si cuvintele furnizate. Dintre cele amintite de participanti, cea mai semnificativa ar
trebui selectata si plasata in capsula timpului.

OBIECTIVE - Cresterea constiintei de sine; dezvoltarea gandirii critice; incurajarea gandirii
sistemice; Impartasirea experientelor si reflectiilor; deschiderea catre discutii si dialog;
aprofundarea si recunoasterea competentelor ecologice.

SFATURI PENTRU FACILITARE- Facilitatorul va avea cate un pachet de carti pentru fiecare 6
participanti: dupa ce explica categoriile si obiectivele activitatii, le va oferi diferitelor grupuri si le va
incuraja sa-si aminteasca evenimente de Tnvatare semnificative din trecutul lor, facilitand totodata
asocierea dintre mai multe carti.

IMPORTANT- Cartile trebuie sa ramana la indemana tuturor: in setul lor individual, participantii au
cuvinte care reproduc cartile din pachet si cateva carti goale, Tn cazul in care cuvinte semnificative
(de exemplu, PETRECERE DE ZI DE NASTERE, PIZZA, HOTEL...) nu sunt prezente printre carti. Cartile
cu cuvinte vor reprezenta experientele lor, care trebuie apoi Tmpartite in pachete separate. Fiecare
participant este invitat sa aleaga cea mai semnificativa si sa completeze o carte postala din viitor
urmand instructiunile. Aceasta, impreuna cu cuvintele decupate, trebuie plasata in capsula timpului,
care trebuie apoi completata pe exterior.
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ETAPELE 2 - Prezent(durati recomandatd - 110/120 minute)

POLAROID

Ce este necesar:

Polaroid(panza si imagini de decupat)

e stilou/creion si creioane/markere colorate
e foarfece

e lipici stick

SCOP - Crearea unui tabel capabil sa vizualizeze propria experienta educationala si evolutia
acesteia in timp.

OBIECTIVE - Dezvoltarea constiintei de sine; impartasirea experientelor si reflectiilor;
deschiderea catre comparatii si dialog; aprofundarea si recunoasterea abilitatilor ecologice.

SFATURI PENTRU FACILITARE- Activitatea implica trei momente:

1. Dupa decuparea fotografiilor Polaroid, invitati participantii sa dea un titlu fiecareia. Acest
titlu trebuie scris pe primul rand, sub imagine. Apoi, tinand cont de titlul dat, participantii
sunt Tncurajati sa scrie mai jos trei cuvinte pe care le sugereaza titlul. De exemplu, pentru o
imagine a unei plante Tn mainile cuiva, un participant ar putea sa o intituleze ,,NATURA” si
apoi sa scrie trei cuvinte legate de aceasta (de exemplu, munte, libertate, poluare).

2. Dupa ce toate fotografiile Polaroid au fost completate, fiecare participant alege coloana
»Trecut-Prezent-Viitor”. Aceasta reprezinta cele trei momente ale ,,sinelui student/cursant”.
Privind fotografiile Polaroid completate, participantii pot plasa pana la patru pe sectiune, in
functie de cuvintele scrise in fotografiile Polaroid care se referda mai mult la trecutul,
prezentul sau viitorul lor.

3. Participantii sunt invitati sa observe ceea ce au creat si sunt incurajati sa impartaseasca/sa
reflecteze cu ajutorul catorva intrebari:

a. ESTI MULTUMIT DE REPREZENTAREA TA?

b. OBSERVAND FOTOGRAFIILE POLAROID, TI SE PARE CA VREUNA DINTRE ELE ESTE
O EVOLUTIE A ALTEI?

c. PRINTRE TOATE CUVINTELE SCRISE, GASITI ASEMANARI/CONTINUITATI IN
EXPERIENTA DUMNEAVOASTRA EDUCATIONALA? GASITI SI DISCONTINUITATI?

d. AI DESCOPERIT CEVA NOU DESPRE TINE?

Incurajati participantii sa foloseasc si creioane/markere colorate, astfel incat sa Isi poatd aminti mai
tarziu conexiunile pe care le-au facut.

IMPORTANT- Prezentati imaginile in cel mai neutru mod posibil, de exemplu: o planta in mainile
cuiva; un barbat si o fata citind o carte si mancand dulciuri; un grup de clasa. In plus, participantii pot
dori s& reproduca unele cartonase in momente diferite. i puteti ruga sa reproduca scrierile pe o foaie
de hartie alba, respectand Tn acelasi timp regula de 4 fotografii Polaroid pe sectiune.



salut@alphafutureskills.eu

Alpha www.alphafutureskills.eu
Skills #alphafutureskills
JURNAL DE MOMENTE BUNE

O mare parte din Jurnalul de bord este alcatuita din pagini din Jurnalul Momentelor Bune. Acesta
trebuie completat in intervalul de 15 zile dintreDOILEAsIAL TREILEAetape: prin urmare, este
necesard prezentarea acestuia la sfarsitul acestei etape si furnizarea instructiunilor necesare
pentru finalizarea acestuia.

Ce este necesar:
e jurnal de momente bune

SCOP — Completati jurnalul cu atentie zilnic pentru a va pregati cat mai bine pentru urmatoarea
intalnire.

OBIECTIVE — Dezvoltarea constiintei de sine; dobandirea de noi perspective asupra propriilor
experiente de viata.

INSTRUCTIUNI DE COMPLETARE — in sectiunea superioara a fiecarei pagini, trebuie indicate ziua
completarii si data. In plus, pe fiecare pagina a jurnalului, Tncepand de la stanga, exista mai multe
campuri aranjate intr-o coloana:

- Cronologia zilei este indicata prin puncte si numere. Acestea servesc la marcarea, in
functie de momentul producerii, a activitatilor SEMNIFICATIVE ale zilei, care urmeaza sa
fie inserate Tn coloana ,,Ce am facut astazi?”.

- Pentru fiecare activitate enumerata, exista trei simboluri ,,imi place”, care indica daca
activitatea a implicat participantul foarte putin/deloc, l-a lasat indiferent sau l-a implicat
mult/foarte mult.

- Coloana,baterie” indica daca activitatea enumerata

- Incele din urm4, exista o coloana de pétrate, folositd pentru a indica daci activitatea
enumerata a permis experimentarea ,,FLOW”.

SFATURI PENTRU FACILITARE- In timpul prezentérii, este necesar sa se clarifice faptul ca, in zilele
de completare a formularuluiJurnalul momentelor bune, nu trebuie indicate toate activitatile zilei, ci
doar cele care sunt SEMNIFICATIVE conform celor 3 domenii de interes, care sunt evidentiate vizual

pe pagini:

IMPLICARE: incurajati participantii s acorde atentie activitatilor din fiecare zi care au starnit/stimulat
interesul si participarea la nivel cognitiv/mental. In cazulin care implicarea a fost scizuté/negativa,
marcati ,degetul mare n jos”; pentru implicare neutrd, ,,degetul mare orizontal”; pentru implicare
ridicatd/pozitiva, ,degetul mare in sus”. Exemple de activitati evaluabile: o lectie scolara, o provocare
ntr-un joc video, organizarea unei seri/petreceri etc.

ENERGIE: Invitati participantii sa fie atenti lace activitati din fiecare zi au generat energie sau au
consumat-oDaca activitatea a produs energie, colorati partea VERDE a bateriei, incepand de la
simbolul fulgerului. Exemple de activitati evaluabile, atat ca evenimente de ,reincarcare”, cat si ca
elemente de ,,consum” de energie: activitati sportive, odihna de dupa-amiaza, lectii in clasd, o

experienta cu prietenii etc..

FLUX: Bifarea casutei , flux” indica faptul ca experienta semnificativa inregistrata in jurnal a fost
caracterizata de o sarcina, o provocare, iar cei care au experimentat acest lucru au gasit satisfactie si
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un sentiment de adecvare intre provocdrile reprezentate si abilitatile necesare pentru finalizarea
sarcinii. Conform autorilor cartii ,,Proiecteazd-ti viata", termenulFLUXse refera la un, implicare sporitd.
Este starea existentei in care timpul se opreste, esti complet implicat intr-o activitate siprovocari,Se
potriveste perfect cu abilitdtile tale, asa cd nu te plictisesti nici pentru cd e prea usor, nici nu te anxiezi
pentru cd e prea dificil.”

IMPORTANT- La fiecare 7 zile de utilizare a Jurnalului Momentelor Bune, participantii sunt rugati sa
completeze fisa rezumativa a experientelor lor, care poate fi gasita printre fisierele descarcabile.
Experientele care trebuie raportate in acest formular sunt:

- Activitati In care s-au simtit IMPLICATI (doar cei cu un rating ,,degetul mare Tn sus”)

- Activitati care au adus ENERGIE (doar cele cu incarcare VERDE)

« Activitati in care au perceput FLUXUL (toate activitatile bifate in casuta de flux)

Participantilor ar trebui sa li se reaminteasca importanta acestei etape, deoarece faciliteaza si
accelereaza activitatile etapei urmatoare.

ESENTIAL!Nu uita sa aduci Jurnalul Momentelor Bune completat la etapa urmatoare!

ETAPA A 3-A - Viitor(duratd recomandatd - 140/150 minute)

STEMA

Ce este necesar:
e Jurnalul momentelor bune
e Hartd mentala
e Stema si motto-ul
e Creioane/Pix si creioane colorate

SCOP - Completarea tuturor instrumentelor pentru explorarea posibilelor cariere viitoare care ar
putea implica participantii.

OBIECTIVE - Cresterea constiintei de sine; dezvoltarea gandirii critice; promovarea gandirii
sistemice; Tmpartasirea experientelor si reflectiilor; implicarea in dialog si discutii; aprofundarea
intelegerii si recunoasterea competentelor ecologice.

Aceasta activitate este impartita in mai multe momente, structurate in ordinea urmatoare.

1. Harta mentald
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SFATURI PENTRU DIRIJARE- Dupa ce v-ati asigurat ca Jurnalul Momentelor Bune a fost completat
corect, concentrati-va pe pagina de rezumat a perioadei de doud saptamani. Participantii sunt rugati
sd gaseasca 3 cuvinte:

- una care poate uni experientele in care s-au simtit INCARCATI CU ENERGIE
- una care poate uni experientele Tn care s-au simtit IMPLICATI
- una care poate uni experientele Tn care au simtit FLOW (fluxul)

Fiecare dintre aceste cuvinte va fi punctul de plecare pentru exercitiul MindMap. ATENTIE! Sablonul
MindMap este inclus DOAR in kitul liderului: trebuie furnizate triplicate copiilor fiecarui participant
pentru ca acesta sa poata finaliza activitatea. Completarea MindMap se face prin plasarea unuia
dintre cuvintele din exercitiul anterior in centrul sablonului si, prin asociere mentala, completarea
elipselor asociate.

IMPORTANT- Invitati participantii sa finalizeze acest exercitiu rapid pentru a activa cat mai putin
gandirea rationald (am spune ,,FARA REFLECTIE”), deoarece este mai util ca cuvintele s& apara
gratie unor asocieri mentale cat mai libere si spontane.

2. StemaStema si Motto

Dupa ce toate cele trei Harti Mentale au fost completate, fiecare participant alege una siia prima
foaie din fisierul Stema. Urmand instructiunile (alegeti trei cuvinte din cercul cel mai exterior al Hartii
Mentale alese), vor crea o Persona, o descriere a unui personaj fictiv, ale carui caracteristici vor fi
conturate. Puteti stimula descrierile punand intrebari despre Persona: are familie? Unde/cu cine
locuieste? Unde locuieste? Cu ce se ocupd/cu cine Tsi petrece timpul liber? Cu ce se ocupa? Are
dusmani/rivali? Care este visul/planul sau pentru viitor?

Odata ce descrierea este completa, participantii sunt invitati sa deseneze Personajele pe aceeasi
foaie de hartie si apoi sa ofere o descriere scurta si detaliata.

SFATURI DE CONDUCTIE- Foaia 2 a fisierului Stema contine instructiuni pentru crearea Stemei
Personajelor: acesta este scutul si ornamentele exterioare ale unei embleme grafico-simbolice.
Stema este un element care, cu imediatete si precizie, ne permite sa ne amintim de organizatii,
indivizi sau grupuri, cum ar fi o familie, un grup social sau un teritoriu. Pornind de la caracteristicile
Personajelor, invitati participantii sa creeze stema si motto-ul, urmand instructiunile de pe foaia 2 si
desenand diagrama care urmeaza sa fie completata. Cateva idei pentru a ajuta aceasta faza:

e Punctele forte, si anume atitudinea/capacitatea sa cea mai caracteristica (personala si/sau
profesionald);

e Slabiciune, adica dificultatea pe care nu o poate depasi sau cel mai mare neajuns/dificultate
(personala si/sau profesionald) a sa;

e indoiala hamletiand, adica intrebarea la care nu poate raspunde (personala si/sau
profesionald);

e Simbol, adica un animal, un simbol sau un obiect (real sau fictiv) care reprezinta pe deplin
Persona.

Odata ce stema este completa, se creeaza motto-ul pentru Personajele nou concepute. Aceasta
trebuie sa fie o fraza (sau un set de cuvinte) care descrie motivatiile sau intentiile personale si/sau
profesionale ale Personajelor. De-a lungul istoriei, motto-ul putea fi adoptat de un individ, un grup
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sau o organizatie, cum ar fi anumite natiuni, universitati si familii nobiliare. Motto-ul este exprimat in
mod traditional in lating, dar poate fi scris si in alte limbi.

ATENTIE!Continutul motto-ului se poate referi la trecutul, prezentul sau viitorul Personajelor:
aceasta alegere poate fi lasata la latitudinea participantilor individuali.

SFATDupa crearea stemei si a motto-ului Personajelor in Pasaport, daca timpul permite, participantii
sunt invitati sa reproduca designul stemei si motto-ului Personajelor pe o foaie goala de hartie, astfel
incat sa isi poata crea propria stema si motto.

ETAPA 4 - Concluzie si rezumat al procesului(duratc recomandat - 45/60 de

minute)

« Ceea ce facem

Partea finala a procesului #FutureMe - editia verde poate fi o oportunitate importanta de a reflecta si
de a ajuta participantii sa isi rezume experienta. Prin contributii libere, participantii pot Tmpartasi
punctele forte si punctele slabe ale experientei fiecarui participant si ale instrumentului. In plus, pot
aduna perspective care nu au fost explorate n cele trei etape centrale, poate chiar si cele legate de
abilitatile ecologice.

SFAT- Pentru a face intalnirea finald mai semnificativa pentru participanti, este util sa le reamintim
sa aduca cu ei toatd munca si artefactele produse Tn intalnirile anterioare, astfel incat sa poata

raspunde cat mai bine la stimulii propusi de facilitator.

Diplomele de participare vor fi acordate la sfarsitul intalnirii.



