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1. LEGO

PARTEA 1

Scopul: de a exersa colaborarea, actiunea, schimbarea, leadership-ul si performanta in

procesele inovatoare.
Timp: aprox. 45 - 60 de minute pentru partile 1si 2
Materiale: multe piese LEGO de diferite culori + o suprafatd plana pe care sa se poati construi.

Sarcini secrete: Existda 12 sarcini secrete, de unde rezultd cd nu pot fi mai mult de 12
participanti intr-un grup.

Misiuni secrete

Se vor Tmpdrti candidatilor urmatoarele sarcini cu putin inainte sa inceapa activitatea, cu
mentiune ca toate sarcinile sa ramana secrete.

1. Sunteti singura persoana care are voie sd construiascad (pune piesele unele peste altele)

in primele 3 randuri ale constructiei.

Trebuie sa va asigurati ca straturile 3 si 4 din structura contin doar piese galbene.

Trebuie sa va asigurati cd randurile 2 si 6 ale structurii sunt alcatuite exact din 8 bucdti.

Sunteti singura persoana care are voie sd construiascd (pune piesele Impreuna) pe

randurile 5 si 6 ale structurii. ;.

5. Trebuie sd va asigurati cd pe randurile 3 si 5 ale structurii se folosesc maxim 8 bucati.

6. Trebuie sa va asigurati cd structura este finalizatd cat mai repede posibil.

7. Suntetiliderul grupului.

8. Trebuie sd va asigurati ¢d structura consta Tn cel mult 8 randuri de piese. Constructia
trebuje sd se opreascd la 8 randuri sau sd se rezume dacd este mai Tnalt3, doar la 8
randuri.

. Trebuie sd va asigurati cad orice piesd care se afld una ladnga alta, din randurile 1, 6 51 8
sunt de culori diferite.

10. Trebuie sa vd asigurati cd doar dv. siThca 2 persoane construiti in straturile 4 si 8.

11. Trebuie sd va asigurati cd max. 3 candidati construlesc (pun piesele impreund) in

rdndurile 4 si 7.
12. Trebuie sa va asigurati cd randurile 2 si 5 ale structurii constau numai din bucati rosii

Ao b

w

Sectiunea 1: 15 min (cu inca 5 minute oferite)

in momentul in care se distribuie sarcinile trebuie sa fie liniste.Din acel moment nu se mai
vorbeste. inainte de atribuirea sarcinilor, formatorul explicd ce inseamnd o structura, un rand si
o piesd. Dupa ce fiecare persoand isi primeste sarcina, va trebui s§ o citeascd in ticere. Dacd nu
inteleg sarcina pot cere clarificari formatorului. Este important ca fiecare sd-si inteleagd sarcina
si sa-si ia rolul in serios.

Cititi cu voce tare:

incepand din acest moment, veti construi o structurd din LEGO impreun3. La un moment dat
fiecare dintre voi va primi un bilet cu o sarcind pe care va trebui s3 o executati in secret, pe
toatd perioada exercitiului. Mesajul de pe bilet va fi pastrat secret iar participantii nu au voie s3
comunice VERBAL.

Le vor fi inmdnate biletele participantilor.Cand acestea au fost distribuite si citite de cdtre
participanti, continuafi cu urmdtorul set de instructiuni.

A se citi:

Veti avea 15 minute pentru a vd construi structura. Lucrarea se va realiza in tdcere complets.
Vd voi anunta cand au mai ramas doar 3 minute.

Dupé 10 minute:

Se va citi: In continuare nu aveti voie sd vorbiti unul cu cellalt. Ridicati ména daca considerati
ca in grup existd un sabotor, apoi ardtati care este acesta.

(Raspuns: aceastd sarcind se poate rezolva si nu existd niciun sabotor in grup)
Mai acordati-i grupului incd 5 minute suplimentare daci este nevoie.

Atunci cand unul dintre grupuri a terminat rugatii si stea cu méainile la spate, apoi pdnd numeri
pana la 3, sa fluture mdinile si sd arate degetele de la 0 |a 10, reprezentand procentajul de 100%
in care au terminat.

Dacd nu au terminat toti,rugati-i s3 se ajute intre ei pentru a finaliza c4t mai multe sarcini la un
nivel de 10 degete, in 5 minute.

Fiecare isi va citi cdtre grup sarcina pe care a avut-o de indeplinit si vai explica daci a finalizat-
0 sau nu, apoi povestiti cum ati lucrat ca si grup (aprox. 10 min.).
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LEGO Mai muit ...
Mai putin .... Stabiliti nivelul pentru probleme
PARTEA A 2-A bazate pe gasire de solutii si

SE VA CITI CU VOCE TARE:

Urmatoarea sarcina este pentru intreg grupul.

Acum cd stiti o parte dintre regulile jocului, cum veti proceda pentru a lucra bine ca grup?
Aveti 15-30 de minute pentru reflectie. (in functie de versiunea scurt3 sau lungi a reflectiei).
Acesta fiind ultima sarcina a grupului.

Acest lucru va fi notat de catre coordonatorul grupului pe o coal3 de flipchart.

- Ce afunctionat si ne-a ajutat in rezolvarea sarcinii?
- Ce afost impotriva noastr3 in rezolvarea sarcinilor?

Sau puteti fi mai specific si puteti solicita fiecdrui grup sd rdspundd la urmdtoarele intrebdri:
Acest lucru se poate face dupd primele 2 intrebérisau in locul acestora.

Dezvoltarea echipei este un proces continuu de dezvoltare, ce cuprinde - mai mult din ,asa da”
(atributele pozitive pe care echipa trebuie sd le indeplineascéd)si mai putin "asa nu" (atributele
negative care trebuie ldsate in urma).

Completati spatiile libere de mai jos cu ideile dv. pentru dezvoltarea unei echipe eficiente:

Pentru a coopera mai bine unii cu ceilalti trebuie sé | Exemple de fincadrare a acestui
fim..... exercitiu pentru a promova nevoia
de & invatarea lui cum sa....

Pentru a ne eficientiza unii pe ceilati trebuie sé fim...

Mai mult ...,
Mai putin ....

Pentru a sustine reciproc cresterea increderii in sine
trebuie sd fim.....

Mai mult ...

Mai putin ....

Pentru a cladi increderea reciprocd trebuie sé fim ....
Mai muit ....
Mai putin ...

Pentru a ne ajuta reciproc in realizarea sarcinilor
individuale sau collective trebuie sé fim....

Maimult ...
Mai putin....

Pentru a realiza cea mai bund echipd , fiecare dintre noi
trebuie sd fie....

Mai muit ...
Mai putin....

crearea acestui cadrul

Colaborare

Echipd de succes

Conducere si subordonare

Comunicare

invdtare participativd si
Invdtare prin experientd
(learning by doing)

Reflectie de grup

Lipsd de viziune si intelegere

Rezolvarea problemelor la care
nimeni nu stie rdspunsul

2. SCANEAZA CARDURILE

(poate fi folosit ca o alternativé la fotografii in timpul unui safari Urban)

Descriere Relevanta

Potential

(descrierea ideii) (relevanta sarcinii}  (idei posibile)
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1. Cuintrebarea de design in minte, propuneti subiecte pe care doriti s3 le analizati. Un
exemplu ar putea fi "marketingul Guerilla", "hrand" sau "mediul de comunicare", Gasiti
cel putin 5 subiecte pe care s& se bazeze scanarea dumneavoastra.

2. Alegeti-vd metoda de cercetare. Ciutati informatii pe bloguri sau ci
prezentate intr-un fel sau altul. Puteti de asemenea sa v3 plimbati pe strada si s3
combinati inspiratia cu fotografia.

informatii

3. Imprimati cardurile (cartonasele) sau creati o bazi de date digitals a cartelei de scanare
- Un loc unde puteti aduna cercetarea. Veti gisi sablonul pentru o carteld de scanare
inclusa in acest document.

4. Du-te. Completati cartonasele si faceti-le atractive vizual. Asigurati-vi c3 exemplele
reprezintd miscari diferite si noi / interesante Tn cadrul subiectelor pe care le-ati
selectat.

3. SAFARI URBAN

(poate fi folosit ca parte a "exercitiului LEGQ" ca parte 3)

Cereti fiecdrui grup sa se Tmparta in grupuri mai mici de 3 participanti, in care s explorati

spatiul urban/orasul de metafore, pentru a-si exprima temele, ipotezele, esecurile, etc.

Apoi vd Tntoarceti si gdzduiti o expozitie foto care aratd sau reprezintd cea mai interesanti
metaford sau perspectivd pentru felul in care ceva v-a atras atentia, sau care poate inspira o
noud perspectiva sau 0 noua provocare.

Excursii

Excursiile sunt o modalitate de a ajuta oamenii si vadi provocarea din diferite puncte de

vedere. Dupd cum sugereazd si numele, excursiile sunt de fapt cilitorii Tn afara modului

conventional de a privi o problemd. Aceste excursii pot fi reale (ex. o vizitd la muzeu) sau
imaginare (ca intr-un exercitiu de vizualizare sau ghidare a imaginilor).

Aceste excursii pot fi foarte utile pentru imaginarea viitorului prin intrebdri de genul "Ce este
succesul?"; generarea de fntrebdri precum '"Care este intrebarea..."; listarea ideilor fin
Generarea de Rdspunsuri si definirea pasilor de urmat din Afinierea Resurselor.

Timpul: 45 de minute

Concentrati-va pe provocarea care vi este mai la indemand , apoi concentrati-vd pe una dintre
urmatoarele:

e Imaginati-vd ca sunteti parte a provocarii sau a procesului cu care va confruntati. De ex.
Jonas Salk obisnuia sa se imagineze ca fiind un virus sau o celuld de cancer pentru a
intelege mai bine problema pe care incerca s-o rezolve. Tn functie de provocarea pe
care o aveti, vd puteti imagina cd sunteti un pachet pe un raft de magazin, sau ¢ sunteti
o piesa a unui automobil, sau ca sunteti jucaria unui copil.

e Imaginati-va mediul in care existd provocarea. De exemplu, dacd vd confruntati cu o
problema de comunicare /management imaginati-vd pe podeaua magazinului.Ascultati
zgomotul masinilor, mirositi mirosurile, simtiti temperatura, Apoi imaginati-va intr-un
costum exclusivist. Cum ar putea ca diferentele sa v afecteze provocarea? Cum ar
putea ele sa influenteze ideile pentru gasirea de solutii sau luarea de actiune? Daci
explorati un nou produs, imaginati-va mediul n care va fi folosit - o bucitirie, o baie,
interiorul unei masini, camera unui copil....

e Faceti o excursie reald. Mergeti la un muzeu, o fabricd, un loc de joacd, un aeroport, un
santier de constructii, un supermarket, un magazin de biciclete. Faceti o plimbare in
parc, o plimbare cu mijloacele de transport in comun, o excursie la mall.Locul Tn care
mergetl nu trebuie sd fie legat de provocarea dvs. De fapt, cu cat are mai mica legaturad
cu provocarea dv, cu atdt mai bine. Aproape orice poate stimula gandirea referitor la
problema cu care va confruntati. Cum ar putea sd va stimuleze gandirea copiii care se
catdtd pe o bard de gimnasticd? O pdldrie grea? O pictura de Monet? Sunetul usilor
inchise intr-un autobuz?

e Pentru a profita la maximum de excursii, acordati-va timp si vi scrieti observatiile,
géndurile, sentimentele si intrebarile intr-un jurnal (consultati instrumentul Jurnal).

Excursiile se bazeazd pe lucrdrile lui W.J.J. Gordon (Synectics) si Horst Geschka (Metode
si organizare a gdsirii de idei in domeniu).
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4. ATERIZAREA PE LUNA si situatia. El a observat cd camen
deoarece conversatii

iau o anumitd pozitie nu pentru ca intentioneazd, ci

e au nevoie de cineva pentru a-si indeplini rolul.

- e L . B . . . . . Aceste roluri includ urmatoarele:
In vederea péstrérii in sigurantd a echipamentului la aterizarea pe o planetd indepirtats,

inginerii NASA au gandit niste obiecte mici si moi care s3 estompeze socul cide

- Mover(inifiatorul) — Cand cineva face o miscare, fnseamn3 ci ei de fapt initiazd o

o ; : e : L L june. Fara ci a a miscarea, nu existd di ie.
Exercitiu: Echipele vor face o aterizare menitd si protejeze o piesd de echipamentul extrem de L L P BRI Sa. rotieu il »Nu existd directie

sensibild Echipele pot folosi doar urméatoarele:

- Follower (adeptul) = o alta persoana care ascultd acestd propunere, | poate fi de

acordsi sa sustind ceea ce s-a spus deja. Celei de-a doua persoane i s-ar putea spune si o
- Baloane

- Instrumente de curdtat tevile
- 12 centimetri de bandd de mascare
- Unoudin plastic (pentru incercari)
- Unoucrud (pentru scdderea finald) exista corectitudine/claritate.

- Bystander (spectator/martor) — o a patra persocand ar putea observa situatia fird a lua

partea cuiva. Dupd ce a urmarit toatd discutia , aceasta persoana ar putea propune un

urmeaze pe prima. Fard un adept, nu existd continuare sau exista finalitate.
- Opposer {oponentul) o a treia persoand ar putea considera ¢ ceva nu e chiar in reguld
in aceastd situatie si i-ar putea opune rezistentd primei persoane. Fara un oponent nu

Optional: Dacd doriti sd lansati provocarea cu mai multe variabile, procedati in felul
urmdtor...Puteti da o sumd fixd de cheltuieli sau le puteti permite sd-si controleze propriile

cheltuieli). mod de a gandi si de a dezvolta punctul de vedere al fiecaruia. Acestd persoana ar putea

fi numitd martor.
Puteti folosi cdt de multe baloane doriti pentru a face aterizarea.

Cu toate acestea, exists un factor de eficients a costurilor pentru acest proiect. Este ceva obisnuit ca unele persoane sd ramdnd blocate in una dintre situatiile

mentionate mai sus. Asa cum este de asemenea normal pentru participanti si echipe s
Fiecare balon costa 200 de dolari. Fiecare curdtitor de tevi costd 100 S. Fiecare ou cost3 500 S. stabileascd un cadru incomfortabil pentru anumite roluri.

Indiferent de daunele echipei, echipa dvs. este ,taxatd” pentru fiecare element utilizat.

Modelul este prezentat in figura 1.

Persoana care va ateriza, va salva piesa sensibil si va avea si cel mai mic cost, va fi castig3tor. @
P ' 1 A MODELUL CELOR 4 JUCATORI

Optiune: echipele trebuie s prezinte schite ale proiectului-lor final, fiind siguri ca au folosit

dimensiunile potrivite, precum si o listd cu itemii pe care i-au utilizat. MOVER
5. MODELUL CELOR 4 JUCATORI S ROLUL DE CONDUCERE BYSTAND FOLLOW
David Kantor este un clinician in domeniul terapiei sistemice de familie. El a elaborat o teorie
puternicd ce sugereaza faptul ¢d conversatiile reflectd structuri innascute care provin doar
partial din nevoile fiecdrui individ. Acestea reflectd, de asemenea, nevoile nespuse ale grupului
OPPOSE
8 9
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in Figura 1, se poate observa ci miscarea si opozitia sunt formele de advocacy, urmirirea si
prezentarea sunt formele de anchetd. Cand folosim advocacy si anchete de calitate in aceste

roluri, sporesc sansele de a invdta in echipd side a deveni o echipi de performanta.

6. EXERCITIUL PORTRETUL SI CHECK IN

e Luatiin mand un marcarsio
hartie Ad;

e Mergeti cdtre un alt
participant si va prezentati;

e F3rd a vd uita in jos catre
hartie desenati-l pe
partenerul de
discutie/interlocutorul dv. In
10 secunde. Scrieti numele
participantului si o intrebare
pentru el / ea si dati-i
lucrarea.

e Dupa 5 minute, ar trebui sa
aveti 7-8 desene. Alegeti un
desen al dvs, De ce ai ales
acel desen? De ce este
important sa fii aici? (Check

Este o activitate potrivita de
spart gheata si de a ridica
nivelul de energie al
participantilor.

Debrifing-ul a avut de
asemenea impact, deoarece
le-a dat participantilor o stare
de bine.

Introduceti .....

Atunci cdnd inveti ceva nou
despre tine!

Cand Tnveti ceva nou despre
tine! Ar putea fi o perspectiva,

Stabilirea starii de spirit este
foarte important.
Cum te simti acum?

Te simti confortabil
n acest spatiu?

in question) 0 provocare sau o
recunoastere a unui medel de
abordare in mentalitatea ta....
etc.

Dezbateti:

- Observati cd de obicei camenii se simt inconfortabil atunci ¢dnd o altd persoana fi priveste.

Totusi, aceasta este o modalitate puternica de a recunoaste prezenta celeilalte persoane.

Iceland DV_H_H_H_
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7. YOYO — CUM INVATAM

e Fiecare participant Debrief: Facilitatorul noteaza | invétdm mereu.
- alege un YOYO ; pe puncte. Dar cum Tnvatam?

e Apoi ginditi-vd la ceva ce | Discutati in aceleasi perechi. Ce ne puteti spune despre cum
vreti sa faceti cu YOYO si ati invdtat dumneavoastra?
Tncercati; - Care a fost diferenta dintre a

e Discutati cu un coleg incerca singur si a invata prin Cum predati?
despre ce ati invitat; a face (learning by doing) sia | Cat de important este relatia cu

e Apolimpéartiti-va intre cei | invdta din greseli -prezentarea | formabilul?
care sunt foarte bunicu | / invdtarea tehniciil
YOYO si cei care nu se Momentul
descurcd, iar cei buni i . introducerii/increderea
vor ajuta pe cei care nu Pentru cel care si-a invatat profesor-elev si vice versa/
se descurcs sa faca un colegul , cum a fost 53 il relatia profesor —elev si invers.
anumit truc/s3 foloseascs | invatati pe colegul dv.?

YOYO.

® Vorbiti cu colegul
dv.despre momentul
invatdrii/despre cum ati
Tnvdtat.

e Care este scopul invatarii?
8. AIKIDO CREATIV
— La fel cum Aikido foloseste forta adversarului pentru a difuza o situatie potential agresivi,

Aikido Creative face acelasi lucru. Foloseste ideile celorlalti si se bazeaza pe ele.

A WN R

Acceptare, nu respingere
Integrare

e de bazd ale Aikido-ului creativ:

Constructie — ldsati-vé inspirati de ceea ce aveti deja

Dati inapai/ Fiti darnici

11
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Tn acest proces, cineva incepe o poveste. Urmdtoarea persoand spune "Da, si ceea ce-mi place => Simt cd/ sentimentul pe care 7l am este cd nu m3 respectati ca si formatar/lector...,

asta ... Si am putea, d enea ...". Ascultatorul poate ne "Incd o incercare" - 5 g G a—— )
despre CE R P 1 €5 m[mmB >‘ P spu ¢ n.v —>Recomandare: As vrea ca pe viitor sd veniti la timp, sau s3 asteptati afard pand la prima
dacd acesta doreste ca povestitorul sa incerce o noud dimensiune a povestii, Povestitorul poate pauza,
spune "schimbare" dacd doreste s3 transmitd rorul de povestitor altcuiva.

11. NIVELURILE DE ASCULTARE
9. SCHIMBAREA PERSPECTIVEI

Existd 3 nivele de ascultare si fiecare este util in functie de situatie:

- Perspectivele sunt modul in care alegeti s& vedeti o anumitd persoani sau o anumit3

situatie, de ex. capacitatea sau incapacitatea cuiva. Putem s& ii alegem sau putem sta (1) dialog intern - interior

criteriile dupa care i alegem. (2)focusat - sa ajute pe altcineva s3 se inteleagi, s3 nu judece
- Avem tendinta de a ne alege modul de a oferi feedback in functie de noi, sau de modul (3) global - ascultand toate semnalele din spatiul respectiv

trudeai i u . v gnieos Seriongen ; ¥
nostru de a interactiona cu oamenti Este nevoie de 3 persoane. O persoana fsi va Tmpdrtdsi gandurile, a doua persoand pune

- ctivitate: iesiti si il ile intr-o pe iva ri i, de ex, icirea. F - N . . . i - oy ¢
Activitate: esiti si vedeti lucrurile intr-o perspectiva pe care o alegeti, de ex. fericirea intrebdri pentru a fncuraja povestitorul si pentru a explora noiinformatii ale povestirii, iar a treia
Dezbatere: "numirea” persoanelor / situatiilor pozitive va avea un efect pozitiv asupra ta. persoand ascultd la nivel global.
a ile tal inesc reali ] ~ ¥ P G T S &
G e definesc realitatea Caracteristici: se folosescintrebari puternice care sa fi trimitd pe ascultitor in explorare; o

intrebare scurté;deschide- inchide.

10. CUM DAM SI CUM PRIMIM DE FEEDBACK Exemple de ntrebdri puternice:

1 "Cum ar fi daca?....
| "Ce este important pentru tine?....."

| "De ce este important acest lucru?...."
1 "Unde vrei sa mergi
| "Ce crezi ¢4 ar trebui ficut acum?....."
! "De ce ai mai avea nevoie....?"

| "Cum v3 poate ajuta acest grup.....?"

| Ce te opreste.....?

Dusul fierbinte si dusul rece:

Cum aratd un feedback bun? Feedback-ul pleacd de la intentia de a face o persoan3 si creasci.
Este concret, adica bazat pe ceva care a fost observant.

"M-am simtit bine atunci cdnd ..."
"As vrea sd vad mai mult din ..."

Cum sd oferiti feedback:

—> Mai intéi, cereti permisiunea - "este bine s vi dau feedback-ul acum"?
=> Atunci (nu uitati sd vorbiti din punctul dv. de vedere):
=> Fapt: at/ venit tarziu.
=> Actiune / reactie: Ma deranjeazd, si mi simt dezamagiti....
12 13
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12. ARCELE DE INVATARE S. Construirea relatiilor ﬁ 11. Acorduri de invitare
! 6. Portret 7 12. Aikido creativ

Facilitarea procesului de invitare — stabilirea cadrului de lucru. Creati transparent3, Creati povestea pentru LANSARE:

coordonare, devotament, reguli si directii pentru grup, pe siptimana, pe module, pe 1. Deschideti-le ochii: ardtati-le ce se intdmpld sau ce se poate intdmpla in cadrul
semestru si mai ales creati spatiul de invitare si de mentinere a interesului pentru ceea ce

activitatii.
fnvatd.Invitati elevil sa faca parte din clitoria de invatare, apoi creati-o §i participati 2. Eivorda curs subiectului, si apoi este sarcina formatorului de a-i capta in povestea lui
! , S ;
Impreuns cu ei ... A se vedea caseta de instrumente si exercitil. 3. Lle atrageti atentia, apoi le vindeti ideea urmatd de toate detaliile si logicaacesteia

(Amintiti-va s3 fiti concis, astfel incat s& nu-i pierdeti).

4. Acum este momentul cand facem lucrurile s3 se lipeascd. Gasiti o modalitate de a vi
face remarcatd ideea/ printr-o propozitie unicé, valoroasa.

5. Determinati oamenii sa se implice si s& ,faca”!

ATERIZARE:

Amintiti-va sa folositi arcul din mijloc pt evaluare din interiorul arcelor mari!

The Experience?
The Space?

! Asezati arcul pentru a finaliza faza de invédtare Tnainte de a incepe urméatorul arc. Permiteti-le
cursantilor sd-si hrdneascd in continuare setea de cunoastere, rimaneti pe aceeasi pagini,
exploratile dorinta de a fnvéta, sau pur si simplu creati legdturipentru a ajuta la intelegerea
impartantei a ceea ce tocmai au dobdndit (scop, obiectiv sau viziune).

*PRAXISE2

N\ Time / learning Period ™ ,

Reflrctie si discu Evaluare — formator-cursant si cursant-
Nivelurile de ascultare cursant

Mentineti-le nivelul de curiozitate Explorarea acordurilor de nvdtare
Check Outs (la iesire din discutie) Indrumare
Sarbatorire. prezentare Sumarizare, aterizare

LANSARE: — =

L

Fiecare arc mare trebuie séi aibd o evaluare intermediard (la mijloc), pentru a ne asigura cd sunt

toti la bord si inteleg relevanta si scopul continutului.

oo~

bl ol ol I o

nvitatie....

Stabiliti arcul de invatare in miscare / creati angajamentul, coordonarea si indrumarea
...Trebuie sa creati angajamentprin actiunile dvs., directie si Tncurajarea participantilor (colegi
cursantii)l Mai jos sunt Instrumentele pentru LANSARE:

Setarea etapei este, de asemenea, cunoscutd sub numele de Proiectie, a cirei IDOART poate fi,

de asemenea, parte din:

m. Metoda arcelor de invatare 7. Zone de intindere (relaxare)
2. IDO(HE)ART - Stabilirea coordond 8. Energizare
3. Stabiliti spatiul/ scena 9. Cuminvitam? (YOYO)

latd elementele esentiale ale Proiectd

4. Checkin (verificare la intrare in discutie) 10. Angajament (ceremanie)

Scopul:
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Un proiect este etapa de construire a echipei, inainte de inceperea proiectului. Scopul este de a
avea intreaga echipd de implicatdi si entuziasmati de perspectivele si de modul in care aceasta
poate lucra impreuna.

Imaginea/descrierea:

Cel mai cunoscut minus privind esecul profectelor este lipsa de claritate Tn ceea ce priveste
asteptdrile si rezultatele.

Proiectul isi propune sd exploreze in mod deschis si transparent potentialul proiectului.

Co-creeazd un grup care este coordonat, devotat care au un interes comun asupra proiectului si
activitdtilor acestuia si este constient de competentele si resursele lui ca grup.

Cuvinte cheie
Proiect, Vedere de ansamblu, Astept3ri, Cadru, Resurse
De ce si cand sa-l folosim?

La Tnceputul unui proiect cu scopul de a stabili si a coordona participantii spre un rezultat dorit
comun si pentru a-i da echipei cel mai bun start posibil,

Rezultate asteptate

Coordonarea participantilor, vedere clard de ansamblu, directie, incredere, responsabilitate
comuna.
Conditiile pentru un mediul colaborativ, deschis, suportiv, si creativ:

- Directie

- Coordonare

- Devotament

- Resurse
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13. HARTA PE PODEA

{utilizatd pentru a crea o imagine a unei evaludri periodice / semestre)

Pasi:

1. Desenati pe podea semestrul, sau orice perioadd la care doriti sa reflectati ca si grup.
Definiti perioadele dupd luni, s8ptiméani sau alte componente.

2. 3 minute - brainstorming individual asupra pericadei date si definiti momentele cheie
care au avut loc fn 2018, folositi 4 postituri de culori diferite — pentru bun, riu,

remarcabil si personal (scrisul il este esential)

3. Lucrati 10 minute Tn perechi si adresati-va intrebéri unul altuia. Discutati despre cele mai
bune si cele mai rele lucruri, observatii etc. Si poate produceti cat mal multe postituri.

4. 30 minute: completati harta de pe podea.

5. Invitati 2 persoane s3 se pregdteasca timp de 5 minute pentru a urma traseul sia crea
povestea.

6. Mai aveti nevoie de cadteva minute pentru a ad3uga ceva?

7. Adaugati trei lumanari pentru 3 evenimente pe care le considerati importante pentru
participanti/cursanti.

8. Stingeti lumina si aprindeti cindelutele.

Observatii: Folositi o melodie frumoasa pe fundal.

14. CUM SA PILOTEZI IN HAOS — STRATEGIE DE INVATARE S| EXPERIENTA

Cadrele de bazd ce conduc la transformare in educatie.

- Construirea unei echipe si a unei structuri de invatare care, creareaunei situatii reale de
invatare;
- Cursantii vin cu experienta lor de invatare si contribuie la dezvoltarea organizatiei;

si experiment3

- Crearea unui spatiu sigur, prielnic reflecti
- Facilitarea unui angajament direct intre cursant si client pentru a formula pe scurt
asteptdrile si rezultatele.
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Sens

- Avem incredere n educabilii nostri.

- Promovam esecul atunci cdnd motivele sunt recunoscute si putem fnvata din ele.

15. FUNDAMENTUL KAOSPILOT

FINDAMENT

Umanism

Oamenii sunt mai mult decét factori de productivitate si resurse organizationale. El au o valoare
n sine. (Von Wright etc)

Leadershipul situational

Leadership-ul functioneaza cel mai bine atunci cind este adaptat unei situatii date (Hersey &
Blanchard)

Psihologie pozitiva

Ideea de a fi orientat spre ceea ce ar putea merge, mai degrab3, decit spre ceea ce ar putea
merge prost. (Seligman & Csikszentmihalyi)

Dezvoltarea liderilor — formare

Tncredere
Convingerile oamenilor cu privire la capacitatile lor de a genera efecte. (Bandura)
Rezilienta
Capacitatea pozitivd a oamenilor de a face fatd stresului si adversitatii. (Garmezy)

Fortd mentala
Abilitatea de aperforma in mod consecvent spre domeniul superior al talentului si abilitatilor
sale.

REZULTAT — ELEVII/LIDERII NOSTRI PRODUC....

Inovatie
Ei sunt cei care produc si faciliteaza solutii
Antreprenoriat

Ei sunt cei care creeazd compani

idei nol cu valoare concret3 pentru altii.

n toate sectoarele.

| organizat
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Ei sunt datatorii de sens/clarificatorii, interpreteazi lumea si sugereazd intelesul, precum si

conexiunile pentru ei si ceilalti.

Motivatie
Ei sunt cei care Tsi inspird semenii si

i ajuta sa-si descopereresursele si strilucirea interioar.

ABORDARE

Echipa bazata pe pedagogie

Ca structurd de explorare a potentialului de invatare si a puterii de educatie intre covarstnici.
Metode de predare participativi

Se bazeazd activitatea creativd si interdisciplinar, de grup, tehnicile de dialog si de facilitare in
proiectarea afacerilor, managementul dinamic al proiectelor, si gdndirea sistemelor.
Prezentarea cunostintelor

Se aplicd in cadrul unui mediu de invdtare sigur, experiential si experimental ce sustine
asumarea de riscuri, esecul si inovatia, in parteneriat cu mai multi coordonatori, co-lideri,
facilitatori care Tsi impértdsesc experienta, cunostintele, informatiile si tendintele actuale in
domeniu.

Crearea cadrelor de lucru

Cursantii trebuie sd atba ocazia de a lucra cu clienti reali si cu nevoile reale ale acestora, in
lumea reala.

16.CUM ARATA ECHIPA BAZATA PE PEDAGOGIE

0 echipd care foloseste idei din pedagogie, oferd sansa de a experimenta in mod autentic:...

Argumentarea creativa si rezolvarea problemelor (lateral gindire) // cultura
comuna// colaborarea// emotii// limb3// viziune// pasiune//
capacitate//comunicare//relatii // conducere // empatie // directie//
responsabilitate // incredere // alegere // invitarea impreund // feedback din
partea colegilor // discutii de grup si reflectie....
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