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REWRITING THE STORY

Empowering Youth against Bullying

Rewriting the Story

Rewriting the Story este un proiect de parteneriat strategic Erasmus+ KA220-YOUTH al carui
obiectiv principal este de a oferi tinerilor mijloacele de a recunoaste, intelege si reactiona in fata
bullying-ului sub toate formele sale — atat in format fizic, cat si online.

Peste 60 de marturii reale si anonime despre experiente de bullying au fost colectate in Spania,
Franta si Roméania. Aceste marturii constituie baza tuturor materialelor pedagogice dezvoltate in
cadrul proiectului, inclusiv a jocului Safe Zone.

Proiectul a permis crearea unui manual multilingv destinat educatorilor, resurse digitale
interactive, precum si un joc de societate conceput pentru a deschide discutii adesea dificil de
initiat. Toate materialele sunt disponibile in engleza, spaniola, franceza si romana.

Erasmus+ KA220-YOUTH - Parteneriat strategic - 2022—-2026
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LES PARTENAIRES DU PROJET

Association
BRI Promesas
W i Coordonator de
para una sociedad alternativa y sostenible. p ro I eCt

Association
En Root

Franta
Partener

C.J.R.A.E.
lalomita
Romania
Partener

Asociatie non-profit cu sediul in Alicante, Spania,
specializatd n metodologii de educatie non-formala:
jocuri educationale, escape games, educatie
emotionala si formarea lucratorilor de tineret. Activa in
scouting si voluntariat din anul 2000 si fondata oficial
in 2014, Promesas a dezvoltat peste 14 jocuri
educationale si a contribuit la implementarea a peste
40 de proiecte Erasmus+ in intreaga Europa.

Asociatie non-profit cu sediul In Bretania, En Root
dezvolta proiecte de mobilitate europeana destinate
tinerilor francezi si animatorilor de tineret. Organizatia
se axeaza pe educatie non-formala, finvatare
interculturala si participarea activa a tinerilor. En Root
aduce expertiza in facilitarea proceselor educationale
incluzive cu grupuri de tineri diversificate, Tn special in
contexte de discriminare, excluziune si conflicte intre
colegi.

Centrul Judetean de Resurse si Asistenta
Educationala lalomita este o institutie publica ce ofera
sprijin educational, servicii de consiliere si resurse
pentru copii, tineri, parinti si educatori. C.J.R.A.E.
aduce o experienta directa de lucru cu unitatile de
fnvatdmant in ceea ce priveste incluziunea, prevenirea
bullying-ului si interventiile psiho-educationale.

Acest proiect a fost cofinantat prin programul Erasmus+ al Uniunii Europene. Sprijinul Comisiei Europene
pentru producerea acestei publicatii nu constituie o aprobare a continutului, care reflecta exclusiv opiniile
autorilor. Comisia nu poate fi trasa la raspundere pentru nicio utilizare care ar putea fi data informatiilor

continute in aceasta.

Safe Zone - Versiunea 3.0 Erasmus+ KA220-YOUTH - Rewriting the Story



GHIDUL FACILITATORULUI - SAFE ZONE
Rewriting the Story - Erasmus+ KA2 - Empowering Youth against Bullying

1. BUN VENIT, FACILITATORULE!

® NARATIUNE DE DESCHIDERE — a se citi cu voce tare inainte de a incepe

"In fiecare zi, in scoli si in spatiile digitale, tinerii se confrunta cu batalii invizibile: zvonuri, izolare,
batjocura, respingere. Uneori incepe cu un comentariu. Alteori, cu tacerea. Dar afecteaza
intotdeauna profund pe cineva.

In acest joc, faci parte dintr-o echipd de colegi. Fiecare dintre voi aduce o fortd unicd. Misiunea
voastra este de a va pdastra scoala ca o zona sigura (Safe Zone). Va veti confrunta cu situatii reale
traite de alti tineri. Unele sunt subtile. Altele sunt dureroase. Dar toate sunt reale.

Veti folosi empatia, munca in echipa si strategia pentru a raspunde inainte ca lucrurile sa scape de
sub control. lar la finalul jocului, veti lua un moment pentru a reflecta, deoarece ceea ce veti
descoperi in acest joc ar putea ajuta pe cineva in viata reala.

,»,Nu este vorba despre a fi perfect. Este vorba despre a fi prezent. Sa incepem.”

Safe Zone este un instrument de educatie non-formal& cooperativ conceput pentru tinerii de peste 13
ani. Bazat pe peste 60 de marturii reale si anonime despre bullying colectate in cadrul proiectului
Rewriting the Story, jocul invita participantii sa exploreze, sa dezbata si sa raspunda impreuna la
situatii de bullying.

in calitate de facilitator, rolul tau nu este de a oferi raspunsuri. Este de a genera conversatia.

CE FACE CA SAFE ZONE SA FIE SPECIAL?

e Situatiile sunt bazate pe povesti reale si anonime ale tinerilor din intreaga Europa.

Jocul este cooperativ: grupul castiga sau pierde impreuna. Nu exista competitie intre jucatori.
Combina empatia, dialogul si luarea deciziilor colective.

Reflectia finala (debriefing) este momentul in care are loc invatarea reala.

Jocul se adapteaza grupului: nu sunt necesare abilitati tehnice.

Safe Zone - Versiunea 3.0 Erasmus+ KA220-YOUTH - Rewriting the Story
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REWRITING" THE STORY

2. COMPONENTELE JOCULUI

CARTI ALTELE

e Carti de Rol (6 in total, 1 de jucator) e 1 Tabla principala cu 7 Zone de actiune

e Carti de Situatie Reala (portocalii) (Usor / care contine si panoul Reteaua de
Mediu / Dificil) Sprijin (10 inimi)
Carti de Putere Speciala (violet) e Jetoane inimi
Carti de Crize Majore (rosii) ® 6 Pioni Jucator (1 per rol)
Carti de Evenimente Pozitive e 1 Cronometru (3-5 minute)
(verde/turcoaz)

e Carti de Evenimente Négative
(bordo/maro)

B CuM SE PREGATESTE PACHETUL DE SPRIJIN
Modul de baza : Amestecati doar cartile Evenimente Pozitive + Evenimente Negative. Lasati
deoparte Puterile Speciale si Crizele Majore..

Modul Standard : Amestecati cele 4 tipuri de carti: Puteri Speciale + Crize Majore + Evenimente
Pozitive + Evenimente Negative.

Tabla de Joc

Tabla reprezinta spatiile fizice si digitale unde are loc bullying-ul.

Jucatorii se deplaseaza in zone pentru a interveni.
Espatiul Mental (centru) este spatiul emotional colectiv: acesta este conectat la toate zonele si
reprezinta binele emotional al grupului.

Reteaua de Sprijin este pozitionata langa spatiile tablei de joc.
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Si toutes les coeurs sont perdus, le groupe perd le jeu

Safe Zone - Versiunea 3.0 Erasmus+ KA220-YOUTH - Rewriting the Story



GHIDUL FACILITATORULUI - SAFE ZONE
Rewriting the Story - Erasmus+ KA2 - Empowering Youth against Bullying

REWRITINGT" THE STORY

Reteaua de Sprijin

Reteaua de Sprijin reprezintd sanatatea emotionala colectiva. incepe cu 10 inimi. Dacé toate
sunt pierdute, grupul pierde jocul.

$ 10 inimi la inceputul jocului

@ -1 inima pentru fiecare carte de Situatie pe care grupul nu a reusit sa o rezolve in timpul
acordat.

@ -1 sau -2 pentru anumite Evenimente Negative sau Crize Majore
& 1 inima sau mai multe ramase la final — VICTORIE

4. Cele 6 Roluri ale Jucatorilor

Fiecare jucator primeste o Carte de Rol la inceput. Rolurile sunt complementare si niciunul nu poate
rezolva singur situatiile. Cheia jocului este combinarea lor.

LE DEFENSEUR

LE SILENCIEUX

LE CONNECTEUR

Un étudiant extraverti et a l'aise avec le numérique qui sait 3
erealai i i dével "

Un étud ] de et introspectif qui park
s'exprimer quand il voit quelque chose de mal. Il prend mais remarque toujours les petits détails. Il sent quand
l'initiative et motive les autres 3 agir. quelque chose ne va pas avant tout le monde.

Capacité : Une fois par tour, vous pouvez intervenir 9 Capacité:
,4. 25 ne‘s;par d'rim = " Une fois par tour, vous pouvez regarder la carte Situation
Réelle du d soit la garder en haut, soit la déplacer en

quelqu'un dautre y est déja

‘ Zone de Dépar?galle de Classe d

L'ARTISTE

Créatif et expressif, IArtiste croit que les émotions peuvent
étr formées par lart, la musique ou | tion. Sa

LE MEDIATEUR

Un étudiant calme et réfléchi qui aide les autres a trouver
un terrain d'entente. Il écoute avant de réagir et guide les
conversations vers la compréhension.

& Capacité :

Une fois par tour, vous pouvez déplacer un autre joveur
it 2 2 :

votre

capacité a rassembler les gens.
. Zone de Départ : Couloir d

Spoir aux autres et vell

sativitd donne de I
fagon de voir les choses.
@ Capacité :

Une fois par je par joueur, vous pouvez transformer

. e atal e eartis B Soulien

¢ formation émoti a créativité,
‘ Zone de Départ : Réseaux Sociaux d

bas du paquet. aidant votre équipe a anticiper ce qui arrive.
‘ Zone de Départ : Espace Mental d

quel igne pe
utilise 53 voix pour répandre la gentillesse et arréter les
blicati isibles avant au'ell

@ Capacité :
Lorsqu'une Stuation affecte une zone numérique (Chat de
Groupe ou Réseaux Sociaux), vous pouvez empécher Iajout d'!

dlimpact une fois par tour. .
i Zone de Départ : Chat de Groupe d

L’EMPATHIQUE

Gentil, intuitif et ancré, 'Empathique se connecte facilement
aux émotions des autres. C'est la personne qui sait toujours
quand quelqu'un a besoin de soutien ou d'espace.
& Capacité :

(Capacité : Lorsque vous jouez une carte de Soutien, vous
pouvez retirer 1 jeton d'Impact supplémentaire de votre

zone gratuitement. i
‘ Zone de Départ : Maison d
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REWRITING" THE STORY

ROL ZONA DE CAPACITATE SPECIALA
PLECARE

Aparatorul Sala de clasa O data pe tur, poate interveni fara a consuma o actiune daca
un alt jucator se afla deja in aceeasi zona.

Empaticul Acasa Atunci cand joaca o carte de Sprijin, poate recupera gratuit
1 inima suplimentara din Reteaua de sprijin.

Tacutul Spatiul Mental O data pe tur, poate sa priveasca urmatoarea carte de
Situatie Reala din pachet si sa decida daca o lasa sus sau o
plaseaza la fundul pachetului.

Conectorul Chat de grup O data pe partida, poate transforma orice carte negativa in
carte neutra inainte ca efectul ei sa fie aplicat.

Artistul Retele sociale O data pe partida, poate transforma orice carte negativa in
carte neutra Tnainte ca efectul ei sa fie aplicat.

Mediatorul Coridor O data pe tur, poate folosi gratuit capacitatea speciala a unui
alt jucator.

NOTA PENTRU FACILITATOR
* Cu 2 jucatori: atribuiti 2 roluri de persoana.
* Cu 3 jucatori: Aparator + Empatic + Conector.
* Cu 4 jucatori: Aparator + Empatic + Tacut + Conector.
* Cu 5 jucatori: Aparator + Empatic + Tacut + Conector + Artist.
» Cu 6 jucatori: toate rolurile. Experienta completa.

* Cu mai mult de 6 jucatori: toate rolurile. Acestia joaca in perechi sau triouri (mai multe
ocazii de dezbatere).

5. Cele 5 Tipuri de Carti din Pachetul de Sprijin

Pachetul de Sprijin contine 5 tipuri de carti. Fiecare tip are o identitate vizuala distincta pentru a
facilita recunoasterea. Mai jos veti gasi un exemplu vizual al fiecarui tip si lista completa a cartilor
prezente in joc.

Safe Zone - Versiunea 3.0 Erasmus+ KA220-YOUTH - Rewriting the Story
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REWRITING" THE STORY

5.1 Cartile de Situatii Reale (portocalii)

Nucleul educational al jocului. Fiecare carte descrie o situatie de bullying reala
bazata pe marturii anonime. Acestea indica numele situatiei, un nivel de
dificultate si o citare directa a persoanei care a trait-o.

Briller n’est pas un crime

Difficile @@

Un groupe de filles me rend Ia vie impossible
% notes :

s> CUM SE UTILIZEAZA CARTILE DE SITUATIE

e Cititi cartea cu voce tare, lent. Lasati situatia sa rezoneze. Un tacere de 10-15 secunde inainte
ca cineva sa vorbeasca este mai valoroasa pedagogic decat trecerea directa la dezbatere.

e Citatul de pe carte reprezinta o voce reala. Tratati-I cu respect.

e Nivelul de dificultate (Usor / Mediu / Dificil) nu afecteaza mecanicile jocului. Acesta serveste ca
referinta pentru debriefing: ,De ce credeti ca aceasta situatie este clasificata ca Dificila?”

5.2 Cartile de Puteri Speciale (violet)

Jeu Educatif

Fiecare jucator primeste o Carte de Putere Speciala la inceputul partidei
si una noua (trasa) dupa fiecare Situatie rezolvata cu succes. Jucatorii
aleg cand si daca acestea sunt utilizate in timpul fazei cronometrate.

Grace a tes contacts, tu organises un jeu de résolution
de conflits appelé Mission Z oui tout le monde apprend &
identifier les situations. Tu obtiens 2 cceurs pour le
Réseau de Soutien.

Safe Zone - Versiunea 3.0 Erasmus+ KA220-YOUTH - Rewriting the Story
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CARTILE PUTERI SPECIALE

Tabara — Recupereaza 3 inimi.

Conexiuni — Invita un sprijin expert. Povesteste cum schimba acest lucru situatia.

Doza de pozitivitate — Recupereaza 1 inima.

Joc educational — Organizati o activitate de rezolvare a conflictelor. Recupereaza 2 inimi.

Valul Pozitiv online — Contrabalanseaza un continut nociv cu un continut pozitiv. Recupereaza 1
inima.

Lant de ingrijire — Un jucator poate actiona imediat dupa turul tau.

Miza dubla — Efectueaza 5 actiuni in loc de 4 in acest tur.

Cuvant de Siguranta — Blocheaza urmatoarea carte de Eveniment negativ trasa.

Gravitate Zero — Ignora toate regulile de deplasare in acest tur.

Schimbare de echipa — Reatribuie liber rolurile in acest tur.

Toata lumea spune adevarul — Foloseste persuasiunea pentru ca toti sa se exprime onest.
Voluntariat — O cauza comuna intareste solidaritatea. Recupereaza 1 inima.

Primul pas — Daca niciun jucator nu a actionat inca in acest tur, orice rol poate efectua o actiune
gratuita.

Martor — Activeaza capacitatea unui alt jucator fara ca acesta sa consume o actiune.

Mesaj securizat — Trimite un sprijin privat la distanta fara sa te deplasezi.

Schimb de roluri — Doi jucatori isi schimba cartile de Rol pentru un tur complet.

Scut de criza — Jucat atunci cand este trasa o Criza majora. Reduce costul acesteia in inimi cu 2.

5.3 Cartile Eveniment Criza Majora (rosii)
Trase din pachetul Eveniment. Efectul lor este imediat si inevitabil. S“rme"age
Incluse doar in modul standard. A__E§

II 'ﬁ]ﬂ p‘/

;.Il
= -&'ﬁ» —

Tu portes tellement de choses en cc moment que tu n'arrives plus
4 aller & I'école pendant quelques jours et tes amis, touchés par ta
situation, sont affectés par ton état. Tous les joucurs perdent 1
carte de pouvoir spécial.

CARTILE CRIZE MAJORE

Surmenaj — Toti jucatorii decarteaza 1 Carte de Putere Speciala.

Nu se poate da jos din pat — Un jucator isi pierde toate actiunile in acest tur.
Disperare — Pierderea a 4 inimi din Reteaua de sprijin.

Nimeni nu intelege — Pierderea a 2 inimi si a unei Carti de Putere Speciala pentru
fiecare.

Mod stins - Criza in spatiul mental — Supraincarcarea emotionala blocheaza reflectia.
Nimeni nu se simte in siguranta sa vorbeasca.

Safe Zone - Versiunea 3.0
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Spirala — Stresul se propaga necontrolat. Pierderea a 5 inimi din Reteaua de sprijin.
Viralizare — Situatia s-a raspandit dincolo de scoala. Pierderea a 2 inimi.

Parintii tipa — Familiile sunt implicate, atmosfera tensionata. Nicio carte de sprijin adult
nu poate fi folosita in acest tur. Pierderea unei inimi.

Amenintare de transfer — Cineva ar putea parasi scoala. Grupul are un singur tur
pentru a rezolva situatia. Esecul costa 2 inimi in loc de 1.

Safe Zone - Versiunea 3.0 Erasmus+ KA220-YOUTH - Rewriting the Story
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5.4 Cartile de Eveniment Pozitiv (verde/turcoaz)

Trase din pachetul Eveniment. Efectul lor este imediat si inevitabil. Allié Inattendu

e Aliat neasteptat — Un elev discret se ridica sa apere pe

e Atelier comunitar — Un expert este invitat in scoala.

CARTILE EVENIMENTE POZITIVE

cineva.

Festival de arta — Exprimare creativa in scoala.
Recupereaza 1 inima.

Sprijin comunitar — Consilierul organizeaza un atelier de
empatie.

Cerc de reflectie de grup — Clasa face o pauza pentru a recunoaste eforturile fiecaruia.

o Atelier de sanatate mentala — Un colaborator extern sustine o sesiune despre cum sa ce

ajutor.

Formare in sprijin intre semeni — Elevi formati intervin.

Scuze publice — Un elev prezinta scuze public. Recupereaza 1 inima.

Adunare scolara — Adunare generala despre empatie si respect. Recupereaza 1 inima.
Ziua in care ,,Nimeni nu mananca singur’ — Zi tematica de conectare voluntara.

Acest mesaj — O persoana trimite un sprijin privat neasteptat. Recupereaza 1 inima.

Deplasarea de la pranz — Cineva se asaza langa o persoana care sta mereu singura.
Recupereaza 1 inima.

S-au ridicat — Un elev de obicei tacut vorbeste public. Recupereaza 2 inimi.
Postare de solidaritate — Sprijin online autentic distribuit. Recupereaza 1 inima.

Incluse doar in modul standard.

Safe Zone - Versiunea 3.0 Erasmus+ KA220-YOUTH - Rewriting the Story
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Trase din pachetul Eveniment. Efectul lor se aplica imediat si Blague du Professeur

creste presiunea asupra grupului.

Un professeur fait une remarque dédaigneuse ou
ironique qui invalide la lutte d'un éléve, ébranlant
la confiance envers les adultes. -

=

@

CARTILE EVENIMENT NEGATIV

Deturnarea rau-intentionata a mesajului — Un mesaj bine intentionat este preluat in
batjocura.

Gluma profesorului — Un comentariu dispretuitor zdruncina increderea.

Haos la exercitiul de incendiu — O perturbare disperseaza grupul si reduce
coordonarea.

Blocat — Cineva este blocat pe canalele digitale.

Pana de energie — Energie colectiva scazuta. Nimeni nu se simte capabil sa
actioneze.

Val de zvonuri — Un zvon daunator se propaga rapid.

Video declansator circula — Un moment traumatizant reapare online.

Zvon viral — Un zvon fals creeaza imediat tensiune.

Profesorul a rds — Un adult a banalizat situatia. Nicio carte de sprijin adult nu poate
fi folosita in acest tur.

Cresterea tensiunilor in weekend — Situatie continuata fara interventie. Grupul
incepe in dezavanta;.

Au spus tuturor ca ,,A fost o gluma” — Efectul ultimului Eveniment pozitiv este
anulat.

Paralizia martorului — Paralizie colectiva. Niciun jucator nu poate combina actiuni in
acest tur.

Safe Zone - Versiunea 3.0
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REWRITING" THE STORY

6. Pregatirea Sesiunii

6.1 Inainte de sosirea participantilor

e Pregatiti pachetul Evenimente conform modului ales (Bazic sau Standard) - amestecati bine
cartile (vezi sectiunea 2).

Plasati tabla de joc cu Reteaua de sprijin vizibil, cu 10 inimi.

Pregatiti pachetul de carti Situatii Reale cu fata in jos.

Aveti cartile de Rol pregatite pentru a fi distribuite - acestea pot fi trase la intamplare.
Pregatiti un cronometru de 3 minute.

Pregaititi un carnet pentru a nota solutiile propuse de grup.

Cititi toate cartile de Situatie Thainte de sesiune: unele pot fi intense emotional.

6.2 Numarul de jucatori si adaptari

JOUEURS ROLES RECOMMANDES ADAPTATION

2 jucatori Aparatorul - Empaticul Fiecare jucator are 2 carti de Rol
3 jucatori Aparatorul - Empaticul - Conectorul Folositi doar cartile de Situatie Usoare
si Medii
4 jucatori Aparatorul - Empaticul - Tacutul - Conectorul Joc echilibrat
5 jucatori Aparatorul - Empaticul - Tacutul - Conectorul - Nu sunt necesare ajustari
Artistul
6 jucatori Toate rolurile: Aparator - Empatic - Tacut - Experienta completa
Conector - Artist - Mediator
6+ jucatori Toate rolurile: Aparator - Empatic - Tacut - Se joaca in perechi sau triouri per
Conector - Artist - Mediator personaj
Safe Zone - Versiunea 3.0 Erasmus+ KA220-YOUTH - Rewriting the Story
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7. Cum se Joaca

@ WMOD DE BAZA @ MOD STANDARD
Pentru grupuri noi sau sesiuni scurte. Pentru grupuri cu experienta prealabila.
e Pachet: Doar Evenimente Pozitive + e Pachet complet: toate cele 4 tipuri de
Negative carti
e Fara Crize Majore e Crize Majore activate
Focus pe dialog si reflectie e Tensiune si complexitate tacticd mai mari
e Durata: 60-90 minute e Durata: 90-120 minute

7.1 inceputul partidei

o Distribuiti cartile de Rol. Fiecare jucator isi citeste cartea si isi prezinta personajul:
cine este si ce fortd unica aduce.
e Fiecare jucator primeste 1 Carte de Putere Speciala pe care o pastreaza in mana.

e Plasati toti jucatorii in zona de plecare corespunzatoare rolului lor, ca context narativ.

7.2 Structura fiecarui tur (identica in ambele moduri)

1. REVELAREA SITUATIEI

Facilitatorul/Facilitatoarea trage cartea de deasupra pachetului de Situatie Reala si o citeste cu
voce tare, lent. Se lasa 10-15 secunde de tacere inainte ca cineva sa vorbeasca. Lasati situatia sa
se instaleze. Citatul de pe carte este o voce reala. Tratati-l cu respect.

2. FAZA DE REFLECTIE LIBERA — fara cronometru

Aceasta faza nu are limita de timp. Ca in viata reala, oamenii pot reflecta, ezita sau nu actiona
deloc.

Fiecare jucator raspunde cu voce tare, in ordinea dorita:
e Unde ma duc? Alegerea unui loc relevant pentru aceasta situatie.

e Ce propun sa fac pentru a ajuta la rezolvarea acestei situatii si de ce?

Jucatorii pot discuta si construi idei impreuna. Facilitatorul nu intervine asupra
continutului, ci vegheaza doar ca fiecare sa se exprime.

3. CARTEA EVENIMENT

Safe Zone - Versiunea 3.0 Erasmus+ KA220-YOUTH - Rewriting the Story
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Fara sa se uite, facilitatorul trage o carte din pachetul Evenimente si o citeste cu voce tare. Este
un element care apare fara a fi controlat de grup.

Poate ajuta, complica sau transforma complet situatia.

Aplicati imediat efectul daca este un Eveniment Pozitiv, Negativ sau o Criza Majora. Daca este o
Putere Speciala, adaugati-o pe masa ca resursa colectiva.

4. FAZA DE ACTIUNE (cronometru de 3 minute)
Facilitatorul porneste cronometrul de 3 minute.

Fiecare jucator (pe rand) indica ce face acum, tinand cont de cartea Eveniment. Poate folosi
Carte de Putere Speciala daca doreste.

Tnainte de expirarea timpului, grupul trebuie s& cada de acord asupra unei solutii comune si
realiste. Facilitatorul o noteaza.

Important: solutia nu trebuie sa fie perfecta. Trebuie sa fie coerenta si realizabila de catre tineri
reali intr-un context scolar real.

5. REZOLUTIE

e Grupul cade de acord asupra unei solutii realiste inainte de expirarea timpului:
Situatie rezolvata. Fiecare jucator primeste o noua Carte de Putere Speciala.

e Grupul nu ajunge la un consens la timp:
Reteaua de sprijin pierde 1 inima. Orice solutie partiala este notata pentru debriefing.

Facilitatorul nu decide singur daca o solutie este valida: consensul grupului conteaza. Solutiile
dezbatute sunt pastrate pentru discutii ulterioare.

6. TURUL URMATOR

Trageti o noua carte de Situatie si repetati procesul. Jocul se termina atunci cand:
e grupul decide sa se opreasca,
e toate cartile de Situatie au fost jucate,
e sau Reteaua de sprijin isi pierde toate inimile.

4 REZUMATUL UNUI TUR
REVELARE — REFLECTIE LIBERA (fara cronometru) — CARTE EVENIMENT — FAZA DE
ACTIUNE (& cu cronometru) — REZOLVARE / PIERDEREA UNEI INIMI
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REWRITING" THE STORY

8. Victorie si Infrangere

VICTORIE INFRANGERE
Grupul castiga daca rezolva toate cartile de Grupul pierde daca Reteaua de sprijin ajunge
Situatie pastrand cel putin 1 inima in Reteaua | la 0 inimi, indiferent de numarul de situatii
de sprijin. rezolvate.
Toate situatiile rezolvate + 1 inima sau mai 0 inimi in Reteaua de sprijin
multe ramase

INFRANGEREA ESTE, DE ASEMENEA, O INVATARE

Daca grupul pierde, nu este un esec: este un punct de plecare excelent pentru reflectie.
Intrebati:

Ce ar fi putut schimba rezultatul?

Au fost momente in care grupul nu a fost coordonat?

Debriefing-ul este locul unde jocul isi capata intreaga valoare, indiferent de rezultat.

Safe Zone - Versiunea 3.0 Erasmus+ KA220-YOUTH - Rewriting the Story
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REWRITING" THE STORY

11. Reteaua de Sprijin: De ce este greu de actionat

»otiam ca e rau. Dar daca spuneam ceva, as fi ramas singur(a).”

Aceasta fraza, culeasa din marturiile proiectului, rezuma unul dintre cele mai mari obstacole in fata
bullying-ului: nu indiferenta, ci frica.

Efectul de spectator (bystander effect)

Cand cineva este martor la o situatie de bullying, a nu actiona nu inseamna a nu-i pasa. Majoritatea
martorilor simt un disconfort, dar sunt paralizati de frici bine definite:

FRICA VOCEA INTERIOARA

Frica de a deveni tinta "Dacd méa implic, eu voi fi urmétorul.”

Frica de respingere a grupului "Dacd apdar aceasta persoand, voi fi exclus(a) din grup.”

® Fricade a gresi "Poate exagerez. Poate nu e asa grav. Poate o sa inrdutatesc
lucrurile."

@ Frica de tacerea celorlalti "Nimeni altcineva nu spune nimic. Poate e normal si eu sunt cel
ciudat.”

@ Frica de a nu sti ce sa faci "Si daca inrdutatesc lucrurile? Nu stiu cum s& actionez."

Reteaua de sprijin ca antidot

Cheia nu este sa astepti sa fii curajos. Cheia este sa nu fii singur in momentul actiunii.

Cercetarile asupra comportamentelor pro-sociale arata ca probabilitatea de interventie creste
puternic atunci cand cel putin o alta persoana actioneaza de asemenea. Primul pas este cel mai
greu, dar daca cineva il face, ceilalti urmeaza.

in Safe Zone, acest lucru este reprezentat de Reteaua de sprijin si de capacitétile rolurilor,
concepute pentru a incuraja ajutorul reciproc intre jucatori. Singur, fiecare rol are limite clare.
Impreuna, devin mult mai puternici.
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intrebari cheie pentru debriefing

e A existat un moment in joc in care cineva a vrut sa actioneze, dar a asteptat ca altcineva
sa inceapa?

e Ce s-ar fi intdmplat daca un singur rol ar fi incercat sa rezolve totul fara sa ceara ajutor?

o In viata reald, cunoasteti situatii in care cineva nu a intervenit de fricd? Ce I-ar fi putut
ajuta sa actioneze?

e Ce gest mic (o privire, un mesaj, a te aseza langa cineva) poate fi deja o forma de sprijin?

Nu trebuie sa fii eroul principal. Uneori, este suficient sa fii a doua persoana care
face un pas.

NOTA PEDAGOGICA

Daca grupul a pierdut inimi din cauza lipsei de coordonare, este momentul sa subliniati acest
lucru fara judecata:

»Am pierdut aceasta inima pentru ca fiecare a actionat pe cont propriu. Cum ar fi putut fi
diferit?”

O infrangere partiala este adesea cel mai bun punct de plecare pentru a vorbi despre ce
inseamna cu adevarat sa ne sprijinim reciproc.
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REWRITINGT" THE STORY

12. Debriefing-ul — Modelul 4F

Debriefing-ul este cea mai importanta parte a sesiunii. Alocati cel putin 20-30 de minute. Formati un
cerc unde toata lumea se poate vedea. Facilitatorul ghideaza conversatia cu intrebari: el nu ofera

raspunsuri.

INTREBARE INTREBARI DE SPRIJIN
PRINCIPALA

\{ Cum v-ati simtit in
SENTIMENTE timpul jocului?

Q Ce s-a intamplat in
FAPTE joc?
) Ce ati invatat sau

=

INVATAMINTE ~ descoperit?

£ Ce ati face diferit in
VIITOR viata reala?

A existat un moment deosebit de tensionat sau dificil?
Cum v-ati simtit lucrand in echipa?

Care situatii au fost cel mai greu de rezolvat?
Ce strategii a folosit echipa?

De ce credeti cad aceasta situatie a fost clasificata
Usoara/Medie/Dificila?

Ce v-a surprins la reactiile grupului?

Ce actiune mica ati putea intreprinde saptamana aceasta?
Cum ati putea fi un Aparator in mediul vostru real?

Safe Zone - Versiunea 3.0
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13. Sfaturi pentru Facilitator

INAINTE DE SESIUNE

Jucati o partida completa inainte de a facilita, chiar si singur sau cu un coleg.
Cititi toate Cartile de Situatie: unele pot rezona personal cu anumiti participanti.
Decideti modul (Bazic sau Standard) in functie de grup si de timpul disponibil.
Pregatiti spatiul in avans. O asezare in cerc faciliteaza debriefing-ul.

Aveti un carnet pregatit pentru a nota solutiile propuse la fiecare runda.

iN TIMPUL JOCULUI

Nu interveniti in deciziile grupului. Rolul vostru este sa gestionati timpul, sa distribuiti cartile si sa
mentineti procesul.

Daca dezbaterea incetineste: ,Doreste cineva sa mai adauge ceva inainte de a trage cartea
Eveniment?”

Observati dinamica interna: cine ia cuvantul, cine se retine, cine se implica emotional. Acestea
sunt elemente pentru debriefing.

Puteti permite o prelungire a timpului o singura data pe partida, daca grupul are nevoie.

Daca o situatie starneste emotii puternice, puneti jocul pe pauza si lasati un spatiu de vorbire.
Jocul poate astepta.
Nu decideti singur validitatea unei solutii. Daca este discutata, notati-o pentru debriefing.

iN TIMPUL DEBRIEFING-ULUI

Tacerea este valabila si puternica. Nu umpleti fiecare pauza.

Nu exista raspunsuri bune. Rolul vostru este sa puneti intrebari, nu sa evaluati.

Folositi nivelul de dificultate ca punct de plecare: ,De ce credeti ca aceasta este clasificata ca
dificila?”

Daca cineva impartaseste ceva personal: multumiti-i pentru curaj si mentineti un spatiu sigur fara
a insista.

Terminati intotdeauna pe o nota pozitiva: o invatare, o actiune concreta posibila, o recunoastere
a grupului.

Cea mai importanta intrebare este ultima: Ce ati face diferit in viata reala? Lasati suficient timp
pentru a raspunde.
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) GESTIONAREA TIMPULUI — sesiune completa

Pregatire + introducere + prezentarea rolurilor: 15 - 20 min
Joc in mod Bazic (6 - 8 situatii): 45 - 60 min

Joc in mod Standard (6 - 8 situatii): 60 - 90 min

Pauza recomandata intre joc si debriefing: 5 - 10 min

Debriefing (modelul 4F): 25 - 35 min

TOTAL :
Mod de baza : 1h30 a 2h
Mod standard : 2h30 a 3h
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