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AHOY, INVATACEL CURIOS! 6 \
laté apelul nostru la aventura: \ ~ v

Imbarca-te cu noiintr-o calatorie de invétare intensivé in Arhipelagul Cultural Start-ups.

Nu te teme de apele furtunoase si de provocérile de invétare, pentru ca Farul Start-up este aici pentru a te ghida!
Acest ghid de buzunar va fi prietenul téu de incredere, busola care te va conduce pe tine si pe colegii téi spre o
colectie de activitati non-formale care sunt distractive, experientiale, usor de urmat si bogate in sfaturi si trucuri
practice. Acesta v& va dota cu cunostintele esentiale, competentele-cheie si mentalitatea optimé pentru a alimenta
initiativele antreprenoriale de conservare, protectie si promovare a propriului patrimoniu cultural.

VVom exploraimpreund 5 insule:
Insula 1: Start-up Lighthouse
Insula 2: Exploratorul

Insula 3: Incubatorul

Insula 4: Acceleratorul

Insula 5: Programul Erasmus+.

Pe a doua, a treia si a patra insul3 veti gési o colectie de misiuni autodirijate. Esti pregétit?
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STARTUP LIGHTHOUSE Start-up

Lighthouse
Misiuni:
{I} Proiectul pe scurt
{i‘, Obiectivele
{I} Consortiul

{I} Mobilitéti pentru lucrétorii de tineret




START-UP
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INITIATIVA PE SCURT

In timp ce patrimoniul cultural a fost definit ca
fiind ceva mostenit din trecut, acesta este, in
multe privinte, o resursa culturald contemporana
si "vie"inintreaga lume. Atat conservarea, cét si
valorificarea patrimoniului cultural  deschid
oportunitati considerabile pentru dezvoltarea
locald siregionala.

In acelasi timp, antreprenoriatul social poate
juca, de asemenea, un rol strategic pentru a
ajuta orasele/satele si regiunile mici s& fsi
imbunatéteascé atractivitatea si contribuie la
consolidarea unei identitati europene comune,
promovand in acelasi timp diversitatea culturald
si sentimentul de apartenenta.

Antreprenoriatul  in randul tinerilor este
considerat un factor important pentru crearea
de locuri de muncé, pentru cresterea inovarii si
pentru abordarea inegalitatilor sociale, insa, din
cauza lipsei de experientd sau de resurse
financiare, tinerii pot p&rea nepotriviti pentru a
deveni antreprenori.

Dincolo de considerentele fiscale si de
disponibilitatea resurselor financiare, unul dintre
cele mai mari obstacole in calea activitatilor
antreprenoriale este lipsa educatiei
antreprenoriale. In conformitate cu strategia
2020 privind educatia si formarea profesionalg,
proiectul va veni s& umple aceastd lacuna din
sistemul educational si sd 1 completeze,
identificind in acelasi timp strategii de
conservare a comunitatilor lor si a patrimoniului
lor cultural.
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Obiectivul principal al proiectului "Start-up
lighthouse" a fost crearea unei retele active de
28 de lucratori de tineret, educatori si promotori
ai schimbérii din ONG-uri de tineret europene si
africane, interesati de patrimoniul cultural si de
dezvoltarea rurald, de educatie neformalg, de
inovare sociald si de antreprenoriat. Lucratorii
de tineret certificati i vor ghida pe tinerii locali
cu instrumente concrete pentru a transforma
ideile abstracte in start-up-uri sociale,
ntelegadnd n acelasi timp de ce schimbarea
culturald precede schimbarea sociald si cum
modelul de antreprenoriat cultural poate
transforma in mod pozitiv comunitatile lor locale.

OBIECTIVE

0S1: Cresterea capacitatii organizationale a 28
de lucratori de tineret din 7 ONG-uri de a oferi
servicii personalizate

experiente de finvdtare pentru tinerii care
intentioneaza sa lanseze un start-up cultural, sa

isi dezvolte mentalitatea antreprenoriald si

abilitdtile de conectare prin: 3 cursuri pentru
animatori de tineret si 3 seturi de carti de joc
despre antreprenoriatul cultural.

0S2: Cartografierea si schimbul de informatii
despre punctele fierbinti din 7 t&ri: start-up-uri
culturale,  centre  educationale  pentru
antreprenoriat, oportunitéti de finantare pentru
start-up-uri culturale, oportunitéti de mentorat
prin intermediul a 7 harti digitale/printate (7
limbi).

083: 1 campanie de constientizare "Descopera-

solutie pentru dezvoltarea comunitatilor /" si
conectarea tinerilor cu patrimoniul cultural.
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CONSORTIUL

Au Carrefour de L'Europe - Franta

ONG de tineret axat pe dezvoltarea si
promovarea schimburilor interculturale fintre
tineri pentru a le dezvolta increderea in sine si
spiritul antreprenorial, promovarea patrimoniului
cultural si a diversitétii culturale. Activeaza in
teritoriile de peste mari ale Frantei.
https://acdle.eu

Asociatia Monomyths - Romania

Un ONG de invétare cu sediul in Bucuresti care
concepe experiente internationale de invatare
axate pe cresterea personald, autocunoasterea
si dezvoltarea abilitatilor si faciliteaza procese
creative n care tinerii si lucratorii de tineret din
ntreaga lume pot creste organic.
www.monomyths.ro

Sdruzhenie S Nestopanska Tsel
Obshtestveno Polezna Deynost P - Bulgaria
Organizatia cuprinde profesionisti, sustinatori si
voluntari, care lucreaza pentru dezvoltarea
comunitatii in domeniile respectarii drepturilor
omului si egalitatii de gen, integrérii europene si
cooperdrii internationale, dezvoltarii durabile si
educatiei.

Mine Vaganti ONG - Italia

Organizatia oferd servicii precum educatie si
formare, conceperea si dezvoltarea de proiecte,
cercetare tematicd, mobilitate internationala si
consultanta - in sectoarele tineretului, adultilor,
educatie si sport.
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CONSORTIUL

Men and Boys for Gender Equality - Botswana
Organizatia se concentreazd pe interventii de
transformare a genului, atat cu barbati, cat si cu
béieti, pentru a actiona pentru a pune capat
violentei impotriva femeilor si copiilor, pentru a
preveni HIV si pentru a reduce consumul de alcool
prin participarea interactivd in probleme de
sé@natate sexuald sireproductiva.

Society for the Improvement of Rural People -
Nigeria

SIRP activeaza in domeniul egalitatii de gen si al
emancipdrii femeilor, HIV si SIDA, sé&natate
reproductivd, conservarea mediului, reducerea
cererii de droguri prin educatie si constientizare
n materie de prevenire, consiliere si testare HIV
(HCT), tratament si trimiteri etc.

Ong Crafters for Corporates - Toera -
Madagascar
CforC este un ONG local cu sediul in

Madagascar, care lucreazd fin  domeniul
consolidérii capacitatilor pentru
microintreprinzétorii, in  special  pentru

comunitétile vulnerabile, cum ar fi femeile,
femeile tinere si persoanele cu dizabilitati.
Peste 1 000 de mestesugari au fost instruiti si
pregatiti pentru a crea si vinde produse mai bine
concepute, iar peste 400 de femei au fost
instruite si pregétite pentru crearea de activitati
la scara mica.
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MOBILITATI PENTRU LUCRATORII DE TINERET

The Explorer, La Reunion

Participantii s-au familiarizat cu EE, cu
antreprenoriatul cultural si cu relatia acestuia cu
tinerii si au testat o selectie de activitati din
primul set de fise de activitéti de buzunar care
respect& cadrul EntreComp.

The incubator, La Reunion
Participantii au explorat procesul de creare a
unui start-up cultural, de la idee la implementare,
pornind de la nevoile identificate ale comunitétii.
Inainte de a putea oferi mentorat si indrumare
tinerilor cu care lucreazd, ei trebuie s3 inteleagé
mai intéi procesul de creare a unui start-up.

The accelerator, Madagascar

Lucrétorii tineri si-au extins orizonturile cu privire
la ecosistemele antreprenoriale si la resursele
disponibile pentru a accelera cresterea unui
start-up. Au fost abordate urmétoarele
subiecte: educatie financiard, oportunitdti de
finantare, identitate de marcéd si marketing si
instrumente pentru tinerii antreprenori.
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THE EXPLORER ISLAND 2

Start-up
L Lighthouse
Misiuni:
{ Patrimoniul cultural european si .} Calea exploratorului
4  tineretul & ABC-ul jurnalismuluiin rucsac
},  PoeziaBlack out & Dans pentru patrimoniul cultural
3 Crearea povestilor impreuna & Pantofii altcuiva
& Joc cultural de masa & Unitiin diversitate
3 Véanitoarea de muzee &} Sascriem
3 Monumentul meu ideal & Hands On with locals
& Rucsac de povesti
3 S-aintamplat aici

Muzeul virtual al patrimoniul
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PATRIMONIUL CULTURAL
EUROPEAN SI TINERETUL

Ce este patrimoniul cultural?

Este vorba despre cladiri, despre traditii, despre
mancare si covoare pe pereti? Cu totii am auzit ceva
sau ne-am ficut o idee despre ce inseamnd, dar
mesajul trebuie s& fisi croiascd drum prin fluxul
constant de continut de pe retelele de socializare.

Aceasta in ciuda faptului c& patrimoniul cultural este
omniprezent in viata de zi cu zi. Acesta ne inconjoard
n drumul spre scoald, birou sau parc si face parte din
ceea ce suntem astdzi.
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Patrimoniul poate fi atins, gustat si fotografiat:
«  Obiecte ale stramosilor
- Produse vestimentare
«  Cladiriistorice

Patrimoniul poate fi o incantare s fie auzit sau vazut:
«  Practici traditionale

«  Traditii orale

- Expresii

Patrimoniul are mii de culori si sunete:

« Peisaje
« Flora
- Faund
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Dar cum ne ajuté patrimoniul cultural?

Chiar si in vremea postérilor care dispar dup3 cateva
secunde, patrimoniul cultural raméne fundatia pe care
se construieste orice societate. Acesta ne aminteste
de vremuri pe care este esential s& le cunoastem.
Trebuie saintelegem ca este vorba de prezent.

Patrimoniul cultural are o valoare universald pentru noi
ca indivizi, comunitati si societati. Este important s&
fie pdstrat si transmis generatiilor viitoare. Este
posibil sa va ganditi la patrimoniu ca fiind "din trecut"
sau static, dar, de fapt, acesta evolueazd prin
angajamentul nostru fata de el.

Patrimoniul nostru are un rol important in construirea
viitorului Europei. Patrimoniul nostru cultural este vital
pentru economia, societatea, cultura, mediul
nconjurdtor, bundstarea noastrd si pentru viitorul
Europei.

Patrimoniul cultural este definit ca fiind "mostenirea
noastra din trecut, ceea ce tréim astazi si ceea ce
transmitem generatiilor viitoare [...] surse de viat3 si
de inspiratie de neinlocuit” (UNESCO, 2018).

In prezent, abordarea patrimoniului cultural s-a mutat
de la atentia acordatd conservarii si legaturilor cu
crearea unei identitdti culturale comune la o
interpretare a patrimoniului cultural ca parghie pentru
dezvoltarea  socio-economicd,  abordénd, de
asemenea, abordérile integrate si importanta
valorificarii patrimoniului cultural ca activ strategic al
Uniunii Europene.

In 2018, a fost sarbatorit oficial pentru prima dat
Anul european al patrimoniului cultural, al cérui scop a
fost de aincuraja mai multe persoane s& descopere si
sé se implice Tn patrimoniul cultural european si de a
consolida sentimentul de apartenentd la un spatiu
european comun.
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Tinerii - conectati la ceea ce este nou,
deconectati de trecut

Intr-o epoci in care selfie-urile, trolii sau mainstream-
ul sparg barierele lingvistice, generatia digitald pierde
incet contactul cu identitatea nationald si face
eforturi pentru a-si descoperi locul in societatea
actuala. De dragul conservarii patrimoniului amenintat,
implicarea  tinerilor ~ este  esentiald  pentru
sustenabilitate, dar trebuie s& ne gandim in mod
creativ cum sa-i aducem la bord.

Tinerii pot deveni cei mai buni ambasadori ai valorilor
europene, ai patrimoniului cultural material, imaterial si
natural, deoarece célatoresc, lucreaza, studiaza si se
formeaza in tarile din Uniunea European. In plus,
mobilitatea le permite sa descopere si sé se bucure
de patrimoniul cultural european.

Prin intermediul acestui proiect, entitatile culturale si
organizatiile nonprofit pentru tineret si-au propus s&
creeze o punte de legaturd intre comunicarea

decalajul dintre generatii prin redarea mesajului
cultural intr-un limbaj adaptat la era digitala.

Principalele intrebdri care apar atunci cénd se
abordeazé relatia dintre tineri si patrimoniul cultural
sunt:

1In ce fel se implica tinerii in patrimoniul urban si
rural?

2.Cum poate fi folositd aceastd implicare pentru a
dezvolta o mai bund intelegere a relatiei dintre tineri si
patrimoniul european, folosind jurnalismul de tip
ghiozdan siinstrumentele digitale?

3. Cum este vazut patrimoniul cultural in era digitala
de cétre tineri?
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Tineretul si patrimoniul cultural european -
piloni si initiative

x Angajament
Patrimoniul comun: patrimoniul cultural ne apartine
tuturor

x Sustenabilitate
Patrimoniu in tranzitie: reimaginarea siturilor i
peisajelor industriale, religioase, militare

x Protectie
Pretuirea patrimoniului: elaborarea unor standarde de
calitate pentru interventile asupra patrimoniului
cultural

x Inovare
Competente legate de patrimoniu: o mai buna
educatie si formare pentru profesii traditionale sinoi

THE EXPLORER

* * * =*

*

Elemente esentiale pentru implicarea tinerilor
ca agenti activi in colectarea si conservarea
patrimoniului:

Constientizarea tinerilor cu privire la mostenirea
lor, f&rd a predica.

Tinerii vor interpreta patrimoniul prin prisma
propriilor lor ochi

Implicarea tinerilor din toate mediile.
Gasiti modalitati inovatoare de a lega colectarea
si conservarea patrimoniului de mijloace de trai

durabile.

Capitalizati cunostintele digitale ale tinerilor
pentru conservarea patrimoniului.
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Exploreazi noi tarmuri si concepte

A JURNALISMUL IN RUCSAC

Nu cu mult timp in urma, exista o distinctie clarg intre
jurnalisti  si audientd, intre  editori i
cititori/spectatori/ascultatori.

Jurnalismul era o profesie, iar mass-media erau
organizatii mari, caracterizate de procese complexe si
echipamente  scumpe. Informatia era despre
obiectivitate si Adevar. World wide web si retelele
sociale au remodelat radical fluxul de informatii.
Informatia nu mai este un flux unidirectional, ci mai
degrabd circuld inainte siinapoi siin toate directiile.

In aceastd lume, fiecare este atat emititor, cat si
receptor.

Scopul metodei Backpack Journalism este de a creste
nivelul de educatie mediaticd a tinerilor prin
participarea lor activa ca jurnalisti neprofesionisti.

|deea metodei "Jurnalismul rucsacului" este de a
motiva echipe de tineri s& foloseascé tehnologia, s&
exploreze un loc indepartat si s producd materiale
despre acesta.

Ne concentrdam pe imbunatatirea incluziunii sociale a
tinerilor (interesul tinerilor pentru "probleme publice"),
participarea sociald a acestora (exprimarea opiniilor,
confruntarea cu medii noi), capacitatea de angajare (in
special in ceea ce priveste competentele transversale
foarte importante, cum ar fi competentele digitale,
creativitatea, munca in echipa, prezentarea in public si
increderea in sine) si dialogul intercultural in randul
tinerilor.
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THE EXPLORER

Competentele de care au nevoie jurnalistii
"backpack":

x Scrierea cu claritate, relevanta, concizie, lizibilitate,
coerentd, acuratete

H Redactarea si revizuirea pentru claritate, relevants,

concizie, lizibilitate, coerentd, acuratete.

x Qchi si ureche pentru imagini fixe siin miscare, sunete
naturale, layout, design.

# Competenta in utilizarea instrumentelor si a software-
ului media digital

Cunoasterea fluentd a mijloacelor de comunicare
sociald si participarea la acestea

x povestiri vizuale
H Vizualizarea datelor

x Design si prezentare vizuald

*

* % % *

e
Instrumentele care ii pot ajuta pe cetatenii 5
jurnalisti sd lucreze mai bine si sa fie mai Start-up
eficienti: Lighthouse
Jurnalistul cu rucsac in spate foloseste
echipamente digitale usoare si portabile pentru
redactare, filmare, editare si productie.

Tablet& sau computer portabil
Aparat foto digital care fotografiaza si filmeaza
Aparat digital de inregistrare audio

Aplicatii software pentru editarea de text, audio,
fotografii, videoclipuri si infografice

Blog, wiki, site web sau alt sistem de gestionare
a continutului pentru texte, audio, fotografii si
video

Retele sociale pentru ardméane conectat
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A POVESTIRI DIGITALE

Intr-o lume inundatd de informatii, povestile
convingatoare, nu problemele, sunt cele care vor iesi
n evidenta si vor fi tinute minte. Povestile sunt modul
in care am comunicat de-a lungul istoriei omenirii.
Exista un motiv pentru asta: Povestile sunt puternice.
Ele ne capteaza si ne mentin atentia. Ele pun o faté pe
o problema si o fac personal.

Povestile digitale sunt peste tot in jurul nostru;
videoclipurile, podcasturile si reclamele folosesc
cuvinte asociate cu imagini pentru a impért&si povesti
semnificative cu o gamé largd de oameni. Povestile
digitale ne ajutd sa ne conectam cu oamenii, indiferent
unde se afld acestia. Putem invata foarte multe
despre ceilalti de pe smartphone-urile, tabletele si
computerele noastre.
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Pasii pentru crearea unei povesti digitale sunt
urmatorii:

Pasul 1: Dezvoltarea ideii
Etapa 2: Planificarea
Pasul 3: Schitd/Scenariu
Etapa 4: Storyboard

Pasul 6: Filmeaz si inregistreaza | Fa o fotografie si
editeazd-o

Etapa 6: Finalizarea
Pasul 7: Publica-I

Etapa 8: Revizuire




THE EXPLORER

# INSTAMEETS

Inspirati de functia InstaMeet a retelei de socializare
Instagram, propunem Heritage InstaMeets ca un
instrument care sa fie folosit de tineri si experti in
patrimoniu cultural pentru a completa imaginile cu
povesti inedite si informatii putin cunoscute publicului
larg.

Aceasta este 0 oportunitate de a descrie comunitétile
locale din tarile europene si patrimoniul sau cultural in
cuvinte, imagini sau videoclipuri si de a transmite mai
departe povestea unei culturi milenare.

Heritage InstaMeets reprezinta o modalitate prin care:

Actualizém traditia;
Ne reimprospatam identitatea;
Mutém lectiile de istorie Tn mediul online;
- Aducem portia de culturd pe ecranul telefonului.

In cadrul Heritage InstaMeets, tinerii se pot implica in
excursii de cateva ore sau de o zi in care viziteaza
manastiri, conace, castele, inchisori comuniste,
vechi mori de apd, mine de cérbune, situri
arheologice. Este o ocazie pentru ei de a asista la
impletirea scoartelor, la obiceiuri si traditii vechi, pur
europene, de a descoperi oameni care se ocupa cu
conservarea patrimoniului, de a gusta bucate si de a
se intalni cu mestesugari.

Din punct de vedere tehnic, asa cum am mentionat
anterior, InstaMeet este o caracteristicd a
Instagram. InstaMeet este o adunare de persoane
care se intalnesc la o ord si un loc stabilite pentru a
se conecta si a explora prin intermediul fotografiilor
si videoclipurilor.

In fiecare zi, milioane de fotografii sunt incércate pe
Instagram. Acestea genereaza inspiratie, conversatii
si milioane de ‘'like-uri". Dar pentru utilizatori,
Instagram este mai mult decét o aplicatie; este o
comunitate.
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POEZIA ...
BLACK OUT *ma®™

Obiective de invitare

.i} Prezinta participantilor povestile

Invatd participantii si se uite cu atentie la
cuvinte si sa se joace cu limbajul

\‘i} Creeazd o poveste simplg, dar creativa

. Materiale:

Pagini de reviste/ ziare/ cérti vechi

Markere colorate

Céateva exemple de poezie Black out
Instructiuni tiparite privind atelierul de lucru

Poezia Blackout este ca o van&toare de comori pentru
cuvinte si sensuri, dar cu comoara ascunsa la vedere.
Scopul poeziei blackout este de a v& incuraja s& sépati
mai adanc in bucati de text deja scrise si de a va ajuta
sé descoperiti noi povestinespuse.

Orice text poate fi transformat intr-o poezie blackout.
Poezia black out constd in gasirea unei bucéti de
hértie, fie ca este vorba de o pagind dintr-un ziar, o
carte veche, un manual scolar, un jurnal etc. si in a
sterge céteva cuvinte din ea, a o colora, a desena pe
ea si a evidentia doar céteva cuvinte (un singur
cuvant) considerate interesante pentru a crea un nou
poem.

Instructiuni:

Facilitatorul trebuie s& explice atelierul "Poezie in
negru" intr-un mod foarte clar.

La inceput, facilitatorul le prezintd participantilor
istoria poeziei black out, de unde provine, cine a
inceput s& scrie primele poezii si putine lucruri despre
istorie.
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Apoi, nainte de a explica regulile si desfésurarea
activitatii, facilitatorul poate ardta participantilor
cateva exemple diferite de poezii de tip black out,
astfel incét acestia s& aibd o prezentare vizuals si sa
le dea catevaidei despre cum ar trebui sa procedeze.

Facilitatorul distribuie fiecarui participant un ziar, sau
0 pagind de revista, o poveste tip&ritd sau ceea ce vor
folosi ca material si un marker negru/intunecat. Scopul
acestui atelier este ca participantii s&-si creeze
propriile povesti sau poezii folosind cuvintele pe care
le au pe hértia dat&. Fiecare participant trebuie mai
ntai s& citeasca hartia, apoi s selecteze cuvintele
specifice pe care le va folosi In povestea/poemul sdu
siapoi s& le coloreze.

Cele 5 etape principale ale acestui atelier sunt:
- |dentifica textul pe care doresti sa il ascunzi.
- Deseneazd casute peste cuvintele, imaginile,
frazele semnificative pe care vrei sa le péstreziin
poemul téu
- Deseneaza un contur de imagine sau ségeti pentru
citirea textului, dacd este necesar.

« Dupé ce ai ales cuvintele de care ai nevoie si esti
multumit de cum a iesit povestea ta, taie restul si
coloreaza!

« Impartaseste poezia cu grupul si apoi analizeazi

procesul si poezia.

Sfaturi pentru atelier:

Participantii pot decide daca poeziile vor fi scurte

sau lungi. Povestea poate fi sub forma de poem,

povestire sau nici mécar sub forma structurata.

Poemele negre nu trebuie sd urmeze regulile

gramaticale ale prozei.

DEBRIEFING
* Cat de usor ti-a fost, ca individ, sa alegi cuvintele
si s& decizi ce cuvinte sa folosesti pentru poezia
ta?
Ti s-a pérut o provocare s& faci acest lucru pentru
prima data?
Dupd ce ati reflectat acum, ce ati schimba in
poveste?
Crezi c& este o metodd utild pentru a exersa
creativitatea si pentru a spune povesti?

XYLT
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Povestiri Jighta/e Patrimoniul cultural

CREAREA POVESTILOR

IMPREUNA ¢@e
agan

Obiective de invitare

i Descoperirea punctelor de atractie culturald dintr-o
anumitd zona

Invata participantii s3 se uite cu atentie la cuvinte
si s se joace cu limbajul

i Creeaza o poveste simpla, dar creativa

. Materiale:

Unul sau doud smartphone-uri de grup
Hartie tiparita cu sarcini si instructiuni
Materiale creative: markere de culoare, hartie
coloratg, foarfece, lipici etc.
Proiector/difuzoare

Aceasta este o provocare de grup pentru a descoperi
hotspoturile culturale dintr-o anumité zona, oras sau
loc, dar si un joc de team building si, in acelasi timp,
activitatea va servi la exersarea povestirii colective.

Participantii sunt impértiti in X grupe, in functie de
numarul grupului. Fiecare grup va trebui sa rdmana
fmpreuna si va primi o hartie cu sarcini pe care trebuie
sé& leindeplineasca.

Pentru a pregati aceast lucrare, facilitatorii ar trebui
sé stie mai Intai ce hotspoturi de patrimoniu cultural
pot fi g&site in jurul zonei in care stau sau se
deplaseaza si sé implice aceste hotspoturi in diferite
sarcini, cum ar fi: "G&siti unde se afla statuia lui X si
rugati localnicii din jur sa va spuné povestea statuii".

Scopul este ca participantii sa indeplineascé toate
sarcinile si, in acelasi timp, s& inregistreze totul intr-un
videoclip cu ajutorul telefoanelor lor mobile.

z
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Start-up
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Pasul 1. fiecare grup este ales la intdmplare si trebuie
sé& se gandeasca la un nume de grup, un slogan si sa-si
creeze propriul logo folosind materiale creative sau pe
orice platforma digitala.

Pasul 2: fiecare grup iese afard in urmatoarele cateva
ore si trebuie s& indeplineascé sarcinile si sé géseasca
diferitele obiecte, statui si arhitecturd cerute in
lucrare, iar in tot acest timp s& inregistreze cu
telefoanele un video (video orizontal).

Pasul 3: Toti participantii din toate grupurile se adun&
la final si vor combina toate videoclipurile Tntr-unul
singur care va face "Povestea orasului X". Videoclipul
poate fi prezentat si folosit ca material promotional in
scopul subiectului.

Sfaturi pentru atelier:
Toti participantii trebuie s& ia parte in mod egal la
crearea povestii. Participantii pot folosi un narator
pentru videoclipurile lor. Acestia pot utiliza diferite
elemente in videoclipurile lor (subtitrari, imagini).

DEBRIEFING E

~“
Cum atilucrat in subgrupurile dumneavoastra? Start-up
Cat de usor a fost sé colectati elementele? Lighthouse

Cum a fost s3 creati o poveste colectivad? Cum ati
ales povestea pe care sé o spuneti?

Care a fost rolul dumneavoastra in cadrul grupului?
A fost aceasta o metodd de succes pentru a
descoperi sia vorbi despre patrimoniul cultural?

Ati reusit s& includeti elemente culturale in

videoclipurile voastre?



Patrimoniu cultural
.
4

Joc CUI‘-'TURAL Start-up
Lighthouse
DEMASA 08¢ L

Obiective de invitare

i‘ Explorarea diferitelor culturi
Invatarea despre elementele tangibile siintangibile 4 D=
\t ale unei culturi A\ \ -

= f
. Materiale:
Carduri pregétite si tiparite in culori

Descrierea pregatita a cértilor *explicatia

THE EXPLORER
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Fiecare tard a ales 4 imagini care reprezintd diferite
elemente din cultura lor:

1) imagine cu mancare

2) imagine de dans

3) imagine a unui punct important al patrimoniului
cultural si

4)imaginea unei persoane istorice importante.

In acelasi timp, toate imaginile sunt insotite de o
descriere detaliat3 a tuturor punctelor culturale. (a se
vedea exemplul de mai jos).

Facilitatorul poate imparti grupul, daca acesta este
mare, n grupuri mai mici sau, dacé grupul este mic,
poate fi o provocare individual3.

Este intr-un fel de competitie. Mai térziu, toate
imaginile sunt amestecate, iar apoi fiecare
echipa/individu trage o carte si trebuie sd explice
cartea: ghiciti ce este si ce judet.

Echipa cu cele mai multe voturi castiga. ;
-

Acest joc poate fi modificat in functie de téri si de  Start-up
scopul proiectului. Lighthouse




Sfary*e”ing Patrimoniu cultural
3
~

VANATOAREA DE Start-up

Mu z E E o . o Lighthouse
Taan

Obiective de invitare Vanitoarea de muzee este o metodd care explica

patrimoniul cultural printr-un joc, pentru a gési indicii

despre un anumit subiect si pentru a deveni mai

interesati s& descopere patrimoniul local prin

rezolvarea unui puzzle sau prin a fijurnalist.

i} Familiarizarea cu cultura siistoria stréinad

Intervievarea vizitatorilor cu diferite intrebari
pe tema patrimoniului sau cdutarea de

raspunsuripentru a rezolva codul Vanitoarea de muzee este o activitate in care sunt

ascunse obiecte intr-un muzeu, iar un grup mic de

.i) Inregistrarea raspunsurilor si a imaginilor si participanti va trebui s# le caute si s3 le gdseasca.

prezentarea ulterioard a acestora

De obicei, acestia primesc un set de indicii pentru a-i
ajuta sé facd acest lucru, care sunt pregatite in
prealabil de céatre facilitator, care cunoaste pe deplin
muzeul si obiectele si patrimoniul din acesta.

Materiale:
Stickere, pixuri

THE EXPLORER
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Participantii vor fi impartiti in grupuri mici de cate 3
persoane. Apoi, vor fi dusi la un muzeu local. Fiecarui
grup i se va da o lista pregatita in prealabil cu indicii si
indicii.

In calitate de facilitator, poti decide daci vei da
grupului una sau mai multe liste diferite.

Lista cu indicii va fi daté participantilor Primul indiciu
va fi usor de indicat, iar apoi toate celelalte indicii i vor
conduce la gésirea comorii finale.

Importanta primului joc consté in faptul ca participantii
vor invéta ceva despre patrimoniul cultural local printr-
unjoc foarte placut siinteresant.

z
~
Start-up
Lighthouse
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Sfary*e”ing Patrimoniu cultural

MONUMENTUL
MEUIDEAL 289

Obiective de invitare

i Explorarea
trecutului

propriei  perspective  asupra

. Materiale:

Flipcharts; hartie colorata si creioane; plastiling;

Prin activitati individuale si de grup, participantii vor fi
implicati in analiza criticd a monumentelor si vor
reflecta  asupra  interpretdrii  personale  a
monumentelor comemorative.

1. Lucru individual (30 min.) Dati fiecarui participant o
foaie mare de hartie si rugati-i s& deseneze o hartad
mental3 sau s3 scrie (sau, alternativ, s foloseascé lut
de modelaj) cum ar ardta monumentul lor ideal (dac& ar
avea toti banii din lume). Poate fi o Tmbun&tétire a unui
monument existent sau unul complet nou - depinde de
ei ce eveniment istoric sau ce persoand doresc sa
comemoreze.

3
=
Start-up
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2. Galerie de postere si prezentare (30 min.) Puneti
toate posterele pe perete (sau prezentati
monumentele realizate din lut pe mese) si formati o
galerie de postere/monumente. Incurajati participantii
s fsi prezinte lucrarile in fata restului grupului.

Roagd persoana care fsi prezintd monumentul sa
rédspunda la urmatoarele intrebari:

- De ce ai ales acest eveniment istoric sau aceastd
persoana anume?

- Ce mesaj doresti sa transmiti prin acest

monument?

Prin explorare si exprimare creativa, participantii isi vor
prezenta propriul monument ideal si il vor lega de
propriul rol si responsabilitate in ceea ce priveste
scrierea istoriei.

:
-
DEBRIEFING Start-up
* Cum te-ai simtit s& desfasori aceasté activitate? Lighthouse

* Ce selectii ai facut si de ce?
Care sunt diferentele si asemandrile (din punct de
vedere al formei, mesajului, locatiei, designului) atunci

cénd privesti diferitele monumente?

X Crezi c8 tu,in calitate de tanar, ar trebui sa influentezi
ce monumente sunt construite? De ce / de ce nu?



Bac/epack Journalism
RUCSAC DE . Intr-o lume inundatd de informatii, povestile =
. . convingatoare, nu problemele, sunt cele care vor iesi Start-up

\\\ %

in evident si vor fi tinute minte. Lighthouse
POVESTI Povestile sunt modul in care am comunicat de-a lungul
istoriei omenirii. Existd un motiv pentru asta: Povestile
Obiective de invitare sunt puternice. Ele ne capteaza si ne mentin atentia.
’ Ele pun o fat pe o problem3 si o fac personali. li fac
Motivarea si formarea tinerilor pentru a deveni pe oameni s3 le pese sifi determing s3 actioneze!

cetatenijurnalisti.
Pasul 1 - nainte de atelier

Cresterea nivelului de educatie mediaticé a Facilitatorul poate selecta o locatie pentru aceasté

tinerilor prin participarea activd a acestora ca activitate. Aceasta ar trebui s& aibd parametri clar

jurnalisti neprofesionisti. definiti. Poate fi un loc care s3 fie in apropiere si sigur

. pentru sala de activitati, dar care sa le permita

Invétarea modului in care stirile se nasc din participantilor s& se conecteze cu elemente de

curiozitatea naturald a oamenilor in legatura cu patrimoniu cultural.

oamenii, locurile, evenimentele si situatiile din Pasul 2:

viata de zi cu zi. Explica provocarea: participantii vor merge undeva in
. grupuri de 3-4 persoane pentru a observa si colecta

.Materlale-

THE EXPLORER

diferite tipuri de informatii.
Laptopuri, tablete sau smartphone-uri, hartii, pixuri
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La fntoarcere, in maxim o ord, la punctul de intélnire si
dupa aceea in sala de activit&ti, vor impartasi ceea ce
au adus in rucsac (informatii, emotii, fotografii,
videoclipuri scurte) si vor dezvolta intre trei si cinci
idei pentru o poveste.

Pasul 3:

Spune participantilor ca vor avea la dispozitie o ora
pentru a aduna informatii despre ceea ce vad in locatia
datd. Fiecare membru al echipei poate alege sa
colecteze informatji in unul dintre urmé&toarele moduri:
ludnd notite, desendnd o hart, inregistréand audio,
f4cand fotografii sau inregistrand video. In mod ideal,
fiecare membru al echipei va colecta informatii prin
intermediul unui format diferit.

Pasul 4:

Caldtoreste la locatia stabilité siinvita-i pe participanti
sé facé o plimbare informald prin locatie. Nu le acordatji
mai mult de o ord si cere tuturor s se intoarcd la
punctul de plecare pentru a impartési cateva impresii
initiale.

Dupé ce sefntorc, le acordatiincd 30 de minute pentru .
a colecta informatiile in grup. Participantii, chiar si cei 5
din acelasi grup, vor fi vazut probabil lucruri foarte

diferite, chiar dacd au privit acelasi loc. Start-up

Lighthouse
Pasul 5:

Acestia vor avea la dispozitie incd 30 de minute

pentru a-si crea povestile finale cu toate elementele

colectate n rucsac si pentru a le prezenta restului

grupului de participanti pentru feedback.

DEBRIEFING

Tn ce mod diferitele forme de colectare a informatiilor
au dus laidei diferite?

Care sunt avantajele si dezavantajele diferitelor
formate?

* Unde au observat participantii schimbari? Tensiuni?
Ceva neobisnuit? Ce le-a starnit curiozitatea? Ce
ntrebari si-au pus in timp ce observau?
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Bac/epack Journalism

S-A INTAMPLAT
AICI

Obiective de invatare

Descoperirea povestilor comunitatilor locale si
a patrimoniului cultural local.

Intelegerea modului in care pot folosi
puterea povestilor pentru a conecta tinerii
cu patrimoniul lor local.

. Materiale:

Hartii flipchart, markere, aparat foto, telefon

Participantii vor beneficia de un curs introductiv de
formare pentru a crea propriile itinerarii epice cu ajutorul
Google Maps. Google Maps le permite participantilor s&
adauge propriile note, impresii si povesti pentru fiecare
marcaj de locatie, pentru a-i ajuta s& isi aminteasca
detaliile importante si s le impartaseasca cu ceilalti.
Pasul 1. Pentru a crea o noud hartd Google Map,
accesati acest link unde veti fi directionat cétre o
pagind de harta generald. Daca nu v-ati conectat deja la
un cont Google, asigurati-va c& faceti acest lucru. Apoi,
veti dori s& faceti clic pe meniul hamburger din coltul din
stanga sus si sd selectati "Your Places" din meniul
derulant.

In continuare, faceti clic pe fila "Maps" din partea
dreaptd a meniului. Dacd ati creat deja harti
personalizate, asa cum am f&cut eu, atunci veti vedea
aici o listd cu hartile dvs. Dacé nu, aceastd zona ar
trebui s fie goald. Faceti clic pe butonul "Create Map"
(Creati o hart3).

Tn acest moment, veti fi adus la o hart3 f&r3 titlu cu un
meniu gol.

z
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Start-up
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Pentru a da un nume hartii dvs., faceti clic pe "Untitled
Map" (Harta far3 titlu) si va apirea o casetd de text
care va permite sd atribuiti un nume si o descriere
hartii dumneavoastra.

Pasul 2. impértirea hirtii in categorii

Poate pérea deplasat, dar este important s faceti
acest pas finainte de a incepe sd adunati toatd
inspiratia  pentru hartile patrimoniului  cultural,
deoarece este mai usor si mai eficient s& introduceti
categoriile si codurile de culori pentru fiecare element
pe mésura ce introduceti date, decéat s le organizati
mai térziu. Dupd aceea, trebuie sd creati un strat
pentru fiecare. Puteti face acest lucru cu usurintd
facand clic pe "Add Layer" (Adaug? strat) in bara gri de
pe harté si apoi denumind acel nou "Untitled Layer"
(Strat fara titlu) cu categoria aleasa.

Pasul 3. Colectati povestile

Invitati participantii s& formeze echipe legate de
subiecte Tn jurul categoriilor principale si s& iasé in
comunitatile lor locale pentru a descoperi si a scrie
povestile traditiilor, locurilor, oamenilor. Fiecare
poveste trebuie s fie atractiva, sa raspundd la cei

5 W (cine, de ce, ce, unde, cand si cum), pané la
maximum 2 paragrafe si o selectie de fotografii.
Pasul 4. Introduceti inspiratia si povestile pe harta
dvs.
Pentru a introduce primul element, faceti clic pe
stratul (de exemplu, categoria) in care doriti sd
addugati marcajul de locatie respectiv. De exemplu,
daca vreau s& adaug un loc unde se confectioneaza
broderii locale sau instrumente muzicale, alegeti
categoria, apoi faceti clic pe ea astfel incat panoul din
stdnga sa fie evidentiat in albastru. Acest lucru
asigurd faptul c& markerul dvs. va fi adaugat la
categoria corectd. In continuare, tastati sau lipiti
elementul dvs. in caseta de cutare si apoi selectati
listarea corespunzatoare atunci cand aceasta se
afiseaza in lista derulant. In cele din urm4, in caseta
care apare pentru anuntul dvs., faceti clic pe butonul
"Add to Map" din partea de jos.

DEBRIEFING

Cum ti s-a parut activitatea? Ce provocdri ati

Tntédmpinat?

Ce povesti v-au atras atentia? Care au fost criteriile
utilizate pentru a selecta hotspoturile si povestile?

z
=
Start-up
Lighthouse
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N7

Cultural Heri*age

MUZEUL VIRTUAL AL
PATRIMONIULUI

Obiective de invitare

S& nvete cum s& proiecteze si sd planifice
lansarea unor "hotspoturi" culturale in spatii
publice pe baza materialelor jurnalistice,
folosind tehnica brainstorming Lotus Blossom.
S& se familiarizeze cu o colectie de
instrumente de promovare a patrimoniului
cultural.

S& descopere instrumente care pot ajuta
tinerii  s& planifice si sd organizeze
evenimente si campanii de constientizare.

. Materiale:

Hartii flipchart, markere, aparat foto, telefon

Tn prima zi, sub indrumarea unui facilitator, participantii
vor fi impartiti in sase echipe diferite, in functie de
preferintele, cunostintele si abilitatile pe care le au sau
pe care ar dori s& le dezvolte in timpul activit&tii.
Recomanddm ca fiecare dintre echipe sd aibd un
cépitan, un mentor cu experienta in domeniu:

Echipa 1: povestitori si jurnalisti care vor descoperi
povestile oamenilor si patrimoniul cultural natural,
material si imaterial din comunitatea lor locald sau din
cea pe care 0 exploreazd in timpul unei mobilitati
Erasmus+ pentru tineri. In functie de marimea echipei,
acestia pot crea in zilele urmé&toare pénid la 1-3
reportaje, stiri sau interviuri pentru fiecare membru.
Echipa 2: Povestitorii vizuali vor avea responsabilitatea
de a surprinde prin obiectivul aparatului de fotografiat o
reprezentare vizuald a povestilor din hotspoturile
culturale: patrimoniu natural, material sau imaterial si de
a scrie scurte descrieri ale elementelor selectate.
Echipa 3: Realizatori de filme despre patrimoniu
Aceastd echipi se poate asocia cu povestitorii vizuali
pentru a crea videoclipuri scurte sau animate despre
punctele culturale

z
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hotspoturi de patrimoniu sau concepte legate de
subiecte care fi vor apropia pe tineri de patrimoniul lor
si fi vor incuraja s& actioneze si sé il péstreze. Acestia
pot crea videoclipuri de pané la 30 de secunde care vor
fi proiectate mai departe in muzeu.

Echipa 4: Herbalistul digital - deoarece flora locald
joaca un rol important in patrimoniul natural, o echipa
micd va explora timp de doud zile specimenele
endemice disponibile in comunitéti si va crea o colectie
de imagini digitale ale plantelor locale sau ale pértilor de
plante. La fiecare specimen se vor adduga informatii
suplimentare, cum ar fi locatia, denumirea botanica si
povestea plantei, daca este specificé insulei.

Echipa 5: Exploratori de jocuri. Jocurile sunt frecvent
inrddacinate intr-o traditie culturald indelungata si
poartd caracteristicile distinctive ale culturii locale,
nsd, in multe cazuri, acestea nu supravietuiesc sau nu
sunt transmise din generatie in generatie. Aceastd
echipd va avea rolul de a explora jocurile locale,
traditionale, pentru copii, adulti sau seniori. Acestia vor
scrie regulile si vor crea materiale suplimentare care
pot ajuta cetdtenii si educatorii europeni si se
familiarizeze cu jocurile

din alte t&ri si sé le integreze in mediile lor educationale.
Participantii se pot concentra in principal pe jocurile
locale sau pot face un pas mai departe si pot descoperi
jocuri din térile lor de origine.

Echipa 6: C: icatori de patri

Ultima echip& va fi responsabild de crearea strategiei
de integrare a tuturor acestor componente create de
celelalte & echipe intr-un singur muzeu virtual. Acestia
pot folosi Google Sites pentru a proiecta infrastructura
si a dezvolta o campanie de comunicare cu urmétoarele
elemente: un logo al muzeului, un slogan, o paleta clard
de culori, elemente vizuale pentru social media
(fotografii de copert, postéri vizuale), un comunicat de
presd pentru a anunta lansarea muzeului in réndul
localnicilor si autoritatilor, un plan editorial cu postari
pentru canalele de social media.

DEBRIEFING

XYY

Start-up
Lighthouse

* Ce ati descoperit despre mostenirea culturald pe

parcursul procesului?

Cum i putem reconecta pe tineri si cum i putem
* determina s& devind mai activi in conservare

patrimoniului cultural?
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Back’pacle Journalism

EXPLORATORULUI

Obiective de invitare

Initierea unei discutii despre puterea mass-mediei,
jurnalismul de tip backpack si despre modul in care
povestile despre patrimoniul cultural pot incuraja
comunitatile s actioneze.

Elaborarea unui set de principii pentru modul in care
tinerii pot folosi mass-media ca instrument de
promovare a educatiei privind patrimoniul cultural si
de initiere a unor schimbdri pozitive.

. Materiale:

Hartii flipchart, imprimantd, markere, laptopuri,
tablete

Patrimoniul este adesea definit ca fiind mostenirea
noastra din trecut, ceea ce traimin prezent si ceea ce
transmitem generatiilor viitoare pentru ca acestea s&
invete, sd se minuneze si s se bucure. Poate preferati
s8 va ganditi la patrimoniu ca la acele locuri si obiecte
pe care dorim sé le pastram.

Acestea sunt locuri si obiecte culturale si naturale pe
care le pretuim pentru ca provin de la strdmosii nostri,
sunt frumoase, importante din punct de vedere
stiintific si sunt exemple si surse de viatd si de
inspiratie de neinlocuit. Ele sunt pietrele noastre de

ncercare, punctele noastre de referintg, identitatea

noastra.

Acest patrimoniu reflectd adesea vietile stramosilor
nostri si adesea supravietuieste astdzi doar datoritd
eforturilor specifice de a-I pastra.

XYLT

Start-up
Lighthouse
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Facilitatorul va adresa participantilor urméatoarele
intrebdri: V& puteti imagina zona dvs. locald fard
patrimoniu? Ce ar trebui sa fie conservat? Ce este de
nefnlocuit?

Participantii vor forma grupuri nationale si vor trebui s&
discute si sa cerceteze timp de 60 de minute ce
elemente de patrimoniu cultural din comunitatile sau
tarile lor sunt in pericol. Fiecare echipa le va imprima
pe cele alese si vom forma pe un perete o galerie de
elemente de patrimoniu cultural in pericol.

Folosind tehnica jurnalismului de tip rucsac, ei se vor
angaja s& descopere, ca exploratori, de ce aceste
elemente sunt in pericol si vor scrie povestea lor prin
fotojurnalism, videoclipuri sau reportaje scrise sau
interviuri cu experti.

Facilitatorul 1i va informa pe participanti ca cea mai
importantd faz& pentru un jurnalist este cercetarea, in
timpul céreia pot colecta date si intelege diferite
puncte de vedere, ce parti interesate sunt implicate in
problema, si abia apoi sd meargé cu rucsacul in spate
in comunitate pentru a intelege mai bine situatia,
pentru a lua interviuri si pentru a scrie povestea intr-
un mod corect si obiectiv.

Fiecare participant va trebui s& isi scrie propria

poveste si sa adune toate povestile pe un ziar digital
folosind Canva sau Flipsnack.

DEBRIEFING

z
~
Start-up
Lighthouse

* Care au fost gandurile si sentimentele dumneavoastra

in timp ce ati scris povestea?

* Cum si de ce ar trebui ca tinerii s& foloseascd
jurnalismul de tip rucsac pentru a proteja siturile de

patrimoniu cultural?
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Back’pacle Journalism

ABC-UL
JURNALISMULUI

] [ I

INRUCSAC 28¢
Obiective de invitare

Familiarizarea cu conceptul de backpack

journalism si cu dimensiunile sale complexe
prinintermediul unor "statii deschise" creative.

. Materiale:

Markere, creioane colorate, 1 foaie cu story board
digital pentru fiecare participant, foi de flipchart

Metoda Jurnalismului cu rucsac i considera pe tineri nu
doar consumatori de media, ci si indivizi care au dreptul
si responsabilitatea de a-si exprima opiniile asupra
societdtii prin intermediul diferitelor mijloace de
comunicare. Metoda este strans legatd de conceptul
de jurnalism cet&tenesc, in care cetdtenii, intelesi in
sens traditional doar ca public, iau mass-media in
propriile méini siincep sa se informeze reciproc.

Tn acest fel, tinerii pot contribui cu opiniile lor unice la
crearea unei societdti mai bine informate, a unei
structuri mediatice mai echilibrate si mai verificate,
precum si a unui pluralism mediatic imbunatatit.
Jurnalismul cu rucsac, bazat pe conceptul de Citizen
Journalism, ajutd, de asemenea, societatea, deoarece:
contribuie la pluralismul mediatic

creste ponderea jurnalismului de investigatie
(amator)

introduce Tn sfera mediatica subiecte care va
intereseaza pe voi, oamenii

contribuie la credibilitatea informatiilor prin faptul
céle verifica sile pune sub semnul intrebérii
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THE EXPLORER

Participantii vor avea misiunea de a merge pe teren
individual sau in grupuri mici de 2-3 persoane si de a
colecta povesti locale, legende despre mediul lor
actual de la persoane in véarst3, istorici, pastrétori de
patrimoniu cultural. Inainte de plecare, facilitatorul ar
trebui sd le ofere pénd la 30 de minute pentru
cercetari individuale care i-ar putea ajuta s& gdseasca
sursele si s& planifice un itinerar prin care sa ajungd la
ele.

Timp de 60 de minute vor trebui sa intervieveze si sé
discute cu personajul selectat pentru a colecta
informatii legate de povestile lor.

Ulterior, individual sau in grupuri mici vor trebui s&
foloseascd cadrele de storyboard pentru a crea o
poveste digitald sau un reportaj care sé descrie orasul
din punctul de vedere al unui cet&tean care ar fi putut
trdi in orag cu mult timp in urma. Acestia ar trebui sa
includ& in poveste probleme locale ale vremii.

Pe baza experientei lor individuale, facilitatorul va
organiza péand la 6-8 posturi deschise, cu foi de
flipchart si markere.

Participantii vor fiimpartiti in grupuri (acelasi numér ca
si statiile) si vor trebui s& creeze ABC-ul jurnalismului
cu rucsacul: cateva principii de redactare a stirilor pe
care jurnalistii cu rucsacul trebuie s& le aplice de
fiecare datd céand intentioneazd s creeze povesti
reale cu acuratete, concizie, claritate, coerents,
accent, obiectivitate si unitate. La final, principalele
principii vor fi prezentate in cadrul grupurilor.

DEBRIEFING

* Ce ai descoperit despre comunitatea ta actuala?

* Cum v-ati ales personajul?

XYY

Start-up
Lighthouse

Care sunt caracteristicile personale si profesionale

ale unui bun jurnalist de ghiozdan?

* De ce este important ca jurnalistii sa& aiba principii

clare si orientari etice?
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Cultural H zrifage

DANS PENTRU
PATRIMONIUL
CULTURAL :aC

Obiective de invitare

Cresterea cunostintelor tinerilor in legdturd cu
patrimoniul cultural imaterial

Cresterea gradului de constientizare a dansurilor
traditionale  ca  facilitator al  dezvolt&rii
competentelor transversale

. Materiale:

Hartii  flipchart; markere;
videoproiector; difuzoare

internet; calculator;

Facilitatorul ar trebui s& inceapa prin a-i intreba pe
participanti ce cred ei c& reprezintd patrimoniul
cultural. Dupd ce va asculta cateva réspunsuri,
facilitatorul va impérti participantii in doud echipe si va
cere unei echipe sd ofere exemple de exemple de
patrimoniu cultural tangibil si celeilalte echipe
exemple de patrimoniu cultural intangibil. Participantii
vor avea la dispozitie 5 minute pentru aceste sarcini.
Apoi, facilitatorul le va prezenta harta interactiva a
patrimoniului cultural.

Dupd ce fiecare echipa prezinta, facilitatorul se va
concentra asupra patrimoniului cultural imaterial,
oferind céteva caracteristici.

In continuare, participantii vor fi impartiti in grupuri mici
(4/5 pax) si fiecare grup va primi o not& cu o anumit3
regiune din tarain care se desfasoara activitatea.

z
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Apoi, fiecare grup va avea la dispozitie 45 de minute
pentru a gasi un dans traditional din tara respectiva,
pentru a cerceta istoria acestuia si pentru aincerca sa
nvete cétiva pasi. Dup& 45 de minute, fiecare grup va
prezenta un scurt videoclip cu dansul, informatiile
cercetate si va interpreta pasii, incercand sa ii invete
si pe ceilalti participanti.

3
* Simtiti cd aveti mai multe cunostinte despre ;
patrimoniul cultural al térilor prezentate, dupa ce ati —
obtinut informatii despre dansurile lor traditionale? Start-up
De ce?De ce nu? Lighthouse

Credeti c& dansul este o modalitate de dezvoltare a
competentelor transversale? Dacé da, care dintre

PP . e e s o i 7
Variatiuni: dansurile pot fi din diferite t&ri europene ele side ce?

sau de pe diferite continente (in functie de nivelul pe

care dorim s3 ne concentram). * Credeti ca dansurile traditionale vor continua sa

existe generatie dupa generatie? De ce? De ce nu?

DEBRIEFING * Se vor "ocupa" tinerii de mentinerea acestor
* Credeti cd dansurile traditionale sunt o modalitate obiceiuri si traditii? Sunt dansurile traditionale in
utili de a vi familiariza cu o anumitd culturd pericol de disparitie, din cauza lipsei de interes a
(regionald/nationald/continental)? De ce? De ce nu? tinerilor? Dacd da, ce credeti c& trebuie ficut

pentru a evita acest lucru?

Credeti c& dansurile reflectd mai mult decat o form&

* de divertisment a unei anumite culturi? De ce? De ce
nu?

THE EXPLORER



Cultural Herh‘age
s
PANTOFII Facilitatorul va incepe prin a ardta o harta actuald a -
o . o regiunii/tarii/Europei (in functie de tematica activitatii), Start-up

. ‘ urmatd de o hartd interactiva a Europei care aratd Lighthouse
ALTCUIVA - schimbérile din Europa de-a lungul secolelor.

Obiective de invitare Apoi, facilitatorul i va intreba pe participanti care au

’ fost cele mai importante perioade din istoria regiunii/

Dezvoltarea cunostintelor legate de popoarele tarii sau a Europei lor, iar aceste perioade vor fi notate

antice care au tréit in regiune pe o tabld/carte flipchart. In cazul in care participantii

nu furnizeaz3 toate perioadele importante, facilitatorul

Dezvoltarea cunostintelor legate de obiceiurile trebuie s& le adauge (este necesard o cercetare
si obiceiurile pe care le aveau acesti oameni prealabils).

Apoi, in functie de numarul de perioade stabilite,
. Materiale: facilitatorul i va impérti in acelasi numér de grupuri (ex.:

TR 5 perioade, & grupuri).
Tabld/ Hartie flipchart; Markere; Internet;

Calculator; Fiecare grup va avea la dispozitie 20 de minute pentru

a cerceta obiceiurile si cutumele oamenilor care trédiau
n perioada respectivé.

THE EXPLORER
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| Fiecare grup trebuie sa cunoascé doar perioada pe
care o reprezintd, NU si pe celelalte!

Dup4 ce va avea informatiile necesare, fiecare grup va
avea la dispozitie incd 20 min pentru a pregéti un scurt
joc de rol (2-3 min) n care s& expund obiceiurile si
cutumele intélnite.

In momentul in care un grup realizeaza jocul de rol,
celelalte grupuri trebuie s& ghiceasca ce perioada
prezintd si care sunt obiceiurile si obiceiurile
prezentate. Dupd fiecare reprezentatie, celelalte
grupuri vor spune ce au ghicit, iar grupul care a jucat va
oferi raspunsul corect si informatii suplimentare cu
privire la perioada prezentatd si la obiceiurile si
obiceiurile acestora.

Variant&: Activitatea poate fi precedata de o vizit4 la
Muzeul de Istorie (daca este posibil) sau de o vizitd
virtual (dacd muzeul o are)

DEBRIEFING

z

Credeti c& este important s ne cunoastem @
rédcinile? De ce? De ce nu? Start-up

Lighthouse
Ati fost constienti de obiceiurile si obiceiurile pe care
echipa dumneavoastra a trebuit sa le cerceteze si sa
le prezinte? Dar despre cele prezentate de celelalte
echipe?

Credeti c& aceste obiceiuri si obiceiuri mai sunt cumva
vizibile In obiceiurile si obiceiurile din zilele noastre?

De ce credeti c& unele obiceiuri s-au transformat sau
au disparut de-a lungul anilor?

Credeti ca obiceiurile si obiceiurile din zilele noastre
vor d&inui mai mult in istorie decét alte obiceiuri
prezentate? De ce? De ce nu?



THE EXPLORER

Cultural Awareness

UNITIIN . ee
DIVERSITATE “am™

Obiective de invitare

Promovarea notiunii de multiculturalitate din
Europa

Constientizarea faptului c& diferitele culturi au
multe lucruriin comun

Oferirea unui spatiu pentru ca participantii sa
discute despre cultura lor si despre relatia
acesteia cu alte culturi.

. Materiale:

Internet; Calculator; Hartie flipchart,
Markere colorate

Facilitatorul va incepe prin a-i intreba pe participanti
ce inseamna Europa pentru ei si céateva intrebéri
suplimentare, pentru a incuraja un dialog deschis.
(Este doar un continent? Este o structurd - Uniunea
Europeana? V& simtiti europeni? Etc.).

Facilitatorul prezinté harta interactiva a patrimoniului
cultural tangibil si fi intreaba pe participanti cum pot fi
clasificate tarile europene in opinia lor (ex.: in functie
de localizarea geografica: Europa de Nord, Europa de
Sud, Europa de Est, Europa de Vest; in functie de unele
regiuni cheie: Térile baltice; térile din Balcani; tarile
mediteraneene etc.) sau in functie de provenienta
lingvistica: t&ri de limba lating; tari de limb# slava etc.).

Dupé ce a decis asupra modului de clasificare a térilor,
facilitatorul va impérti participantii in grupuri, fiecare
grup reprezentand cate o categorie de t&ri.

(ex.: Grupa 1 - tarile din Europa de Nord - in cazul in
care s-a stabilit locatia geografica).

z
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THE EXPLORER

Apoi, fiecare grup va trebui sa se documenteze cu
privire la patrimoniul cultural al tarilor din regiunea
respectiva si sa se gandeasca cum sé le prezinte prin
desene. Facilitatorul poate arita site-ul web
europeana? , pentru ca participantii sa aibd un punct
de plecare pentru a se documenta despre patrimoniul
cultural european. Ulterior, fiecare grup va crea harta
patrimoniului cultural (material si imaterial) al regiunii
pe care o reprezint si o va prezenta in fata celorlalte
grupuri.

Dupd ce toate grupurile au terminat prezentarile,
hartile vor fi puse impreund, pentru a crea harta
intregii Europe, iar facilitatorii i vor intreba pe
participanti care sunt asemanarile intélnite intre
regiunile prezentate.

In plus, dacs activitatea se desfésoara cu participanti
din tari diferite, acestia pot adduga alte obiceiuri sau
obiceiuri care nu au fost mentionate in prezentarea
regiunii lor.

Apoi, facilitatorul introduce  conceptele de
Multiculturalism, Pluriculturalism, Interculturalism si
va imparti participantii in 3 grupuri, fiecare grup va
primi céte un concept si va trebui sa coreleze
conceptul cu definitiile propuse.

Variant&: activitatea poate firealizat la nivel national,
prezentand diferite regiuni din aceleasi tari, obiceiurile
si obiceiurile lor specifice.

DEBRIEFING

* Cum credeti ca poate fi descrisa Europa acum, ca
fiind multiculturald, pluriculturald sau
interculturald?

* Dupd ce ati realizat aceasté sarcing, credeti c&
modul in care am decis s& clasificdm tarile
Europei a fost cel mai bun? Sau existd un mod
mai bun de a le clasifica?

z
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Sfory fe//ing

SA SCRIEM

Obiective de invitare

Promovarea consolidarii capacitétilor legate de
scrierea de articole

{b Colaborarea cu jurnalisti adevarati

gir Promovarea expresiilor culturale

. Materiale:

Internet; Calculatoare; Hartii; Pixuri;
Videoproiector; Tablé/ Hartie flipchart

Facilitatorul ar trebui s& inceapa prin a-i intreba pe
participanti de ce este important ca tinerii sa
cerceteze, sd scrie si sa publice subiecte legate de
expresia culturald si, de asemenea, de diversitatea
culturald. Dup& un dialog deschis pe aceastd temé,
facilitatorul poate incheia cu urmétorul paragraf:
"Cultura are puterea de a transforma societati intregi,
de a consolida comunitatile locale si de a crea un
sentiment de identitate si de apartenentd pentru
oameni de toate varstele.

Ca vector de dezvoltare a tinerilor si de implicare
civicd, cultura joacd un rol esential in promovarea unei
dezvoltéri sociale si economice durabile pentru
generatiile viitoare. Tinerii pot actiona ca o punte de
legaturad intre culturi si pot servi ca agenti-cheie in
promovarea p&cii si a intelegerii interculturale."

Apoi, facilitatorul va oferi cateva sfaturi despre cum
sé scrie despre diferite forme de arta si acte culturale
2 si va continua prin a oferi cAteva sfaturi despre’cum
sé scrie despre alte culturi.
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THE EXPLORER

Facilitatorul le va prezenta pasii tehnici de redactare a
unui articol:

Pasul 1: Selectati subiectul principal si definiti
obiectivele.

Pasul 2: Tintiti audienta.

Pasul 3: Adunati informatiile si resursele.

Pasul 4: Creati schita subiectului si proiectul
preliminar.

Pasul 5: Editati proiectul.

Pasul 6: Corectati continutul.

Apoi, facilitatorul imparte participantii in 2 grupuri. Un
grup va fi format din jurnalisti, iar celdlalt grup va fi
format din povestitori. Fiecare povestitor va fi asociat
cu un jurnalist si va trebui s& spund o poveste
adevaratd, legat# de cultura sa (poate fi legata de un
moment n care s-a simtit discriminat sau un moment
n care s-a simtit cu adevarat mandru de cultura sa;
sau pur si simplu va trebui s& descrie ceva din cultura
sa pe care il apreciazd sau pe care il considerd
interesant).

Dup4 ce articolele vor fi gata, "jurnalistii” le vor citi in
fata celorlalti participanti si vor oferi feedback.
Facilitatorul fi va incuraja sa le posteze pe blogurile lor
sau pe retelele de socializare, pentru a-i incuraja sé
inceapa si/sau s continue s& scrie, in special despre
subiecte legate de cultura.

Variante: daca un jurnalist real poate participa la
activitate, la fata locului sau chiar online, acesta poate
fi cel care oferd feedback-ul; dacd se reuseste un
acord, articolele pot fi trimise la o revista/un ziar.

DEBRIEFING

A Cum v-ati simtit ca jurnalisti/povestitori?

* Ti-a placut s& scrii/partajezi o poveste? De ce?
De ce nu?

Credeti ca este important sa impartasim acest
tip de povesti? De ce? De ce nu?

z
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HANDS ON WITH Facilitatorul ar trebui sa inceapa prin a-i intreba pe
participanti dacd cunosc vreun mestesugar local Start-up
sifsau locuri de artizanat i artizanat in Lighthouse
LOCALS : ‘ g satul/orasul/orasul lor.

Obiective de invitare Apoi, el va intreba dac& acestia considera c& acesti
oameni si aceste locuri sunt importante pentru
i, Explorarea comunitatii locale identitatea localitatii respective si dacé considera

aceste practici ca fiind patrimoniu cultural.
Intrati in contact direct cu mestesugarii locali
i’ prinintermediul unei hartii pedeliste Facilitatorul ar trebui s& pregéteasca in prealabil o
hartd a unor locuri de mestesuguri si artizanat din
satul/oragul/orasul in care se desfasoaré activitatea.

. Materiale: N ) o . -
Numérul de locuri ar trebui sé fie in functie de marimea
Hartii, pixuri, telefoane inteligente/aparate foto; localitatii si ar trebui s& se ia in considerare distanta
calculator; videoproiector; harti ale locurilor de dintre aceste locuri, pentru ca participantii sé le poata

art si artizanat. gésiin perioada de timp stabilita (1h propusa).

THE EXPLORER
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Participantii vor fi impartiti in cupluri si vor primi o
hart&. Sarcina lor va fi s& giseasca acele locuri, s&
facd o fotografie si sd ia un interviu unuia dintre
artizani. Interviul poate fi inregistrat (daca persoana
intervievata este de acord) sau scris. Inainte de a
pleca in c&utarea acestor locuri, fiecare grup ar trebui
sé creeze un set de 5-10 intrebari.

Participantii nu trebuie sid foloseascd Google
Maps, ci sa ceara indicatii de la localnici!

Dupd 1h, participantii se vor intoarce si vor prezenta
artizanilor fotografiile si interviurile pe care le-au
realizat.

* % * % % %

DEBRIEFING -
A
A fost dificil sa gasiti locurile?
Start-up
Localnicii cunosteau aceste locuri? Lighthouse

Artizanii au fost deschisi s& vorbeascd cu

dumneavoastra?
V-a placut experienta interviului? De ce? De ce nu?

Au fost interviurile utile pentru a afla mai multe despre
acele mestesuguri specifice?

Credeti ca generatiile tinere vor "pastra in viatd"
aceste mestesuguri traditionale? Sau acestea sunt
supuse disparitiei de-a lungul anilor? Daca da, ce
credeti c& ar trebui facut pentru a fi pastrate in viata?
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Start-up
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Misiune:
Sail away 4, Valoare de proiectare
Exploreazé-ti habitatul 4, Planificati-va start-up-ul
Spune da provocarii {, Prezentati-va start-up-ul
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Navigheazé printre idei creative

Luati decizii
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THE INCUBATOR

SAILAWAY

Sunteti gata pentru urmatoarea provocare? Am
auzit un "Da" de la tine? Bine. Este timpul s&
célatorim pe insula Incubator si s& ne l&sdm
creativitatea s& lucreze n beneficiul comunitatii
noastre si s& ne p&strdm patrimoniul cultural
european.

Pe aceasta insuld va veti confrunta cu mai multe
misiuni care i vor ghida pe tineri si Tsi
constientizeze abilitétile actuale, s& isi dezvolte
ideile si sa le creeze prototipuri. Acestea fi vor
impinge  spre  inceperea  célatoriei  lor
antreprenoriale prin extinderea mentalitatii lor,
testarea ideilor de afaceri, generarea de valoare si
impact pentru comunitatea lor locald si, in cele din
urmé, crearea de proiecte reale.

Nu vom calari cai, nu ne vom lupta cu dragoni si nu vom
purta inele magice. Ne vom concentra pur si simplu pe
transformarea ideilor marete in proiecte méarete.

In ce constd fiecare misiune din aceastd carte de
activitati de buzunar? O scurtd prezentare a fiecérei
provocéri, sfaturile noastre, instrumente concrete,
sarcini clar definite pe care s le indepliniti, fie singuri,
fie n echipa.

V& vom ghida prin ele si va vom ajuta sd dobéanditi
instrumentele care va vor oferi cele mai multe dintre
abilitétile de care aveti nevoie pentru célatoria voastra
antreprenoriald. Acestea se bazeazd pe experientele
unor antreprenori de succes. Cu céat le experimentati
mai mult, cu atat va pregatiti mai bine pentru célatorie.
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EXPLOREAZA-TI

HAIBITATUL :ag
Pasul 1

Obiectivul vostru este sd ajungeti sa analizati
contextul local si sé intelegeti oamenii din jurul
vostru. Ganditi-va la orasul/orasul dumneavoastra.
Utilizati "habitatul" dumneavoastrd si explorati o
gamd larga de aspecte.

lata cateva intrebari orientative:

Cum se deplaseaza oamenii?

Cum este Tmbun&tétitd viata persoanelor in varsta
de catre tehnologie?

Cum isi petrec timpul copiii?

Apoi, adunati informatii dupd cum urmeaza:

1. Descoperiti - In timp ce incercati s& v& amintiti,
faceti o listd cu lucrurile de care oamenii sunt
multumiti si nemultumiti.

2. Despachetarea datelor - Dupd colectarea
informatiilor, este timpul s le compilati. In 30 de
minute transformati-vd notele in citate de titlu.

3. Extrageti insight-uri - G&siti conexiuni mai profunde
care sa conducd la insight-uri. Treceti de la lucruri
precum "educatie" la concluzii precum "Tinerii sunt
nefericiti din cauza lipsei de oportunitati de a pune in
practicd ceea ce invata".

Pasul 2

Vizualizati starea actuald a comunitatii si conturati
realitatea doritd. In aceasts fazi veti crea un copac
virtual, in care ramurile reprezintd principalele
provocéri cu care se confruntd populatia locala.
Ramurile intericare reprezintd starea actuald a
provocérilor - atat pozitive, cat si negative, iar ramurile
exterioare reprezintd starea lor viitoare, in care va
definiti realitatea dorita.

Scrieti toate aspiratiile si visele dvs. despre cum ar
trebui s& arate un viitor mai bun pentru comunitatea
locala.
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THE INCUBATOR

La final, reflectati la urm&toarele intrebari:

1. Ce caracteristici noi au aparut?

2.0 ramuré - poate o trés&turd centrald a viitoarei stari
a lumii - primeste cea mai mare parte a cresterii? 3. S-a
consolidat un aspect subutilizat (ramurile interioare
sau exterioare)?

Pasul 3

Definiti  r&dacinile prin analiza si cartografierea
punctelor forte personale care va pot ajuta s& vé creati
propriul viitor.

Completati urmatoarele cdmpuri:

1. Aptitudinile si competentele dumneavoastré
(Aptitudinile sunt talente care apar f&ra efort, cum ar fi
orientarea spatiald, facilitarea grupului, empatia si
comunicarea.

2. Interesele dumneavoastré (Interesele sunt lucrurile
care v entuziasmeaza. Ele sunt cea mai pretioasd
resursa a ta, deoarece iti oferd satisfactie personals si
profesional). 3. Personalitatea (Personalitatea ta
completeazé cine esti. Enumerati descriptori, cum ar fi
emotional, inteligent, calm, grijuliu, energic, orientat

Pasul 4

Definiti trunchiul prin elaborarea declaratiei de scop.
Multi dintre noi avem obiective in viatd: pe termen
scurt, mediu sau lung. Dar céti dintre noi au un scop
real? Tineti cont de elementele care definesc radacinile
copacului dvs. si definiti trunchiul.

Pentru a v& concepe declaratia de scop, faceti cinci
lucruri simple:

1. Scrieti trei sau patru activitati care va plac foarte
mult.

2. Descrieti pe scurt persoanele sau grupurile cu care
va place s& va petreceti timpul.

3. 3. Pe 0 alta foaie de hartie, scrieti cum intentionati
s8-i ajutati pe altii, folosind trei-patru verbe.

4. Folositi urmé&toarea propozitie ca bazé pentru
declaratia dumneavoastrd de scop: "As dori s& ajut
ACESTE PERSOANE folosind ACESTE ACTIVITATI".

5. Si acum testul decisiv: puteti impé&rtési cu incredere
si in mod proactiv declaratia dvs. cu ceilalti? Dacé v&
lipseste increderea sau va simtiti jenat, mai aveti mult
de lucru.
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SPUNEDA ¢@e
PROVOCARIl faa®™

Este timpul sd decideti care este problema din
comunitatea locald la a carei rezolvare puteti
contribui cel mai bine. Pentru a o alege, trebuie sa
descoperiti ce frunze din ramurile copacului dvs.
sunt cel mai bine hranite de radacini - care sunt
provocdrile din comunitatea dvs. pentru care puteti
construi cel mai bine solutii, pentru ca realitatea
dorité de dvs. sa deving realitate.

Declaratia ta personala te poate indruma s& rezolvi
provocéri, dar cum stii care sunt acestea?

Cartografiaza caile posibile in functie de doi factori:
potentialul lor, impactul si efortul necesar pentru a
le implementa.

Desenati pe o bucata de hértie o matrice 2x2, cu
nivelul de impact crescand de jos in sus si nivelul de
efort crescand de la sténga la dreapta.
Astfel se creeazd o combinatie diferitd de impact-
efort in fiecare cadran.
« Impact ridicat, efort scazut: Cele mai bune idei
merg aici!
« Impact ridicat, efort ridicat: Sunt necesare studii
suplimentare.
« Impact scézut, efort ridicat: Mai bine le evitati.
« Impact redus, efort redus: Sunt necesare studii
suplimentare.

Scrieti pe biletele autocolante provocérile care va tin
pe drumul definit de Declaratia de scop. Apoi plasati
ideile pe matrice.

Acum este momentul sa va luati un angajament si s&
raspundeti la incé o intrebare: Ce provocare locald va
angajati sd rezolvati, avand in vedere declaratia
dumneavoastrd de scop si punctele forte personale?
Scrieti-o.
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TRIBUL Taa»

Pentru a v& lansa start-up-ul este necesar sa
adunati cei mai potriviti oameni pentru echipa
dumneavoastra.

In timpul celor anterioare ati ficut o hart4 a celor pe
care i cunoasteti, nu-i asa? Acum este momentul s&
ajungeti efectiv la reteaua dvs. si sd o activati.

Dintre persoanele pe care le-ati enumerat, cine
credeti c& ar dori sd vi se aldture in aceastd
calatorie? Invitati intre trei si opt persoane. Mai
putini ar fi mai putin imbucurator, iar mai multi ar
putea complica munca in echipd. Poate c& motivul
pentru care ar dori s& vi se aldture este diferit de cel
pe care |-ati crezut, dar, in acest moment, oricine
este interesat este binevenit! S& aduni oamenii
poate fi greu, dar iti recomand cu c&ldurd s& faci
astaacum.

Este important si util sa conectezi un grup in jurul unei
idei inca de la inceput. In acest fel, veti face ca
provocérile si caldtoria dvs. antreprenoriald s fie mai
distractive, mai valoroase si mai imbogétitoare. Dati-i
drumul! Dupa ce v-ati reunit echipa, urmatorul pas este
sé va cunoasteti mai bine coechipierii. Probabil c&
acum lucrati cu persoane pe care le cunoasteti deja,
dar nu subestimati aceastd parte a provocarii.
Intotdeauna mai sunt multe de invétat unii despre altiil
Urmé&toarele 3 cartonase contin activitdti de
"cunoastere". Alegeti una si faceti-le cu echipa dvs.

POVESTEA VIETII INTR-UN MINUT

Cu ajutorul héartiei si al materialelor de desen, fiecare
membru al echipei deseneazd si isi povesteste
ntreaga viata. Aveti la dispozitie cincisprezece minute
pentru a desena si doar un minut pentru a o prezenta.
La final, impé&rtésiti ceea ce v-a atras atentia la
povestile celorlalti.
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INTREBARE SURPRIZA

Fiecare scrie pe hértie cel putin trei intrebari pe care
vrea s& le stie despre toti membrii echipei. Stréngeti
hartiile in mijlocul grupului. Asezati-v& in cerc si luati pe
rand intrebérile. Dacé alegeti o intrebare, trebuie s&
réspundeti la ea.

BLOCAT PE 0 INSULA PUSTIE

Scenariul: toatd lumea este izolaté pe o insulé pustie
si poate alege un obiect pe care sl ia cu ea. Ar trebui
sé aleaga ceva care i reprezinta si care ii poate ajuta
pe ceilalti s& ii inteleagd mai bine. Dup& ce fiecare
impértdseste ce a adus si de ce, este timpul s&
lucreze mpreund. Urmatorul pas este folosirea
impreund a obiectelor pentru a supravietui. Chiar daca
obiectele nu au fost esentiale pentru supravietuire,
uniti-va fortele si faceti un plan pentru a supravietui ca
grup. Nu puteti schimba obiectele alese.

Dupéd ce ati descoperit mai multe lucruri despre
membrii echipei, este timpul s& definiti un obiectiv
comun cu echipa.

1. Ajungeti la DE CE - Intrebati fiecare membru de ce
se aldturd acestei echipe si provocédri. V&
recomanddm ca fiecare persoand s& isi scrie toate
motivele, cate unul pe fiecare biletel autocolant, f&ra a
influenta réspunsurile celorlalti. Pastrati-le simple -
acestea ar putea include lucruri precum a face bani, a
te distra sau ainvata despre afaceri.

2. Cartografierea afinitatilor - Fiecare isi aseaza
biletelele pe masa. Apoi, aranjati-le in grupuri de
motive similare. Ce motivatii se potrivesc impreuna?
Puteti crea o tema principald pentru acest grup?

3. Declaratia de scop a grupului - Scrieti o declaratie
de scop clara, inspiratd si memorabild, una care s& fi
conecteze pe membrii grupului si s& se asigure c&
toatd lumea lucreazd in aceeasi directie.

Un mod simplu de a face acest lucru este s&
completati urm&torul model: Dorim sa& ajutdm
ACESTOR OAMENI prin desfésurarea ACESTOR
ACTIVITATI. Puteti oricand s reveniti si s& adaptati
acest model, pentru a-l tine la curent cu dezvoltarea
voastra ca echipé.
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NAVIGHEAZA _ o
PRINTRE IDEIQg%
CREATIVE

INCALZIRE

Scopul dumneavoastra este s& va incélziti pentru o
sesiune de brainstorming. Pentru a genera solutii
valoroase, incepeti cu una dintre activitatile de
stimulare a creativitatii:

1. Trei lucruri - impértiti echipa in perechi, fiecare
persoani cu fata spre cealalts. In fiecare pereche, o
persoané o intreabd pe cealalta: "Numiti trei lucruri
care...", urmat de primul lucru care le vine in minte.
Celalalt vine cu trei rdspunsuri cat mai repede
posibil.

Schimbati rolurile si repetati de cel putin zece ori pe
parcursul unei perioade de cinci minute.

De exemplu, daca spun: "Numiti trei lucruri care sunt
galbene", trebuie s&-mi spuneti primele lucruri galbene
care v& vinin minte, faré s& va ganditi prea mult si fard
s8 vé faceti griji cu privire la rdspunsuri corecte sau
gresite. Pur si simplu rdspundeti cat de repede puteti!

2. Blocaj de obiecte - Aduceti un obiect la intamplare
in brainstorming si dati echipei cinci minute pentru a
gési utilizari alternative pentru el, poate daca ar fi mai
mare sau mai mic.

3. Poveste de masd rotundd - Spuneti prima
propozitie a unei povesti, apoi rugati fiecare membru al
echipei sa o continue, propozitie cu propozitie. Acest
lucru ar trebui sd dureze maximum zece minute.
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Acum, echipa dumneavoastra este pregdtita sa
genereze cat mai multe solutii posibile pentru
problema pe care doriti s8 o rezolvati. Pentru a incepe
brainstormingul, aveti nevoie de o intrebare
orientativa.

Un exemplu bun ar fi: "Cum va realiza echipa acest
obiectiv specific?" In aceast4 etap3, concentrati-vé pe
idei practice.

Petreceti 30 de minute pentru a veni cu idei care s&
réspunda la aceast intrebare si asigurati-va ca cineva
le noteaza. Evitati s& le discutati si urmériti s& aveti in
jur de o sut# de idei pana la finalul sesiunii.

Sesiunea de brainstorming ar trebui s3 fie ghidata de
urmétoarele principii.
Scrieti-le si afisati-le intr-un loc vizibil.

1. Calitate prin cantitate - Calitatea si eficienta
ideilor depinde partial de cantitatea lor. Cu cét
generati mai multe, cu atat cresc sansele de a gasi
unele bune.

2. Abtineti-va de la a judeca ideile - Critica nu
trebuie sa impiedice procesul creativ si generarea de
idei indréznete. Concentrati-vd pe producerea si
dezvoltarea acestora si dsati evaluarea pentru mai
tarziu.

3. Fiti indraznet - |deile si perspectivele noi duc la
solutii inovatoare, asa cd imbratisati-le f&ra a ldsa
critica s& intrerupd fluxul.

4. Combinati si dezvoltati ideile - Brainstormingul ar
trebui s& fie un proces de colaborare sutd la suta.
Orice membru al echipei poate sd combine, sa
adapteze si s& transforme ideile si sé le divizeze in
multe altele. 5. Este timpul s& incheiem. Taiati ideile
care nu va plac: cele pe care le considerati cu totii
nefezabile sau care necesitd prea multe resurse
pentru afirealizate.

Alegeti maximum zece care par s& aibd un potential
real.
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LUATI
DECIZII ¥aR™

In timpul ultimei provocari, ati enumerat maximum
zece idei interesante si cu potential de succes.
Acum este timpul s& le clasificati si sa luati o
decizie. Matricea How-Now-Wow este un
instrument de selectie in care un grup céntareste
fiecare idee pe baza a doi parametri.

Desenati o matrice de 2 pe 2 - axa orizontala
reprezinta originalitatea ideii; cea verticald cat de
usor este de implementat. etichetati cadranele
dupd cum urmeaza: ACUM - Idei albastre: idei usor
de implementat, care rezolvd probleme si au ca
rezultat beneficii incrementale. CUM - Idei galbene:
cele care reprezintd un progres in ceea ce priveste
impactul, dar imposibil de implementat in acest
moment, avand in vedere resursele actuale.

WOW - Idei verzi: idei care au potentialul de a schimba
orbita si pe care le puteti pune in aplicare avand in
vedere resursele de care dispuneti.

Alegeti in cadrul echipei dumneavoastré ce idee de
afaceri veti construi, folosind metoda Dot Voting. lata
ce trebuie sa faceti:

1. 1. Enumerati ideile pe care le-ati preselectat in faza
anterioard pe bucati mari de hartie lipite prin camera.
2. Dati fiecarui jucétor trei biletele autocolante
albastre, trei galbene si trei verzi, sau trei markere,
céte unul de fiecare culoare.

3. Cereti fiecérui jucator sa se ridice in picioare si s&
voteze cele mai bune trei idei din fiecare categorie,
plasand un biletel autocolant sub fiecare idee pe care
o0 alege sau facand un semn cu pixurile colorate. Nu
uitati, albastru inseamna Acum, galben inseamna Cum,
iar verde inseamna Wow.

4. In final, numarati numarul de biletele de sub fiecare
idee pentru a o clasifica. Cel mai mare numér de note
de o anumita culoare clasifica ideea sub acea culoare.
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5. In caz de egalitate: Daca numérul notelor albastre
este egal cu cel al notelor verzi, ideea este albastré, iar
dacd notele galbene si verzi sunt egale, ideea este
verde.

6. Asezatiideile in matrice in functie de culoarea lor.

7. Aveti acum o galeatd de idei Wow, verzi la care s&
lucrati in continuare. Daca nu aveti nicio idee in acest
cadran, concentrati-vd pe cele albastre Acum. Dacd
aveti o singurd idee in acest cadran, alegerea dvs. este
deja facuta.

In caz contrar, s& trecem la tehnicile de luare a
deciziilor:

1. Votul prin puncte - Aceeasi tehnica explicatd in
Pasul 2. Dati fiecarui membru al echipei un numar de
biletele autocolante sau de voturi cu puncte si rugati-i
s8 le distribuie intre potentialele alegeri. Cel mai mare
numér de voturi castiga, atat de simplu!

2. Testul celor 1008 - Puneti toate ideile intr-o matrice
cu un spatiu pentru o potentiald investitie in fiecare
dintre ele. Dati fiecarui membru al echipei o sumd
ipoteticd de 100 de dolari pe care sa o investeasca
cum preferé - fie totul intr-o singuré idee, fie impartita

ntre mai multe.

Puneti-i sa scrie de ce au luat aceastd decizie,
deoarece aceasta poate fi o contributie important&
pentru luarea deciziilor. Dupé ce ati ficut acest lucru
individual, impért&siti investitiile cu grupul, vedeti care
idee are cei mai multi bani si mergeti pe eal

3. Matrice de impact si efort - Creati o matrice cu
dous axe: Impact (céstigul potential al actiunii) si Efort
(costul actiunii). Plasati-va ideea in matrice in functie
de impactul si efortul implicat. Aceasta este o
modalitate buné de a vedea dacé merit4 efortul depus
side alua o decizie in consecinta.

4. Construiti-va propriile criterii! - Acest lucru este
dificil, dar poate fi cea mai eficienta tehnica de luare a
deciziilor. Alegeti un set de criterii pe care echipa dvs.
le-ar lua Tn considerare atunci cand ar lua aceast&
decizie. Sunt banii o problema? Este timpul? Sunteti
mai concentrati pe invatare, poate? Dar distractia? Tot
ce trebuie sa faceti este s& va puneti de acord asupra
unui set de criterii si sa incepeti propria matrice pentru
a obtine claritate si alua o decizie.
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CREATI MODELUL
DVS. DE AFACERI
SUSTAINABLE

CANVAS o0@e
C 1)

Obiectivul dumneavoastrd este de a crea un
model de afaceri.

Veti folosi Business Model Canvas® al lui Alex
Osterwalder, o diagramd cu noud blocuri care
reprezinta aspectele fundamentale ale unei afaceri.

Completati fiecare dintre blocuri in aceasta ordine:

1. Segmente: Beneficiar / Segmente (Care sunt
persoanele sau organizatiile care vor pléti pentru a
aborda aceastd problems?)

2. Propunere de valoare: Prepozitia de valoare sociald /
Masuri de impact (Cum veti demonstra cd creati un
impact social?) / Propunerea de valoare pentru clienti
(Ce doresc clientii dumneavoastrd s& obtind din
aceasta initiativa?)

3. Canale (Cum ajungeti la beneficiarii si clientii dvs.?
Cum comunicé o intreprindere cu segmentele sale de
clienti si cum ajunge la acestea pentru a oferi o
propunere de valoare)?

4. Venituri (Defalcati sursele de venit in functie de %)
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5. Resurse cheie (De ce resurse veti avea nevoie
pentru a va desfasura activitatile? Oameni, finante,
acces?)

6. Activitati cheie (Ce activitti din cadrul programului
si din afara programului va desfasura organizatia
dumneavoastra?)

7. Parteneri + parti interesate cheie (Care sunt
grupurile esentiale pe care va trebui s& le implicati
pentru a va realiza programul? Aveti nevoie de acces
special sau de permisiuni speciale)?

8. Structura costurilor (Care sunt cele mai importante
domenii de cheltuieli? Cum se schimba acestea pe
masurd ce va extindeti?)?

9. Tipul de interventie (Care este formatul interventiei

z
A
Start-up

dumneavoastra? Este un atelier de lucru? Un serviciu? Lighthouse

Un produs?)

10. Excedent intentionati  sa

profiturile?)

(Unde investiti

Acesta va fi primul dvs. model de afaceri.

Va recomand sa creati mai multe, deoarece, asa cum
am spus, majoritatea modelelor initiale de afaceri nu
sunt foarte precise. Nu veti sti cum reactioneaza
oamenii la produsul sau serviciul dvs. pana cand nu il
vetilansa.
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VALOAREDE ¢@e
PROIECTARE mR™

PASUL1

Urmé&toarea misiune pe care o veti primi este de a
vé trasa primul profil de client si de a v& familiariza
cu Panoul Propunerii de Valoare. Pornind de la Value
Proposition Canvas, completati profilul clientului,
partea dreaptd a tabloului, pe baza unor ipoteze.
Aprofundati mai mult ceea ce ati redactat in
sectiunea Segmentul de client din Business Model
Canvas. Pentru a completa aceastd sectiune,
trebuie s& v& exercitati empatia si sd va puneti in
locul clientului dumneavoastra.

latd doua exercitii pe care le puteti face pentru a
completa profilul. Principala diferentd intre observare si
interviu este c& observarea vé aratd realitatea
obiectiva sinu perceptia clientilor.

1. Intervievati-va clientii - Analizati-va ipotezele si
notati aspectele profilului clientilor pe care trebuie s&
le validati. Enumerati toate indoielile pe care le aveti cu
privire la profil. Includeti tot ceea ce doriti s& aflati
despre client si creati un format de interviu cu intrebari
specifice. Intervievati cinci pana la zece persoane din
segmentul dumneavoastra de clienti.

2. Observati lumea clientului dumneavoastré - Urmériti
clientii din comunitatea locald timp de o zi, cénd va
intoarceti acasd, si notati in detaliu tot ceea ce este
relevant  pentru  profilul dumneavoastrd.  Notati
momentele, activitatile, durerile si castigurile pe care le
observati si intuitiile care apar. Puneti toate aceste
informatii in  profilul  dumneavoastrd.  Folositi
cartografierea afinitatilor pentru a gési conexiuni si
modele in ceea ce ati observat si folositi biletele
autocolante pentru a va reprezenta clientii.
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PASUL 2

Harta valorilor - definiti-v& ideea in harta valorilor din
partea sténgd a tabloului si asigurati-vd cd se
potriveste cu nevoile clientilor.

1. Proiectati-va harta valorilor Produsele si serviciile ar
trebui s3 fie o listd cu ceea ce reprezinté propunerea
dvs. de valoare. Pain Relieves descrie modul in care
produsele si serviciile dvs. ajut la rezolvarea durerilor
clientilor. Gain Creators (Creatori de castiguri) detaliazd
modulin care acestea creeaza castiguri pentru clienti.
2. Céutati potrivirea - Potrivirea are loc atunci cénd
propunerea dvs. de valoare se adreseaza durerilor si
céastigurilor reale ale clientilor dvs. Ca urmare, acestia
vor fi motivati si entuziasmati de produsul sau serviciul
dvs. si sperdm c& vor fi convinsi sa il cumpere. Existé
trei niveluri de potrivire de care trebuie sa tineti cont:
Potrivirea problem&-solutie: atunci cand adunati dovezi
privind sarcinile, durerile si castigurile segmentului
dumneavoastra de clienti si concepeti produse sau
servicii care s& le abordeze. Potrivirea produs-piat&:
atunci cand segmentul de clienti este entuziasmat de
propunerea dumneavoastra de valoare si cumpara

produsul sau serviciul dumneavoastrd, aducand un
impuls afacerii dumneavoastra.

PASUL 3

Pentru acest exercitiu, va veti concentra pe potrivirea
problem&-solutie. Comparati harta valorii cu profilul
integrat al clientului pe care I-ati construit si cautati
conexiuni. In mod ideal, harta va avea note autocolante
care abordeazd durerile si castigurile importante si
specifice ale clientilor, ajutandu-i sa isi faca treaba.

Felicit&ri, aproape ati terminat! Acum este momentul s
va scrieti propunerea de valoare intr-un mod clar. Acest
exercitiu va va ajuta s& explicati ceea ce construiti si s&
v& asigurati c& sunteti aliniati cu echipa. Completati
modelul urmator si adaptati-l la nevoile dumneavoastra.
Aceasta va fi explicatia dumneavoastra de pornire!
Site-ul nostru ____(produse si servi
ajutor(e) (segmentul de clienti)
care doresc S& ... (sarcini—de
ndeplinit) prin ___(rezolvarea durerilor)
si ermitand castiguri)
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Manaﬁemen*u/ *IVYIPM/IAI

PLANIFICATI-Vﬁ‘

Obiectivul dumneavoastré este de a realiza un
plan pentru proiectul dumneavoastra.

1. Organizati o sedintd cu toti membrii echipei
dumneavoastra.

2. In prealabil, rugati fiecare membru si se
gandeascd la toate actiunile care vor fi necesare
pentru a crea valoarea pe care ati definit-o pentru
clientii dvs., in propunerea dvs. de valoare.

3. Desenati o imagine asemanatoare cu cea de mai
jos pe o foaie mare de hértie. Afisati-o pe un perete
si spuneti membrilor echipei c& scopul intélnirii este
de a ajunge la un acord cu privire la sarcinile
specifice, necesare pentru a crea valoare pentru
clientii dumneavoastra.

4. Scrieti sarcinile care urmeazé sa fie discutate in
prima coloané.

5. Treceti in revista fiecare proiect si conveniti asupra
actiunii necesare pentru a-l realiza, consemnénd acest
lucru pe biletele autocolante.

6. Pe baza proiectelor si a actiunilor pe care le-ati
enumerat, conveniti un calendar si scrieti etapele
importante in zile, s&ptdméani sau luni de-a lungul
randului de sus.

7. Atribuiti responsabilitatea pentru proiecte si actiuni
membrilor individuali ai echipei.

8. Pe masura ce afisati notele autocolante, puneti-vé
intreb&ri  provocatoare cu privire la  planul
dumneavoastra: Acest lucru trebuie sa se intample
mai intéi? Putem combina aceste doud actiuni?
Actiunile dintr-un proiect afecteazd progresul sau
rezultatul altui proiect?

2
~=
Start-up
Lighthouse




2
=
Start-up
Lighthouse

THE INCUBATOR



THE INCUBATOR

S*ory*e//ing

PREZENTATI-VA
START-UP-UL 288

PASUL1

Completati o fisd simpléd pentru ideea dvs. de
afaceri, cu informatiile esentiale care trebuie
prezentate in prezentarea dvs.

Folositi continutul pe care I|-ati dezvoltat cu ajutorul
Tabloului modelului de afaceri si al Tabloului
propunerii de valoare, impreund cu concluziile
obtinute in urma prototiparii si testérii.

Introduceti informatiile in urmatorul format:

1. Introducere: cine sunteti si care este scopul
acestui pitch

2. Echipa: cine sunt membrii echipei si care sunt
rolurile acestora

3. Problema: ce problema sau oportunitate de afaceri
abordati

4. Solutia: solutia dvs. la problema sau oportunitatea
de afaceri

5. Produs: cum functioneaza produsul sau serviciul
dvs.

6. Piata: dimensiunea pietei tinta si orice rezultate ale
cercetarii

7. Concurenta: alternativele la solutia dvs. care se
afla deja pe piata

8. Modelul dvs. de afaceri: cum intentionati s& faceti
bani pe termen lung

9. Resursele necesare: banii si alte resurse de care
aveti nevoie pentru a va dezvolta

10. Contact: cum vé& pot contacta oamenii.
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Bac/epacfe]awna/ism

PASUL 2

Mestesug si pitch

Scopul dumneavoastra este de a crea o prezentare
care s4 includd toate punctele prezentate in fisa de
prezentare a ideii de afaceri si de a o prezenta
potentialilor investitori, mentori sau parteneri.

1. Construieste-ti prezentarea - Prezentarea ta
trebuie sa includé toate punctele subliniate in fisa ta
informativa, intr-un format simplu, direct si vizual. In
mod ideal, ar trebui s& folositi un software de
prezentare si sd aveti fiecare punct pe un singur
diapozitiv. Nu includeti prea mult text, faceti-o vizuala
si atractivd si dati-i discursului dvs. structurd si
savoare.

2. Scrieti-va discursul - Pe baza fisei informative,
scrieti si repetati un discurs si cereti feedback
colegilor de echipé. Discursul dvs. trebuie sa vi se para
natural si captivant pentru public. Exersati diferite
moduri de a-| prezenta pentru a gdsi ceea ce vi se
potriveste cel mai bine.

3. Pitch! - Gasiti oportunitati de a face pitch - fie
apelati la persoane din reteaua dvs., fie profitati de
evenimentele de pitching. Asigurati-va cé prezentarea
vizuald si discursul dvs. sunt adaptate publicului.
Acestea trebuie s& se potriveascd intotdeauna
contextului si scopului pitch-ului: gésirea de parteneri,
investitii sau alte resurse.

2
~=
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Misiuni:
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Noi orizonturi

Hibrizi imposibili

Ce s-ar intampla daca?

Povesti reciclate

Atelier de negociere

Invitarea pe tot parcursul vietii si
succesul

Intors pe dos

Persuasiune

Pre-mortem

Cel mai riu scenariu
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Poligon orb

Ce am fécut ieri
Turnul din Hanoi
Nebunia markerelor
MoSCoW

Zona de confort
Cunoasteti regulile
SPOTLIGHT
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NOI ORIZONTURI

Lansarea unui start-up este un lucru; cresterea
acceleratd si extinderea reprezintd o provocare
cu totul diferita. Desi rabdarea este cu sigurantd o
virtute, nu este neaparat cea mai bun3 abilitate
pe care trebuie s& o adopte antreprenorii. In
schimb, accentul ar trebui sa fie pus pe cresterea
rapida si pe succesul pe termen lung. Invitand de
la cei care au f&cut-o Tnainte si tindnd cont de
sfaturile si recomandérile principalilor experti, va
puteti creste sansele de a reusi s dati afacerii
dvs. unimpuls atat de necesar.

Fiecare start-up poate accesa diferite
oportunitdti si  instrumente de crestere
accelerat: de la apelarea la persoane resursa cu
expertizd, la invatarea despre afacere sau la
programe dedicate. V& impértasim in aceasta
céutare cum le alegeti si cum obtineti mai mult
claritate in propria strategie.

Dacé doriti s8 v& dezvoltati, este bine s3 stiti ce
optiuni de accelerare aveti la dispozitie: de la
invétarea strategic3, la participarea la programe si
accesarea finantarii potrivite la momentul potrivit.

SFATURI PENTRU O CRESTERE ACCELERATA

Cresterea capacitétii. Problema majoritatii
startup-urilor este ¢4 fsi ating rapid capacitatea si
nu mai pot performa la un nivel superior.

Acum, este important de retinut cd cresterea
capacitdtii vine de obicei cu nevoia de capital
suplimentar, asa c& este mai usor de spus decéat
de f&cut. Pentru a creste capacitatea, este posibil
sd trebuiascd s& identificati si s eliminati
componentele neproductive ale afacerii dvs., sa
realocati fonduri sau s& faceti un pjvot - toate
acestea pot fi lucruri bune atunci cg a
accelerati cresterea.

3
~“
Start-up
Lighthouse
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Este important de retinut c&, de obicei, cresterea
capacitétii de productie implic& nevoia de capital
suplimentar, asa cé este mai usor de spus decat
de f&cut. Cu toate acestea, important este sa
ncepeti s& ganditi in acest fel. Pentru a creste
capacitatea, s-ar putea sd trebuiascd sa
identificati si  s& eliminati componentele
neproductive ale afacerii dvs., s& realocati fonduri
sau s faceti un pivot - toate acestea pot fi lucruri
bune atunci cand doriti sa accelerati cresterea.
Aliniati-va produsele cu tehnologia existenta
pentru a castiga tractiune. Desi aceasta nu este
o strategie pe termen lung - si cu sigurantd nu
vreti sd depindeti de o sursa tertd - a ajutat o
multime de startup-uri s& creasca in etapele de
nceput.

Vanzarea in plus si vanzarea fincrucisata.
Pentru companiile cu o bazd solidd de clienti
existenta, vanzarea in plus si vanzarea incrucisata
sunt strategii bune de urmérit pentru a

maximiza valoarea fiecarui client. Cel mai mare
beneficiu in acest caz este c& nu existd nicio
investitie suplimentaréd in publicitate, marketing
sau generarea de lead-uri. Ati achizitionat deja
clientul - trebuie doar s3 1l faceti sa isi méreasca
méarimea medie a achizitiei. Sincer, cel mai bun mod
de a face vanzari suplimentare si incrucisate este
s explicati in mod clar beneficiile suplimentare pe
care le aduce acest lucru si s folositi increderea
pe care ati construit-o deja pentru a insufla
ncredere.

Ad&ugati noi fluxuri de venituri. Dupa ce ati fost
n industrie suficient de mult timp, probabil c& veti
ncepe s& v intelegeti mai bine clientii si veti putea
sé v& concentrati asupra a ceea ce isi doresc cu
adevérat. Acest lucru v& oferd oportunitatea unica
de a adduga fluxuri suplimentare de venituri (fie
prin noi produse si servicii, fie printr-o afacere
complet noud) si de a va impulsiona#igesterea la

noi niveluri. »

AL
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HIBRIZI :.g
IMPOSIBILI

Obiective de invitare

Descoperirea modalitsti de a crea noi
instrumente/produse pornind de la concepte
diferite, prin combinarea ideilor.

Materiale:
Hartii de flipchart, sticky notes, markere.

rezolvarea ‘prob/eme/ar s‘pith de inﬂ;im‘ivé

AL

Start-up

Descriere Lighthouse

Hibrizi imposibili este o activitate energica si utila
pentru a ghida organizatiile de tineret in procesul
de reinventare a produselor/serviciilor lor sau de a
veni cu idei inovatoare.

Echipa va fi imp&rtitd in grupuri (de la 2 la 6
persoane) si fiecare dintre ele va primi cate o
provocare pe un biletel + 1 comun3 (ultima)
pentru a vedea cum gandesc la fel sau diferit.

Ulterior, sunt invitati s& fsi imagineze fiecare
obiect, s& 1l descrie n cadrul echipei si s& incerce
s8 realizeze un prototip al noii combinatii prin
desenarea acesteia pe o hartie de flipchart.
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rezdharea problemelor

Cu toate acestea, desenul nu este singura
metodd pe care o pot alege pentru a crea
prototipul, fiecare echipd ar trebui si aiba
libertatea de a se exprima in modul cel mai
confortabil si eficient.

Pentru a veni cu combinatii de obiecte, fiecare
participant este invitat s& scrie pe diferite notite
autocolante 2 obiecte complet diferite si, la final,
formatorul va colecta si combina ideile propuse.

Ca exemplu, iatd o listd de combinatii de obiecte
care ar putea fi folosite:

- un cort care este un hamac

« un abajur care este o carte

« 0 bicicleta care este un cuptor

« unrucsac care este un hamac

slpirH de inrt,iaﬁvé

La final, ei sunt provocati s8 analizeze cele mai

XYLE
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importante caracteristici ale hibridului nou creat Lighthouse

si sé creeze o poveste de vanzéri, sé isi prezinte
produsul si sé convinga publicul s& 1l cumpere.

DEBRIEFING

* Cum a fost procesul de a crea ceva nou
din 2 elemente diferite?

* Ar fi fost procesul diferit daca obiectele ar
fi fost mai asemanatoare?

* Cum au fost distribuite rolurile in cadrul
echipelor?



rezalvarea Prab/eme/or gandire cri*ica
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INTAMPLA DACA?

Obiective de invatare

XYLE

i Pregatirea pentru un viitor incert. & Cresterea abilitatilor de povestire si de
prezentare.
Sporirea creativitatii si a colaborarii in cadrul
organizatiei. Evaluarea critica a unei situatii si gésirea de
solutii si oportunitati.

. Materiale: Plicuri cu scenarii, markere, foi de flipchart

THE ACCELERATOR
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rezalvarea Prab/eme/or gandire cri*ica

Descriere

Faza de pregaétire:

Facilitatorul tipareste intrebarile in prealabil si le
adauga pe fiecare intr-un plic individual "Ce s-ar
intdmpla dacd?". De asemenea, facilitatorul
pregateste o copie a intrebarilor pe o tabld pentru
a le aréta acestora dupd prezentarea sistemului
de vot.

Faza de implementare, incélzire:

Pentru incélzire, participantii sunt impértiti in
grupuri mici de 2 sau 3 persoane si fiecare echipa
isi alege un plic. Acestia sunt informati de cétre
facilitator ca cel mai convingdtor pitch va avea
ocazia de a selecta scenariul dorit pentru a doua
faz4 a activitatii.

Acestia citesc scenariul asociat cu 'Ce s-ar Lighthouse

s

intdmpla dacd" si au la dispozitie maximum 15
minute pentru a discuta si a se pune de acord
asupra unei povesti si a unei solutii pentru
scenariu si pentru a o prezenta in fata grupului
timp de maximum 2 minute, incercand sé fie cat
mai convingatori.

Deoarece echipa cu cea mai convingétoare
prezentare are ocazia de a alege urmatorul
scenariu, sistemul de vot este urmétorul. Fiecare
participant primeste un autocolant cu puncte.
Dupa ce sesiunea de pitching se incheie, fiecare
participant aseaza pe panoul pregétit in prealabil
autocolantul sdu pe intrebarea la care a rdspuns
pitch-ul sdu preferat din aceastd rundd de
ncélzire. |

XYLE
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POVESTI 0.. Pescriere Lighthouse

FAZA 1: INCALZIREA

RECICLATE In calitate de facilitator, impartasiti participantilor

urmatorul citat: "Povestile ne ajutd sa ddm sens
organizatiilor’, de Steve Denning, din cartea
"Ghidul liderului pentru Storytelling".

Avantajul de a avea o poveste bund? Ne face sa
ne pese. Avantajul de a avea o poveste foarte
bund? Ne face s& ne pese cel mai mult de
povestitor si de subiect.

Impértiti echipa in grupuri mai mici, de cate 3-4
. Materiale: persoane fiecare. Spuneti-le participantilor c& au
la dispozitie 20-30 de minute pentru a construi o
poveste. Aceasta trebuie sa aiba un inceput, un
mijloc, un sfarsit, precum si un perggnaj principal.

Obiective de invitare

Crearea de povesti bazate pe improvizatie si
spontaneitate.

Hartii flipchart, hartii A4, pixuri, creioane

THE ACCELERATOR
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- Fm[’lemel’” . im/ata . im/eti

Pe parcursul exercitiului, in calitate de facilitator,
veti anunta lucrurile care trebuie modificate sau
addugate la povestea lor.

latéd cateva sugestii:

« Povestea trebuie sa includa o plaja;

« Addugati un personaj malefic;

« Schimb& numele personajului principal de
acum fnainte;

- Addugati un animal vorbitor;

- Toat& lumea se afld pe o corabie de piratifin
jungla/in spatiul cosmic;

« Includeti o poveste adevératé a unuia dintre
membrii grupului;

- Ad&ugati o catastrofa.

Cand timpul a expirat, rugati grupurile sa fsi
impértdseascd povestile amuzante cu voce
tare.

FAZA 2

XYLE

Start-up

impértiti  participantii in echipe si dati-le Lighthouse

urmétoarele instructiuni:
Brief 1: V& rugdm sd impértésiti motivul si
momentul in care ati decis sa va aliturati/creati
organizatia in care lucrati.
Brief 2: Spuneti-ne o poveste care ne-ar face s&
ne dorim sé& lucrdm pentru dumneavoastré.
Brief 3: Spuneti-ne o poveste care ne-ar face s&
folosim serviciile organizatiei dumneavoastra.
Brief 4: Spuneti-ne o poveste care s3 ilustreze
una dintre valorile organizatiei dumneavoastra.
Tn cadrul acelorasi echipe, acestia vor trebui s fsi
creeze propria poveste a organizatiei sau a
campaniei de strangere de fonduri, urméand
structura:

« Cineva

. Isi doreste foarte mult ceva



rezo,varea Prableme",r

ATELIERDE ¢@e e,
NEGOCIERE “am®™

Obiective de invitare

AL

Invitarea modului de negociere a unui acord
pentru a ajunge la cel mai bun scenariu posibil
prin simuldri sijocuri de rol.

. Materiale: Negociere Workshop Handout
Pix si hartie pentru notite, o camerd mare cu scaune (se poate
face siin aer liber) Lo

Ghidul facilitatorului :

THE ACCELERATOR
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rezo,varea Fro‘,IeMEIor

Descriere

Facilitatorul ~ va  prezenta  participantilor
elementele de baz# ale negocierii (de exemplu,
stiluri de negociere cooperativa vs. competitiv,
negociere distributiva vs. integrativé, concepte si
tehnici). Acestia vor explora impreund dilema
prizonierului, expriméandu-si perspectiva si decizia
pentru situatia respectiva. Ulterior, facilitatorul
va dezvélui matricea din spatele dilemei si modul
in care aceasta functioneaz.

In a doua faz4, grupul este impértit in dou# grupe
de 8 persoane. Fiecare grup va lucra la un
exercitiu. Grupul este apoi subimpartit in grupuri
de 4 persoane. Dintre aceste 4 persoane, 2 vor
jucain partea A si 2 vor jucain partea B.

In acest fel, veti avea 8 cupluri; 4 cupluri vor lucra
la un exercitiu, iar celelalte 4 la cel3lalt exercitiu
din suportul de curs.

In ultima parte a activitatii, cuplurile care au
lucrat la aceleasi exerciti vor compara
rezultatele pe care le-au obtinut si procesul de
realizare a acestora. In acest fel, se vor putea
compara rezultatele grupurilor care au lucrat
separat la acelasi exercitiu.

DEBRIEFING

* Puteti recunoaste unele dintre tehnicile si
metodele care au fost ilustrate in prima
parte a atelierului?

* Ati putea explica rezultatele obtinute si ati
putea oferi argumente pentru aceste
decizii? ‘

XYLE
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ada’v*aren la schimbare viziune s*rmte‘qicé gandire analiticd

INVATAREA PE TOT
PARCURSUL VIETII
S1SUCCESUL 000

Obiective de invitare

Reflectarea asupra importantei invatarii pe tot
parcursul vietii si a impactului acesteia asupra
dezvoltérii noastre personale si profesionale.
Reflectarea asupra modului in care invatadm si

i a modului in care acest lucru ne afecteaza
succesul personal.

i Reflectarea asupra modului in care o
organizatie care finvatd poate obtine
rezultate mai bune.

. Materiale: Televizor sau proiector, calculator

AL

Start-up
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Descriere
Selectati impreuna cu echipa dvs. unul dintre
videoclipurile de mai jos:

1. De ce trebuie s fii un Lifelong Learner?

2. Ce este invétarea pe tot parcursul vietii?
De ce este importanta?

3. Sistemele de bazé care trebuie s& existe
pentru a sprijini invatarea pe towQarcursul
vietii.
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a invéta sa inveti ada’v*area la schimbare viziune s*rmte_qicé gandire analiticd

1. Incepeti s# vizionati unul dintre videoclipurile de
mai sus;

2. Apoi reflectati asupra beneficiilor invatarii pe
termen lung;

3. La final, facilitatorul poate cere céteva exemple
despre importanta de a fi la curent cu diferite
subiecte n viata noastré de zi cu zi;

4. Atunci cand vine vorba de strangerea de fonduri,
faptul de a avea cunostinte vaste in diferite domenii
contribuie laTmbunatatirea eficientei activitatii;

5. De asemenea, este important sd avem
capacitatea de a ne recunoaste punctele slabe si
potentialitatile;

6. S& avem umilinta de a realiza ca uneori nu stim
ceva despre un anumit subiect, dar putem invata;

7. Reflectia asupra acestui aspect, individual sau in
grup, promoveaza constientizarea a ceea ce ne
putem imbunétati.

DEBRIEFING

* Céand vine vorba de stréngerea de fonduri, o
cunoastere ampld a diferitelor domenii
contribuie  la  imbun3tatirea  eficientei
activitatii;

De asemenea, este important s& avem
capacitatea de a ne recunoaste punctele
slabe si potentialul;

S& avem umilinta de a realiza c& uneori nu stim

* ceva despre un anumit subiect, dar putem
nvata;

Reflectia asupra acestui lucru, individual sau
n grup, promoveaz4 constientizarea a ceea ce
putem imbunétati.

XYLE
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Obiective de invitare

XYLE

i Provocarea tinerilor s& isi extinda orizonturile si i Intelegerea faptului c3, uneori, de-a lungul
s8 ias# din zona de confort. vietii, schimbarea nu este fintotdeauna

o . . . N negativa.
i Incurajarea  participantilor  sd8  accepte

schimbarea si s& recunoasca faptul ca aceasta
este un proces individual.

Materiale: Esarfs, foarfece, reviste, foialbe A4, pixuri

THE ACCELERATOR
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a invéta sa inveti ada’v*area la schimbare (s s*rmte_qicé gandire analiticd

Descriere

Facilitatorul incepe prin a spune ca, dintr-o data,
viata noastréd se poate intoarce cu susul in jos.
Apoi fi pune pe tineri in echipe de cate doi si i
pune in situatii care i fac s& iasa din zona lor de
confort.

Instructiuni pentru participanti

1. Acoperiti-le fata cu o esarfa (ca si cum ar fi
orbi) si puneti-i sd indeplineascd o anumitéd
sarcing, cum ar fi sa le cereti s aducd un obiect
din cealalta parte a camerei, ghidati verbal de un
alt coleg;

2. Scrieti un text cu mana opusé celei cu care
scriu de obicei;

3. 8. 82 scrie un text intr-o limb& pe care nu o
cunosc, punéand un alt coleg sa 1l citeascs;

4. S3-si scoatd hainele sau sd incheie o cdmasd
Cu 0 singurd mana;

XYLE

Start-up

5. Decupati imagini dintr-o revista cu ména opusd Lighthouse

celei pe care o folosesc de obicei;

6. Stabileste un traseu spre cealaltd parte a
camerei si, cu spatele la cealaltd parte a camerei
(si, prin urmare, cu vederea afectatd), urmand
instructiunile colegului lor, se indreapta spre ea;

Grupurile se pot schimba pentru a experimenta
toate sarcinile.

DEBRIEFING

* Puteti estima gradul de dificultate al
sarcinilor?

* Ce strategii au fost folosite pentru a depasi
dificult&tile? A fost util sprijinu !



ca echipei comunicare luarea deciziilor empatie
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Start-
PERSUASIUNE 292 .

Obiective de invatare

XYLE

i Sprijinirea constientizdrii interculturale si a Aplicarea gandirii critice si a creativitatii

ntelegerii empatice prin intermediul unei pentru a elabora un plan de implicare a

activitati de invétare prin actiune. tinerilor cu mai putine oportunitati in

. . . N } coproiectarea, implementarea si

i Obtinerea unei mai bune fintelegeri a pI | plement telor

o R - evaluarea programelor si proiectelor de
experientei trdite de tinerii cu mai putine " ‘ prog o P

ineret.

oportunit&ti si a modului in care acest lucru
le afecteaza participarea.

. Materiale: Chestionar de persuasiune
Studiu de caz, post-it-uri, flipchart, social media

THE ACCELERATOR
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Descriere

Pentru tinerii cu mai putine oportunitéti din
"comunitatile rémase in urma", viata de zi cu zi
este o provocare, cu infractiuni grave, probleme
legate de bande si probleme de siguranta zilnica,
o experientd de rutind. In acest context,
programele care vizeaza sprijinirea tinerilor cu
oportunitéti reduse, desi bine intentionate, sunt
adesea puse in aplicare "de sus in jos", cu o
contributie reduséd sau chiar inexistentd din
partea tinerilor in cauza. Tinerii nu au incredere in
"sistem’, iar programele care sunt puse fin
aplicare sunt adesea considerate ca fiind lipsite
de credibilitate siirelevante.

Organizatiile care oferd aceste programe si
personalul acestora se confrunta cu propriile
provocari in ceea ce priveste raspunsul la
"stilurile de viatd haotice" ale grupului lor tint&,
precum si cuintreruperile de

XYLE

Start-up
coordonare a activitatilor si gestionarea timpului Lighthouse
asociate cu aceste stiluri de viata. Ei nu sunt
obisnuiti s& lucreze cu "contracultura pe care o
au tinerii".

'Persuasiunea’ este o activitate de invéatare
colaborativa care exploreazé aceste aspecte si
modul in care acestea afecteaz& conceperea si
evaluarea proiectelor. Aceasta foloseste jocul
de rol pentru a-i determina pe participanti sa
empatizeze cu perspectiva si experienta traita a
altcuiva, prin intermediul unei metodologii de
"set de invatare prin actiune" (Pedler, 1997).
Invatarea prin actiune este o abordare a invatrii
prin colaborare care ia sarcina ca vehicul de
nvatare.
Se bazeazé pe premisa cé nu exj
fara actiune si nu exista nici o
actiune f&rd invatare.
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inamica echipei comunicare uarea deciziilor empatie
hip [——" pat

In cadrul setului de invitare prin actiune,
participantii reflectd asupra ipotezelor si
convingerilor care le modeleaza intelegerile si
actiunile. Géndirea criticd aduce in prim-plan
probleme reale si le supune la o analizd
amanuntita - permitandu-le participantilor sa
pund sub semnul intrebarii ratiunile care stau la
baza actiunilor lor si s& examineze problemele
din mai multe perspective.

Reformularea problemei prezentate va avea loc
atunci cand oamenii vor descoperi perceptii
gresite, norme si asteptdri care sunt adesea
ascunse.

Construiti parametrii activi
lucru. Facilitatorul explica Sarcma grupului - de a
dezvolta un plan pentru a angaja

tineri "greu de atins" Tn implementarea si
evaluarea unui proiect de tineret - utilizand
documentul de Tnsotire. Un studiu de caz al unui
program de tineret conceput in colaborare -
KEYSTONE - este prezentat ca o introducere in
scend. Sunt explicati parametrii temporali ai
sarcinii (asa cum sunt stabiliti in documentul de
prezentare).

Pasul 2: Explorarea limitelor: lucru in grupuri
mici 45'
Imprtiti-va in dou# grupuri aproximativ egale.
« Grupul 1: preia rolul tinerilor cu mai putine
oportunitati.
« Grupul 2:Tsi asuma rolul lucrétorilor de tineret
si al voluntarilor.

XYLE
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comunicare

Grupurile 1 si 2 fisi aleg fiecare céate un
reprezentant. Rolul si sarcina reprezentantilor
este de a actiona ca mediator in cadrul unui
dialog cu fiecare grup. Reprezentantii pot vizita
celelalte grupuri si pot pune intrebari. Celelalte
grupuri pot cere celorlalti reprezentanti sa le
viziteze grupul lor.

Sarcina fiecarui grup este:

« Ganditi-vd la ceea ce creeaza tensiuni in
comunitate - n special pentru tineri - si care
sunt factorii care ii impiedic pe tineri s& se
implice in programele de tineret.

Evidentiati cateva lucruri cheie despre
celdlalt grup pe care grupul dvs. nu le
intelege

Evidentiati céteva lucruri cheie despre
celelalte grupuri care creeaza sentimente
negative n grupul dumneavoastrd, de
exemplu lucruri care creeazad anxietate,
neincredere sau furie.

luarea deciziilor emlpa*ie

Fiecare grup va transmite apoi un mesaj celuilalt
grup, prin intermediul reprezentantului sdu, cu
privire la ceea ce nu intelege la acel grup si care
sunt sentimentele negative care trebuie
explorate.

Pasul 3: Planul de persuasiune 45'

Pe baza informatiilor obtinute in etapele 1 si 2,
fiec&rui grup i se prezint4 sarcina:

Sa elaboreze un plan pentru a implica tinerii "greu
de atins" in proiectul conceput in cadrul Activitatii
2, in calitate de "co-implementari" si "co-
evaluatori".

Acest lucru implicd o géandire creativa si critica
pentru a g&si cele mai bune solutii in ceea ce
priveste metodologia de implementare si
instrumente de colectare a datglor pentru
evaluare.

XYLE

Start-up
Lighthouse
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Participantilor li se d& "carte alba" pentru a veni
cu orice solutie pe care o considerd eficienta.
Acestia ar trebui s& fie incurajati s& se
gandeascé la modalitati inovatoare de implicare
a tinerilor - de exemplu, prin utilizarea retelelor
de socializare. De asemenea, trebuie incurajaté
realizarea acestui lucru printr-o demonstratie
practicé - de exemplu, prin utilizarea unui canal
de social media. Participantii ar trebui, de
asemenea, sa fie indrumati sa se géndeasca la
strategii precum stimulentele si gamificarea
pentru a-si atinge obiectivele.

Dupd ce si-au elaborat planul, fiecare grup va
face o prezentare de 5 minute cu privire la ceea
ce au realizat. Aceastd prezentare poate fi
facuta prin: flip chart; post-it-uri; orice alt suport
pe care grupul doreste sa il foloseascd - de
exemplu, powerpoint.

XYLE

Etapa 4: Revizuire si reflectie 30" Start-up
Dupé terminarea sarcinilor, grupul se reuneste — Lighthouse
pentru a-si revizui munca si a reflecta asupra a

ceea ce auinvatat.

DEBRIEFING

* Activitatea v-a schimbat intelegerea despre
"experienta traita" a tinerilor "greu de atins"?
TIncefel?

* Este posibil s& folositi in viata dvs. vreuna
dintre cunostintele si invataturile dobandite
n urma activit&tii?

* Ce vi s-a pérut provocator I aceasta
activitate?
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PRE-MORTEM 299

Obiective de invitare

Obtinerea unei mai bune intelegeri a
viitoarelor provocéri si riscuri cu care se vor
confrunta probabil proiectele.

Evaluarea gravitatii si a impactului acestor
riscuri si provocari.

. Materiale: Video Pre-mortem:
=

Fisa pre-mortem
Bilete Post-it, flipchart

AL

Start-up
Lighthouse

Elaborarea strategiilor de reducere si
atenuare ariscurilor.

Aplicarea géndirii critice si a solutionarii
problemelor pentru a dezvolta instrumente
siindicatori pentru a monitoriza succesul si
esecul unui proiect.

[El¥mE
Analiza video a :
riscurilor: [E]ty
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Descriere

"Pre-Mortem" este o activitate de finvatare
colaborativé care utilizeaz& gandirea "out of the
box" pentru a explora riscurile si provocérile
care pot duce la succesul sau esecul unui
proiect.

Aceasta oferd participantilor posibilitatea de a
aplica abilitdti analitice pentru a calcula
gravitatea, probabilitatea si impactul potential
al acestor riscuri si modul in care acestea ar
putea afecta proiectarea si evaluarea
proiectului.

Participantii vor aplica apoi géandirea criticd si
abilitatile de rezolvare a problemelor pentru a
identifica strategii de eliminare sau de reducere
a riscurilor, iar apoi vor dezvolta instrumente si
indicatori pentru a monitoriza succesul sau
esecul proiectului lor pe viitor.

Activitatea inverseaza practica conventionald
de a efectua o "post-mortem" a unui proiect
esuat

-

-
cénd este deja prea térziu pentru a mai putea _Stﬂl't'llp
face ceva pentru a preveni esecul. Lighthouse

In schimb, participantii isi folosesc imaginatia
pentru a descrie un scenariu in care toate
sperantele si planurile lor de succes sfarsesc
ngropate in mormantul proiectului.

Apoi, ei lucreaza in sens invers pentru a gasi
strategii inventive de evitare a catastrofei,
punand in acelasi timp in aplicare masuri de
evaluare pentru a afla dac strategiile lor sunt pe
drumul cel bun.

Etapa 1: Stabilirea sarcinilor 15'
Construiti parametrii activitatii si procesele de
lucru. Facilitatorul explicd sarcina grupului - s&
identifice si sd atenueze riscurile cheie
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care influenteazd implementarea si evaluarea
unui proiect de tineret - utilizand documentul de
nsotire.

Sunt explicati parametrii temporali ai sarcinii (asa
cum sunt prevazuti in documentul de lucru).

Participantii sunt rugati s se gandeasca la un
proiect de tineret pe care ar dori s il evalueze in
ceea ce priveste provocarile si riscurile. Acesta
poate fi un proiect care existd deja sau pot
schita un proiect pe care ar dori s& 1l realizeze in
viitor.

Etapa 2: Succes si esec: lucru in grupuri mici
30’
Impértiti-va in doud grupuri aproximativ egale.

«+ Grupa 1:7si asumé rolul de echipa "esuata".
« Grupul 2:7siasumé rolul echipei " de succes ".

Grupurile 1 si 2 isi aleg fiecare céate un
reprezentant. Rolul si sarcina reprezentantilor
este de a actiona ca un facilitator al activit&tii
grupului lor si de a prezenta rezultatele acesteia.
Sarcina fiecarui grup este:

Grupul esecului: faceti un brainstorming cu
toate motivele pentru care proiectul a esuat.
Acestea ar putea include rasturnari negative de
situatie, semne de avertizare pe care le-ati
ignorat, decizii prelungite, ipoteze care s-au
dovedit false. Cum s-a intdmplat? Scrieti ideile
pe biletele autocolante si grupati ideile pe teme.
Grupul de succes: faceti un brainstorming
despre toate modurile in care proiectul a reusit.
Acestea ar putea include dep3sirea
semnificativa a obiectivelor; producerea de noi
rezultate. Cum s-a intdmplat? Scrieti ideile pe
biletele autocolante si grupati ideilgge teme.

XYLE

Start-up
Lighthouse



THE ACCELERATOR

& - 91”'de¢ o

Etapa 3: Prezentarea rezultatelor 20"

Dupd ce au elaborat factorii de succes si de
esec, fiecare grup va face o prezentare de 10
minute cu privire la ceea ce a obtinut. Aceasta
prezentare poate fi facuta prin: flipchart; post-it-
uri; orice alt suport pe care grupul ar dori s& il
foloseascé - de exemplu, powerpoint.

Etapa 4: Reflectie si actiune 30"

In urma prezentarilor pe subgrupuri, grupul se
reuneste pentru a-si revizui munca, pentru a
reflecta asupra a ceea ce au invétat si pentru a
folosi aceastd reflectie pentru a se gandi la
actiuni de eliminare sau reducere a riscurilor.
Acest proces acoperd urmétoarele:

Elaborarea si examinarea solutiilor posibile la
riscurile identificate.

« Evaluati fiecare risc in functie de probabilitate
si de impactul asupra proiectului. Se puncteaza
probabilitatea: O - nicio probabilitate 1 -
probabilitate scazutd 2 probabilitate moderata
3 probabilitate ridicata. Impactul este punctat:
0 - niciun impact 1 - impact minim 2 - impact
moderat 3 - impact ridicat;

Discutati ce actiuni ar putea fi necesare pentru
areduce riscurile de catastrofé in viitor;
Stabilirea metodelor si a indicatorilor care vor fi
utilizati pentru a monitoriza succesul sau
esecul. Metodele si indicatorii trebuie s& fie
legate de natura si gravitatea riscurilor
identificate si de solutile acestora. De
exemplu, daca "réméanerea faré finantare" este
identificatd ca fiind un risc grav, iar strategia
de atenuare este "punerea in gajicare a unui
plan pentrua

.

XYLE

Start-up
Lighthouse
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asigura in mod regulat oportunit&ti de finantare",
atunci o bund metodd de monitorizare a riscurilor
ar fi utilizarea unei foi de calcul pentru a
nregistra activitatile de finantare si rezultatele,
iar un bun indicator de monitorizare ar fi "% de
crestere a finantarii asigurate fatéd de nivelul de
referintd".

®

*

. f

XYLE

DEBRIEFING Start-up

Lighthouse
Ce lucruri noi ati invatat despre modul in

care proiectele pot sd derapeze si s& se
ncheie cu un esec?

Este posibil s& folositi invataturile din
aceastd activitate ~ In activitatea

dumneavoastrd?

Ce vi s-a pdrut o provocare in cadrul
activitatii?
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gandire criticd rezolvarea Frob/eme/or

CEL MAIRAU
[ 3 4
SCENARIU "‘

Obiective de invatare

Participantii trebuie sa lucreze impreund si si
rezolve probleme pentru a reusi, sa isi dezvolte
géndirea criticd si managementul echipei.

@ Wateriale: Hartiisi pixuri

AL

Start-up
Lighthouse

Descriere
Impartiti participantii in grupuri. Explicati-le c#
sunt implicati in "Cel mai rdu scenariu". Dati
fiecdrui grup o situatie: blocati intr-o cladire n
fl5cari. Blocat pe o nava care se scufunda. Intr-o
barcd de salvare dupd ce nava s-a scufundat.
Blocati pe un munte cu o avalansd iminenta.
Aterizat de urgents pe o insuld pustie. Intr-o
jungld cu pradétori in spate si un rau plin de
piranhain fata.
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reZOIvarea Frobleme/ar

Grupul trebuie sa decida asupra a 5 obiecte care
trebuie s le ajute s& ajunga in sigurantd. Cele 5
elemente trebuie sd fie rezultatul unei decizii
unanime a grupului. Toatd lumea trebuie sa fie de
acord cu obiectele. Cum negociaza grupurile
lista? Elevii pot incerca sd negocieze pentru a
obtine elemente suplimentare de pe listd, dar s&
fie clar. Sunt 5 si numai 6. Dati grupurilor o limita
de timp pentru a veni cu lista. Incepeti s3
anuntati c& pericolul din jur (fie c& este vorba de
foc, lei sau o avalansd) se apropie. Si mai
aproape. Timpul se scurge. Vor reusi grupurile s
baté ceasul?

Faceti acest exercitiu cu un scenariu realist. Apoi
repetati cu un scenariu bazat pe fantezie. Sunt
pe Marte si existé o scurgere in locuinta lor.
Castelul este atacat de vrdjitoare.

Se afld sub pamant intr-o luptd pana la moarte cu
oamenii cértita. Este viitorul si toatd lumea este
un robot. Robotii au de-a face cu o furtuné de acid
raid.

Momente AHA

* La sférsitul timpului limitd, cereti grupurilor
s& isi prezinte listele. Discutati cu clasa.
Sunt utile elementele din listd? Sunt
surprinzétoare?

* A reusit grupul s& se puna de acord asupra a
cinci elemente? De ce sau de ce nu?

Cu ce elemente vin ei in circumstante
imaginare?

XYLE

Start-up
Lighthouse
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gandire criticd rezolvarea Frob/eme/or

VORBIM DESPRE
ASTA [ ]

agp™
Obiective de invitare

Participantii vor invéta importanta de a fi
capabili s8 adopte o pozitie fatd de o problema
si de a o apdra prin logicd, rationament,
cunostinte si bun simt.

. Materiale: Lista cu scenarii

AL

Start-up
) Lighthouse
Descriere 9
Mai jos este o listd de scenarii pe care si le
prezentati participantilor pentru a le discuta si
dezbate. Acestea se bazeaz in principal pe etica
si moralitate. Acestea vor incuraja participantii sa
ia pozitie si s&Tsi apere punctul de vedere.

Scenariul 1: Intr-o z, Richard géseste un inel cu
aspect scump pe holul scolii. Nu are niciun nume
pe el sinu se afl& langa dulapul nimanui.

Ar trebui sa:

A) S&-l dea la obiecte pierdute si gdsite?
B) Saintrebe dac3 apartine cuiva de acolo
C) S&- pastreze si s& nu spuna nimic.

29
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7andire criticd rezolvarea Frob/eme/or

Scenariul 2

Prietena lui Judy este stresaté de un test care
urmeaza. Judy a dat deja testul si a obtinut
100%, asa ca stie deja toate réspunsurile.

Ar trebui sa:

A) S&-i dea raspunsurile prietenei sale

B) S&-si foloseascd cunostintele pentru a-si
ndruma prietena

C) S& nu se implice deloc

Scenariul 3

Antrenorul Nelson a surprins doi dintre jucatorii
s#i de baschet vedet& vandalizand proprietatea
scolii. Regula este ca acestia sa fie suspendati.

Daca se intdmpld acest lucru, echipa lor pierde
urmatoarele  semifinale.  Dacd  antrenorul
péstreaza tacerea, vor castiga cu sigurantd, dar el
si-ar putea pierde locul de munca.

Ar trebui ca antrenorul:

A)S&-i suspende pe cei doi jucdtori si sd se
supund regulilor

B) Sa se prefaca c& nui-a vazut niciodaté.

DEBRIEFING

Ce ai descoperit despre tine si despre grup
n timpul procesului?

* Ce lectie putetiinvata?

XYLE

Start-up
Lighthouse



HARTA Stortup
EMPATIEl S ’

Obiective de invitare

XYLE

Descriere

Hértile empatiei sunt Tmpartite in patru sectiuni:

Hértile de empatie pot fi un instrument puternic Gandeste, Simte, Spune, Fa. Ghidati participantul

pentru a construi o intelegere mai profunda a printr-un exemplu, folosindu-va pe dumneavoastra

modului in care cuvintele si actiunile noastre se ca model. (Ex: Cand m& simt nervos, as putea

leagd de gandurile si sentimentele noastre. crede cé fac greseli. Cand ma simt ase, imi cer
scuze foarte des (spun) si deseori respir adanc
(fac).

. Materiale: Hartii A4
Hartie flipchart
Creioane
Markere

Pe o tabla alba sau pe un buletin, desenati un cerc
in centru si etichetati-l ca fiind "grupul nostru".
Apoi Tmpértiti tabla in patru cadrane, etichetate:
Géandeste, Simte, Spune, Fa.
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Fiecare elev primeste patru post-it-uri. Rugati DEBRIEFING Start-up
participantii sd scrie o emotie pe care o simt Lighthouse
uneori, un gand pe care il asociazd cu acea Care a fost momentul tau AHA in timpul
emotie, 0 actiune pe care o intreprind atunci cand activitatii?

au acel sentiment si ceva ce ar putea spune.
Fiecare posteaza pe rand pe tabla.

Stabiliti tonul la Tnceputul activitétii pentru a
asigura o ascultare activa si plind de compasiune.
Dupa ce harta este complet populata, grupul ar
trebui sa citeascd toate punctele cu voce tare si
sé caute teme sau modele similare.

Aceste modele si teme ar trebui s3 fie notate.
Acest lucru permite echipei sd umanizeze
sentimentele si trésaturile unei persoane sau ale
unui grup de utilizatori cu care s-ar putea sé nu
fie familiarizati, obtinand astfel empatie.

THE ACCELERATOR
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" .-‘ Spuneti-le participantilor ca au la dispozitie
86.400,00 dolari pe care fi pot cheltui cum
doresc. Singurele restrictii sunt c& nu pot pune
Obiective de invitare bani la banc si c&, dacé nu folosesc niciun ban,
ii pierd. Discutdm apoi de ce si cum au cheltuit
banii in felul in care au facut-o. Impértasiti-le c
86400 reprezintd numérul de secunde pe care
le avem in fiecare zi si ca, cat mai des posibil, ar
. Materiale: Hartii A4 trebui sa selgéndeascé s&-si pet'reacé timpul
Hartie flipchart p?ntru Iucrur_! importante pentru ei, asa cum au

Creioane facut cu baniilor.

Markere DEBRIEFING

i Intelegerea valorii timpului si a motivelor pentru
care este important s8 devenim eficienti.

Ce trucuri si sfaturi folosesti pentru a
profita la maximum de timpul tau?
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POLIGONORE 289

Obiective de invitare

&) Intelegerea proceselor de grup si a celui mai
eficient mod de aindeplini o sarciné.

. Materiale: Franghie
Benzi pentru ochi

Descriere

In functie de marimea grupului, este posibil s3
trebuiascéd sa il impartiti in echipe de 9 -16
jucétori. Legati la ochi fiecare persoana.

XYLE

Start-up
Lighthouse

(NOTA: Dac# aveti mai multe persoane decat
ochisori, cereti-le sa inchida ochii. Anuntati-i c&
increderea si integritatea sunt esentiale pentru
un rezultat de succes). Asezati o lungime de
frénghie in centrul cercului.

Explicati-le cd sarcina lor este s& formeze
franghia intr-o forma la alegere - un pétrat, un "Z"
sau un pentagon. Toatd lumea trebuie s& fie in
contact cu franghia in permanent& si trebuie sa
foloseasca intreaga franghie. Nu sunt permise
ncurcaturi sau noduri.

35
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Cand grupul consider? c3 a realizat forma pe care
ati specificat-o, o poate pune pe jos si isi poate
scoate legéturile de la ochi.

DEBRIEFING

* In timpul evenimentului, veti vedea tot felul
de stiluri de personalitate, stiluri de
conducere, stiluri de comunicare si o ierarhie
clars. In ceea ce priveste gestionarea
timpului, procesul grupului este adesea
foarte agitat. Puteti discuta despre
gestionarea timpului in echipd sau puteti
folosi experienta ca metaford pentru
gestionarea timpului personal, intreband
"care este cel mai eficient mod de a indeplini
o sarcing?".

Grupul va constata ca, atunci cand sunt
privati de vedere, modalitétile lor normale de
indeplinire a unei sarcini sunt aruncate in
deruté.

In cadrul sedintei de bilant, discutati despre
procesul pe care I-ar folosi daca ar trebui s&
repete  exercitiul. Acesta este, de
asemenea, un instrument de procesare
excelent pentru formarea in domeniul
managementului, deoarece va pot asigura
c& ceea ce se Intdmpld atunci cand sunt
legati la ochi nu va fi ceea ce se intdmplé la
birou.

XYLE

Start-up
Lighthouse
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CE AM FACUT IERI

Obiective de invitare

Invitarea modului de prioritizare a energiei si a
eforturilor in functie de sarcini

Materiale: Documente
Markere
Pixuri

Descriere

Cereti-le participantilor s& noteze 10 lucruri pe
care le-au facut ieri la locul de muncd (f&rd
ordine, fard indemnuri, f&rd comentarii).Apoi, pe
o foaie de hartie separat, cereti-le sd noteze
cele 5 subiecte pe care se asteapta sé le

dinamica echipei

discute la  urmatoarea lor evaluare a
performantelor.

Rugati-i sa se uite impreund la cele dou? liste si s8
marcheze intr-un fel sau altul pe prima list4 toate
lucrurile care au o legétura directa cu cea de-a
doua lista. (Este posibil ca delegatii s incerce s
faca legaturi indirecte pentru a justifica de ce au

facut anumite lucruri!).

Momentul "beculetului" este recunoasterea
faptului ca ne petrecem timpul cu lucruri care au o
consecintd mica sau deloc asupra performantei
noastre. De obicei, le cer s& reprezinte lista de 10
lucruri pe o grild "Importanta/Urgenta". \

AL

Start-up
Lighthouse
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Acestia trebuie s& se concentreze asupra Start-up
"activitatilor importante si urgente/ne-urgente Lighthouse

(deci planificate).

Imi place aceasta activitate, deoarece face o
legaturd clard intre performanta si activitate.

DEBRIEFING

* Ce am putea aplica incepand de maine?

THE ACCELERATOR
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TURNUL DIN
[ 3 4
HANOI "‘

Obiective de invitare

Acest joc de team building cu o abordare
matematicd permite o discutie de grup ampla,
planificare si rezolvare de probleme in randul
participantilor.

. Materiale: Discuri
Tije

AL

Start-up
Lighthouse

Descriere

Puzzle-ul este format din trei turnuri/posturi/barre
cu 5 sau mai multe discuri dispuse in forma
conicd, cu cel mai mic in varf.

Obiectivul jocului este de a muta intreaga stiva pe
o altd tij& pastréand ordinea respectivé. Exista
céateva conditii care trebuie respectate in timpul
jocului:

1) La un moment dat, doar un singur disc poate fi
mutat din turn;

39
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2) Numai discul cel mai de sus de pe un turn poate
fi deplasat si;

3) Echipa nu are voie s pun3 un disc mai mare pe
un disc mai mic;

Numarul minim de mutdri necesare pentru a
rezolva un puzzle Turnul din Hanoi este 2n - 1,
unde n este numarul de discuri.

DEBRIEFING

Cum ati gasit solutia?

Cine a contribuit in mod activ la rezolvarea
problemei?

XYLE

Start-up
Lighthouse

40



= 4
o
-
<
= 4
Lo
el
Ll
o
(&
<<
L
==
-

IeaderShiP

NEBUNIA 'Y 1]
MARKERELOR *mRa™

Obiective de invitare

i‘ Invétati cum s# v& sincronizati eforturile pentru
aatinge un obiectiv de echipa

. Materiale: Hartie pentru poster
Sfoara
Markere

L

Descriere

Aceastd activitate provoacd grupurile sa
lucreze impreund pentru a scrie un cuvant sau a
desena o imagine folosind doar un singur
marker si eforturile lor coordonate de a-l
controla folosind doar o sfoara. Va fi nevoie de
comunicare, colaborare si géndire creativa
pentru ca ei sd creeze o ilustratie "completa".
Legati o bucatd de sfoard de marker, pentru
fiecare participant. Dacd aveti cinci persoane in
fiecare grup care vor participa, veti avea nevoie
de cinci sfori pentru fiecare marker.

AL

Start-up
ighthouse
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Va trebui s& legati foarte bine fiecare sfoara si sa
|&sati 0 bucatd de un metru si jumatate de sfoaréd
s8 atarne de marker. Este posibil s fie nevoie s
fixati sforile cu bandd adezivd pe marker daca
acestea continui s& cadi. Impartiti grupul in
echipe mai mici si dati fiecarei echipe hértie si
markerul lor.

Fiecare participant ia in man& una dintre sfori.
Alegeti un cuvént pe care grupurile sa il scrie.
Fiecare va trebui sa lucreze impreuna pentru a
scrie fiecare litera.

Ei au voie s& se tind doar de capétul sforii (ultimii
15 cm), ceea ce inseamna ca nu isi pot apropia pe
furis mainile de marker pentru a scrie. Vedeti cat
de bine se descurcé!

AL

Start-up

Lighthouse
DEBRIEFING

* Care a fost strategia ta?

De ce ati avut nevoie pentru a va atinge
obiectivul?

42
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moscow 289

Obiective de invatare

Stabilirea unei ierarhii clare a ceea ce trebuie
i implementat si a ceea ce nu este fezabil de
inclus in cadrul constréangerilor actuale.

Stabilirea prioritatilor folosind o colectie de

\i‘ caracteristici "Trebuie sa aiba", "Ar trebui s&
aiba", "Ar putea avea" sau "Ar dori, dar nu va
avea".

. Materiale: \/j5rkers
Foi de flipchart

AL

Start-up
Lighthouse

Descriere

1. Enumerati toate caracteristicile pe care doriti sa
le dezvoltati intr-un anumit interval de timp (de
exemplu, un Sprint).

2. Realizati o diagrama care sa cuprinda cele patru
categorii diferite "Trebuie s& aibd", "Ar trebui s&
aib&", "Ar putea avea" sau "Ar dori, dar nu va avea".
Clasificati caracteristicile in cadrul celor patru
categorii.

3. "Trebuie s& aibd" sunt caracteristici care sunt
esentiale si trebuie implementate pentru a avea un
produs de succes.
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4. "Ar trebui sa aiba" sunt caracteristici care sunt
importante, dar care nu sunt critice, ele pot fi
realizate intr-un mod diferit.

5. "Ar fi putut avea" sunt caracteristici care ar fi
bine sa fie disponibile, dar care nu vor aduce o
schimbare ~ semnificativd ~ In  experienta
utilizatorului.

6. "Ar dori, dar nu va primi" sunt caracteristici care
sunt prea dificil de implementat.

7. Odatd ce diferitele caracteristici au fost
evaluate, planificati in consecintd prin definirea
sarcinilor.

DEBRIEFING

* In ce medii ati putea aplica metoda Moscow?

AL

Start-up
Lighthouse
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ZONADE o@e
CONFORT Tam®™

Obiective de invitare

/eadershilp

Abordarea schimbérilor din grup si incurajarea
conversatiilor despre nivelurile de confort intre
membri pentru a consolida legaturile si munca
n echipa.

. Materiale: Banda sau franghie

dinamica echi’pei

Descriere

Confectionati o tint& cu banda, franghie sau at&
(trei cercuri concentrice). Notd pentru
facilitator: Deoarece fi intrebati pe oameni ce
se afld infin afara zonelor lor de confort,
asigurati-vd cd alegeti afirmatile n mod
corespunzator pentru grupul dumneavoastra si
pentru etapa de grup.

Puteti introduce aceastd activitate cu un citat
sau o declaratie despre schimbare. In caz
contrar, le puteti spune pur si simplu elevilor c&
veti rosti mai multe afirmatii. Pentru fiecare
afirmatie, ei ar trebui sa ia in considerare nivelul
lor de confort cu afirmatia respectivé. \

AL

Start-up
Lighthouse
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Existé trei niveluri de confort:

Zona de confort: V3 simtiti bine in legétura cu
aceastd afirmatie. Aveti abilitatile, interesul si
cunostintele  necesare  pentru a avea
succes/eficace (acesta este cercul cel mai
interior sau o treime din camera).

Zona de provocare: Aveti anumite abilitati,
interes sau cunostinte care sd va asigure
succesul, dar stiti ca veti avea unele dificultati cu
aceastd afirmatie. Ati fi capabil s8 o faceti, dar
vetiinvata.

Zona de pericol: "Nu m3 obligati s fac astal". Asa
vd simtiti in Zona de Pericol. Experimentati un
disconfort semnificativ chiar si numai gandindu-
vé la aceasta problema.

Exemple de declaratii:

Abordarea unui stréin la un eveniment /
Vorbind in public / Conducerea unei intalniri /
Conducerea unui proces de planificare a unui
eveniment / Fiind membru al unui comitet /
Abordarea unei afaceri pentru o donatie /
Cunoasterea unei persoane noi in acest grup
| Solicitarea de feedback / Oferirea de
feedback cuiva care nu-si face treaba / Fiind
n acest grup

DEBRIEFING

* Cum v-ati simtit in fiecare dintre aceste zone?

X\

Start-up
Lighthouse
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/eadership

CUNOASTETI
REGULILE = Sam®

Obiective de invitare

S4 intelegem cum s& ne integrdm mai bine intr-
o comunitate, sa& propunem directii pentru
grupurile noastre, cum s&-i inspiram pe cei din
grupul nostru.

@ wateriale: Hartie flipchart

Marker

AL

Start-up

Lighthouse

Descriere

Regulile si legile pe care le avem in viatd sunt

menite s& ne ghideze, s& ne protejeze si s&

mentind ordinea in societatea  noastra.

Imagineaza-ti cé ai posibilitatea de a stabili 3

reguli pe care toatd lumea trebuie si le

respecte. Ce reguli ati face si de ce?

« Regula nr. 1___Am ales aceastad reguld
entru c&:

« Regula nr. 2
deoarece:

« Regula nr. 3___Am ales aceastd reguld
deoarece:

DEBRIEFING

* Care este rolul normelor?

Am ales aceastd reguld

a7
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comunicare reflectie

SPOTLIGHT 289

Obiective de nvitare

impértésirea mesajelor pozitive de apreciere
pentru echipd

Tabld albd sau hértie pentru
postere
Markere

Materiale:

Descriere

Cereti unui participant s& se ageze in fata tablei
albe. Invitati restul grupului sa se ridice si sa
scrie fraze pozitive despre acea persoand.
Incurajati persoana asezati s nu se ntoarcd
sau sa incerce s citeasca incé.

AL

Start-up
Lighthouse

Acordati grupului cateva minute pentru ca
toatd lumea s& contribuie. Nota facilitatorului:
In calitate de facilitator, ar trebui s3
monitorizati comentariile scrise pentru a vedea
daca sunt adecvate. Cand au terminat, faceti o
fotografie cu ei in fata tabloului pentru a le da
mai tarziu. Stergeti tabla si l3sati pe altcineva
séialocin "lumina reflectoarelor".

DEBRIEFING

Cum ne simtim atunci cand oferim / primim
mesaje pozitive?
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DESPRE ERASMUS+

Erasmus+ este programul UE de sprijinire a educatiei,
formairii, tineretului si sportului.

Programul 2021-2027 pune un accent deosebit pe
incluziunea sociald, tranzitia ecologicéd si digitald si
promovarea participérii tinerilor la viata democratica.

Obiectivul general al programului Erasmus+ este de a
sprijini, prin intermediul inv&térii pe tot parcursul vietii,
dezvoltarea educationald, profesionald si personald a
persoanelor din  domeniul educatiei, formérii,
tineretului si sportului, in Europa si in afara acesteia,
contribuind astfel la o crestere durabilg, la locuri de
muncé de calitate si la coeziunea sociald, stimuland
inovarea si consolidand identitatea europeana si
cetatenia activa.

Start-up

Obiective:

. sd ofere oportunitdti de mobilitate in scop
educational persoanelor i grupurilor si sa
ncurajeze cooperarea, calitatea, incluziunea si
echitatea, excelenta, creativitatea si inovarea la
nivelul organizatiilor si politicilor din domeniul
educatiei si formérii profesionale;

« s& ofere tinerilor oportunitati de mobilitate pentru
nvétare non-formald si informald care implicd o
participare activd si sa incurajeze cooperarea,
calitatea, incluziunea, creativitatea si inovarea la
nivelul organizatiilor si politicilor din domeniul
tineretului;

. sd ofere oportunitdti de mobilitate in scop

educational personalului sportiv si s& incurajeze
cooperarea, calitatea, incluziunea, creativitatea si
inovarea la nivelul organizatiilor si politicilor din
domeniul sportului.

Lighthouse
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Start-up

CONSOLIDAREA CAPACITATILOR IN DOMENIUL vighthouse

TINERETULUI

Proiectele de consolidare a capacitatilor sunt
proiecte de cooperare internationald bazate pe
parteneriate multilaterale intre organizatii active
in domeniul tineretului din cadrul programului si
tari terte neasociate la program.

Acestea vizeazd sprijinirea cooperarii
internationale si a dialogului politic in domeniul
tineretului si al Tnvatarii non-formale, ca motor al
dezvoltarii  socio-economice durabile si al
bunastarii organizatiilor de tineret si a tinerilor.

Domenii tematice/obiective specifice:

participarea politicd, angajamentul civic si
dialogul cu factorii de decizie;

incluziunea tinerilor cu mai putine oportunitati;
democratia, statul de drept si valorile;
responsabilizarea/angajarea/angajarea/
capacitatea de insertie profesionald a tinerilor
pacea sireconcilierea post-conflict;

mediu si climé;

combaterea discriminérii si egalitatea de gen;

competente digitale si antreprenoriale.

4
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of the European Union

Wow!

Ce célatorie intensa ai avut tu si echipa ta!

Asa cum am promis, scopul provocérilor a fost acela
de a va oferi o idee despre cum poate ardta si cum se
poate simti o célatorie antreprenoriald. Acum ati ajuns
la ultima provocare si sper c8 aceasta célatorie a fost
plind de invataminte si ca v-ati dezvoltat pe parcurs.
Trebuie s& va spunem, totusi, ca acesta a fost doar
inceputul! Ce urmeaza?

In fata ta se afl3 o lume nou&. Acum este randul tau sa
alegi ce cale vrei s& urmezi in continuare in célatoria
ta.

Iti multumim pentru ¢4 ai folosit Start-up Lighthouse:
Carduri de activitate de buzunar.

Disclaimer

Start-up Lighthouse este un proiect cofinantat de
Programul Erasmus+ al Uniunii Europene. Sprijinul
acordat de Comisia Europeand pentru realizarea
acestei publicati nu reprezintd o aprobare a
continutului, care reflectd doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi consideratd responsabild pentru
orice utilizare care ar putea fi data informatiilor
continute in aceasta.
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> Nevedem laurmatoarea noastra
i) aventura de invatare!




