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Hotsyéts

De ce exista jocul Hotspots?

HOTSPOTS —- BOARDGAME PENTRU INVATARE MIXTA

Acest boardgame pentru invatare mixtd este rezultatul proiectului “HOTSPOTS
Connecting European Suburbs through Smart Youth Work™.

Jocul 1si propune sa reflecte asupra stereotipurilor si prejudecdtilor, sa creasca empatia
tinerilor si gandirea critica cu scopul de a evita consolidarea acestora si sa promoveze
initiativele de educatie interculturale.

OBIECTIVELE JOCULUI
1. Sareflecte asupra presiunii societdtii pe care o resimt tinerii
2. Sa creasca nivelul de constientizare a problemei
3. Sa demonteze teama de a fi diferit
4. Intelegerea consecintelor rezultate din etichetarea celor din jur




Hotsyéts

STRUCTURA

e Jocul a fost conceput ca un instrument didactic de educatie non-
formala. Durata este de aproximativ o ora, inclusiv 15 minute pentru

sesiunea de evaluare.

e Pe parcursul jocului, jucatorii actioneaza/ interpreteaza situatiile

conform caracteristicilor personajului primit si cu scopul de a
parcurge pana la final traseul de pe tabla de joc, trecand prin diferite

,puncte fierbinti” (hotspots) si provocari.

e _ Hotspots” are nevoie de (minim) cinci jucatori. Una dintre aceste
persoane (adica facilitatorul/educatorul) este moderatorul / cel care
conduce jocul, iar ceilalti patru sunt jucatorii. Jocul poate fi jucat de

mai multe ori de catre aceleasi persoane.

e Intrebarile sunt impartite in patru categorii de scenarii bazate pe
situatii din viata de zi cu zi cu care se pot confrunta tinerii, scenarii
realizate folosind rezultatele cercetarii efectuate in cadrul proiectului
Hotspots (scanati codurile QR de la sfarsitul acestui document pentru

a afla mai multe informatii).
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MATERIALE DE JOC

1 tabla de joc

—

Pliant cu instructiuni pentru jucatori

Pliant cu instructiuni pentru facilitator / persoana care conduce jocul

4 carti cu personaje

16 carti cu caracteristici

8 carti cu intrebari din categoria puncte fierbinti (hotspots)

2 carti cu provocari
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1 foaie pentru notite
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INSTRUCTIUNI PENTRU JUCATORI

Acest joc poate fi jucat cu patru jucatori sau cu patru echipe de jucatori.

Pasul 1: Intrarea in rol / Crearea personajului

e C(reeaza-ti personajul cu ajutorul cartilor de joc (personaj si
caracteristici). Alege o carte personaj si pastreaz-o in fata ta. Acesta
este personajul tau.

e Alege, de asemenea, o carte verde, una violet, una portocalie si una
galbend (venit, identitate de gen, ocupatie, religie) si tine-le ascunse
de echipa. Alegeti un obiect aleatoriu ca pion (exemple: radiera,
clama etc.).

e Ja o foaie de notite si descrie (scriind sau desenand pe ea) personajul
tau. Pliantul contine intrebari orientative la care trebuie sa raspunzi.

Pasul 2: Parcurgerea traseului

e Jocul nu necesita zaruri. Fiecare jucdtor parcurge traseul tablei de joc,
pornind de la linia de start si avansand cate un pas in fiecare runda.

e Pe tabla de joc sunt in total 30 de pasi, dintre care 8 sunt puncte
fierbinti (marcate distinctiv) cu intrebari. Cand/Daca pasesti in aceste
puncte, trage o carte din teancul de intrebari. Facilitatorul citeste cu
voce tare intrebarea, iar tu trebuie sa raspunzi in functie de personajul
tau.

e Doua zone [podul si stancile] ascund provocari. Le infrunti cand
ajungi acolo, fie mergand pe traseul tablei de joc, fie cand esti trimis
de catre facilitator. Acesta va citi cu voce tare textul de pe cartea
dedicatd provocarii, iar tu trebuie sa decizi ce vei face.

Pasul 3: Linia de sosire

e Toti participantii sunt declarati castigatori cand ajung la linia de
sosire. Jocul se opreste cand toti jucdtorii ajung la finalul. La sfarsit iti
vei dezvalui personajul prezentand echipei hartia cu notite si cartile cu
caracteristici. Urmeaza o discutie de evaluare condusa de facilitatorul
jocului.
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INSTRUCTIUNI PENTRU MAESTRUL JOCULUI
(Facilitator)

e This game can be played with four players or four teams of players. Before you begin,
print all cards, the note papers (page 10 of this document; one per player), the
instructions leaflet (this document) and the board panel of the game. Place the cards in
piles, according to colour, in front of you with the back of the card facing up.

Acest joc poate fi jucat cu patru jucitori sau cu patru echipe de jucatori. Inainte de a
incepe, tipareste toate cartile, foile cu notite (pagina 10 a acestui document; cate una
pentru fiecare jucator), pliantul cu instructiuni (acest document) si tabla de joc. Pune
cartile in gramezi, in functie de culoare, in fata ta, cu spatele cartii in sus.

Pasul 1: Intrarea in rol / Crearea personajului [10 minute]

e Roagd un jucdtor sa citeascd instructiunile cu voce tare celorlalti jucatori si,
ulterior, sa raspunda la intrebari.

e Roagi jucatorii sa aleagd fiecare cate o carte personaj si sd o pastreze vizibilad in
fata lor. Explica-le ca personajele au siluete de animale si haine de oameni pentru
a evita stereotipurile.

e Roaga jucatorii sd aleaga caracteristicile personajului lor tragand patru carti din
gramezile de culori diferite (cate una din fiecare, respectiv: albastru, violet,
galben si portocaliu). Aceste carti raiman ascunse de restul echipei (doar jucatorul
le cunoaste). Explica-le ca anumite caracteristici pot deveni parte a identitatii
noastre, definindu-ne in anumite momente ale vietii. Jucatorii sunt rugati apoi sa
intre in pielea personajului lor si sa actioneze pe tot parcursul jocului in functie
de caracteristicile acestuia.

e Inmaneazi cate o foaie de notite fiecarui jucitor / fiecarei echipe si roagi-i si-si
descrie personajul in cinci minute. Ei pot descrie personajul scriind sau desenand,
imaginandu-si cum actioneaza acesta 1n viata de zi cu zi. Exista intrebari
orientative in partea de sus a foii la care trebuie sa raspunda, ajutdndu-i sa intre n
rol.

Pasul 2: Parcurgerea traseului [35 minute]

e Jucatorii parcurg traseul tablei de joc pornind de la linia de start si avansand céate
un pas. Explica-le ca toti jucatorii castiga atunci cand ajung cu totii la linia de
sosire. Jocul se opreste cand toti jucatorii ajung la final. Este important sa se stie
acest lucru de la inceput. Observa daca aceasta informatie va schimba atitudinea
participantilor pe tot parcursul jocului.
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Cand/daca ajung zona semnalizata drept Hotspots (Puncte fierbinti), jucatorii trag
o carte din teancul cu Intrebari. Citeste cu voce tare intrebarile si cere-le sa
raspunda in functie de personajul fiecaruia si de principalele caracteristici ale
acestuia. Intrebarile sunt bazate pe rezultatele cercetirii desfasurate in cadrul
proiectului Hotspots si Tmpartite n patru categorii de scenarii inspirate din viata
reald (scoala, familie, mediu, prieteni/mediu online), cu care se pot confrunta
tinerii.

Cand ajungeti la portiunea de stanci a traseului sau la podul de lemn, exista aici

unele provocari menite sa imbunatateasca dinamica de cooperare intre jucatori.
Citeste cu voe tare cartea-provocare relevanta si intreaba-i ce aleg sa faca.

Jocul se termind cand toti jucdtorii ajung la linia de sosire. Daca pe traseu mai
exista jucatori, cei care au terminat deja vor astepta ca si acestia sa ajunga la
final. Rabdarea este un factor cheie in acest joc de colaborare in care este
important ca fiecare participant sa treaca linia de sosire.

Evaluare [35 minute]

La final, jucatorii isi dezvaluie personajul interpretat, prezentand echipei foile cu
notite si cartile care tin de personaj. Urmeaza debriefing-ul/discutia de grup
condusi de maestrul jocului/facilitator. Intrebarile necesare pentru
debriefing/discutia de grup sunt incluse in urmatoarea sectiune, ,,Intrebiri pentru
sesiunea de debriefing”.
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INSTRUCTIUNI PENTRU FACILITATOR
PENTRU SESIUNEA DE DEBRIEFING

Debriefing: In activititile de educatiec non-formala, debriefing-ul este o sesiune care se
desfasoara de obicei imediat dupa activitate si include tot grupul. Debriefing-ul poate fi
considerat un fel de discutie de grup. Cand activitatea de educatie non-formala se termind, grupul
ramane in plen, posibil in cerc, pentru a reflecta asupra activitatii. Prin urmare, sesiunea de
debriefing este un instrument de reflectie asupra celor intamplate, emotiilor pe care le-au avut
participantii, elementelor semnificative observate si subiectului principal al atelierului.
Debriefing-ul este, asadar, un instrument valoros pentru invatarea individuala si de grup, unde
cunostintele finale nu provin dintr-o abordare de sus in jos, ci dintr-o perspectiva de jos 1n sus,
deoarece se bazeaza pe cunostintele colective create pe parcursul intregii activitati.

Puncte de reflectie: Mai jos este o lista de sfaturi si sugestii pentru debriefing pentru a incuraja
participarea activa a tuturor celor implicati si a spori abordarea participativa in timpul discutiei.

Acest joc este structurat pe principiile de bazd ale educatiei non-formale - incluziunea si
orizontalitatea. Te rugdm sa privesti elementele enumerate mai jos doar ca pe o sursa de inspiratie
si ca sugestii orientative. Nu este obligatoriu sd fie utilizate toate, deoarece totul depinde de
structura grupului, de nevoile si individualitatile acestuia. Din acest motiv, principalul element
de subliniat este flexibilitatea pe parcursul intregului proces.

Fii gata sd modifici si sd adaptezi structura si intrebdrile in functie de tinerii implicati in
debriefing/discutie.

Sfaturi pentru moderatorul jocului:
e (a prim pas, cere participantilor sa-si dezvaluie cartile si personajele.

e [nainte de a incepe, organizeazd o mica sesiune de de-roling pentru a ajuta
participantii sa iasd din personajele lor.

e Desfasoara discutia cu participantii pozitionati in cerc pentru a promova
orizontalitatea si ascultarea activa.

e Pune intrebarile deschise in ordinea propusa daca acest lucru corespunde
nevoilor grupului.

e Pune intrebarile intregului grup (nu unei persoane specifice) si acorda-le timpul
necesar pentru a reflecta si a raspunde.

e [ asd jucatorii sa raspunda dacd doresc si nu forta sau presa niciun raspuns.

e Evitd sa-ti exprimi punctul de vedere si ofera feedback neutru la raspunsurile

\@\



Hotspéts

De-rolling

Cand facilitatorul opreste activitatea, participantii sunt chemati inapoi si li se cere sa stea in cerc,
sa se relaxeze si sa respire adanc. Este esential ca participantii sa-si elibereze energiile si emotiile
simtite Tn timpul activitatii si sa revind la sine (daca se simt inca in pielea personajelor pe care
le-au interpretat inainte, debriefing-ul nu va fi deloc eficient si va genera confuzie).
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INTREBARI PENTRU SESIUNEA DE
DEBRIEFING

Cum v-ati simtit in timpul jocului?

Ce personaj ati avut si cum s-a miscat el pe tabla de joc?

Cum v-ati simtit cand ceilalti jucatori au Tnceput sa se miste mai repede
decat voi?

Cum v-ati simtit cand ceilalti jucatori au inceput sa se miste mai incet
decat voi?

Ce decizie ati luat in provocarea podului de lemn? Cum ati luat aceasta
decizie si de ce?

La provocarea stancilor, ce v-a facut sd decideti sd-i ajutati pe ceilalti sau
sd continuati sd avansati?

Acum ca stiti identitdtile celorlalti jucatori, ati actiona diferit? Daca da,
cum?

Acum ca jocul s-a terminat, ce ati face diferit pentru a-i sustine pe ceilalti

jucatori?

Vedeti vreo paraleld intre ceea ce s-a intamplat Tn aceasta activitate si lumea

reala? Daca da, care?
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FOAIE CU NOTITE

Respira adanc si gandeste-te la personajul tau (inchide ochii daca simti nevoia).
Cum 1iti imaginezi personajul tdu?
Cati ani are?

Cum arata?

Care sunt principalele sale caracteristici?
Cum se poarta?

Unde locuieste? Cu cine?

Ce face in acest moment?

Cum este viata sa de zi cu zi?

Ce 1i place sa faca in timpul liber?

Cum arata prietenii sai?

Descrie (in scris sau desenand) personajul pe care il reprezinti.
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HOTSPOTS BLENDED LEARNING BOARD GAME

Boardgame-ul pentru invatare mixtd este Rezultatul cu numarul 3 al proiectului HOTSPOTS
Connecting European Suburbs through Smart Youth Work. Acesta face parte din pachetul
educational al proiectului, conceput pentru a echipa lucratorii de tineret, educatorii de la egal la
egal si tinerii facilitatori din diferite tari europene cu instrumente si metode interactive pentru
activitati de invatare interculturald, in care sferele online si offline sunt prezente si uneori
combinate. In plus, este un instrument puternic care ii ajutd pe tineri si reflecteze asupra
stereotipurilor si prejudecatilor, sporindu-le empatia si gandirea critica pentru a evita consolidarea
acestora si promovand abordarile de invatare interculturala.

HOTSPOTS Connecting European Suburbs through Smart Youth Work este un Parteneriat de
Cooperare de 26 de luni in domeniul tineretului, sustinut de Programul Erasmus+, Agentia
Nationala pentru Tineret din Italia, si implicand parteneri din Italia, Finlanda, Franta, Portugalia,
Romania si Spania. Proiectul isi propune sa dezvolte instrumente si metode de educatie non-
formala Intr-o abordare pedagogicd nou conceputd pentru a spori abordarile si atitudinile de
invatare interculturald online si offline printre tinerii din medii suburbane si, mai specific, in
activitati nationale si transnationale in cadrul programului Erasmus+.

Scaneazi codurile QR pentru mai mute informatii:

Toolkit for diagnostic and tool sharing

Handbook for a smart youthwork
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“Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insa, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflecta neaparat punctele de
vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici Uniunea Europeana si nici EACEA
nu pot fi considerate raspunzatoare pentru acestea.”
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Elemente de joc




INTREBARI INTREBARI INTREBARI

INTREBARI INTREBARI INTREBARI

INTREBARI INTREBARI INTREBARI




ESTI ELEV/A LA UN LICEU DINTR-0
TARA EUROPEANA. Al AUZIT VREODATA
ZVONURI SAU Al EXPERIMENTAT
INTIMIDARE SAU IZOLARE /
DISCRIMINARE PENTRU CA DETII 0
ANUMITA CARACTERISTICA?

DACA NU, FA DOI PASI INAINTE.
DACA DA, RAM | ACOLO UNDE ESTI.

- W

IN TIMPUL SCOLII, Al SIMTIT VREODATA CA Al
MAI PUTINE OPORTUNITATI DEC T COLEGII
TAI? [DE EXEMPLU: Al FOST NEVOIT/A SA
ABANDONEZI SCOALA PENTRU A AJUTA ACASA
SAU A MUNCI, NU AVEAI M NCARE DE ACEEASI
CALITATE CA CEILALTI SAU RESURSE SA
PARTICIPI LA ANUMITE ACTIVITATI).

DACA DA, INDIFERENT UNDE TE AFLI, MERGI
LA PRIMA CASUTA DE LA ST NCI.
FACILITATORUL ARE O PROVOCARE PENTRU
TINE.

DACA NU, RAM | UNDE ESTI.

\ J

EXISTA SUFICIENTE CENTRE DE
TINERET SAU LOCURI UNDE POTI FACE
SPORT IN CARTIERUL TAU PE CARE LE
POTI FOLOSI CU USURINTA?

DACANU, FAUN PAS INAINTE. DACA
DA, FA DOI PASI INAPOL.

. o

IN TIMPUL SCOLII / LICEULUI, TE-AI
CONFRUNTAT VREODATA CU CONFUZIE,
STRES $I / SAU ANXIETATE DIN CAUZA
PROGRAMULUI TNCARCAT $I A
CURRICULUMULUI SUPRAINCARCAT?

DACGA DA, FA UN PAS INAPOL.
DAGANU, FA UN PAS INAINTE.

- /

IN EXPERIENTA TA CU PROPRIA
FAMILIE, TE-AI CONFRUNTAT
VREODATA CU PRESIUNI §I TE-AI
SIMTIT IMPINS DE PARINTI SA LE
INDEPLINESTI NEVOILE SI
ASTEPTARILE (CA SI CUM DORESC
SA-SI SATISFACA PROPRIILE VISE
PRIN TINE)?

DACA DA, FA UN PAS INAPOI.

DACA NU, FA TREI PASI TNAINTE.

- A

ITIESTE USOR SA AJUNGI DE ACASA P
NATN CENTRUL ORASULUI SAU TN
ALTE LOCURI IMPORTANTE (DE
EXEMPLU LA SPITAL ETC.)?

DACA DA, FA UN PAS INAPOI. DACA
NU, FA TREI PASI INAINTE

e J

Al PARTICIPAT VREODATA LA 0
PROVOCARE DIN SOCIAL MEDIA (DE
EXEMPLU BALENA ALBASTRA) DESPRE
CARE STIAI CA VA AVEA CONSECINTE
NEGATIVE, DAR Al FACUT-0 CA SA TE
SIMTI PARTE A GRUPULUI?

DACA DA, FA UN PAS INAPOI.
DACANU, FA UN PAS INAINTE.

% v

TE SIMTI LIBER SA DISTRIBUI ONLINE
ORICE TIP DE POSTARE LEGATA DE
VIATATA, FARA A FI JUDECAT/A DIN
CAUZA CARACTERISTICILOR TALE
PERSONALE?

DACA DA, ORIUNDE TE-AI AFLA,
MERGI LA PRIMA CASUTA DE LA POD.
FACILITATORUL ARE 0 PROVOCARE
PENTRU TINE.

DACANU, FA UN PAS INAINTE.

S




CARACTERISTICI CARACTERISTICI

CARACTERISTICI CARACTERISTICI




RELIGIA: MUSULMAN RELIGIA: ATEU

RELIGIA: EVREU RELIGIA: CRESTIN




CARACTERISTICI CARACTERISTICI

CARACTERISTICI CARACTERISTICI




OCUPATIE: STUDENT

OCUPATIE: PROFESOR

OCUPATIE:
FARA OCUPATIE

OCUPATIE: INFLUENCER




CARACTERISTICI CARACTERISTICI

CARACTERISTICI CARACTERISTICI




PERSOANA CISGEN

TERMEN CARE SE REFERA LA PERSOANELE A CAROR IDENTITATE DE
GEN SE POTRIVESTE CU SEXUL ATRIBUIT LA NASTERE

PERSOANA
AGENDER

IN TRADUCERE LITERALA "FARK GEN", ACEST TERMEN SE REFERA LA
PERSOANELE CARE NU SE IDENTIFICA CU NICIO IDENTITATE DE GEN

PERSOANA
NON-BINARA

TERMEN CARE SE REFERA LA UN CONCEPT DE GEN CARE NU SE
TNCADREAZA IN CATEGORIILE TRADITIONALE MASCULIN / FEMININ

PERSOANA
TRANSGENDER

TERMEN UMBRELK FOLOSIT PENTRU A DESCRIE 0 PERSOAN A GAREI
IDENTITATE DE GEN $I/ SAU EXPRESIE DE GEN NU SUNT CEEA GE SE
ASTEAPTA DE OBICEI PENTRU SEXUL GARE I-A FOST ATRIBUIT LA
NASTERE




CARACTERISTICI CARACTERISTICI

CARACTERISTICI CARACTERISTICI




- N

VENITURI MICI

o N

VENITURI DE
NIVEL MEDIU

4 N
VENITURI DE
NIVEL MEDIU










CARDUL PROVOCARII CARDUL PROVOCARII CARDUL PROVOCARII




PROVOCAREA BRIDGE

CAND PASESTI PE PODUL DE LEMN, Al
SANSA SA FACI TREI PASI INAINTE,
DOAR DACA TOTI CEILALTI JUCATORI
SUNT DE ACORD SA-TI PERMITA S 0
FACI. 11 VEI INTREBA?

DACA NU, RAMAI ACOLO UNDE ESTI I
ASTEAPTA-TI RANDUL LA URMATOAREA
RUNDA PENTRU A TE MUTA. DACA DA,
LASATII PE CEILALTI JUCATORI SA
DISCUTE DESPRE ASTA TIMP DE 3.
MUTATI-VA NUMAI DACA MAJORITATEA

\SUNT DE ACORD CU ASTA. /

PROVOCAREA LUI CLIFF

UITA-TE IN JURUL TAU. CUM SE MISCA
RESTUL JUCATORILOR? AVETI DOUA
OPTIUN.

FIE AJUTA DOI OAMENI CARE SUNT N
SPATELE TAU SA FACA DOI PASI INAINTE,
IN TIMP CE TU RAMAI NEMISCAT
PENTRU RUNDA URMATOARE.

SAU FACETI TREI PASI INAINTE I
CONTINUATI SA MERGETI.
CE VEI FACE?

X P
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