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Despre proiect

/"L Obiectivele noastre?

» Dezvoltarea unei metodologii de ultima generatie pentru prevenirea bullying-ului,
bazata pe teorii educationale recente.

« Oferirea de puzzle-uri 3D practice si imprimabile ca instrumente eficiente pentru
profesori si elevi, pentru a aborda bullying-ul intr-un mod pozitiv si incluziv.

Ce Facem?

Crearea unui ghid metodologic pentru educatori si profesionisti.

Oferirea unui curs online de modelare 3D.

Organizarea unei sesiuni de co-creare pentru a concepe puzzle-urile de baza
utilizate n sesiunile de prevenire a bullying-ului.

Producerea si testarea puzzle-urilor imprimabile 3D in trei scoli partenere.
Formarea educatorilor si contactarea unor scoli suplimentare din fiecare tara
partenera pentru a demonstra metodologia n actiune.

g Parteneriatul nostru
« Condus de ASPAYM CYL, Spania

Bull3D reuneste o echipa pasionata cu parteneri din:
« Portugalia: Rosto Solidario & Arrifana School Group
« Romania: Gamma Institute & Lorelay Scoala Primaria
« Spania: Centrul Don Bosco

Impreuna, regandim prevenirea bullying-ului - cate un puzzle pe rand.



Despre parteneri

1. ASPAYM CYL

Fundatia ASPAYM Castilla y Leo6n si-a inceput activitatea in 2004, la doisprezece ani de la
infiintarea ASPAYM 1in regiunea Castilla 'y Leon.

Principalele sale obiective sunt promovarea autonomiei, egalitatii de drepturi si oportunitati si
cresterea calitatii vietii persoanelor cu dizabilitati fizice, permitandu-le o integrare semnificativa in
societate. In plus, ASPAYM CyL isi propune sa fie o asociatie de top, oferind utilizatorilor s&i tinta
instrumentele necesare pentru a indeplini aceasta misiune.

Acest obiectiv este atins datorita calitatii programelor si activitatilor sale, cercetarii si utilizarii
adecvate a noilor tehnologii.

ASPAYM CyL are un departament de tineret axat pe activitati cu tinerii. Acest departament este
membru activ al Consiliului Regional al Tineretului din Castilla si Leon si, de asemenea, face parte
din Consiliul Permanent al Tineretului din Provincia Valladolid, unde ASPAYM este membru al
consiliului de administratie. De asemenea, facem parte din reteaua de puncte de informare pentru
tineret din provincia Valladolid, ceea ce o face singura entitate a tinerilor cu diversitate care
indeplineste toate cerintele de mai sus. Organizatia si departamentul sau de tineret au birouri n
diferite orase din Castilia si Leon, cu un accent deosebit pe zonele rurale. Acestea includ Avila,
Burgos, Camponaraya (Ledn), Cubillos del Sil (Le6n), Ledn, Matapozuelos (Valladolid), Palencia,
Paredes de Nava (Palencia), Segovia, Valladolid si Villadiego (Burgos). Departamentul de tineret al
ASPAYM Castilla y Ledn dezvolta numeroase activitati de advocacy, educatie non-formala, ocupare
a fortei de munca, incluziune in timpul liber etc. Unul dintre cele mai importante exemple, este
tabara incluziva dezvoltata de acest departament, tabara care are 18 ani de experienta si multiple
premii, precum si proiectul de constientizare ,Ponte en mis zapatos” (Pune-te in pielea mea), al
carui obiectiv principal este standardizarea dizabilitatilor in scoli, centre comunitare, organizatii de
tineret etc.

Tn ultimii ani, organizatia a mizat pe utilizarea gamificirii ca metodologie Tn activitatile de educatie
non-formald. Tn acest sens, ASPAYM CyL a dezvoltat jocuri de societate, jocuri video, escape
rooms, escape boxes si manuale bazate pe aceasta tehnica pentru a lucra cu tinerii, intotdeauna
dintr-o perspectiva incluziva, pentru a garanta accesul egal al tinerilor cu dizabilitati la toate
resursele disponibile. In plus, scopul este de a oferi sprijin personalizat si la costuri reduse in ceea
ce priveste produsele ortoprotetice, dispozitivele de asistenta, resursele educationale si tot felul de
materiale destinate reabilitarii complete a persoanelor cu dizabilitati.

Prin intermediul Bull3d, dorim sa oferim o noua metodologie de sustinere a educatiei, bazata pe

utilizarea puzzle-urilor imprimabile 3D, cu naratiunea ca instrument psihopedagogic.
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2. DON BOSCO

Centrul Don Bosco din Villamuriel de Cerrato este un centru subventionat pentru Formare
Profesionald si Invatamant Secundar Obligatoriu (ESO) cu un total de 26 de profesori si 200 de
elevi. Identitatea noastra este salesiana, urmand metodele educationale ale lui Don Bosco. Suntem
un Centru de Formare Profesionala conectat la Familile Profesionale din sectoarele auto, IT si
telecomunicatii.

Cu o experienta de peste 40 de ani, ne caracterizam prin focusul pe formarea profesionala in
zonele rurale si preocuparea constanta pentru integrarea profesionala viitoare a studentilor nostri.
Tn ultimii ani, am depus eforturi semnificative pentru a implementa resurse TIC si noi metodologii in
sala de clasa. Completam serviciile noastre cu cursuri de formare profesionala pentru someri, in
colaborare cu organisme oficiale precum ECYL.

Ca centru educational salesian, privim spre viitor cu responsabilitatea de a continua mostenirea
pedagogica si carismatica a lui Don Bosco si cu speranta de a oferi un raspuns adecvat copiilor Si
tinerilor de astazi. Ne propunem sa fim o scoala incluziva, care sa-i primeasca pe fiecare dintre
elevii nostri, cu un spirit bazat pe apropiere si pe crearea unui mediu educational bogat in valori, Tn
stilul Sistemului Preventiv Don Bosco.

Cautam o educatie integrala care sa ne ajute sa crestem ca persoana intr-o lume mai buna.
Preferam o scoala cu norma intreaga: timp liber educativ si reconciliere familiala. De asemenea, ne
angajam in inovatia pedagogica: noi metodologii, multilingvism si tehnologii ca instrumente
pedagogice. Sustinem, de asemenea, rolul principal al elevilor in procesul de predare-invatare si
aspiram, pornind de la un simt critic, la construirea unei lumi mai bune.

Suntem implicati Tn procese de inovare educationald, precum si in proiecte educationale incadrate
in diverse programe (Erasmus+, excelenta educationala...) care contribuie la atingerea obiectivelor
academice si a proiectului educational al centrului.

O echipa multidisciplinara si motivata coordoneaza actiunile centrului. Toti urmeaza linia
educationala trasata, cautdand o educatie/formare axata pe subiectul care Tinvata, care
experimenteaza, care creste.

Avem experienta Proiectului GreEn (2023-2024) si atat cautarea inovatiei, cat si noile forme de
antreprenoriat sunt aspecte relevante ale inovatiei pentru noi.

Scoala noastra dezvolta un alt proiect numit BULL 3D impreuna cu alti profesionisti din Romania,
Portugalia si Spania, pentru a preveni bullying-ul in randul elevilor. Mai mult, scoala noastrésare un
nivel 5 la TIC.



3. INSTITUTUL GAMMA

Institutul Gamma, cunoscut oficial sub numele de Institutul pentru Cercetare si Studiul Constiintei
Cuantice (AICSCC), este 0 organizatie non-guvernamentala distinsa dedicata avansarii domeniilor
psihologiei, psihoterapiei si sanatatii mintale.

Misiunea noastra cuprinde promovarea celor mai bune practici, desfasurarea de cercetari de ultima
generatie si facilitarea colaborarilor nationale si internationale intre specialisti.

Organizatia noastra este structurata in trei departamente dinamice, fiecare contribuind in mod unic
la obiectivele noastre generale:

1. Departamentul de educatie - Gamma Training
In calitate de departament educational al Institutului Gamma, Gamma Training are doua scoli:

. Scoala Sistemicd de Formare: infiintatd in 2011 si acreditatd de Colegiul Psihologilor din
Romania, aceasta scoala ofera o programa postuniversitara cuprinzatoare de patru ani pentru
specializare n in Psihoterapie Sistemica Familiala si de Cuplu. Integrand cele mai recente cercetari
clinice, la scoala noastra au absolvit cu mandrie cateva sute de practicieni. Absolventii nostri sunt
pregatiti sa se angajeze in practica privata si sa contribuie la initiativele noastre de cercetare in
psihoterapie sistemica.

- Scoala de Activare a Sinelui: Concentratd pe dezvoltarea personald, aceasta scoala ofera
ateliere transformative si educatie non-formala adaptate adultilor si profesionistilor, avand la baza
cele mai noi cercetari in neurostiinte si psihologie.



2. Clinica Gamma

Dedicata furnizarii de servicii de psihologie de exceptie, Clinica Gamma cuprinde:

- Clinica de Psihologie Gamma: Deservind adolescenti, tineri si adulti, familii si cupluri, psihologii
si psihoterapeutii nostri clinicieni acreditati ofera sesiuni individualizate, de cuplu, de familie si de
grup, abordand o gama larga de probleme de sanatate mintala. De asemenea, ofera ateliere si
sesiuni de psihoeducatie pentru populatie, cu privire la subiecte de interes in sanatatea mintala si
bunastare.

- Departamentul Gamma Kids: Specializat in terapia copilului si a familiei, acest departament
abordeaza probleme precum anxietatea, depresia, tulburarile de invatare, dificultatile de vorbire si
provocarile sociale. Echipa noastra multidisciplinara include psihoterapeuti pentru copii, psihologi
clinicieni, logopezi, terapeuti prin arta si specialisti in nevoi educationale speciale. Promovand o
abordare sistemica, colaboram indeaproape cu familiile, educatorii si alti profesionisti pentru a
asigura o ingrijire holistica.

3. Proiecte si cercetari Gamma

Divizia noastra de cercetare este dedicata studiilor de pionierat in neurostiinte, constiinta,
psihoterapie, dezvoltare personala si educatie non-formala. Prin dezvoltarea unor programe de
formare inovatoare si a unor metodologii terapeutice, Gamma Projects & Research isi propune sa
redefineasca standardele de interventie. Platforma noastra de colaborare reuneste experti in
psihologie, stiinte cognitive, genetica si stiinte umane, cu un accent semnificativ pe psihologia
dezvoltarii, a copilului si familiei.

Pe langa departamentele noastre principale, Institutul Gamma se implica activ in proiecte europene
pentru a imbunatati educatia adultilor si dezvoltarea personala.

Prin aceste initiative multiple, Institutul Gamma fisi propune sa fie un model de excelenta in
servicile de sanatate mintala, formare profesionala si cercetare inovatoare, promovand o
comunitate a bunastarii si a cresterii continue.



4. LORELAY

Scoala Primara Lorelay este o institutie privata acreditata din lasi, Roméania, fondata in 2009.
Deservim 45 de elevi din Tnvatamantul prescolar si 80 de elevi din Tnvatamantul primar, indrumati
de 18 profesori, dedicati inovatiei Th educatie.

Misiunea noastra este de a oferi experiente de invatare de inalta calitate care sa ajute copiii sa isi
atinga ntregul potential, promovand valori care sustin un stil de viata sanatos - fizic, cognitiv si
socio-emotional.

Abordarea noastra educationalda pune accentul pe implicarea proactiva in comunitate si pe crearea
de retele nationale si internationale ca resurse pentru elevi, parinti si profesori. Conceptele noastre
cheie, Tnvatarea de a trai impreuna, invatarea pentru cunoastere, invatarea de a actiona si
nvatarea de a fi, formeaza fundamentul strategiei noastre educationale.

Ne concentram pe metode active de predare pentru a implica elevii si a ne asigura ca acestia ating
obiectivele curriculare. Tn ultimii ani, am participat la proiecte Erasmus+ pentru a Tmbuntiti
strategiile de predare si a integra educatia non-formala. Drept urmare, am implementat cu succes:
. Invatare bazatd pe jocuri de societate pentru dezvoltarea competentelor cheie si a abilitatilor
non-tehnice.
- Educatie in aer liber pentru invatare experientiala.
« Gamificarea inh materii primare precum matematica, gramatica si istorie.

Dincolo de mediul academic, promovam educatia incluziva, asigurandu-ne ca toti copiii se simt
valorizati si implicati. Integram jocuri incluzive n timpul pauzei, Tncurajand colaborarea si
incluziunea sociala. De asemenea, suntem interesati de dezvoltarea unor comportamente
sanatoase, de exemplu, folosind activitati non-formale pentru a creste gradul de constientizare si a
preveni dependenta cibernetica.

Punem un accent deosebit pe invatarea limbilor straine de la o varsta frageda. Elevii studiaza
intensiv limba engleza de la varsta de 3 ani, utilizand CLIL (Invatare Integratd de Continut si Limba)
pentru rutina orelor de curs, Arte, Stiinte si Studii Sociale. Suntem un Sub-Centru de Evaluare
Cambridge, care organizeaza examene Cambridge pentru elevii de scoala primara. Germana, ca a
doua limba straina, este introdusa incepand cu clasa a doua (varsta de 8 ani).



Scoala noastra adopta Teoria Inteligentelor Multiple, integrand artele, miscarea, invatarea senzoriala
si TIC pentru a dezvolta copiii Tn mod holistic.

Ne-am angajat sa devenim o scoala mai europeana, oferind elevilor si profesorilor oportunitati de a
se implica n colaborari internationale.

Obiectivele noastre includ:
. Incurajarea valorilor europene, a implicarii civice si a competentelor interculturale.
« Participa la proiecte Erasmus din 2018, explorand metode inovatoare de predare.
« Gazduirea de profesori europeni pentru observarea la locul de munca, misiuni didactice si

formarea cadrelor didactice.
- Folosirea acreditarii noastre Erasmus pentru mobilitatea studentilor si dezvoltarea cadrelor

didactice.

In plus, mentinem parteneriate solide cu familiile si colaboram cu scolile locale pentru a Tmpartisi
cele mai bune practici. Organizam tabere educationale in Roméania si in strainatate, oferind
experiente imbogatitoare dincolo de sala de clasa.

Prin intermediul programului Erasmus+, dorim sa extindem conexiunile internationale, sa facem
schimb de cunostinte si sa ne perfectionam metodologiile educationale. Suntem dornici sa
colaboram cu scoli si educatori europeni care impartasesc viziunea noastra asupra invatarii incluzive
si inovatoare.
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S. Rosto Solidario

Activitatea organizatiei Rosto Solidario Tsi propune sa promoveze cetatenia globala si solidaritatea
prin imbunatatirea dezvoltarii umane si sociale a comunitatilor locale. Principiile de baza ale
organizatiei sunt participarea civica, integrarea sociala, solidaritatea, crearea de retele si
parteneriatul.

Domeniul de activitate al Rosto Solidario include 4 domenii principale: Cooperare Internationala
pentru Dezvoltare, Educatie pentru Cetatenie Globala, Voluntariat si Sprijin Social in Familie.
Echitatea de gen, Drepturile Omului si Incluziunea Sociala sunt abordate ca probleme transversale.
De asemenea, printr-o abordare metodologica, organizatia considera Educatia Non-formala ca pe
un vehicul pentru oportunitati de Tnvatare pe tot parcursul vietii in cadrul Cadrului Cetateniei
Globale.

La nivel local, Rosto Solidario este membru al Rede Social do concelho de Santa Maria da Feira
(retea localda de 115 organizatii cu programe de interventie sociald). In cadrul acestei retele,
organizatia a fost premiata de 4 ori, acest lucru fiind o recunoastere a muncii sale in voluntariat si in
sprijinirea dezvoltarii comunitatilor locale.

Rosto Solidario promoveaza mobilitatea si oportunitatile de invatare pentru tineri inca din 2011, in
cadrul programului Erasmus Plus.

Organizatia promoveaza si este partenera in cadrul serviciului european de voluntariat / Corpului
European de Solidaritate, activitati de construire a parteneriatelor, cursuri de formare si schimburi
de tineri. De asemenea, este un multiplicator Eurodesk.

Per ansamblu, initiativele Rosto Solidario din cadrul Educatiei pentru Cetatenie Globala isi propun
sa creasca gradul de constientizare si sa formeze tinerii pentru cetatenia globala si diversitate,
valorile europene, participarea civica, dialogul intercultural, precum si sa promoveze solidaritatea si
actiunea in numele bunului comun.
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6. Grupul scolar Arrifana, Santa Maria da Feira

Grupul Scolar Arrifana, Santa Maria da Feira (Scoala Publicd) este un grup de scoli (15 unitati
apartinand a 5 parohii ale municipiului Santa Maria da Feira, Portugalia), cu elevi de la gradinita
pana la clasa a Xll-a, cu 940 de elevi cu varste cuprinse intre 3 si 19 ani.

85 de elevi (7,81%) au nevoi speciale. Avem 130 de elevi straini din 11 etnii si nationalitati diferite,
de la romi la ucraineni. Grupul scolar lucreaza cu 90 de profesori dintre care 54 sunt personal tip
staff. Familiile noastre au un nivel socioeconomic scazut (54%) si beneficiaza de sprijin financiar din
partea serviciilor sociale scolare.

Acest grup de scoli ia in considerare diferitele motivatii ale elevilor si, pentru a oferi mai multe
oportunitati elevilor aflati Tn situatii de risc, din 2007 a extins programul vocational cu seria de
cursuri vocationale: tehnician TIC, comercial, electrician, instalator, Tngrijire cosmetica, iar din
2013/2014 cu seria de cursuri vocationale: cofetarie, mestesuguri, gradinarit, TIC si arte
spectacolului.

Acum avem active doua cursuri vocationale: Tehnician Tineret si Comunicare si Servicii Digitale.

Oferim TIC Tn programa noastra scolara pentru toti elevii, de la clasa | pana la clasa a X-a
(Curriculum National). De asemenea, oferim (la decizia scolii) materia Tehnologii pentru toti elevii
din clasele a Vll-a, a VllI-a si a IX-a, ca optiune a scolii noastre (2 ore la fiecare 2 saptamani). Elevii
creeaza barci solare, participa la concursuri 10T, F1-Schools si avem un parteneriat cu un Centru
Tehnologic din Cork pentru a promova activitati de Tnalta calitate si competente digitale si
tehnologice la elevi.

Avem proiecte europene din 2009 - Comenius, Leonardo si Erasmus+ si am dezvoltat aceste
proiecte cu peste 200 de mobilitati Tn Europa si am impartasit bune practici pe care le-am putut
disemina dupa finalizarea fiecarui proiect. De atunci, scoala a devenit mai constienta de materiile
de lucru legate de cetatenia europeana, cum ar fi cultura, apa, nevoile speciale, istoria, geografia,
artele, teatrul, astronomia, bullying-ul, sustenabilitatea si si-a imbunatatit reteaua cu scoli din toata
Europa.
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Partea a 2-3 - Teorie - Bullying-ul

2.1. Introducere si context

Perceptia generala a comunitatii, in special in scoli, este una de violenta si hartuire sporite, alaturi
de o crestere semnificativa a severitatii acestor probleme. Cu toate acestea, lipsa datelor anterioare
sau a atentiei publice face dificila stabilirea daca acesta este un fenomen contemporan sau ceva
care a existat dintotdeauna.

Cercetarile si interventiile care vizeaza prevenirea bullying-ului si a violentei in scoli pot fi
considerate relativ recente’. Tn ultimele trei decenii, bullying-ul a atras atentia datoriti studiilor care
evidentiaza prevalenta sa si riscurile pe care le prezinta pentru dezvoltarea personala si sociala a
tinerilor, precum si pentru functionarea institutiilor de invatamant in ansamblu.

Desi bullying-ul a fost intotdeauna prezent, acesta este vazut acum ca un semnal de avertizare al
unui comportament agresiv si distructiv in randul elevilor. Fenomenul a fost studiat oficial pentru
prima data tn Norvegia la Tnceputul anilor 1980 de catre Dan Olweus si de atunci a fost recunoscut
ca o problema majora care necesita masuri urgente si speciale de prevenire. Vizibilitatea sa a
crescut odata cu aparitia mijloacelor de comunicare electronice, cum ar fi internetul si televiziunea,
si datorita consecintelor sale grave asupra bunastarii fizice si emotionale a celor implicati.

Cercetarile interculturale sugereaza ca bullying-ul a existat probabil de-a lungul istoriei,
caracteristici similare fiind identificate in diverse tari, conferindu-i un caracter universal. Studii
aprofundate pe aceastd tem& au inceput in anii 1990 de catre diversi cercetitori’. Majoritatea
cercetarilor in domeniul violentei scolare se concentreaza in principal pe bullying®.

Bullying-ul este inteles dintr-o perspectiva socio-ecologica, considerand ca:

— Apare intotdeauna intr-un context specific;

— Este legata de caracteristicile celor implicati;

— Fiind un fenomen dinamic si bazat pe grup, acesta este intarit sau slabit de o retea complexa de
interactiuni intre tineri, familii si scoli, influentata de contextul sociocultural mai larg.
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Studiile arata ca cel putin 10% dintre copiii din orice scoala sunt implicati in situatii de hartuire, fie
ca agresori, fie ca victime. Cu toate acestea, exista inca provocari semnificative in reducerea
acestui fenomen, inclusiv:

« Convingeri care trivializeaza sau minimizeaza efectele bullying-ului.

« Finantare insuficienta, limitand formarea profesorilor, elevilor, familiilor si profesionistilor.

« Unele scoli continua sa nege existenta bullying-ului si evita sa confrunte realitatea.

« Scoli cu programe anti-bullying care nu reusesc sa le implementeze intr-un mod coordonat,
continuu si consecvent.

« Scoli care nu interactioneaza cu familiile, nu le sprijina si nici nu incurajeaza elevii sa intervina.

2.2. Concepte

HARTUIRE

Termenul de bullying a aparut initial in literatura stiintifica internationalda, cu denumiri diferite in
diverse tari: ,mobbing” in Norvegia si Danemarca si ,mobbning” in Suedia si Finlanda.

Dan Olweus a initiat cercetari in Norvegia in anii 1970, concentrandu-se pe relatia dinamica dintre

agresor (bataus) si victima®.

Termenul ,bullying” provine din cuvantul englezesc ,bully”, care inseamna ,tiran” sau ,bataus”, iar
ca verb inseamna ,a tiraniza” sau ,.a oprima”.

Agresiunea sexuala poate fi definita ca utilizarea repetata si deliberata a mijloacelor fizice sau
psihologice pentru a face un alt copil sau adolescent sa sufere, fara provocare si stiind ca victima
nu se poate razbuna eficient.

14
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in noiembrie 2009, Comitetul de Ministri al Consiliului Europei a definit hartuirea ca fiind:
,Ccomportament agresiv repetat cu scopul de a rani pe cineva fizic sau mental. Implica
comportamente menite sa domine o altd persoand, cum ar fi insulte, abuz verbal sau scris,
excludere sociald, agresiune fizicd sau constréngere. Agresorii pot actiona pentru a parea populari,
puternici sau pentru a atrage atentia. Pot fi motivati de invidie sau pot fi ei insisi victime ale
agresiunii.”

Caracteristicile cheie ale bullyingului

Desi este dificil sa se defineasca bullying-ul Tntr-un mod universal acceptat, caracteristicile sale
cheie sunt larg acceptate®:

1. Agresivitate: Agresiunea implica comportamente deliberate, agresive, indreptate impotriva unui
anumit individ, fie de catre o singura persoana, fie de catre un grup, cu intentia de a provoca rau.

2. Repetitie: Agresiunea sexuala se produce in mod repetat In timp, iar aceasta persistenta creste
riscul pentru victima.

3. Impact continuu: Prejudiciul cauzat de bullying nu se limiteaza la momentul atacului; acesta
creeaza un sentiment de nesiguranta de durata, deoarece victimele se asteapta la atacuri viitoare.
4. Dezechilibru de putere: Bullying-ul se bazeaza pe un dezechilibru evident de putere, agresorul
detin&nd controlul, iar victima simtindu-se lipsita de aparare. Interactiunea tipica intre egali dispare
in favoarea unei dinamici ierarhice de dominare si supunere.

15
5. Almeida et al., 2007; Bronfenbrenner, 1996 [1979]; Olweus, 1993; Salmivalli si colab., 1998



Criterii pentru definirea bullying-ului

Bullying-ul poate fi caracterizat prin urmatoarele caracteristici:
- Comportament agresiv intentionat indreptat impotriva unei anumite persoane
« Actiuni repetitive si sistematice
« Suferinta fizica sau emotionala cauzata victimei
Dezechilibrul de putere dintre agresor si victima
Implica cel putin doua roluri: agresorul (care exercita controlul) si victima (care este supusa).

Fenomenul de bullying implica si un dezechilibru de putere, in care:
« Agresorul doreste sa intimideze si sa domine
« Victima are putine sau deloc resurse pentru a evita sau a se apara impotriva agresiunii

EPISOADE SIMILARE: Criterii de Distinctie

Este important sa se faca distinctia intre conflictele dintre colegi si fenomenul de bullying.
Desi este crucial sa abordam alte comportamente daunatoare, care se pot transforma in probleme
mai mari de violenta daca nu sunt corectate, este important sa nu le confundam cu bullying-ul.

Cateva exemple includ:

1.Lipsa de dezechilibru de putere: Agresivitate/batai intre elevi de forta, marime sau statut egal.
2.Participare voluntara: Lupte jucause cu expresii faciale pozitive si schimbare de roluri.
3.Comportament nerepetitiv: Absenta unui model repetitiv, iar comportamentul nu este perceput
ca fiind daunator de catre elevul tinta.
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Aceste elemente disting bullying-ul de alte tipuri de conflicte sau comportamente inadecvate. Desi o
cearta singulara sau un act izolat de agresiune poate fi problematic, acesta se califica drept bullying
doar atunci cand aceste trei criterii sunt indeplinite in mod constant®.

Clarificarea conceptiilor gresite este esentiala. Miturile comune, cum ar fi ,bullying-ul face doar
parte din maturizare” sau ,,copiii ar trebui sa se descurce singuri cu el”, nu fac decat sa normalizeze
comportamentul daunator si sa inhibe interventia’. Recunoasterea naturii sistemice a bullying-ului
este primul pas in abordarea acestuia.

2.3. Triunghiul hartuirii si rolurile sociale

Agresiunea implica actiuni negative repetate in timp, in care unul sau mai multi elevi vizeaza o
victima. Aceasta duce la victimizare, care poate fi fizica sau psihologica. Victimele se simt adesea
prinse n situatii din care nu pot scapa usor singure®.

Intelegerea bullying-ului ca pe un proces de grup, mai degraba decat ca unul individual, scoate la
iveala diferitele roluri pe care tinerii le pot juca:

a. Agresori (Autori):

« Agresori activi: Acestia sunt principalii instigatori, care
interactioneaza direct cu victimele lor fintr-un mod
personal. Sunt cei mai putin numerosi, dar cei mai
studiati.

- Agresori sociali indirecti: Acesti indivizi 1i manipuleaza
pe ceilalti, incurajand comportamente violente fara a se
angaja direct in agresiune. Sunt mai greu de identificat
din cauza subtilitatii actiunilor lor.

- Agresori pasivi: Desi nu se implica activ in agresiuni, ei
1i sustin pe agresori, fie prin intarirea actiunilor acestora,
fie prin neinterventia atunci cand ar trebui. Acest grup
joaca un rol semnificativ Tn perpetuarea ciclului de
agresiune.
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b. Victime:

« Victimele hartuirii sunt in mod constant vizate, suferind vatamari fizice, verbale si emotionale.
Exista doua tipuri principale de victime:

« Victime pasive: Acesti elevi tind sa fie introvertiti, inhibati si neasertivi. Sunt tinte usoare,
deoarece nu riposteaza si reactioneaza adesea emotional, ceea ce nu face decat sa intareasca
agresiunea si sa 1i creasca frecventa.

« Victime agresive: Aceste victime prezinta adesea un control deficitar al impulsurilor si pot
reactiona agresiv. Desi pot adopta un comportament violent, le lipsesc abilitatile necesare
pentru a se apara eficient.

c. Trecatori:
« Martorii sunt cei care sunt martori la acte de hartuire, dar nu se implica direct in agresiune.
« Acestia pot fie sa-i sustina pe agresori, sa simpatizeze cu victimele, fie sa ramana indiferenti:
« Asistenti: Participa activ la agresiune.
. Int&ritori: Incurajeaza comportamentul agresorului.
« Observatori: Pur si simplu priviti fara a interveni.
 Aparatori: Apara victima sau cer ajutor, adesea implicand un adult.

Martorii pot influenta, de asemenea, dinamica hartuirii, unii contribuind la izolarea victimei, in timp
ce altii pot fi esentiali in ruperea ciclului violentei®.
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Christina Salmivalli, o cercetatoare finlandeza, a identificat cinci grupuri cheie implicate in hartuire:
Agresori (Autori): Liderii care se implica activ in comportamente de hartuire pentru a castiga putere
sau popularitate. Acestia sunt de obicei sustinuti de alte persoane care le ajuta sau le incurajeaza
actiunile.

Victime: Persoane care sunt in mod repetat vizate de hartuire, fie fizic, verbal, fie psihologic. Pot fi
victime pasive, retrase si usor de manipulat, sau victime agresive, care pot reactiona cu agresivitate
din cauza unui control deficitar al impulsurilor.

Aparatori: Cei care se opun activ hartuirii, aparand victimele sau alertand autoritatile. Acestia sunt
cruciali Tn ruperea ciclului hartuirii si oferind sprijin victimei.

Sustinatori (Intaritori): Acesti indivizi nu participd activ la agresiune, ci 1l sustin pe agresor fie
incurajandu-l, fie neintervenind. Sprijinul lor pasiv poate intari agresiunea.

Martori: Cei care observa agresiunea, dar nu iau partea cuiva. Unii sunt pasivi, altii pot simti
simpatie pentru victima, dar nu intervin, iar altii pot fi indiferenti.

2.4. Tipuri si modalitati de hartuire

In esentd, hartuirea este un abuz sistematic de putere. Implici acte repetate si intentionate de
agresiune — fizica, verbala, psihologica, sociala sau sexuala — indreptate impotriva unei persoane
incapabile s& se apere eficient™.
Mai multi autori** au identificat manifestari ale bullyingului, si anume:

« Insultarea victimei; acuzarea sistematica a victimei ca este lipsita de valoare

« Atacuri fizice repetate impotriva unei persoane, fie asupra corpului, fie asupra proprietatii

acesteia
« Raspandirea de zvonuri negative despre victima
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« Umilirea victimei fara motiv

« Constrangerea victimei sa faca ceva ce nu vrea sa faca prin amenintari

« Plasarea victimei Intr-o situatie problematica cu o figura autoritara sau declansarea unor actiuni
disciplinare Tmpotriva victimei pentru ceva ce nu a facut sau care a fost exagerat de catre
agresor.

» Facerea de comentarii denigratoare la adresa familiei victimei (in special a mamei), a locuintei,
a aspectului fizic, a orientarii sexuale, a etniei, a religiei, a nationalitatii sau a oricarei alte
perceptii de inferioritate.

« lzolarea sociala a victimei

« Utilizarea tehnologiei informatiei pentru a se implica in acte de hartuire cibernetica (crearea de
pagini false despre victima pe retelele de socializare, publicarea de fotografii etc.)

« Santaj

« Expresii amenintatoare

« Interventia asupra bunurilor personale ale victimei, cum ar fi carti, rechizite scolare,
mbracaminte etc., prin deteriorarea acestora

Tn literatura de specialitate existd mai multe clasificiri ale bullying-ului, care pot fi grupate dupd cum
urmeaza:

FiziC

Aceasta include lovituri cu pumnul, imbrancelile, loviturile cu piciorul, loviturile cu coatele, scuiparea
si agresiunile cu obiecte. Poate implica, de asemenea, incoltirea victimei sau abuzul acesteia
pentru a fura bunuri personale. In cazuri mai grave, pot fi implicate arme.

VERBAL

Acesta este cel mai frecvent tip. Include insulte, denigrarea in public, evidentierea defectelor fizice,
calomnia si remarcile jignitoare. Violenta verbala este cea mai rapida modalitate prin care un
agresor isi testeaza capacitatea de a destabiliza victima, facand-o sa creada ca nu are vointa
proprie.

PSIHOLOGIC

Acest tip este prezent in toate formele de hartuire. Implica actiuni menite sa submineze stima de
sine a victimei si sa cultive sentimente de nesiguranta si frica. Exemplele includ manipularea
emotionald, santajul si amenintarile.
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SOCIAL

Aceasta forma urmareste izolarea victimei de restul grupului, de obicei prin comentarii abuzive,
insulte sau comportament crud. Poate include ignorarea victimei, urmarirea acesteia sau tratarea ei
ca fiind inferioara.

SEXUAL
Aceasta include orice comportament care implica contact fizic fara consimtamant, gesturi obscene,
solicitari de favoruri sexuale, hartuire sau comentarii cu caracter sexual.

CIBERHARTIRE"

Cyberbullying-ul apare atunci cand agresivitatea si intimidarea sunt exercitate prin intermediul
tehnologiei sau al internetului. Acesta implica un comportament deliberat, repetat si ostil, menit sa
raneasca alte persoane prin intermediul unor platforme precum e-mailuri, chat-uri, retele sociale,
jocuri virtuale sau telefoane mobile (apeluri, fotografii). Aceasta forma de bullying poate fi o
extensie a bullying-ului traditional sau poate aparea exclusiv prin mijloace digitale. Spre deosebire
de bullying-ul fata in fata, agresorul nu trebuie sa fie mai puternic fizic decat victima. Cyberbullying-
ul este adesea mai sever, deoarece agresorul poate ramane anonim, ceea ce il face mai crud.
Spatiul sigur al victimei este, de asemenea, invadat, deoarece aceasta poate cauta refugiu de
bullying-ul offline. Cyberbullying-ul este deosebit de insidios datorita amplorii, permanentei Si
potentialului sau de anonimat. Cercetarile evidentiaza impactul sau emotional profund si prevalenta
tot mai mare in randul adolescentilor.

Formele de hartuire cibernetica includ:

« Mesaje crude sau abuzive prin SMS, e-mail sau retele sociale

- Postarea de videoclipuri jenante (inclusiv utilizarea inteligentei artificiale)
pentru crearea de continut jenant) sau hartuire prin intermediul blogurilor, retelelor sociale si
canalelor private

« Crearea de profiluri sau site-uri web false pentru a batjocori cineva
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De asemenea, putem distinge intre formele directe si indirecte de hartuire®.

Agresiunea directa include:
Agresiune fizica (de exemplu, lovire, lovire cu piciorul, tragere, ciupire)
Agresiune verbala (de exemplu, hartuire, deranj)

Agresiunea indirecta implica forme mai subtile de victimizare, cum ar fi:
Indiferenta, izolare, excludere, defaimare, provocari legate de o dizabilitate, atitudini rasiste sau
sexuale etc.

Adesea, mai multe tipuri de bullying apar simultan, in functie de agresor. Indiferent de forma de
bullying, nu trebuie sa ignoram sau sa subestimam frica pe care o poate simti un copil sau un
adolescent.

2.5. Caracteristici si profiluri psihosociale ale participantilor la procesul de
hartuire

Studiile privind agresorii (autorii), victimele si tipologiile victimelor au contribuit la clarificarea faptului
ca dezechilibrul de putere legat de bullying poate fi explicat prin mai multi factoril4:
- Diferente fizice (inaltime, greutate, rasa, printre altele), disparitati emotionale si sociale intre
agresori si victime.
- Factori economici si culturali.
- Trasaturi de personalitate si temperament.

Profilul batausului

n ceea ce priveste profilul agresorilor™®, putem afirma ca: \/\ Q

- Majoritatea sunt baieti, Tn general mai puternici si mai in varsta m
decat media din grupul lor. N, <.

« Acestia tind sa aiba performante academice scazute si o atitudine = @ RN
negativa fata de scoala si implicarea in activitati educationale. __

« Ei dau dovada de un autocontrol slab si sunt adesea implicati Tn ~/

conflicte.

» Cu toate acestea, acestia au de obicei 0 stima de sine mai mare Si
o retea mai larga de relatii interpersonale in comparatie cu
victimele.

:
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Olweus (1997) defineste trei caracteristici predominante ale agresorilor:

O nevoie puternica de putere.
Ostilitate si satisfactie Tn a provoca rau si suferinta altora.
Constrangerea victimelor sa obtina bunuri materiale, cum ar fi bani, tigari etc.

Alte caracteristici ale agresorilor includ:

Comportament manipulator fata de ceilalti.

Acestia tind sa fie populari si dominanti fata de tintele lor.

Dorinta de control, putere si intimidare, manifestand adesea atitudini tiranice.

Implicarea in comportamente antisociale si atitudini delincvente.

Autocritica scazuta, rareori isi asuma responsabilitatea pentru actiunile proprii.

O perspectiva de sine pozitiva, demonstrand preocupare pentru imaginea de sine - au o stima
de sine ridicata.

Lipsa de empatie fata de suferinta pe care o provoaca altora.

Isi folosesc caracteristicile fizice, psihologice sau sociale distincte pentru a exercita putere
asupra victimelor.

Sunt puternici din punct de vedere fizic, cu tendinte agresive atat fata de adulti, cat si fata de
colegi — demonstrand o atitudine de ,razboinic” fata de semenii lor.

Se enerveaza rapid, foloseste forta si interpreteaza adesea actiunile celorlalti ca fiind ostile,
ceea ce duce la un comportament obsesiv sau rigid.

Implicare academica slaba/performanta academica scazuta.

Hiperactivitatea, impulsivitatea, controlul deficitar al comportamentului, problemele de
concentrare, nervozitatea, anxietatea, lipsa de inteligenta si un nivel cultural scazut pot fi, de
asemenea, asociate cu comportamente agresive.

Conditiile familiale nefavorabile, maltratarea sau o crestere excesiv de permisiva a copiilor pot
explica comportamentele violente ale agresorilor.
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Profil de hartuitor cibernetic

Adesea, un agresor cibernetic este, de asemenea, un agresor in alte contexte, prezentand aceleasi
caracteristici descrise mai sus. Acestia Tsi obtin satisfactia din actul violent in sine si din imaginarea
raului pe care 1l provoaca. Agresorii cibernetici au de obicei abilitati sociale slabe si dificultati
generale de invatare.
Caracteristicile dominante ale cyberbullies-ilor sunt:

- Extroversiune.

 Dorinta de control, putere si intimidare.

- Atitudine tiranica.

« Comportamente delincvente.

« Lipsa de respect fata de norme/drepturile celorlalti.

« Implicare academica scazuta si performante academice slabe.

« Stima de sine ridicata.

Profilul victimei

Victimele prezinta, in general, urmatoarele caracteristici:

« Stima de sine scazuta.

« Anxietate, frici si fobii.

« Simptome fizice (de exemplu, dureri de stomac).

« Simptome psihologice (de exemplu, tristete).

- lzolare sociald/timiditate.

- Stres/suferinta.

- Dificultati de concentrare, atentie si invatare.
 Implicare scazuta in scoala sau chiar abandon scolar.
 Tendinte suicidare.

« Familii monoparentale.
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Profilul Victimei Pasive®

Victimele pasive tind sa fie mai anxioase si nesigure decat altele.

Sunt precauti, sensibili si calmi, nu raspund la atacuri sau insulte.

Caracterizata printr-un model de reactie supusiva combinat (la baieti) cu slabiciune fizica.

Sunt mai predispusi la probleme comportamentale si emotionale, cum ar fi depresia, anxietatea
si tendintele suicidare.

Cand sunt atacati, reactioneaza de obicei prin plans (la varste mai mici) si retragere.

Este obisnuit ca ei sa nu aiba prieteni buni n clasa lor.

Stima de sine scazuta, cu o perspectiva negativa asupra lor si a situatiei lor. Adesea se
considera ratati si se simt prosti, jenati sau neatragatori.

Au tendinta de a avea comportamente non-agresive si sunt, in general, impotriva violentei si a
strategiilor violente.

Adesea sunt supraprotejati de parinti pana la o varsta mai inaintatda, ceea ce contribuie la
dificultatea lor de a se afirma in situatii de grup.

Profilul Victimei Provocatoare®’

Aceste victime prezinta o implicare deficitara cu colegii si parintii in comparatie cu alte grupuri
de copii (in ceea ce priveste rolurile de bullying).

Acestea sunt caracterizate printr-o combinatie de anxietate si reactii agresive.

Sunt nesiguri, nefericiti si deprimati, cu o perspectiva negativa asupra lor insisi.

Prezinta probleme de concentrare, iar comportamentul lor genereaza iritare i tensiune <intre
colegi.

Acestia prezinta mai multe simptome depresive, alaturi de simptome fizice, St _probleme
psihologice, decat orice alt grup.

Unii pot fi caracterizati ca fiind hiperactivi.

Acest grup este, in general, compus din mai multi baieti decat fete.

Acestia au niveluri mai ridicate de consum de droguri si tutun decét victime, agresori, sustinatori
sau martori neprovocatori.

25

16. Olweus, 1997, Sa]mivalliéi colab., 1998; Costa & Vale, 1998; Hodges si colab., 1999; Fante, 2005

17. Olweus, 1993a; Rigby &

lee, 1993; Kaltiala-Heino si colab., 1999



Profilul victimei agresorului*®

Persoanele din acest grup pot folosi valorile morale pentru a se autoproteja si a evita atacurile
agresorilor.

Cand actioneaza ca niste agresori, ignora valorile morale pe care le foloseau odinioara pentru
autoaparare, nearatand nicio preocupare pentru siguranta sau bunastarea victimelor lor.
Acestia demonstreaza abilitati sociale si sunt capabili sa domine grupurile de colegi, adesea
exploatand vulnerabilitatile potentialelor victime.

Ei arata putina empatie fata de ceilalti si folosesc hartuirea ca instrument pentru a-si mentine
puterea in grup.

Ei sunt printre cei mai putin populari colegi.

Anxios, impulsiv, usor provocat si adesea ii provoaca pe ceilalti.

Au tendinta de a fi puternici din punct de vedere fizic si asertivi, ceea ce le permite sa se
descurce adesea singuri, in loc sa caute ajutor.

Dublul lor rol de victima si agresor poate fi explicat prin combinarea atitudinilor agresive si a
stimei de sine scazute.

Acestia provin in mare parte din niveluri socio-economice mai scazute, unde sunt expusi la
forme mai explicite de agresivitate si violenta, alaturi de alte privatiuni sociale.

2.6. Factori de risc si de protectie

Fac

LAtat agresorii, cat si victimele sunt produse ale societétii noastre si reflecta calitatea familiilor,
scolilor si comunitatilor noastre.”
(Beane, 2011)

torii de risc si de protectie sunt in esenta aceleasi variabile, diferind doar prin configuratia lor

(pozitiva sau negativa) sau intensitate (mai mare sau mai mica).

De exemplu:

Un climat scolar primitor, sigur si pozitiv functioneaza ca un factor de protectie.
Un climat scolar nesigur si negativ actioneaza ca un factor de risc.
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Aceasta dualitate permite o intelegere mai nuantata a bullying-ului, concentrandu-se atat pe ceea
ce trebuie promovat, cat si pe ceea ce ar trebui modificat sau prevenit.

Este important, totusi, sa se evite simplificarea excesiva a rolului cauzal al acestor factori.
Comportamentul uman este influentat de o interactiune complexa a mai multor dimensiuni, iar
efectul cumulativ al factorilor de risc sau de protectie combinati poate fi deosebit de semnificativ.

Factori de protectie (impotriva implicarii in comportamente violente sau de
bullying)*

- Factori biologici: Predispozitie genetica catre reglarea emotionalda si intoleranta fata de
comportamentul violent.
« Relatii familiale apropiate si afectuoase: Reduc vulnerabilitatea atat la agresiune, céat si la
victimizare.
« Mediu scolar suportiv:
o Disponibilitatea profesorilor, medicilor, asistentilor medicali, psihologilor si asistentilor
sociali.
o Oportunitati de participare la luarea deciziilor.
« Implicare prosociala ridicata in viata scolara si comunitara.
« Practici disciplinare clare, corecte si consecvente in sala de clasa.
« Dinamica pozitiva a grupului de colegi.
» Respect pentru autoritate si un etos scolar puternic.

Factori de risc (pentru implicarea in comportamente violente sau de<bullying)

Factori biologici si psihologici’®
« Semne timpurii de agresivitate.
« Consumul de substante inainte de varsta de 12 ani.
- Impulsivitate ridicata si asumare de riscuri.
» Capacitate cognitiva scazuta sau rezultate academice slabe.
 Predispozitii spre tulburari de personalitate marcate de:
o Lipsa de empatie
o Impulsivitate
o Dificultati Tn relatii
o Ignorarea fata de ceilalti
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Mediul familial si socia

I21

Supraveghere parentala insuficienta.

Santaj emotional: Parintii intaresc comportamentul agresiv cedand.

Agresivitatea domestica ca model de comportament.

Pedeapsa fizica aspra.

Grupuri de colegi abuzive: Copiii imita colegii agresivi pentru a castiga acceptare.
Feedback negativ constant si sprijin emotional scazut.

Asteptarea de ostilitate: Mentalitatea de tipul ,Cea mai buna aparare este atacul”.
Criminalitate parentala sau destramare a familiei (de exemplu, divort).

Neglijenta sau abuz acasa.

Status socio-economic scazut, infrastructura precara.

Mediul scolar
« Scolile mai mari tind sa raporteze mai multe cazuri de bullying.
« Scoli cu:

o

o

o

Regulile comportamentale clare arata mai putina violenta.

Disciplina corecta, asa cum este perceputa de elevi, raporteaza mai putina agresivitate.
Clasele mai mici raporteaza mai putine incidente.

Personalul disciplinar respectat raporteaza mai putine violente.

Implicarea elevilor si a profesorilor in luarea deciziilor procesele prezinta un conflict redus.
Coeziune puternica intre personalul didactic si cel disciplinar se coreleaza cu un nivel mai
scazut de violenta.
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2.7. Contexte de dezvoltare ale bullyingului®

Bullying-ul evolueaza ca forma si intensitate de-a lungul etapelor de dezvoltare, fiind influentat de
maturizarea cognitiva, emotionala si sociala a copilului, precum si de mediile relationale si
institutionale din jur. O abordare de dezvoltare permite identificarea riscurilor specifice varstei si a
factorilor de protectie si subliniaza importanta interventiei timpurii Si continue.

Copilaria timpurie (Gradinita)

Tn copilaria timpurie, comportamentele agresive pot aparea ca parte a explorarii sociale normale.
Copiii mici imita adesea comportamente observate in familie sau in mass-media fara a intelege pe
deplin implicatiile acestora.

Desi astfel de comportamente nu sunt intotdeauna hartuire intentionata, ele pot pune bazele unor
tipare ulterioare daca nu sunt redirectionate.

Conform lui Monks si Smith (2006), agresivitatea timpurie din partea colegilor este predictiva a
implicarii continue Tn acte de bullying in anii urmatori.

Mediile de educatie timpurie care Tncurajeaza empatia, reglarea emotionala si interactiunea pozitiva
intre egali sunt esentiale in perturbarea acestei traiectorii.

Scoala primara (invatamant elementar)

Aceasta etapa este marcata de o coeziune sporita a
grupului si de formarea ierarhiilor sociale, care se
coreleaza adesea cu un varf al agresiunii evidente,
inclusiv forme fizice si verbale. Copiii incep sa se
compare cu colegii lor, iar cei care difera din cauza
dizabilitatilor, a contextului cultural sau a abilitatilor
sociale pot deveni marginalizati. Studiile realizate de
Pellegrini si Long (2002) arata ca agresiunea in aceasta
perioada poate fi o strategie de a obtine dominatia in
grupurile de colegi nou formate.
Politicile scolare stricte, receptivitatea adultilor Si
normele din clasa pot influenta semnificativ prevalenta
bullying-ului.
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Scoala gimnaziala (ciclu gimnazial / invatamant secundar inferior)

Pe masura ce sofisticarea cognitiva si emotionala creste, bullying-ul se transforma in agresivitate
indirecta si relationala. Excluziunea sociala, manipularea si raspandirea zvonurilor devin mai
proeminente, Tn special Tn randul fetelor. Aceasta este, de asemenea, 0 etapa marcata de o
constientizare de sine sporitd si de conformismul fata de semeni. Salmivalli si colab. (1996)
subliniaza faptul ca rolurile grupului - cum ar fi cei care intaresc, cei care iau masuri sau cei care
apara - sunt consolidate n aceasta faza. Programele preventive care vizeaza normele grupului si i
imputernicesc pe cei care iau masuri s-au dovedit eficiente.

Liceu (Inviatimant secundar superior)

Odata cu accesul pe scara larga la tehnologie, hartuirea cibernetica devine mai frecventa si mai
complexa n liceu. Adolescentii folosesc platformele digitale pentru a se angaja in forme subtile si
adesea anonime de agresivitate. Persistenta si vizibilitatea hartuirii online amplifica efectele sale
psihologice. In aceasta etapd, hartuirea este strans legatd de presiunea colegilor, de dezvoltarea
identitatii si de comportamentele de cautare a statutului. Raspunsurile scolii trebuie sa integreze
educatia pentru cetatenie digitala si sa ofere elevilor instrumente pentru a naviga in siguranta in
interactiunile online.

Mediul familial

Mediul familial are o influenta profunda asupra comportamentului copiilor. Stilurile parentale
autoritare sau neglijente, expunerea la violenta domestica, bullying-ul intre frati sau disciplina
inconsistentd sunt asociate cu riscuri mai mari de a comite sau victimiza bullying. Tn schimb,
parentingul suportiv, caracterizat prin caldura, structura si comunicare deschisa, ncurajeaza
rezilienta si comportamentul prosocial. Copiii modeleaza comportamentele pe care le observa,
ceea ce face ca implicarea parintilor sa fie un factor cheie in strategiile anti-bullying.
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2.8. Recunoasterea agresiunii: semne de avertizare la victime si agresori®®

Identificarea fenomenelor de bullying poate fi dificila, deoarece multe victime sufera in tacere din
cauza fricii, rusinii sau incertitudinii cu privire la modul de reactie. Intelegerea semnelor de
avertizare este cruciala pentru o interventie prompta. Atat victimele, cat si agresorii prezinta
indicatori comportamentali, emotionali si fizici specifici care pot fi observati la scoala sau acasa.

Semne de avertizare la victime

a) Observabil la scoala

Deteriorarea sau pierderea frecventa a rechizitelor scolare sau a bunurilor personale.
Leziuni inexplicabile, cum ar fi vanatai, zgarieturi sau haine rupte.
Adesea tinta unor glume rautacioase sau a unor batjocuri.

Are tendinta de a se izola in timpul pauzelor sau cauta compania adultilor.
Adesea ultimul ales pentru jocurile de echipa.

Pare anxios, temator sau iritabil.

Comportament linistit si pasiv.

Nu reactioneaza la acte de agresiune.

Plange frecvent si fara un motiv inteles.

Tulburari fizice frecvente (dureri de cap, dureri de stomac, ameteli).
Hipersensibil la critici.

Scadere brusca a performantei academice.

b) Raportat sau observat de parinti

Afectiuni fizice recurente fara cauza medicala.

Ajunge acasa neobisnuit de flamand.

Pare constant trist sau tulburat.

Schimbari bruste de comportament (de exemplu, enurezis, pierderea poftei de mancare,
tulburari de somn, cosmaruri).
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« Se intorc de la scoala cu urme vizibile sau haine/bunuri deteriorate.

« Sensibilitate crescuta la critici.

» Devine preocupat de imaginea corporala, greutate, inaltime sau aspect.
- Evita interactiunile sociale.

- Experimenteaza frecvent izbucniri emotionale sau furie.

. Isi pierde interesul pentru hobby-uri sau activitati de agrement.

« Manifesta comportamente distructive sau autodistructive.

« Scaderea motivatiei sau a performantei scolare.

c) Intrebari pentru parinti atunci cand se suspecteaza hartuirea
« Ezita copilul sau refuza sa mearga la scoala sau insista sa fie insotit?
. Tncearca copilul si ia cu el obiecte de protectie la scoala?
« ATinceput copilul sa-i agreseze pe altii, inclusiv pe frati/surorile?
« Are copilul vreo trasatura personala sau fizica care I-ar putea face perceput ca o ,tinta usoara”?

Semne de avertizare la agresori

a) Observabil la scoala
 Poate fi popular printre colegi sau se bucura de dominatie sociala.
« Arata o nevoie puternica de control si de a se simti puternic.
« Are dificultati Tn a accepta pierderea sau esecul (spirit sportiv slab).
« Exprima teme violente in scris sau desene.
« Pare sa aiba o furie incontrolabila.
« Este mai puternic fizic decét colegii sai.
« Justifica actiunile agresive (de exemplu, ,au meritat-o0”).
 Lipseste empatie sau adoptarea unei perspective diferite.
» Foloseste pe altii in beneficiul personal.
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Demonstreaza modele constante de intimidare sau agresivitate.
la obiecte (bani, gustari, rechizite scolare) fara permisiune.
Performanta academica slaba.

Istoricul problemelor disciplinare.

Arata putine sau deloc remuscari.

Toleranta scazuta la frustrare.

Impulsiv si usor de enervat.

Pare sa-i placa sa insufle frica celorlalti.

Intolerant fata de diferente; manifesta atitudini prejudecatioase.
Ignora sau incalca regulile frecvent.

Interpreteaza gresit acte inocente ca fiind ostile sau provocatoare.
Posibila implicare Tn activitati legate de alcool, droguri sau bande.

b) intrebari pentru parinti atunci cand se suspecteaza hartuirea

Minte copilul pentru a evita consecintele?

Contesta sau nu respecta frecvent autoritatea parinteasca?
Refuza sa isi asume responsabilitatea pentru actiunile sale?
Actioneaza agresiv fata de frati/surorile?

Manifesta intoleranta sau are opinii prejudecatioase?
Interpreteaza gresit gesturile inocente ca fiind jignitoare?

Se intoarce acasa cu haine rupte sau murdare, dar se comporta cu ingamfare?
Are bani sau bunuri noi cu origine neclara?

Sustine ca obiectele au fost ,cadouri” de la colegii de clasa?
Sfideaza frecvent autoritatea adultilor?

Este expus la violenta acasa sau in mediul sau?
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Bariera Tacerii

Multe victime aleg sa nu raporteze cazurile de hartuire din cauza fricii de represalii sau a
convingerii ca nimeni nu le va lua in serios. Aceasta tacere permite ca hartuirea sa persiste
neobservata. Cercetdrile estimeaza ca doar o treime din cazurile de hartuire sunt raportate adultilor,

T

Motive frecvente pentru tacerea victimei
« Teama de represalii: Agresorii isi ameninta adesea victimele pentru a-si asigura tacerea.
- Teama de escaladare: Victimele se tem ca vor fi etichetate drept ,turnatori”.
« Lipsa de constientizare: Unii copii pot sa nu realizeze ca sunt hartuiti.
« Vina internalizata: Victimele pot crede ca abuzul este vina lor sau ca este meritat.
« Negare: Speranta ca, ignorand-o, agresiunea se va opri in cele din urma.
- Neincredere n adulti: Teama ca adultii nu vor asculta, nu vor actiona sau vor inrautati lucrurile.
« Teama de reactiile adultilor: Anxietate cu privire la modul in care ar putea reactiona parintii sau
profesorii.

2.9. Efecte asupra personalitatii: Imaginea de sine ca si cauza si consecinta a
bullyingului*

Bullying-ul are efecte profunde asupra dezvoltarii personalitatii unui elev, in special in modul in care
acesta se percepe pe sine si locul sau in lumea sociala.

Efectele asupra victimelor

Imaginea de sine a victimei nu este doar un predictor al vulnerabilitatii la bullying, ci si unul dintre
cele mai afectate aspecte in urma acestuia.

,Copiii care sunt victimizati Tn mod repetat pot ajunge sa se considere slabi, neputinciosi Si
incompetenti social — identitati care ii pot insoti pana la varsta adulta.”

(Arseneault si colab., 010)
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Bunastare fizica si psihosomatica

Elevii victimizati prezinta frecvent o serie de simptome fizice, cum ar fi dureri' de cap, durerirde
stomac, dureri in gat si oboseala generala.
Aceste afectiuni adesea nu au o explicatie medicala si sunt considerate raspunsuri-psihosomatice
la stres si traume. Alte semne includ:

- Iritabilitate si nervozitate

« Pierderea poftei de mancare

« Tulburari de somn sau cosmaruri

« Epuizare constanta
Aceste probleme compromit nu doar sanatatea, ci si sentimentul fundamental de siguranta sSi
stabilitate, fundamental pentru dezvoltarea sanatoasa a personalitatii.

Bundastare psihologica si concept de sine

Victimizarea este puternic corelata cu o stima de sine scazuta si o imagine de sine negativa, in
special in domeniile fizic, social si atletic. Elevii internalizeaza adesea comportamentul agresorului,
dezvoltand o convingere distorsionata ca merita sa fie maltratati sau ca exista ceva in“neregulacu
ei.
Consecintele comune includ:

« Sentimente accentuate de singuratate, tristete si neputinta

« Niveluri ridicate de anxietate si depresie

- ldeatie suicidara crescuta si risc de autovatamare

» Retragere sociala si sentimente de inferioritate
Aceste cicatrici emotionale modeleaza personalitatea in curs de dezvoltare a victimei, ducand
adesea la insecuritate cronica, neincredere si frica de relatiile interpersonale.

Adaptarea sociala si functionarea scolara

Din punct de vedere social, victimele intdmpina adesea dificultati in construirea sau mentinerea
prieteniilor, ceea ce duce la:

« lzolare sociala sporita

» Popularitate scazuta si respingere de la colegi

« Reticenta in a participa la activitati de grup sau evenimente scolare
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- Evitarea frecventa a scolii si atitudini negative fata de educatie

 Declin academic din cauza slabirii concentrarii si a motivatiei
In cazuri grave, victimele se pot schimba frecvent de scoald sau pot abandona complet educatia,
considerand ca scoala este un mediu nesigur sau ostil.

Criza de identitate si inversarea rolurilor

Unele victime pot, in timp, sa adopte ele insele comportamente agresive, fie ca mecanism de
aparare, fie ca internalizare a modelului de putere interpersonala pe care l-au experimentat.
Aceasta schimbare poate duce la:

. Invatarea agresivititii ca strategie relationald

« Consolidarea convingerii ca dominanta asigura siguranta sau respectul

« Confuzie de identitate pe termen lung, alternarea intre rolurile de victima si agresor.
Astfel de evolutii impiedica capacitatea victimei de a-si forma un simt de sine coerent si pozitiv.

Repercusiuni asupra personalitatii agresorului

Agresorii sunt afectati si de rolurile pe care le joaca:

« Acestia pot dezvolta un model comportamental agresiv persistent

« Manifesta empatie scazuta si impulsivitate ridicata

- Manifesta nerespectare a regulilor sociale si a autoritatii

« Adesea considera violenta ca un mijloc legitim de a atinge obiective sau statut

« prezinta un risc mai mare de delincventa, abuz de substante si trasaturi de personalitate

antisociale la varsta adulta

Recompensele sociale pe termen scurt ale bullying-ului - cum ar fi statutul Tn grup sau admiratia
colegilor - ntaresc comportamentul daunator si mascheaza dezvoltarea maladaptativa mai
profunda a caracterului.
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2.10. Prezentare generala statistica si tendinte

Bullying-ul ramane o problema globala semnificativa, care afecteaza copiii si adolescentii din
diverse culturi si contexte socioeconomice. Date recente releva persistenta si evolutia acestui
fenomen:

Prevalenta globala: Aproximativ 30% dintre tinerii cu varste cuprinse intre 11 si 15 ani
raporteaza implicarea in acte de hartuire, fie ca victime, fie ca agresori. Aceste date provin din
studiul Health Behaviour in School-aged Children (HBSC), realizat in 44 de tari si regiuni,
inclusiv Europa, Asia Centrala si America de Nord.

Cyberbullying: Hartuirea online a crescut semnificativ. Conform datelor Organizatiei Mondiale a
Sanatatii (OMS), 15% dintre adolescenti au fost victime ale hartuirii online, cu o tendinta de
crestere din 2018, in special in randul fetelor.

Diferente de gen: Baietii sunt mai predispusi la agresiune fizica, in timp ce fetele tind sa se
angajeze in forme indirecte de agresiune, cum ar fi agresiunea verbala si excluziunea sociala.
Cu toate acestea, n tarile cu rate ridicate de agresiune, fetele sunt afectate in mod egal.

Factori socioeconomici: Tinerii proveniti din medii socioeconomice defavorizate prezinta un risc
mai mare de a fi victime ale hartuirii. In plus, copiii imigranti din tarile dezvoltate se confrunta cu
rate mai mari de hartuire in comparatie cu colegii lor nativi.

Impactul asupra sanatatii mintale: Victimele bullying-ului sunt mai predispuse la singuratate
severa, insomnie si ganduri suicidare. Aceste efecte negative sunt mai pronuntate la fete si la
tinerii LGBTQIA+.

Tendinte temporale: Desi prevalenta generala a hartuirii a ramas stabila din 2018, hartuirea
cibernetica a crescut semnificativ, reflectand digitalizarea tot mai mare a interactiunilor tinerilor.
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Partea 3 - Metodologia de prevenire

3.1. Intimidarea, martorii si barierele sistemice in calea schimbarii

Agresiunea sexuala nu este pur si simplu o interactiune intre un agrésor si 0 victima; este o
problema sociala care se manifesta cel mai adesea in fata altora.

Tinerii se pot trezi in rolul de victima, agresor sau ambele, in timp ce martorii — cei care sunt
martori, dar nu actioneaza — joaca un rol esential, indirect.

Chiar si cei care ,doar privesc” pot transmite mesajul ca aproba ceea ce se intampla, pur si simplu
neficand nimic. Tn majoritatea cazurilor, martorii ii depasesc numeric pe cei direct implicati, Tnsa
foarte putini intervin. Agresorii se bazeaza pe aceasta tacere si pasivitate pentru a-si intari
comportamentul.

Agresiunea sexuala este un comportament invatat, adesea inradacinat in lectiile morale timpurii -
sau in lipsa acestora - de acasa. Desi se stiu multe despre impactul sau emotional asupra
victimelor, aceasta are si consecinte negative pentru agresori si martori. Permiterea continuarii
agresiunii necontestate poate consolida tipare daunatoare, ceea ce face mai dificila abordarea
ulterioara a acesteia.

Pentru a preveni si a interveni atunci cand este necesar, este important sa stim ce functioneaza si
ce nu.

Autorii cartii ,De ce nu functioneaza programele anti-hartuire in scoli”* sustin c& multe eforturi bine
intentionate esueaza deoarece sunt construite pe presupuneri false universale. Aceste ,erori
gresite” apar in fiecare tip de scoala, indiferent de dimensiune, locatie sau reputatie, Si creeaza
bariere serioase n calea unei schimbari semnificative si durabile:

- Evaluarea sigurantei unei scoli dupa imaginea acesteia — Scolile cu resurse bune si
performante ridicate nu sunt neaparat sigure, iar scolile cu dificultati nu sunt fara speranta.
Agresivitatea sociald grava poate exista in scolile de elitid (de exemplu, Columbine)?, in timp ce
profesorii dedicati din zonele defavorizate pot crea medii sigure si de sustinere.

« Considerand ca violenta in scoli este ,,problema altcuiva” — Multi parinti, fie ei bogati sau
din clasa muncitoare, isi vad responsabilitatea sfarsind la usa scolii, asteptandu-se ca profesorii
sa se ocupe de toate problemele. Liderii comunitatii si intreprinderile actioneaza adesea la fel,
intervenind doar pentru a da vina dupa o criza. Aceasta izolare lasa scolile fara sprijinul esential
al comunitatii.
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- Convingerea ca politicile de toleranta zero rezolva problema — Aceste reguli produc adesea
raspunsuri punitive, rigide, care ascund problemele. Ignorarea completa a agresiunii este la fel
de daunatoare, descurajand raportarea si incurajand inactiunea. Ambele extreme nu reusesc sa
abordeze dinamica sociala complexa din spatele agresivitatii.

- Presupunand ca dimensiunea determina siguranta — scolile mai mici nu sunt automat mai
pasnice, iar scolile mai mari nu sunt neaparat mai periculoase. Ceea ce conteaza este calitatea
relatiilor si a comunicarii, asa cum aratd Liceul New Trier®, care ncurajeazd conexiunea in
ciuda dimensiunilor sale mari.

« Crezand ca elevii de astazi nu sunt diferiti de generatiile trecute — elevii moderni traiesc
intr-o lume digitala care extinde agresivitatea sociala dincolo de scoalda, in casele lor.
Tehnologia ofera oportunitati, dar faciliteaza si hartuirea, exploatarea si expunerea la ideologii
daunatoare.

« Gandul ca eliminarea agresorilor pune capat bullying-ului — Daca cultura scolara care
recompenseaza rautatea nu se schimba, altii vor prelua rolul de agresor. Statutul de colegi
asociat cu cruzimea trebuie demontat, iar martorii trebuie incurajati sa-si retraga sprijinul.

- Echivalarea absentei violentei fizice cu siguranta — Excluziunea sociala, umilinta si atacurile
verbale pot fi la fel de daunatoare ca violenta fizica, contribuind la dependenta, crize de
sanatate mintala si chiar atacuri armate in scoli. Aceste comportamente necesita abordari
proactive si preventive.

« Respingerea bullying-ului ca fiind ,,doar o chestie de copii” — Bullying-ul reflecta adesea
comportamentul adultilor si este amplificat de platformele online. Tratarea lui ca fiind inofensiva
ignora daunele grave si de durata pe care le poate provoca.

- Concentrarea doar pe ,copiii cu probleme” — Desi unii elevi au nevoie de sprijin special,
dificultatile lor reflectd adesea un climat care tolereaza agresivitatea. Indepartarea lor lasa intact
ciclul agresor-victima-martor.
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- Bazarea pe solutii rapide sau programe universale — Solutile impuse din exterior sunt
adesea respinse si niciun program unic nu se potriveste fiecarei scoli. Schimbarea durabila
trebuie adaptata la cultura si provocarile unice ale fiecarei scoli.

. Considerarea violentei ca pe o ,boald” care trebuie eliminati — indepartarea persoanelor
fara preventie pe termen lung nu va rezolva problema. Sunt necesare masuri sustinute, ideal pe
o perioada de cinci sau mai multi ani, cu accent pe imbunatatirea climatului scolar general.

Concluzie

Solutiile durabile necesita respingerea acestor presupuneri simpliste si implicarea intregii
comunitati in construirea unui mediu sigur si respectuos. Bullying-ul persista atunci cand martorii
raman tacuti, cand scolile sunt izolate si cand programele ignora problemele culturale mai
profunde. Schimbarea reala vine din eforturi sustinute, de colaborare, care transforma climatul
scolar pentru toti membrii sai.

3.2. Ce pot face parintii?

Cercetarile sugereaza® ca practicile parentale pot influenta negativ comportamentul copiilor in ceea
ce priveste agresivitatea, hartuirea si victimizarea acestora. Relatiile familiale contribuie la
construirea asteptarilor copiilor cu privire la modul in care ar trebui sa se simta relatiile, ce anume
ajuta relatiile sa functioneze bine si cum sa gestioneze constructiv problemele care apar n relatii.

Foloseste un stil parental autoritar.

Un stil parental autoritar ofera un grad ridicat de caldura, iubire si apropiere si, in acelasi timp, ofera
limite clare si asteptari Tnalte, cu sprijinul necesar pentru a le indeplini. Copiii care sunt crescuti cu
un stil parental autoritar (comparativ cu alte stiluri) se descurca cel mai bine, avand o sanatate
mintald mai bun, abilitati relationale mai puternice si realizari mai mari. in schimb, copiii care se
confrunta cu practici parentale dure se descurca mai rau si sunt mai predispusi sa devina agresori
sau sa fie tinta hartuirii.
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Cultiva un climat familial pozitiv.

Climatul familial este ,senzatia” de a fi in relatie cu alti membri ai familiei si de a lucra impreuna in
mediul casnic. Viata de familie pare haotica si neregulatd sau organizata si previzibila? Adultii
modeleaza tipul de relatii pe care spera ca le vor avea copiii lor? Se simte toata lumea respectata si
are limite personale sanatoase? Sunt asteptarile adecvate stadiului de dezvoltare al copiilor sau
sunt acestea prea mari sau prea mici?

Toti membrii unei familii au nevoie de un sentiment de putere, dar este aceasta nevoie sustinuta in
moduri adecvate dezvoltarii? Membrii familiei 1si exprima o actiune sanatoasa prin negocieri Si
rezolvarea problemelor rationale, adecvate varstei - de exemplu, oferind prescolarilor un set limitat
de optiuni, dar ajutand adolescentii sa gandeasca din timp la posibilele consecinte ale actiunilor lor
- sau membrii familiei Tsi exercita puterea prin dominare si manipulare? Este consimtamantul o
valoare familiala, de exemplu, chiar si in oferirea si primirea imbratisarilor?

Cercetatorii si-au dat seama din ce Tn ce mai mult ca fratii exercita o influenta enorma unul asupra
celuilalt®. Copiii care sunt implicati Tn acte de hartuire intre frati (in orice rol) sunt mai predispusi sa
fie implicati Tn acte de hartuire in afara casei - ca agresori, facilitatori sau destinatari ai hartuirii.

Preda abilitati emotionale si interpersonale.

Cercetarile sugereaza ca acei copii care cresc intr-un mediu lingvistic bogat in emotii — in care
parintii vorbesc despre sentimente si despre modul Tn care acestea sunt gestionate in ei insisi si in
ceilalti — au o inteligenta emotionala mai ridicata, se descurca mai bine n grupurile de colegi si sunt
mai predispusi sa apere persoanele vizate de altii®. Daca discutiile despre viata emotionald sunt
normalizate intr-o familie, copiii vor fi mai predispusi sa aduca in discutie probleme dificile, astfel
Tncat acestea sa nu se agraveze si sa devina daunatoare.
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Faceti din invatarea despre relatii o prioritate maxima.

Parintii pot include conversatii despre relatiile interpersonale in timp ce citesc carti cu povesti sau
observa interactiunile de zi cu zi, chiar si cu copii foarte mici. De exemplu, intr-un conflict relational,
numirea diferitelor sentimente si perspective pe care diferiti oameni le-ar putea avea este un
Tnceput important pentru solutii respectuoase de rezolvare a problemelor. Pentru elevii de gimnaziu,
adaugati conversatii despre relatile online (folosind scenarii conversationale utile, cum ar fi
acestea, daca este necesar).

incurajati prieteniile care s va sustina si grupurile de colegi constructive.

Este o ,asigurare” buna pentru copii sa cultive relatii intre colegi in cateva medii diferite, atat in
interiorul, cat si in afara scolii, cum ar fi ligile sportive comunitare, cluburile extrascolare, intre vecini
sau familia extinsa. Nu trebuie sa fie neaparat un numar mare de prieteni, chiar si un singur prieten
in locuri diferite poate fi protector.

Cand copiii se confrunta cu mici dificultati, ajutati-i sa cultive o mentalitate de rezilienta care se
bazeaza pe punctele lor forte unice. Daca sunt amuzanti, pot devia o problema folosind simtul
umorului? Daca au abilitati sociale, se pot adresa prietenilor pentru sprijin? Daca sunt timizi, linistiti
si rezervati, pot gasi o modalitate compatibila de a-si explora sentimentele, prin citit, scris, miscare
sau companie cu animale? Sunt artistici? Ar putea picta un poster sau pot crea o arta care sa
inspire binele n ceilalti.

Uneori, copiii au nevoie sa imprumute increderea ta pentru a trece peste o perioada dificila, pentru
a sti ca tu crezi in abilitatile lor atunci cand se simt nesiguri. De asemenea, pot beneficia de pe
urma intelegerii faptului ca oamenii se pot schimba, sentimentele se pot schimba si situatiile nu vor
fi Intotdeauna asa cum sunt in acest moment. Spune-le ca eforturile si practica lor conteaza; ei pot
ajuta la producerea acestei schimbari.
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Cultivati relatiile cu personalul scolii si cu ceilalti parinti.

Cercetarile sugereaza ca exista beneficii pentru copii atunci cand exista un parteneriat puternic
intre scoli si familii’. A fi prietenos si serviabil fatd de personalul scolii nu este doar un lucru decent;
stabileste o cale de comunicare, Tmpreuna cu increderea si credinta in bunele intentii ale celuilalt,
in cazul in care apar dificultati. Profesorii si personalul vor avea, de asemenea, putin mai mult
context atunci cand interactioneaza cu copilul dumneavoastra.

Poate fi util sa cunoasteti si parintii colegilor de clasa ai copiilor. Chiar si In cazul cunostintelor
ocazionale, se poate promova bunavointa, comunicarea si sprijinul reciproc. Acest lucru poate
parea mai usor atunci cand copiii sunt mai mici, dar chiar si elevii de liceu beneficiaza atunci cand
parintii se cunosc suficient de bine pentru a se coordona in ceea ce priveste petrecerile si
Tnnoptarile. Daca lucrurile devin dificile, se va fi stabilit un canal pentru un anumit dialog.

Exista multe cauze ale bullying-ului si, prin urmare, acesta se poate intampla in ciuda eforturilor
depuse. Si acum ce urmeaza? Desi nu exista o singura solutie pentru a opri fiecare situatie de
bullying, cercetatorii si practicienii ofera cateva indrumari.

Gestioneaza-ti mai intai propriile sentimente.

Adesea uitam sa facem asta. Pastreaza-ti calmul si transmite-i copilului tau asigurarea ca vei avea
grija de protectia si siguranta lui. Daca este tinta sau martor la agresiune, asigura-l ca nu este vina
lui.

Scoateti cu blandete povestea de la copilul dumneavoastra.

Adunati informatii si notati detaliile si faptele. Uneori, copiii nu vor sa divulge numele celor implicati
de teama ca adultii vor escalada Tn mod accidental agresiunea, asa ca procedati cu delicatete.
Evaluati gravitatea. Puteti sprijini copilul sa actioneze primul fara implicarea dumneavoastra
directa? Aceasta ar putea implica strategii concrete de rezolvare a problemelor impreuna. Sau
poate fi prea mult de gestionat pentru un copil si trebuie sa lucrati in culise cu personalul scolii.
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Daca este vorba de hartuire cibernetica, colectati date si faceti capturi de ecran

ale tuturor ecranelor care va incalca regulile.
si apoi ajutati-va copilul sa blocheze agresorul. Raportati hartuirea cibernetica platformei media.

Luati in considerare sa faceti apel la parintii altor copii implicati.

Desi acest lucru poate fi controversat si fiecare situatie este diferita, prima regula de baza a unei
conversatii este ca amandoi sa fiti capabili sa ramaneti constructivi.

A doua regula este ca exprimarea propriei opinii nu garanteaza impactul dorit, asa ca acceptati ca
uneori este suficient sa va spuneti parerea, iar schimbarea reala ar putea veni dintr-o alta directie.
Daca exista bullying la scoala, este probabil ca si copilul dumneavoastra sa nu fie singurul afectat.
Puteti gasi sprijin colaborand cu alti parinti ai caror copii sunt afectati si apeland Tmpreuna la
scoala.

in cazul scolii, adresati-va mai intai adultului responsabil de mediul imediat.
(de exemplu, profesorul de la clasa, profesorul de la programul extrascolar), dar avansati in ierarhia
administrativa daca nu exista masuri imediate.

Controleaza-ti sentimentele atunci cand vorbesti cu personalul scolii.

Inteligenta emotionala este abilitatea de a regla sentimentele pentru a-ti atinge obiectivele, iar
scopul tau este de a asigura siguranta emotionala si fizica a copilului tau.

Scolile sunt stimulate sa isi echilibreze raspunderea legala cu grija pentru elevii lor. Daca este
posibil, adoptati o abordare colaborativa, de rezolvare a problemelor, care poate deveni o situatie
reciproc avantajoasa. Faceti apel la valorile declarate ale scolii sau la cartele aspirationale ale
acesteia privind bunastarea psihologica sau la oportunitatea de a imbunatati climatul scolar pentru
toata lumea.

Daca scoala nu ia masuri, dati volumul mai tare. Reamintiti-le ca legislatia federala le ofera elevilor
dreptul legal de a invata intr-un mediu sigur si ofera protectii speciale impotriva hartuirii bazate pe
rasa, sex sau dizabilitate. Indicati legislatia statului dumneavoastra. Daca sunt implicate amenintari
fizice, fortele de ordine pot fi de ajutor, informal sau formal.
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Stiti cand sa scoateti stecherul.

Daca agresiunea este grava sau continua si scoala nu reactioneaza, scoateti copilul din situatia
nesigura.

Nu uita sa petreci timp special cu un copil care a fost hartuit sau care a fost martor la hartuire.
Inconjoara-| cu dragoste, afectiune si sprijin si concentreazi-te pe vindecarea lui. Grija ta, impreuna
cu actiunile tale rapide si constructive, ii vor spune multe si le vor oferi o lectie de viata despre cum
sa faca fata problemelor.

3.3. Ce pot face profesorii?

Trebuie sa ne amintim ca sentimentele de atasament sunt legate de experienta de apartenenta si
de sentimentul de siguranta al unui individ. Modelele pentru acest sentiment sunt, desigur, adultii
din mediul scolar, incepand in special in scolile elementare. Pe masura ce copiii cresc si devin mai
talentati verbal si capabili de gandire abstracta, apar lideri naturali care modeleaza pozitii puternice
si dominante pentru alti copii. Studii recente privind agresivitatea relationald® la copiii afro-americani
si euro-americani din clasele a saptea pana la a doisprezecea au aratat ca, pentru ambele sexe,
aceasta forma de agresivitate care implica ostracizarea, jignirile si forme mai subtile de agresivitate
interpersonala i-a facut pe copii sa se simta mai nesiguri si i-a facut pe baieti sa poarte o arma la
scoala. Oamenii nu se pot simti si nu se simt in siguranta atunci cand sunt martori la violenta in
mod regulat. Sentimentul de siguranta este in mod clar legat de eficacitatea sigurantei publice in
mentinerea la un nivel scazut al violentei evidente intr-o comunitate. In scoala elementard si
gimnaziala, copiii se simt mai in siguranta atunci cand isi pot vedea si simti protectorii si cand
acesti protectori pot combate eficient influentele negative care duc la bullying. Stim ca unele forme
de mass-media pot influenta modul in care copiii se simt in legatura cu siguranta lor generala. Desi
expunerea copiilor la televiziune a fost studiata pe larg, alte medii precum jocurile video, internetul
si muzica rock au fost cercetate mai putin pe larg.

Sentimentele de nesiguranta pot fi generate de expunerea repetata la violenta la televizor, un efect
mult mai mare la prescolari si sunt potential agravate atunci cand membrii familiei sau colegii de
clasa oglindesc aceste sentimente de nesiguranta.

Abuzul de droguri si alcool sunt, de asemenea, factori importanti in determinarea cat de siguri se
simt indivizii intr-un anumit mediu.
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Mediul fizic joaca un rol important in determinarea sentimentului de siguranta al unui copil, sau a
lipsei acestuia. Studiile au aratat, de asemenea, ca pana si copiii care locuiesc in zone periculoase
se simt mai in siguranta atunci cand se pot baza pe rutina de a merge la scoala si de a locui cu
familiile lor®.

Simplul fapt de a avea o rutina si un loc productiv sau un refugiu sigur este un element cheie al
sentimentului de siguranta. Factori precum absenteismul si plasarea in afara casei sunt, asadar,
marii dusmani Tmpotriva acestui sentiment de siguranta vital. Instruirea Tn domeniul sigurantei
personale ii poate ajuta, de asemenea, pe copii sa se simta mai increzatori In capacitatile lor de a
se proteja. Sentimentele de siguranta sunt legate si de climatul social. Atunci cand elevii se
angajeaza in comportamente altruiste, cum ar fi cooperarea, ajutorarea sau consolarea,
performanta academica se imbunatateste ca rezultat direct. Faptul ca au prieteni si ca sunt de
ajutor ca parte a unui grup mai mare pot contribui la sentimentele de siguranta si succes ale
copiilor. Copiii trebuie sa se simta valorizati si respectati pentru a-si dobandi propriul sentiment de
identitate colectiva si individuala pozitiva.

Exista o serie de programe care adapteaza modele comportamentale ce ar facilita procesul, cum ar
fi Centrul pentru Educatie Sociala si Emotionala. Astfel de abordari permit profesorilor sa devina
modele pentru elevii lor, ca parte organica a procesului lor de predare. Profesorii dau deja multe
exemple, nu doar prin ceea ce predau, ci si prin modul in care predau si prin modul in care
Tntruchipeaza acest model in gestionarea problemelor cotidiene din propriile vieti.

O sala de clasa sigura si disciplinata este una in care profesorii 1si gestioneaza salile de clasa
tratdnd problemele disciplinare ca potentiale oportunitati de invatare. De exemplu, profesorii pot
recompensa comportamentul bun mai intens decat pedepsi comportamentul rau. De asemenea,
pot incerca sa afle daca indivizii sau grupurile si-au invatat propriile roluri in fiecare noua experienta
disciplinara, dar, din nou, acest lucru este posibil doar intr-o sala de clasa sigura, unde profesorul
este capabil sa-si gestioneze elevii si sa comunice cu ei intr-un mod sanatos si productiv. Daca se
intdmpla acest lucru, copiii invata de la un profesor calm si sigur, care intruchipeaza disciplina in
obiceiurile sale personale, si vor internaliza exemplul. Un profesor nesigur pedepseste erratic, iar
copiii dispretuiesc exemplul si se comporta asa de rau ori de cate ori profesorul paraseste sala.
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Cercetarile au aratat ca interventia scolilor in efortul de a combate bullying-ul poate fi eficienti™.
Mai jos este un rezumat al rezultatelor cercetarilor, compilate din lucrari de cercetare si carti
individuale. Un rezumat poate fi gasit in Smith si colab. (2004)".

1.Din diverse motive, interventile au fost mai eficiente in scolile primare decéat in scolile
secundare. Cu toate acestea, toate scolile care au implementat strategii de preventie Si
protectie au avut rezultate mai bune decat grupul de control.

2.Succesul depinde de cantitatea si calitatea implicarii adultilor.

3.Abordarea la nivelul Tntregii scoli si politica scolara sunt importante, dar acestia pot fi termeni
vagi. Eficacitatea lor depinde de detaliile implementarii.

4.Managementul clasei a fost un factor important. Elementele semnificative au fost climatul din
clasa, regulile clasei impotriva bullying-ului, sedintele de clasa, activitatile din clasa si activitatile
scolare.

5.Participarea elevilor si interventiile colegilor au fost remarcate ca factori eficienti.

6.Implicarea personalului a inclus: grupuri de discutii; importanta perceputd a combaterii
fenomenului de bullying pentru intregul personal si conducerea superioara; consensul
personalului cu privire la ceea ce trebuia schimbat; coordonarea raspunsurilor; disponibilitatea
informatiilor pentru personal si dezvoltarea profesionalda continud, inclusiv contributii din partea
expertilor.

7.Supravegherea a inclus: supravegherea in timpul pauzei; vigilenta personalului; interventia n
cazurile de hartuire n locul de joaca; reamenajarea curtii scolii.

8.1ntalnirile cu parintii victimelor, agresorilor si a tuturor celorlalti copii au fost eficiente, la fel ca si
constientizarea si implicarea adultilor in program.

9.Discutiile si planurile individuale de interventie pentru agresori si victime, inclusiv un plan de
disciplina pentru agresori, au fost eficiente. Cele de mai sus arata ca accentul trebuie pus pe
prevenirea agresiunii, mai degraba decét pe simpla reactie la evenimente. Scopul ar trebui sa
fie crearea unui etos adecvat si a unei scoli cu competente emotionale. Mai jos este prezentata
o serie de proceduri si masuri de bune practici pe care parintii si scolile trebuie sa le aiba n
vigoare pentru a aborda agresiunea. Acestea formeaza fundamentul de la care se porneste
luarea in considerare a diferentelor de gen in interventii.
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Abordari imediate

Este esential ca victima sa se simta in siguranta. Asigurati-va ca stie ca trebuie depuse eforturi
sustinute pentru a opri agresiunea. Daca este necesar, convocati o Tntalnire multidisciplinara.

Toti studentii ar trebui sa aiba acces la un membru al personalului cu care sa poata discuta
confortabil probleme personale. Fiecare student ar trebui sa se simta liber sa aleaga pe cine sa
abordeze atunci cand este ingrijorat.

Strategiile prezentate anterior sunt potrivite pentru ca scolile sa le utilizeze atunci cand pregatesc
un raspuns imediat pentru o victima.

Abordari pe termen mediu

« Un sondaj
Un sondaj anonim ar putea dezvalui ca multi elevi se confrunta cu cazuri de hartuire sub o anumita
forma in parcursul lor scolar. Chestionare pentru scoala primara si secundara sunt prezentate in
Besag (1992)*.

« Sprijin pentru studentii mai tineri
Elevii mai mari ar putea fi util sa realizeze o brosura cu sfaturi sau un scurt film pentru elevii mai
mici, bazandu-se pe ceea ce au considerat util. Elevii mai mari pot discuta cu elevii mai mici despre

probleme precum bullying-ul.
« Arta

Fetelor le place sa lucreze Tmpreuna, dar adultii trebuie sa le
supravegheze indeaproape interactiunile sociale. Dupa o discutie n
grup, dati fetelor bucati de hartie decupate la dimensiunea si forma
frunzelor. Rugati-le sa picteze o parte a hartiei astfel incat sa semene
cu o frunza. Fetele vor scrie cu pixuri colorate pe verso-ul foii lor
cateva dintre actele, cuvintele si expresiile de bullying pe care le-au
primit, le-au folosit sau la care au fost martori in trecut. Fara ca nimeni
altcineva sa vada ce a fost scris, fiecare fata isi lipeste foaia pe un
colaj mural reprezentand un foc de tabara, pentru a simboliza
distrugerea acestor comportamente de bullying.
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Rugati victimele sa deseneze sau sa scrie pe un flipchart toate lucrurile bune pe care le simt despre
ele insele. Este un exercitiu puternic daca si altii se ofera voluntari sa faca acest lucru pentru ele.
Pot desena in jurul elevului intins pe podea si pot completa schita cu complimente. Aceste
comentarii ar putea fi puse pe un tricou.

- Drama

Multe fete se bucura de teatru si dans. Ar putea pregati o piesa de teatru pentru a o prezenta
elevilor mai mici. Unele ar putea prefera sa faca muzica sau costumele pentru o reprezentatie.

Elevii mai mari, ca modele, de la scoala sau de la colegiul local de Tnvatamant superior, pot lucra cu
grupuri mici de fete la un proiect. De exemplu, acesta ar putea fi un proiect artistic pentru scoala
sau comunitate. Este cel mai eficient daca se desfasoara saptamanal, pe parcursul a mai multor
saptamani. Elevii mai mari modeleaza comportamente precum negocierea, medierea, empatia si
complimentele in timp ce lucreaza cu elevii. Sunt capabili sa ofere recunoastere si respect elevilor
mai vulnerabili. Fetele cred ca produsul final este motivul pentru care se lucreaza in grupuri. Doar
elevii mai mari stiu ca ratiunea de baza este imbunatatirea comportamentului social al fetelor.

- Rezolvarea conflictelor
Multe fete isi doresc ca cineva sa le auda doar partea lor Intr-o disputa, ceea ce le face imposibila
discutarea rationala a problemei. Un mediator se asigura ca ambele parti ale povestii sunt ascultate
n mod egal si impartial. Acest lucru poate fi suficient pentru ca fetele sa-si reia prietenia. Medierea
nu este o tehnica de utilizat daca o victima vulnerabila trebuie sa se confrunte cu un agresor
puternic. Ambele parti trebuie sa se simta confortabil sa Tncerce medierea. Scolile primare, precum
si scolile secundare, au mediatori eficienti pentru elevi.
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Abordari pe termen lung

O abordare eficienta este ca scoala sa organizeze o zi de instruire privind bullying-ul, care sa
includa o varietate de ateliere pentru personal. Profesorii ar putea alege un domeniu de interes in
afara rolului lor obisnuit la scoala si ar putea pregati o zi pentru un grup de elevi in functie de
alegerea lor, de exemplu, un profesor de matematica ar putea ajuta elevii sa compuna o melodie
rap sau o piesa de teatru. Informatii suplimentare sunt oferite in Besag (1992).

- Dezvoltarea abilitatilor de prietenie

O retea puternica de prietenie care sa ofere sprijin este cel mai puternic factor de protectie. Cei fara
prieteni se simt adesea respinsi si singuri si isi pierd rapid increderea si stima de sine. Grupul de
colegi poate sa nu includa un copil din cauza lipsei de consideratie, mai degraba decét din cauza
respingerii active. Programe precum Cercul Prietenilor (Newton si colab., 1996) pot dezvolta
constientizarea de grup a acelor copii care se simt izolati si respinsi*®. Personalul poate ajuta la
construirea retelelor de prietenie, interne sau externe scolii, prin identificarea altor elevi cu interese
similare.

- Construirea increderii, stimei de sine si a asertivitatii

Odata pierdute, este dificil sa-ti recastigi increderea si stima de sine. Cel mai bun raspuns este sa
ignori orice comportament defensiv si sa te angajezi intr-un plan practic de actiune, discutand cat
mai putin posibil despre hartuire. Tinerii pot invata invatandu-i pe altii. De exemplu, fetele ar putea
ajuta ntr-un grup de copii mici alaturi de profesionisti si parinti. Multi colegi care sustin copiii si-au
Tnceput instruirea pentru ca au fost hartuiti si doreau sa-i ajute pe altii. Ar fi esential sa se verifice
daca colegii care sustin copiii se simt confortabil cu rolul lor. Daca accentul se pune pe sarcina mai
degraba decéat pe comportamentul social, acesti elevi castiga adesea incredere.

Un elev vulnerabil poate progresa cel mai bine intr-un grup format din adulti, lucrand treptat spre
includerea in grupuri de colegi controlate de adulti si, in final, catre grupuri si evenimente atéat
conduse de colegi, cat si bazate pe colegi, fara supravegherea adultilor.
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Patru modalitati esentiale prin care profesorii pot preveni bullying-ul

1. Dati un model, predati si consolidati bunatatea si compasiunea. Acordandu-
va timp pentru a preda bunatatea si compasiunea, puneti bazele unei clase fara
agresiuni.

Ceea ce modelezi este esential. Dupa cum spunea odata Albert Schweitzer: ,Exemplul nu este
principalul lucru in influentarea celorlalti, ci singurul lucru”. Cand a scris aceste cuvinte, nu avea
nicio idee ca n interiorul creierului uman exista milioane de neuroni oglinda care ne fac sa oglindim
unii altora comportamentele, emaotiile si expresiile faciale. Neurologii au descoperit recent ca acesta
este motivul pentru care tindem sa zambim Tnapoi cand cineva ne zadmbeste sau sa ne Tncruntam
cand vedem pe cineva incruntandu-se. Neuronii oglindd sunt motivul pentru care atitudinile si
comportamentele copiilor sunt atat de contagioase. Este, de asemenea, motivul pentru care
profesorii au o influenta si mai mare decéat isi dau seama. Neuronii oglinda functioneaza toata ziua.
In plus, copiii i urmaresc pe profesori pentru indicii despre cum si se comporte, chiar si atunci
cand noi credem ca nu. Au fost momente cand copiii spuneau lucruri de genul: ,Stiu ca profesoara
mea nu-I place pe domnul Cutare. Vad expresia de pe fata ei de fiecare data cand trece pe langa
noi.” Acest lucru atesta nevoia de a fi atenti la limbajul corpului si la expresiile faciale, precum si la
cuvintele profesorilor. Pentru unii copii, profesorii pot fi cele mai influente modele pe care le au, asa
ca profesorii trebuie sa se impuna unor standarde Tnalte. Atunci cand profesorii le spun copiilor sa-i
trateze pe ceilalti cu respect sili vad facand acest lucru, au un impact puternic in bine. Neuronii lor
oglinda sunt stimulati sa ne urmeze exemplul.
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2. Faceti copiii parte din solutie si trageti-i la raspundere.

Cand copiii au un rol in stabilirea propriilor reguli si acorduri, sunt mult mai motivati sa le respecte.
De aceea, este important sa incepem prin a-i pune pe elevi sa defineasca tipul de atmosfera pe
care doresc sa o aiba in sala de clasa, apoi sa ajungem la acorduri pentru crearea acesteia. De
asemenea, este esential sa-i tragem pe elevi la raspundere. Copiii pot fi buni la a repeta raspunsul
corect cand vine vorba de respect, bunatate si acceptare. Adesea ,vorbesc ceea ce spun”, dar nu
.fac ceea ce fac”. Pentru a-i face pe copii sa ,faca ceea ce fac” este nevoie de verificari frecvente
ale modului in care aplica ceea ce invata. De exemplu, dupa ce predau o strategie de gestionare a
furiei sau de asertivitate, elevii trebuie monitorizati modul in care o aplica in viata reala.

3. Invatati-i pe copii strategii concrete pe care le pot folosi atunci cand sunt

furiosi si in conflict.

Un studiu publicat in revista canadiana Child Development a aratat ca ,elevii care isi agreseaza
colegii de clasi tind, de asemenea, sa aiba multe conflicte cu parintii, prietenii si alte persoane™*.
Oferirea copiilor de modalitati acceptabile de a gestiona conflictele si furia poate reduce
semnificativ riscul de agresiune. Exercitiul ,Stop, Breathe, Chill” este strategia numarul unu de
gestionare a furiei din aceasta carte. Folosirea exercitiului ,Stop, Breathe, Chill” si Tmpartasirea
catorva exemple personale cu elevii pot face ca practica sa prinda viata pentru copii. Cu céat aud
mai mult despre aplicatiile tale din viata realda, cu atat este mai probabil sa-ti calce pe urme.
Impartasirea modului in care profesorul gestioneaza provocarile in situatii de furie le poate oferi
elevilor increderea de a continua sa incerce, in loc sa renunte atunci cand se confrunta cu propriile
provocari. Drumul catre gestionarea furiei si a conflictelor nu este niciodata usor. Necesita sa fim
constienti de vechile tipare si sa fim dispusi sa le schimbam. Modelul de rol oferit de profesori in
aceasta privintd va fi nepretuit pentru copii. In ceea ce priveste ajutarea copiilor s& rezolve

conflictele, strategia cheie este Ghidul Castig/Castig.
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4. Nu te uita niciodata in alta parte atunci cand are loc un caz de hartuire.

Copiii trebuie sa stie ca bullying-ul si alte acte de cruzime nu vor fi tolerate. Uneori, adultii
desconsidera bullying-ul, spunand ca a existat dintotdeauna sau ca face doar parte din viata. Dar
asta nu il face acceptabil. Si, n timp, bullying-ul s-a schimbat. Este mai insidios si mai omniprezent
si face acum parte din ceea ce multi experti considera o epidemie de cruzime n randul copiilor. Tn
ultimii ani, omniprezenta internetului si a telefoanelor mobile a stimulat raspandirea cyberbullying-
ului, care poate incepe n scoala elementara. Ignorarea sau minimizarea problemei nu face decat
sa o faca sa se agraveze. Educatorii trebuie sa atraga atentia asupra copiilor asupra
comportamentului crud si sa ii traga la raspundere. Neaplicarea acestui lucru o intareste, trimitand
un semnal tacut ca cruzimea si bullying-ul sunt acceptabile. Majoritatea scolilor au un sistem de
consecinte pentru comportamentul gresit, precum si protocoale de raspuns la bullying. Cercetarile
arata ca copiii care sunt hartuiti au anumite provocari sociale in comun. Journal of Clinical Child
and Adolescent Psychology raporteaza ca acesti elevi au adesea dificultati in cel putin unul dintre
urmatoarele trei domenii: citirea indiciilor nonverbale, intelegerea semnificatiei indiciilor sociale si
gasirea de optiuni pentru rezolvarea conflictelor™.

3.4. Abordarea narativa in prevenirea bullying-ului si interviul constructiv

Narativ: a nara: a da o relatare a oricarui eveniment: inclinat spre naratiune: povestire — n. ceea ce
este narat: o relatare continua a oricérei serii de evenimente:poveste™.

,Naratiune” poate insemna o relatare a unui eveniment sau a unor evenimente; povestire'’. Opere
precum Sir Gawain si Cavalerul Verde sau Doamna din Shalott de Tennyson prezinta evenimentele
ntr-o secventa structurat, ceea ce le face exemple de poeta narativad. Tn schimb, Elegia scrisa intr-
un cimitir de la tara a lui Gray este reflexiva prin natura sa si nu urmeaza o poveste, deci nu este
considerata o poezie narativad'®. In cadrul acestei abordari terapeutice, termenii relatare, poveste Si
naratiune sunt adesea folositi interschimbabil, referindu-se la secvente selectate de evenimente din
viata care capata forma si sens prin insusi actul de a fi povestite.
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Povestea de sine a unui individ este naratiunea personala pe care o foloseste pentru a se defini,
modelata de amintirile experientelor trecute, de circumstantele sale actuale, de rolurile pe care le
joaca in diferite contexte sociale si personale si de relatiile sale. Terapia narativa se concentreaza
pe crearea si interpretarea acestor povesti. Un principiu fundamental al acestei abordari este
externalizarea problemeil9 - vederea problemei ca fiind separatd de persoana, astfel Tncéat
persoana nu este problema, ci mai degraba problema este problema. Din aceasta perspectiva,
clientii sunt considerati experti in propriile vieti, avand abilitatile, experientele si valorile necesare
pentru a face fata provocarilor si a se adapta acestora. In plus, terapia narativa largeste accentul de
la individ sau unitatea familiala la contextul social mai larg, luand in considerare factori precum
structurile societale, opresiunea si sistemele de credinte internalizate.

Abordarea narativa in prevenirea bullying-ului si interviurile constructive sunt strategii
inovatoare si eficiente, care se concentreaza pe schimbarea perspectivei de la orientata spre
probleme la orientata spre solutii, cu accent pe emancipare, colaborare si dezvoltare personala. Sa
analizam aceste concepte in mod individual si apoi sa exploram modul in care pot fi integrate
pentru a imbunatati eforturile de prevenire a bullying-ului.

Abordarea narativa in prevenirea bullyingului:

Abordarea narativa se bazeaza pe ideea ca oamenii isi dau sens experientelor prin intermediul
povestilor. Abordarea se concentreaza pe modul In care indivizii 1si formeaza si interpreteaza
experientele, mai degraba decat sa se concentreze doar pe evenimentul in sine. Din aceasta
perspectiva, vina nu este pusa pe individ, ceea ce face posibila examinarea comportamentului de
bullying din mai multe puncte de vedere.

Acest lucru poate fi deosebit de important atunci cand se abordeaza probleme precum bullying-ul,
deoarece:

- Construirea identitatii: Agresiunea perturba adesea sentimentul de identitate al unei
persoane. Abordarea narativa 1i ajuta pe indivizi sa isi recapete controlul asupra propriilor
povesti, evidentiindu-si actiunea, punctele forte si valorile.
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. Reconstituirea povestii: In loc si se considere victime, indivizii sunt incurajati sa Tsi
reconstituie experienta intr-un mod care sa le sublinieze rezistenta, capacitatile si potentialul de
schimbare. De exemplu, un copil care a fost hartuit poate fi indrumat sa identifice cum a dat
deja dovada de curaj sau ingeniozitate in alte domenii ale vietii sale, ceea ce ii ajuta sa-si
construiasca stima de sine.

. Externalizarea problemei: in aceastd abordare, bullying-ul este vazut ca o problema din afara
identitatii persoanei. Acesta ajuta la prevenirea internalizarii etichetelor negative precum
,victima” sau ,proscris”. Bullying-ul in sine devine problema, nu persoana.

- Naratiuni sociale: Abordarea narativa subliniaza, de asemenea, contextul mai larg al bullying-
ului, inclusiv influentele societale si culturale. Aceasta perspectiva ne ajuta sa intelegem ca
bullying-ul nu este doar o problema individuala, ci si una societala colectiva. Este esential sa
contestam naratiunile daunatoare din scoli si comunitati despre ceea ce constituie un
comportament ,normal” si dinamici de putere acceptabile.

Elemente cheie ale abordarii narative in prevenirea bullyingului:

~

« Repovestirea: Indivizii 1si pot reconstrui experientele prin incadrarea lor in moduri care
evidentiaza cresterea si schimbarea pozitiva.

. Empatie: Incurajarea empatiei prin povestiri - ajutand copiii si adultii deopotriva sa inteleaga ca
fiecare are o poveste unica, iar bullying-ul este o reflectare a unor insecuritati sau probleme mai
profunde.

. Sisteme de sprijin: Incurajarea comunitatilor (colegi, educatori, parinti) si colaboreze pentru a
remodela discursul despre bullying.
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Cum sa aplici o abordare narativa intr-un interviu constructiv pentru prevenirea
bullying-ului:

Atunci cand se desfasoara un interviu constructiv avand in vedere abordarea narativa, scopul este
de a facilita o conversatie care sa le permita tuturor celor implicati sa isi spuna povestile si sa
reflecteze asupra experientelor lor. lata cum se poate face acest lucru eficient:

1. Crearea unui spatiu sigur pentru povestiri deschise:

. Invitarea la reflectie: Incurajati persoana intervievata si reflecteze asupra experientei sale prin
formularea unor intrebari care sa stimuleze povestirea, cum ar fi:
o ,Poti descrie ce s-a intamplat cu propriile tale cuvinte?”
o ,Cum a inceput aceasta situatie si cum a evoluat?”
o ,Cum te-ai simtit in aceasta situatie? Ce simti acum in legatura cu asta?”
o ,Ce ti-ai dori sa fi fost diferit in aceasta experienta?”

. Ascultare fira prejudeciti: In acest interviu, cheia este sa asculti profund si fard a judeca.
Rolul tau este sa ajuti persoana sa-si structureze povestea, nu sa-i spui care este povestea
,corecta”.

2. Explorarea imaginii de ansamblu:

- Contextualizarea povestii: Puneti intrebari care sa permita persoanei sa gandeasca dincolo
de evenimentul in sine si sa exploreze contextul mai larg:
o ,Ce se intdmpla in viata ta cand s-a intamplat asta?”
o ,Cum crezi ca s-ar fi putut simti sau trai aceasta situatie si alti oameni din jurul tau?”
o ,Exista vreo modalitate prin care actiunile sau cuvintele altor persoane au influentat ceea ce
s-a intamplat?”
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- Identificarea tiparelor: Uneori, bullying-ul face parte dintr-un tipar mai amplu sau dintr-o
problema sistemicd (de exemplu, presiunea colegilor, normele culturale). intrebarea despre
experientele anterioare sau explorarea modului Tn care acest incident se ncadreaza in
naratiunea mai ampla a persoanei poate fi revelatoare.

3. Redefinirea experientei:

. Schimbarea naratiunilor negative: Incurajati participantii sa isi reformuleze experientele in
moduri care sa se concentreze pe punctele lor forte, pe rezistenta lor sau pe lectiile Tnvatate.
Acest lucru este deosebit de important pentru victime si pentru cei care au adoptat
comportamente de bullying.

o De exemplu, intreaba victima: ,Ce putere ai descoperit in tine in aceasta perioada?” sau
,Cum ai gestionat situatia si ce ai nvatat despre tine?”

o Pentru cineva care a agresat alte persoane, ai putea intreba: ,Ce i-ai spune cuiva care a
fost afectat de actiunile tale?” sau ,Privind Tn urma, ce ai face diferit?”

4. Ajutarea persoanei sa isi rescrie povestea:

. Imputernicirea schimbarii: Invitati oamenii s& se gandeasca la cum isi doresc sa arate viitorul.
Aceasta parte a conversatiei este despre a merge mai departe, nu doar despre a reflecta
asupra daunelor din trecut.

o ,Daca ai putea rescrie aceasta poveste, cum ar arata finalul?”
o ,Ce schimbari ai vrea sa vezi la tine, in relatiile tale sau la scoala ta?”

- Stabilirea obiectivelor pentru actiuni pozitive: Atat pentru victima, cat si pentru agresor,
abordarea narativa poate ajuta la stabilirea unei cii clare de urmat. Incurajati stabilirea unor
obiective personale care sa sustina schimbarea pozitiva:

o ,Ce masuri potilua pentru a te simti in siguranta in viitor?”
o ,Care sunt cateva modalitati prin care ati putea repara orice prejudiciu cauzat, daca este
posibil?”
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5. Incorporarea perspectivelor celorlalti:

« Includerea povestilor martorilor: Adesea, martorii sunt martori la acte de hartuire fara sa
intervina. Rugarea lor de a-si impartasi perspectivele si de a reflecta asupra rolului lor in situatie
poate crea o intelegere mai cuprinzatoare si poate ajuta la prevenirea viitoarelor cazuri de
hartuire. De asemenea, martorii ar putea fi rugati sa-si rescrie propriile naratiuni, concentrandu-
se asupra modului in care pot actiona ca aliati pe viitor.

« Cercuri restaurative: Un format de interviu de grup sau o discutie in cerc (in care victima,
agresorul si alte parti implicate se reunesc) poate fi puternic. Fiecare persoana isi impartaseste
povestea si reflecta asupra modului in care a fost afectata de situatie, cu scopul de a construi
empatie si de a gasi un teren comun.

Beneficiile abordarii narative in interviurile constructive:

1.Promoveaza autoreflectia si responsabilitatea: Persoanele implicate in acte de hartuire, fie
ca agresori sau victime, sunt mai predispuse sa reflecteze asupra actiunilor lor si a impactului
acestor actiuni atunci cand li se ofera spatiul necesar pentru a-si spune propriile povesti.

2.Promoveaza empatia si intelegerea: Aceasta abordare poate ajuta oamenii sa vada bullying-
ul ca pe o problema cu multiple fatete. Intelegerea povestilor celorlalti duce la empatie, care
poate schimba comportamentul.

3.Imputerniceste victimele: Permiterea victimelor sa isi spuna povestile le poate ajuta sa Tsi
recapete puterea, sa promoveze vindecarea si sa ofere validare pentru experientele lor.

4.Construieste norme sociale pozitive: Atunci cand oamenii sunt incurajati sa reflecteze
asupra modului in care vor sa actioneze in viitor, acest lucru poate ajuta la schimbarea
normelor de grup si la crearea unui mediu mai incluziv si mai suportiv.
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3.5. Povestirea ca metoda non-formala pentru metodologia de prevenire a
bullying-ului

Povestirea este o abordare puternica deoarece satisface nevoia umana fundamentala de a
impartasi experiente personale, conturandu-si in acelasi timp sensul si identitatea. Prin acest
proces, elevii pot externaliza provocarile ihcadrandu-le intr-o naratiune. Un punct forte cheie al
terapiei narative in consilierea scolara consta in capacitatea sa de a-i ajuta pe elevi sa recunoasca
faptul ca au libera influenta - ca pot crea si influenta in mod activ cursul propriilor povesti de viata.
Povestirea este o metoda educationala non-formala puternica, care poate fi utilizata eficient in
prevenirea bullying-ului. Spre deosebire de abordarile educationale formale (de exemplu, prelegeri,
curriculum structurat), metodele non-formale, cum ar fi povestirea, sunt mai participative, mai
captivante emotional si centrate pe elev, ceea ce le face deosebit de eficiente pentru subiecte
sensibile precum bullying-ul.

Ce este povestirea in contextul prevenirii bullyingului?

Povestirea implica Tmpartasirea unor naratiuni personale, fictive sau colective pentru a explora
emotiile, valorile si experientele sociale. In prevenirea bullying-ului, aceasta serveste ca
instrument pentru dezvoltarea empatiei, reflectie si dialog - permitand elevilor sa se inteleaga
mai bine pe ei insisi si pe ceilalti. In consilierea narativa, actul de a spune o poveste le permite
elevilor sa reexamineze si sa reinterpreteze experiente care pot impiedica o crestere emotionala
sanatoasa. Scopul principal este de a-i ajuta sa se vada nu doar ca personaje pasive in povestea
vietii lor, ci ca autori capabili sa-i modeleze directia.

Privind evenimentele prin prisma unui personaj fictiv, elevii pot crea distanta emotionala necesara
pentru a explora strategii de adaptare, exprimand sentimente precum furia, frica sau intimidarea
intr-un context mai sigur si mai controlat. Odata ce aceste emotii sunt exprimate prin prisma fictiva,
ei pot Incepe sa experimenteze modalitati practice de a aborda situatii similare cu cele din propriile
lor vieti. In acest fel, povestile functioneaza ca un spatiu neutru in care sugestiile - fie ci sunt
menite sa incurajeze anumite stari, atitudini, idei sau comportamente - pot fi incorporate subtil sau
repetitiv, adesea prin cuvintele sau actiunile personajelor.
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De ce sa folosim povestirea ca metoda non-formala?

e Beneficii:
1. Dezvoltarea empatiei
Ascultarea sau povestirea unor povesti despre bullying 1i ajuta pe elevi sa se puna n locul altora,
cultivand compasiunea.

2. Exprimare emotionala in siguranta
Povestirea creeaza un spatiu in care copiii Si tinerii 1si pot exprima n siguranta temerile, durerea
sau confuzia legate de bullying, fara a se simti judecati.

3. Gandire critica si abordare bazata pe perspectiva
Povestile 1i provoaca pe ascultatori sa ia in considerare mai multe puncte de vedere si consecintele
actiunilor.

4, imputernicire si exprimare

Victimele bullying-ului Tsi pot recapata libertatea de actiune prin reformularea si Tmpartasirea
experientelor lor. Chiar si agresorii isi pot reflecta asupra comportamentului prin crearea de noi
naratiuni.

5. Sensibilitate culturala si incluziune
Povestirea se poate baza pe medii culturale diverse si poate respecta identitati diferite, contribuind
la combaterea stereotipurilor si a discriminarii.

Cum sa folosesti povestirea pentru prevenirea bullying-ului?

1. Cercuri de povesti sau cercuri de impartasire

« Discutii Tn grupuri mici in care participantii isi impartasesc opiniile personale experiente sau
ascultati povesti legate de bullying.

Regulile includ ascultarea activa, confidentialitatea si absenta prejudecatilor.

Subiectele facilitatorului ar putea include:

.Povesteste-mi despre o situatie Tn care ai vazut pe cineva tratat pe nedrept.”

,Ce ar face o persoana curajoasa intr-o astfel de situatie?”
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2. Povestiri digitale
 Elevii creeaza videoclipuri scurte sau prezentari multimedia combinand naratiune personala,
imagini, muzica si text.
« Ideal pentru implicarea cursantilor digitali si pentru combaterea hartuirii cibernetice.

3. Joc de rol si povestire bazata pe drama
« Elevii interpreteaza scenarii de bullying si apoi reflecta asupra modului in care s-ar putea simti
fiecare persoana din poveste.
. Incurajeaza participarea activa si invatarea emotionald profunda.

4. Povesti fictionale si literatura
 Profesorii folosesc carti sau povesti populare adecvate varstei care abordeaza teme precum
bullying-ul, dreptatea, bunatatea si curajul.
« Discutiile ulterioare le permit elevilor sa relationeze povestile cu propriile lor vieti.

5. Povestiri restaurative
. In practicile restaurative, atat victimele, cat si autorii actelor de hartuire si pot spune povestile
intr-un cadru controlat si de sustinere pentru a repara prejudiciul si a reconstrui relatiile.

Rezultatele povestirii in prevenirea bullyingului

« Relatii Tmbunatatite Intre colegi

» Cresterea empatiei si a constientizarii sociale

« O mai mare implicare a elevilor in eforturile de combatere a bullying-ului
» Reducerea cazurilor de excludere si agresivitate
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Concluzie

Povestirea, ca metoda non-formala, se aliniaza profund cu Tnvatarea socio-emotionald, justitia
restaurativa si pedagogia centrata pe elev.

Transforma cursantii pasivi in participanti activi, ajuta comunitatile sa exploreze valori comune si
sustine o cultura scolara mai incluziva si mai plina de compasiune. Punctul sau forte consta nu
doar in abordarea efectelor imediate ale bullying-ului, ci si in transformarea climatului scolar
subiacent.

Oferind un spatiu emotional sigur, povestirea permite atat victimelor, cat si autorilor sa reflecte, sa-
Si restructureze si sa-si reconstruiasca experientele Tn moduri care promoveaza empatia,
responsabilitatea si rezilienta.

Reduce decalajul dintre vindecarea individuala si schimbarea comunitatii, incurajand elevii sa se
vada ca agenti ai propriei cresteri si ca contribuitori la un mediu respectuos si grijuliu.

Mai mult, deoarece povestirea este inerent adaptabila, ea poate fi adaptata la diferite grupe de
varsta, contexte culturale si forme de bullying, inclusiv cyberbullying-ul.

Poate fi integrat in initiative conduse de colegi, sesiuni de consiliere, activitati in clasa sau
programe la nivelul intregii scoli, fara a necesita resurse extinse, fiind accesibil chiar si in medii cu
resurse insuficiente. Pe termen lung, utilizarea povestirii ca metodologie de preventie poate
incuraja o generatie de elevi mai alfabetizati emotional, mai responsabili social si mai dispusi sa
conteste comportamentele daunatoare. Nu este doar o tehnica de interventie, ci o practica culturala
durabila care consolideaza legaturile din cadrul comunitatii scolare si construieste un angajament
comun fata de bunatate, corectitudine si respect reciproc.
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Partea 4 - Metodologie pentru crearea de materiale 3D in scopuri
educationale

4.1. Puzzle-uri 3D ca instrument educational: concepte, aspecte generale

O poveste despre puzzle-uri, creativitate si invatare

Fiintele umane au simtit intotdeauna o atractie irezistibila fata de enigme, fata de tot ceea ce pune
o intrebare fara un raspuns imediat. Poate ca tocmai aceasta curiozitate eterna ne-a impins sa
exploram noi tinuturi, sa descifram secretele universului si, de asemenea, sa petrecem ore ntregi
stand in fata unor mici piese de carton, incercand sa reconstituim un peisaj fragmentat. Rezolvarea
unui puzzle este mult mai mult decat asamblarea pieselor: este un act simbolic de impunere a
ordinii asupra haosului*, de reconstructie, de ribdare rasplatita. Existd ceva profund uman in
sentimentul linistit de triumf trait atunci cand, dupa lungi minute de cautari si incercari si erori, o
piesa se potriveste in sfarsit la locul ei exact.

Aceasta fascinatie pentru provocarile mentale are radacini la fel de vechi ca insasi civilizatia. Chiar
si n culturile antice, gasim artefacte care nu erau doar obiecte decorative sau unelte, ci si puzzle-
uri: incuietori complicate in Egipt, noduri chinezesti imposibil de dezlegat, labirinturi desenate pe
podelele palatelor si templelor. Nu era doar o forma de divertisment; rezolvarea acestor provocari
necesita indeméanare si inteligenta.

Insi daca ne uitam la nasterea formald a puzzle-ului asa cum 1l intelegem astazi, trebuie sa
calatorim in Anglia secolului al XVIiI-lea®. Acolo, un gravor londonez pe nume John Spilsbury, in
cautarea unei modalitati inovatoare de a preda geografie tinerilor, a avut o idee simpla, dar
revolutionara: sa lipeasca o harta pe o placa de lemn si sa decupeze granitele tarilor in forme
neregulate. John Spilsbury obisnuia sa spuna: ,Mintea nvata cel mai bine atunci cand mainile iau
parte la joc. Daca putem face tinerii sa exploreze lumea bucata cu bucata, 1i vor intelege mai bine
geografia... si poate si locul lor in cadrul ei.” Prin urmare, s-a nascut primul puzzle educational
cunoscut. Conceptul a fost un succes, deoarece nu numai ca i-a ajutat pe elevi sa memoreze
locatiile teritoriilor, dar a facut-o intr-un mod jucaus si captivant.
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Din acel moment, puzzle-urile au inceput si se diversifice. In secolul al XIX-lea, cererea a crescut
odata cu aparitia unor scene din viata rurala engleza, reproduceri ale unor picturi celebre, portrete
de familie si asa mai departe, deoarece totul putea fi transformat intr-un puzzle. Fiecare puzzle
trebuia realizat manual, piesa cu piesa, ceea ce facea din fiecare puzzle un obiect unic. Cu toate
acestea, odata cu aparitia noilor masini, a devenit posibila producerea de puzzle-uri la scara larga,
transformandu-le intr-o experienta de zi cu zi accesibila tuturor.

De-a lungul anilor, a devenit clar ca puzzle-urile nu erau doar o simpla activitate recreativa. Studiile
privind dezvoltarea copilului au inceput sa recunoasca impactul lor puternic asupra gandirii logice,
coordondrii mana-ochi si a abilitatilor cognitive In general. Inca din primii ani de viatd, puzzle-urile
au nsotit copiii ca instrumente care stimuleaza conexiunile neuronale, strategiile de rezolvare a
problemelor si abilitatile perceptive. Nu este o coincidenta faptul ca puzzle-urile au fost si continua
sa fie o parte fundamentala a mediilor de invatare timpurie.

Totusi, daca asamblarea unei imagini pe o suprafata plana era deja o provocare satisfacatoare,
imaginarea si aducerea la viata a structurilor in trei dimensiuni ar deschide o lume cu totul noua de
posibilitati. Asa s-au nascut puzzle-urile 3D nu ca simple obiecte decorative, ci ca 0 noua
modalitate de a provoca mintea, ducand experienta constructiei mult dincolo de ceea ce stiam pana
atunci.

Astazi, in cadrul proiectelor educationale inovatoare, puzzle-urile 3D au facut un salt calitativ si mai
mare. Combinate cu imprimarea 3D si utilizarea naratiunilor educationale, puzzle-urile se
transforma n instrumente psihopedagogice puternice®. In aceastd abordare, puzzle-urile nu mai
sunt simple obiecte manipulabile, ci dispozitive narative autentice: fiecare piesa, fiecare potrivire,
spune o poveste, transmite un mesaj si invita la reflectie personala.

Fiecare puzzle creat in acest context este legat de o tema specifica legata de imaginea de sine,
empatie sau convietuire scolara, adaptandu-se nevoilor diferitelor niveluri educationale, de la
copilaria timpurie, pana la invatamantul primar si gimnazial®.
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in acest fel, puzzle-urile 3D nu numai c& provoaca mintea elevilor, ci ofera si experiente de invatare
active si profund semnificative, promovand competente cheie precum empatia, cooperarea Si
rezilienta, abilitati esentiale pentru prevenirea bullying-ului si construirea unor medii de coexistenta
pozitive.

Asamblarea unui puzzle in acest context nu inseamna pur si simplu rezolvarea unei provocari
logice. Este vorba despre cufundarea intr-o naratiune emotionala care vorbeste despre cresterea
personala, respectul reciproc si descoperirea de sine si a celorlalti.

Escape Rooms: cand puzzle-ul devine o experienta colectiva

Aceasta evolutie de neoprit a puzzle-urilor, capacitatea lor de a stimula nu doar mintea, ci Si
imaginatia, si-a gasit expresia suprema in aparitia unei experiente complet noi: escape room-urile.

Acestea au aparut la Tnceputul secolului al XXl-lea, inspirate de jocurile video de aventura si logica
in care jucatorii trebuiau sa caute indicii, sa rezolve puzzle-uri si sa deblocheze usi pentru a
progresa.

Treptat, nebunia escape room-urilor s-a raspandit, iar mii de orase din intreaga lume au acum
escape room-uri cu teme nesfarsite, de la mistere istorice la intrigi science fiction sau scenarii de
supravietuire.

Ceea ce este fascinant la escape room-urile este ca nu sunt doar jocuri bazate pe abilitati, ci mai
degraba experiente complet imersive in care gandirea logica, creativitatea, colaborarea si
capacitatea de a gestiona presiunea sunt la fel de importante ca gasirea unei chei sau rezolvarea
unui puzzle®.

Si aici se conecteaza profund cu istoria puzzle-urilor si evolutia lor.

Pentru ca, in esentda, o camera de evadare este un puzzle tridimensional, mare si viu. Fiecare
camera este conceputa ca o serie de puzzle-uri interconectate: coduri de descifrat, piese de
asamblat, mecanisme ascunse de activat si asa mai departe.

Rezolvarea lor necesita exact aceleasi abilitati ca si construirea unui puzzle clasic sau a unui
puzzle 3D, dar dusa la un cu totul alt nivel, deoarece adauga dimensiunea sociala si elementul
timpului.
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Daca puzzle-urile traditionale invita la concentrare individuala, iar puzzle-urile 3D necesita gandire
in termeni de volume si structuri, escape room-urile adauga nevoia de a lucra in echipa, de a
comunica eficient, de a gestiona emotiile sub presiune si de a gasi solutii Intr-un mediu de joc activ
si dinamic.

Dar, dincolo de divertisment, aceasta forma de joc combina invatarea activa, abilitatile sociale si 0
conexiune emotionala profunda cu experienta de invatare.

Rezolvarea puzzle-urilor, construirea de modele 3D, depasirea unui escape room... acestea nu sunt
activitati izolate, ci parti ale aceleiasi calatorii: o calatorie a descoperirii, creativitatii si dezvoltarii
personale care astazi, mai mult ca niciodata, ocupa un loc privilegiat in educatia secolului XXI.

De ce ar trebui sa integram aceste experiente in educatie?

Lumea reala este un puzzle tridimensional, plin de provocari si probleme neasteptate care necesita
creativitate, colaborare, flexibilitate si rezilienta pentru a fi rezolvate.

Integrarea puzzle-urilor narative 3D Tn contextul educational nu humai ca dezvolta abilitati cognitive
fundamentale, cum ar fi gandirea critica, rezolvarea problemelor si planificarea strategica, ci Si
promoveaza competente emotionale si sociale esentiale pentru viata.

Mai mult, traim ntr-o epoca in care prevenirea bullying-ului si convietuirea scolara pozitiva sunt
adevarati piloni ai oricarui proiect educational care isi propune sa formeze indivizi respectuosi si
echilibrati. Prin urmare, lucrul cu instrumente care promoveaza empatia, respectul, colaborarea si
rezilienta este esential®,

Puzzle-urile narative concepute in 3D si imprimate in cadrul unor proiecte educationale inovatoare
ofera o oportunitate unica, permitand elevilor sa se cufunde in povesti care trezesc empatie,
reflectie si implicare sociald’.

Fiecare puzzle rezolvat devine un proces de explorare, colaborare, dezvoltare personala si
intelegere de sine. Predarea prin intermediul acestor experiente este mult mai mult decat o
metodologie inovatoare.

Bucata cu bucata, poveste cu poveste, provocare cu provocare, elevii nu numai ca dobandesc
cunostinte, ci cresc si ca fiinte umane capabile sa gandeasca, sa simta si sa actioneze intr-o lume
din ce in ce mai complexa.
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Aspecte generale ale puzzle-urilor 3D ca instrument educational

Totusi, daca vrem ca aceste experiente sa fie cu adevarat incluzive si imbogatitoare, exista aspecte
legate de accesibilitate pe care nu le putem trece cu vederea.

In primul rand, este esential ca piesele sa aiba dimensiuni adecvate, permitand o manipulare
confortabila si sigurd de catre toti elevii, inclusiv cei cu dificultati motorii®. Accesibilitatea nu ar trebui
sa fie o idee ulterioara, ci un principiu de proiectare inca de la inceput.

Din acest motiv, este esential sa se asigure o0 experienta sigura pentru elevi, in special pentru copiii
mai mici sau pentru cei cu nevoi specifice. Este important sa se ia In considerare reglementarile
europene privind siguranta jucariilor. Conform standardului EN 71-1:2014°, o componenta este
considerata periculoasa daca se potriveste complet intr-un cilindru de testare cu diametrul de 3 cm
si lungimea de 6 cm (sectiunea 63 - 8.2 - Cilindru pentru piese mici).

Acest criteriu este crucial atunci cand se proiecteaza piese de puzzle, deoarece garanteaza ca
acestea nu prezinta un pericol de sufocare. Prin urmare, dincolo de functia lor pedagogica sau de
atractivitatea estetica, dimensiunea minima a pieselor trebuie sa respecte acest standard pentru a fi
considerata adecvata in mediile educationale.

O recomandare practica este utilizarea unui calibru de testare cilindric, cunoscut sub numele de
.cilindru pentru piese mici”, care poate fi imprimat 3D pentru a verifica cu usurinta piesele
proiectate. Tn acest fel, se stabileste un criteriu obiectiv de siguranti inca din primele etape ale
procesului de proiectare, permitand alinierea dezvoltarii creative la standardele recunoscute la nivel
international.

De asemenea, este esential sa se includa suporturi vizuale functionale, cum ar fi culori diferentiate
care ajuta la identificarea rapida a elementelor puzzle-ului, facilitind intelegerea intregului.

Mai mult, utilizarea reliefurilor, a texturilor variate si a formelor distincte in piese este esentiala
pentru persoanele cu deficiente de vedere, permitand recunoasterii tactile sa devina un mijloc
eficient si imbogatitor de accesare a experientei de invatare.
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La randul sau, reutilizarea narativa si functionala a aceluiasi puzzle permite crearea unor
experiente diverse, chiar si in cadrul aceluiasi grup. Folosind aceleasi piese, este posibil sa se
construiasca scenarii diferite, sa se reprezinte mai multe povesti sau sa se conceapa naratiuni clare
si deschise cu finaluri alternative, incurajand empatia, conexiunea emotionala, creativitatea si
dialogul.

De asemenea, merita mentionat faptul ca se pot incorpora elemente suplimentare pentru a
transforma cursul povestii sau a modifica rolurile elevilor in fiecare dinamica, incurajand explorarea
diferitelor perspective.

In acest fel, puzzle-ul 3D, conceput ca un instrument narativ, functional si accesibil, nu este doar un
obiect ludic; este un spatiu viu pentru constructia colectiva a sensului, unde fiecare piesa reprezinta
nu doar o parte a jocului, ci si 0 oportunitate de a construi cunostinte, empatie si comunitate.

Gamificarea: cand invatarea devine o joaca semnificativa

In acest context educational, in care puzzle-urile 3D ne provoacd si gandim tactic si s reflectam
abstract, gamificarea apare ca un instrument complementar in mod natural.

Cand vorbim despre provocari, povesti, munca in echipa, descoperiri si recompense simbolice,
vorbim si despre gamificare.

Scopul sau depaseste simpla joaca sau adaugarea unei componente ludice; este vorba despre
transformarea completa a experientei educationale intr-o calatorie structurata, dinamica si extrem
de motivanta™.

Este abilitatea de a crea experiente educationale prin principiile jocului.

Implementarea gamificarii in domeniul puzzle-urilor 3D ihseamna transformarea fiecarei sarcini intr-
0 misiune semnificativa: o provocare cu obiective clare, niveluri de progres si recompense atat
tangibile, cat si intangibile.

De la actiunile implicate i1n asamblarea pieselor pana la interactiunile de grup care incurajeaza
colaborarea, totul poate fi integrat intr-un sistem in care predarea si distractia se imbina Tn mod
natural.
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Fiecare piesa asamblata nu reprezinta doar un pas catre crearea unui obiect fizic, ci dezvaluie si o
naratiune, ghideaza o misiune si deschide usa catre urmatorul nivel al experientei.

Adevaratul impact apare atunci cand dinamica si elementele jocului genereaza emaotii autentice,
incurajeaza participarea activa si stimuleaza dorinta de a depasi provocarile.

Gamificarea devine un aliat puternic pentru povestire. Povestile nu mai sunt doar spuse, ci sunt
traite, jucate si completate, totul dintr-o perspectiva activa si emotionala.

Prin integrarea gamificarii in activitati care implica puzzle-uri 3D, nu numai ca se consolideaza
rationamentul logic si perceptia spatiala, dar se creeaza si o experienta completa, care incurajeaza
participarea activa a elevilor, motivatia lor de a invata, autonomia, colaborarea si dezvoltarea
abilitatilor sociale si emotionale, cum ar fi empatia, respectul pentru ceilalti si rezilienta.

Toate acestea cu un scop comun: prevenirea bullying-ului si promovarea unor medii in care
coexistenta este la fel de interesanta ca rezolvarea celor mai interesante mistere.

Mai mult, aceasta metodologie integreaza Th mod intentionat principiile designului de jocuri,
aplicand mecanici precum provocari, misiuni, recompense si feedback instantaneu; dinamici
precum naratiunea, colaborarea, progresul vizibil si autoexprimarea; precum si elemente precum
niveluri sau insigne, pentru a creste implicarea elevilor.

Gamificarea se bazeaza pe principiul ca ne jucam pentru ca ne face fericiti, un fundament legat de
teoria PERMA (Emotii Pozitive, Implicare, Relatii, Semnificatie si Realizari), care explica de ce
aceste strategii ating o motivatie atat de profunda. Astfel, jocul devine un agent facilitator pentru
nvatarea semnificativa, generand emotii si incurajand procese de Tnvatare active si colaborative.

Pe de alta parte, utilizarea naratiunii ca element central al experientei; povestirea este esentiala in
gamificarea aplicata contextelor educationale.

Prin intermediul unor povesti captivante si situatii contextualizate, elevii nu numai ca dobandesc
cunostinte, dar isi dezvolta si gandirea critica, creativitatea si abilitatile de rezolvare a conflictelor™.
Aceasta abordare narativa incurajeaza o conexiune emotionalda care sustine internalizarea unor
valori precum empatia si cooperarea.
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in cele din urma, aplicarea practica a gamificarii necesita o proiectare atentd, luand in considerare
aspecte precum profilul participantilor, obiectivele de Tnvatare, adaptarea provocarilor si evolutia
experientei.

Exemple de succes, precum simularile, escape room-urile sau gymkhane-urile colaborative,
demonstreaza ca gamificarea nu este doar o tendinta, ci 0 metodologie consacrata care transforma
educatia intr-o experienta semnificativa si transformatoare.

4.2 Procesul de dezvoltare a activitatilor folosind puzzle-uri 3D:

Cum sa definesti puzzle-urile 3D - cum sa faci un brainstorming pentru a crea o
idee de puzzle

Cum putem crea experiente care sa se conecteze cu adevarat cu elevii nostri?
Cum putem trece dincolo de continut si atinge, chiar si pentru o clipa, taramul emotionalului, al
umanului, al comunului?

Tntr-un mediu n care bullying-ul, deconectarea si lipsa de motivatie la scoald devin realititi din ce in
ce mai frecvente, cautam instrumente care nu doar predau, ci si transforma.

Aici intervine o propunere diferita: puzzle-urile 3D ca resursa educationala.

Aceasta abordare a prevenirii bullying-ului are ceva special.

Prin intermediul unor piese care se imbina, se desfac si sunt reconstruite, elevii pot explora povesti,
emotii si dileme... si pot face acest lucru intr-un mediu in care joaca nu este despre izolare, ci mai
degraba o poarta catre o invatare mai ampla.

De aceea am creat o noua metodologie: Invatarea bazata pe jocuri.

Aceasta metodologie transforma sala de clasa intr-un spatiu al provocarilor, explorarii si regulilor
comune.

Nu este vorba doar despre ,a te juca de dragul de a te juca”, ci despre nvatarea prin joc, cu
motivatie, implicare personala si dorinta de a te perfectiona.

Cand introducem un puzzle 3D n sala de clasa cu aceasta intentie, nu oferim pur si simplu un
obiect cu care sa ne jucam, ci propunem o experienta completa.
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Fiecare piesa este un fragment dintr-o poveste; fiecare potrivire, o decizie; fiecare greseald, o
oportunitate de a construi impreuna, de a dialoga si de a empatiza.

Invatarea devine o aventurd comuna, n care fiecare participant isi poate gasi rolul si contribui, fara
teama de a gresi.

Dar cum incepe crearea unui puzzle 3D?

Definirea unui puzzle 3D nu inseamna pur si simplu sa decizi ce forma va avea sau cate piese va
avea. Inseamna si te gandesti la povestea pe care o va spune, la emotiile pe care vrem si le
trezesti, la conversatiile pe care vrem sa le deschidem in sala de clasa. Puzzle-ul este un
instrument, dar este si 0 etapa narativa care trebuie sa aiba coerenta, intentie si sens pedagogic.

Aici intra in joc una dintre cele mai interesante faze ale procesului: brainstorming-ul.
A-ti imagina scenarii, teme, simboluri, personaje, forme posibile... este ca si cum ai deschide o usa
catre creativitatea colectiva'

Ce-ar fi daca piesele ar reprezenta emotii opuse care trebuie sa-si gaseasca echilibrul?

Ce-ar fi daca piesele si-ar schimba functia in functie de cine le foloseste?

Cu céat aceasta faza este mai deschisa si mai libera, cu atdt mai mare va fi bogatia narativa si
educationala si cu atat mai captivanta va fi experienta jucatorului in rezultatul final.

Unul dintre marile avantaje ale puzzle-urilor 3D este capacitatea lor de reutilizare narativa si
functionala'®

Cu acelasi design de baza, pot fi reprezentate povesti diferite, rolurile pot fi modificate sau chiar
rezultatul se poate schimba in functie de modul in care sunt utilizate piesele.

Aceasta flexibilitate permite adaptarea puzzle-ului la diferite varste, contexte si nevoi, promovand
creativitatea, empatia, adoptarea perspectivei si dialogul.

Mai mult, luarea in considerare a accesibilitatii de la bun Tnceput este esentiala. Elementele trebuie
sa fie usor de gestionat pentru toata lumea, deoarece proiectarea pentru toti inseamna educarea

tuturor.

Pentru ca o activitate cu puzzle-uri 3D sa aiba o semnificatie pedagogica, trebuie sa depaseasca
limita jocului mecanic.
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Mai jos sunt prezentate cateva dintre obiectivele fundamentale care ghideaza dezvoltarea acestor
experiente:

Incurajeaza empatia si intelegerea fata de ceilalti prin crearea de spatii in care fiecare participant
se poate pune in locul altcuiva prin intermediul naratiunii puzzle-ului.
« Dezvoltati abilitati de cooperare si lucru in echipa.
« Stimulati gandirea critica si rezolvarea creativa a problemelor prin implicarea in provocari care
pun la incercare procesul decizional.
. Imbunatatiti stima de sine si constiinta de sine permitand fiecarui elev sa participe din propriile
puncte forte, recunoscandu-si valoarea in cadrul grupului.
« Promovati incluziunea si respectul pentru diversitate, asigurandu-va ca toata lumea poate
participa si contribui in conditii egale.
- Faciliteaza exprimarea emotionala si reflectia personala.

« Pe scurt, crearea unui puzzle 3D nu inseamna doar crearea unui material atractiv; este vorba

despre a da o forma tangibila unei modalitati de educatie mai umane, mai jucause si mai
semnificative.

Pas cu pas - cum sa creezi un puzzle
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Crearea unui puzzle 3D nu inseamna doar proiectarea unei structuri cu piese interconectate. Este
mult mai mult decéat atat. Este vorba despre construirea de povesti - 0 provocare practica plina de
emotie, invatare si valori.

Urmeaza un proces structurat pentru crearea unui puzzle 3D educational, de la ideea initiala pana
la implementarea sa. Aceasta calatorie cuprinde atat aspecte pedagogice, céat si tehnice, cu un
accent special pe designul accesibil, bazat pe naratiune si functional.

1. Conditii prealabile

Tnainte de a incepe proiectarea si implementarea unui puzzle 3D educational, este esential sa se
defineasca o serie de premise care sa asigure atat fezabilitatea tehnica a procesului, cat si
valoarea sa pedagogica. Aceasta etapa initiala de planificare ajuta la identificarea nevoilor, la
anticiparea dificultatilor si la asigurarea unei desfasurari fara probleme a experientei de invatare.

In primul rand, este esential si aveti un set de baza de materiale si instrumente. Aceasta include
accesul la software de modelare 3D, cum ar fi Tinkercad sau Blender, care permite proiectarea
pieselor puzzle-ului. Alegerea software-ului va depinde de profilul echipei implicate: exista atat
instrumente gratuite, cat si contra cost, care ofera diferite abordari tehnice (modelare parametrica,
sculptura, design bazat pe primitive etc.). Acest design digital va servi drept baza pentru
imprimarea 3D a componentelor puzzle-ului.

Pentru faza de asamblare si personalizare, pot fi necesare materiale suplimentare, cum ar fi lipici
(in cazul in care piesele nu se potrivesc perfect) sau vopsele acrilice si markere permanente pentru
decorare. Adaugarea de etichete, simboluri sau autocolante permite, de asemenea, adaptarea
puzzle-ului la tema narativa aleasa, conferind pieselor o semnificatie simbolica sau emotionala.

Dintr-o perspectiva ludica si motivationala, se recomanda includerea de elemente care sporesc
dimensiunea jocului. Acestea pot include carti de misiune, indicii, cronometre sau clepsidre pentru a
stabili provocari bazate pe timp. De asemenea, tablele de nivel, sistemele de progres vizibile sau
jetoanele de recunoastere, cum ar fi insignele sau medaliile, pot fi instrumente utile pentru a
Tncuraja implicarea grupului si cooperarea intre participanti.
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n cele din urma, trebuie luat in considerare spatiul fizic In care se va desfasura activitatea. Acest
lucru va afecta modul n care participantii interactioneaza cu puzzle-ul si natura dinamicii de
colaborare. Lucrul pe o0 masa, de exemplu, sustine o structura mai organizata, in timp ce lucrul pe
podea poate favoriza o configuratie mai libera sau mai cooperativa. Este important sa se adapteze
atat designul puzzle-ului, cat si implementarea acestuia la mediul disponibil.

Prin urmare, planificarea si pregatirea adecvata a resurselor tehnice, materiale, spatiale si ludice
sunt esentiale pentru asigurarea unei experiente educationale atat eficiente, cat si semnificative.

2. Cercetare a grupului tinta

Pentru ca un puzzle 3D sa aiba un impact educational real, este esential sa se identifice clar
publicul tinta. Aceasta faza initiala face posibila adaptarea atat a continutului, cat si a formatului
puzzle-ului la caracteristicile, interesele si nevoile specifice ale grupului. Un design bazat pe o
intelegere profunda a grupului tinta asigura o implicare mai mare, o mai buna intelegere si, in cele
din urma, o experienta mai transformatoare.

Primul pas este definirea clara a profilului grupului care va folosi puzzle-ul. Aceasta implica luarea
in considerare a unor variabile precum**:

« Varsta sau nivel de educatie: Proiectarea pentru elevii de scoala primara nu este acelasi lucru
cu proiectarea pentru adolescentii de liceu. Complexitatea provocarilor, naratiunea si
mecanismele ar trebui sa fie adecvate nivelului de maturitate al grupului.

- Dezvoltare cognitiva si emotionala: Este important sa se ia in considerare nu doar cunostintele
participantilor, ci si modul lor de a gandi, de a simti si de a relationa cu ceilalti.

« Contextul social si cultural: Elemente precum diversitatea grupului, mediul familial sau accesul
la resurse influenteaza, de asemenea, modul in care este receptionata activitatea si modul in
care participantii se implica in aceasta.
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. Nevoi educationale specifice: In anumite cazuri, va fi necesara adaptarea designului la elevii cu
nevoi specifice, fie in ceea ce priveste incluziunea, fie atentia la diversitate.

Cu cét aceasta definitie este mai detaliata, cu atat deciziile privind limbajul utilizat, provocarile
propuse, designul vizual si durata activitatii vor fi mai precise.

Odata ce grupul tinta a fost definit, este necesar sa se identifice doua elemente cheie: posibilele
limitari si interesele predominante. Printre limitari se pot numara:

Constrangeri fizice (spatiul disponibil pentru joc, timpul alocat, numarul de participanti),

Limitari tehnologice (accesul la dispozitive sau imprimante 3D),

Sau constrangeri cognitive sau emotionale.

Pe de alta parte, explorarea intereselor grupului poate face diferenta dintre o activitate care doar
distreaza si una care implica cu adevarat.

Aceasta necesita cercetarea temelor care sunt cele mai atractive (aventura, mister, science fiction,
relatii interpersonale etc.) si ce tipuri de dinamici prefera, fie ca sunt cooperative, competitive,
narative, exploratorii sau altele.

Proiectarea avand in vedere acesti factori permite crearea unor experiente semnificative in care
elevii se simt atat identificati, cat si motivati.

in cele din urm&, este important si se ia In considerare obiectivele generale care ghideaza
proiectarea si implementarea puzzle-urilor 3D. Desi aceste obiective se pot suprapune sau
interconecta n practica, este util sa le clasificam n trei domenii principale, fiecare raspunzand unor
scopuri distincte, dar complementare: pedagogica, ludica si terapeutica.
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2.1. Obiective pedagogice

in aceastd abordare, puzzle-ul este folosit ca instrument educational care faciliteaza invatarea
continutului specific al curriculumului. ldeea este de a valorifica experienta jocului ca un canal
pentru a consolida cunostintele, abilitatile si competentele Tnh domenii precum:
» Dezvoltarea intelegerii lecturii prin texte narative integrate in joc.
. Incurajarea exprimarii scrise prin crearea de finaluri alternative sau descrierea personajelor.
- Explorarea elementelor educatiei artistice, cum ar fi utilizarea culorii, simetria sau compozitia
vizuala.
« Lucrarea la competentele emotionale prin continut precum recunoasterea Si exprimarea
emotiilor.
« Consolidarea continutului intercurricular, cum ar fi munca Tn cooperare sau gestionarea
timpului, dintr-o perspectiva interdisciplinara.

Experienta ludica depaseste simpla distractie; devine un mediu activ, experiential, care imbogateste
invatarea academica. Mai mult, prin implicarea elevilor intr-o dinamica de joc, participarea este
Tncurajata, motivatia intrinseca este crescuta si retinerea continutului este imbunatatita.

2.2. Obiective ludice

Tn acest caz, accentul principal se pune pe jocul Tn sine, inteles ca un factor de implicare, placere si
dezvoltare a abilitatilor sociale si cognitive. Desi puzzle-ul poate sa nu fie direct aliniat cu o0 materie
scolara, valoarea sa educationala ramane ridicata. Prin joc, sunt abordate urmatoarele aspecte:
« Stimularea rezolvarii creative a problemelor prin provocari cu multiple solutii posibile.
. Incurajarea colaborarii intre colegi prin atribuirea rolurilor si promovarea interdependentei
pozitive.
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« Stimularea motivatiei intrinseci si a interesului pentru invatare prin dinamici de joc imersive.

« Dezvoltarea imaginatiei narative permitand participantilor sa ia decizii care influenteaza firul
narativ.

- Promovarea autonomiei si a initiativei personale prin provocari deschise si flexibile.

Aceste puzzle-uri sunt concepute pentru a oferi 0 experienta extrem de interactiva in care grupul
devine protagonistul. De asemenea, permit ajustarea dificultatii si a ritmului in functie de context,
incurajand invatarea activa si personalizata, fara presiunea evaluarii academice.

2.3. Obiective terapeutice

Unele puzzle-uri pot servi unui scop mai profund: sustinerea proceselor personale sau de grup
legate de bunastarea emotionald, coexistenta sau interventia socio-educationald. in aceste situatii,
puzzle-ul devine un instrument simbolic si expresiv care poate:

- Facilitati recunoasterea si validarea emotionalda 1n situatii simulate care rezoneaza cu
experientele din viata reala ale grupului.

« Stimuleaza empatia prin experimentarea diferitelor roluri sau perspective in cadrul naratiunii.

» Abordarea rezolvarii pasnice a conflictelor in medii sigure si simbolice.

« Consolidarea stimei de sine si a increderii Tn sine prin atingerea progresiva a provocarilor si
recunoasterea grupului.

« Creati un spatiu pentru reflectie ghidata, permitand participantilor sa verbalizeze temerile,
frustrarile sau dorintele intr-un mediu suportiv.
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3. Definitia povestirii

Fiecare puzzle incepe cu o poveste care are un scop, de aceea definirea temei si a naratiunii este
atat de importanta. Ce poveste vrei sa spui? Naratiunea nu este un adaos decorativ; este sufletul
puzzle-ului*®>. Ar trebui sa fie conectatd la una dintre temele centrale ale proiectului, cum ar fi
coexistenta, empatia, diversitatea sau bullying-ul.

Pentru a realiza acest lucru, trebuie sa ne punem o intrebare cheie: Ce mesaj dorim sa transmitem
prin aceasta experienta?

Din acel moment, se desfisoard o gama larga de oportunitati. Tn acest sens, povestirea merge
dincolo de simpla relatare a unei povesti; implica crearea unei lumi comune. Este vorba despre
construirea unui mediu in care fiecare detaliu are un scop, in care fiecare actiune este conectata la
0 emotie si in care fiecare piesa a puzzle-ului este un pas Tnhainte Tn aceasta calatorie.

De aceea este important sa tineti cont de urmatoarele:

O poveste captivanta trebuie sa aiba o structura bine definita, care sa includa un Tnceput, o
dezvoltare si un sfarsit. Conflictul este un element cheie al oricarei naratiuni, deoarece reprezinta o
perturbare a echilibrului, urmata de o provocare si o rezolutie. Acest lucru 1i ajuta pe elevi sa isi
organizeze gandurile si sa inteleaga experientele.

O alta optiune este crearea de personaje care reprezinta emotii, conflicte sau tipuri de coexistenta.
Aceste personaje nu trebuie neaparat sa fie realiste - pot fi animale, forme geometrice cu
personalitati distincte, obiecte cu sentimente sau chiar figuri care simbolizeaza idei abstracte
precum empatia, excluderea sau curajul. Cel mai important este ca elevii sa se poata identifica cu
ele, sa se conecteze cu deciziile lor si sa reflecteze asupra rolurilor lor in cadrul povestii.

Decorul in care se desfasoara povestea este la fel de important. Poate fi realist sau simbolic, dar ar
trebui sa reflecte starea emotionala a naratiunii sau a personajelor sale. Acest mediu poate evolua,
de asemenea, n timpul activitatii, demonstrand transformare sau rezistenta la schimbare.

Utilizarea metaforelor vizuale sau emotionale, deschise la diferite interpretari, poate genera interes
si profunzime. De exemplu, o bucata sparta ar putea reprezenta o rana emotionala, in timp ce o
figura care nu se potriveste ar putea simboliza pe cineva care se simte nelalocul lui.
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Aceste metafore i invita pe elevi sa isi relateze propriile experiente si sa discute despre subiecte
complexe fara a fi nevoiti s& se expuna direct. In acest fel, puzzle-ul devine un instrument sigur
pentru explorarea emotiilor dificile.

in cele din urm&, ajungem la final. Existd posibilitatea de a permite grupului si decida cum se
incheie povestea. Ce cred ei ca s-a intamplat? Cum interpreteaza ei finalul? Ce actiuni ar
intreprinde personajele din acel moment inainte?

Acest tip de final deschis nu numai ca intareste creativitatea si gandirea critica, dar incurajeaza si
conexiunea emotionald si capacitatea de a imagina rezultate alternative. Cu toate acestea, este
posibil si un final inchis, unul in care participantii stiu exact cand va fi completat puzzle-ul si cum se
ncheie povestea.

4. Rezumat, joc si gen:
Abstractizarea reprezinta prima schitd mentald a puzzle-ului ca experientd de joc. In aceasta etapa,
urmatoarele elemente sunt definite in general:

« Ce fel de provocare prezinta puzzle-ul?
» Ce tip de interactiune se asteapta din partea jucatorului sau a grupului?
» Ce fel de sentiment ar trebui sa genereze (colaborare, urgenta, reflectie, explorare etc.)?

Mecanica este reprezentata de sistemele care fac puzzle-ul sa functioneze. Acestea pot fi fizice,
logice, simbolice sau emotionale si pot implica diverse elemente practice, cum ar fi:

« Zaruri, pentru a introduce aleatoriu sau a rezolva actiuni

« Carti, pentru naratiuni, indicii, actiuni sau gestionarea resurselor

« Piese mobile sau interconectabile folosite pentru construirea, deblocarea sau descoperirea
« Greutati, scripeti sau magneti in puzzle-uri fizice mai complexe

« Sisteme de culori, simboluri sau coduri pentru activarea sau rezolvarea etapelor puzzle-ului

Selectia acestor mecanici ar trebui sa se bazeze pe profilul publicului tinta, contextul in care se va
desfasura jocul si obiectivele educationale sau emotionale®®.
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De asemenea, este crucial ca mecanica sa fie accesibila, intuitiva si aliniata cu naratiunea jocului.
in plus, alegerea genului de joc nu numai cd defineste cadrul siu, ci modeleaza si tipurile de
dinamica si emotii pe care isi propune sa le evoce. Mai jos sunt prezentate diferite genuri de jocuri,
impartite in jocuri de societate, puzzle-uri si jocuri de rol:

Genuri de jocuri de societate:

1. Jocuri de strategie

Acestea se concentreaza pe planificarea pe termen lung si gestionarea resurselor. Promoveaza
gandirea logica, luarea deciziilor si anticiparea. Sunt utile Tn special Tn mediile educationale pentru
a dezvolta rationamentul si responsabilitatea in luarea deciziilor - de exemplu, Catan sau Cele 7
Minuni.

2. Jocuri cooperative

Jucatorii lucreaza Tmpreuna pentru a invinge sistemul jocului. Acestea sunt ideale pentru
dezvoltarea abilitatilor sociale, a comunicarii, a rezolvarii colaborative a problemelor si a coeziunii
de grup. Sunt foarte recomandate in programele anti-bullying - de exemplu, The Mind.

3. Jocuri sociale sau de petrecere

Aceste jocuri se concentreaza pe interactiunea sociala, umor si raspunsuri mentale sau verbale
rapide. De obicei, au reguli simple si incurajeaza participarea activa, fiind perfecte ca jocuri de
spargere a ghetii sau pentru stimularea expresivitatii - de exemplu, Time’s Up sau Jungle Speed.

4. Jocuri tematice sau narative

Caracterizate de o poveste puternica si un cadru captivant, jucatorii isi asuma roluri intr-o naratiune
bine definita. Acestea sunt ideale pentru dezvoltarea de puzzle-uri captivante cu elemente narative
profunde, cum ar fi Detective sau Arkham Horror.
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5. Jocuri abstracte

Aceste jocuri au mecanici pure, bazate pe reguli si nu au nicio tema narativa. Se bazeaza pe
rationament logic si strategie matematica si servesc drept o sursa importanta de inspiratie pentru
proiectarea provocarilor mentale si a structurilor formale de puzzle - sahul fiind exemplul clasic.

6. Jocuri competitive

Jucatorii concureaza unii impotriva altora pentru a castiga. Desi nu sunt cea mai buna alegere
pentru contexte cooperative, pot fi utile pentru a explora dinamica rivalitatii sau conflictul controlat -
Monopoly este un bun exemplu.

7. Jocuri cu roluri ascunse sau deductii

Obiectivul principal este de a descoperi cine minte sau actioneaza in secret. Acestea sunt ideale
pentru dezvoltarea abilitatilor de deductie, a interpretarii emotionale si a dinamicii sociale - de
exemplu, Varcolacii din Millers Hollow (Les Loups-Garous de Thiercelieux) sau Rezistenta.

« Genuri de puzzle-uri:

1. Puzzle-uri logice sau deductive

Acestea sunt rezolvate prin rationament logic pas cu pas. Promoveaza gandirea critica, analiza si
rezolvarea structurata a problemelor. Sunt perfecte pentru a fi utilizate ca provocari individuale in
cadrul unei experiente mai ample de puzzle - de exemplu, Labirintul Gravity.

2. Puzzle-uri narative

Acestea combina elemente narative cu rezolvarea problemelor. Jucatorii progreseaza prin
descifrarea indiciilor, codurilor si ghicitorilor - asa cum se vede in jocuri precum Exit sau Escape
Room: The Game.



3. Puzzle-uri clasice

Exemplele includ Tangramele sau cuburile interconectate, unde scopul este de a imbina piese
fizice pentru a forma o forma specifica. Aceste jocuri dezvolta constientizarea spatiala, rabdarea si
coordonarea.

4. Observatie sau puzzle-uri vizuale

Jocuri precum Unde e Wally? (Unde e Waldo?) sau Dobble se bazeaza pe perceptia vizuala si
viteza. Sunt utile ca activitati rapide de grup pentru a activa atentia sau a incuraja abilitatile de
observare.

e Genuri de jocuri de rol:

1. Jocuri Fantasy

Aceste jocuri prezinta lumi magice, eroi si creaturi, permitand jucatorilor sa exploreze teme precum
identitatea, curajul si rezolvarea conflictelor in contexte imaginare - de exemplu, Dungeons &
Dragons (D&D).

2. Jocuri de groaza sau mister

Perfecte pentru crearea de atmosfere tensionate, rezolvarea de puzzle-uri si interpretarea indiciilor
si emaotiilor. Aceste jocuri functioneaza bine pentru experiente captivante pe teme precum bullying-
ul sau frica - de exemplu, Call of Cthulhu.

3. Jocuri moderne sau din viata scolara

Jocuri precum Monsterhearts sau Kids on Bikes sunt plasate in viata de zi cu zi si sunt ideale
pentru simularea unor situatii sociale reale, cum ar fi relatile scolare, presiunea colegilor sau
bullying-ul.

4. Jocuri science fiction sau post-apocaliptice

Jocuri precum Mutant Year Zero exploreaza lumi futuriste, crize globale sau scenarii de
supravietuire. Desi mai putin frecvente in contexte educationale, acestea pot fi instrumente
puternice pentru a aborda teme precum etica, cooperarea sau temerile colective.
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Prin urmare, designerul de puzzle-uri poate alege sa se concentreze pe un singur gen dominant
sau sa opteze pentru o combinatie hibrida, atata timp cat aceasta se aliniaza cu experienta dorita.
De exemplu:

« Un puzzle narativ cooperativ cu elemente de escape room, ideal pentru lucrul la rezolvarea
conflictelor in grup.
« Un puzzle logico-educativ care foloseste jetoane si carti pentru explorarea emotiilor in
fnvatamantul primar.
« Un joc de rol social modern, cu actiunea plasata intr-un liceu, Tn care elevii exploreaza scenarii
de bullying din perspective diferite.
Cheia este sa ne asiguram ca atat mecanica, cat si genul jocului nu sunt doar elemente decorative,
ci componente esentiale care sporesc naratiunea, obiectivele si impactul educational al puzzle-ului.

5. Studii abstracte

inainte de a Tncepe productia fizicd a puzzle-ului sau designul siu detaliat, este esential s& se
realizeze o faza de prototipare conceptuald, cunoscuta si sub numele de testare abstracta. Aceasta
etapa permite experimentarea cu ideile de baza ale jocului in forma lor cea mai simpla, fara a fi
nevoie de materiale finale sau design grafic finalizat.

Testele abstracte sunt simulari timpurii ale provocarilor care vor alcatui puzzle-ul. Acestea nu se
concentreaza pe elemente vizuale sau narative, ci mai degraba pe validarea logicii, a dinamicii
jocului si a interactiunii jucatorilor. Se folosesc elemente temporare - cum ar fi post-it-uri, zaruri
generice, piese sau blocuri de carton, sabloane simple pe calculator, dinamica de grup orala sau
verbala si simulari de jocuri de rol cu membrii echipei'’. Scopul este de a analiza modul de joc, de a
se asigura ca provocarea se aliniaza cu structura puzzle-ului, de a ajusta dificultatea pentru a se
incadra in intervalul de timp asteptat, de a detecta erori, de a observa interactiunile si de a testa
alternativele prin modificarea indiciilor, a ordinii sau a regulilor.
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Sa presupunem ca una dintre provocarile puzzle-ului implica asamblarea unei figuri geometrice
folosind piese interconectate. In faza de testare abstractd, am putea folosi jetoane de carton
decupate manual si oferi grupului o imagine simpla alb-negru ca referinta. Am observa daca inteleg
obiectivul fara explicatii excesive, daca colaboreaza pentru a experimenta cu forme si rotatii, daca
apare frustrare sau bucurie si daca timpul necesar pentru a-l rezolva corespunde asteptarilor.

Recomandarile pentru aceasta faza includ: mentinerea testelor cat mai simple posibil, inregistrarea
timpilor, reactiilor, greselilor si ideilor noi si deschiderea pentru schimbarea directiei daca ceva nu
functioneaza.

6. incercari de beton

Acum este momentul sa executam puzzle-ul si sa 1l experimentam intr-un mod tangibil. Testarea
specifica implica crearea de prototipuri fizice ale puzzle-ului sau ale componentelor sale principale
si evaluarea lor cu grupuri reale sau simulate pentru a verifica modul in care acestea functioneaza
n conditii similare cu cele din cadrul final. In aceasta etapa, obiectivul este de a analiza modul in
care participantii interactioneaza cu elementele fizice, cum se raporteaza unii la altii si cum se
desfasoara experienta in ansamblu, de la dimensiunile senzoriale si emotionale la rezultatele
pedagogice.

Designul poate fi extins si prin incorporarea de elemente dinamice. Unele piese pot fi concepute
pentru a se misca, a glisa sau a fi schimbate, permitand mesajului puzzle-ului sa se schimbe in
functie de deciziile grupului sau de dezvoltarea activitatii. De exemplu, o piesa care blocheaza
altele poate reprezenta o emotie ce impiedica progresul si poate fi deblocata doar atunci cand se
ajunge la un acord colectiv sau se depaseste o provocare. Acest tip de interactiune adauga un nivel
gamificat, transformand puzzle-ul Tn mai mult decat o simpla constructie: devine un instrument de
Tnvatare activ, experiential si semnificativ.
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In aceasta etapa a procesului, se introduc materiale aproape finale: carton, lemn sau componente
imprimate 3D; ilustratii initiale; elemente textuale sau simbolice; si piese mobile sau interconectate.
Accentul depaseste acum simpla functionalitate a mecanicii si include experienta generala:
accesibilitatea acesteia, puterea sa motivationala si claritatea cu care comunica mesajul dorit sau
obiectivul de invatare.

Atunci cand se planifica si se ofera o experienta educationala de acest gen, este esential sa se ia
n considerare o serie de constrangeri si conditii pentru a asigura eficacitatea, accesibilitatea si
adaptarea acesteia la contextul scolar. Unul dintre cele mai importante aspecte este accesibilitatea,
asigurandu-se ca puzzle-ul poate fi utilizat de toti elevii, inclusiv de cei cu nevoi educationale
speciale. Aceasta poate implica ajustarea dimensiunii pieselor pentru a le face mai usor de
manevrat, utilizarea de materiale cu texturi diferite pentru a sprijini perceptia tactila si aplicarea unui
contrast de culoare suficient pentru a facilita identificarea vizuala.

De asemenea, este esential sa se ofere instructiuni clare si vizuale, sa se simplifice regulile atunci
cand este necesar si sa se proiecteze componente care sa includa toate profilurile cursantilor.
Accesibilitatea ar trebui inteleasa ca un principiu fundamental de proiectare inca de la inceput, nu
ca 0 completare optionald'®. Un puzzle educational de Tnaltd calitate nu ar trebui sa fie doar
captivant sau inteligent, ci si incluziv, accesibil, flexibil si adaptat la nevoile reale ale grupului.

Testarea specifica permite reglarea fina a tuturor acestor elemente nainte de a trece la productia
finala. De asemenea, ofera o oportunitate valoroasa de a observa cum interpreteaza participantii
simbolismul puzzle-ului, daca apar dialoguri spontane, daca sunt declansate reactii emotionale sau
reflectii si daca grupul este capabil sa progreseze in mod colaborativ. Toate aceste informatii sunt
cruciale pentru rafinarea detaliilor finale si pentru a asigura ca experienta finala atinge impactul
dorit.
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7. Blocare

Este esential sa se stabileasca o viziune globala asupra formei, structurii si amplasarii puzzle-ului.
Aceasta faza, cunoscuta sub numele de blockout, permite definirea scheletului spatial al puzzle-
ului, atat din punct de vedere fizic, cat si simbolic.

Nu este vorba inca despre producerea designului final, ci mai degraba despre conturarea unei
machete conceptuale care va ghida toate deciziile ulterioare: forma, numar de piese, distributie,
simbolism si conexiunea cu naratiunea.

Primul pas este sa luam in considerare forma generala a puzzle-ului: Va fi un obiect plat asamblat
pe 0 masa? Va avea volum si inaltime? Se va desfasura pe orizontala, ca o harta emotionala, sau
se va ridica vertical, ca simbol al depasirii obstacolelor?

Alegerea formei nu este doar estetica; trebuie sa serveasca povestii pe care dorim sa o spunem.
De exemplu, o figura care ramane echilibrata ar putea reprezenta importanta cooperarii, in timp ce
o structura care se schimba atunci cand piesele sunt rotite ar putea reflecta o schimbare de
perspectiva sau o dezvoltare personala.

Aceasta abordare structurala nu numai ca afecteaza modul in care puzzle-ul este perceput vizual,
ci si modeleaza experienta interactiunii cu acesta. Un design vertical poate promova constructia
colectiva n jurul unei axe simbolice, Tn timp ce o dispunere orizontala poate Tncuraja explorarea
internd sau emotionala. in acest fel, forma puzzle-ului devine o reprezentare spatiald a mesajului
care trebuie comunicat.

Urmatorul pas este definirea numarului si a dimensiunii pieselor, astfel incat elevii sa le poata
manevra cu usurinta. Este esential ca aceste piese sa fie incluzive, adaptabile si usor de inteles.
Aceasta inseamna ca designul lor trebuie sa tina cont de nevoile elevilor, asigurand participarea
tuturor, indiferent de abilitatile lor. Incluziunea depaseste aspectele fizice ale materialelor. De
asemenea, trebuie sa abordeze accesibilitatea cognitiva si emotionala.
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in acest sens, faza de blocare trebuie sa ia In considerare si variabile practice, cum ar fi spatiul
disponibil pentru activitate, numarul de participanti si durata preconizata. Un puzzle cu prea multe
piese poate deveni coplesitor sau poate duce la frustrare, in timp ce unul prea simplu poate sa nu
ofere o provocare semnificativa. Gasirea echilibrului potrivit intre complexitate, timp si participare
este esentiala pentru crearea unei experiente pozitive si transformatoare.

Dincolo de cantitate, ceea ce conteaza cel mai mult este ca fiecare piesa sa aiba propria
semnificatie. Acestea nu sunt doar parti ale unei imagini complete, ci sunt elemente ale unei
naratiuni, ale unui personaj, ale unei valori, ale unei emotii, ale unui conflict sau ale unei decizii.
Fiecare piesa ar trebui sa poata sta de sine statatoare in contextul mai larg al povestii, iar pozitia sa
n puzzle ar trebui s& aiba un scop dincolo de conexiunea fizici. In acest fel, elevii pot explora ce
reprezinta fiecare piesa, de ce este plasata acolo unde este si care ar fi implicatile daca ar fi
mutata Tn alta parte.

Aceasta dimensiune simbolica transforma puzzle-ul intr-un spatiu pentru reflectie activa, unde
fiecare piesa poarta o intentie specifica. Astfel, designul nu mai este doar despre crearea unei figuri
- devine o naratiune comuna, o experienta semnificativa care poate fi traita, interpretata si
reinterpretata de catre participanti.

8. Proiectare din beton

In aceastd etapa, este stabilit designul final al puzzle-ului 3D. Dupa testarea diverselor idei prin
prototipuri si validarea functionalitatii acestora in teste specifice, este momentul sa se proiecteze
definitiv componentele care vor alcatui puzzle-ul: piesele, provocarile, arcul narativ si gameplay-ul
in ansamblul sau. Acest design trebuie sa fie clar, coerent si bine documentat, deoarece va servi
drept baza atat pentru productie, cat si pentru implementare in contexte reale.
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Un aspect cheie al designului detaliat este documentarea naratiunii - adica modul in care este
dezvoltata si structurata naratiunea in cadrul puzzle-ului. Aceasta documentatie poate lua forma
unui scenariu scurt, a fiselor de personaje, a diagramelor intrigii sau chiar a hartilor conceptuale.
Este esential ca povestea sa nu fie doar decorativa, ci integrata in mecanica, dand sens actiunilor
jucatorilor. Naratiunea ar trebui sa fie dinamica, coerenta din punct de vedere contextual Si
sustinutd pe tot parcursul experientei®.

In acest moment, putem ncepe sa definim modul de joc al puzzle-ului. Aceasta implica identificarea
genului si a mecanicilor de joc care vor fi incorporate. De exemplu, puzzle-ul ar putea implica
dezasamblarea a ceva, asamblarea acestuia, luarea deciziilor, formarea de asociatii, mentinerea
echilibrului sau interpretarea unui rol. Pe scurt, definim tipul de provocari pe care jucatorii trebuie sa
le depaseasca pentru a finaliza activitatea. Tema ar trebui sa fie strans legata de modul de joc,
astfel incat ambele sa aiba aceeasi coerenta semantica.

De exemplu, in jocul Clue (Cluedo), jucatorii preiau rolurile unor personaje care incearca sa
descopere cine este criminalul si in ce context a avut loc crima (tema).

Genul este joc de societate si integreaza elemente din alte genuri, cum ar fi carti, pachete de carti,
zaruri si jetoane. Modul de joc principal consta in efectuarea de deductii logice prin asocierea
armei, locatiei si suspectului, strAns aliniate cu tema detectivisticid. Tn plus, regulile privind
navigarea pe tabla simuleaza miscarea personajelor prin casa, sporind imersiunea si consolidand
cadrul narativ.

Acest tip de coerenta intre tema, gen si mecanica este ceea ce transforma un puzzle educational
dintr-o simpla provocare sau o modalitate de a petrece timpul liber intr-o experienta captivanta,
semnificativd, cu un potential puternic pentru invatare experientiald. Tn acest context, scena este
deosebit de relevanta, deoarece ne propunem ca fiecare puzzle nu doar sa distreze, ci si sa
reprezinte simbolic conflictele, emotiile si procesele sociale pe care cautam sa le abordam. Tot
ceea ce face jucatorul in cadrul puzzle-ului ar trebui sa aiba sens - atat in joc, cat si in relatie cu
lumea reala.
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Faza de proiectare concreta este, de asemenea, momentul ideal pentru a defini detalii precum
durata estimata, numarul de participanti, materialele finale si succesiunea provocarilor. Este
esential ca toate aceste informatii sa fie documentate clar pentru a facilita producerea puzzle-ului si
aplicarea acestuia in salile de clasa sau in alte medii educationale.

9. Reguli si constrangeri generale

Fiecare experienta gamificata necesita un set bine definit de reguli pentru a transforma activitatea
intr-o adevarata provocare educationala. Aceste reguli nu numai ca structureaza jocul, dar dau
sens si interactiunii dintre participanti, incurajand colaborarea, gandirea critica si 0 conexiune
emotionala cu povestea puzzle-ului.

O posibila strategie este stabilirea unei limite de timp pentru rezolvarea puzzle-ului. Aceasta
introduce un element de presiune si ritm care poate creste motivatia si implicarea grupului. Aceasta
numaratoare inversa simbolica creeaza un sentiment de tensiune pozitiva, dinamism Si
concentrare, simuland - cel putin partial - conditiile din viata reala implicate in luarea deciziilor n
situatii sociale complexe.

Pentru a promova munca in echipa si a asigura participarea activa a tuturor membrilor, rolurile pot fi
atribuite si rotate, cum ar fi persoana responsabila de plasarea pieselor, naratorul evenimentelor
sau facilitatorul grupului.

Puzzle-ul poate include si provocari integrate care sporesc complexitatea jocului. Inainte de a plasa
0 piesa, grupul ar putea fi nevoit sa rezolve o sarcina, sa raspunda la o intrebare legata de bullying
sau sa efectueze o actiune de cooperare. Acest lucru transforma fiecare pas intr-o oportunitate de
reflectie sau Tnvatare activa. Aceste tipuri de dinamici ajuta la Tmpletirea continutului emotional si
tematic cu progresia jocului, consolidand legatura dintre naratiune si mecanica.

Unele piese pot fi ,blocate” simbolic, ceea ce inseamna ca pot fi plasate doar dupa ce grupul a luat
o decizie etica sau emotionala legata de naratiunea puzzle-ului. Aceasta dinamica nu numai ca
imbogateste modul de joc, dar permite si explorarea dilemelor si valorilor morale ntr-un mod
tangibil si activ. Actul de deblocare a unei piese devine, in sine, un gest de intelegere, crestere sau
empatie.
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De asemenea, este esential sa se ia In considerare optiunea unui final deschis. Puzzle-ul poate sa
nu aiba o singura solutie corecta, ci permite mai multe configuratii valide, in functie de perspectiva
celor care 1l construiesc. Aceasta flexibilitate Tncurajeaza creativitatea, sustine gandirea diversa si
consolideaza ideea ca, in abordarea problemelor precum bullying-ul, nu exista raspunsuri definitive,
ci doar procese construite Tn colaborare prin empatie si comunicare. Aceasta abordare pluralista
transforma puzzle-ul intr-o reflectare a realitatii, unde solutiile sunt continue si dinamice, mai
degraba decéat formule fixe.

Un alt factor cheie este timpul total disponibil pentru utilizare in sala de clasa. Puzzle-ul poate fi
completat intr-o singura sesiune sau impartit in mai multe sesiuni, deoarece este conceput sa fie
modular, permitandu-i sa se desfasoare in etape care urmeaza o progresie narativa coerenta.
Aceasta adaptabilitate il face potrivit pentru diferite constrangeri de timp, ritmuri de grup si nevoi
pedagogice.

De asemenea, este important sa se ia in considerare varsta participantilor. Complexitatea fizica a
puzzle-ului, precum si profunzimea continutului narativ si emotional, ar trebui adaptate pentru toate
nivelurile educationale. Aceasta inseamna adaptarea atat a stilului de comunicare, cat si a tipurilor
de provocari pentru a se asigura ca experienta este relevanta, accesibila si transformatoare n
fiecare etapa de dezvoltare.

10. Productie

Odata ce propunerea narativa a fost definita si designul metodologic al puzzle-ului structurat,
incepe faza de productie. Primul pas este crearea unor schite ale puzzle-ului, asa cum s-a
mentionat anterior, utilizand diverse programe de modelare 3D sau instrumente de design digital.
Aceasta etapa permite transformarea ideii intr-un prototip vizual clar, gata de a fi materializat.

Dupa modelare, piesele sunt imprimate cu o imprimanta 3D. Aceasta faza tehnica necesita precizie
si 0 verificare constanta. Odata ce puzzle-ul a fost imprimat, este esential sa se verifice daca
piesele se potrivesc corect, daca sunt confortabile de manevrat si daca setul general fsi
indeplineste scopul educational. Ajustarile designului, rafinarea naratiunii sau redefinirea anumitor
mecanici de joc sunt etape comune n acest proces iterativ de imbunatatire.

97



Productia nu ar trebui vazuta ca un rezultat final, ci mai degraba ca un proces de validare si
Tmbunatatire, Tn care teoria si practica se impletesc pentru a consolida propunerea generala. Este
normal sa apara idei noi atunci cand se interactioneaza cu puzzle-ul fizic, ceea ce poate duce la
mici schimbari care sporesc si mai mult impactul sau pedagogic.

Odata ce totul a fost verificat, activitatea se desfasoara in sala de clasa. Este important de subliniat
faptul ca procesul de asamblare a puzzle-ului nu se incheie odata cu plasarea ultimei piese. De
fapt, acel moment marcheaza inceputul uneia dintre cele mai semnificative faze ale experientei de
invatare: evaluarea si reflectia colectiva®.

Este crucial sa se creeze un mediu sigur in care participantii sa se simta confortabil sa Tsi
Tmpartaseasca emotiile, impresiile si intrebarile aparute Tn timpul sesiunii. Fiecare elev poate
selecta o piesa specifica a puzzle-ului si ii poate explica semnificatia personala, oferind o
interpretare individuala si simbolica a sarcinii. Aceasta dinamica de incheiere intareste legatura
emotionala cu experienta si ofera o voce fiecarui membru al grupului.

Ca grup, participantii pot reflecta asupra cunostintelor dobandite si pot face conexiuni intre puzzle
si viata reala. Intrebari precum ,Ce am invatat despre munca in echipa?”, ,Care piesa a fost cel mai
greu de plasat si de ce?” sau ,Ce decizii ne-au facut sa ne simtim mai uniti ca grup?” ajuta la
aprofundarea valorilor explorate si la consolidarea experientei ca instrument educational.

In acest fel, puzzle-ul depaseste functia sa ludica sau structurald si devine un vehicul pentru dialog,
reflectie si dezvoltare personala si colectiva.
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4.3. Idei, ce trebuie luat in considerare, alte aspecte de luat in considerare la
crearea unui puzzle 3D in scopuri educationale, limitari

Aparitia tehnologiei de imprimare 3D prezinta provocarea de a descoperi cum aceste mijloace
tehnologice pot sprijini activitatile de predare-invatare, utilizate ca modalitate de dobéndire a
cunostintelor si de dezvoltare a abilitatilor organizationale si creative, precum si cultura ,maker”, in
care indivizii sunt incurajati sa creeze artefacte adaptate nevoilor lor sau sa le imbunatateasca pe
cele existente, folosind tehnologia. Dupa cum stim deja, acest tip de tehnologie face posibila
transformarea unui design digital intr-un obiect fizic prin diferite metodologii, fiecare depinzand de
forma si tipul de material utilizat pentru crearea pieselor. in acest fel, este posibil si se aiba n
cateva ore, de exemplu, unelte, ustensile de laborator, machete sau prototipuri realizate chiar de

studenti.

Ce tipuri de puzzle-uri 3D educationale ar putea fi proiectate?

Ideea de a crea puzzle-uri in scopuri educationale este considerata o metodologie buna, deoarece
combina invatarea cu distractia. Prin urmare, acestea nu sunt doar un joc, ci un instrument puternic
cu numeroase aplicatii in dezvoltarea copiilor. Sunt o noua modalitate de a provoca si de a distra si
pot fi utilizate intr-o varietate de contexte educationale pentru a imbunatati invatarea si dezvoltarea
copiilor.

lata cateva idei interesante care te pot ajuta sa creezi puzzle-uri 3D captivante si eficiente:

1. Puzzle-ul Sistemului Solar:
« Creati un model ale carui piese reprezinta planetele, satelitii si soarele. Ar fi util sa adaugati
informatii despre miscarile lor si ce le caracterizeaza (cum se formeaza anotimpurile, ziua si
noaptea etc.)

29

22. Blazquez, P., Orcos, L., Mainz, J. si Saez, D. (2018). Propunere metodologica pentru imbunatatirea Tnvatarii elevilor prin utilizarea imprimantelor
3D ca resursa educationala Tn invatarea bazata pe proiecte. Psihologie, cunoastere si societate, 8(1), 162—-193.



2. Puzzle de anatomie umana:
« Proiectati un puzzle 3D reprezentand corpul uman, cu piese corespunzatoare diferitelor sisteme
(circulator, respirator, muscular) si functiilor acestora.

3. Puzzle de geografie:
« Creati 0 harta 3D care sa reprezinte continentele si tarile de pe ea. De asemenea, puteti indica
capitalele si aspectele relevante care le caracterizeaza.
« Creati 0 harta 3D care sa reprezinte cele mai importante rauri din Europa.

4. Puzzle istoric:
« Proiectati un model 3D care sa includa cele mai remarcabile monumente istorice. Adaugati date
si evenimente relevante pentru a afla mai multe despre ele.

5. Puzzle cu cicluri naturale:
« Creati puzzle-uri 3D care reprezinta cicluri naturale, cum ar fi ciclul apei, fotosinteza sau ciclul
de viata al unei plante. Este posibil sa adaugati mici descrieri pentru a ajuta la o mai buna
ntelegere a intregului proces.

6. Puzzle matematic:

« Proiecteaza un puzzle care sa ajute la Intelegerea conceptelor matematice, cum ar fi geometria
si spatialitatea. La randul sau, va ajuta la o mai buna intelegere a acestor idei abstracte si va
imbunatati memoria. Aceste puzzle-uri constau in rezolvarea operatiilor matematice sau a
secventelor numerice pentru a gasi solutia corecta.

7. Puzzle de cuvinte:

» Creati puzzle-uri 3D care ajuta la extinderea campului semantic, a lexicului si a familiei lexicale
a limbii. Acestea ofera copiilor o bogata varietate de vocabular si ii vor familiariza cu regulile de
ortografie. Aceste puzzle-uri constau in gasirea cuvintelor ascunse sau completarea de cuvinte
Tncrucisate.
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8. Puzzle pentru invatarea limbilor straine:

 Proiectati un puzzle 3D care sa ii ajute sa dobandeasca vocabular nou dintr-o alta limba decat
limba lor materna. Copiii mai mari pot, de asemenea, sa invete aspecte gramaticale pentru a-i
ajuta sa inteleagd mai bine limba. In acest fel, se vor familiariza mai mult cu limba.

Imaginati-va cate obiecte am putea imprima si folosi in orice activitate din clasa, dar doar cu
aceasta utilizare, elevii nu dezvolta niciun fel de invatare.

Prin urmare, utilizarea educationald realda a acestui instrument trebuie sa se concentreze pe
invatarea specificata in diferite domenii sau materii, si nu doar in materiile specifice stiintei si
tehnologiei, ci in toate cele din programa diferitelor etape educationale, unde procesul de imprimare
este evident, care implica in principal crearea, proiectarea, laminarea si imprimarea unui obiect
contextualizat Tn programa sa scolara. Cu alte cuvinte, unde elevii sunt protagonistii in crearea si
imprimarea unui obiect 3D.

In exemplul de mai sus, profesorul ar putea propune elevilor sarcina de a crea o medalie, de a
proiecta modelul medaliei Tn 2D si 3D si, in final, de a o imprima. O astfel de sarcina se preteaza in
principal unei abordari interdisciplinare, implicand si alte discipline, cum ar fi Matematica si
Educatia Vizuala si Plastica.

Imprimarea 3D contribuie la dezvoltarea competentei matematice si a competentelor de baza in
stiinta si tehnologie, a abilitatilor de a invata sa inveti, a competentei digitale, a spiritului de initiativa
Si a spiritului antreprenorial.

Este clar ca multe dintre activitatile care pot fi desfasurate se preteaza la lucrul pe domenii, la
dezvoltarea de proiecte interdisciplinare, STEM+, invatarea bazata pe probleme etc., favorizand
creativitatea, participarea Si munca in cooperare.
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La ce sa fii atent atunci cand creezi puzzle-uri 3D?

O imprimanta 3D este 0 masina capabila sa realizeze replici ale unor modele in 3 dimensiuni,
creand piese sau modele volumetrice dintr-un design realizat pe calculator, descarcat de pe
internet sau preluat de pe un scaner 3D. Posibilitatile pe care ni le ofera sunt enorme, deoarece ne
permite sa imprimam diverse obiecte sau ustensile necesare in diferite domenii sau materii
educationale. De exemplu, un profesor de educatie fizica, pentru un eveniment sportiv care se
incheie cu acordarea de medalii, ar putea cauta in oricare dintre depozite modele de medalii, le
poate descarca si le poate imprima.

Totusi, este important ca atunci cand proiectam puzzle-uri 3D educationale sa luam in considerare
cateva aspecte:

1. Niveluri de dificultate:

. In primul rand, trebuie s& fim clari ci puzzle-ul care urmeaza si fie creat trebuie si fie potrivit
varstei copiilor. Cu alte cuvinte, gradul de dificultate ar trebui sa fie In concordanta cu
cunostintele si abilititile pe care copiii le dezvolta. Tn acest scop, se pot include variatii pentru a
creste treptat gradul de complexitate al puzzle-urilor. Puzzle-urile 3D simple sunt potrivite
pentru copiii mai mici, in timp ce puzzle-urile complexe sunt potrivite pentru a-i provoca pe copiii
mai mari.

2. Materiale:

« Luati in considerare utilizarea de materiale durabile si sigure pentru copii. De asemenea,
asigurati-va ca sunt cat mai sustenabile posibil. Acestea pot fi materiale reciclate sau ecologice,
care ajutd la reducerea impactului asupra mediului. In acest fel, veti creste gradul de
constientizare a importantei respectarii naturii.
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3. Dimensiune si proportii:
- Este important sa va asigurati ca piesele au dimensiunea si proportiile potrivite, astfel incat sa
fie sigure pentru copii, in functie de varsta lor. Pe de alta parte, luati Tn considerare faptul ca
aceste piese sunt usor de manevrat pentru ei, oferindu-le in acelasi timp o provocare adecvata.

In mod ideal, copiii mai mici ar trebui s& manipuleze puzzle-uri 3D formate din piese mai mari
pentru a evita sufocarea, iar copiii mai mari ar trebui sa foloseasca piese mai mici pentru a creste
complexitatea puzzle-ului.

4. Instructiuni clare:
. Instructiunile date copiilor ar trebui si fie clare si directe. In acest fel, intelegerea va fi mai
eficienta.
Retineti ca aceste puzzle-uri 3D au si un scop educational, asa ca ar trebui sa fie furnizate cu
informatii care sa explice ce reprezinta fiecare dintre piesele puzzle-ului.

5. Integrarea tehnologiei:

« Pe cét posibil, incercati sa introduceti elemente digitale. Acest lucru ii va ajuta sa caute singuri
informatii suplimentare si, astfel, sa se familiarizeze mai bine cu TIC-urile si resursele
multimedia. Un exemplu in acest sens ar putea fi codurile QR pentru copiii mai mari, astfel incat
sa poata Tnvata cum sa le utilizeze.

Este demn de remarcat faptul ca prevalenta tot mai mare a algoritmilor, a inteligentei artificiale si a
sistemelor de profilare izoleaza tinerii in bule sau habitate ecologice, contribuind indirect si la
procesele de radicalizare. Prin urmare, este important sa se utilizeze eficient tehnologia si sa se
previna, pe cat posibil, izolarea copiilor si pierderea abilitatilor sociale.
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Ce alti factori ar trebui luati in considerare?

Este recomandabil sa se ia in considerare si alti factori pe langa cei prezentati mai sus. Cativa
dintre acestia sunt:

1. Interactivitate:
« Cu cat interactiunea dintre copii este mai intensa, cu atat dobandirea abilitatilor sociale, crearea
de legaturi, empatia, dezvoltarea cognitiva si emotionala cresc. Datorita muncii Th echipa n
lucrul cu puzzle-uri 3D, copiii isi vor imbunatati interactivitatea atunci cand comunica.

2. Feedback:

» Feedback-ul educational favorizeaza informatiile pe care un profesor le ofera elevilor in timp ce
acestia realizeaza puzzle-ul 3D. Scopul este de a le oferi instrumente care sa 1i ajute sa isi
atinga obiectivele, precum si de a le consolida succesele, astfel incat sa se poata imbunatati.
Este un proces bidirectional: profesorul le ofera indrumari de urmat, iar elevii reflecta asupra
unei abordari diferite. Elevii joaca un rol activ in propria dezvoltare academica in permanenta.

3. Evaluarea invatarii:
« Creati un sistem pentru a evalua ceea ce au inteles si daca au aplicat cunostintele predate in
realizarea puzzle-ului 3D. Exista mai multe modalitati de a face acest lucru, fie prin chestionare,
exercitii practice sau discutii de grup.

Aceasta evaluare a nvatarii ne va permite sa obtinem informatii relevante despre eficacitatea
metodelor de predare pe care le-am folosit pe parcursul procesului. Acest lucru ne va permite sa le
Tmbunatatim pentru a obtine impactul corect.
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4. Cultura incluziva:

n orice moment trebuie s& ne asiguram ca atat continutul, cat si designul puzzle-ului sunt potrivite
pentru fiecare copil. Aceasta inseamnd, de asemenea, sa se tina cont de respectarea diversitatii
culturale. Tn acest scop, discursul instigator la urd ar trebui evitat, deoarece este o forma de
violenta care incalca drepturile omului, atat offline, cat si online, si, prin urmare, ar trebui prevenit
pe cat posibil, mai ales astazi, cand COVID-19 a implicat o crestere a utilizarii instrumentelor
digitale si a internetului, ceea ce, din pacate, a dus la o crestere a acestei probleme.

Acest lucru asigura ca nu se creeaza stereotipuri sau reprezentari care nu sunt in intregime
adecvate, favorizand incluziunea sociala si un climat de respect reciproc in timpul interactiunii
copiilor.

5. Conexiuni curriculare:

« Punctul de plecare de la care ar trebui sa incepem si sa ghidam proiectarea puzzle-ului ar
trebui sa fie in conformitate cu programa scolara existenta. De asemenea, acesta ar trebui sa
se concentreze pe dobandirea unor competente specifice, care vor da sens activitatii. Este
esential ca elevii sa inteleaga ca lucrul cu puzzle-uri este, de asemenea, 0 activitate importanta
la care se poate lucra in sala de clasa, la fel ca oricare alta.

Exemplu practic, avand in vedere aceste consideratii:

Imagineaza-ti ca te hotarasti sa creezi un puzzle al Sistemului Solar. L-ai putea realiza astfel incat
elevii sa asambleze diferitele miscari ale planetelor, in special ale Pamantului (rotatie si translatie),
plasandu-le pe fiecare in mod corespunzator. Aceasta conexiune curriculara va permite dobandirea
de cunostinte intr-un mod mai vizual si participativ.

Trebuie luate Tn considerare nivelul de dificultate, materialele utilizate, dimensiunea si proportiile
pieselor, precum si incorporarea elementelor tehnologice. Nu uitati sa oferiti instructiuni clare,
incurajand interactivitatea intre elevi, feedback din partea profesorului catre elevi si luand in
considerare cultura incluziva si evaluarea invatarii intre toti.
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Care sunt limitele imprimatrii 3D in educatie?

Imprimarea 3D in educatie are un impact pozitiv de amploare asupra experientei de invatare.
Tehnologia ofera oportunitati aproape nelimitate de dezvoltare la toate varstele, nivelurile de
competenta si disciplinele.

Imbunatatirile aduse calitatii si detaliilor obiectelor imprimate (cunoscute sub numele de rezolutie),
flexibilitatii si usurintei sporite Tn utilizare determina inovatii interesante. Cu toate acestea, utilizarea
imprimarii 3D Tn educatie are limitele sale.

e Cost:
Daca cineva nu este familiarizat cu tehnologia, ar putea crede ca aducerea imprimarii 3D Tn salile
de clasa va fi prea costisitoare. Cu toate acestea, exista optiuni de imprimare accesibile, iar unii
producatori de masini ofera reduceri pentru educatie.
Guvernele recunosc, de asemenea, impulsul pe care imprimarea 3D il poate oferi in educatie si au
programe de finantare dedicate pentru a ajuta scolile sa achizitioneze imprimante si sa instruiasca
profesorii sa le utilizeze eficient.
Cu toate acestea, imprimarea 3D are un cost, atat costul initial al imprimantelor in sine, cat si costul
recurent al inlocuirii consumabilelor, cum ar fi materialele de imprimare si intretinerea de rutina.

o Lipsa de familiaritate:
Desi este din ce in ce mai raspandita, imprimarea 3D Tn educatie nu este inca un lucru obisnuit, in
special in afara scolilor tehnice si a universitatilor. Profesorii pot sa nu fie constienti de modul n
care imprimarea 3D poate Tmbunatati si imbogati programa scolara sau cat de usor este sa o
integrezi in sala de clasa.
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Pentru scolile care au achizitionat o imprimanta 3D, aceasta lipsa de cunostinte poate duce la
neutilizarea masinii. Pentru cele care nu au facut-o, poate insemna ca investitia nu a fost facuta
niciodata.

Ca raspuns la aceasta provocare, multi producatori si distribuitori de imprimante ofera acum
instruire, resurse si asistenta educatorilor pentru a integra cu succes imprimarea 3D Tn programa
scolara.

e Selectie limitata de materiale:
Imprimarea 3D pe materiale de inalta calitate sau mai grele, cum ar fi metalele, compozitele si
materialele plastice ingineresti, necesita o imprimanta mare si sofisticata. Aceste masini
specializate sunt mult mai scumpe si mai complicat de utilizat decat modelele desktop. Din acest
motiv, ele se gasesc in prezent doar in institutile de Tnvatamant superior, cum ar fi colegiile,
universitatile si centrele de formare specifice industriei.

Scolile primare si secundare si, din ce in ce mai mult, bibliotecile si spatiile de lucru comunitare
sunt adesea limitate la imprimante 3D pentru entry-level. Aceste masini imprima doar in anumite
materiale plastice, n principal acid polilactic (PLA) si acrilonitril butadien stiren (ABS).

4.4. Cum se creeaza activitati care sa includa puzzle-uri 3D in educatie
(povestiri etc.).

In lumea educatiei, importanta Tnvatarii prin joc este din ce in ce mai recunoscutd. In special,
beneficiile psihologice ale puzzle-urilor 3D pentru copii sunt din ce in ce mai recunoscute. Jocurile
educationale, cum ar fi puzzle-urile 3D, nu sunt doar o modalitate distractiva de a-si petrece timpul,
ci pot fi si instrumente puternice pentru dezvoltarea cognitiva si emotionala.
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Dupa cum spunea celebrul educator Jean Piaget: ,Scopul principal al educatiei in scoli ar trebui sa
fie acela de a crea barbati si femei capabili sa faca lucruri noi, nu pur si simplu sa repete ceea ce
au facut alte generatii”. Puzzle-urile 3D, cu capacitatea lor de a provoca si stimula mintea copiilor,
se aliniaza perfect cu aceasta viziune.

lata cateva activitati si metodologii care pot fi utilizate pentru a include eficient puzzle-uri 3D in sala
de clasa:

e Povestiri interactive

Descriere:

Este important ca elevii sa se simta implicati in activitate, deoarece joaca un rol activ pe tot
parcursul procesului.

Copiii vor trebui sa povesteasca o poveste in legatura cu designul puzzle-ului. Aceasta perceptie le
va permite sa relationeze concepte cheie, astfel incat, prin joc, sa isi poata construi propriul sens.

Activitate:

o Alegerea unui subiect: Alegeti un subiect remarcabil care le atrage atentia. De exemplu, o
calatorie in jurul lumii pentru a Tnvata mai multe despre geografie.

o Naratiune si creatie: Pe masura ce rezolva puzzle-ul, ei pot spune unde se afla fiecare
tara si capitalele sale. Treptat, isi Impartasesc cunostintele.

o Prezentarea finala: Dupa ce au terminat puzzle-ul, fiecare grup poate prezenta celorlalti
copii din clasa partea din puzzle pe care au realizat-o, explicand in acelasi timp ce au
Tnvatat si cum sectiunea lor este legata de intreg.
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e Joc de rol cu puzzle-uri

Descriere:
Incurajeaza construirea puzzle-ului 3D intr-un joc de rol, in care copiii Tsi asuma roluri diferite in
raport cu tema puzzle-ului 3D.

Activitate:

o Atribuirea rolurilor: fiecare copil isi asuma un rol specific cu scopul de a indeplini
obiectivul propus. De exemplu: un explorator, un om de stiinta, un istoric etc. Fiecare dintre
ei este crucial pentru dezvoltarea jocului.

o Rezolvarea problemelor: Ei trebuie sa se implice in rol pentru a rationa si a raspunde la
intrebari in functie de personajul pe care 1l reprezinta, in timp ce lucreaza la puzzle.

o Reflectie: Dupa ce au terminat, isi vor exprima punctul de vedere si vor discuta despre cum
interpretarea rolurilor lor le-a permis sa inteleaga mai bine cunostintele.

Prin intermediul acestei activitati, se acorda importanta rolului jucat de fiecare persoana, cu un
accent deosebit pe egalitate. Astfel, libertatea de exprimare, dreptul la egalitate si la viata si
obligatia de nediscriminare se consolideaza reciproc in cadrul acestei activitati, evitdnd posibile
cazuri de bullying.

e Proiecte de grup

Descriere:
Incurajeaza interactiunea dintre copii, permitandu-le s lucreze n grupuri pentru a cerceta, proiecta
Si construi puzzle-ul.
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Activitate:

o Cercetare tematica: Impartiti elevii in grupuri. Fiecare grup se va concentra pe o tema pe
care le-am atribuit-o anterior. Aceasta poate fi despre planete, ecosisteme, cum
functioneaza corpul uman etc.

o Proiectarea puzzle-ului: Fiecare grup isi creeaza propriul puzzle 3D care reprezinta tot
ceea ce au invatat in legatura cu tema care le-a fost atribuita.

o Expozitie: Propuneti ca fiecare grup sa realizeze o expozitie pentru a-si prezenta puzzle-ul.
Acestia ar trebui sa explice de ce au ales acel design si procesul de creatie.

e Provocari de conversatie si dezbatere

Descriere:
Puzzle-ul poate fi folosit ca mijloc de incurajare a gandirii critice Tn randul elevilor, precum si a
discutiilor si dezbaterilor intre elevi in sala de clasa.

Activitate:

o Alegeti un subiect controversat: Alegeti un subiect care are legatura cu puzzle-ul. De
exemplu, poluarea sau schimbarile climatice.

o Co-constructie: Propuneti un subiect sau adresati intrebari provocatoare pe care sa le
discute si sa le dezbata pe masura ce construiesc puzzle-ul.

o Dezbatere: Dupa ce au terminat puzzle-ul, organizati o dezbatere in care copiii sa
foloseasca informatii legate de subiect si piesele care alcatuiesc puzzle-ul ca baza pentru
argumente.
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 Integrarea artelor si mestesugurilor

Descriere:

Ar fi de dorit ca cei mici sa isi decoreze si sa 1si proiecteze puzzle-urile intr-un mod mai
personalizat, pentru a oferi o activitate educationala multisenzoriala. Prin urmare, includerea
activitatilor artistice este importanta.

e Activitate:

o Creatie artistica: In grupuri, pot desena, picta sau adduga elemente decorative puzzle-ului
odata ce acesta este terminat. Este important sa se sublinieze importanta Tncurajarii
creativitatii lor, atata timp céat aceasta are legatura cu subiectul care urmeaza a fi tratat.

o Expozitie de arta: Organizati o expozitie de arta in care fiecare persoana isi poate expune
puzzle-urile decorate ca opere de arta. Pot explica liber de ce au facut-o asa si ce i-a
inspirat. Celelalte grupuri pot participa oferindu-si propria evaluare subiectiva.

o Evaluari interactive

Descriere:
Foloseste puzzle-ul pentru o evaluare creativa, prin care elevii demonstreaza intr-un mod mai
practic ceea ce au invatat.

Activitate:
o Crearea de puzzle-uri: Copiii trebuie sa creeze si sa decoreze un puzzle care are legatura
cu un anumit subiect pe care l-au studiat.
o Intrebari de evaluare: Addugati provocari sau intrebari la diferite parti ale puzzle-ului
pentru ca elevii sa le rezolve. De fiecare data cand reusesc sa il rezolve, pot trece la
urmatorul test al puzzle-ului pana cand il termina.
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Exemplu practic: ,,Sistemul solar”

Imagineaza-ti ca te hotarasti sa creezi un puzzle al Sistemului Solar.
» Povestire: Elevii creeaza un puzzle al Sistemului Solar. Pe masura ce il construiesc, pot
descrie cum sunt planetele sau caracteristicile fiecareia.
« Puzzle-uri si dezbateri: Elevii pot discuta factorii care pot influenta fiecare dintre planete pe
masura ce creeaza puzzle-ul.

Puzzle-urile 3D sunt mult mai mult decat o simpla distractie. Aceste jocuri provocatoare Si
distractive ofera o gama larga de beneficii pentru dezvoltarea copiilor.

Pe de o parte, prin dezvoltarea tuturor acestor activitati exista numeroase beneficii, cum ar fi
dezvoltarea cognitivd, imbunatatirea concentrarii, stimularea memoriei, dezvoltarea emotionala,
cultivarea rabdarii si imbunatatirea stimei de sine, precum si dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a
problemelor. Pe de alta parte, se promoveaza si un mediu in care nu exista loc pentru bullying,
deoarece se dezvolta mai multe abilitati sociale datorita interactiunii dintre ele.

Fara indoiala, puzzle-urile 3D sunt un instrument valoros pentru invatarea si dezvoltarea copiilor.

4.5. Sfaturi si trucuri pentru crearea unui puzzle 3D in scopuri educationale

Imprimantele 3D pot crea modele ultra-realiste si precise ale aproape oricarui lucru, de la obiecte
din trecut si prezent pana la modele care ilustreaza principii stiintifice sau matematice. Exemplele
includ planete, schelete, vehicule, cladiri, artefacte istorice si un surub Arhimede.

Aceste modele i ajuta pe profesori sa explice mai bine ce este un obiect, cum functioneaza si cum
interactioneaza n lumea reala. Capacitatea de a tine, inspecta si manipula un obiect le ofera
elevilor o experienta educationala mai bogata si mai interactiva in comparatie cu o diagrama sau o
fotografie.

Nu exista nicio indoiala ca crearea unui puzzle 3D in scopuri educationale este o experienta foarte
recompensatoare pentru imbunatatirea invatarii.
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lata cateva sfaturi care vor usura acest proces interesant si ne vor ajuta sa facem puzzle-ul cat mai
atractiv si eficient posibil:

Sfaturi pentru crearea unui puzzle 3D educativ

 Definiti obiective de invatare simple:
In primul rand, identificati conceptele sau abilitdtile pe care doriti ca elevii sd le invete in timp ce
interactioneaza cu puzzle-ul. Puteti include subiecte legate de diverse discipline academice.

e Alegeti un subiect important:
Alegeti o tema relevanta si atractiva pentru elevi. Luati in considerare gusturile si interesele lor,
precum si materia inclusa in programa scolara pe care o studiaza in prezent.

» Design atractiv si functional:
Incercati s faceti designul cat mai atractiv si vizual posibil, astfel incat s fie motivant pentru elevi.
Nu uitati sa adaptati dimensiunea pieselor in functie de varsta lor. Acestea ar trebui sa fie usor de
manipulat, dar ar trebui sa prezinte si 0 anumita dificultate pentru provocare.

o Materiale sustenabile:
Asigurati-va ca folositi materiale sustenabile, adica materiale cat mai ecologice posibil. Acestea pot
fi materiale reciclabile sau materiale care au un impact cat mai mic posibil.
Pe langa utilizarea acestor materiale, sustenabilitatea poate fi, de asemenea, un subiect relevant

Tnconjurator pentru a-I conserva mai bine.

o Prototipuri si teste:
Incearca sa creezi prototipuri ale fiecrei piese Tnainte de productia finald a puzzle-ului 3D, ceea ce
iti va permite sa testezi si sa reajustezi piesele care nu se potrivesc sau nu sunt potrivite. Acest
proces va evita materialele mai scumpe.
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e Include elemente didactice:
Fiecare parte care alcatuieste puzzle-ul ar trebui sa includa informatii educationale. Pot fi intrebari
sau concepte legate de tem& sau chiar date relevante. In acest fel, ei Tsi pot construi cunostintele
putin cate putin pe masura ce construiesc puzzle-ul.

« Incurajeazad munca in echipa:
Designul puzzle-ului ar trebui sa fie axat pe incurajarea interactiunii dintre elevi. Promovarea muncii
in echipa are beneficii precum dezvoltarea abilitatilor sociale si de comunicare.

o Povesti si context:
Luati Tn considerare crearea unei naratiuni care sa insoteasca puzzle-ul. Dupa ce puzzle-ul este
completat, elevii trebuie sa-si aminteasca si sa spuna povestea corespunzatoare fiecareia dintre
piese, ceea ce le va permite sa contextualizeze informatiile dobandite si sa-si consolideze
cunostintele.

« incorporeaza tehnologia:
Pe cat posibil, asigurati-va ca includeti elemente tehnologice care ajuta la 0 mai buna intelegere a
acestuia. O idee ar putea fi, de exemplu, daca studiaza sistemul solar, sa adauge un cod QR 1n
spatele fiecarei piese care alcatuiesc planetele. Aceste coduri 1i vor redirectiona catre videoclipuri
educationale sau resurse suplimentare pentru a intelege mai bine caracteristicile si miscarile
fiecareia dintre planete. Acest mod de invatare este intotdeauna foarte motivant pentru ei si sunt
mereu mai interesati sa invete lucruri noi.
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o Feedback si evaluare:

Odata ce puzzle-ul este terminat, ar fi 0 idee buna sa i intrebati ce parere au avut despre el
sau ce aspecte le-au placut cel mai mult pentru a vedea punctul lor de vedere. Acest
puzzle-ului sau s& 1l ia in considerare pentru viitor. In acelasi timp, ar fi de mare ajutor s se
evalueze daca procesul de invatare a fost eficient si daca obiectivele au fost atinse.

Acest lucru va contribui, de asemenea, la reducerea la minimum a violentei in randul
elevilor. O astfel de violenta ar putea duce la hartuire, deoarece cresterea violentei este o
consecinta a pierderii capacitatii de a se exprima, a capacitatii lor de a dialoga. Cu cét stiu
mai putin cum sa se exprime, cu atat devin mai agresivi. Acest lucru este valabil mai ales Tn
contextul unei piete globale bazate pe o concurenta continua.

Pe de alta parte, pe langa sfaturile pe care tocmai le-am vazut, merita sa luam in
considerare si cateva trucuri pentru a finaliza procesul:

Sfaturi pentru realizarea puzzle-ului

e Sabloane de taiere:
Utilizarea sabloanelor de decupare va asigura ca toate piesele au aceeasi dimensiune si
forma. Acest lucru va face decuparea mai usoara si se poate face cu o precizie mai mare
pentru a asigura o potrivire mai buna intre piese. In acelasi timp, crearea puzzle-ului va fi
mai rapida.

o Foloseste unelte de precizie:
Tipul de materiale cu care lucrati trebuie luat in considerare pentru a utiliza uneltele potrivite. Daca
lucrati cu materiale dure, este recomandabil sa utilizati unelte de taiere foarte precise, cum ar fi
masinile de taiat cu laser. Acest lucru asigura ca taieturile sunt intotdeauna curate si precise, astfel
incét piesele sa se imbine usor.
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e Asamblati un prototip:
In primul rand, creati un prototip cu materiale simple, de exemplu, hartie sau carton, pentru a
vizualiza mai bine puzzle-ul complet. in acest fel, veti putea sa 1l vizualizati mai bine si sa faceti
orice modificari pe care le considerati necesare Tnainte de a da forma finala puzzle-ului 3D.

e Factorul surpriza:
Introduceti o caracteristica magica intr-una dintre piese pentru a-i surprinde pe copii prin imbinarea
corecta a pieselor. Acest lucru va genera impact si, prin urmare, va incuraja participarea lor si va
Tmbunatati munca in echipa.
Gandeste-te cand sa incluzi factorul surpriza. Poate fi atunci cand asambli piesele sau cand termini
intregul puzzle 3D.

 Instructiuni clare:
Instructiunile vizuale sunt de mare ajutor pentru copii si pot fi utile pentru a intelege mai bine cum
functioneaza puzzle-ul. Aceste vizualizari ar trebui sa fie apropiate de puzzle, astfel incat sa stie
cum sa 1l construiasca Tn mod cooperant si eficient impreuna cu colegii lor.

e Luati in considerare durabilitatea:
Gandeste-te la modul in care va fi folosit puzzle-ul pentru a te asigura ca este durabil n timp.
Géandeste-te la modul Tn care va fi folosit in cadrul orelor de invatare pentru a te asigura ca este
suficient de durabil pentru a rezista la 0 manipulare constanta.
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Exemplu practic urmand aceste sfaturi si trucuri:

Imagineaza-ti ca te hotarasti sa creezi un puzzle al Sistemului Solar. Poti include sabloane de
decupat potrivite dimensiunii si formei fiecarei planete.

O macheta din carton poate fi asamblata Tn prealabil cu instructiuni vizuale pentru a le oferi o idee
despre cum ar trebui pozitionate soarele si planetele. Acestea ar trebui sa fie clare pentru a-i ajuta
sa inteleaga mai bine.

Retineti ca materialul din care sunt fabricate trebuie sa fie sustenabil si ecologic si trebuie sa
garanteze durabilitatea lor in timp. O idee buna ar putea fi utilizarea materialelor reciclate, care sa
fie decorate si sa atraga atentia copiilor.

De asemenea, nu uitati sa introduceti informatii relevante despre caracteristicile si miscarile
planetelor prin coduri QR sau alte elemente tehnologice, astfel Incat sa poata participa activ la
propria invatare, fara a uita factorul surpriza de la sfarsitul activitatii, pentru a-i motiva pentru munca
lor asidua. Puteti contextualiza ceea ce invata despre fiecare planeta spunandu-le o scurta poveste
in care puteti include aspecte noi pe care nu le cunosc. Exemplu: ,Stiati ca pe Mercur zilele sunt
foarte lungi? Pe Mercur, o zi poate dura 59 de zile pamantene.”

In final, incheiati activitatea cu o evaluare si o impartasire a experientei pentru a primi feedback de
la copii pentru posibile imbunatatiri ale pieselor puzzle-ului.

Datorita acestor sfaturi si trucuri, veti avea o baza pentru o mai buna proiectare a puzzle-ului 3D.
Incorporarea elementelor didactice il va face nu doar educativ, ci si motivant pentru copii.
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in acest fel, se va evita bullying-ul, deoarece elevii se vor simti in siguranti intr-un mediu sigur,
unde vor fi predate abilitati sociale, promovand empatia si incluziunea, precum si comunicarea
deschisa. Se vor stabili limite pentru a oferi sprijin emotional si se va promova rezolvarea pasnica a
posibilelor conflicte la rezolvarea puzzle-urilor 3D.

Multa vreme, studentii au putut raspunde la teme doar intr-un mod teoretic. in studiile de afaceri, de
exemplu, studentilor li se cere adesea sa identifice o nevoie si sa proiecteze un produs care sa
satisfaca acea nevoie. Produsul este rareori fabricat, cel putin nu in forma sa finala,
comercializabila. Imprimarea 3D schimba aceasta situatie.

Studentii pot acum sa proiecteze, sa testeze, sa perfectioneze si sa creeze un produs finit care
poate fi lansat si vandut. Loturi de produse pot fi produse rapid, ieftin, local si Tn cantitati mici. De
asemenea, acestea pot fi personalizate si modificate individual ca raspuns la feedback-ul pietei. Tot
mai multe companii 1si au radacinile in proiecte de clasa, iar imprimarea 3D este un element cheie
pentru multe dintre ele.
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Exemple de bune practici

CEIP Nuestra Sefiora de la Piedad, in Herrera de Pisuerga

Numele organizatiei (Castilla si Leén)

Numele proiectului

e e . L<Ajutor in 3 dimensiuni”
sau al initiativei

Vazand beneficiile pe care imprimantele 3D le pot aduce
elevilor si observand interesul pe care acestea l-au starnit,
un profesor a contactat ONG-ul Helping in 3 Dimensions
pentru a colabora cu elevii sai.

Ceea ce a inceput ca o experienta in sala de clasa, s-a
Scurta descriere transformat intr-un proiect de solidaritate prin care au
construit si imprimat proteze 3D pentru persoane fara
resurse din Kenya.

Ca o nota, merita mentionat faptul ca elevii, care sunt n
invatamantul primar, au folosit Tinkercad pentru modelare
3D.
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Proces

Au inceput sa ia initiativa Tn multe modele si obiecte 3D,
care au inceput sa fie create la imprimanta scolii: pentru
Ziua Mamei, Ziua Cartii si chiar pentru proiecte de clasa
PBL.

Ei au facut primii pasi in designul 3D Tnvatand cu ajutorul
unui site web ideal pentru elevii de scoala primara:
»Tinkercad”. Avantajul designului online este ca, odata ce
elevii au stapanit aplicatia, au continuat sa proiecteze
acasa: isi aduc la scoala modelele finalizate in format stl pe
stick-urile USB. Site-ul web Tinkercad le permite, de
asemenea, sa descarce modele deja create de alti
utilizatori si sa le personalizeze.

Imprimantele 3D imprima foaie cu foaie pentru a crea
obiecte tridimensionale. Prin urmare, este necesar sa se
ruleze desenele printr-o aplicatie pentru a le converti intr-un
format imprimabil. Tn centru, se foloseste Repetier.
Filamentul folosit este PLA, un plastic biocompostabil
fabricat din amidon de porumb 100% regenerabil si
biodegradabil.

Dupa un timp, profesorul Javier Garcia de Bustos a
observat ca elevii sai aratau un mare interes in crearea de
obiecte pe care sa le ofere familiei si prietenilor. Datorita
acestui gest de solidaritate, acest proiect s-a concentrat pe
a fi mai inovator.
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Cautand pe internet, au decis sa-l contacteze pe fondatorul
ONG-ului ,Helping in 3 Dimensions” (Guillermo Martinez) si
sa le propuna o colaborare cu elevii lor. Ceea ce a inceput
ca o experienta in sala de clasa, s-a transformat intr-un
proiect de solidaritate prin care elevii si-au inceput propria
linie de solidaritate.

Datorita discursului sustinut de Guillermo la ziua de
solidaritate pe care au organizat-o, au reusit sa stranga o
suma de bani din vanzarea de brelocuri 3D, donatii Si
contributia Consiliului Local.

Protezele sale au calatorit Tmpreuna cu cele ale lui
Guillermo in Kenya, la orfelinatul bambaproject.org, unde,
pe langa colaborarea cu acesta, a pus bazele livrarii
protezelor 3D.

Obiective

« Strangeti fonduri prin imprimarea si vanzarea de
obiecte imprimate 3D.

. Invatd cum sa utilizezi imprimante 3D prin proiectarea
si imprimarea de proteze 3D.

« Faceti modificari si imbunatatiri pentru a face protezele
mai functionale.

« Ajuta persoanele fara resurse din Kenya.
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Instrumente si
resurse

Imprimante 3D.

Modele si obiecte imprimabile 3D.

Proteze de mana, printre altele.

Filament PLA, un plastic biocompostabil fabricat din
amidon de porumb 100% regenerabil si biodegradabil.
Site-ul web Tinkercad

Aplicatie repetitiva

Canale de comunicare

Proiectul ,Ajutor in 3 dimensiuni” are propriul site web unde
puteti vedea metodologia utilizata si obiectivele care trebuie
atinse.

Indicatori de succes

Succesul initiativei se reflecta Tn amploarea anumitor
continuturi academice, cum ar fi:

Descoperirea capacitatilor personale

Generati idei de afaceri

Lucreaza la tehnici de fabricatie cu imprimante 3D
Lucreaza la economia companiei

Lucreaza la tot ce tine de imaginea corporativa a
companiei si la continutul legat de vanzarile de
produse.

Utilizarea TIC-urilor

La randul sau, succesul este garantat, avand in vedere
progresele inregistrate in crearea de proteze, care sunt
destinate saracilor din Kenya.
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Impact si informare

Proiectul ‘Helping in 3 Dimensions’ a avut un mare impact
la nivel international, avand in vedere ca protezele 3D
proiectate si tiparite la CEIP Nuestra Sefiora de la Piedad,
din Herrera de Pisuerga (Castilla si Ledn) au fost date
persoanelor fara resurse din Kenya.

Datorita acestui gest de solidaritate, multe sarcini zilnice le-
au fost usurate, ceea ce nu ar fi fost posibil fara aceste
proteze 3D.

Lectii invatate

Proiectul favorizeaza dezvoltarea abilitatilor asociate cu
comunicarea, analiza mediului fizic, creatia si coexistenta.

Credeti ca aceste
strategii pot fi
replicate sau adaptate
in alte proiecte sau
contexte?

Aceste strategii axate pe buna utilizare a imprimantelor 3D
in sala de clasa ar putea fi adaptate in alte contexte
educationale, avand 1n vedere transversalitatea Si
fnvatarea continua a proiectului ,Ajutor in 3 dimensiuni”.

Alte aspecte
importante

Este important ca acesti copii sa fie implicati in utilizarea
imprimantelor 3D de la o varsta frageda, astfel incat sa se
familiarizeze cu abilitdtile antreprenoriale. In acelasi mod,
copiii sunt introdusi Tn antreprenoriatul social, ecologic si
digital.
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Link catre site-ul web
sau retelele sociale
ale proiectului

https://www.educaciontrespuntocero.com/experiencias/dise
no-3d-en-clase-protesis-kenia/

https://view.genially.com/619330216c7ffcOdc401flc7/prese
ntation-experiencias-impresion-3d
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Exemple de bune practici

Numele organizatiei

Institutul Gamma

Numele proiectului
sau al initiativei

~Schimba povestea! Schimbarea vine de la TINERI!”

Scurta descriere

»Schimba povestea! Schimbarea vine de la TINERI!”
este un proiect de inovare civica anti-bullying, dezvoltat de
Institutul Gamma lasi, cu sprijinul Fondului de Inovare
Civica. Acesta a avut ca scop reducerea violentei scolare
prin imputernicirea tinerilor sa devina agenti activi ai
schimbairrii.

Folosind un model de invatare de la egal la egal, peste
300 de elevi de la diferite niveluri scolare au participat la
ateliere care au dezvoltat constientizarea, empatia Si
inteligenta emotionala. Sesiunile i-au ajutat sa inteleaga si
sa-si transforme rolurile Tn cadrul dinamicii victima-
agresor-martor.

Proiectul a combinat perspectiva psihologica si metode
de educatie non-formala, cum ar fi jocul de rol si reflectia
ghidata. Abordarea sa sistemica inovatoare a aratat ca
fiecare persoana aflata intr-o situatie de hartuire are atat
responsabilitatea, cat si puterea de a actiona pentru
schimbare — ceea ce face ca modelul sa fie transferabil Tn
alte contexte comunitare si educationale.
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Proces

Proiectul a folosit o abordare participativa, pas cu pas, care
combina Tndrumarea psihologica si educatia non-formala.
Elevii au Tnvatat mai ntai sa identifice si sa inteleaga
bullying-ul, apoi au reflectat asupra propriilor roluri de
victima, agresor sau martor. In cele din urma, au aplicat
ceea ce au invatat prin conducerea unor ateliere de lucru
intre colegi, devenind agenti activi ai schimbarii in scolile
lor.

Obiective

 Instruirea a cel putin 300 de elevi si tineri in
recunoasterea si prevenirea violentei si a bullying-ului
in  scoli, sporind implicarea lor 1n reducerea
comportamentelor agresive pe o perioada de 10 luni.

« Dezvoltarea unui sistem ih cascada de implicare a
tinerilor, in cadrul caruia elevii invata cum sa
organizeze campanii conduse de colegi care sa
abordeze problemele din comunitatile lor - in acest caz,
bullying-ul - promovand responsabilitatea, empatia si
participarea activa.

Instrumente si
resurse

Proiectul a utilizat un set de instrumente educationale non-
formale concepute pentru a promova empatia, reflectia si
invatarea activa:

« Ateliere interactive si activitati experientiale precum
,Gaseste mingea”, ,Zidul” si ,Cercul puterii personale”
pentru a explora dinamica emotionala si sociala.

« Materiale de invatare peer to peer care sustin modelul
in cascada al educatiei intre grupe de varsta.

« O brosura practica despre hartuire si cyberbullying,
care ofera definitii, metode de prevenire si exercitii de
reflectie.

« Ghiduri de expertiza psihologica si facilitare elaborate
de formatori si psihologi ai Institutului Gamma pentru a
asigura siguranta emotionala si o participare
semnificativa.
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Canale de comunicare

Informatiile si rezultatele au fost partajate prin intermediul
atelierelor scolare, campaniilor intre colegi, postarilor pe
retelele sociale si evenimentelor comunitare, asigurand
vizibilitatea si implicarea elevilor, profesorilor si parintilor.

Indicatori de succes

« Peste 300 de elevi de la nivel primar pana la liceu au
fost instruiti si implicati activ in ateliere anti-bullying.

« 54 de ateliere implementate Tn 6 institutii de Tnvatamant
din judetul lasi.

« 24 de promotori studenti instruiti sa conduca activitati
de Tnvatare intre egali si campanii in cascada.

« Crestere vizibila a empatiei, constientizarii si
comunicarii asertive in randul participantilor, reflectata
in feedback si evaluarile post-atelier.

Impact si informare

Proiectul a avut un impact de durata prin Tmputernicirea
tinerilor sa isi asume responsabilitatea pentru schimbari
pozitive in scolile lor. A promovat o cultura a empatiei,
incluziunii si constientizarii emotionale, reducand toleranta
fata de comportamentele de bullying.

Prin intermediul modelului in cascada, mesajul a ajuns la
sute de elevi, profesori si parinti, extinzandu-se dincolo de
participantii directi. Abordarea a consolidat, de asemenea,
colaborarea dintre scoli, familii si profesionistii din domeniul
sanatatii mintale, crednd un cadru durabil pentru educatia
anti-bullying si implicarea civica a tinerilor.

Lectii invatate

Imputernicirea elevilor ca educatori de la egal la egal s-a
dovedit a fi extrem de eficienta in schimbarea atitudinilor
fata de bullying. Proiectul a aratat ca empatia si reflectia
sunt factori de schimbare mai puternici decéat pedeapsa sau
frica si ca impactul de duratad vine din implicarea tuturor
actorilor - elevi, profesori si parinti - In responsabilitate
comuna si dialog.
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Credeti ca aceste
strategii pot fi
replicate sau adaptate
n alte proiecte sau
contexte?

Modelul de Tnvatare de la egal la egal al proiectului si
abordarea sistemica a triunghiului hartuirii (victima-agresor-
martor) pot fi usor adaptate la alte scoli, comunitati sau
subiecte precum siguranta digitala, incluziunea sau
educatia  emotionala.  Structura sa  non-formala,
experientiala, permite flexibilitate, mentinand Tn acelasi timp
un impact psihologic si educational puternic.

Alte aspecte
importante

Proiectul s-a remarcat prin integrarea psihologiei si
educatiei, transformand activitatea anti-bullying intr-un
proces de crestere personala si schimbare comunitara.
Dezvoltat de psihologi profesionisti de la Institutul Gamma,
acesta a asigurat siguranta emotionala si a ghidat reflectia
pe parcursul tuturor activitatiior. Componenta de inovare
civicA - Tmputernicirea tinerilor sa ia initiativa si sa
desfasoare actiuni de constientizare - a facut ca interventia
sa fie atat educativa, céat si transformatoare social.

Link catre site-ul web
sau retelele sociale
ale proiectului

https://www.gammainstitute.ro/ro/proiecte/change-story-
schimbarea-vine-de-la-tineri
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Numele organizatiei Amnesty International

Numele proiectului

e eie ae ,Opriti hartuirea!”
sau al initiativei

Proiectul ,Stop Bullying!” a fost o initiativa a Amnesty
International, integrata tn programul sau de Educatie pentru
Drepturile Omului, care vizeaza reducerea bullying-ului si a
atitudinilor discriminatorii in scoli.

Dezvoltat in parteneriat cu sectiile Amnesty International
din Italia, Polonia si Irlanda, proiectul s-a desfasurat din
septembrie 2014 pana in septembrie 2016, implicand 17
scoli, dintre care sase din Portugalia.

Abordarea s-a concentrat pe capacitarea comunitatii
scolare pentru a crea medii educationale mai incluzive si
mai sigure, promovand drepturile omului ca fundament al
convietuirii scolare.

Scurta descriere
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Proces

Proiectul a urmat o abordare participativa si holistica,
implicand  elevi, profesori, asistenti  operationali,
conducerea scolii, parinti si entitati partenere.

Activitatile au inclus sesiuni de instruire, ateliere de
constientizare, intalniri ale grupurilor de lucru si evenimente
de mobilizare.

Au fost implementate planuri de actiune adaptate fiecarei
scoli, care au inclus activitati precum pictura murala,
expozitii de postere si crearea de resurse educationale.

In plus, a fost produs un videoclip cu colaborarea elevilor
participanti, sustinut de muzicianul Slow J, care transmite
un mesaj de respect pentru libertate, individualitate si
diversitate.

Obiective

« Informarea si educarea membrilor comunitatii scolare
cu privire la legaturile dintre bullying si discriminare.

. Incurajati crearea unui mediu scolar sigur, in care
practicile si politicile anti-bullying si anti-discriminare
sunt adoptate si practicate zilnic.

. Imputernicirea tinerilor si promoveze nediscriminarea
si sa Intreprinda actiuni Tmpotriva hartuirii.
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Instrumente si
resurse

Manual educational ,Stop Bullying — O resursa
educationala bazata pe drepturile omului pentru
combaterea discriminarii”, care contine informatii
despre fenomenul de bullying si activitati practice
pentru diferite contexte educationale.

Ateliere de formare si constientizare pentru elevi,
profesori si asistenti operationali.

Materiale de constientizare produse de elevi, cum ar fi
postere si picturi murale.

Videoclip de constientizare creat cu participarea elevilor
si cu sprijinul muzicianului Slow J.

Canale de comunicare

Evenimente si activitati in scoli, cum ar fi saptamani
tematice si expozitii.

Diseminarea de materiale de constientizare in spatiile
scolare.

Publicarea manualului educational online, accesibil
oricarei institutii de invatamant.

Participarea la intalniri internationale pentru schimbul
de experiente si strategii.

Indicatori de succes

Reducere cu 33% a incidentelor de bullying in scolile
participante.

Implicarea a aproximativ 2.400 de elevi, 142 de
profesori si 94 de asistenti operationali in Portugalia.
Implementarea a 31 de ateliere de formare si
constientizare in prima faza a proiectului.

Producerea si diseminarea de materiale educationale si
de constientizare
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Impact si informare

Proiectul a avut un impact semnificativ asupra scolilor
participante, promovand schimbari in practicile si
procedurile scolare pentru a face contextele educationale
mai incluzive si mai sigure.

Abordarea bazata pe drepturile omului a permis o reflectie
profunda asupra bullying-ului si discriminarii, imputernicind
comunitatea scolara sa actioneze preventiv si interventiv.
Manualul educational si materialele produse raman
disponibile pentru utilizare in alte scoli si contexte
educationale.

Lectii invatate

« Importanta implicarii intregii comunitati scolare in
prevenirea si combaterea bullying-ului.

« Eficacitatea abordarilor bazate pe drepturile omului in
promovarea unor medii scolare incluzive.

« Necesitatea adaptarii strategiilor la specificitatile
fiecarui context scolar.

» Valoarea participarii active a elevilor in crearea de
materiale si activitati de constientizare
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Credeti ca aceste
strategii pot fi
replicate sau adaptate
in alte proiecte sau
contexte?

Strategiile utilizate In cadrul proiectului ,Stop Bullying!” sunt
replicabile si adaptabile si in alte contexte educationale.
Abordarea participativa si bazata pe drepturile omului poate
fi implementata n diferite scoli, ajustand activitatile si
materialele la nevoile specifice ale fiecarei comunitati
scolare.

Manualul educational serveste drept o resursa valoroasa
pentru ghidarea acestor initiative.

Alte aspecte
importante

Proiectul a fost finantat prin programul european Daphne Ili
(2014-2016), care sprijina initiativele de combatere a
violentei.

Am avut 6 scoli participante din Portugalia.

Link catre site-ul web
sau retelele sociale
ale proiectului

https://www.amnistia.pt/projeto-stop-bullying/

Desi nu sunt disponibile profiluri specifice pe retelele de
socializare dedicate exclusiv proiectului ,Stop Bullying!”,
Amnesty International Portugalia distribuie Tn mod activ
continut legat de initiativele sale pe platformele sale
oficiale:

« Instagram: @amnistiapt

« Facebook: Amnesty International Portugalia

« YouTube: Amnesty International Portugalia

in plus, un videoclip legat de proiect poate fi gasit aici:
« Videoclip YouTube: Proiectul #StopBullying
(https:/www.youtube.com/watch?v=K84AzIbQbAM)
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Concluzii

Manualul Bull3D reprezinta o resursa educationald cuprinzatoare care imbinda perspectiva
psihologica, invatarea non-formala si instrumentele digitale creative pentru a aborda bullying-ul intr-
un mod multidimensional. Conceput pentru educatori, lucratori de tineret si facilitatori, setul de
instrumente invita utilizatorii sa depaseasca campaniile traditionale de constientizare catre o
experienta de invatare transformatoare, inradacinata in reflectie, empatie si participare.

Prin combinarea gandirii conceptuale 3D, a educatiei emotionale si a metodelor experientiale, Bull3D
incurajeaza cursantii sa exploreze cele trei dimensiuni ale bullying-ului - comportamentala,
emotionala si sociala. Structura sa sustine un proces gradual: intelegerea fenomenului,
recunoasterea rolurilor si emotiilor si co-crearea de solutii constructive in cadrul grupurilor de colegi.
Includerea povestirii digitale si a exercitiilor gamificate sporeste implicarea si permite tinerilor sa
internalizeze rezultatele Tnvatarii prin creativitate si colaborare.

Valoarea manualului consta in adaptabilitatea sa practica. Poate fi implementat in scoli, centre de
tineret sau programe comunitare si adaptat la diverse grupe de varsta si contexte. Mai mult,
promoveaza cetatenia activa prin imputernicirea tinerilor sa actioneze ca mediatori si factori de
schimbare Tn mediile lor, consolidand coeziunea sociala si rezilienta impotriva violentei si discriminarii.
In esent&, Bull3D transforma subiectul bullying-ului dintr-o problema disciplinara intr-o oportunitate de
crestere personala si colectiva. Demonstreaza ca educatia impotriva bullying-ului nu trebuie doar sa
informeze, ci si sa inspire - ajutand tinerii sa se vada ca parte a solutiei. Prin abordarea sa
multidimensionala si centrata pe om, setul de instrumente contribuie la construirea unor comunitati
mai sigure, mai empatice si mai incluzive in intreaga Europa.
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