NON-FORMAL
IN PANDEMIE

Colectie de activitati si metode
non-formale adaptate
pentru contexte de pandemie




Cuprins

l. Informatii introductive
Il. Activitati si metode non-formale

Prenume / caracteristica - joc de cunoastere
Prenume / gest / sunet - joc de cunoastere
Prenume / adjectiv / animal - joc de cunoastere
Cavalerul, printesa, balaurul - joc de energizare
Fizz Buzz - joc de energizare

Semneaza daca poti - joc de energizare

. Statui inspirate

8. Inveseleste grupul

9. Depisteaza liderul

10. Care este adverbul?

11. Fulgusorii

12. ImproStory

13. Deseneaza respectand indicatiile

14. Oglinda

15. Numaratoarea inversa

16. Divizibil cu 3

17. Ghiceste-mi meseria

18. Biblioteca Vie

19. Un pas inainte

20. Bine si mai bine - activitate de evaluare a unei sesiuni

NouhsWN-=

I1l. Surse bibliografice



Informatii introductive

Activitatile si metodele propuse in aceasta brosura au fost selectate si
adaptate de catre lucratori de tineret care si-au dorit sa ofere un instru-
ment de sprijin sau inspiratie pentru organizarea activitatilor fizice cu
tineri, In contextul creat de pandemia de COVID-19. In selectarea jocu-
rilor si @ metodelor, s-a urmarit ca acestea sa permita respectarea masu-
rilor de prevenire a raspandirii virusului SARS-Cov-2 impuse prin lege in
Romania si/sau recomandate de catre Organizatia Mondiala a Sanatatii
(World Health Organization) emise pana in luna octombrie 2020.

Astfel, toate activitatile prezentate in brosura pot sa fie implementate cu
respectarea urmatoarelor masuri:

- Pastrarea distantei de minim 1,5 m intre participanti (distanta ideala
recomandata fiind de 2 m);

- Purtarea corecta a mastii de protectie;

- Evitarea contactului fizic intre participanti;

- Evitarea situatiilor in care mai multi participanti trebuie sa atinga acelasi
obiect;

- Igienizarea frecventa a mainilor.

De asemenea, numarul de participanti recomandat pentru fiecare joc nu
depaseste 20, pentru a evita aglomerarea spatiului de activitate. Timpul
de joc si discutii mentionat pentru fiecare activitate este aproximativ,
acesta putand sa varieze in functie de preferintele facilitatorului.

Aceasta brosura in format digital a fost realizata in cadrul proiectului
.Non-formal in pandemie”, implementat de catre Directia Judeteana
pentru Sport si Tineret Maramures.



Prenume / caracteristica
- joc de cunoastere -
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Nr. participanti: 5 - 20
Timp de joc: 5-10 min

Descriere:

Stand in cerc, distantati, fiecare participant este incurajat sa se
prezinte folosind prenumele (sau prescurtarea prenumelui/ porecla
pe care prefera ca ceilalti sa o foloseasca atunci cand i se adreseaza) si
O caracteristica care incepe cu aceeasi litera (ex: Eu sunt Alina si sunt
activa. Eu sunt lonut si sunt istet). Pe masura ce se avanseaza pe cergc,
fiecare participant va trebui sa spuna numele si caracteristica
participantilor care s-au prezentat pana atunci inainte sa isi spuna
numele si caracteristica proprii (Ex: Ea e Alina si e activa. El e lonut si e
inteligent. Eu sunt Carmen si sunt curioasa.).

Pentru a exersa numele participantilor, se mai poate face o tura de
cerc, in care fiecare tanar sa repete numele si caracteristica tuturor
participantilor, in ordine.



Prenume / gest
- joc de cunoastere -

Nr. participanti: 5 - 20
Timp de joc: 5-10 min

Descriere:

Stand in cerg, fiecare participant face un pas nainte, isi spune prenu-
mele si trece la loc. La al doilea cerg, fiecare face un gest, o miscare ce
i-ar caracteriza personalitatea (de exemplu, canta la chitard, doarme,
deseneazd, etc.) pentru a se prezenta, la fel, facand un pas in interiorul
cercului. Apoi participantii mai fac un tur, repetandu-si gestul si
adaugandu-se in acelasi timp un sunet. La urmatorul cerc fiecare face
inca o data gestul si sunetul sau, iar tot grupul il repeta.



Prenume / adjectiv / animal
- joc de cunoastere -

Nr. participanti: 5 - 20
Timp de joc: 5-10 min

Descriere:

Participantii stau in cerc. Facilitatorul anunta primul tur, in timpul
caruia fiecare isi va spune prenumele. Tn al doilea tur, participantii se
gandesc la un adjectiv care i-ar descrie. Adjectivul trebuie sa inceapa
Cu aceeasi litera ca si prenumele lor (Ex: , Eu sunt Florin si sunt fericit”
sau ,Eu sunt Sorina si sunt surprinzdtoare”). in timpul ultimului tur, par-
ticipantii numesc un animal care la fel incepe cu aceeasi litera ca si
prenumele lor. Ca alternativa (in situatia in care nu se pot gandi al un
animal al carui nume incepe cu aceeasi literd), participantii se pot prez-
enta spunandu-si numele si prenumele, iar apoi doua calitati care i
caracterizeaza (Ex: ,,Petru Anghel - placut si amabil”).



Cavalerul, printesa, balaurul
- joc de energizare -

Nr. participanti: 6 - 10
Timp de joc: 5 min

Descriere:

Participantii formeaza doua echipe care se aranjeaza in 2 randuri, unii
in fata altora, cu pastrarea distantei de siguranta. Animatorul explica
gesturile: printesa - pune mainile pe talie si misca din solduri, spunand
cochet ,lu-hu-huuu”, cavalerul - pune inainte piciorul drept si mana
dreapta cu degetul aratator intins ca o sabie si striga tare ,,Ha!",
balaurul - mainile ridicate in sus inspre cei din fata, cu un urlet
~Raawwwr!”. Regulile: printesa este mai puternica decat cavalerul,
pentru ca il poate seduce, cavalerul este mai puternic decat balaurul
pentru ca il poate biruiin lupta, iar balaurul este mai puternic decat
printesa deoarece o poate fura. Echipele au cateva secunde pentru a
alege doua

personaje: pe unul il vor arata la semnalul animatorului, iar al doilea
va fi de rezerva, in cazul in care cealalta echipa a ales acelasi persona;.
La semnalul animatorului echipele, aranjate in randuri, isi arata
personajul. Echipa al carei personaj este mai puternic, castiga runda.



Fizz Buzz
- joc de energizare -
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Nr. participanti: 5 - 20

Timp de joc: 5 min

Descriere:

Participantii stau in cerc si numara pe rand in ordine crescatoare.
Cand va veni randul unei cifre divizibile la 3, tot grupul 1l va inlocui cu
,Fizz!", iar cand cifra va fi divizibila la 5, grupul va spune , Buzz!". Daca
cifra este divizibila si la 3, si la 5, grupul va striga ,Fizz buzz!”. Vedeti cat
de departe poate ajunge grupul.



Semneza daca poti
- joc de energizare -
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Nr. participanti: 5- 15
Timp de joc: 5 min

Descriere:

Facilitatorul lipeste pe perete cate o coala de hartie pentru fiecare
participant, tinand cont de pastrarea distantei adecvate intre ei. Fie-
care participant va incerca sa-si scrie prenumele pe hartie, in acelasi
timp rotindu-si piciorul stang intr-un cerc imaginar. Exercitiul poate fi
diversificat prin a le spune participantilor sa deseneze diferite figuri/
obiecte (patrate, o casa, un copac, etc.) si prin alternarea piciorului
care trebuie rotit in cerc.



7 Statui inspirate
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Nr. participanti: 5 - 20
Timp de joc: 5 min + 10 min de discutii
Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: combaterea discriminarii,
auto-cunoastere, valori, leadership, exprimare corporala s.a.

Descriere:

Participantii se deplaseaza liber prin sala, relaxandu-si si miscandu-si
lejer corpul. Facilitatorul le va atrage atentia participantilor sa pastreze
mereu distanta de siguranta fata de alte persoane. Dupa putin timp,
facilitatorul spune un cuvant - de exemplu, ,pace”. Participantii
formeaza statui care ar descrie acest cuvant, fara a vorbi, aratand ce
semnifica cuvantul ,pace” pentru ei. Activitatea se repeta de cateva ori,
folosind alte cuvinte din sfera continutului ales. La final, participantii se
aseaza in cerc si discuta. Intrebari utile pentru facilitator: Ce cuvinte ati
primit ca inspiratie pentru statui? Ce gesturi, pozitii ati ales pentru
statuile voastre si de ce? Ce inseamna pentru voi cuvintele acestea? Cu
ce idee ramaneti in urma exercitiului?



Inveseleste grupul

Nr. participanti: 5 - 20

Timp de joc: 10 min

Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: atentia distributiva,
comunicare, empatie, energizare s.a.

Descriere:

Facilitatorul roaga unul sau mai multi voluntari sa iasa din sala. Apoi,
instructeaza grupul sa repete cu exactitate toate gesturile si miscarile
voluntarilor atunci cand acestia se vor intoarce, inclusiv mimica fetei.
Facilitatorul invita pe rand cate un voluntar sifi ca sarcina lui este sa
faca orice pentru ca grupul sa rada. Va dura ceva timp pana cand vol-
untarul va intelege ca grupul va rade atunci cand va rade si el.



Identifica liderul

Nr. participanti: 7 - 20

Timp de joc: 10 min + 10 min de discutii

Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: combaterea discriminarii,
auto-cunoastere, valori, leadership, exprimare corporala s.a.

Descriere:

Participantii se aseaza intr-un cerc, aflati la distanta potrivita. Un voluntar
paraseste camera. Dupa aceasta, membrii grupului aleg un ,lider”. Liderul
va trebui sa execute un sir de actiuni de genul aplaudarii, baterii dintr-un
picior, scarpinatului la ceafa etc. Aceste actiuni vor fi repetate de intregul
grup. Voluntarul vine in sala, intra in mijlocul cercului si, prin observatii,
incearca sa ghiceasca cine dirijeaza actiunile. Grupul va incerca sa prote-
jeze liderul, astfel ca voluntarul sa nu reuseasca sa ghiceasca cine este
el/ea. Liderul va schimba miscarile la intervale mici de timp, intr-un mod
discret, pentru a nu fi prins. Daca liderul este identificat, voluntarul intra
in cerc, iar acesta iese din sala pentru a permite grupului sa aleaga un nou
lider. Dupa ce a fost depistat si ultimul lider, grupul ramane in cerc si par-
ticipa la o discutie facilitata pe tema aleasa de facilitator.



Care este adverbul?

Nr. participanti: 6 - 12
Timp de joc: 10 min + 10 min de discutii
Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: (tipuri de) comunicare.

Descriere:

Un participant paraseste sala. Ceilalti aleg un adverb, de exemplu
,repede” sau ,somnoros”. Cand persoana se intoarce, ea va incerca sa
afle ce adverb a fost ales, spunand grupului sa faca sau sa mimeze
diferite actiuni,in acel mod”. De exemplu, daca persoana spune ,vor-
beste in acel mod”, grupul trebuie sa vorbeasca ,repede” sau ,som-
noros”. Dupa fiecare comanda, participantul incearca sa ghiceasca
cuvantul. Dupa exercitiu, facilitatorul poate incepe o discutie folosind
intrebari precum: Cum a fost pentru voi exercitiul? Ce a fost mai usor
de inteles? De ce v-a fost greu sa ghiciti unele adverbe? Ce tipuri de
comunicare credeti ca s-au folosit in exercitiu? Ce tipuri de comunicare
cunoasteti? Cat de importante sunt ele? Cu ce idee ati ramas in urma
exercitiului?



Fulgusor

Nr. participanti: 5 - 20

Timp de joc: 5 min + 10 min de discutii

Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: comunicare, diversitate,
perceptii, s.a.

Descriere:

Fiecare participant primeste cate o foaie A4 si toti inchid ochii.
Facilitatorul da niste instructiuni foarte precise si le spune sa le
indeplineasca asa cum considera ca este bine, fara a pune intrebari.
Instructiunile: ,indoiti foaia in 2 si rupeti coltul din dreapta de sus.
Tndoiti foaia Incd o data si iardsi rupeti coltul din dreapta de sus. Mai
indoiti o data foaia si rupeti coltul din stanga de jos. Indoiti foaia ultima
data si daca puteti, rupeti coltul din dreapta de jos".

Facilitatorul roaga participantii sa deschida ochii si sa ridice ,fulgusorii”
pentru a le compara cu ale altora. Facilitatorul 1i poate intreba ce cred
despre aceasta activitate, de ce majoritatea fulgusorilor au iesit diferiti,
care dintre ele se aseamana si sa duca discutia in directia temei pe care
doreste sa o abordeze.



ImproStory

Nr. participanti: 5 - 20

Timp de joc: 15 min (recomandat)

Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: comunicare, creativitate,
munca in echipa s.a.

Descriere:

Participantii vor fi asezati in cerc, distantati. Unul dintre jucatori va
incepe o poveste.

Aceasta va fi continuata de de un coleg, la semnalul facilitatorului (ex: o
bataie din palme). inainte de Tnceperea exercitiului, se pot stabili o
locatie si cateva personaje ale povesti (optional).

Acest tip de exercitiu contribuie la dezvoltarea limbajului celor implicati
si mai ales asigura coeziunea grupului. Exercitiul poate fi preluat la
diferite intervale de timp. Astfel se va putea constata ca, pe masura ce
legaturile dintre participanti sunt mai stranse, povestea devine mai
cursiva si logica. Participantii preiau si dezvolta ideile partenerilor.Este
un exercitiu care poate fi utilizat atunci cand se lucreaza cu un grup
nou, In care participantii nu se cunosc.



Deseneaza respectand indicatiile

Nr. participanti: 5 - 20

Timp de joc: 10 min + 10 min de discutii

Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: comunicare, dezvoltarea
simturilor, munca in echipa s.a.

Descriere:

Jucatorii vor fi asezati la masa/birou si vor primi coli si creioane. Unul
dintre acestia va fi asezat pe un scaun in fata celorlalti si va primi de la
facilitator un obiect (poate fi orice obiect de dimensiuni reduse: cheie,
con de brad, fructe, breloc etc.). Obiectul primit va fi tinut la spate,
astfel Incat niciunul dintre participanti sa nu il poata vedea.
Folosindu-se doar de simtul tactil, jucatorul din fata va trebui sa le
descrie obiectul celorlalti jucatori, astfel incat acestia sa il poata desena
cat mai fidel. Jocul poate fi repetat de mai multe ori, evitandu-se
monotonia sau plictiseala. Jucatorii receptori nu au voie sa puna
intrebari de clarificare.La finalul exercitiului se fac observatii referitoare
la diferentele care apar intre cel care descrie obiectul si cei care
recepteaza mesajul.Pot fi formulate intrebari precum:

- Cum te-ai simtit in timpul exercitiului?

- Care dintre roluri ti s-a parut mai usor: cel de emitator sau cel de
receptor? De ce?

- V-ar fi fost mai usor daca ati fi avut posibilitatea sa adresati intrebari?



14 Oglinda
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Nr. participanti: 6 - 20

Timp de joc: 5 min + 10 min de discutii

Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: comunicare, dezvoltarea
simturilor, munca in echipa, dezvoltarea atentiei s.a.

Descriere:

Participantii, grupati in perechi si asezati fata in fata (la o distanta
minima de 1,5 m) vor incerca sa isi imite miscarile unul celuilalt, ca si
cum si-ar privi reflexia din oglinda. Tn timpul exercitiului, facilitatorul le
va solicita sa schimbe rolurile (pe rand, fiecare dintre parteneri va pro-
pune miscarile pe care celalalt le va imita). Pentru o mai buna sincroni-
zare intre colegi, este recomandat ca miscarile sa se realizeze mai lent,
astfel Incat acestea sa poata fi anticipate de partener.

Participantii observa cu atentie miscarile partenerilor siincearca sa le
imite cat mai fidel si in timp real. Foarte important este contactul vizual
dintre jucatori. Schimbul de roluri dintre parteneri trebuie sa se real-
izeze subtil, fara a fi sesizat de ceilalti.



Numaratoarea inversa

Nr. participanti: 8 - 20

Timp de joc: 5 min

Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: comunicare, muncain
echipa, dezvoltarea atentiei s.a.

Descriere:

Participantii formeaza un cerc, pastrand distanta adecvata. Ei vor trebui
sa numere impreuna de la unu pana la cincizeci, respectand cateva
reguli: nu este voie s& pronunte cifra 7 sau orice cifra care contine 7. In
schimb participantii vor putea sa bata din palme. Din momentul in care
0 persoana a batut gresit din palme, se va numara in ordine inversa.
Daca cineva pronunta ,sapte” sau un numar care contine cifra 7,
numadratoarea va incepe din nou.



Divizibil cu 3
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Nr. participanti: 5 - 20

Timp de joc: 5- 10 min

Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: comunicare, muncain
echipa, dezvoltarea atentiei s.a.

Descriere:

Participantii stau in cerc, pastrand distanta si numara de la 1 la 50.
Cand trebuie numita cifra ,,3”, un numar care contine , 3" (de exemplu:
13, 23, etc.) sau se imparte la 3 (6, 9, 12, etc.), participantul respectiv
tace siin loc sa pronunte cifra, bate cu piciorul in podea. Daca cineva
greseste, numaratoarea se reia de la 1. Pentru a complica sarcina, cand
grupul a atins deja un anumit nivel de performanta, se poate propune
numdrarea inversa, de la 50 la 1. Tn loc de 3 se poate alege orice alt3
cifra.



Ghiceste-mi meseria
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Nr. participanti: 5 - 20

Timp de joc: 10-20 min + 10 min de discutii

Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: comunicare, importanta
intrebarilor potrivite s.a.

Descriere:

Facilitatorul pregateste cate un biletel cu o meserie scrisa pe el pentru
fiecare participant. Se pot alege meserii care sa aiba legatura cu tema
cursului/atelierului, meserii amuzante sau orice alte meserii mai mult
sau mai putin cunoscute (ex: fotomodel, zidar, profesor de geogrdfie,
translator, etc.). Fiecare participant va extrage un biletel si isi va insusi
meseria, fara a o dezvalui, pentru inceput, celorlalti. Pe rand, fiecare
tanar va sta in fata grupului si acestia vor trebui sa ii puna intrebari
pentru a-i putea ghici meseria. Intrebarile adresate trebuie s§ fie
inchise, cu variante de raspuns DA/NU (ex: Lucrezi cu oameni? Lucrezi la
un birou? Folosesti multe instrumente de lucru? Lucrezi pe teren?). Option-
al, facilitatorul poate acorda o limita de timp in care grupul sa ghiceasca
meseria participantului din fata.



Biblioteca Vie

Nr. participanti: 5- 12

Timp: 90 min

Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: diversitate, combaterea
discriminarii, descurajarea consumului de substante nocive s.a.

Descriere:

Tn biblioteca vie, cartile sunt fiinte umane care intra intr-un dialog per-
sonal cu cititorul. De regula cartile sunt persoane din grupuri care se
confrunta sau se pot confrunta cu prejudecati sau stereotipuri (de gen,
varstd, educatie, ocupatie, etnie, rasd, religie etc) si care ar putea fi victime
ale discriminarii sau excluderii sociale, precum si oameni cu povesti
care ofera cititorului o experienta de invatare. Cititorii imprumuta
.cartile” pe o perioada limitata de timp, ,le citesc” si le returneaza ,bib-
liotecarului”, pentru a fi rasfoite si de alti cititori.

Aceasta metoda poate fi adaptata la contextul creat de pandemie prin
limitarea numarului de participanti ,cititori” - permiterea unui singur
participant sa interactioneze cu o persoana ,carte” odata, limitarea
interactiunii dintre persoana ,carte” si fiecare cititor (ex: 20 de minute) si
asigurarea pastrarii distantei de siguranta in timpul interactiunii dintre
.carte” si ,cititor”.



Un pas inainte

Nr. participanti: 5- 15

Timp: 10 min + 15 min de discutii

Continuturi/teme pe care poate fi aplicat: discriminarea, solidaritatea, diversitatea s.a.
Descriere:

Fiecare participant va primi un biletel pe care va fi scris un anumit rol. Aceasta
activitate este, de obicei, utilizata pentru creste nivelul de constientizare cu privire la
diferite probleme sociale din comunitate, prin urmare rolurile asumate sunt de obicei
tineri/persoane aflate in diverse situatii de risc, printre care se adauga si persoane cu
un nivel de trai tipic si 0 persoana cu un nivel de trai peste medie (vezi rolurile
sugerate mai jos).

Dupa extragerea biletelelor, facilitatorul va incuraja participantii sa isi asume rolul
citit pe biletel, fara a-l dezvalui celorlalti, deocamdata. Pentru a-i ajuta in proces,
facilitatorul poate folosi indemnuri precum: Imaginati-va cum arata o zi din viata
voastra. Ce vedeti cand va treziti? Ce mancati la micul dejun? Unde mergeti
dimineata? Cu cine va intalniti? Cum luati masa de pranz? Cum va petreceti
dupa-amiaza? Ce faceti seara? Unde va puneti la somn?

Apoi, participantii se vor aseza intr-o linie, pastrand distanta intre ei. Facilitatorul va
citi diverse afirmatii precum: Am ce sa mananc in fiecare zi. Am acces la Internet
acasa. Imi permit s& merg la teatru/cinema cel putin o data pe saptamana.

Daca participantii considera ca afirmatia se potriveste cu viata personajului lor,
acestia trebuie sa faca un pas in fata. La finalul seriei de afirmatii, se vor vedea
diferentele de distanta parcursa de fiecare participant. Facilitatorul trece pe la fiecare
participant si il roaga sa isi dezvalui rolul, punand cateva intrebari despre momentele
cand a putut sa faca un pas in fata si momentele cand a trebuit sa stea pe loc. Apoi, i
invita pe toti participantii sa se aseze in cerc si initiaza o discutie cu acestia.

Intrebari care pot fi adresate de catre facilitator in cadrul discutiilor: Cum v-ati simtit
in acest rol? Cunoasteti persoane n situatii asemdnadtoare? Este ceva ce v-a marcat
puternic? Ce credeti ca putem sa facem pentru persoanele din situatii asemanatoare
rolurilor voastre? Ce ati constientizat in exercitiu? Veti schimba ceva in
comportamentul vostru dupa acest exercitiu?

Roluri/situatii care pot fi trecute pe bilete: Un tanar de 16 ani in scaun cu rotile. O
tanara de etnie roma de 14 ani care a trebuit sa paraseasca scoala in clasa a 5-a
pentru a avea grija de fratii mai mici. Un tanar de 18 ani care are mama bolnava si
trebuie sa mearga la munca pentru a putea intretine gospodaria. O tanara de 16 ani
insarcinata ai carui parinti au convingeri religioase puternice. O tanara de 23 de ani,
fara studii, mama singura a 2 copii. Un tanar de 30 de ani care conduce o afacere de
succes. Un student de 20 de ani ai carui parinti detin o ferma la tara. Un elev de 17
ani ai carui parinti lucreaza la stat. O tandra lesbiana de 25 de ani.

Afirmatii care pot fi folosite: Pot sa merg pe strada fara teama ca ma va ataca cineva.
Am un pat confortabil unde pot dormi in siguranta. Am timp si bani sa practic hob-
by-ul care ma pasioneaza. Simt ca pot sa ma indragostesc de oricine fara probleme.
Am un smartphone si acces la Internet. imi permit s3-mi cumpar haine noi cel putin o
data pe luna. Nu trebuie sa ma intreb constant de unde voi face rost de mancare
pentru urmatoarea masa. Simt ca valorile si cultura mea sunt apreciate in
comunitate. Simt ca parerea mea conteaza in comunitate. Pot sa merg in vacanta cel
putin o data pe an.



Nr. participanti: 5 - 20
Timp de joc: 5 min + 10 min de discutii

Descriere:

Facilitatorul distribuie participantilor cate doua fise de culori diferite, de
exemplu, verde si galbenad. Acesta le propune sa noteze pe fisa verde
un lucru care a mers bine si pe fisa galbena - un lucru care ar fi putut
merge si mai bine pe parcursul sesiunii. Nu este nevoie ca participantii
sa-si scrie numele pe fise si daca au de spus mai multe lucruri, pot sa
foloseasca mai multe hartii. Cand sunt gata, tinerii lipesc fisele pe
perete in coloane diferite. Facilitatorul da citire fiselor si se discuta pe
scurt despre fiecare.
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