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Introducere

Youth-REC: Inregistrdri ale Tineretului pentru
Campanii Educationale este un proiect care isi
propune s& combatd ratele scdzute siin declin
ale implicdrii si participdrii in societatea civica,
precum si increderea in structurile democra-
tice, capitalizadnd in acelasi timp promisiunea
metodelor creative pentru implicarea tinerilor.
Astfel, proiectul dezvoltd si utilizeazd meto-
de creative inovatoare in povestire, productie
de filme si design grafic pentru a imbundtdti
abilitatile lucrdtorilor de tineret si pentru a an-
gaja si imputernici tinerii europeni exclusi.
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Obiectivele proiectului Youth-REC:
Inregistrdri ale Tineretului pentru Campanii
Educationale sunt:

Incurajarea trecerii tinerilor de la frustrarea
legatd de excluziune la angajamentul con-
structiv in chestiuni relevante din punct de ve-
dere civic.

Conectarea tinerilor europeni din 7 tari, pro-
movand empatia si solidaritatea lor.

Atrage mai multd atentie asupra probleme-
lor tinerilor, promovand non-discriminarea si
egalitatea.

Lansarea si promovarea de campanii care vor
aduce in lumind problemele care afecteazd ti-
neretul european.

Campaniile vor spori importanta la niveluri su-
perioare ale guvernului.

Imbunatatirea competentelor lucrdtorilor de
tineret si a organizatiilor de tineret.

Imbunatatirea conexiunilor intre cele 7 orga-
nizatii de tineret din Europa.

Imbunatatirea calitatii si inovatiei in munca
cu tinerii dincolo de orgomzotnle partenere.

In cadrul proiectului Youth-REC, activitatile
principale includ cercetarea si colectarea ce-
lor mai bune practici, in scopul dezvoltdrii unui
manual de proiect care sd ofere ghiduri pentru
utilizarea metodelor proiectului; aceste meto-
de au ca obiectiv angajarea si imputernicirea
tinerilor. La sférsitul proiectului, se vor orga-
niza o serie de evenimente pentru a expune
filmele tinerilor si pentru a lansa si promova
campaniile lor.

Principalele rezultate ale proiectului Youth-
REC includ acest manual cu cercetare, cele
mai bune practici si un ghid de atelier pentru
lucrdtorii de tineret, In scopul de a angaja si
imputernici tinerii exclusi. Din ateliere, tinerii
vor produce filme despre probleme persona-
le sau ale comunitdtii lor si campanii conexe,
inclusiv mdarci vizuale pentru a participa la fe-
stivalul de film local si international.




Cercetare privind metodele inova-
toare de implicare a tineretului

In acest capitol, vom explora fundamentul teoretic care std la baza celor trei metodologii folosi-
te de proiect pentru implicarea tinerilor in participare si cetdtenie activd. Aceste metodologii, re-
spectiv Povestirea, Realizarea de filme si Designul grafic, s-au dovedit a fi instrumente eficiente
de lucru non-formal in munca cu tinerii. Prin explorarea acestor metodologii si a legdturii lor cu
implicarea civicd, participarea, cetdtenia activd, simtul de initiativa al tinerilor si antreprenoria-
tuljuvenil, ne propunem sd dotdm lucrdtorii de tineret cu cunostinte valoroase si sfaturi practice
pentru a implementa aceste metodologii in activitatea lor.

Fiecare dintre cele trei metodologii va fi exploratd intr-un subcapitol dedicat. Aceste subcapitole
vor introduce tema, vor oferi o descriere detaliatd a metodologiei ca instrument non-formal in
munca cu tinerii si vor evidentia relevanta lor pentru temele centrale ale implicdrii civice, partici-
pdrii, cetdteniei active, simtului de initiativa al tinerilor si antreprenoriatului juvenil.

Pe parcursul subcapitolelor, veti gdsi perspective despre puterea povestilor, arta realizdrii de
filme si lumea creativa a designului grafic. Aceste metodologii nu sunt doar captivante si inova-
toare, ci oferd si oportunitdti unice pentru tineri de a-si exprima ideile, a-si face cunoscute preo-
cupdrile si a contribui activ la comunitdtile lor. Prin integrarea acestor metodologii in munca cu
tinerii, putem Tmputernici indivizii tineri s& devind agenti ai schimbdrii si s& cultive un sentiment
de apartenentd in comunitdtile lor.

Pe mdsurd ce avansati prin fiecare subcapitol, veti gdsi sfaturi practice si recomanddri special
adaptate pentru lucrdtorii de tineret. Aceste perspective va vor ghida in utilizarea eficientd a
metodologiilor de povestire, realizare de filme si design grafic in munca voastrd cu tinerii. Indife-
rent dacd sunteti lucrdtor de tineret experimentat sau nou in domeniu, acest capitol va va oferi
0 bazd teoreticd solidd si indrumdri practice pentru a implementa cu succes aceste metodologii.
Deci, haideti sd ne aventurdm in aceastd cdldtorie impreund pe mdsurd ce explordm cadrul
teoretic care sustine cele trei metodologii ale Proiectului Youth-REC. Prin intelegerea principiilor
de bazd si a conexiunii lor cu temele cheie, veti obtine perspective valoroase pentru a implica
tinerii in participare si cetdtenie activd, cultivindu-le simtul de initiativd si antreprenoriatul ju-
venil. Pregdtiti-va s deblocati potentialul povestilor, realizdrii de filme si designului grafic ca
instrumente puternice pentru schimbdri pozitive si imputernicirea tinerilor!
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Povestire

Introducere

In acest document, cercetdm tema povestirii
si relatia sa cu tinerii si implicarea lor in socie-
tate. Ce reprezintd mai exact si cum putem
folosi povestirea pentru a insufla si promova
anumite valori importante in réndul tinerilor?
Vom evalua cea mai bund modalitate de a
utiliza povestirea ca punte pentru a imputern-
ici tinerii si cum fantezia, imaginatia si crea-
tivitatea pot aduce beneficii si imbundtdtiri
societdtii in general prin actiunile si motivatia
tinerilor. Aceastd imbundtdtire poate avea loc
atdt intern, cdt si extern, atdt in societate, cat
si in antreprenoriat, in cadrul familiei si al co-
munitatii mai largi, prin intermediul lucrurilor
precum cetdtenia activd si antreprenoriatul
juvenil.

Avand in vedere cd existd o scddere generald
a implicdrii tinerilor in domenii precum politi-
ca si democratia, in special dupd pandemie,
cadnd multi s-au simtit izolati si au fost l&sati
in urma in timp ce lumea avansa, povestirea
poate fi o modalitate de a incuraja participa-
rea sociald si de a reda vocea celor care au
cea mai mare nevoie de ea. €i nu doar simt cd
li se acordd o voce, ci si capacitatea lor de a
actiona este extinsd prin ceea ce aud.

Ce este povestirea?

Povestirea este abilitatea de a implica tinerii
prin arta povestirii unei povesti. Este un proces
prin care folosim imaginatia pentru a stimula
creativitatea unui tdnar si, totodatd, pentru a
explica diferite concepte de viatd si valori prin
intermediul unei povesti fictive. De asemenea,
personajele ajutd la definirea si contextualiza-
rea unei largi varietdti de emotii sau probleme
pe care tinerii le-ar putea experimenta.
Conceptul de povestire constd in a inspira sau
distra prin povestirea unei povesti, in a angaja
imaginatia tinerilor astfel incat acestia sd po-
atd vedea o lume mai bund sau sd poatd ge-
stiona mai bine problemele din propriile vieti
prin creativitate si culoare. Este, de asemeneaq,
important ca tinerii s& fie inspirati sd devind
ei Insisi povestitori si s& fie vazuti prin expresia
creativd a partajdrii propriilor opinii si expe-
riente.

Ideea principald este de a folosi puterea pove-
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stirii unei povesti (adesea fictive) pentru a imp-
uternici tinerii de astdzi sd isi spund propriile
povesti, sd aibd propriile opinii reprezentate si
vazute ca fiind demne de luat in seamad. Acest
lucru se realizeazd prin intrigd povestii, unde
avem ocazia s vedem luptele prin care trec
personajele principale. Emotiile, actiunile si
dificultdtile lor ne invatd valori si moralitate si
ne asigurd cd si noi putem deveni protagonisti
in propriile vieti si cd, In esentd, suntem cu totii
in aceeasi barcd si ne confruntdm cu aceleasi
tipuri de provocdri.

Toate povestile au anumite elemente esentiale
pentru a fi cu adevdrat eficiente in a ajunge la
tineri. Urmdtoarele sunt recunoscute de autori
si in lumea povestilor ca fiind vitale dacd me-
sajul lor trebuie s& Insemne ceva si s aibd un
impact durabil.

Credibil - Se poate intdmpla povestea in viata
reald, fie intrigd sau problemele abordate de
personaje?

Memorabil - Este ceva ce oamenii (tinerii)
pot sd isi aminteascd si sd i inspire mult timp
dupd ce au terminat povestea? Acest lucru se
referd adesea la caldtoria eroului, clnd perso-
najul principal gdseste o mare dozd de curgj
din interior si invinge obstacole semnificative
care ar fi putut fi nedrepte sau impuse de altii.

Captivant - Tinerii sunt captivati de ceea ce
aud sau citesc? Dacd nu sunt, atentia scade,
iar moralitatea povestii este pierdutd. Desigur,
divertismentul este subiectiv, dar o poveste cu
UMOr sauU curaj sau intrigi si personaje intere-
sante va fi in general consideratd captivantd.

Relatabil - Pot tinerii sd se identifice cu ceea
ce se Intdmpld in poveste, este ceva ce se int-
ampld in vietile lor sau ceva cu care au expe-
rientd?

Povestile contribuje la consolida-
rea conceptelor abstracte si sim-

plificd mesajele complexe’
(Hubspot, 2022)



Povestile ar trebui sd fie simple si usor de
inteles. Dacd sunt prea complexe, mesajul lor
este inteles gresit sau se pierde, iar povestea
devine inutild, deoarece nu reuseste sd ajungd
la publicul tintd.

Fiecare poveste este cunoscutd sd aibd cinci
etape diferite. O poveste eficientd va atinge
fiecare dintre aceste etape si, in general, va
urma aceeasi ordine.

Expozitiune: Aici cititorul este introdus in
poveste. Se oferd detalii despre personajele
principale, locul in care se desfdsoard pove-
stea si circumstantele sau perioada de timp a
actiunii.

Intriga/Dezvoltarea actiunii: Acesta este mo-
mentulin care incepe un fel de conflict si pune
povestea in miscare. Cititorul obtine o idee de-
spre despre ce este povestea ta.

Punctul culminant: Aici avem partea pove-
stirii cu cel mai mare nivel de conflict. Acesta
incurajeazd personajul(ele) principal(e) sa se
confrunte cu o anumitd problema si 1i fortea-
z4 sd facd fatd adevdrului sau sd ia o decizie
dificila.

Desfdsurarea actiunii: Aceasta este rezul-
tatul direct al deciziei personajului principal
(protagonistului) si conflictul cedeazd in favo-
area rezolvdrii. Capetele neincheiate sunt re-
zolvate si tensiunea scade.

Rezolutie/Deznoddmadnt: Acesta este modul
in care se incheie povestea - fericit sau trist?
Depinde de scriitor!

Odatd ce stim cum sd spunem o poveste, tre-
buie s& ne gdndim la publicul nostru tintd:
cine ascultd povestea noastrd si ce mesaje
incercdm sd transmitem? Dacd povestea no-
astrd nu se potriveste unui anumit grup de oa-
meni, impactul sdu va fi mult mai mic decét
cel al unei povestiri adecvate. Cu aceste suge-
stii, care pot fi aplicate si in actul de a scrie o
poveste, putem asigura cd eforturile noastre
de comunicare cu generatia mai tdndrd sunt
mai fructuoase.
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Cunoaste-ti audienta - cine ascultd povestea
ta? Este potrivitd pentru publicul tintd astfel
incat sd fie bine primitd? Alegerea corectd a
unei povesti pentru grupul tintd va asigura o
reactie pozitiva si un potential mai mare pen-
tru tineri sd actioneze.

Defineste-ti mesajul sau morala - ce incerci
sd comunici tinerilor? Dacd, de exemplu, sunt
dezavantagjati, poate trebuie sd povestesti po-
vesti despre personaje care, prin hotdrére sau
curaj, au iesit din situatii problematice si si-
au Imbunatadtit vietile. Dacd incerci sd i inc-
urajezi sd-si foloseascd abilitdtile si talentele
pentru a avea grijd de lumea din jurul lor sau
pentru a o imbundtdti, atunci poate povesti de
inspiratie sau de initiativd in numele protago-
nistului pentru a avea un impact pozitiv asu-
pra mediului ar putea fi povestite.

Ce tip de poveste este? - toate povestile sunt di-
ferite si vor st@rni sentimente si emotii diferite.
Stabileste ce vrei s& simtd publicul tintd si ce i
va inspira s& atingd maretia personald. Acest
lucru poate fi comunicat prin valorile unei
povesti sau prin modul In care aduce comu-
nitdtile si grupurile impreund sub o stindard
comun. De exemplu, dacd vrei sd incurajezi
empatia, atunci o poveste care se concen-
treazd pe un persongj care este in dificultate
sau care trdieste un eveniment trist ar putea
fi spusd, sau dacd Tncerci sd-i inspiri pe tineri,
atunci o poveste despre un personaj care ara-
td mare tenacitate pentru a depdsi limitele si
a accesa rezerve de putere ar putea fi aleasd.

Stabileste un “apel la actiune” - ce doresti
sd fie rezultatul final al povestirii tale? Acest
lucru va informa tipul de poveste pe care il
alegi sd o spui tinerilor. Deoarece increderea
sociald poate fi scdzutd in rdndul unor tineri,
asigurd-te cd aceste apeluri sunt sigure si usor
de realizat, cel putin in inceput.



Povestirea ca o metodd non-formald in

Munca cu tinerii;

In acest paragraf, vom discuta modalitatea
ideald de desfdsurare a unei sesiuni de po-
vestire (configurare si reflectie), inainte de a
explora motivele pentru care este atét de be-
neficd pentru tineri si cum povestirea poate fi
o cale creativd cdtre o viatd mai bund, nu doar
pentru tineri, ci si pentru comunitdtile si viito-
rurile lor.

Configurare Locul in care are loc povestirea
poate fi un mediu relaxat siinformal. Nu existd
cerinta ca acesta sd fie intr-un mediu specific,
cum ar fi o sald de clasd sau o sald de studiu.
Locatia ar trebui sd ajute la relaxarea tineri-
lor. Acesta este un proces creativ si intim (in
special dacd tinerii devin ei insisi povestitori) si
mediu ar trebui sd reflecte acest lucru. Unii ti-
neri se simt rusinati sd-si spund povestile, asa
cd un loc care oferd intimitate este binevenit.
Cdateva sugestii pentru configurarea locului
pentru povestire includ:

- Utilizarea de scaune confortabile este impor-
tantd, deoarece ajutd la mentinerea atentiei
tinerilor. Dacd scaunele sunt inconfortabile,
este mai putin probabil s& se concentreze pe
ceed ce se spune si se povesteste.

- Locatia ar trebui sd fie caldd si primitoare,
permitdndu-le s& se relaxeze si sd se deschidd
in fata procesului.

- Scaunele pot fi aranjate in cerc pentru a
avea pe toatd lumea pe picior de egalitate,
astfel incat nimeni sd nu fie “seful mesei". Ca-
napele sau saci de fasole pot fi folositi pentru
a imbunadtdti confortul si a adduga la atmo-
sfera informald.

- Un mediu linistit este adesea benefic, deo-
arece permite participantilor s& audd si sd se
concentreze asupra povestii. Dacd vremea
este bund, desfdsurarea sesiunii in aer liber
poate inspira o stare de spirit mai relaxatd si
creativa.

- Dacd se folosesc mai multe tehnici de impro-
vizatie, Tn care povestile sunt spuse sau “juca-
te” pe parcurs, atunci un cadru maidinamic ar
fi mai potrivit, in care sa fie posibile in picioare,
miscare si, eventual, mai putind intimitate.

Dupd o sesiune de povestire, este bine sd se
acorde un timp la sférsit pentru reflectie. Ace-
asta poate lua forma unor intrebdri adresate
unii altora si lucrdtorului de tineret sau poate
fi o discutie informald despre ceea ce s-a spus
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si ascultat.

Spunerea unor anecdote personale, in spe-
cial dacd au fost in vreun fel traumatice, po-
ate l&dsa un t&dndr sd se simtd vulnerabil sau
confuz, iar posibilitatea de a discuta aceste
lucruri Tnainte de a pleca acasd poate ajuta
la reconcilierea cu ceea ce s-a intdmplat. De
asemeneaq, ei pot cduta solutii pentru o ob-
stacol din vietile lor sau ajutor pentru a rezol-
va o problemd urgentd. Alocarea a zece sau
cincisprezece minute pentru discutie dupd ce
povestile au fost spuse poate face o diferentd
semnificativd in linistirea mintilor lor.

Tinerii isi doresc, de asemeneaq, sd se inspire
unii pe altii, iar o discutie de grup in care su-
gereazd modalitdti de autodepdsire, rezolva-
rea problemelor sau ajutorarea unei persoane
sau comunitdti in nevoie poate fi o modalitate
excelentd de a-si stimula imaginatia si capa-
citatea de a avea grijd.

Uitati-va in oglinda vietil-
or altora si reflectatli asu-
pra propriel voastre...

Implicarea civica

Povestirea cultivd o intelegere fundamentala
a unui subiect de implicare, a parametrilor si
criteriilor pentru implicare si oferda inspiratie
pentru implicare.”

Citizenlab

Povestirea poate fi o modalitate excelentd de
a implica tinerii sd ia parte in comunitdtile lor
- In special atunci cand existd probleme sau
dificultdti pe care comunitdtile lor le pot avea.
Prin povesti, fie cd sunt auzite, fie cd sunt spu-
se in mod creativ, avem ocazia sd vedem si sd
ne imagindm cum actiunile noastre (prin per-
sonajele principale din poveste) pot avea un
efect pozitiv asupra lumii din jurul nostru.

Prin teme si mesaje in povesti, tinerii de astdzi
au un plan colectiv pentru a face o diferentd
in lumea lor. Prin urmarea exemplului dat de
personaje fictive inspirate si curajoase, ei pot
aspira, de asemeneaq, sd creeze schimbdri in
propriile societdti. Unele beneficii ale cetdteni-



ei active includ:

- Un mediu mai curat, f&rd gunoi si poluare

- Contribuirea la problemele sociale urgente

- Implicarea in politicd la nivel local

- Sustinerea reformelor importante legate de
poluare sau sustenabilitate

“De-a lungul istoriei, oamenii au folosit po-
vestile pentru a promova cooperared si pen-
tru a influenta comportamentele sociale. Exi-
std dovezi stiintifice cd povestile pot schimba
comportamentul nostru.” - Hubspot, 2022

Prin implicarea mai activd in comunitate si
imbundtdtirea acesteia pentru toatd lumea,
tinerii beneficiazd de o crestere a satisfactiei
si de constientizarea faptului cd ajutd pe cei
danurul lor. Aceasta le conferd putere si i di-
strag (sau usureazd) de la propriile lor proble—
me. €i pot deveni o sursd de bine pentru altii
si pentru mediul inconjurdtor, asa cum au
auzit intr-o poveste emotionantd. Prin imita-
rea personajelor dintr-o poveste iubitd pe care
au citit-o, au spus-o sau au ascultat-o, in care
personajele ar fi putut folosi puterile sau abi-
litdtile lor in beneficiul comunitdtii, tinerii pot
aspira la rezultate similare si pot fi mandri de
realizdrile lor. Chiar si atunci cdnd aud despre
actiunile sau |n|;|ot|vele pe care prietenii sau
colegii de clasd le-au intreprins pentru a se
implica in propria comunitate, fie prin imb-
unatdtirea ei, fie prin readucerea ei pe linia de
plutire dupd un dezastru precum un incendiu
sau o inundatie, poate aprinde scdnteia parti-
cipdrii in cazul tinerilor obisnuiti.

In final, cu totii dorim sd facem parte din ceva
mai mare decdt noi, ceva la care ne putem
raporta si de care ne putem mandri cd facem
parte, si asta este ceea ce povestile ne pot ofe-
ri. Ele intdresc legdtura dintre aspiratiile per-
sonale si nevoia de a contribui la ceva ce con-
siderdm special sau important.

O poveste poate gjuta tédndrul sd se vadd
pe sine ca personaj principal - sau erou - al
propriei vieti. Este, de asemeneaq, benefic sd
avem diversitate de personaje si cadre in po-
vestile care sunt povestite, precum si in rénd-
ul lucratorilor care lucreazd cu tinerii. Jaylene
Chung de la Young Storytellers afirmd: “Am
incercat foarte intentionat sd diversificdm
mentorii nostri, deoarece credem cd este fo-
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arte important ca elevii nostri sd se vadd
reflectati in fiecare parte a organizatiei.” De-
sigur, putem extinde acest aspect la societa-
tea in general, nu doar ca parte a unei com-
panii. Atunci cadnd un tdndr aude despre altii
asemdanatori din punct de vedere cultural sau
in situatii similare, reprezentati si cu o voce int-
r-o poveste, acest lucru conduce la o mai mare
acceptare in societate si la reducerea asum-
ptiilor sau stereotipurilor.

Este prin prima etapd a imaginatiei unui vii-
tor mai bun pentru noi si pentru cei din jurul
nostru cd apoi actiondm in mod activ pentru
a-l crea.

Participare

Dacd un tadndr a avut un trecut tumultuos sau
s-a simtit in marginea societdtii si ¢ nu se in-
tegreazd, atunci o poveste care vorbeste cu el
pe un nivel profund si visceral il poate aduce
mai aproape si-l poate face sd se simtd cd
apartine. Cdnd un personaj principal dintr-o
poveste trece prin aceleasi experiente, poate
ardta unui tdndr cd nu este singur si cd fiecare
suferd intr-un fel.

Existd multe povesti care ilustreazd cum se
simte un personaj sau cum este izolat de
ceilalti. Aceasta poate fi din cauza circum-
stantelor in afara controlului lor sau din cauza
unei dizabilitati mintale sau fizice. Ascultdnd
povesteqa, avem ocazia sd vedem cum perso-
najul si-a rezolvat problemele. Ce actiuni a int-
reprins pentru a depdsi obstacolele din calea
lor si pentru a merge mai departe cu viata lor?
Ce au facut pentru a gdsi fericirea? O poveste
convingdtoare poate reflecta situatii similare
din propria lor viatd si modurile in care tinerii
le pot depdsi. Pot exista multe lectii valoroase
de invatat din citirea sau ascultarea unei po-
vesti, iar cele cu o temd sociald sau comuni-
tard inspiratoare pot incuraja participarea lor
in toate domeniile vietii lor, fie social, la scoa-
(&, sau pentru a face o diferentd in propria lor
micd parte a lumii.

Povestirea a fost intotdeauna o unealtd efi-
cientd pentru implicare si participare, incep-
and chiar din epoca intunecatd. Cu trecerea
timpului, se schimbd si metodele de transmi-
tere. In prezent, stilurile sau modurile de co-
municare ale acestor povesti (fie fatd in fatg,



digital sau virtual) pot fi diferite fatd de vre-
murile vechi, dar un lucru rdmdéne adevdrat:
povestile au capacitatea de a motiva si inspira
implicarea completd a oamenilor in povestea
propriei vieti. Povestile aratd cd fiecare are
dreptul la fericire si la o viatd plind de bucurie
si frumusete, indiferent de rasg, credintd, culo-
are sau convingeri.

Aceste povesti pot fi si ele spuse de cdtre tineri
insisi. Prin implicarea in procesul de povestire,
in loc sd fie doar beneficiari ai unei povesti, ei
se angajeazd activ cu personajele si cu firul
povestii. Acest lucru le oferd senzatia cd sunt
aldturi de protagonist, mergdnd cot la cot cu
inimile lor pline spre destinul lor si ceea ce pot
realiza!l

Simtul de initiativa al tinerilor

Cele mai bune povesti sunt clare, captivante
si bazate pe emotii, si In acest fel pot inspira
tinerii care ar putea fi apatici p&dnd acum sa
actioneze. Aceastd actiune poate lua mul-
te forme diferite, de la decizia de a participa
la un program care incearcd sd facd bine lu-
mii, padnd la decizia simpld de a deveni mai
asemdanatori personajelor dintr-o poveste ind-
epdrtatd si de a-si prelua mai mult controlul
asupra propriilor vieti. Oricare dintre acestea
poate fi o victorie pentru societate in general.
Beneficiazd fie de la cineva care ia masuri
pozitive pentru a imbundtdti lucrurile pentru
cetdteni, fie de la un caracter mai hotdrat si
puternic, care poate conduce si inspira prin in-
spiratie si auto-incredere.

Prin auzirea despre un personaj curajos si
hotdrat care preia controlul asupra directiei
in care isi duc vietile, in special dacd se aflau
in circumstante dificile sau se confruntau cu
provocdri severe, poate avea un efect minunat
asupra determindrii tinerilor de a-si schimba
propriile vieti. La fel, auzind despre provocdrile
prietenilor sau grupului lor de varstd sicum au
reusit sd le infrunte sau sd le rezolve, ii poate
determina s& actioneze in propriile vieti. Ace-
ste povesti pot fi dovada cd nimic nu este in-
surmontabil si cd niciun obstacol nu este prea
mare pentru a fi depdsit. Povestile lor pot aju-
ta la gdsirea solutiilor pentru propriile situatii,
in special dacd se afld in stadii de viatd sau
situatii similare.

Orice poveste a unei persoane poate schimba
modulin care gandim - si, schimband modul
in care géndesc suficient de multi oameni,
poate schimba lumea noastra.

Bradley, Wired)

I giovani hanno la spinta, lenergia e lambiTi-
nerii au impuls, energie si ambitie (chiar dacd
aceasta este temporar ascunsd) pentru a reu-
siTn ceea ceisi propun. Uneori, tot ce au nevoie
este un mic impuls, iar o poveste zguduitor de
inima - sau un persongj principal curajos - po-
ate fi adesea acel impuls.

Povestile ne pot informa despre ceea ce este
posibil, nu doar despre ceea ce este improba-
bil.

Antreprenoriatul tinerilor

A fi antreprenor necesitd Mmultd incredere in
sine si in produsul sau serviciul pe care il oferi,
atdtin tine insuti, cat si in orice produs sau ser-
viciu pe care il oferi. Tinerii adesea nu se simt
in MaAsurd sd se afirme ca oameni de afaceri,
crezdnd cd acest lucru este rezervat celor foar-
te educati sau celor foarte bogati.

O poveste inspiratoare despre cineva care de-
pdseste obstacolele - posibil un abandonat
scolar sau cineva care provine din “partea
gresitd a orasului” - si reuseste sd se impund
in lumea financiard sau comerciald, poate de-
termina tinerii cu astfel de aspiratii sd se uite
in jurul lor si s& descopere resurse de determi-
nare pe care nu stiau cd le au.

Aceste povesti nu trebuie intotdeauna sd
fie fictive, ci pot fi si anecdote si relatdri din
viata reald despre triumf personal. Povestile
sunt reale si reprezintd ceea ce este realizabil
cu muncd asidud si perseverentd. De exem-
plu, luati TIn considerare oameni precum J.K.
Rowling, autoarea seriei Harry Potter, sau Ri-
chard Branson, proprietarul mai multor afa-
ceri, inclusiv Virgin Air. Drumurile lor nu au
fost intotdeauna simple, si au trebuit sa lupte
si s& esueze pentru a ajunge acolo unde sunt
astdzi. €i devin personaje fascinante si inspi-
rationale, iar tinerii pot imita actiunile lor sau
pur si simplu pot fi incurajati s& iasd in lumina
reflectoarelor.

Intr-un studiu realizat de Departamentul de



Psihologie si Departamentul de Studii Islo-
mice de la Universitas Muhammadiyah Su-
rakarta din Indonezia, s-a constatat cd po-
vestirea a fost eficientd in cresterea intentiei
antreprenoriale la studenti.

Povestirea este in esentd un declansator
care poate determina ascultdtorii s acor-
de atentie domeniului antreprenoriatului, in
timp ce interpretarea ulterioara a povestilor
poate oferi intdrire si qjuta indivizii sa dezvol-
te determinarea de a deveni antreprenori de
succes.

€I au constatat cd antreprenoriatul nu este
un talent Inndscut, ci o abilitate care poate fi
dobdnditd prin educatie sau formare, una din-
tre acestea fiind povestirea. Intr-un alt studiu
realizat de Universitatea Tehran [Efectul edu-
catiei antreprenoriale prin povestire asupra
atitudinii antreprenoriale a elevilor din scolile
primare] (Arasti, Bagheri & Ghoddosi, 2017), s-a
constatat cd “educatia antreprenoriald prin
povestire imbundtdteste atitudinea antrepre-
noriald, precum si dimensiunile sale, inclusiv
credativitatea, nevoia de realizare, locusul in-
tern de control si stima de sine la elevi.”

Povestile deschid si Tncurajeazd perspective
noi, moduri noi de a vedea lumea si modul in
care aceasta functioneazd. Aceasta se aplicd
siin lumea afacerilor, precum si in ceea ce pri-
veste tipurile de produse si servicii pe care oa-
menii siumanitatea in generalle necesitd side
care vor avea nevoie n viitor. Prin capacitatea
de a “vedea imaginea de ansamblu”, datoritd
narativei creative, fie ea fictivd sau non-fictiva,
tinerii pot stimula spiritul antreprenorial si pot
intelege nevoile si dorintele societdtii - ale co-
legilor lor, pdrintilor si comunitdtilor lor, dacd
nu chiar ale intregii lumi!

Ce trebuie sd stiti in calitate de
lucrdtor de tineret pentru utilizarea
povestilor ca metodd non-formald
in munca cu tinerii.

Aptitudini

Este foarte important ca un lucrdtor de tine-
ret sd stie cum sd structureze o poveste. Dacd
O poveste nu este structuratd si ordonatd in
mod corespunzdtor, va pdrea neingrijitd si nu
va avea acelasi impact. Scopul aici este de a
folosi povestile pentru a inspira tinerii sd se
dezvolte si sd imbundtdteascd comunitdtile si,
dacd lucrdtorul nu este familiarizat cu modul
de a transmite si detalia o poveste, aceasta nu
va atinge scopul propus.

De asemeneaq, este benefic ca lucrdtorul sd
aibd o imaginatie ascutitd si fertild. Majorita-
tea povestilor sunt pline de creativitate si ui-
mire, iar dacd lucrdtorul poate exploata acest
element, atunci poate face ca cursul (sau po-
vestea) sd prindd viatd. Cu sigurantd, este im-
portant sd poatd interactiona competent cu
tinerii - si eventual cu tinerii cu probleme. Em-
patia fatd de problemele lor si angajamentul
pentru a incerca sd-i ajute pe termen lung
sunt, de asemeneaq, importante.

- Poate lucrdtorul de tineret s& facd o poveste
interesanta?

- Poate el sau ea sd transmitd mesajul dorit?
- Are ei aptitudini adecvate de lecturd sau de
povestire?

- Pot sd inspire tinerii s& impdrtdseascd propri-
ile povesti intr-un mod distractiv, vindecdtor si
creativ?

Recomanddri

Lucrdtorul de tineret trebuie sd fie familiar si
sd inteleagd cum sd spund sau sd creeze o
poveste. Este de ajutor dacd au experientd di-
rectd in scris si pot astfel s redau cu precizie
detaliile creatiei lor.

Unele moduriin care lucrdtorii de tineret pot fi
pregdtiti s& conducd o clasd sau o sesiune de
povestire includ urmdtoarele:

- Sa fie ei insisi scriitori sau persoane creative/
artistice

- S& aibd multd experientd pentru a putea re-
lata anecdote personale

- SA urmeze un curs de scriere creativd pentru
a putea invata si altii

- SA citeascd (sau sa fi citit) multe carti, in spe-
cial povesti fictive sau povesti despre eroi sau
succese din viata reald

- S& aibd o imaginatie bogatd si sd-i placd sd
transmitd magia unei povesti si morala unei
fabule



Crearea unui film

Introducere

Acest capitolisi propune sd introducad tinerii in
lumea cinematografiei, astfel incdt sd cunoa-
scd conceptele de bazd si procesul care std in
spatele lumii cinematografice, urmarind o se-
rie de valori care implicd angajamentul civic,
participarea, cetdtenia, spiritul de initiativa si
antreprenoriatul; si oferind indrumari, abilitati
si sfaturi utile de invatat in aceastd domeniu.

Ce este credrea unui film?

Faza 1: Dezvoltare

Inainte ca un film s& poatd incepe, trebuie s&
treacd prin faza de “dezvoltare”. Aceastd fazd
include creareq, elaborarea, organizarea si
planificarea unui proiect de film. Bugetul, di-
stributia (auditiile) si locatia sunt stabilite, iar
mai multe scenarii sunt scrise. Adeseaq, scena-
ristii si regizorii creeazd storyboard-uri pentru
a atrage producdtorii sd finanteze filmul.

Atunci cand se afld in dezvoltare, un film are
potentialul de a fi realizat, dar nimic nu este
sigur. Nu existd garantii cd perioada de dez-
voltare a unui film nu se va prelungi, ceea ce
duce adesea la anularea proiectului sau la o
pauzd nedeterminatd. Un studio de film va
trebui sd rezolve logistica. Vor trebui s& confir-
me un buget si sd obtind drepturile de la orice
mijloc digital adaptat filmului. (Etapele pro-
ductiei cinematografice, 2021).

Faza 2: Pregdtirea productiei

Odatd ce filmul sau mijlocul digital a iesit din
faza de dezvoltare, incd nu a venit momentul
sd Tnceapd filmdarile. Cu toate cd ziua aceea
se apropie tot mai mult, trebuie sd existe mai
intdi o fazd de pregdtire a productiei. Cu toate
cd camerele nu ruleazd incd, pregdtirea pro-
ductiei poate fi la fel de intensd ca filmarea.

Pe parcursul perioadei de pregdtire a pro-
ductiei, realizatorii de film trebuie sd stie cine
va participa la film, care va fi bugetul final si
ce schimbdari vor trebui facute. Ei trebuie sd lu-
creze cu orasele locale pentru a obtine coope-
rarea necesard pentru a filma in diferite pdrti
ale orasului, pentru a crea decorurile si costu-
mele si pentru a forma echipa cu toti membrii
necesari.

Pregdtirea productiei poate avea loc intr-o
clipitd, iar cu cat este mai bine pregdtit reali-
zatorul de film, cu atét mai bine poate finali-
za filmul sdu. De asemeneaq, trebuie sd existe
planuri de contingenta in cazul in care lucru-
rile se schimbd, cum ar fi dacd un oras are o
situatie de urgentd care impiedicd desfdsura-
rea proiectului. Odatd ce pregdtirea productiei
a fost finalizatd, se trece la faza de filmare a
productiei. (Etapele productiei filmului, 2021).

Faza 3: Productia

Productia este cea mai rapidd si uneori cea
mai scurtd parte a realizdrii unui film si a mi-
jloacelor digitale. Timpul necesar pentru fil-
mare depinde de variabile precum numdrul
de locatii, durata filmului si anumitor memlbri
cheie, precum protagonistii si modulin care se
afld in afara platoului in timpul filmdrilor. O
bund productie depinde de o bund comunica-
re. Regizorii trebuie sd aibd idei clare. Cinema
este un proces de colaborare, iar colaborarea
este cea mai importantd in timpul productiei.
Odatd ce a fost filmatd prima scend de pro-
ductie, poate incepe etapa de post-productie,
(Etapele productiei filmului, 2021), avand ca-
pacitatea de a edita acea scend in mai multe
moduri (audio, video, CGI...).

Faza 4: Post-productia

Post-productia este momentul in care mate-
rialul filmat este editat, efectele sunt addug-
ate la muzicd, iar titlurile sunt finalizate. Astfel
incat materialul filmat sd devind un film sau
un mijloc digital, trebuie sa treci printr-o fazd
de post-productie de succes. Montajul este
una dintre cele mai importante pdrti ale unui
film, dar este usor sd fie neglijat. Editorii trebu-
ie sA creeze un ritm pentru film. Dacd un film
se intinde sau actiunea se dezvoltd prea rapid,
esecul poate fi atribuit unei montdri proaste.
(Etapele productiei filmului, 2021).

Cu toate cd se numeste post-productie, acea-
sta se desfdsoard in acelasi timp cu filmarile.
La fel ca editorii, artistii efectelor speciale, de-
signerii de sunet si compozitorii nu trebuie s&
fie disponibili pentru scene, deoarece isi pot
dedica timpul pentru a-si indeplini atributiile
in afara camerei. De asemenea, ei pot ajuta la
identificarea problemelor in filmare care imp-
iedicd pe ceilalti sa isi facd cel mai bun posibil
treaba.



Post-productia poate recompensa in cele din
urma eforturile si sacrificiile realizatorului de
film. Este momentul in care materialul brut
este rafinat si incepe s& arate ca un film ade-
varat. Nu este usor, dar poate fi extrem de sati-
sfacdtor. (Etapele productiei filmului, 2021).

Faza 5: Distributia

Aceastd fazd are ca scop aducerea filmului in
sfera publicului. Cu atdt de multe medii dife-
rite, precum cinema, televiziune, video acasg,
mijloace digitale si servicii de streaming, exi-
std mai multe posibilitati de distributie. Tipul
de distributie pe care il primeste un film poate
depinde de calitatea sa si de atractia realiza-
torului sau a studioului.

Realizarea unui film sau a unui mijloc digital
nu garanteazd distributiasa,dar este esentiald
pentru realizatori, deoarece distributia este
necesard pentru ca un film s& obtind profit.
Cu cét un film este mai bun, cu atdt sunt mai
mari incasdrile sale. (Etapele productiei cine-
matografice, 2021).

Cine lucreazd in productia filmului? Pentru
a lucra in productie, trebuie sd ai o pregdtire
specializatd, cum ar fi comunicarea audiovi-
zualg, fotografia, interpretarea, designul, si al-
tele. Unele dintre meseriile pe care le gdsim in
acest sector includ, printre altele:

- Regizor de film.

- Asistent de regizor.

- Seful productiei.

- Producdtor.

- Scenarist.

- Director de fotografie.

- Asistent director de fotografie.

- Director de distributie sau regizor de casting.
- Montatori.

- Compozitor.

- Director de artd sau regizor de artd.
- Designeri.

- Distribuitori.

Existd cateva sfaturi cheie atunci cédnd incep-
eti in lumea cinematografiei, si este important
de stiut cd tot ceea ce vede spectatorul trebu-
ie aranjat in interiorul cadrului, crednd relatii
semnificative Intre subiecte, astfel Tncat sd se
obtind un ansamblu echilibrat, estetic pldcut,
armonios si unit. Dar ce este cadrul? Este se-

13

lectia realitdtii pe care fotograful sau operato-
rul de camerd o alege, care poate fi de ase-
menea numitd ,plan”. Cadrul este definit de
unghi, nivel, inaltime si distanta camerei fatd
de planul de filmare (Kevin, 2021). Aceste con-
cepte sunt importante in lumea cinematogra-
fiei, asa cd necesitd o explicatie mai precisd
pentru a le intelege corect.

Dacd incepem cu primul element, este impor-
tant de mentionat cd fiecare imagine audiovi-
zuald implicd un unghi de incadrare. In acest
cadru, putem diferentia unghiul corect sau
normal, in care camera este plasatd in fata
scenei, fard nicio inclinatie. Unghiul inclinat
este acela In care camera aratd scena de sus
in jos (dacd este filmatd de sus, se numeste
unghiul ,zenit"), si panoul din spate, in care
camera aratd scena de jos in sus (dacd este
filmatd de jos, se numeste unghiul ,nadir”).

Pe de altd parte, nivelul se referd la relatia din-
tre elementele verticale si orizontale ale unei
scene in raport cu marginile cadrului.

Distanta este relevantd, deoarece dimensiu-
nea unui plan ia ca model corpul uman, sta-
bilind astfel o clasificare bazatd pe cantitatea
mMai mare sau Mmai micd de cdmp ocupat de
personaje in cadrul.

Odatd ce aceste concepte sunt clare, este im-
portant de luat in considerare:

- Nu plasati subiectul in mijloc. De fapt, este
mai bine sa-L plasati pe o parte.

- Planurile de sus urmeazd un model numit re-
gula treimilor, care incearcd sd spund cd com-
pozitiile sunt Mai armonioase dacd subiectul
este situat la una dintre intersectiile acestei
grile, avand suficient spatiu pentru cap.



Figura 1
Exemplu de reguld a treimilor

o = i - Nu plasati subiectul prea jos in cadru, deoa-
rece creeazd prea mult spatiu in jurul capului,
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. . deoarece creeazd umbre care dezarmoneazd
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Figura 2

Imagine cu diferite tipuri de cadre

- Plan general: Ii prezinta spectatorului situatia, oferd o privire de ansamblu si il informeazd de-
spre locul si conditiile Tn care are loc actiunea. De obicei, este plasat la inceputul unei secvente
narative. Un plan general include de obicei multe elemente, asa cd durata sa pe ecran ar trebui
sa fie mai lungd decdat, de exemplu, cea a unui prim-plan, pentru ca spectatorul sd se poatd
orienta si sd inteleagd situatia.

- Plan general panoramic: Acoperd elemente foarte indepdrtate. In acest plan, personajele sunt
mai putin importante decat peisajul.

- Plan general larg: Acesta este un plan general cu o abordare mai apropiatd a obiectelor sau
persoanelor. (Aproximativ 30 de metri).

- Plan general scurt: Acoperd intreaga figurd umand, cu spatiu deasupra si dedesubt. Acest
plan este pur si exclusiv pentru context. Personajele si actiunile lor pot fi vazute, castigdnd astfel
importantd.

- Plan american (A.P.): Aratd oamenii de la genunchi in sus. Cunoscut si sub denumirea de plan
de trei sferturi, plan de jumadtate sau plan de cowboy, este folosit in mod regulat pentru a vizua-
liza actiunea cu mdinile.

- Plan mediu (M.P.): Personajele pot ocupa ecranul cu o treime din corpul lor.

- Prim-plan: Incadreazd o figurd umand de la nivelul fetei si o parte redusd a corpului sdu. Per-
mite o identificare emotionald a spectatorului cu personajele. Este mult mai subiectiv si direct
decdt cele anterioare si aratd psihologia personajului.

- Prim-plan inchis: Se concentreazd asupra unei pdrti reduse a personajului, cum ar fi fata,
mana, ochii, etc.

- Detaliu: Echivalent cu prim-plan inchis, dar al unui obiect.
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Beron, K (20 de mayo de 2020). Distintos tipos
de encuadres. Kevin Beron. https://kevinberon.
com/distintos-tipos-de-encuadres/

Pe de altd parte, este important s cunoastem
diferitele tipuri de cadre pe care le putem int-
alni in lumea cinematografiei, stiind cd fie-
care are un scop diferit. Intr-un plan extrem
de lung, putem sti unde se afld oamenii, dar
Nnu stim nimic despre ei, in timp ce un plan
lung ne poate oferi context si unele detalii.
Prim-planurile sunt destinate sd sublinieze
sau sd arate emotiile personajelor.

Planul general ii prezintd pe spectatori si-
tuatia si le oferd o privire de ansamblu; pla-
nul general panoramic include elemente fo-
arte indepdrtate in care personajele sunt mai
putin importante; planul general mare este o
panoramd generald care implicd o abordare
mai mare a obiectelor sau persoanelor intr-o
distantd de aproximativ 30 de metri; planul
general scurt include intreaga figurd umand
cu spatiu deasupra si dedesubt; planul ame-
rican surprinde oamenii de la genunchi in
sus; In planul mijlociu, persoana poate ocu-
pa ecranul cu o treime din corpul sdu; planul
prim-plan infdtiseazd fata si o parte redusd
a corpului; planul prim-plan de aproape se
concentreazd asupra unei pdrti reduse a per-
sonajului, cum ar fi mana, fata, ochii, etc,; iar
planul de detaliu este similar cu cel anterior,
dar cu obiecte (Kevin, 2021).

Credrea de filme ca metodd
non-formald in munca cu tine-
retul

Tinerii de astdzi au crescut cu tehnologia di-
gitald; ei stiu mai multe despre aceasta decat
adultii si acest lucru le conferd un avantaj.
Sunt primii care adoptd si se adapteazd la
noile tehnologii. Revolutia digitald care este in
curs de desfdsurare transformd toate domeni-
ile vietii noastre. (Gil & Marti, s. f.) Cinema pen-
tru tineret si creatia sa, prin ateliere in contex-
te non-formale, poate fi o modalitate pentru
tineri de a recunoaste importanta mass-me-
dia. Prin urmare, intelegerea mass-media si
dobdndirea controlului asupra lor pentru a
le intelege si controla. (Mercader Martinez,

Y., (2012). Mai mult, acest lucru implicd im-
plicarea civicd, deoarece poate promova va-
lori pozitive, atitudini pozitive si o modalitate
sdndtoasd de petrecere a timpului liber. Poate
crea, de asemeneaq, participare cetdteneas-
cd si cetdtenie activd, deoarece poate ncur-
aja tinerii sd se mobilizeze si sd se angajeze
in unele probleme sociale, cum ar fi urgenta
climaticd, feminismul si lupta pentru inclu-
derea deplind a persoanelor cu dizabilitdti Tn
cetdtenie. Este foarte important sd nu l&sdm
crearea de materiale filmice doar in mainile
adultilor care, in cele mai multe cazuri, sunt
indepdrtati de tineri si poate cd nu impdrta-
sesc valorile si viziunile lor. Cu toate acesteaq,
ei au puterea mass-mediei de a controla po-
vestile pe care tinerii trebuie sd si le spund sin-
guri. (Gil& Marti, s. )

Cinematografia este culturd, astfel cd este
un drept uman sd avem acces la ea. Este, de
asemeneaq, o forma de artd, posibil cea mai in-
fluentd formad pe care o avem astdzi. Reprezin-
td mari povestiri din istoria noastrd si din viata
contemporand si este un element central al
patrimoniului nostru cultural comun. Cinema-
tografele si platformele de streaming sunt un
vehicul fantastic pentru ca elevii s descopere
si sd exploreze repertoriul si tehnicile lor. Face
parte din experienta culturald a majoritdtii ti-
nerilor si este un mijloc prin care se pot rapor-
ta si se pot simti confortabil, indiferent de vars-
ta lor. Aceasta este o mare oportunitate de a o
folosi pentru a realiza Invdtarea memorabild
si pldcutd care promoveazd cresterea perso-
nald. Cinema poate oferi initiative noi tinerilor,
noi forme de creatie si perspective diferite. De
asemeneaq, incurajeazd spiritul antreprenorial
al tinerilor. (Gil & Marti, s. )

Realizarea de filme poate avea numeroase
rezultate pozitive pentru elevi. Ajutd la dezvol-
tarea creativitdtii, a lucrului in echipd, a abili-
tatilor de comunicare si a competentelor TIC,
precum si a abilitdtilor cinematografice, toate
acestea putdnd fi valorificate in viitoarea lor
angajabilitate. In plus, invatarea sa faci filme
poate permite tinerilor sd-si spund propriile
povesti si sa devind participanti activi in cre-
area culturii, nu doar consumatori ai ceea ce
altii creeazd. Realizarea de filme are un po-
tential mare ca instrument simplu, dar util,
pentru inregistrarea invatdrii si utilizarea ace-
steia Tn evaluarea perechilor si schimbul de
informatii. (GestorGenios, P. 2019, 31 ianuarie).



Ce trebuie sd stii ca lucrdtor
cu tinerii pentru a utiliza re-
alizarea de filme ca metodd
non-formald?

Conform lui Alfonso Meéndiz Noguero (2008),
cinematografia de astdzi este cel mai puter-
nic mijloc de educatie informald care existd,
contribuind puternic la socializare si legitima-
rea anumitor comportamente si perceptii asu-
pra realitdtii. De fapt, este un instrument foar-
te puternic pentru dezvoltarea unei atitudini
critice si personale, precum si a abilitdtilor de
lucru, cum ar fi lectura, emotiile, exprimarea si
reflexia, printre altele.

Art Connection (2012) este de acord cd cine-
matografia este o modalitate bund de a crea
comunitdti de invdtare Tn care participantii
pot dezvolta diferite abilitati, cum ar fi creati-
vitateaq, viziunea artisticd, luarea deciziilor, le-
adership-ul si abilitdtile de comunicare, moti-
vatia pentru realizare, intelegerea procesului,
atentia la detalii, controlul emotiilor, stimd de
sine, lucru In echipd si gdndire criticd.

Cinema permite participantilor s creeze indi-
vidual si colectiv, s exploreze idei prin actiuni,
imaginatie si experientd, precum si s& dezvol-
te comunicarea prin intermediul povestilor
prin experiente umane.

FAcdnd participantii protagonisti in proces,
acestia devin regizori ai propriilor povesti.
Acest proces creativ audiovizual le permite
sd dezvolte capacitatea de leadership, deoa-
rece regizorul devine forta creativd si legdtura
dintre tehnicile de productie si indrumarea
echipelor creative (casting, scenariu, montaj,
camerd, productie etc). In plus, ii invata pe oa-
meni sd transforme un scenariu in imMagini si
sunete cu o semnificatie si sd pund in practicd
abilitdti de organizare (Art Connection, 2012).

Societdtile viitoare vor fi expuse la prea multd
informatie, iar asa cum afirmd Bartolomé si
Cabrera (2003), este o provocare care se afld
in Mmdainile noastre sd construim o cetdtenie
interculturald Tn care cetdtenii sd fie activi
si s& dezvolte si sd invete anumite abilitdti si

competente care sd le permitd sd dezvolte un
angajament democratic si participativ. Aici in-
tervine cinematografia, care poate fi de mare
ajutor pentru umanizarea societdtii si dezvol-
tarea personald si sociald a oamenilor.

Pentru a atinge aceste obiective, este nece-
sar sd dezvoltdm o pregdtire pentru lectura
audiovizuald; deoarece primirea unui mesaj
audiovizual implicd intelegerea, descifrarea si
interpretarea a ceea ce cineva a exprimat. Dar
pentru aceastd lecturd, sunt necesare anumi-
te cunostinte, abilitdti si competente care sd
permitd dezvoltarea de strategii pentru inter-
pretarea sensului.

Cheia nu este doar sd se facd formare in do-
meniul cinematografiei, ci sd se formeze ele-
vi In cinematografie, pentru cd niciun mijloc
cultural nu va fi la fel de dominant si accesi-
bil in viata unei persoane ca cinematografia.
Dar pentru a intelege acest mediu, oamenii
trebuie sd se familiarizeze cu tehnicile, stiluri-
le si diferitele genuri de filme. Cea mai bund
modalitate de a face acest lucru - de a intele-
ge si interpreta - este sd aborddm invdtarea
si controlul aspectelor formale; fard a uita cd
fiecare mesaj, chiar si cel mai simplu, a trecut
prin elaborarea camerei si a fost prelucrat in
timpul asambldrii.

In ceea ce priveste educatia non-formald si
implicarea liderilor de tineret in acest dome-
niu, este important sd se sublinieze imensa
capacitate a cinematografiei de a transmite
cunostinte directe, vii si reale despre eveni-
mentele sociale, deoarece este un instrument
care se conecteazd puternic cu emotiile oa-
menilor, generdnd motivatii si facilitdnd im-
plicarea lor in schimbare.

Cinematografia permite animatorilor de tine-
ret sd cunoascd si sd reflecteze asupra reali-
tatii, sd perceapd imprejurdrile prin care trec
oamenii si sd ii motiveze pe acestia sd se an-
gajeze in obiectul actiunii lor educationale.

Cinematografia si educatia au un scop foarte
specific, schimbarea societdtii, a mentalitdtii
sale, a atitudinilor, a obiceiurilor sia comporta-
mentelor sale, deoarece ne permite sd ardtdm
nedreptdtile si sd-i convingem pe toti cd sunt
demni de drepturi; deoarece are o mare pute-



re socio-culturald, artisticd si umang, fadcédnd
orice Tnvdtare transmisd prin intermediul sdu
usor de asimilat.

Pentru aincheiq, este important de mentionat
cd existd diferite ghiduri didactice pentru fil-
me care descompun subiectul de abordat, do-
meniile, filmele care se ocupd de acesteq, pre-
cum si valorile sociale implicate. De exemplu,
in cadrul animatiei socio-culturale si intercul-
turale, domeniile de lucru ar putea fi, pe de o
parte, “educatia pentru timpul liber si timpul
liber” cu filme precum “O aprilie fermecatd”
sau “Billy Elliot” care trateazd valorile liber-
tatii, fericirii, vietii, responsabilitatii, intelegerii
si cooperdrii; si, pe de altd parte, dezvoltarea
comunitard durabild si culturald, cu filme pre-
cum “Azi Incepe totul”, lucrdnd cu valori pre-
cum sprijinul, incredereaq, justitia, cooperarea,
responsabilitatea si dialogul (Pereira, 2021).




Design-ul Grafic

Introducere

Capitolul prezent isi propune sd exploreze si
sd incurajeze utilizarea designului grafic si a
instrumentelor sale in lucrul cu tinerii pentru
a promova implicarea civicd si participarea
acestora.

Implicarea civicd a tinerilor, asa cum a fost
definitd in Raportul ONU privind Implicarea
Civicd a Tinerilor (2016), “poate fi consideratd
un scop in sine, dar este si un mijloc de atin-
gere a altor obiective si beneficii in societate.
Potentialul sdu de a contribui la dezvoltarea
personald a tinerilor, la imbundtdtirea bunds-
tarii lor si la combaterea injustitiei in societate
oferd, de asemened, un impuls pentru promo-
varea implicdrii civice ca componentd a lucru-
lui cu tinerii si a actiunilor lor.”

Prin definitie, si datoritd naturii sale funda-
mentale, tineretul reprezintd o fazd de tran-
zitie In viata tinerilor. Pentru a realiza aceastd
transformare si pentru a-si gdsi rolul in lume,
tinerii experimenteazd un proces de negocie-
re sociald si interpersonald pentru a-si afirma
autonomia. Prin urmare, in aceastd fazd este
de importantd vitald promovarea puterii tine-
rilor pentru a le permite sd-si gdseascd iden-
titatea si stima de sine intr-un mod sdnd&tos si
pentru a face fatd provocdrilor acestui proces.
Privind iTn ansamblu acest subiect, acest pro-
ces pozitiv aduce beneficii si schimbdrii socia-
le, deoarece Tmbundtdtirea sentimentului de
responsabilitate si angajament al tinerilor i
indreaptd cdtre o tranzitie durabild si parti-
cipativd a societdtii. In acest cadru, puterea
tinerilor este un efort de intelegere a rolului
lor in aducerea unei schimbari pozitive in in-
dividualitatea lor si, in acelasi timp, in viata lor
prezentd si viitoare in societatea civicd.

Pentru a fi implicati civic, tinerii trebuie sd
simtd puterea vocii lor. In ultimii ani, eman-
ciparea tinerilor a fost o strategie eficientd
pentru lucrdtorii cu tineretul pentru a creste
potentialul tinerilor la nivel social. In acest
proces de emancipare, tinerii se simt puterni-
ci prin schimbul social in afara familiilor lor si
prin interactiunea cu colegii si adultii incep un
traseu pozitiv care ii conduce sd-si aducd con-
tributia la nivel social si civic.

Nu intotdeauna tinerii Incep usor acest traseu
spre emancipare din cauza unui sentiment de
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frustrare si neincredere. Sentimentul de a face
parte dintr-o comunitate si de a fi co-respon-
sabil pentru ea s-a diminuat treptat de-a lun-
gulanilor. Aceastd dezafectiune este prezentd
in rédndul adultilor, dar din ce ih ce mai mult si
in rGndul tinerilor, care se luptd sd-si gdseascd
locul in societate si sd-si facd auzite vocile.

In general, tinerii declard cd se simt distantati
de caracteristicile traditionale ale cetdteniei,
cum ar fia fi membri ai unui partid politic, im-
plicarea in chestiunile guvernamentale loca-
le si politice, si opteazd pentru forme diferite
si mai atractive de implicare. In acest cadru,
retelele sociale reprezintd un teren fertil pen-
tru implicarea tinerilor. Str@ns legate de de-
signul grafic, retelele sociale reprezintd noua
frontierd a implicdrii civice, In special pentru
tineri, deoarece sunt mai dornici decat restul
populatiei sd se implice Tn activitdti politice
si civice online. Comunicarea si informatia
lor sunt orientate spre internet si evitd utiliza-
rea mass-media clasice pentru a se informa,
cum ar fi televizorul, ziarele sau radio. In plus,
retelele sociale permit utilizatorilor s& deving
participanti activi si colaborativi, in loc sa fie
spectatori pasivi.

La nivelul UE, Comisia Europeand promove-
azd utilizarea formelor neconventionale de
implicare politicd sau civicd pentru a facilita
accesul tinerilor si pentru a mari participarea
lor, depdsind cu mult actele normative, cum
ar fi votul.

In acest context, designul grafic in implicarea
civicd atinerilor a fost recent demonstrat a fi“o
metodologie promitdtoare pentru interventie:
ca modalitate de cunoastere si investigare si
ca activitdti de implicare” (Mouchrek, 2020).
De asemenedqd, un studiu recent realizat de
Sadikin A, Indriyani W. (2020) a demonstrat
cd atelierele de formare in design grafic incur-
ajeazd emanciparea tinerilor datoritd atracti-
vitdtii lor tehnologice si capacitdtii lor de a rds-
punde eficient intereselor si valorilor acestora.
FAcdnd parte din natura tinerilor, acestia sunt
curiosi, creativi si dornici de schimbare, iar
activitatile bazate pe design pot fi elementul
cheie pentru a sprijini procesul de emancipare
si implicare a tinerilor, oferindu-le instrumen-
te practice pentru a transforma ideile lor de
schimbare in proiecte concrete.

Pentru a explora mai in detaliu subiectul si to-
ate aspectele multiple ale designului grafic si
modul in care poate fi folosit ca instrument de
implicare cu tinerii In educatia non-formalg,
vad rugdm sd consultati paragrafele urmdtoa-
re.



Ce este design-ul grafic?

AIGA, una dintre cele mai importante aso-
ciatii internationale in ceea ce priveste lumea
designului grafic, defineste designul grafic ca
“..arta si practica planificdrii si proiectdrii idei-
lor si experientelor prin continut vizual si tex-
tual. Forma acestui continut poate fi fizicd sau
virtuald si poate include imagini, cuvinte sau
orice element grafic. Experienta poate avea
loc intr-o clipd sau pe o perioadd extinsd de
timp. Munca poate fi realizatd la orice scard:
de la designul unui timbru pé&nd la designul
unui sistem national de identitate postald.”

Culorile, literele, formele si imaginile imping
oamenii s& gdndeascd mai profund, iar rolul
designului grafic este, prin urmare, de a gjuta
oamenii sd inteleagd lucrurile mai bine. De-
signul grafic foloseste adesea limbajul vizual
pentru a transmite mesajulintr-un mod foarte
atractiv, clar si eficient, evitnd neintelegerile.

De fapt, “literele” la bazd cuprind intreaga
lume a tipografiei, cunoasterea fonturilor,
selectia si potrivirea fonturilor, gestionarea
spatiului si armonia lor. Culorile, pe de altd
parte, implicd concepte precum scalele de cu-
lori, gamutul si teoriile culorilor, iar imaginile
implicd manipularea si crearea de forme si
imagini prin desen, imprimare, calculatoare si
o serie de alte mijloace tehnice.

Procesul de design grafic

Proiectele de design grafic necesitd cerceta-
re atentd si lucru metodologic bazat pe pasi
bine definiti, utili In cdutarea sugestiilor cre-
ative viabile si dezvoltarea unui concept in
concordantd cu nevoile de comunicare. Desi-
gnerul renumit Bruno Munari explicd meto-
dologia de design printr-un exemplu legat de
pregdtirea orezului verde. Conform lui Muna-
ri, aceastd metodd trebuie sd se bazeze pe “o
serie de operatiuni necesare, aranjate intr-un
ordin logic dictat de experientd”, pentru a nu
l&sa nimic la voia intdmpldrii si improvizdrii.
Procesul creativ necesitd libertate de expre-
sie, dar intotdeauna trebuie sd aveti in vedere
unele linii directoare pentru a evita neintele-
gerile cu publicul vostru.

Pasii care trebuie urmati pentru a realiza un
design grafic, pentru a optimiza timpul si pen-
tru a imbundtdti rezultatul final sunt urmdator-
i

1. Elaborarea briefului: In aceastd etapd,
veti defini obiectivele de comunicare si vizua-
le pe care trebuie sd le atingeti pentru a tran-
smite mesajul vostru. Un brief bun ar trebui sa
contind cel putin urmdtoarele informatii:

O Obiectivele de comunicare de atins;
(Care este mesajul vostru principal? Care este
motivul pentru care doriti s& aduceti acel me-
sdj in lume?)

O Valorile de accentuat; (Ce valori doriti
sd transmiteti? Care sunt valorile esentiale?)
O Stilul grafic, paleta de culori sau alte

elemente vizuale de utilizat; (Ce stil grafic cre-
deti cd reflectd mesajul vostru? Aveti exemple
pentru inspiratie?)

O Publicultintd si limbajulsdu; (Cui vreti
sd va adresati cu mesajul vostru? Cum comu-
nicd acesti oameni? Cum este limbajul lor de
Zi cu zi?)

O Termenul limitd pentru livrare. (Cand
trebuie sa eliberez creatia?)

2. Studierea briefului: In aceastd fazg,
analizati brieful de design pe care l-ati elabo-
rat, identificnd orice informatii lipsd sau ne-
clare pentru a le corecta.

3. Cercetarea informatiilor de bazd: in
acest moment, este important sd gdsiti cat
mai mult material posibil despre designul
grafic specific (de exemplu, fonturi, culori, sti-
luri), dar si despre ideea de a fi diseminatd si
valorile care trebuie transmise.

4. Cercetarea de inspiratie: In crearea
unui design grafic, este esential sd “hrdn-
iti-vd mintea” cu imagini, fonturi, culori si alte
elemente vizuale. &xistd multe site-uri utile
pentru cercetarea de inspiratie (de exemplu,
Pinterest, Pixabay, Flicker sau Unsplash), dar
amintiti-va cd sugestiile pot veni si destul de
aleatoriu din carti sau reviste pe care le cititi
sau din panouri publicitare pe care le vedeti
pe stradd. In timpul acestei etape, este im-
portant sd aveti intotdeauna la indemand un
caiet si un creion, astfel incat s& puteti schita
ideile care va vin Tn minte in orice moment.
Acest pas este crucial pentru dezvoltarea unei
game de idei posibile, din care puteti alege ul-
terior cele mai bune.

5. Alegerea conceptului: Tn aceastd
etapd, va trebui sd procesati rezultatele cer-
cetdrii pe care ati efectuat-o, dar si ideile alea-
torii pe care le-ati notat pe caietul vostru. Pu-
teti salva tot materialul intr-un dosar pe PC-ul



vostru sau puteti crea o tabld de idei pe o plo-
tformd gratuitd (Canva, Pinterest, .. ) pentru
a-lrevizui rapid si a selecta ideile de dezvoltat.
Puteti alege un singur concept si sd-L dezvol-
tati in 3 versiuni grafice diferite sau, dimpotri-
v@, sd veniti cu trei propuneri complet diferite.
Lucrul important este s comunicati solutiile
in mod clar si distinct, crednd o linie graficd
pentru fiecare.

6. Realizarea proiectului grafic: acesta
este momentul In care treceti de la teorie la
actiune, dezvoltdnd propunerile voastre gra-
fice pe computer. Unele instrumente online
gratuite pentru a incepe lucrul sunt Desy-
gner, Vista Create, Canva, befunky, iDroo.
Dacd ati efectuat corect pasii anteriori, veti
puteo sd optimizati timpul necesar pentru a
“traduce n graficd” conceptele pe care le-ati
ales. In aceastd primd etapd, este important
sd puneti ideile in formd de schite, cu scopul
de a vedea dacd pot functiona chiar si dupd
ce le-ati pus “pe hartie".

7. Revizuirea si finalizarea liniei de desi-
gn grafic: dupd o scurtd pauzd, utild pentru a
privi proiectul cu o privire mai lucidd si obiecti-
v@, puteti elimina propunerile care nu vd con-
ving si va puteti dedica revizuirii conceptelor
selectate. In aceastd etapd, este important s&
analizati fiecare detaliu si sa-L rafinati vizual,
inainte de a exporta fisierul final.

8. Prezentarea proiectului: pregdtirea cu
atentie a prezentdrii finale pentru grup sau
pentru lucrdtorul de tineret este cruciald pen-
tru succesul oricdrui proiect de design grafic,
deoarece va va ajuta sd prezentati eficient si
convingdtor propunerile voastre, explicdnd
motivele alegerii fiecdrei solutii si diferentele
dintre ele.

Designul grafic ca metodd

non-formald in lucrul cu tine-
retul:

Designul grafic si metodologiile sale partici-
pative se potrivesc bine procesului de eman-
cipare a tinerilor care devin adulti. De exem-
plu, o modalitate de a combina metodolognle
participative si Designul grafic este concursul
AIGA “Design for Democracy”, care din 1998
incearcd sd aplice instrumente si gandire de
design pentru a creste participarea civicd. De-
signerii devin cetdteni mai vocali si fac demo-
cratia mai solidd. Deja din anii ‘7O in nordul
€uropei, designul participativ s-a impus ca
un instrument pentru implicarea civicd si de-
mocratizare (Ehn, 2008). Se bazeazd pe valori
democratice si invdtare comund. De-a lungul
decadelor, designul participativ s-a dezvoltat
si a dobdndit o utilizare mai extinsd, p&dnd la
cele mai recente frontiere pentru a face parti-
ciparea mai accesibild si pentru a spori schim-
barea sociald si dezvoltarea prin aborddri ino-
vatoare.

Datoritd naturii sale interdisciplinare si po-
tentialului sdu de a fi un catalizator pentru
schimbare, designul grafic se potriveste pen-
tru o serie de proiecte inovatoare in diferite do-
menii, inclusiv in lucrul cu tineretul.

In acest domeniu, designul grafic a devenit
o unealtd valoroasd pentru tineri pentru a
intelege realitatea, a-si exprima punctul de
vedere si a transmite un mesaij.

In plus, practicile din intreaga Europd de-
monstreazd cum in atelierele non-formale,
designul grafic colaborativ aduce beneficii
suplimentare. De fapt, activitdtile de formare
care utilizeazd metode colaborative de design
cu tinerii Ti iIncurajeazd sd géndeascd in afa-
ra cutiei si sd rezolve probleme gdsind solutii
noi si creative, promovand un sentiment de
crestere comunad. Activitdtile de Design cola-
borativ incurajeazd emanciparea tinerilor si
implicarea lor in schimbarea sociald durabilg,
motivandu-i din diferite pdrti s participe, per-
mitdndu-le s& adopte o perspectivd si sd inc-
eapd sd gdndeascd dialectic, ceea ce ii plase-
azd la acelasi nivel social cu adultii.

O practicd recent populard sunt atelierele de
educatie In design gestionate de comunitate,
in care un designer grafic oferd tinerilor cu-
nostintele sale in abilitdti de manipulare gra-
ficd, web design, fotografie sau ilustratie, fard
a percepe taxe. Tinerii beneficiazd de pe urma
acestei intalniri nu numai de abilitdti profesio-
nale, ci, mai important, de instrumente inova-



toare si importante pentru a-si exprima génd-
urile In mod clar si incisiv.

O altd tehnicd in formarea in design gra-
fic este combinarea educatiei pentru adulti
cu metodele participative. Abordarea edu-
cationald pentru adulti este folositd pentru a
ghida tinerii in definirea nevoilor si stabilirea
obiectivelor, iar metodologia de design grafic
incepe cu procesul creativ si calea “briefului”
si i ajutd sa rezolve probleme in mai multe do-
menii, cum ar fi experienta de viatd, educatia
sau implicarea civicd. Rezolvarea problemelor
oferd tinerilor un sentiment de apartenentd la
obiectivul pe care doresc sd-L atingd, in plus, le
oferd un instrument potrivit pentru a se con-
frunta cu provocdrile personale si sociale ale
vietii si le dezvoltd abilitdtile de a géndi siste-
matic.

Metodologia de formare participativd este
potrivitd in special pentru tinerii cu un nivel ri-
dicat de dependentd. Aceasta se desfdsoard
prin identificarea nevoilor, contracte de inv-
dtare, procesul de invatare, evaluare si re-dia-
gnosticare a nevoilor comunitdtii.

Folosind aceste tehnici de educatie pentru
adulti, tinerii interactioneazd efectiv cu comu-
nitatea care le oferd experientd, schimb de
puncte de vedere si transmite motivatia de a
invata. Prin aceastd schimbare dialecticd, de-
vin ei insisi agenti ai schimbdarii.

Tinerii implicati In formarea in design grafic,
care s-au ocupat de probleme legate de viata
lor sociald, au ardtat adesea interes si dorintd
de a participa si de a se implica prin exprima-
rea opiniilor si transformarea viziunilor si so-
lutiilor creative in actiuni concrete.

Printre metodele folosite pentru implicarea
tinerilor in schimbarea sociald si civicd dura-
bild, designul grafic reiese ca un instrument
valoros pentru lucrdtorii cu tineretul. Acesta le
permite, de fapt, tinerilor sd proiecteze stiluri
de viatd noi si practice, incurajdnd géndirea
criticd si autonomia personald in luarea deci-
ziilor si gdsirea solutiilor la problemele civice
sau sociale din viata lor de zi cu zi. Acest lucru
se realizeazd prin intermediul puternicului in-
strument al limbajului vizual si al muncii cola-
borative, bazate pe valori comune si empatie.

Ce trebuie sd stie un lucradtor
cu tineretul pentru a utiliza
designul grafic ca metodd
non-formald?

Procesulde reproducere a metodologiei de de-
sign grafic in activitdtile non-formale incepe
cu atribuirea unui mic grup de tineri la diferite
sarcini conexe care, impreund, vor duce la pro-
iectul finalizat de design. De exemplu, facili-
tatorul solicitd realizarea unui banner, a unui
logo sau a unui flyer pentru intregul grup, ca
o echipd. Apoi, facilitatorul imparte echipa in
grupuri mici care trebuie sd lucreze la un sin-
gur aspect al proiectului pentru a finaliza sar-
cina atribuitd. Tinerii vor trebui s& coopereze si
sd participe pentru a rezolva problemele si, in
cele din urmda, pentru a crea lucrdri de design
grafic inovatoare si creative care sd fie utile si
semnificative pentru mesajul lor.

Educatia in design grafic este o unealtd pu-
ternicd pentru tinerii care se confruntd cu
provocdri complexe ca cetdteni astdzi. Ace-
astd metodologie le poate oferi puterea de a
transforma in r&spunsuri concrete si inovatoa-
re sentimentul abstract de neincredere si fru-
strare pe care adesea ilsimtin ceea ce priveste
rolul lor Tn societatea civicd si problemele din
interiorul acesteia. Cu alte cuvinte, ii Tnvatd
procesul cognitiv de rezolvare a problemelor,
imbundtdtindu-le intelegerea problemelor
care 1i Inconjoard si promovénd dezvoltarea
abilitdtilor personale, sociale si profesionale
stréns legate de rezolvarea problemelor, cum
ar fi gestionarea timpului, prezentarea de sine
si ascultarea activa.

Iatd o listd de recomanddri pentru un spatiu
civic sigur si inovator, adresatd lucrdtorilor cu
tineretul care doresc sd foloseascd designul
grafic ca metodd non-formald pentru impli-
carea civicd a tinerilor:

Recomandari practice:

- Urmati cei 8 pasi.

- Lasati tinerii sa-si exprime liber ideile.

- Utilizati canalele tinerilor, cum ar fi
retelele sociale, si limbajul si referintele lor.

- Prezentati-le informatii civice direct le-
gate de viata si interesele lor.

- Utilizati informatii scurte si usor de
inteles.

- Folositi imagini atrdgdtoare si culori vii.
Mentineti un spatiu informal, liber de
judecatd si deschis pentru exprimarea liberd
pentru a imbundtdti participarea tuturor tine-
rilor.



- Sprijiniti procesul lor de dobdndire a le-
adershipului printre colegi si la nivel social.

- Promovati o strategie de jos in sus, in
care tinerii creeazd implicare civicd de unii
singuri si coopereazd intre ei.

- Oferiti feedback si apreciere pentru
munca lor.

- Propuneti scenarii de viziune care per-
mit tinerilor s& creeze cdi de viitor.

- Creati oportunitdti pentru ei sd tran-
sforme idealurile si potentialul in proiecte con-
crete.

- Permiteti retele si partajare pentru a
facilita implicarea civicd si participarea lor ca
grup.

- Reflectati si discutati cu tinerii despre
problemele si ceea ce le lipseste In lumea de-
signului grafic (de exemplu, reclame, banne-
re, logo-uri, sloganuri, ilustratii, media...).

- Identificati “problema” si luati-o ca pe
o posibilitate de a géndi alternative.

In cele din urma si mai general, educatia in
design grafic, atunci cdnd este implementatd
in medii sigure care permit tinerilor sa-si expri-
me liber, Ti ajutd s& descopere potentialul lor
cel mai ascuns si sd urmdreascd aspiratiile
lor. In acest sens, activitatile non-formale de
design grafic declanseazd un model pozitiv
de rol care impinge tinerii sd colaboreze, sd
urmdreascd valorile lor si sd-si exprime clar
mesajul pentru a declansa schimbarea doritd
in societate.




Cele mai bune practici in uti-
lizarea povestilor, design-ului
grafic si productiei de film in

lucrul cu tinerii

Introducere - cum sa cititi si sa intelegeti sinteza bunelor
practici

Toate cele trei metodologii - povestirea, designul grafic si productia cinematograficd - au fost
folosite de-a lungul timpului ca metode de educatie non-formald in lucrul cu tinerii, atat in do-
meniul educatiei publice, cat si in cel privat. Modul in care aceste metode au fost integrate di-
ferd in functie de tema activitdtii sau proiectului, grupul tintd si, in special, in functie de scopul si
obiectivele pe care facilitatorii, formatorii si organizatiile doreau sd le atingd.

In acest capitol, am sintetizat mai multe bune practici care au avut un impact asupra grupului
tintd, producénd o schimbare. Pentru fiecare bund practicd, am analizat cativa indicatori care
pot reflecta impactul pe care proiectul l-a avut. Acesti indicatori includ:

Temporalitate - durata proiectului si modul in care activitdtile dureazd in timp sau au fost uti-
lizate de organizatii si grupul tintd pe o perioadd indelungatd. Referinta noastrd a fost de cel
putin1an.

Eco-sustenabilitate - modul in care practica/activitatea/proiectul este sustenabil din punct de
vedere al respectului fatd de mediu si a bunelor practici.

Incluziune - modul in care practica este inclusivd si permite persoanelor aflate in situatii vulne-
rabile sa aibd acces.

Rezultate - informatii despre rezultatele proiectului/practicei si despre impactul si indicatorii
obtinuti.

Inovatie - practica are un caracter inovator, imbundtdtind situatia preexistentd, aducdnd solutii
originale contextului in care este aplicatd sau transforménd complet realitatea anterioard.
Replicabilitate - modul in care proiectul are posibilitatea de a fi replicat ca actiuniin alte contex-
te sau locuri, respecténd criteriile de scalabilitate.

De asemeneaq, in analiza bunelor practici se gdsesc si alti indicatori, cum ar fi numarul de per-
soane ajunse in proiect sau practicd, limbile in care materialele sau rezultatele sunt disponibile,
tara in care a fost dezvoltat si un link Tn care puteti gdsi informatii mai utile. Descrierea succintd
din tabelul de mai jos a fost facutd intr-un Mmod care sd reflecte ideea principald a practicii si sa
ofere un context scurt, dar suficient pentru a ajuta cititorul sa decidd dacd doreste sd citeascd
mai mult si dacd este potrivitd pentru activitatea pe care doreste sd o dezvolte mai mult.




MARE DI LIBRI

Italia

www.maredilibri.it/

Mare di Libri” este primul festival literar italian
dedicat cititorilor adolescenti. Cu peste pai-
sprezece ani in urmg, festivalul a luat nastere
dintr-o idee destul de simpld: un festival literar
dedicat in intregime povestilor si artei iubite
de cititorii cu varste cuprinse intre 11 si 18 ani.

Grupul mic de fondatori a dorit sd ajute ado-
lescentii sd gdseascd comunitdti de cititori
asemdnatori, s Invete sd lucreze Impreund,
sd interactioneze cu autorii lor preferati, sd inv-
ete si, in general, sd-si deschidd aripile.

Acest lucru face din Mare di Libri un festival
unic, gestionat de adolescenti pentru adole-
scenti. Numerosii tineri voluntari care partici-
pd la festival sunt cei care decid ce autori sd
invite, ce povesti sd exploreze. Cu sprijinul unui
mic grup de adulti, voluntarii coordoneazd
evenimentele, sustin vizitatorii, asistd oaspetii
si se ocupd si de comunicarea si promovarea
evenimentului.

De-a lungul timpului, festivalul a adus la Ri-
mini scriitori si artisti italieni si strdini. AmM
avut onoarea sd primim, printre altii, pe Craig
Thompson, Aidan Chambers, Patrick Ness,
John Boyne, Natasha Pulley, David Almond,
Paul Dowswell si multi altii.




A-TI IMAGINA O POVESTE

Romania

www.britishcouncil.ro/en/events/to-pictu-

re-a-story-creative-life-skills-uworkshops

Atelierele “A-ti imagina o poveste” au ca scop
ajutarea tinerilor elevi sa-si dezvolte abilitdtile
creative si competentele in limba englezd
prin intermediul fotografiei si a povestilor, per-
mitdndu-le sd surprindd si sd impdrtdseascd
povestile lor despre viata de zi cu zi In zonele
rurale sau mici urbane din Romdania. Pe par-
cursul a trei luni, din aprilie p&dnd in iunie 2021,
noud adolescenti din zonele subdezvoltate
din intreaga Romanie, parte a retelei UiPath
Foundation, au invatat si au practicat fotogra-
fia de film si arta povestilor in limba englezg,
in cadrul unei serii de ateliere bimensuale su-
stinute de UiPath Foundation si livrate de pro-
fesorul David Hughes de la British Council, ar-
tistul Wanda Hutira si expertul in comunicare
Cosmin Anghel. Programul se concentreazd
pe dezvoltarea competentelor de limbd en-
glezd ale elevilor si pe abilitatile lor creative
prin doud seturi de aptitudini:

- Povestire vizuald, prin dobdndirea unei
intelegeri mai profunde a tehnicilor de foto-
grafie si utilizind camere de film furnizate in
cadrul programului pentru a prezenta frag-
mente din viata romdneascd din perspectiva
lor locald.

- Povestire scrisd, invatand sd dezvolte povesti
scurte in formate de subtitrdri Instagram care
transmit in continuare mesajul pentru fiecare
fotografie, fie cd este vorba despre captarea
unei stdri sau a unui context; prin aceasta, ele-
vii dezvoltd abilitdti de povestire in scris imp-
reund cu competentele lor de limbd englezd.

To picture a story | Creative Life Skills




RUPE LANTUL, FII
SCHIMBAREA!" (KAT1)

Spania

https://www.youtube.com/watch?-

v=RY0b3zVK3B4

Rupe lantul, fii schimbarea!” este un videoclip
creat de participantii la schimbul internation-
al de tineret “Inregistreazd un urmdritor” din
programul Erasmus +.



https://www.youtube.com/watch?v=RY0b3zVK3B4
https://www.youtube.com/watch?v=RY0b3zVK3B4

RADIO THEATER: PO-
VESTI DIN CARANTINA

Spania

https://radiotheater.infoproject.eu/

Proiectul isi propune sd ofere noi instrumen-
te lucrdtorilor de tineret si educatorilor sociali,
care sd le permitd sd imbundtdteascd abili-
tatile tinerilor in ceea ce priveste creativitateaq,
vorbitul in public, munca in grup, exprimarea
prin miscare, exprimarea artisticd, gestionarea
timpului, auto-cunoastereq, folosind teatrul
si radio-ul ca noi instrumente educationale
creative. Utilizarea povestilor prin intermediul
radio-ului si impactul pe care acest lucru il
genereazd in lucrul cu tinerii reprezintd tema
principald a proiectului, sustinutd de organi-
zarea activitdtilor de invdtare, predare si for-
mare cu un itinerariu format din 4 sesiuni de
formare, fiecare legatd de faza de productie a
podcasturilor de teatru radio. Scopul este de
a imbunatdti abilitdtile tinerilor prin promo-
varea capacitdtilor si valorilor lor si prin pro-
movarea invatdrii si dezvoltdrii competentelor
cheie prin utilizarea instrumentelor digitale,
care sunt deosebit de importante in contextul
distantdrii sociale cauzate de Covid-19.

%m,’

RADIO
THEATER



RADIO INCLUSION
(INCLUSIVE PODCRAST)

Spania

https://open.spotify.com/show/2G-
79ZKPYcEmxFUJBUWGGVOLUM?si=b-

1db77f6e5e6406d&nd-=1

“Radio Inclusion” este podcastul ASPAYM
CYL Youth in care se oferd o voce tuturor ti-
nerilor si asociatiilor de tineret care doresc sd
participe la acesta. Pe parcursul celor trei se-
zodne, s-au dbordat diverse teme de interes
social, aducdnd intotdeauna constientizarea
in zonele sociale si locale. In acest podcast
au fost protagonisti diverse subiecte precum
dizabilitateaq, bolile rare, relatia dintre tineri si
persoanele in varstd intr-un podcast interge-
nerational, teatrul si diverse domenii de inte-
res pentru tineri.

RAD/Io

L~

INCLUSION

aspaym }_« WRAS. L e® !i-nn-


https://open.spotify.com/show/2G7gZKPYc5mxFWBWGGvQlM?si=b1db77f6e5e6406d&nd=1https://open.spotify.com/show/2G7gZKPYc5mxFWBWGGvQlM?si=b1db77f6e5e6406d&nd=1
https://open.spotify.com/show/2G7gZKPYc5mxFWBWGGvQlM?si=b1db77f6e5e6406d&nd=1https://open.spotify.com/show/2G7gZKPYc5mxFWBWGGvQlM?si=b1db77f6e5e6406d&nd=1
https://open.spotify.com/show/2G7gZKPYc5mxFWBWGGvQlM?si=b1db77f6e5e6406d&nd=1https://open.spotify.com/show/2G7gZKPYc5mxFWBWGGvQlM?si=b1db77f6e5e6406d&nd=1

SNF DIALOGUES

Grecia

https://www.snfdialogues.org/en/

Prin dezbateri in direct, evenimente si continut
multimedia bogat, Dialogurile SNF promove-
azd schimbul de idei, accentudnd necesitatea
ca cetdtenii sd-si exprime si s comunice intre
ei, avand intotdeauna la bazd valorile echitdtii
si diversitdtii.

SNF

DIALAGUES
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LET'S DIGITAL STORYTELL!

Romania

https://wwuw.stiri.ong/ong/educatie/ate-

lier-de-diqgital-storytelling

Pe parcursul a 10 zile, participantii vor invata
principiile fundamentale care stau la baza
credrii unei povesti digitale (digital storytel-
ling) si vor crea sase astfel de povesti pe care
le pot utiliza In activitdtile cotidiene cu elevii
si tinerii din comunitdtile locale. Programulin-
clude, de asemeneaq, o vizitd interactivd si un
workshop de diseminare la Muzeul Nation-
al al Literaturii Romane, precum si o vizitd la
Palatul Mogosoaia. Cei 24 de participanti vor
reprezenta 6 tdri europene (Bulgaria, Lituania,
Marea Britanie, Spania, Portugalia si Roman-
ia), iar in timpul dezvoltdrii proiectului au fost
luate In considerare cerintele foarte specifice
ale participantilor, doi dintre ei avéand defi-
ciente de auz, pentru care organizatia gazdd
va asigura un interpret de limbaj semnat.



https://www.stiri.ong/ong/educatie/atelier-de-digital-storytelling
https://www.stiri.ong/ong/educatie/atelier-de-digital-storytelling

EUROPE THROUGH YOounaG
EYES: EXCHANGE, EXPLORE,
EXHIBIT

Austria

https://feurope3e.yes-forum.eu/index.ntml

Acest proiect si-a propus sd cultive cetdtenia
activd semnificativd, sd creascd constientizar-
ea politicd si sd aprofundeze incluziunea so-
ciald printre tineri.

Obiectivele acestui proiect au fost atinse prin
urmdtoarele mdsuri:

- conectarea vietii tinerilor cu Europa la nivel
personal;

- utilizarea metodei photovoice (fotografie
participativd) pentru a genera interactiune
creativa si integrativd cu tema “Europa’;

- folosirea unei simuldri pentru a face Europa
mai tangibild;

- cercetarea si explorarea participantilor asu-
pra influentei Europei la nivel local si trans-
national;

- dezvoltarea de recomanddri pentru politica
UE de cdtre participanti;

- dezvoltarea si publicarea de strategii pentru
tinerii defavorizati.



https://europe3e.yes-forum.eu/index.html

Practicile de productie cinematografica
de calitate

_ Festivalul Giffoni a luat nastere in 1971. Prota-

gonistii si juratii evenimentului sunt copii si ti-
Italia neri din toatd Italia si din lume. Rolul lor este
de a viziona filmele Tn competitie si de a le
discuta cu regizorii, autorii si actorii, apoi sunt
solicitati sd aleagd castigdtorul. Juriul este
Tmpdrtit in grupuri de varstd, iar categoriile
aflate In competitie includ lungmetraje, scurt-
metraje si documentare. Tematicile se schim-
5 bd de la un an la altul, dar sunt intotdeauna
legate de cetdtenie activd, incluziune socialg,
egalitate si schimbdri climatice. In timpul zi-

https://www.giffonifilmfestival.it/en/

3 lelor festivalului, juratii se intalnesc cu diferiti
invitati din lumea filmului si televiziunii, cu

5 care intrd intr-un dialog, pundndu-le intrebdri.
Festivalul a evoluat de la un eveniment regio-

5 nal la un eveniment international, la care par-
ticipd astdzi personalitdti din lumea filmului,

5 culturii si muzicii.

5

Numdarul de persoane atinse 50.000.000

In cate limbi este disponibil? 2

Ce limbi? Italiand - Engleza

tvapn

Giffon =




Romania

https://atelieredefilmdocumentar.ro/
https://www.youtube.com/@asociatiavi-
ra9s19

Numdarul de persoane atinse 346 de abonati pe
canalul de YouTube,
peste 150 de filme rea-

lizate de tineri.

In cate limbi este disponibil? 1

Ce limbi? Romana

Atelierele pentru elevii de liceu ii introduc pe
tineri cu varste cuprinse intre 14 si 18 ani in
lumea filmului documentar. Prin interme-
diul atelierelor de film documentar pentru
elevii de liceu, participantii tineri dezvoltd un
set complex de abilitati legate de analiza si
intelegerea universului din imediata lor apro-
piere, precum si de reprezentarea vizuald a
unui subiect din aceastd sferd. Fiecare atelier
se finalizeazd cu un nuMmar de patru pdnd la
sapte scurtmetraje documentare, realizate in-
tegral de cdtre elevii de liceu si axate pe teme
inspirate din propria lor viatd sau comunita-
te. Toate filmele sunt incluse intr-un circuit de
proiectii publice, atat in cinematografe, scoli,
cat si in spatii comunitare si culturale.

v

SDG FILM FESTIVAL
Muestra de Cortometrajes sobee los
Objetivos de Desarrollo Sostenible

Teatro Juan del Enzina
Juren, 14 de novieriare

13.00 hosas

Emnga e

[




_ “Festivalul de Film SDG” isi propune sd promo-

veze intelegerea si realizarea Obiectivelor de
Spania Dezvoltare Durabild (SDG) in réndul tinerilor
si lucrdtorilor de tineret din Europa si America

https:/sdgfilmfestival.eu/proyecto/ Lating.

Numarul de persoane atinse

In cate limbi este disponibil? 2

Ce limbi? English, Spanish
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™ "Acasa” are plural?
itmuri
ladirea Tineretului
600 de absente
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Grecia

https://wwuw.filmfestival.gr/el/

Numdarul de persoane atinse 112,517

In cate limbi este disponibil? 2

Ce limbi?

Festivalul International de Film de la Thessa-
loniki este cel mai important festival de film
din Europa de Sud-E&st, locul de prezentare a
productiei grecesti anuale si cel mai vechi si
principal festival din Balcani pentru creatiile
tinerilor regizori din intreaga lume.

SEITIBAA
KINHMATOIPA®OY
OELIAAONIKHE

www_[iimfestival gr




Grecia

https://www.dramafilmfestival.gr/

Numdarul de persoane atinse

In cate limbi este disponibil?

Ce limbi?

In fiecare an, la Festivalul de Film Scurt de la
Drama, sunt prezentate creatiile regizorilor
greci si strdini, av@nd ca scop sd incdnte pu-

blicul lor fidel, dar si sd ofere noi experiente si
surprize.




Austria

“https://www.wienxtra.at/medienzen-
trum/jugendliche/festival/

https://www.videoundfilmtage.at/2022/

https://www.facebook.com/videoundfFil-

mtage/

NumMarul de persoane atinse cel putin 400

In cate limbi este disponibil? 2 (German/ €nglish)

Ce limbi? toate limbile

Video & Filmtage este festivalul de scurtme-
traje cu o conexiune personald pentru regi-
zorii cu varsta de pdnd la 22 de ani. Video &
Filmtage inseamnd vizionarea filmelor, cu-
noasterea regizorilor, planificarea de noi pro-
iecte, asteptarea cu sufletul la gurd in scaunul
din sala de cinema pentru cd propriul film
ruleazd pe ecran pentru prima datd, primirea
feedback-ului din partea publicului si a unei
jurii de experti si, poate chiar, castigarea unuia
dintre premiile mult dorite.

Video & Filmtage

. Ay

Video & Filmtage



https://www.facebook.com/videoundfilmtage/
https://www.facebook.com/videoundfilmtage/

Austria

https://wWwuw.crossingeurope.at/en/pro-
gram/yaaas_youth_program/yaaas_
what_is_it

Numdarul de persoane atinse cel putin 900

In cate limbi este disponibil? 2 (German/ €ngli-

sh)
Ce limbi? toate limbile

In 2019, CROSSING EUROPE a prezentat un
program holistic pentru educatia cinemato-
graficd, dobdndirea competentelor media si
productia video DIY (Do It Yourself). Peste 900
de adolescenti au participat la prima editie a
programului pentru tineret YAARAS!, care pro-
moveazd competenta media prin intermediul
activitatilor practice legate de mediul cine-
matografic si receptarea acestuia.

CROSSIN-
cUROPE




SFR (Serile Filmului Romanesc) este un festival
care a debutat in 2010, la initiativa Asociatiei
Jurnalistilor Studenti din Iasi. Din 2018, festi-
; valul SFR este organizat de cdtre Asociatia
Romania ARTIS. Festivalul are un profil unic si reu-
seste, de-a lungul anilor, sd transforme capi-

https://festivalsfr.ro/ tala Moldovei intr-un pol al cinematografiei
romdnesti. In cadrul sectiunilor festivalului,
in fiecare an sunt prezentate filme din diferite
perioade ale cinematografiei romdanesti, pre-
cum si filme noi, filme de debut sau scurtme-
traje. Conceptul festivalului implicd proiectia

5 productiilor romdnesti si invitatia adresatd
actorilor, regizorilor, scenaristilor si criticilor

4 de film de a participa la proiectii. Dialogul si
intalnirea cu publicul reprezintd o deschidere

4 cdtre cinematografie.

5

4

5

Numarul de persoane atinse
In cate limbi este disponibil? 1

Ce limbi? Romana




Graphic design best practices

_ Graphic Days® este un centru cultural inova-

tor care se ocupd de realizarea si gestionarea
proiectelor culturale cu impact social; care
se ocupd de designul vizual si social. Graphic

Italia Days® este, de asemeneq, un festival anual
international de diseminare si un observator
https:/www.graphicdays.it/en/homepa-  in domeniul designului vizual si social datoritd
ge-en/ colabordgrii cu o retea de actori internationali
si locali. Designul social constd in proiectarea
4 si implementarea actiunilor pe teritoriu cu
impact social si care stimuleazd, prin actiuni
5 concrete si colaborarea cu institutii si organi-
zatii din sectorul tertiar, activarea de sisteme
5 si bune practici in diverse domenii: de la rege-
nerarea urband la planificarea internation-
5 alg, de la invatarea informald la proiectele de
cetdtenie activa.
5
5

Numdarul de persoane atinse

In cate limbi este disponibil? 2

Ce limbi? Italiand si English



https://www.graphicdays.it/en/homepage-en/
https://www.graphicdays.it/en/homepage-en/

Concurs de idei pentru selectia afiselor care
vor reprezenta imaginile sectiunilor Oficialg,
Punct de Intalnire si Istoria Timpului ale festi-

valului, organizat de Fundatia Municipald a
Culturii din orasul Valladolid si SEMINCI.

Spania

https://www.seminci.es/

Numdarul de persoane atinse =

In cate limbi este disponibil? 1

Ce limbi? Spanish

SEMINGI

CINE DE AUTOR
VALLADOLID

SEMANA INTERNACIONAL OF CINE




workshop-uri - pas cu pas

Valori de abordat in ateliere - implicarea civica si participa-
rea tinerilor

Implicarea civicd implicd “lucrul pentru a face o diferentd in viata civicd a comunitdtii si dez-
voltarea combinatiei de cunostinte, abilitdti, valori si motivatie pentru a face aceastd diferentd.
Aceasta inseamnd promovarea calitdtii vietii intr-o comunitate, prin procese atdt politice, cat si
non-politice” (Erlich, 2000).

Implicarea civicd are patru concepte principale:

- Actiune civicd sau participarea la activitdti precum voluntariatul sau invdtarea prin serviciu
pentru a ajuta la imbundtdtirea comunitdtii.

- Angajament civic sau datoria civicd, sau disponibilitatea de a face contributii pozitive la socie-
tate.

- Abilitati civice sau capacitatea de a fi implicat in societatea civild, politicd si in democratie.

- Coeziune sociald sau un sentiment de reciprocitate, incredere si legdturd cu ceilalti.

Diversele medii in care indivizii trdiesc, invatd, se joacd, se roagd si lucreazd au, de asemenea, un
impact asupra implicdrii lor comunitare. Medii precum familia au o influentd profundd asupra
implicarii civice a copiilor. Parintii influenteazd activitdtile civice ale copiilor prin incurajarea im-
plicdrii lor, servind ca modele pentru implicare, transmitdndu-si valorile prin discutii cu copiii lor
si conectédndu-i la organizatiile comunitare.

De ce dorim sa dezvoltam implicarea civica la tineri?

Studii aratd, de exemplu, cd copiii ai cdror pdrinti discutd despre politicd acasd au de doud sau
de trei ori mai multe sanse sd se implice in politicd, s& semneze petitii si sa facd voluntariat cdnd
devin adulti, comparativ cu copiii ale cdror pdrinti nu discutd despre politicd. Si mediile scolare
si de cartier au o influentd profundd asupra participdrii civice a tinerilor. Copiii care frecventeazd
scoli care oferd oportunitdti pentru elevi sd facd serviciu comunitar, s& promoveze respectul intre
elevi si profesori si sd ofere 0 gamad largd de activitdti extracurriculare, au mult mai multe sanse
sd devind cetdteni activi cénd ajung adulti.

Mediile sociale mai largi, cum ar fi statul, provincia sau tara in care indivizii locuiesc, influentea-
z4, de asemenea, mdsura in care ei participd la activitdtile civice. Tdrile care au niveluri ridicate
de materialism, inegalitate economicd si sisteme politice in care indivizii nu au putere egald in
influentarea deciziilor guvernamentale tind s& aibd cetdteni care resping guvernul si participd
mai putin la viata civicd.

Adultii implicati civic au, de asemenea, o mai mare stimd de sine si relatii personale mai bune.
In plus, au mai putine boli, niveluri mai scdzute de depresie si chiar trdiesc mai mult! Studiile
au ardtat, de exemplu, cd persoanele in varstd care fac voluntariat in comunitatea lor, compa-
rativ cu cei care nu o fac, au o reducere a mortalitdtii cu 40% p&nd la 50% in timpul anilor lor de
bdtranete.

Participarea civicd afecteazd nu doar indivizii, ci si intreagd societate. Cartierele cu niveluri mai
mari de participare civicd au un mai mare sentiment de comunitate, rate mai scdzute de crimi-
nalitate si cetdteni mai sdndtosi si mai fericiti. Statele si tdrile cu proportii mai mari de cetdteni
implicati civic au rate mai mici de boli, tulburdri mentale si sinucidere. De asemeneaq, acestea
au rate mai mici de criminalitate, precum si o mai mare prosperitate economicd, copii mai bine
educati si guverne mai eficiente.

Politica pentru tineret si practica de lucru cu tinerii trebuie sd sprijine tinerii in realizarea po-
tentialului lor complet ca membri autonomi ai societdtii, permitdndu-le sd-si dezvolte planuri de
viatd si sa-si exercite cetdtenia democraticd. Participarea este un element esential al cetdteniei
intr-o societate democraticd si intr-o Europd democraticd. Participarea tinerilor nu este un scop
in sine, ci un mijloc de a obtine schimbdri pozitive In viata tinerilor si de a construi o societate
mai bund.

Participarea tinerilor este angajamentul activ al tinerilor in comunitdtile lor. Este adesea folositd



ca o abreviere pentru participarea tinerilor in diverse forme, inclusiv luarea
deciziilor, sporturile, scolile si orice activitate Tn care tinerii nu au fost istoric
angajati.

Principiile care stau la baza participdrii tinerilor sunt:

- Imputernicire: tinerii au mai mult control asupra vietilor lor prin participare.
- Angajament cu scop: tinerii indeplinesc roluri valoroase, abordeazd proble-
me relevante pentru ei si influenteazd rezultate reale.

- Inclusivitate: asigurarea cd toti tinerii pot participa.

Cateva exemple de participare a tinerilor in practicd includ:

- Consultarea tinerilor cu privire la ideile si opiniile lor.

- Cercetarea problemelor care afecteazd viata lor.

- Planificarea sau conducerea activitdtilor sau evenimentelor comunitare de
cdtre tineri.

- Participarea tinerilor in comitete sau grupuri de actiune pentru tineri.

- Participarea tinerilor in organele de luare a deciziilor definite de adulti.

Este important sd ne amintim cd participarea tinerilor este o abordare - nu
este un “lucru” care poate fi bifat sau realizat ca un proiect unic (Holdsworth
2001). O abordare a participdrii tinerilor ii sprijind pe acestia s& actioneze, sd
ia propriile decizii si s& se sustind pe ei insisi - in loc sd-i priveascd ca pe clienti
pasivi.

In politica si practica de tineret, existd in general trei tipuri de “angajament al
tinerilor™

- Angajament in (de obicei in educatie sau formare).

- Angajament la (participarea la o activitate).

- Angajament cu (a fi conectat intr-o formda de parteneriat sau grup de lucru
cu altii).

La fel ca si in cazul participdrii tinerilor, este important s& reflectdm asupra
termenului “angajament al tinerilor” - dacd acesta face parte din munca no-
astrd, este necesar sd intelegem si sd exprimdm exact ceea ce intelegem prin
el.




Workshop
de povestire




Brainstorming si Povestire

Scop general si Obiective

Scopul acestor ateliere este de a incuraja
participarea tinerilor si implicarea civicd prin
competentele de povestire si brainstorming.
Acest lucru i va ajuta sd contureze idei si sd
formuleze povesti pe care sd le dezvolte sisd le
foloseascd pentru scenariile lor de film. Scopul
acestor ateliere este, de asemeneaq, de a incur-
aja si dezvolta:

- Competenta literard

- Competenta personald, sociald si de invatare

Participanti: 15 tineri
Durata: 4 ore

Setting:

Intr-o camerd cu suficiente mese si scaune
pentru a gdzdui toti participantii. Mesele pot
fi plasate la distantd una de cealaltd pentru
a permite formarea de grupuri sau intr-un se-
micerc pentru a permite o mai mare discutie
si interactiune.

Intro si Icebreaking :

Titlu: Amintiri de Poveste

Introducere in subiect:

Descrierea exercitiului:

Exercitiul de cunoastere pe care il vom utiliza
in acest atelier se numeste “Amintiri de Po-
veste”. Acesta implicd fiecare dintre partici-
panti s& descrie fie prima lor carte sau o car-
te pe care au iubit-o si amintirea sau emotia
pe care o trezeste. De exemplu, Moby Dick
ar putea sd va ducd inapoi in timpul cadnd ati
vizitat sau ati locuit lGngd mare (sau ati avut
0 balend de casd!) si poate cd ati iubit acest
loc anume pentru cd v-ati simtit in armonie cu
voi Tnsivd sau a fost un moment in care ave-
ati multi prieteni sau ati intalnit prima voastrd
dragoste.

Aceastd activitate poate fi destul de deschi-
sd si nu trebuie sa fie atat de personald dacd
participantii nu doresc s& impdrtdseascd ceva
prea intim la inceput!

Exercitiul 1
Magia povestilor colective

Introducere: Acest exercitiu se referd la po-
vestirea colaborativd si se bazeazd pe imagi-
natia nu doar a unei persoane, ci a unui grup
de oameni. Asemanadtor cu brainstorming-ul,
eforturile combinate si resursele creative sunt
mult mai puternice intr-un grup, ceea ce per-
mite crearea de povesti memorabile si bine
conturate!

Se bazeazd pe premisa cd mai multe minti
gdndesc mai bine decat unul singur si acolo
unde o persoand se poate bloca sau poate
avea dificultati in anumite detalii - dezvolta-
rea personajelor, progresia narativd, vocabu-
larul, descrierile si asa mai departe - multe
persoane pot rezolva problemele si pot avan-
Sa povested pe un traseu mai potrivit, ceea ce
ar trebui sd Tmbundtdteascd, de asemeneaq,
calitatea scrisului. Acesta este adesea modul
in care functioneazd industria filmului, unde
un film sau o serie poate avea mai multi “sce-
naristi’, deci capacitatea de a colabora este
esentiald atunci cdnd se realizeazd un film.
Unele dintre ideile pe care grupul tdu le dez-
voltd pot furniza combustibilul pentru orice
idee de poveste.

Sarcini si facilitare: Se creeazd echipe mici
(mai multe echipe mici dacd fac parte din-
tr-un intreg mai mare) si li se atribuie sarci-
na de a veni cu o poveste impreund. Fiecare
membru al echipei va sugera idei si modalitdti
de a dezvolta naratiunea pdnd cand vor crea
O poveste completd, cu un fnceput, mijloc si
sfarsit pe care il pot citi in sesiune.

Fiecare persoand din echipd contribuie la po-
veste, construind pe ceea ce au spus persoa-
nele anterioare. Acest lucru incurajeazd crea-
tivitatea, imaginatia si continuitatea narativa.
Este un exercitiu de tip “bloc de constructie”,
iar scopul este sd aveti blocuri care se potrive-
sc perfect unele cu altele.

Pe mdsurd ce povestea se dezvoltd intr-un
mod liber si natural, participantii pot fi sur-
prinsi de cdt de originale si eficiente pot fi
eforturile lor. Fiecare membru ar trebui sd-si
respecte sugestiile si sd functioneze ca o uni-
tate democraticd. Dacd echipa decide ca grup
sd revizuiascd anumite propozitii sau parti ale
povestii, acest lucru este permis. Evident, se-
lectarea celor mai bune idei este importantd,
atata timp cat toti membirii se simt pusi in va-
loare si li se acordd o consideratie adecvatd.
Povestea poate fi atdt de lungd sau scurtd pe
cdt se considerd necesar. Ar putea fi o mo-



dalitate bund de a incepe un roman grafic
sau, poate, inceputul, mijlocul si sfarsitul unei
povestiri scurte in prozd. Acestea pot fi apoi
adaptate pentru scenariul unui film.

Exercitiul 2

A fi un povestitor profesionist cu carti sau
pasi de povestire

Introducere: Existd o structurd particulard pe
care majoritatea scriitorilor o urmeazd atun-
ci cand scriu o poveste, fie cd este vorba de o
carte, o povestire scurtd sau un film lung-me-
traj. Acest format ajutd la conferirea povestii
unui ritm si unui stil care sunt usor de urmdrit
pentru cititor si usor de retinut pentru tdndrul
scriitor.

Dacd doriti ca oamenii sd citeascd sau sd ur-
mdareascd lucrdrile voastre, atunci povestea
voastrd trebuie sd fie coerentd si sd aibd sens
din punct de vedere al povestii, altfel va dom-
ni confuzia si cititorul va renunta la lecturd.
Aceste carti sau pasi permit participantilor
sd exploateze aceastd structurd acceptatd in
mod obisnuit si sd le ofere o sansd mai mare
de a reusi cu lucrdrile lor creative.
Participantii sunt Tnvatati cum sd creeze o po-
veste folosind aceste cdarti sau pasi si apoi fie-
care dintre ei va scrie o povestire scurtd care
cuprinde fiecare dintre pasi. Acest proces ii va
transforma imediat in scriitori mult mai talen-
tati cu doar putind practicd. De asemenea, i
va ajuta sd aibd mai multd incredere in scri-
sul lor, deoarece vor sti (si vor descoperi) cd fac
alegerile corecte si scriu materiale mai bune.
Sarcini si facilitare:

Facilitatorul/lucratorul de tineret va explica
fiecare dintre cdrti sau pasi participantilor si
va oferi putine informatii de bazd sau cateva
exemple din povesti celebre pentru a-si su-
stine punctul de vedere. Vor explica la ce co-
respunde fiecare pas si cum se dezvoltd po-
vestea prin intermediul cdrtilor sau pasilor.
Participantii vor experimenta cum povestea
evolueazd si capdtd viatd proprie pe mdsurd
ce folosesc pasii (cartile) pentru a-si dezvolta
povestile. Vor vedea cat de mult are sens si ar
trebui sa inceapd sd simtd cd standardul scri-
sului lor se Imbundtdteste.

Li se va acorda suficient timp pentru a intele-
ge cum se construieste o poveste folosind ghi-
durile corecte. De exemplu, fiecare pas poate
consta in zece rdnduri sau jumatate de pa-
gind. Vor scrie o povestire scurtd care cuprin-
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de toti acesti pasi si o vor citi in fata grupului.
Acest lucru va oferi feedback vital si o recu-
noastere a ceea ce au facut bine si a tipurilor
de ajustdri pe care trebuie sd le facd pentru
a obtine o sintezd bund a diferitelor elemente
ale povestii.

Pasii (fiecare dintre acestia pot fi dezvoltati
sau descompusi mai detaliat):

1. Cadru (Setting)

Cand si unde incepe/are loc povestea? Cine
este Protagonistul si celelalte personaje din
poveste?

2. Conflict (Conflict)

Ce amenintd ordinea lumii? Este vorba de-
spre un raufdcdtor sau o perturbare externd
(dezastru natural, boald, etc.)? Cum aratd
raufdcdtorul? Ce puteri distructive foloseste?
3. Punct de cotiturd (Turning Point)

Cine il gjutd pe erou sd indeplineascd sarcinile
sau ce i oferd putere si curaj? Il intalneste pe
un intelept sau descoperd o putere secretd?
Ce descoperd eroul despre el insusi si despre
lume? Ce eveniment il conduce pe erou cdtre
o rezolutie?

4. Rezolutie (Resolution)

Cum aratd sfarsitul calatoriei? Primeste eroul
orecompensd (printesd, bijuterie, victorie etc.)?
Cum aratd acum lumea si cum s-a schimbat
eroul?

5. Morald (The Moral)

Care este lectia universald din poveste... ce ne
nvata?

Exercitiul 3

Povestiri prin improvizatie

Introducere:

In acest exercitiu, participantilor li se oferd o
provocare si trebuie sd creeze o poveste por-
nind de la acea provocare. Aceasta poate fi o
cuvant, o propozitie, un obiect sau o idee. Po-
vestea poate fi o scenetd, o povestire scurtd
sau un scenariu pentru un film, sau poate fi o
combinatie a acestora.

Acest exercitiu poate ajuta participantii s&
practice abilitdtile de improvizatie si sa 1i inc-
urajeze sG géndeascd creativ in ceea ce pri-
veste povestile. Cu cét un participant poate fi
Mai creativ, cu atdt scrisul sdu devine auto-
mat mai bun. Gandirea in afara cutiei duce la
povesti originale si fascinante.

Prin bazarea pe o provocare, ii incurajeazd sd
fie deschisi la sugestii si s& se adapteze la ceea
ce le oferd facilitatorul. Invatd sd se astepte la



neprevdzut si, asa cum se intdmpld in lumea
improvizatiei, s& nu spund niciodatd “nu” la
nimic!

Sarcini si facilitare:

Facilitatorul va decide ce provocare sd ofere
participantilor. Poate fi un exercitiu de grup
sau unul individual. Este mai bine sd pdstrati
r&spunsurile mai scurte, in loc sa fie o poveste
lungd. Este o modalitate de a impinge partici-
pantii s gdndeascd cum sd inceapd un anu-
mit scenariu, scend sau capitol.

Pot exista mai multe tipuri de provocdri, de
exemplu; facilitatorul ar putea spune o propo-
zitie - “luminile s-au stins si ea a simtit un frig
teribil in adé@ncul ei”, sau facilitatorul ar putea
spune sd scrieti un scenariu in care este haos
in cantina scolii si trebuie s& descrieti ce se
intdmpld. Acestea permit participantilor sA-si
foloseascd imaginatia si sd creeze inceputul
unei povesti. O provocare poate fi chiar sd con-
tinue o propozitie de deschidere in primul ca-
pitol sau scend - cerul era luminos, dar in fatd
v3zu ceva neobisnuit, nu era sigur, dar pdrea
cd este un...

De asemeneaq, este permis un obiect fizic. Ace-
sta poate fi un jucdrie pe care facilitatorul o
are si le poate cere participantilor s& scrie de-
spre jucdrie - de exemplu, de unde au primit-o,
ce inseamnd pentru ei sau cum intentioneazd
sd o transmitd generatiei urmdtoare.

Exercitiul 4

A deveni un robot

Introducere:

Acest exercitiu va introduce o noud modalita-
te de a stimula creativitatea unui participant
prin intermediul mintii sale subconstiente.
Scrisul automat in esentd inchide mintea no-
astrd practicd si incurajeazd un scris liber care
provine dintr-un loc mai profund. Multe ori
suntem limitati sau constrénsi de mintea noa-
str&d génditoare, care nu permite sau Nu acce-
seazd partea din noi unde rezidd inspiratia si
magia. Noi oprim activ ideile sd vind deoarece
incercdm sd le fortdm sau sd le “gdndim” in
existentd. Mai degrabd, cel mai bun scris pro-
vine adesea din a ne preda si a permite cuvin-
telor, propozitiilor si ideilor minunate s& apard
in mod natural si dintr-un loc inconstient la
care nu se poate ajunge doar prin géndire.
Sarcini si facilitare:

Fiecare participant va avea o foaie A4 (Mai
mare este mai bine, deoarece permite spatiu
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suficient pentru flux fard intreruperi prin
schimbarea paginilor). Facilitatorul va expli-
ca apoi cum, pentru a accesa pdadrtea sub-
constientd a mintii lor, trebuie sd “opreascd”
partea constientd sau practicd a creierului
lor. Scopul principal al acestui exercitiu este
de a promova si de a accesa un tip de inspi-
ratie care de obicei nu este disponibil, in spe-
cial dacd este blocat de emotii cum ar fi jena,
furia sau rusinea. De asemeneaq, poate fi ob-
structionat dacd un participant crede cd nu
este suficient de bun sau nu are suficiente re-
alizdri ca scriitor si, prin urmare, nu “meritd” sd
scrie materiale fantastice.

Pentru a intra in fluxul constiintei si a acce-
sa fertilitatea sa bogatd, participantii trebuie
mai intdi sd-si activeze mintea subconstientd
si s reducd dependenta de partea constientd
a creierului lor. Pentru a putea face acest lu-
cru mai eficient, participantii trebuie sd scrie
continuu dupd ce au Inceput. Este important
sd nu existe Intreruperi si s Nu se opreascd
pentru a “gandi” la urmdtorul pas. Scopul aici
nu este perfectiunea (de gramaticd, sens sau
continuitate a gandurilor), ci inspiratia purd si
accesarea mintii subconstiente care, in cele
din urmd, va transpira si se va echilibra cu
mintea constientd. Acest lucru ar trebui sd du-
reze cel putin 10 minute pentru a permite par-
ticipantilor care nu sunt obisnuiti cu aceastd
metodd s& devind confortabili cu ideea de a se
&sa si a permite ceea ce este ascuns sd iasd la
suprafatd.

Exercitiul 5

Inteligenta emotionald

Introducere:

Scrierea este o modalitate foarte eficientd de
a face fatd emotiilor, in special emotiilor nega-
tive care pot fi cauzate de situatii dificile din
viatd. Ea oferd o cale prin care aceste emotii
pot fi recunoscute si adesea rezolvate. Acest
lucru se datoreazd faptului cd, prin scriere,
“vorbiti" despre ele, chiar dacd este doar cu
tine insuti si prin exprimarea problemelor si a
emotiilor pe hartie, le dati permisiunea sd fie
observate si vindecate.

Prin scrierea despre cum te simti - adesea int-
r-un jurnal sau caiet - lucrezi constient (si sub-
constient) cu ceea ce te afecteazd in prezent,
in loc sd le reprimi si s& le ingropi, ceea ce le-
ar face sd fiarbd si sd putrezeascd si sd creeze
probleme suplimentare in viitor. Acest proces



iti permite sa faci realizdri si sd gdsesti solutii
la problemele tale.

Acest exercitiu constd in a face o listd si a de-
scrie stdrile tale emotionale. €L 7i va ajuta pe
participanti sd intre in contact cu cele mai pro-
funde emotii ale lor, dar si sd imbundatdteascd
descrierea lor in proza folositd pentru a expri-
ma emotiile in povestile lor. De asemeneaq, le
aratd importanta de a putea descrie si pune
in cuvinte ceea ce ei - si personajele lor - simt
cu adevdrat.

Sarcini si facilitare:

Cere grupului s& creeze o scurtd intrare in jur-
nal sau jurnal care se concentreazd pe o anu-
mitd emotie, cum ar fi bucuria, furia sau tri-
stetea. Aceasta poate fi, de asemeneq, legatd
de scenariul final. Poate fi adevdratd si sd de-
scrie cum se simte fiecare ca participant sau
poate fi o descriere a unui personaj fictiv. De
exemplu, poate fi legatd de o frustrare civicd
sau politicd, in care tu sau personajul tdu de
film ati experimentat o anumitd nedreptate
sau lipsd de incredere in sfera politicd sau cul-
turald in care locuiesti.

Combind aceste sentimente cu evenimen-
tul sau situatia care te-a facut pe tine sau pe
personajul tdu sd se simtd astfel. De exemplu,
poate ai participat la o manifestatie pentru o
cauzd nobild, iar actiunile politiei au fost grele
si au tins spre brutalitate politieneascd, ceea
ce te-a ldsat dezamdagit sau rdnit; sau poate
a fost ceva benefic care trebuia sa fie realizat
sau implementat in comunitatea ta, dar din
cauza coruptiei In administratia locald (cum
descoperd personajul acest lucru?), aceastd
actiune absolut necesard a fost amdanatd pen-
tru altd zi, ldsGnd oamenii care aveau cel mai
mare nevoie de ea supdrati si dezorientati.

Ca facilitator, poti s& discuti cu participantii
anumite expresii sau cuvinte sau moduri de a
descrie stdrile emotionale. Din punct de vede-
re al scrierii, este important sd poti descrie o

situatie (fericitd, distractivg, tristd, tragicd etc.)
cu emotiile care au rezultat din acea situatie.
Acest lucru Ti atrage pe cititori si 1i va tine cap-
tivati si interesati sd citeascd sau sd urmarea-
scd filmul dacd pot vedea sau simti emotiile
reale si profunde ale personajelor. Este bine sa
permiti participantilor sd citeascd ce au scris,
dar dacd este vorba despre o relatare foarte
personald a vietii sau a sentimentelor lor, este
important sd le oferi optiunea de a decide
dacd vor sd impdrtdseascd aceastd poveste
cu restul grupului.



Debriefing
Timp de reflectie si concluzii

Intotdeauna intrebati

Exercitiul 1

Dupd ce participantii au finalizat povestea
lor colaborativd, acestia o pot citi (individual
sau in grup) restului grupului. Ca parte a pro-
cesului de feedback, celelalte echipe pot face
sugestii cu privire la ceea ce a fost bun in po-
veste, unde ar fi putut fi imbundtdtitd sau ce
ar fi fost mai potrivit pentru naratiune. Unde a
avut sens si unde echipa a pierdut firul narativ
- si de ce.

Celelalte echipe si facilitatorul pot oferi moda-
litdti de imbunatdtire, atdt in stilul de scriere,
cat si in modul de imbinare a pdrtilor povestii.

Exercitiul 2

Ceea ce incercdm sd realizdm in acest exer-
citiu este o calitate superioard a scrisului, asa
cda facilitatorul ar trebui sd ghideze grupulin a
oferi feedback constructiv cu privire la modul
in care participantii au creat povestea lor si la
structura pe care a avut-o. A fost loiald cartilor
(pasilor), dar si ce fel de flexibilitate este per-
misd, deoarece povestile sunt In esentd opere
de creatie si trebuie sd fie flexibile in anumite
privinte.

Orice greseald majord in structurd ar trebui in-
dicatd participantilor si ar trebui explicat cum
acest lucru poate dduna progresului povestii
intr-o etapd ulterioarad.

Exercitiul 3

Improvizatia este o formd diferitd de creati-
vitate. Este spontand si uneori poate pdrea
strdind sau inconfortabild, deoarece voi de
obicei nu aveti cu adevdrat alegerea in ceea
ce decideti - cel putin initial. Unii participanti
se vor adapta usor la acest tip de creatie “pre-
zentatd”, in timp ce altii vor avea dificultdti,
deoarece simt cd nu au control sau cd presiu-
nea asupra lor de a porni de la un punct clar
definit este prea mare.

O intrebare bund de pus participantilor este
“‘cum v-ati simtit f&dcdnd acest exercitiu"? A
fost usor sau ati avut dificultdti in a fi creativi

din cauza parametrilor fixi? Sau v-ati bucurat
si ati progresat intr-o situatie in care existau Li-
nii directoare clare si stiati exact ce trebuia sd
faceti?

Exercitiul 4

Deoarece majoritatea participantilor nu au
avut prea multd experientd cu mintea lor sub-
constientd (cu exceptia cazuluiin care au avut
experientd cu meditatia sau constienta plind),
este bine sd fii rdbddtor si sd-i intrebi cum se
simt in timpul acestui exercitiu. Unii pot avea
probleme in a se ldsa, astfel incat facilitatorul
trebuie sd le ofere indrumare si sd-i asigure cd
sentimentele de disconfort sunt normale la
Tnceput. €i trebuie sd fie asigurati cd, deoare-
ce este 0 metodd de accesare a subconstient-
ului, ceea ce scriu poate fi perceput ca jenant
sau “controversat”, deoarece ideile, géndurile
si emotiile profund inrdddcinate ies la supra-
fatd.

Acesta este un exercitiu Tn care participantii
nu trebuie s citeascd materia lor ulterior, din
cauza naturii adesea sensibile a ceea ce apa-
re pe hdartie. Dacd doresc, pot face acest lucru,
dar nu este o cerintd.

Exercitiul 5

Incd o datd, deoarece acesta poate fi o expe-
rientd mai personald, alegerea de a citi sau
NU Mmunca lor ar trebui sd fie lGsatd la latitu-
dinea participantilor. Poate fi benefic sd auziti
cateva moduri de a descrie emotiile si sa faceti
sugestii cu privire la modul in care va puteti
Tmbundtdti, deoarece acesta este un aspect
important al scrisului. Dacd emotiile se potri-
vesc situatiei/ actiunilor, pot face pentru o lu-
crare mult mai coerentd.

Sau, dacd participantii preferd, pot scrie de-
spre un personaj si pot impdrtdsi emotiile lor
prin intermediul acestuia, astfel incdt sd se
absolve de exprimarea directd a propriilor lor
sentimente private.



Materiale:

Hartie de scris

Tabla albd

Pixuri si creioane si markere de diferite culori
Panou mare pentru povestea in echipd, dacd
este dorit

Obiecte fizice, dacd sunt necesare

Exemple sau print-uri ale povestilor

Foi de hartie A4

Adaptdri pentru grupuri tintd specifice

Nu sunt necesare adaptdri reale. Subiecte-
le prezentate de facilitator pot sd difere de
la participant la participant si de la grupd la
grupd de varstd. Este decizia facilitatorului sa
sugereze ceed ce este relevant pentru un anu-
mit grup.

Recomanddari pentru facilitatori
Fiti deschisi si acceptanti fatd de ceea ce cree-
azd/sugereazd participantii,

Radmaneti rdbddtori, deoarece dezvoltarea
creativitdtii in scris necesitd timp si practicd,

Oferiti feedback care sd inspire, dar care sd
ajute si la imbundgtdtirea abilitdtilor practice,

Unii participanti pot ezita sd se expund dacd
sunt timizi, asa cd citirea povestilor lor poate
sa le provoace anxietate (sau teama de jude-
cata pentru eforturile lor), asa cd puteti face
asta sau puteti ldsa la alegerea fiecdrui parti-
cipant dacd doreste ca povestea sa fie auzitd,

Aveti un plan de rezervd in cazul in care parti-
cipantii devin emotionali,

Acceptati orice este scris pe hdrtie, deoarece
unele dintre aceste exercitii pot aduce rezulta-
te neasteptate,

Oferiti sfaturi cu privire la surse suplimentare
pentru imbundtdtirea abilitatilor lor, cum ar fi
grupurile de scriitori sau grupurile online/din
cartierul lor.

Bibliografie
Bibliografie sau materiale recomandate pen-
tru lectura inaintea atelierului

Scriere automatd

https://www.meldstudios.com.au/thou-
ghts/automatic-writing-exercise-hel-
p-efficient-writer#:~:text=Automatic%20
writing%20is%20a%2010,for%20the%20repor-
t%2C%20presentation%20etc

A scrie despre emotiile tale

https://psychcentral.com/health/what-is-it-re-
ally-like-to-stay-at-a-psychiatric-hospital#re-
cap

Pasi pentru a scrie o poveste

https://prowritingaid.com/elements-of-fi-
ction#:~:text=There%20are%20seven%20
elements%200f,to%20create%20a0%20cohe-
rent%20story
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ANEXE

Povesti celebre care urmeazd un proces pas cu pas asa cum este descris in cdrti includ:

- Harry Potter

- Rocky

- Shrek

- Stdpdnul Inelelor

Aceste povesti prezintd progresul unui erou nestiutor sau putin probabil care luptd Tmpotriva
tuturor probabilitdtilor si iese victorios la sfarsit.

Aceasta este o privire asupra Cartilor de Povestire in forma lor de bazd. Alte elemente mai com-
plete pot fi addugate dacd este necesar. Tabelul aratd, de asemenea, cum puteti construi pove-
stea venind dintr-un unghi diferit.

SETUP CONFLICT PUNCT DE COTI- REZOLUTIE MORAL
4 3 TURA 1 1 5
INTALNIREA CU PROBLEMELE EROUL ACTION- EROUL TSI ATINGE LECTII inv-
DRAMA EROU- EROULUI €nzZA In PICA] SCOPUL ﬁTﬂTE

LUI

Pasi

(Fiecare dintre acestia pot fi dezvoltati sau detaliati mai mult):

1. Setare

Cand si unde Tncepe povestea? Cine este Protagonistul si ceilalti Personaje din poveste?

2. Conflict

Ce amenintd ordinea lumii? Este vorba despre un antagonist sau o perturbare externd (de exem-
plu, dezastru natural, boald etc.)? Cum aratd antagonistul? Ce puteri distructive foloseste anta-
gonistul?

3. Punctul de cotiturd

Cine ajutd eroul sd indeplineascd sarcinile sau ce i dd putere si curagj?

Ilintalneste pe un intelept sau descoperd o putere secretd? Ce descoperd eroul despre el insusi
si despre lume? Ce eveniment il conduce pe erou cdtre o rezolutie?

4. Rezolutie

Cum aratd finalul caldtoriei? Eroul primeste o recompensd (printesd, bijuterie, victorie etc.)? Cum
aratd acum lumea si cum s-a schimbat eroul?

5. Morala

Care este lectia universald a povestii... ce ne invatd?



Ateliere de realizare
a filmelor




—— @ Scop general si Obiective

Principalul obiectivalacestor ateliere estede a
furniza tinerilor abilitdtile si resursele necesare
pentru a crea o serie de videoclipuri, parcur-
gdnd toate etapele implicate (pre-productie,
productie si postproductie), in timp ce invatd
abilitgti transversale si devin maiincrezdtori in
sine, ceea ce este direct legat de competentel-
e-cheie ale SALTO, cum ar fi:

- Competentele personale, sociale si de inv-
dtare.

- Competenta in constientizarea culturald si
exprimarea culturald.

- Competenta digitald.

Participanti: De la 5 la 25
Durata: 4 ore

Setting:

Modul fatd in fatd, intr-o sald cu un proiector
si spatiu suficient pentru numdarul de partici-
panti.

Intro si Icebreaking

Titlu: Intorsaturd de situatie

Introducere in subiect: In ziua de azi, suntem obisn-
uiti s& vedem filme cu scenarii previzibile. Ne-am
obisnuit s& prezicem finalul unui film, s& stim di-
nainte rolurile persongjelor.. Acum, toate acestea
vor fi schimbate.

Descrierea exercitiului:

Facilitatorul va aranja mesele si scaunele intr-un
cerc cu fata cdtre centru. Participantii vor sta in
acest cerc.

In primulrand, participantilor li se va spune ce este
o intorsaturd de situatie:

“O intorsdturd de situatie este o schimbare in lantul
evenimentelor dintr-un scenariu, fie In literaturd,
teatru sau film. Apare cel mai adesea aproape de
finalul unei piese, dar poate fi gdsitd si spre mijloc.
Aceste intorsdturi schimbd dramatic scopul perso-
najelor”.

Dupd aceastd introducere, fiecare participant va fi
rugat sd scrie pe o bucatd de hartie un film pe ca-
re-l plac si pe care toti sau majoritatea l-au vazut la
un moment dat (un film celebru).

Dupd ce au scris numele filmului lor in centrul
hartiei, vor trece foaia de hartie participantului din
dreapta lor. Fiecare participant va scrie o posibild
intorsaturd de situatie pentru acel film (cu cat mai
nebund, cu atdt mai bine), pdnd cand foaia revine
la proprietar, inchizénd cercul.

Participantii vor citi apoi fiecare dintre aceste int-
orsdturi de situatie din filmul lor si, in timp ce o fac,
fiecare persoand va spune ce intorsdturi de situatie
au scris, precum si numele lor si o scurtd prezentare.
Este important sd informati participantii dinainte
cd cu cat intorsdturile de situatie pe care le vor scrie
sunt Mmai nebune sau Mai amuzante, cu atdt exer-
citiul va fi mai distractiv.

53

Exercitii Descriere

Dupd jocul de cunoastere, participantilor li se
va cere sd-si ocupe locurile la mesele lor cu
fata spre ecranul pe care va fi proiectatd pre-
zentarea.

Aceastd prezentare contine diferite concepte,
tehnici si asa mai departe legate de productia
de filme, astfel incat oricare utilizator sd poatd
avea o intelegere de bazd a acestui subiect.
Prezentarea va fi proiectatd, iar facilitatorul,
dupd un studiu prealabil, va explica continut-
ul prezentdrii si va desfdsura activitdtile pro-
puse in aceasta.

Exercitiul 1

Prezentarea conceptelor de bazd privind uti-
lizarea aparatelor foto si a inregistratorului
video, precum si a conceptelor legate de inr-
egistrare.

In acest prim exercitiu, participantii vor acor-
da atentie facilitatorului, care va oferi o expli-
catie detaliatd a celor mai de bazd concepte
legate de fotografie si video.

Facilitatorii se vor concentra pe intelegerea
fiecdrei diapozitive, asigurédndu-se cu ajutorul
intrebdrilor cd participantii au inteles contin-
utul si subliniind faptul cd aceste cunostinte
vor fi utile pentru crearea propriilor lor filme
scurte (oferténdu-le acea motivatie bazatd pe
comanda si controlul pe care participantii il
Vvor avea).

Odatd ce lectia despre continutul diapozitive-
lor s-a incheiat, facilitatorul va intreba dacd
mai existd intrebdri rdmase (desi acest lucru
va fi facut si transversal pe mai multe diapo-
zitive).

In acelasi timp, facilitatorul le va fi explicat
participantilor de la bun inceput cd este nor-
mal sd apard intrebdri si cd vor aprecia curio-
zZitatea si originalitatea fiecdrui participant.

Exercitiul 2

“Video gratuit”

Cand exercitiul 1 este terminat, facilitatorul va
explica participantilor cd acum au jumdtate
de ord pentru a inregistra un video la alegere
folosind diferitele parametri pe care le-au inv-
atat (ISO, vitezd si deschidere, precum si ilu-
minarea). Participantii vor fi informati in prea-
labil c& ar trebui, pe cat posibil, sd reproducd
unele dintre tehnicile folosite in prezentarea
anterioarad.

Este important ca, In timpul acestui exercitiu,
sd li se explice participantilor cd, prin acesta si



exercitiile urmdtoare, ei vor dobandi capacita-
tea de a participa in sfera sociald, in acest caz,
prin crearea de filme.

€i vor fi de asemenea informati cd creativita-
tea si originalitatea vor fi apreciate, precum si
credrea unei scurte povesti sau argumente in
cadrul videoclipului.

Facilitatorul va incuraja ceilalti participanti sa
efectueze acest exercitiu si 1i va ajuta cat mai
mult posibil pentru a obtine ce este mai bun
de la fiecare dintre participanti.

La sfarsitul jumdtatii de ord, se va aloca tim-
pul necesar (probabil mai putin de 10 minute)
pentru a alege, prin consens, cele trei video-
clipuri castigatoare. In acelasi timp, vor fi se-
lectate caracteristicile pozitive si creative din
celelalte videoclipuri care nu se afld pe po-
dium.

Participantii trebuie, de asemenea, sd facd 3
fotografii in cea mai creativd modalitate posi-
bild, folosind variabilele invdtate anterior.
Dupd aceasta, cea mai bund fotografie si cel
mai bun videoclip vor fi alese prin consens.

Exercitiul 3

Prezentarea conceptelor de baza legate de
iluminare si surse de lumina diferite.
Aceastd parte a prezentdrii va furniza cu-
nostinte despre ce este iluminarea, diferitele
tipuri de lumini utilizate si efectul pe care il
produc, precum si modul corect de utilizare a
lor in timpul filmarilor.

Se recomandd ca, in timp ce se explicd fiecare
dintre tipurile diferite de iluminare, facilitato-
rul sd incerce sd simuleze aceste conditii de
iluminare cu participantii in spatiul disponibil.
Deoarece aceste concepte sunt destul de sim-
ple, este important ca facilitatorul sd se asigu-
re cd acestea sunt intelese.

Aceasta va fi urmatd de exercitiul 4.

Exercitiul 4

“Lumini si umbre”:

Pentru acest exercitiu, participantii vor aplica
ceea ce au invatat in acest subiect, realizdnd
videoclipuri de cel mult un minut in care de-
monstreazd cd au inteles diferitele concepte.
In cazul in care nu existd suficiente materiale
pentru toti, acestia vor lua radnd pe radnd, apre-
ciind si consoliddnd munca in echipd si ideile
generate.

Va fi clarificat in prealabil cd trebuie sd fie uti-
lizate cel putin doud dintre tipurile de ilumina-
re mentionate anterior.

In cele din urmg, videoclipul cu cea mai bund
aplicare a ilumindrii va fi ales prin consens.
Va fi apreciatd utilizarea ilumindrii si creativi-
tatii, putdnd utiliza voce si efecte sonore, pre-
cum si accentuarea importantei participdrii in
societate ca subiect principal.

Exercitiul 5

Tipuri de cadre

Prezentarea diferitelor tipuri de cadre si a
aplicatiilor lor diferite in inregistrarea video.
Se recomandd ca facilitatorul sd citeascd, in
sectiunea “materiale”, teoria scurtd despre
acestea pentru a putea sa le explice corect.
De asemeneaq, se recomandd ca participantii
sd Tncerce s@ numeasca filmele care apar in
exemplele diferitelor cadre, deoarece acest
lucru va consolida invdtarea si memorizarea
vizuald.

Exercitiul 6

“Noi in propriile noastre cadre”

Odatd ce am invatat diferitele tipuri de cadre
de bazd care existd, vom realiza un videoclip
comun Tn care vom utiliza toate tipurile de ca-
dre invdtate, cel putin o datd, conectdndu-le
la subiectul principal al cetdteniei active si
participdrii.

Pentru a face acest lucru, vom concepe o micd
poveste legatd de includere si promovarea
participdrii tuturor tinerilor in societate, si vom
crea un videoclip de cel mult doud minute.

In acest videoclip vom folosi tot ceea ce am
fnvatat pdnd acum pentru a-L realiza, pundnd
accent pe munca in echipd si folosind consen-
sul pentru tema videoclipului si aspectele le-
gate de aceasta.

Exercitiul 7

Unghiuri si emotii

Ultima parte a prezentdrii se realizeazg,
ardtdnd diferitele unghiuri, fdcadnd partici-
pantii s vadd cd acesteaq, la fel ca si cadrele,
pot fi folosite pentru a transmite emotii publi-
cului.

Exercitiul 8

Prima noastra schita

Odatd ce am invatat diferitele tipuri de cadre
de bazd care existd, vom realiza un videoclip
comun in care vom utiliza cel putin trei dintre

cadrele invatate anterior si trei unghiuri care
sd transmitd o emotie legatd de tema aleasad.

Acesta va i realizat
In comun, si toate cu-
nostintele invatate an-
terior trebuie sa fie utili-
zZate.



— @ Debriefing
Timp de reflectie si concluzii

Dupd fiecare dintre activitdti, facilitatorul va
intreba participantii, Tntr-un mod apropiat
si empatic, pdrerea lor despre fiecare dintre
activitdti.

Este important ca, In acest moment, facilita-
torul sd Tnceapd discursul sdu asumaénd cd
aceastd formare ar fi putut implica un anu-
mit nivel de dificultate, dar c& el sau ea este
constient(d) cd fiecare dintre participanti a
fGcut tot ce a putut.

Dacd existd sugestii pentru imbundtdtire, este
important sd le asculte si sd le ia in conside-
rare pentru a imbundtati dinamica atelierului
in viitor. Dacd existd critici distructive sau au-
to-criticd distructiva din partea participantilor,
facilitatorul ar trebui sd@ incerce sd se concen-
treze asupra aspectelor pozitive ale criticilor
lor sau asupra lucrurilor pozitive pe care le-au
fGcut sau nvatat.

Odatd ce aceastd reflectie este incheiatd, fa-
cilitatorul va face o “rundd de sentimente”,
cerdnd fiecdrui participant sd se felicite pen-
tru ceva ce au facut sau invatat in timpul ate-
lierului.

Este important de mentionat cd criticiile pe
care atelierul le-ar putea primi sau lucrurile
pentru care ar putea avea sugestii de Imb-
unatdtire sunt foarte importante pentru imb-
unatdtirea viitoare a acestui atelier, asa cd fa-
cilitatorul va lua notd de toate acestea pentru
a-lLTmbundtdti in viitor.

Intotdeauna intrebati:

Ce s-a intdmplat?
Cum ma simt?
Ceasdorisdschimb
pentru data viitoa-
re”



—— @ Materiale:
- Materiale necesare:
- Telefoane mobile, dacd este posibil cu setdri
manuale ale camerei (puteti partaja un tele-
fon mobil intre doud persoane).
- Prezentarea Canva, inclusiv abilitdtile nece-
sare care vor fi furnizate de facilitator.
- Foi de hartie si pixuri pentru activitatea de
“Plot Twist”.
- Dacd este posibil, luminile de studio si trepie-
de pentru a stabiliza camera si pentru a putea
respecta partea de iluminare.
- Prezentare Canva (Spaniold) https:/
wwuw.canva.com/design/DAFeeDsACRo/
tyyGtlsUWHjvEGePZgmLPNQ@/edit?utm_
content=DAfeeDsACRo&utm_campai-
gn=designshare&utm_medium=Llink2&utm_
source=sharebutton
- Prezentare Canva (Englezd) https://uwuww.
canva.com/design/DAFhABVESAg/oqgf-
Ogou5TWKandeWVplV7g/edit?utm_conten-
t=DAFhABVESAg&utm_campaign=design-
share&utm_medium=Llink2&utm_source=sha-
rebutton

Adaptdri pentru grupuri tintd specifice

- Deficientd vizuald: Persoana cu deficientd vi-
zuald poate sd actioneze ca regizor, actor si in
alte roluri importante in acest domeniu.

- Deficientd intelectuald: Se va acorda o
atentie speciald abilitatilor lor, si se va face o
incercare, pe cat posibil, de a adapta lectia si
continuturile pentru a se potrivi cu nivelul lor
de intelegere si capacitdti.

Recomandari pentru facilitatori:

Toate persoanele mentionate mai sus.

Dacd existd persoane cu dizabilitdti in timpul
atelierului, se incurajeazd facilitatorii s& adap-
teze, pe cat posibil, toate activitdtile la nivelul
si abilitatile lor.

Bibliografiea

Referinte bibliografice si materiale recoman-
date pentru citire Tnainte de atelier)
Prezentare Canva:
https://www.canva.com/design/DAFfe-

eDsACRo/tyyGtlsWHjvEGePZgmLPNQ/

edit?utm_content=DAFeeDsACRo&uUtm_

campaign=designshare&utm_medium=Llin-
k2&utm_source=sharebutton

https://wwuw.studiobinder.com/blog/ultima-
te-guide-to-camera-shots/



https://drive.google.com/file/d/1Mwx817JOhmrAiOyyMHoemI7j2_LNATqR/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Mwx817JOhmrAiOyyMHoemI7j2_LNATqR/view?usp=drive_link

———@ Scop general si Obiective:

- Participantii vor dobdndi competentele
pentru inregistrarea si editarea de videoclipuri
motivationale.

- Participantii vor Tnvdta cum sd editeze
propriul lor film.

- Participantii vor incepe editarea filmu-
Lui lor.

Participanti: 15
Duratd: 4 ore

Setting:

Modul fatd in fatd, intr-o sald cu proiector si
suficient spatiu pentru numdrul de partici-
panti.

Intro si Icebreaking

Titlu: Interviul

Facilitatorul face un tur in jurul grupului pentru ca
fiecare participant sd povesteascd cum a fost de
la ultimul atelier p&dn& acum si cum a integrat cu-
nostintele dobandite pdnd acum in domeniul rea-
lizarii de filme.

Facilitatorul propune un joc amuzant, in care, in
perechi, participantii trebuie sd inventeze un lim-
baj secret, folosind grupuri de sunete (ex. Bla-bi-ba,
etc). Radnd pe rénd, fiecare pereche va juca o scend
de interviu in noul lor limbaj, iar ceilalti trebuie s&
ghiceascd despre ce este vorba n discutie

Exercitii Descriere

Exercitiul 1

Mesaj cdtre lume

Participantilor li se cere s& gdndeascd 10 lu-
cruri pe care ar dori sd le schimbe in lume.
Apoi, trebuie sa elimine 5 dintre ele, pastrand
cele mai importante 5. Urmdtorul pas este sd
aleagd 3 dintre aceste ultime 5. La finalul ace-
stui pas, fiecare participant va avea alese 3 lu-
cruri. Facilitatorul imparte grupul in 3 echipe
de lucru formate din 5 persoane (sau altd pro-
cedurd de impdrtire, in functie de numdrul de
participanti din grup). Fiecare echipd va discu-
ta si va prezenta lucrurile pe care le-au ales sa
le schimbe in lume. Dupd discutie, vor alege
un subiect asupra cdruia sd continue munca
in cadrul atelierului. Vor alege ceva ce au in
comun.

Exercitiul 2

Motivarea schimbadrii

Dupd ce au ales subiectul grupului lor, vor face
un brainstorming timp de 30 de minute si vor
desena pe o hdrtie de flipchart ideile principa-
le legate de subiect si mesajul pe care doresc
sd-l transmitd prin subiectul pe care l-au ales.
Vor prezenta in grupul mare ceea ce au scris,
iar facilitatorul 7i va ajuta sd refineze mesajul,
astfelincdt sa fie clar pentru ei si pentru publi-
cul pe care doresc sd-lL atingd. Dupd prezen-
tare, vor scrie scenariul videoclipului pe care
doresc sa-l inregistreze in cadrul atelierului.

Exercitiul 3

Inregistrarea videoclipului

Participantii vor lucra in grupuri sau indivi-
dual si au sarcina de a transforma mesajul pe
care l-au desenat pe hdartie intr-un videoclip
scurt. Facilitatorul va oferi sfaturi legate de
inregistrarea videoclipului, folosind o prezen-
tare pe aceastd temd (adaptatd la nivelul de
cunostinte si abilitati al participantilor in ceea
ce priveste editarea video). Inainte de a incepe
inregistrarea videoclipului, facilitatorul va sta-
bili cu grupurile céteva reguli de bazd pentru
a lucra impreund:

- definirea spatiului pe care fiecare grup
il are la dispozitie

- definirea echipamentului si modul de
utilizare a acestuia

- definirea timpului - vor avea 1 ord pen-
tru sarcind



- definirea unor reguli de lucru in echipd
pentru a-i ajuta sd gestioneze interactiunea
lor in timpul inregistrdrii

In grupurile mici, vor fi definite anumite sar-
cini si roluri, iar facilitatorul va explica rolurile
in cadrul echipei, permitédnd apoi membrilor
echipei sd Tmpartd rolurile in functie de abili-
tatile lor:

- regizor de videoclip

- operator de camerd

- personaje

In timpul inregistrarii videoclipului, facilitato-
rul i va ajuta pe participanti cu sarcinag, folo-
sind abilitdti de motivare pentru a-i incuraja
sd vorbeascd, sd dezbatd, sd fie creativi, sd in-
tre in flux si s se conecteze emotional cu me-
sajul lor.

Exercitiul 4

Editarea videoclipului motivator

€i vor avea o ord pentru a edita videoclipul pe
care l-au creat, in grupurile de lucru. Facili-
tatorul 1i va ajuta pe participanti sd impartd
sarcinile in functie de abilitatile lor - unul va fi
responsabil de editarea videoclipului, altul de
editarea sunetului, altul cu textul, altul cu sec-
ventele videoclipului. La final, fiecare grup va
prezenta celorlalte grupuri munca lor, iar cele-
lalte grupuri vor oferi feedback constructiv cu
privire la ceea ce functioneazd bine si ce poate
fi imbundtatit.

Debriefing @
Timpul de reflectie si concluzii

Debriefing-ul cu participantii va fi realizat
conform etapelor pe care le-au urmat in tim-
pul atelierului:

Pentru exercitiul 1

Mesaj catre lume:

- Cum a fost pentru tine s& te géndesti la ceva
ce ai vrea sd transmiti lumii?

- Cum a fost sd lasi sd plece unele dintre me-
saje si s alegi cele mai importante?

- Cat de clar este acum pentru tine ce insea-
mnd o schimbare In lume pentru tine si cum
te vezi in aceastd schimbare?

- Care a fost procesul de alegere a unui singur
subiect in grup?

- Cum ati decis? Care au fost criteriile?

- Cum te simti acum cu subiectul ales?

Pentru exercitiul 2 (Motivarea schimbdrii):

- Cum a fost procesul de brainstorming in
grupul tdu? Cum te-ai simtit?

- Simti c@ amprenta ta este prezentd in pre-
Zentarea grupului? Dacd da, ce ai fAcut pen-
tru a-ti imprima viziunea in munca de grup?
Dacd nu, care a fost dificultatea in a-ti im-
primd viziunea in munca de grup?

- Esti multumit de mesajul final?

Pentru exercitiul 3

Inregistrarea videoclipului

- Cum ati ales rolurile in cadrul grupului?

- Cum te-ai simtit jucdndu-ti rolul?

- Ce ai invatat din rolul pe care l-ai jucat?

- Cum percepi acum videoclipul? Crezi si simti
cd videoclipul transmite mesajul pe care ai
vrut sd-L transmiti?

- Ce ai pus special din tine in videoclipul pe
care l-ai inregistrat cu grupul tdu? Care este
amprenta ta unicd in el?

Pentru exercitiul 4 (Editarea videoclipului):

- Cum percepi acum editarea video? Ce s-a
schimbat acum in comparatie cu ceea ce stiai
inainte de acest atelier?

Intrebare finala:



Cat de multumit esti acum de munca pe care

al fGcut-o cu grupul tau?

Care sunt resursele (externe siinterne) pe care
le-ai descoperit despre tine in timpul acestui

proces?

Cum vrei sa folosesti aceste resurse si tot ce ai
invatat in viata ta de zi cu zi de acum inainte?

Materiale:

Foi A4

Foi de flipchart

Creioane si culori/markere

Echipament de inregistrare video: camerd vi-
deo sau un smartphone cu o camerd/ rezo-
lutie bund -1 pe grup

Laptop cu software de editare video - 1 per
grup

Adaptdri pentru grupuri tintd specifice
Activitdtile din acest atelier pot fi usor realiza-
te cu toti tinerii. Cu toate acesteq, unele dintre
exercitii sau sarcini ar trebui adaptate pentru
persoanele cu dizabilitdti, iar in construirea
grupurilor trebuie sd se tind cont de nevoile
acestora si sd se asigure un echilibru in com-
ponenta grupurilor, astfel incat sd se ajute re-
ciproc in realizarea sarcinilor..

Recomandari pentru facilitatori

Facilitatorul pentru acest atelier ar trebui s@
aibd diferite abilitdti, combindnd cele inter-
personale cu cele tehnice (legate de realiza-
rea de videoclipuri). Iatd cateva sfaturi:

- Urmeazd ordinea exercitiilor, adap-
tdnd tot timpul explicatiile sarcinilor la nive-
lul de Intelegere al participantilor (nivelul de
intelegere ar trebui sd fie cel mai scdzut nece-
sar pentru participantii din grup).

- Fii flexibil cu privire la timp - timpul me-
diu necesar pentru acest atelier este de 4 ore,
dar fiind un proces creativ si un atelier practic,
unele dintre exercitii pot dura mai mult decat
se asteaptd. Este important sd fii flexibil si s&
permiti participantilor sd-si termine sarcina/
procesul creativ.

- Realizeazd o analizd dupd fiecare
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exercitiu - conform ntrebdrilor de analizd, dar
adapteazd intrebdrile (numar si continut) int-
otdeauna la fluxul grupului.

- Rezumd concluziile pe o hartie de fli-
pchart pentru a ancora experienta in memo-
ria participantilor.

- Asigurd-te cd echipamentul function-
eazd pentru toti participantii si ¢d tu, in calita-
te de facilitator, stii cum sd-L utilizezi pentru a
explica intr-un mod simplu participantilor.

- Ia cutine unvoluntar pentru a ajuta cu
dinamica grupului si un voluntar pentru par-
tea tehnicd - in cazulin care apar intrebdri sau
probleme tehnice.

Bibliografie @
Bibliografie si materiale recomandate pentru
a fi citite inainte de atelier

Roluri in productia video:
https://www.spinningclock.com/services/vi-
deo/roles-in-video-production

Video editing task
https://resources.workable.com/video-edi-
tor-job-description

Video recording softwares
https://www.movavi.com/learning-portal/
Canva video editor
https://www.canva.com/video-editor/
Motivational video making
https://offeo.com/learn/comprehensive-gui-
de-on-motivational-videos-and-how-to-ma-
ke-it



https://www.spinningclock.com/services/video/roles-in-video-production
https://www.spinningclock.com/services/video/roles-in-video-production
https://resources.workable.com/video-editor-job-description
https://resources.workable.com/video-editor-job-description
https://www.movavi.com/learning-portal/
https://offeo.com/learn/comprehensive-guide-on-motivational-videos-and-how-to-make-it
https://offeo.com/learn/comprehensive-guide-on-motivational-videos-and-how-to-make-it
https://offeo.com/learn/comprehensive-guide-on-motivational-videos-and-how-to-make-it

——@ Scop general si Obiective

Dezvoltarea abilitdtilor practice: Parti-
cipantii dobdndesc experientd practicd in teh-
nicile de finalizare a filmelor, dezvoltdndu-si
capacitatea de a se implica activ in procesul
creativ.

Intelegerea eficacitdtii povestirii: Parti-
cipantii aprofundeazd intelegerea modului in
care finalizarea contribuie la o povestire im-
pactantd, imputernicindu-i sd transmitd me-
saje semnificative.

Incurajarea colabordrii si ludrii decizii-
lor: Prin colaborarea in grup si prin revizuirea
perechilor, participantii invatd comunicarea
eficientd si luarea deciziilor informate, promo-
vand cetdtenia activa.

Promovarea atentiei la detalii: Partici-
pantii dezvoltd un ochi pentru detalii, identifi-
cadnd domenii pentru imbundtdtire si sporind
impactul filmelor lor.

Promovarea reflectiei si a feedback-u-
lui constructiv: Participantii reflectd asupra
lucrdrilor lor si oferd feedback constructiv,
cre@nd un mediu de sustinere pentru crestere
si participare activa.

Incurajarea explordrii artistice: Parti-
cipantii experimenteazd cu diferite tehnici de
finalizare, promovand creativitatea si abor-
ddrile inovatoare in realizarea filmelor.

Asigurarea continuitdtii lucrdrii: Par-

ticipantii vor putea sd lucreze la finalizarea
propriilor filme dezvoltate in cadrul ateliere-
lor anterioare si s& adauge ultimele detalii lu-
crarilor lor.
Acest atelier ii va dota pe participanti cu abi-
litdti, cunostinte si o mentalitate pentru finali-
zarea filmelor care au un impact maxim, an-
gajeazd eficient audienta si inspird cetdtenia
activd in randul tinerilor.

Competente cheije:

Competenta multilingva

Competenta personald, sociald si de
invatare

Competenta de cetdtenie

Competenta digitald

Participanti: 15 tineri @

Duratd: 4 ore @

Setting: @

Configuratia ideald a spatiului/salii de lucru
pentru aceste ateliere ar trebui s& fie o ca-
merd bine echipatd si spatioasd, cu urmdtoa-
rele caracteristici:

1. Suficiente locuri de sedere si spatiu de
lucru: Asigurati-vd cd existd suficiente scau-
ne, mese si posturi de lucru pentru ca fiecare
participant s& poatd examina filmele in mod
confortabil, s& indeplineascd sarcinile si s& co-
laboreze cu ceilalti.

2. Echipament audiovizual: Furnizati un
ecran mare sau un proiector si boxe audio
pentru a facilita proiectiile de filme si prezen-
tdrile. Acest lucru va permite participantilor sd
vizualizeze si s analizeze filmele eficient.

3. Zone de colaborare in grup: Aranjati
camera astfel Incat sd existe zone sau Mmese
separate in care participantii sd se poatd adu-
na in grupuri mici in functie de filmele lor alo-
cate pentru discutii si luarea deciziilor.

4. Post de asistentd tehnicd: Alocati un
spatiu in care facilitatorii pot oferi asistentd
tehnicd participantilor in timpul procesului de
finalizare. Aceastd zond ar trebui sd aibd ac-
ces la software de editare, calculatoare si alte
echipamente necesare.

5. Mediu confortabil si propice: Asigu-
rati-vd cd camera este bine luminatd, bine
ventilatd si confortabild pentru a crea o atmo-
sferd de invdtare si creatie propice.

6. Zond de expozitie: Configurati o zond
de expozitie in care participantii sd-si poatd
prezenta filmele finalizate la sfarsitul ateliere-
lor. Acest lucru va permite vizionarea colectivd
si aprecierea muncii participantilor.

Nu uitati sa aranjati mobilierul si echipamen-
tulintr-un mod care s& incurajeze interactiun-
eq, colaborarea si miscarea usoard in interio-
rul spatiului.



—— @ Intro si Icebreaking

Titlu: Stdpdnirea Finalizdrii Filmului: De la Colabora-
re la Perfectiune

Introducere in subiect: (~5 minute)

In acest atelier, vom explora etapa cruciald a fina-
Lizarii filmului si modul in care aceasta joacd un rol
semnificativ nu doar in imbundtdtirea impactului si
eficacitdtii povestirii, ci si in promovarea cetdteniei
active in rGndul tinerilor.

Finalizarea filmului este procesul de rafinare si per-
fectionare a unui proiect de film, care cuprinde di-
verse aspecte, cum ar fi gradarea culorilor, designul
sunetului, efectele vizuale si continuitatea. In acea-
std fazd, un film prinde cu adevdrat viatd, captivind
audienta si transmitdnd mesaje convingdtoare.
Prin addncirea in arta finalizarii filmului, ne propu-
nem sd dotdm participantii cu abilitdti practice si
intelegere care sd ii imputerniceascd sd se implice
activ in procesul creativ. Prin experientd practicd si
exercitii de colaborare, participantii vor dezvolta un
ochi pentru detalii, vor invdta comunicarea eficientd
si luarea deciziilor, si vor cultiva un mediu de sustin-
ere pentru crestere si feedback constructiv.

In plus, finalizarea filmului oferd tinerilor o platfor-
ma pentru a-si exprima voci, idei si perspective cu
privire la problemele care le preocupd. Prin rafina-
rea filmelor lor cu impact maxim, participantii pot
angaja eficient audienta, pot starni discutii si pot in-
spira schimbdri pozitive in comunitdtile lor.

Breaking the ice: “Reflectie si Discutie despre Filme”
(~10-15 minute)

Inainte de a intra in atelier, facilitatorul sugereazd
sd ne ludm un Moment pentru a ne cunoaste si pen-
tru a reflecta asupra experientelor noastre legate de
filme. €i incurajeazd participantii sd se prezinte si
sd impdrtdseascd un filsm memorabil care le-a in-
fluentat, acceptdnd orice gen sau temd.

Grupuri de Discutii despre Filme:

Acum, se formeazd grupuri mici de 3-4 participanti.
In grupurile lor, participantii discutd despre filmele
pe care le-au impdrtdsit si exploreazd urmatoarele
intrebdri:

- Ce a facut filmul memorabil sau impactant pentru
tine?

- Cum te-a implicat filmul emotional sau inte-
lectual?

- Ce elemente ale finalizdrii si productiei filmului cre-
Zi cd au contribuit la eficacitatea sa?

Fiecare grup va avea oportunitatea sd Tmpdrtd-
seascd un rezumat al discutiilor lor cu grupul mai
mare. V& rugdm sd evidentiati concluziile cheie sau
aspectele filmelor care au iesit in evidentd in timpul
conversatiei.

Incheierea facilitatorului: “v& multumesc tuturor
pentru cd v-ati impdrtdsit géndurile si experientele.
Este clar cd filmele au puterea de a ne atinge pe
mai multe niveluri si de a stéarni emotii. Pe mdsurd ce
avansdm Tn acest atelier, s& ne amintim cd procesul
de finalizare joacd un rol crucial in imbundtdtirea
impactului si angajomentului unui film fatd de pu-
blicul sGu. S& aducem aceastd pasiune si intelegere
in explorarea finalizdrii filmelor noastre.”

*Alte idei pentru activitdti de dezghetare se pot gdsi
in Anexa 1.

Exercitii Descriere

Exercitiul 1

Dincolo de Montaj: Explorarea Artei Fina-
lizarii Filmului pentru Impact Maxim (~1,5
ore)

Introducere: Facilitatorul le dd bun venit par-
ticipantilor la atelier si explicd cd acest exer-
citiu va aborda pasii esentiali necesari pentru
finalizarea unui proiect de film si va sublinia
importanta atentiei la detalii si a colabordrii in
timpul fazei de finalizare. La finalul atelierului,
participantii vor dobdndi abilitdti practice in
finalizarea filmului si vor dezvolta o intelegere
cuprinzdtoare a modului in care acest proces
mbundtdteste eficacitatea povestirii si incur-
ajeazd implicarea civica.

Partea din mijloc:

Pasul T: Explicatie a Sarcinii si Revizuirea Filmu-
Lui

Facilitatorul: Fiecare participant va primi un
film partial editat si o listd de verificare. Ei vor
trebui sd ia cteva momente pentru a revizui
filmul si pentru a se familiariza cu lista de veri-
ficare furnizatd (a se vedea Anexa 2), care evi-
dentiazd principalele domenii asupra cdrora
trebuie sd se concentreze in timpul procesului
de finalizare.

Pasul 2: Revizuire Individuald si Feedback
Participantii urmdresc individual filmul atribuit
si completeazd lista de verificare, luGnd notite
despre aspectele care necesitd imbundtdtire
sau enhantare. Facilitatorii se deplaseazd,
oferd indrumare, radspund la intrebdri si se asi-
gurd cd participantii inteleg cerintele listei de
verificare.

Pasul 3: Colaborare in Grup si Luarea Deciziilor
Participantii se adund in grupuri mici in fun-
ctie de filmele atribuite. Ei discutd observatiile
lor individuale, impartdsesc feedback si decid
colectiv schimbdrile si imbundtdtirile necesare.
Facilitatorii iIncurajeazd comunicarea deschisd
si indruma grupurile sd ia in considerare diferi-
te perspective.

Pasul 4: Procesul de Finalizare

Folosind lista de verificare si deciziile grupului,
participantii aplicd ajustadrile necesare filmului.
€i colaboreazd pentru a implementa schim-
bdrile In domenii precum gradarea culorilor,
mixajul sunetului, efectele vizuale si ritmul ge-
neral. Facilitatorii oferd asistentd tehnicd, inc-
urajeazd experimentarea si se asigurd cd parti-
cipantii rdman concentrati.

Pasul 5: Revizuirea in Perechi

Odatd ce procesul de finalizare este com-
plet, participantii isi schimbd filmele in cadrul



grupurilor lor pentru o revizuire in perechi. Fie-
care membru al grupului urmdreste filmul al-
tui grup si oferd feedback constructiv bazat pe
lista de verificare si pe observatiile lor proprii.
Facilitatorii subliniazd importanta criticii con-
structive si a comunicdrii respectuoase.

Exercitiul 2

Perfectionarea Filmului Tau: Arta Finalizarii
(~2 ore)

Facilitatorul le dd bun venit participantilor la
atelier si explicd cd acest exercitiu isi propune
sd exploreze etapa cruciald a finalizdrii unui
film si importanta sa in crearea creatiilor cine-
matografice impactante si rafinate. Pana la fi-
nalul atelierului, participantii vor dobdndi abili-
tati practice in finalizarea filmului, vor dezvolta
o intelegere mai profundd a rolului finalizdrii
in povestire si vor reflecta asupra importantei
atentiei la detalii in transmiterea eficace a unui
mesaj convingdtor.

Partea din mijloc:

Pasul 1: Intelegerea Importantei Finalizdrii
Facilitatorul initiazd atelierul prin evidentierea
importantei finalizarii filmului in realizarea vi-
Ziunii artistice dorite si in captivarea audientei.
€i prezintd exemple de filme bine finalizate
care exemplificd influenta profundd a meti-
culozitdtii si rafinamentului asupra povestirii.
Participantii sunt incurajati sd obtind intele-
geri asupra elementelor multifacetate ale fi-
nalizdrii care imbundtdtesc colectiv calitatea
generald a unui film.

Pasul 2: Evaluarea Elementelor Cheie ale Fina-
Liz&rii

Participantii vor revizui individual secvente
selectate de film si vor analiza elemente spe-
cifice legate de finalizare, cum ar fi gradarea
culorilor, designul sunetului, efectele vizuale si
continuitatea. Vor lua notite despre zonele in
care filmul straluceste si aspectele care nece-
sitd Imbunatatiri, concentrandu-se asupra de-
taliilor mai subtile care Tmbundtdtesc impactul
filmului. Facilitatorii vor oferi indrumare si vor
facilita discutii pentru a aprofunda intelegerea
participantilor.

Pasul 3: Aplicarea Tehnicilor de Finalizare
Participantii vor lucra la propriile lor proiecte
de film dezvoltate anterior, utilizdnd software
sau instrumente de editare pentru a aplica teh-
nici de finalizare. €i vor experimenta cu grada-
rea culorilor, mixajul sunetului, titrarea si alte
aspecte relevante pentru a rafina elementele
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vizuale si auditive ale filmelor lor. Facilitatorii
vor fi disponibili pentru a oferi asistentd teh-
nicd, a impdrtdsi bune practici si a incuraja
explorarea creativa.

Pasul 4: Revizuirea si Feedback-ulintre Perechi
Odatd ce participantii si-au finalizat filmele,
acestia le vor schimba intre ei pentru o revizui-
re amanuntitd. Fiecare participant va oferi fee-
dback constructiv asupra filmelor colegilor sdi,
evidentiind zonele de fortd si sugerand imb-
unatatiri. Facilitatorii vor ghida procesul de fee-
dback, accentudnd importanta criticii géndite
si promovénd un mediu de sustinere pentru
dezvoltare.



— @ Debriefing

Exercitiul

Dincolo de Montaj: Explorarea Artei Fina-
lizarii Filmului pentru Impact Maxim
Pasul 1: Facilitatorul poate prezenta urmdtoa-
rele intrebdri de reflectie participantilor pen-
tru a le lua In considerare si r@spunde:

Care au fost principalele provocdri cu care
v-ati confruntat in timpul procesului de fina-
lizare a filmului?

Cum a contribuit colaborarea in cadrul grupu-
lui la rezultatul final?

Ce abilitati specifice ati dezvoltat sau imb-
unatdtit in cadrul acestui atelier?

Cum a contribuit procesul de finalizare la im-
pactul general si eficacitatea filmului?

Ce invatdminte ati dobdndit pe care le puteti
aplica in viitoarele proiecte de film sau in efor-
turile creative?

Pasul 2 - Discutie n Grup: Participantii isi imp-
artdsesc reflectiile si observatiile cu grupul.
Facilitatorul Tncurajeazd participantii sd-si
exprime gdndurile, sd asculte activ si sd parti-
cipe la un dialog constructiv. Participantii pot,
de asemeneaq, sd pund intrebdri suplimentare
sau sa solicite clarificdri cu privire la aspectele
specifice ale atelierului.

Pasul 3 - Concluzie Facilitator: “Prin interme-
diul acestui atelier,am asistat la puterea acor-
datd atentiei la detalii si colabordrii in finali-
zarea unui film si la imbundtdtirea impactului
sdu. Lucrdnd impreund, ati invdtat importanta
feedback-ului constructiv si a ludrii deciziilor in
crearea unui film coerent si captivant. Aceste
abilitati nu sunt valoroase doar in productia
cinematograficd, ci si in diverse aspecte ale
implicdrii civice si expresiei creative.”

Exercitiul 2

Perfectionarea Filmului Tdu: Arta Finalizarii
Pasul 1: Facilitatorul poate prezenta urmdtoa-
rele intrebdri de reflectie legate de importanta
finalizarii filmului in realizarea viziunii artisti-
ce siimplicarea audientei si poate invita parti-
cipantii sa reflecteze asupra lor:

Cum a contribuit procesul de finalizare a fil-
mului la intelegerea voastrd a povestirii si a
experientei publicului?

Care au fost principalele provocdri cu care
v-ati confruntat in timpul procesului de finali-
zare a filmului si cum le-ati depdsit?

Cum a contribuit feedback-ul de la colegii
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vostri la imbundtdtirea rezultatului final al fil-
mului vostru?

Ce abilitati specifice ati dezvoltat sau Tmb-
unatdgtit in cadrul acestui atelier si cum le pu-
teti aplica in proiectele voastre de film viitoa-
re?

Cum a contribuit procesul de finalizare la im-
pactul general si eficacitatea filmului vostru
in transmiterea mesajului dorit?

Pasul 2 - Discutie in Grup: Participantii isi imp-
artdsesc reflectiile si observatiile cu grupul.
Facilitatorul Tncurajeazd participantii  sd-si
exprime gdndurile, s& asculte cu atentie per-
spectivele celorlalti si s& participe la un dialog
constructiv. Participantii pot pune intrebdri su-
plimentare sau pot cere clarificari cu privire la
aspectele specifice ale atelierului.

Pasul 3 - Concluzie: Facilitator: “Prin interme-
diul acestui atelier, am explorat arta finalizdrii
filmului ca o etapd vitald in realizarea viziunii
artistice si in livrarea unei povestiri impactan-
te. Prin acordarea atentiei detaliilor si rafina-
rea filmelor voastre, ati ridicat calitatea muncii
voastre si ati crescut potentialul de a captiva
audienta. Abilitdtile pe care le-ati dobdndit in
finalizarea filmului pot fi aplicate in proiecte-
le viitoare, permitdndu-va sd creati experiente
cinematografice captivante care rezonazd cu
audienta voastrd si transmit eficient mesajul
vostru.”



® Mmateriale:

Exercitiul 1- Dincolo de Montaj: Explorarea Ar-
tei Finalizdrii Filmului pentru Impact Maxim:

- Filme partial editate pentru fiecare
participant

- Liste de verificare care evidentiazd
principalele domenii pentru procesul de fina-
lizare (Anexa 2)

- Echipament audiovizual pentru pro-
iectii de film si prezentdri

- Mese, scaune si posturi de lucru pen-
tru participanti

- Software de editare si calculatoare
pentru aplicarea ajustdrilor (ex. PowerDirec-
tor, OpenShot, VideoPad, Adobe Premiere Ele-
ments, Clipchamp, EaseUS Video Editor, Mini-
Tool Movie Maker, Windows Video Editor)

- Echipament de asistentd tehnicd

Exercitiul 2 - Perfectionarea Filmului Tau: Arta
Finalizdrii:

- Secvente selectate de film pentru ana-
lizd (propuneri in Anexa 3)

- Materiale pentru luarea de notite pen-
tru participanti

- Echipament audiovizual pentru pre-
zentari si proiectii de film

- Mese, scaune si posturi de lucru pen-
tru participanti

- Software de editare si calculatoare
pentru tehnici de finalizare

- Echipament de asistentd tehnicd

In plus, ar fi benefic sd existe o camerd bine
echipatd si spatioasd cu suficiente locuri de
sedere, iluminare adecvatd si ventilatie pentru
a crea un mediu de invdtare si creatie propice.

Recomanddri pentru facilitatori

Creeazd un mediu prietenos si incluziv pentru a
incuraja implicarea participantilor.

Inspird participantii sd reflecteze asupra aspecte-
lor cetdteniei active, participdrii tinerilor si impli-
cdrii in probleme civice si sociale importante.
Explicd clar obiectivele, punénd accent pe atentia
la detalii, colaborare si impactul finalizarii filmu-
lui asupra povestirii si a implicdrii civice.
Accentueazd importanta feedback-ului con-
structiv in faza de revizuire intre colegi, ghidénd
participantii in oferirea de critici géndite pentru
crestere si imbundtdtire.

Seteazd o atmosferd pozitiva si incurajatoare, su-
bliniind importanta finalizdrii filmului in crearea
creatiilor cinematografice impactante.

Prezintd exemple de filme bine finalizate pentru
a inspira participantii si discutd elementele care
imbundtdtesc calitatea filmului.

Rezumd& punctele cheie, evidentiind rolul fina-
lizarii in realizarea viziunii artistice, transmiterea
de mesaje convingdtoare si angajarea audientei.

Anexe

ANEXA T - Alte idei pentru activitdti de incalzi-
re

Titlu: Combinatii de Titluri de Filme

Instructiun®

1. Imparte participantii in perechi sau
grupuri mici.
2. Explicd cd fiecare grup va combina tit-

lurile a doud filme pentru a crea un concept
nou de film.

3. Oferd exemple pentru a clarifica sar-
cina. De exemplu, “Jurassic Park” + “Frozen” =
“Jurassic Frozen Adventure”.

4, Stabileste un timp limitd (de exemplu,
5-7 minute) pentru ca grupurile sd facd un
brainstorm si sd vind cu combinarea de titluri
pentru filmul lor.

5. Odatd ce timpul a expirat, cere fiecdrui
grup s@ impdrtdseascd conceptul lor de film
cu restul participantilor.

6. Dupd partajare, incurajeazd grupurile
sd descrie pe scurt conceptul lor de film, ofe-
rind un rezumat sau evidentiind elementele
cheie.

7. Faciliteazd o discutie relaxatd pundnd
intrebdari suplimentare, cum ar fi: “In ce gen
de film s-ar incadra acest concept?”, “Cine ar
fi audienta tintd?"” sau “Ce teme sau mesaje ar
putea transmite acest film?”

Debriefing:

1. Cum a contribuit activitatea de Inc-
dlzire la crearea unei atmosfere pozitive si an-
gajante?

2. Ati observat elemente de colaborare
sau lucru in echipd in timpul activitdtii?

3. Cum v-a provocat procesul de combi-
nare a titlurilor de filme s& v& génditi creativ?
4, In ce mod pot creativitatea si imagi-

natia sd joace un rol in procesul de finalizare
a filmului?

5. Cum s-ar putea lega aceastd activitate
de incdlzire de importanta gandirii inovatoare
si a povestirii in proiectul nostru?

Incurajati participantii sd-si impdrtdseascd
gdndurile si sd conecteze activitatea de inc-
Alzire cu obiectivele atelierului, subliniind im-
portanta creativitdtii si colabordrii in procesul
de finalizare a filmului.

Titlu: Doud Adevdaruri si o Minciund

Facilitator: Inainte s& intr&dm in atelier, s& ne
cunoastem putin mai bine. Vom incepe cu
o activitate de incdlzire numitd “Doud Ade-
varuri sio Minciund”. In aceastd activitate, fie-
care participant va impdrtdsi doud afirmatii
adevdrate si o afirmatie falsd despre ei insisi.
Restul grupului va incerca apoi sd ghiceascd
care dintre afirmatii este minciuna. Aceastd

activitate ne va ajuta sd ne conectdm si sd



credm o atmosferd prietenoasd. Cine vrea sd
inceapd?

Participant1: Eu ma& duc primul. Iatd afirmatii-
le mele:

1. Am calatorit in cinci tari diferite.

2. Pot cénta la chitard.

3. Am urcat pe Mount Everest.
Facilitator: Multumesc cd ai impdrtdsit!

Acum, sd facem inconjurul grupului, iar fieca-
re poate sd impdrtdseascd pe rand cele doud
adevdruri si o minciund ale lor. Dupd ce ati
impdrtdsit, vom lua o clipd pentru a ghici care
dintre afirmatii este minciuna. Nu uitati sa Ffiti
creativi si sa va distrati cu afirmatiile voastre!
Dupd ce toti participantii si-au impdartdsit afir-
matiile si grupul a facut ghicirile, facilitatorul
poate initia o scurtd discutie pundnd intrebdri
precum:

- Ce ati aflat despre ceilalti participanti
prin intermediul acestei activitdti?

- Ati considerat dificil sd ghiciti minciu-
nile? De ce sau de ce nu?

- Cum podte aceastd activitate sd se
lege de procesul de finalizare a filmului si de
colaborarea cu altii?

- Care sunt aspectele comune sau expe-
rientele comune pe care le-ati descoperit prin-
tre membrii grupului?

Aceastd activitate de Tncalzire va contribui la
crearea unui mediu confortabil si incluziv pen-
tru ca participantii sd se implice in activitdtile
ulterioare ale atelierului.

ANEXA 2 - Lista de verificare pentru Finaliza-
rea Filmului

1. Elemente Vizuale:

Gradul de culoare: Balanta de culoare este
consistentd si potrivitd pentru starea de spirit
si tonul filmului?

Calitatea imaginii: Imaginile sunt clare, nitide
si bine compuse?

Efectele vizuale: Sunt efectele vizuale integra-
te f&rd cusur siimbundtdtesc povestea?
Tranzitii: Tranzitiile Intre cadre sau scene curg
fard probleme si imbundatdtesc narativa?

2. Elemente Audio:

Nivelele sonore: Dialogul, muzica si efectele
sonore sunt echilibrate si amestecate in mod
corespunzdtor?

Zgomot de fond: Sunetul este clar si fard zgo-
mote de fond nedorite?

Design sonor: Efectele sonore sunt sincroni-
zate bine cu imaginile si imbundtdtesc pove-
stea?

3. Narativa si Ritm:

Coerenta povestii: Linia narativd a filmului
curge logic si are sens?

Ritm: Timing-ul si ritmul filmului sunt capti-
vante si potrivite pentru continut?
Continuitate: Existd erori sau inconsistente de
continuitate in poveste sau in aspectele vizua-

le?

4. Consideratii Tehnice:

Rezolutie si format: Filmul este exportat in re-
zolutia doritd si in formatul de fisier potrivit?
Subtitrdri si legende: Sunt incluse subtitrdri
sau legende, dacd este necesar?

Credite: Sunt incluse credite de deschidere si
inchidere, dénd creditul cuvenit echipei si co-
laboratorilor?

5. Impact Emotional si Angajament:
Conexiunea cu audienta: Filmul reuseste sd
evoce emotii sau sd creeze o conexiune cu au-
dienta prevdzutd?

Transmiterea mesajului: Mesajul sau apelul
la actiune prevdzut este comunicat clar si efi-
cient?

Angajamentul general: Filmul captureazd si
mentine atentia publicului pe toatd durata
sa?

Participantii ar trebui sd foloseascd aceastd
listd de verificare ca ghid in timp ce revizuie-
sc filmele asignate si sd ofere feedback con-
structiv bazat pe acesti criterii. Aceastd listd de
verificare ajutd la asigurarea cd participantii
iau In considerare diferite aspecte ale proce-
sului de finalizare, rezultdnd un film coerent
si impactant.

ANEXA 3 — Perfectionarea Filmului Tdu: Arta
Finalizdrii (Exemple de secvente)

Iatd céteva exemple de secvente de film pe
care participantii le pot analiza pentru tehni-
cile specifice utilizate In finalizarea lor:

1. Clip: Secventd cu dialog intens dintr-o
dramad axatd pe personagje

Tehnici de analizat: Compozitia si incadrarea
cadrelor pentru dinamica personajelor, gra-
dul subtil de culoare pentru reflectarea stdrii
de spirit, editarea dialogului pentru claritate
si subtilitdti emotionale, designul de sunet de
fundal pentru a imbundatdti atmosfera.

2. Clip: Secventd thriller plind de suspans
Tehnici de analizat: Utilizarea eficientd a ilu-
mindrii, gradul de culoare pentru a crea ten-
siune, designulsonor pentru a spori suspansul,
alegerile de ritm si editare pentru construirea
secventelor pline de suspans.

3. Clip: Secventd emotionald profundd
Tehnici de analizat: Gradul de culoare si cine-
matografia pentru a evoca emotii specifice,
designul sonor pentru a imbundtdti atmosfe-
ra, alegerile de editare pentru ritm si flux, utili-
zarea eficientd a prim-planurilor si a expresii-
lor faciale pentru a transmite emotii.

4. Clip: Secventd plind de actiune

Tehnici de analizat: Miscarea dinamicd a ca-
merei si alegerile de cadre, editarea rapidd
pentru intensitate, designul si mixajul de su-
net pentru a amplifica actiunea, integrarea
efectelor vizuale si CGI, gradul de culoare pen-



tru a Imbundtdti impactul general.

5. Clip: O secventd cu peisaje uluitoare
din punct de vedere vizual

Tehnici de analizat: Alegerile de compozitie si
incadrare pentru atractia vizuald, gradul de
culoare pentru a imbundtdti atmosfera, uti-
lizarea eficientd a miscdrii camerei, designul
sonor pentru a completa aspectele vizuale si
alegerile estetice generale.

6. Clip: O secventd bazatd pe dialog
Tehnici de analizat: Tehnica eficientd de cadre
si contracadrare, alegeri de editare pentru a
mentine ritmul si fluxul, utilizarea prim-planu-
rilor si a cadrelor de reactie pentru a transmi-
te emotii, designul si mixajul de sunet pentru
claritate si ritm pentru a sustine dinamica dia-
logului.

Aceste exemple acoperd o gamad variatd de
genuri si stiluri, permitdnd participantilor sd
exploreze diverse tehnici de finalizare si im-
pactul lor asupra povestirii. Facilitatorii pot
furniza secventele de film selectate sau pot
recomanda scene populare care sd se alinieze
obiectivelor atelierului.

1. Clip: Secventa de deschidere din “Eva-
siuned” (“The Shawshank Redemption”)
Tehnici de analizat: Gradul de culoare, inc-
adrarea, miscarea camerei, ritmul, designul
sonor (coloana sonord de fundal, sunetele de
mediu), tranzitiile de editare.

2. Clip: Secventa de actiune din “Furia
Drumului” (“Mad Max: Fury Road”)

Tehnici de analizat: Efectele vizuale, gradul de
culoare, designul sonor (efecte sonore, mixaj),
alegerile de editare (tdieri rapide, montaj),
miscarea camerei, utilizarea efectelor practi-
ce; miscarea dinamicd a camerei si alegerile
de cadre, editarea rapidd, designul si mixajul
de sunet, integrarea efectelor vizuale si CGI, si
gradul de culoare pentru impact.

3. Clip: Secventa emotionald din “Eterna
Lumind a Neprihdnirii” (“Eternal Sunshine of
the Spotless Mind")

Tehnici de analizat: Gradul de culoare (pen-
tru stabilirea stdrii de spirit), cinematografia
(compozitie, iluminare), alegerile de editare
(lashback-uri, naratiune non-liniard), desi-
gnulsonor (dialog, muzica de fundal, momen-
te de tdcere).

4, Clip: Momentul climactic din “Incep-
ut” (“Inception”)

Tehnici de analizat: Efectele vizuale, gradul de
culoare (pentru a diferentia straturile de vis),
designul sonor (stratificarea efectelor sonore,
muzica), ritmul, alegerile de editare (tdieri in-
tercalate intre diferite niveluri de vis).

5. Clip: Secventa bazatd pe dialog
din “Reteaua de Socializare” (“The Social
Network”)

Tehnici de analizat: Alegerile de editare (cadre

si contracadrare, ritm), designul sonor (clarita-
tea dialogului, sunetele de mediu), gradul de
culoare, utilizarea prim-planurilor si a incad-
rdrilor pentru a transmite emotii.

6. Clip: Secventd thriller plind de suspans
din filmul “Fata dispdrutd” (“Gone Girl") din
2014

Tehnici de analizat: Utilizarea ilumindrii, gra-
dul de culoare, designul sonor, ritmul si ale-
gerile de editare pentru a crea tensiune si su-
spans.

7. Clip: O secventd cu peisaje uluitoare
din punct de vedere vizual din filmul “Reve-
nantul” (“The Revenant”) din 2015

Tehnici de analizat: Alegerile de compozitie si
incadrare pentru atractia vizuald, gradul de
culoare pentru a imbunadtdti atmosfera, uti-
lizarea eficientd a miscdrii camerei, designul
sonor pentru a completa aspectele vizuale si
alegerile estetice generale.

8. Clip: O secventd bazatd pe dialog din
filmul “Inainte de r&sarit” (“Before Sunrise”)
din 1995

Tehnici de analizat: Tehnica eficientd de ca-
dre si contracadrare, alegeri de editare pen-
tru ritm si flux, utilizarea prim-planurilor si a
cadrelor de reactie pentru a transmite emotii,
designul si mixajul de sunet pentru claritate si
ritm pentru a sustine dinamica dialogului.
Aceste clipuri oferd exemple diverse din dife-
rite genuri si stiluri de productie cinematogra-
ficd, permitdnd participantilor sd exploreze
diverse tehnici de finalizare. Facilitatorii pot
furniza acces la aceste clipuri sau pot ghida
participantii sd le gdseascd si sd le analizeze
online. Retineti cd scopul analizei acestor cli-
puri de film este de a intelege cum anumite
tehnici contribuie la povestire si angajamen-
tul publicului. Participantii ar trebui sd acorde
atentie utilizdriielementelor vizuale si auditive,
notédnd modul in care acestea imbundtdtesc
impactul general si eficacitatea filmelor.



Atelier de
design grafic




———@ Scop general si Obiective

Furnizati Fundamentele Designului Grafic
Identificati mesajul pe care tinerii ar dori sa-1
facd auzit.

Primii pasi cu instrumente gratuite de design
grafic online

Produceti primul proiect al logo-ului fiecdrui
grup de lucru.

Lucrul la realizarea a 7 din cele 8 competente
cheie (Competenta personald, sociald side inv-
dtare, Competenta de cetdtenie, Competenta
antreprenoriald, Competenta de constientiz-
are culturald si expresie, Competenta digitald,
Competenta matematicd si competenta in
stiintd, tehnologie si inginerie, Competenta in
literatie).

Participanti: 15 tineri
Duratd: 4 ore

Setting:

Sala multimedia

Pregdtiti un spatiu cu computere si conexiune
pentru a furniza tinerilor instrumentele nece-
sare pentru a crea rezultatul lor final.

Dacd organizatia nu le are, poate adapta
atelierul cu smartphone-urile personale ale
participantilor, asigurdndu-se cd existd prize
pentru incdrcarea telefoanelor si o conexiune
Wi-Fi stabild.

Asigurati-vd cd existd un proiector, unde lu-
crgtorul de tineret poate ardta participantilor
prezentdrile PowerPoint, precum si modul de
utilizare a programelor software.

Intro si Icebreaking:

Titlu: Design grafic ca instrument captivant pentru
participarea civicd

Introducerea in subiect [5 minute]

Explicati scopul atelierului si modul in care desi-
gnul grafic poate fi un instrument util pentru impli-
carea in participarea civicd.

Breaking de gheatd [10 minute]

Solicitati fiecdrui participant sd deschidd iDroo
https://app.idroo.com/ (sau sd ofere cate o notitd
fiecdrui participant) si sd scrie pe ea un cuvant sin-
gular, un trdsdtura sau un desen care sd reprezin-
te sentimentele lor cu privire la mediul civic in care
trdiesc.

Odatd ce au terminat, fiecare participant va pre-
Zzenta si va spune numele sdu si va explica ce repre-
Zintd trdsdtura sa.
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Exercitii Descriere

Exercitiul 1

Fundamentele Designului Grafic [Durata: 1
ord]

- Ce este designul grafic

- Elementele designului grafic (culori, fonturi,
forme si stiluri)

- Designul grafic ca instrument de implicare
civicd si participare.

PPT: https://docs.google.com/presentation/
d/1IPa_1lV27VPMPuU®ghSBlzpLituLFOt8o/edi-
t#slide=id.pl

BUZZ QUIZ: Impdrtiti participantii in 2 grupuri
si furnizati-le un semnal sonor pentru fieca-
re grup sau unul virtual (https://wwuw.Mmyin-
stants.com/en/instant/buzzer-89244/). Afisati
cateva imagini care folosesc designul grafic
pentru a transmite un mesaj important. Pri-
mul grup care apeasd semnalul sonor are po-
sibilitatea s& raspundad si sd spund dacd ima-
ginea este un exemplu bun de comunicare
eficientd sau un esec epocal.

Link: https://view.genial.ly/6435b5ef4f-
52080019735f2a/interactive-content-sha-
red-graphic-design-buzz-quiz

Debriefing: Explicati fundamentele pentru
o comunicare eficientd legatd de subiectele
cetdteniei active si participdrii.

Exercitiul 2

Faceti-vd vocea auzitd distinct. [Durata: 1
ord]

- Prezentati cateva cazuri de comunica-
re inovatoare sau neconventionale.

- Aspectul psihologic/emotional al unei
comunicdri eficiente

- Mesajul tdu: irepetabilitatea a ceea ce
simti si doresti sd spui

Raspanditi mesajul vostru! Impartiti partici-
pantii in grupurile de lucru pentru productia
de filme si cereti-le sd gdseascd o modalitate
creativd de a Impdrtdsi mesajul principal al
filmului lor. Fiecare grup va prezenta ideea lor
pe Prezi https://prezicom/ (sau pe o flipchart)
in fata intregului grup. Poate fi un acronim, un
motto, un mesaj de advocacy sau un singur
cuvant cu o inteles profund pentru ei.



Exercitiul 3

Proiectati identitatea brandului filmului vo-
stru. [Durata: 2 ore]

- Etapele gandirii de design (vezi capito-
luldespre Design Grafic - manualul youthREC)
Prima introducere in instrumente online gra-
tuite (Desygner, Canva, Vista Create, befunky)

PPT: https://docs.google.com/presentation/
d/1IPa_1lV27VPMPuUQ@ghSBlzpLituLFOt8o/edi-
t#slide=id.pl

Schitati logo-ul: Furnizati participantilor acces
la platforme online gratuite pentru a incepe
sd lucreze la prima lor schitd a unui logo care
reflectd scopul filmului lor.

Odatd ce au creat logo-urile, le puteti tipdri
pentru a vedea rezultatul final (va fi util si pen-
tru al 2-lea workshop despre Design Grafic).
Debriefing:

Iti place logo-ul tau?

Crezi cd reflectd mesajul tau?

Ar putea fi imbundtatit?

Debriefing @

Timp de reflectie si concluzii

Intotdeauna intrebati:

Ce s-a intdmplatin
timpul atelierului?
Cum m-am simtit?
Ce as dori so
schimb pentru
data viitoare?

Materiale:
Calculatoare
PPT (Prezentare PowerPoint)

Quiz cu sonerie (sau varianta online)
Post-it-uri

Flip chart (tabla flipchart)

Instrumente gratuite de design grafic online
Prize electrice

Proiector
Imprimantgy

Hartie

Recomanddri pentru facilitatori

Asigurati suficient timp pentru intrebdri.

Faceti tinerii s& reflecteze asupra subiectelor ci-
vice.

Acordati participantilor o micd pauzd (o sesiune
de 4 ore poate fi intensiva).

Asigurati-va cd sala este confortabild.

Furnizati participantilor toate instrumentele ne-
cesare.
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Scop general si Obiective

Acomodarea cu Programul de Design Grafic
(Canva?)

Implementarea graficd a ideilor dezvoltate in
Atelierul V

Logo-ul va fi finalizat si

Se creeazd un poster

Dezvoltarea unei strategii de diseminare

Participanti: 15 tineri
Durata: 4 ore

Setting:

Doud posibilitati - in functie de resursele di-
sponibile:

Configuratia A (cu calculatoare)

Un spatiu cu calculatoare (fiecare participant
ar trebui s@ aibd unul)

Un proiector prin intermediul cdruia lucrdtorul
de tineret poate ardta cum functioneazd Can-
va

O imprimantd

Configuratia B (cu telefoane mobile)

Fiecare participant ar trebui sd aibd un telefon
mobil si o conexiune la internet

Telefoanele mobile ar trebui s& fie complet
incdrcate

Suficiente incdrcdtoare pentru
mobile

Un proiector prin intermediul cdruia lucrdtorul
de tineret poate ardta cum functioneazd Can-
va

O imprimantd

telefoanele

Intro si Icebreaking

Introducere

Parcurgerea agendei si explicarea obiective-
lor sedintei de atelier

Incepeti cu intrebdri... (prin intermediul Slido)
Dupd ultima sesiune de formare despre Desi-
gn Grafic:

a. Ceinseamnd pentru tine Designul Gra-
fic? Ce reprezintd pentru tine? Colectarea rds-
punsurilor prin intermediul Slido

b. Ce implicd un design grafic slab? Co-
lectarea rdspunsurilor prin intermediul Slido
C. Ce implicd un design grafic bun? Co-

lectarea rdspunsurilor prin intermediul Slido
Alternativ:

Scrieti intrebarea pe trei flipchart-uri si co-
lectati r&spunsurile pe fiecare flipchart - apoi
le puteti afisa ca o amintire

3. Rdspunderea la intrebdri,
apdrut intrebdri

dacd au

Exercitii Descriere

Exercitiul 1

Galerie de Practici Exemplare

- Facilitatorul expune diferite exemple
de design grafic (“comunicare neconvention-
ald”)

- Participantii se plimbd si se opresc la
exemplul pe care il apreciazd cel mai mult

- Discutie despre ceea ce le place la el (si
ceea ce nu le place, eventual)

Exemple de Design Grafic “Neconventional”:
PPP (slides 7-9)

Exercitiul 2

Galerie de Logouri

- Fiecare participant tipdreste pe hdartie
prima lor schitd a logo-ului

- Fiecare participant expune prima lor
schitd a logo-ului pe pereti si o prezintd celor-
lalti in 2, 3 propozitii (dacd doresc sd o prezin-
te)

- Toatd lumea se plimbd si pune POST-
IT-uri pe Logouri/Postere cu Feedback CON-
STRUCTIV (ce le place, ce ar putea fi schimbat,
intrebdri deschise, ghicirea mesajului princi-
pal al logo-ului)

- Cand au terminat, participantii se int-
orc la locurile lor si citesc feedback-ul si co-
mentariile pe care le-au primit

Exercitiul 3 — Dezvoltarea identitdtii de brand a
filmului cu gjutorul unei Unelte Online (Logo &
Poster)

- Repetarea elementelor de bazd ale
Uneltei Online impreund (prin intermediul
proiectorului)

- Optional: ardtarea platformelor de
imagini fard drepturi de autor (de exemplu,
Pixabay)

- Finalizarea Logo-ului, eventual inte-
grarea feedback-ului si inceperea lucrului la
Poster pentru scurtmetrajul lor

- Rundd de intrebdri deschise, dacd ceva
nu este clar.

- Facilitatorul se plimbd printre partici-
panti si i sprijind Tn caz de nevoie.

Exercitiul 4

Rdspdandirea mesajului - strategii

- Rezultatele sunt tipdrite

- Cercul de sezut

- Cine doreste, prezintd pe scurt identita-
tea de brand a filmului lor si mesajul pe care



doresc sa- raspdndeascd

Dezvoltarea unei strategii de diseminare:

- Cum si unde pot fi r@spdndite posterele
si logourile?

- Dezvoltarea unei strategii de disemi-
nare

- Care sunt obiectivele disemindrii?

- Ce grup tintd ar trebui abordat?

- Unde gdsesc grupul tintd (canale de
social media specifice...)?

- Cum ii pot atinge?

- Clarificati faptul cd existd posibilitatea
de a oferi sprijin in organizarea festivalului de
film (in cazulin care ar fi interesati, oferindu-le
contactul)

- Pasii urmatori

Debriefing:

- Ce ati invatat?

- Care sunt pasii urmdtori pentru voi?
- Ce este incd neclar pentru voi?

Debriefing @
Timp pentru Reflectie si Concluzii

intotdeauna intrebati

Ce s-a intdmplatin
timpul atelierului?
Cum m-am simtit?
Ce as dori so
schimb pentru
data viitoare?

Materiale: @
Calculatoare
Proiector
Imprimantd
Dispozitive mobile cu baterii suficiente
Incarcator pentru dispozitive mobile
Flipchart-uri

Creioane

Muzicd de fundal placutd

Note adezive

Dixo

Instrument gratuit de design grafic online
(care sa fie?)

Adaptdri pentru grupuri tintd specifice @———
Alegerea intre Setarea A sau Setarea B, in functie
de echipamentele disponibile.

Recomanddri pentru facilitatori @
Asigurati suficient timp pentru intrebari.
Incurajati tinerii sa reflecteze asupra temelor ci-
vice.

Oferiti participantilor o micd pauzd (o sesiune de
4 ore poate fi intensivad).

Faceti camera confortabild.

Furnizati participantilor toate instrumentele ne-
cesare.

Bibliografie sau materiale recomandate pen- g
tru lecturd inaintea atelierului

Familiarizati-vd in prealabil cu instrumentele

online!

Alegeti literatura in functie de instrumentul onli-

ne utilizat.

Anexe @
PPT


https://docs.google.com/presentation/d/1j-AJ6ky6VvQ3vGN0NNFihRIXF7tAcXaQ/edit#slide=id.p1

———@ Scop general si Obiective

Obiectivul principal al acestor ateliere este sa
indrume tinerii in eforturile lor de promovare a
creatiilor lor creative, utilizdnd instrumente si
metode care le incadreazd cel mai bine. Par-
ticipantii vor dezvolta abilitdti si competente
relevante prin practicd directad.

In plus, fiecare participant sau grup de par-
ticipanti va crea o campanie de promovare
pentru filmul lor.

Competente cheie: Competenta in cetdtenie;
Competenta antreprenoriald; Competenta di-
gitald; Competenta in literatie.

Participanti: 15 persoane - tineri
Durata: 4 ore

Setting:

In persoand, in interior, facilitdti, mese si scau-
ne pentru participanti, scaun (optional masd)
pentru instructor, ecran sau proiector pentru
prezentdri, etc.

Intro si Icebreaking
Titlu: Lansare Promotionald

Introducere in subiect: Instructorul le ureazd
bun venit, se prezintd si indeamnd partici-
pantii sd se prezinte traditional. Apoi trece sd
explice Exercitiul de Lansare.

Descrierea exercitiului: Fiecare participant va
alege un film popular preferat (titlul in lim-
ba englezd), de exemplu “Pretty UWoman”,
“Jaws”, “Baywatch”. Fard sa dezvdluie filmul
celorlalti participanti, vor fi chemati unul cate
unul s mimeze filmul fard sd vorbeascd, in
timp ce ceilalti incearcd sd ghiceascd. Singura
ajutor disponibild va fi categoria filmului, care
va fi mentionatd la inceput, de exemplu “Rom
Com” (comedie romanticd), “Horror” (groazd),
etc. Fiecare participant va avea un minut.
Dupd aceeq, vor dezvalui filmul dacd nu a fost
deja ghicit de restul grupului si vor explica de
ce l-au ales. In acest fel, ei vor comunica unele
elemente despre ei insisi si despre identitatea
lor artisticd. Activitatea va relaxa grupul, ii va
agjuta sd se cunoascd Mmai bine pe plan perso-
nal si profesional, in timp ce ii va determina pe
toti sd-si exprime pdrerile, sd facd brainstor-
ming si sd socializeze - pregdtindu-i pentru
atelier.
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Exercitii Descriere

Exercitiu 1

Personaje ale Publicului

Facilitatorul prezintd (folosind prezentarea din
anexe) conceptul de public tintd si de perso-
naj al publicului, iar apoi participantii, fie Tn
grupuri fie individual, sunt asteptati sd creeze
unul. €i pot face acest lucru fie cu software-ul
furnizat in anexe, fie cu pixul si hartie.
Personajele sunt completate cu informatii cri-
tice despre public. Ele sunt esentiale pentru
segmentarea publicului. In esentd, un per-
sonaj al publicului este vizualizarea si profi-
lul sumar al unei “persoane” care reprezintd
publicul nostru ideal. In timp ce publicul tintd
este un grup larg de oameni (de exemplu, tine-
retul), personajul este un grup de public mai
rafinat, specific si ideal (de exemplu, tinerii en-
tuziasti ai muzicii rock cu cunostinte profunde
despre scena muzicii rock si gust pentru tot ce
este vintage). Personajele au un set specific de
comportamente, gusturi, idei si demografice.
Prin urmare, acesta este unul dintre primii
pasi atunci cdnd incercati sd elaborati un
plan/strategie de promovare. Dupd ce toate
personajele sunt prezentate, va urma un fee-
dback scurt folosind mentimeter-ul (asa cum
este detaliat in sectiunea de incheiere).

Exercitiu 2

Impact Dublat: Sprijinirea unei cauze
Fiecare intrigd unicd a filmului poate sau nu
evidentia o cauzd sau o problemad (rasiald,
politicd, sociald etc.). Implicarea factorilor Fil-
mului (actori, producdtori, personal) sau pur
si simplu a resurselor filmului (bani, retea, pu-
blic) cu organizatii si institutii care sustin acea-
std cauzd nu numai cd clarificd scopul filmului
in constiinta publicd, ci si creste constientizar-
ea cu privire la film si la scopul real pe care il
servim.

Daca filmul se invarte in jurul unei probleme
de injustitie sociald, implicarea in organizatii
care lucreazd pentru imbundtdtirea societdtii
sau participarea la campanii deja existente
pentru justitie sociald are multiple beneficii
pentru filmul tdu., publicul si societatea in ge-
neral.

Participantii, fie individual fie Tmpdrtiti in echi-
pe, primesc titluri de filme internationale si
sunt asteptati sd organizeze si sd prezinte o
strategie pentru ca acest film sd se implice si



sd strdluceascd prin intermediul unei cauze.
Apoi vor trece sd-si prezinte munca grupu-
lui in fata intregului grup, care va actiona ca
o audientd. Audienta va evalua efortul si im-
pactul sdu folosind mentimeter pentru a crea
un clasament. Clasamentul se va baza pe ur-
matoarele elemente folosind o scard Likert:

1. A pdrut efortul autentic sau o actiune de pu-
blicitate?

2. A fost clar scopul servit?

3. A fost scopul servit in concordantd cu filmul?
4. Simtiti cd aceastd strategie a avut impact
asupra cauzei identificate?

5. Ati fi intrigat sa fiti implicati Tn aceste efor-
turi?

Dupd fiecare clasament, urmeazd o scurtd se-
siune de feedback libera.

In final, se va oferi un feedback scurt cu privire
laintreaga activitate folosind mentimeter (asa
cum este detaliat in sectiunea de incheiere).

Exercitiul 3

Apdasarea Pe Acceleratorul De Presa

Stiind cum sd& gestionati atentia mass-media
si cum sd folositi instrumentele presei in bene-
ficiul tdu este esential atunci c&nd incercati sd
promovati un film. In acest exercitiu, partici-
pantii vor explora cum sd redacteze un Comu-
nicat de Presd eficient, ce informatii sa prezin-
te Intr-o Conferintd de Presd si cum sd atragd
atentia presei.

Redactarea unui Comunicat de Presa:
Instructorul va prezenta exemple de comuni-
cate de presd bune pentru filme, evidentiind
elementele de bazd pe care toate aceste co-
municate de presd pentru filme ar trebui sa
le aibd (se va utiliza prezentarea prezentatd in
anexe).

Participantii vor primi apoi un rezumat si infor-
matii despre un film popular - toatd lumea va
primi aceleasi informatii. Se asteaptd ca ei sd
redacteze individual sau in echipe un comuni-
cat de presd pentru filmul lor care s& contind
toate informatiile necesare, sd atragd atentia
si sd aibd un apel puternic la actiune. Vor lu-
cra la acest lucru folosind modele de fisiere
furnizate, precum si exemple de comunicate
de presd bune.

Odata finalizate, comunicatele de presa vor fi
prezentate, iar echipa va incerca sd gdseascd
puncte forte si puncte slabe in fiecare dintre
ele, intr-un efort de a pdstra note constructive.
Se va oferi un feedback scurt cu privire la int-
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reaga activitate folosind mentimeter (asa cum
este detaliat in sectiunea de incheiere).

Exercitiul 4

Campania Digitala

Facilitatorul va prezenta instrumente, platfor-
me, tehnici si studii de caz utile pentru campa-
niile digitale folosind prezentarea din anexe.
Participantii vor invdta despre postarea im-
pactantd, hashtag-uri, retele sociale, tehnici
de promovare in era digitald si multe altele.
Apoi, ei vor fi impadrtiti in grupuri. Participantii
vor primi sarcina de a crea postdri, concursuri
digitale si programul de promovare a filmului
lor.

Odata finalizate, rezultatele vor fi prezentate,
iar echipa va incerca sd gdseascd puncte for-
te si puncte slabe in fiecare dintre ele, intr-un
efort de a pdstra note constructive.

Se va oferi un feedback scurt cu privire la int-
reaga activitate folosind mentimeter (asa cum
este detaliat in sectiunea de incheiere).

Exercitiul 5

Brainstorming Creativ

Acum, cd participantii au lucrat prin cele mai
importante etape ale unui plan de promovare
sicampanie pentru un film, ei trebuie sd caute
stimuli creativi!

Fie individual, fie Tmpartiti in echipe, parti-
cipantii vor nota idei creative de promovare
pentru filmele lor, tehnici si metodologii fie
originale, fie cGutate online, fie prin imitarea a
ceea ce au facut alti producatori de filme, etc.
Dupd ce au adunat toate ideile, le vor discuta
fntr-o masd rotundd, intr-un mMod relaxat, si vor
nota avantajele si dezavantajele fiecdrei idei,
resursele necesare si in ce categorie de film/
audientd de film ar servi cel mai bine fiecare
idee. €i vor crea, de asemenea, un program de
lansare a tuturor materialelor de promovare
pe care le-au produs si pe care doresc sd le
distribuie, indicnd canalele care urmeazd sd
fie utilizate folosind Anexa 8, plannerul lunar.
In acest fel, participantii pleacd cu rezultate
concrete si note, precum si o0 constientizare
reald a cerintelor, logisticd, capacitdti si opor-
tunitdati disponibile pentru a promova cel mai
bine propriul lor film unic cdtre grupul tintd
selectat, cu resursele lor disponibile.

Se va oferi un feedback scurt cu privire la int-
reaga activitate folosind mentimeter (asa cum
este detaliat in sectiunea de incheiere).



— @ Debriefing

Dupd finalizarea fiecdrui exercitiu, facilitato-
rul workshop-ului va deschide un mentime-
ter sau jompboard in care participantii pot
r&dspunde anonim la intrebdrile de feedback
(vezi mai jos). RGspunsurile vor fi afisate pe un
ecran mare si discutate sub indrumarea faci-
litatorului.

Intrebdrile ar trebui sd fie in concordantd cu:

Ce s-a intdmplat?
Care a fost un Mmo-
ment de revelatie?
A existat vreo difi-
cultate pe care nu
am depdsit-o07

Ce voi folosi cu si-
guranta in viitor?
Cum ma simt?

Ce as dori so
schimb pentru
data viitoare?

In ansamblu, participantii ar trebui sd intele-
agd cd acesta este un proces de invdtare, o
cdldtorie, deoarece arta, exprimarea si promo-
varea sa sunt procese dinamice si creative. Nu
existd o predare sau o metodd care sd fie po-
trivitd pentru toatd lumea. Instructorul incea-
rcd pur si simplu s& ofere stimuli, metodologii
si un set de abilitdti de bazd pe care partici-
pantii sd le foloseascd apoi in propriile lor mo-
duri individuale pentru a crea campanii unice
si personale. Acesta nu este un curs cu rezulta-

te si livrabile concrete - este o oportunitate de
Tnvatare pe care participantii o pot face la fel
de beneficd si creativd pe cat doresc.

Materiale: @

Calculatoare pentru participanti pentru a crea
personaje. Dacd nu este posibil, ei pot folosi
pixuri si hartie sau orice alt mijloc de vizualiza-
re disponibil, de exemplu, table albe.

Ecran mare sau proiector si computer pentru
facilitator

Gustdri si apd pentru a face participantii sd se
simtd confortabil si pentru a ajuta la socializa-
rea dintre ei.

Scaune confortabile pentru toti participantii
Boxe pentru momentele in care facilitatorul
prezintd

Adaptdri pentru grupuri tintd specifice ®
Locatia workshop-urilor ar trebui sa fie accesi-
bild pentru toti, cu o atentie speciald acordatd
celor cu dificultati de mobilitate.

Participantii cu probleme de auz pot participa,
deoarece acesta este un workshop foarte vizual,
iar facilitatorul este incurajat sa-l facd si mai vi-
zual dacd astfel de participanti sunt prezenti, de
exemplu, utilizdnd comunicarea vizuald, scriind
etc.

Recomandadri pentru facilitatori @
Toate detaliile de mai sus si cele din anexe.

Anexe @
Anexa 1- Prezentarea Personajelor

Anexa 2 — Ghidul Facilitatorului pentru Impact
dublu

Anexa 3 - Fise de lucru pentru Studii de caz
Anexa 4 - Fisa ghidatd pentru scrierea unui co-
municat de presd de calitate

Anexa 5- &xemple de Comunicate de Presd
Anexa 6 — Prezentarea pentru Comunicate de
Presa

Anexa 7 — Prezentarea Campaniilor Digitale
Anexa 8 - Planificator Lunar


https://docs.google.com/presentation/d/1Uixb1GS8liuLefox8zSuGAiLe-PQ_iY8/edit?usp=drive_link&ouid=103629086708955548167&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1xLCJwuz2bmq63fcD8YfYwgujwrlIHEFa/edit?usp=drive_link&ouid=103629086708955548167&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1xLCJwuz2bmq63fcD8YfYwgujwrlIHEFa/edit?usp=drive_link&ouid=103629086708955548167&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1YrLru1lQvKTs_tQkyMT98Ygpfv71iRml/edit?usp=drive_link&ouid=103629086708955548167&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1QGb_PW8kHJfVuwtr_-2leul5XHToG-i6/edit?usp=drive_link&ouid=103629086708955548167&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1QGb_PW8kHJfVuwtr_-2leul5XHToG-i6/edit?usp=drive_link&ouid=103629086708955548167&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1Ve2L0k18mXt5YVXIHk2z1ysVNeX6zump/edit?usp=drive_link&ouid=103629086708955548167&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1h92dkNK8U7IG_cgE7esqCHub3-1E6r6t/edit?usp=drive_link&ouid=103629086708955548167&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1h92dkNK8U7IG_cgE7esqCHub3-1E6r6t/edit?usp=drive_link&ouid=103629086708955548167&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1ihxYGOWaPh2cJElrmRCQG2RaAcuqVcc8/edit?usp=drive_link&ouid=103629086708955548167&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1s6wJhAhnajH79yEOjcfyI8O1GWyeEoJV/view?usp=drive_link
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