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One-Session Peer-to-Peer Training Booklet

Note: This is an example template. Anyone who wishes to use it is encouraged to adapt and modify it to suit their own specific context and needs.

Title:

Training Goals
By the end of the session, participants will learn how to:

e Communicate respectfully and clearly

e Listen to others with empathy

o  Work positively in small groups

e Solve small conflicts safely

o Know when and how to involve an adult

e Support peers as helpers (not mini-counselors)

Age Range; 9-17 Facilitators should adjust pace, language, and expectations according to the group.




Adapting the Session for

Ages 9-11

Different Age Groups ¢ Use simple, clear language and short explanations
¢ Include more games, visuals, and interactive activities
o Keep sessions shorter with regular breaks
o Focus on expressing feelings, sharing experiences, and basic decision-making
Ages 12-14
e Combine interactive activities with short discussions
e |ntroduce basic facilitation and teamwork skills
e Encourage confidence in speaking and listening to others
Ages 15-17
e Use more in-depth discussions and problem-solving activities
e Focus on leadership, facilitation skills, and advocacy
e Encourage responsibility for roles, time management, and follow-up actions
Duration: 90 minutes
Group Size: 6-30 participants

Facilitator Do’s and Don’ts

Do’s

e Encourage all voices and respect different opinions
e Useinclusive and age-appropriate language
e Support children to lead and make decisions




Don’ts

¢ Don’t dominate discussions or speak on behalf of children
e Don’trush activities without checking understanding

e Don’tignore signs of discomfort or exclusion

Facilitator organizational
Checklist

Before the Session

v" Roles agreed and understood by children

v' Agenda and objectives clear

v' Materials and space prepared

v" Consent and safeguarding measures in place
During the Session

v Timeis managed and breaks are included
v' Participation is balanced and inclusive
v" Wellbeing and safety are monitored

After the Session

v" Notes reviewed and key messages confirmed
v" Follow-up actions agreed
v" Reflection with the group completed




Suggested Roles

1. Facilitator(s)

e Leadsthe session and guides discussions
o Makes sure everyone has a chance to speak
e Keepsthe sessionontime

2. Notetaker(s)

o Writes down key messages, ideas, and recommendations
e Helps capture decisions or agreed actions

3. Media & Communications Lead(s)

e Supports photos, videos, quotes, or social media (with consent)
e Helps prepare key messages to share after the session

4. Timekeeper

¢ Reminds the group when it is time to move on to the next activity

5. Wellbeing & Inclusion Support

e Checks that everyone feels safe, respected, and included
e Signals to the facilitator if someone needs a break or support

Tip: Roles can rotate during the session so more children can practice leadership.




Role of Adults Adults should:

e Support preparation and logistics
o Stepin only if safety or wellbeing is at risk
e Respect children’s leadership and decisions

Adults should avoid answering on behalf of children.

Session Breakdown (90 min session) *without break

I.  What does it take to become a Peer facilitator? (55 min)
Il. How to prepare and lead a session (20 min)
[ll.  Where and how to find tools for the session? (10 min)




What does it take to become a Peer facilitator? (55 min)

1.

“This workshop is about helping each other — learning together, listening together, and supporting each other.”

Goal:

Build connection + set a positive tone

Activity:

“Common Ground Challenge”

In small groups, find 3 things everyone has in common
Share one surprising one with the room

Short talk (kid/teen-friendly):

A peer leader/facilitator is a good listener, kind teammate, and positive role model
They do not: keep unsafe secrets, give professional advice, judge others
e Theydo: include others, ask questions, help solve small problems, get adults when needed

“A peer leader is not a boss — it’s someone who:”

e Sets agood example

¢ Includes others

e Encourages kindness

e Helps make the group safer

Activity:

1. Participants sort behaviors into “Peer Helper” vs. “Not Safe.”
(e.g., “listens carefully,” “keeps a bullying secret,” “helps explain homework,” “gossips,” etc.)

OR




2. Activity: “Leadership Lightning Round”
In pairs: share

e One leadership quality you already have
¢ Oneyou want to develop/grow

3.
SkillA Skill B skillC
Active Listening Empathy & How to Respond Solving Small Problems
(10 min) (10 min) (10 min)

Mini-lesson:

Look at the speaker
Nod/face them
Don’tinterrupt
Summarize what they said
Ask 1 follow-up question

Pair Activity: “60-second story”

Partner A talks for 60 seconds
about a hobby

Partner B listens

Partner B summarizesin 1
sentence

Switch roles

Mini-lesson:
Empathy = trying to understand how someone feels.
Supportive responses look like:

e “That sounds tough.”
e “Doyouwantto talk about it?”
e “I’mheretohelp.”

Game: Emotion Charades

e Participants act out emotions

o Partners guess and say:
o What the person might be feeling
o Onething a peer helper could say

Introduce the 4-step Peer Problem Solver*:
1. Whatis the problem?

2. How does everyone feel?
3. What are some fair solutions?
4. Choose one together— ask an adult if it’s
unsafe or serious.
Role-play choices:

o Two friends want the same item

e Someone is being left out of a group

e Miscommunication in a group chat
Small groups act out a scenario and practice the
4 steps.




4. When to Get an Adult (5 minutes)

!“No peer is responsible for solving serious problems.”!

Clear, simple rules: Get an adult when:

e Someone isinjured or unsafe

e Someone is being bullied

e Thereis abigargument

e Someone talks about self-harm

e You feel uncomfortable or unsure




How to prepare and lead a session (20 min)

5.

Step 1: GET STARTED

Goal: Help everyone feel happy, comfy,
and ready to join in.

Step 2: SHARE & TRY THINGS OUT

Goal: Learn together by talking and doing.

Step 3: WRAP UP

Goal: Think about what we learned and end
positively.

e Begin with a quick warm-up game

e Decide the rules together

e Introduce the topicin a fun and
positive way

e Make sure everyone feels welcome

Share: Ask questions, think of ideas together, or
brainstorm

Do: Try a short activity, game, or challenge as a
group

Fun warm-up ideas:

o Name & Favorite Thing: Say your
name and your favorite animal or
color

¢ Movement games: Freeze Dance,
Simon Says

¢ Quick challenges: Guessing
games or mini quizzes

Activity ideas:

Creative group games

Simple crafts or “make your own” tasks
Little problem-solving challenges
Teamwork activities

e Askopen questions like: “What did you
learn?” or “What was your favorite part?”

e Letkids share in different ways—talking,
drawing, or using gestures

e Finish with something positive, like saying
one word about how they feel

e Keep directions short and easy
o Make sure everyone gets to join
o Keepitfun and friendly

Encourage everyone to take part
Be kind to different abilities and ideas
Keep instructions clear and simple

Tips:

e Listen carefully to everyone
e Celebrate allanswers and ideas
e End with kindness and encouragement




.  Where and how to find tools for the session? (10 min)

6. How to Find More Peer-to-Peer Activities Yourself

You don’t need expensive materials to lead activities. Ideas + creativity + teamwork are enough. And the more you explore, the more confident you
become as a peer leader/facilitator.

’ Ask People
Around You

You can find great
activities just by
asking:

% Ask your friends

“What games do you

know?”

“What challenges do

you enjoy at school
or clubs?”

g Ask teachers or

youth leaders

They often know fun

team-building
games, energizers,
problem-solving
tasks, or drama
games.

. Look Around
Your School or
Community

You can find
activity ideas in
lots of places:

% School clubs
and groups

Sports, drama,
music, scouts,
youth councils,
student
leadership groups
—they alluse
teamwork and
communication
activities.

& Libraries &
community
centers

. Use Safe, Youth-
Friendly Online
Sources

(Always check with
an adult if you're not
sure a site is safe.)

Look for:

*Team-building
games
*Communication
challenges
*Leadership
activities

*Group problem-
solving tasks
*Drama / improv
games

*Qutdoor or
playground games
*Craft or creativity
challenges

. Make Your Own
Activities

Some of the best games
are invented by kids.

Try:

O Remixing a game
you already know

Add new rules, change
the goal, or switch roles.

@ Creating a
challenge

Example:

*Build something with
only 5 materials
*Silent teamwork
challenge

*“Solve thisin 3
minutes” puzzle
*Make a card game

. Keep a
“Game & Activity
Journal”

Every time you
learn a new
activity, write it
down.

Include:

e Name of
the game

e Howto
play

e Materials

e What age
group it
works for

Soon you’ll have
your own activity
library to use
anytime.

@ Try Activities
from Different
Areas

Mix and match —
the more variety,
the better your
skills.

Fun categories to
explore:

*Drama/improv
*Sports mini-
challenges
*Craft or design
challenges
*Logic or puzzle
games
*Communication &
listening tasks
*Cooperative
games

@ share With Your
Group

When you find a good
activity:

1. Testitwitha
friend.

2. Write down
simple
instructions.

3. Bringittothe
next group
meeting.

4. Askfor
feedback.

This builds leadership
and creativity!




Ask family
members

Parents, older
siblings, or cousins
may know games
they used to play.

Some have game
books, puzzle
books, youth
activity guides, or
workshops you
can join.

Tip: Searching “team
building games for
kids/teens” or “group
challenges for youth”
brings lots of new
ideas.

Inventing a quick
energizer

Let the group testitand
improve it.

*Role-play
scenarios
*Qutdoor
adventure tasks

7. Wrap-Up (5 minutes)

Reflection prompt:

“What’s one skill you plan to use this week to support others?”




Example Peer-Led Session: “Climate Champions”

Title: “Climate Champions”

Age Range: Children & teens (9-17)

Duration: 45-60 minutes

Goal: Teach peers basic climate awareness and empower them to take positive action in their daily lives.

Training Goals

By the end of this session, participants will:

e Understand what “climate change” means in simple terms
e Learn why small actions matter

e Practice teamwork and creative thinking

e Plan one small action they can take this week

Session Breakdown (45 min session) *without break

Opening Energizer (5 minutes)

Intro: What Is Climate Change? (5 minutes)

Main Activity: Climate Challenge Stations (15-20 minutes)
Youth Leadership Moment (5 minutes)

Group Action Planning (5 minutes)

ok owbd =




6. Conclusion Activity: “Earth Pledges Circle” (5 minutes)

*Breaks will be decided based on the group’s needs

1. Opening Energizer (5 minutes)

§ “Hotor Cold?”
A fun movement game.

e Leaderreads statements.
e Participants run to the Hot corner if they think it makes climate change worse.
e Runtothe Cool corner ifit helps the planet.

Examples:

e Takingthe bus (Cool)

e Leaving lights on (Hot)

e Planting trees (Cool)

e Eating lots of meat (Hot)

Great warm-up + learning moment.

2. Intro: What Is Climate Change? (5 minutes)

Youth presenter explains in simple words:

“Climate change means the planet is getting warmer because of pollution called greenhouse gases.
This causes extreme weather, melting ice, and changes to nature.
The good news: small actions from many people can help.”




3. Main Activity: Climate Challenge Stations (15-20 minutes)

Participants rotate through 3 simple stations.

. Station 1 -“Sort It Out!”
Goal: Learn about sustainable habits.

e Cards with behaviors (e.g.,
recycling, long showers, biking,
buying new clothes, reusing
bottles).

e Group sorts into “Planet Friendly,”
“Not So Good,” or “Needs
Discussion.”

@ station 2 - “Design an Eco-Action Poster”

Goal: Practice communication & creativity.

e Markers + paper

¢ Groups design a mini-poster encouraging one
small climate action.
Examples:

e “Turn off the lights!”

o “Walk or bike once a week!”

e “Recycle your plastic!”

. Station 3 - “Team Problem Solver”

Goal: Collaboration & critical thinking.
Groups pick one challenge card (peer-led).
Examples:

e  “Your school has too much plastic
waste.”
o “Kids throw away food at lunch.”
e “There are no recycling bins in your area.”
They use the 4-Step Problem Solver* :

What’s the problem?

How does it affect people/planet?
What are 3 possible solutions?
Choose one fair, realistic action.

Pobd=

4. Youth Leadership Moment (5 minutes)

Peer leaders share a short message.

Example:

“Being a climate champion isn’t about being perfect.

It’s about doing one small thing again and again.”

Optional: a student shares what THEY already do (e.g., using a reusable bottle, biking).




5. Group Action Planning (5 minutes)

Participants complete a simple sheet:

This week | will...

e Reduce:
e Reuse:
e Recycle:

e Make one positive change:

This reinforces personal ownership

6. Conclusion Activity: “Earth Pledges Circle” (5 minutes)

Everyone stands in a circle and shares one “pledge” starting with:
“l will help the planet by...”
Examples:

e  “Turning off my lights every day”
o “Walking instead of getting a lift once a week”
e “Notwasting food at lunch”

Ends the session with positivity and motivation.




¥¢ The 4-Step Peer Problem-Solving Framework %

(A simple method children can use to solve everyday problems with friends)

Step 1 — Stop and Understand
the Problem

Step 2 — Think of Possible
Solutions

Step 3— Choose the Best
Solution

Step 4 — Try It and Check Back

e What happened?
¢ How s everyone feeling?

e Isthis problem safe for kids
to handle, or should an adult
be involved?

Goal: Everyone feels heard and calm
enough to continue.

e Listen first— no interrupting.

e Brainstorm 2-3 ideas
together

e Nojudging ideas yet

e Keep ideas safe, kind, and
fair

e Use“We could...” instead of
“You should...”

Goal: Create options instead of
arguing about who’s right.

Ask:
o Isitsafe?
e Isitfairto everyone?

e Would adults agree it’s
okay?

e Doesitfix the actual
problem?

Goal: Pick one plan everyone can
agree to.

e Trythe solution

e After ashorttime, check if it
worked

e If not, choose another
solution or ask an adult for
help

Goal: Make sure the problem is
actually solved — safely.

X When NOT to use this framework

Kids should skip straight to an adult if:
e Someoneis hurt
e Thereis bullying

e Thereisviolence or threats

e Someone feels unsafe or scared

e The problem istoo big for children to fix alone
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Vienos sesijos tarpusavio mokymo brosiura

Pastaba: tai yra pavyzdinis Sablonas. Kiekvienas, norintis jj naudoti, raginamas jj pritaikyti ir pakeisti pagal savo konkrecias aplinkybes ir poreikius.

Pavadinimas
Mokymo tikslai
Iki sesijos pabaigos dalyviai iSmoks:

e Bendrauti pagarbiai ir aiskiai

e Klausytis kity su empatija

e Pozityviai dirbti mazose grupése

e Saugiai spresti nedidelius konfliktus

e Zinoti, kada ir kaip jtraukti suaugusiuosius

e Remti bendraamZius kaip pagalbininkus (ne kaip mini konsultantus)

AmzZiaus grupé: G—-17 Moderatoriai turéety pritaikyti tempg, kalbg ir lGkescius pagal grupe.




Sesijos pritaikymas Amius G-11

skirtingoms amZiaus ¢ Naudokite paprastg, aiskig kalbg ir trumpus paaiskinimus

grupéms e Jtraukite daugiau Zaidimy, vaizdiniy priemoniy ir interaktyviy veikly

e Sesijas darykite trumpesnes, reguliariai darykite pertraukas

e Sutelkite démesj j jausmy iSraisSka, patirties dalijimasi ir pagrindiniy sprendimy priémima

12-14 mety

¢ Derinkite interaktyvias veiklas su trumpomis diskusijomis
e Supazindinkite su pagrindiniais moderavimo ir komandinio darbo jgldziais
e Skatinkite pasitikéjima kalbant ir klausant kitus

¢ Naudokite gilesnes diskusijas ir problemy sprendimo veiklas
e Sutelkite démesj j lyderystés, moderavimo jgtdzius ir advokatavimag
e Skatinti atsakomybe uZ vaidmenis, laiko valdyma ir tolesnius veiksmus

Trukmé 60 minuciy

Grupés dydis: 6-30 dalyviy

Moderatoriaus rekomendacijos ir | Ka daryti

draudimai o Skatinkite visus iSsakyti savo nuomone ir gerbkite skirtingas nuomones
¢ Naudokite jtraukig ir amZiui tinkamg kalbg
¢ Remkite vaikus, kad jie vadovauty ir priimty sprendimus




Ko nedaryti

¢ Nedominuokite diskusijose ir nekalbékite vaiky vardu
¢ Neskubékite vykdyti veiklos, nepatikrine, ar vaikai viska suprato
¢ Neignoruokite nepatogumo ar atskirties pozymiy

Organizatoriaus kontrolinis sgrasas

Pries sesijg

v/ Vaikai sutiko su vaidmenimis ir juos suprato
v/ Darbotvarke ir tikslai yra aiskas
v Paruo$ta medZiaga ir erdvé
v/ Sutikimas ir apsaugos priemonés
Sesijos metu

v/ Laikas yra valdomas ir numatytos pertraukos
v/ Dalyvavimas yra subalansuotas ir jtraukus
v Gerové ir saugumas yra stebimi

Po sesijos

Vv PeriiGrimos pastabos ir patvirtinami pagrindiniai pranesimai
v Sutariama dél tolesniy veiksmy
Vv Atsiliepimai su grupe baigti




Siulomi vaidmenys

1. Moderatorius (-iai)

¢ Vadovauja sesijai ir moderuoja diskusijas
e Uztikrina, kad kiekvienas turéty galimybe pasisakyti
e Laiko sesijg pagal grafikg

2. UzZrasy darytojas (-ai)

e UzZraSo pagrindines mintis, idéjas ir rekomendacijas
e  Padeda uzfiksuoti sprendimus ar sutartus veiksmus

3. Ziniasklaidos komunikacijos vadovas (-ai)

e Remia nuotraukas, vaizdo jrasus, citatas ar socialine Ziniasklaida (su sutikimu)
e Padeda parengti pagrindines Zinutes, kurias bus galima pasidalinti po sesijos

4. Laiko matuotojas

e Primena grupei, kada laikas pereiti prie kitos veiklos

5. Gerovés ir jtraukties palaikymas

e Patikrina, ar visi jauciasi saugis, gerbiami ir jtraukti
e Signalizuoja moderatoriui, jei kas nors reikia pertraukos ar pagalbos

Patarimas: vaidmenys gali keistis sesijos metu, kad daugiau vaiky galéty praktikuoti lyderyste.




Suaugusiyjy vaidmuo Suaugusieji turéty:

e Remti pasirengima ir logistikg
e sikisti tik tuo atveju, jei kyla pavojus saugumui ar gerovei
e Gerbkite vaiky lyderyste ir sprendimus

Suaugusieji turéty vengti atsakyti uz vaikus.

Sesijos suskirstymas (GO min sesija) *be pertraukos

I.  Kareikia, norint tapti bendraamziy moderatoriumi? (55 min.)
Il.  Kaip pasirengti ir vesti sesijg (20 min.)

lll.  Kurir kaip rasti priemones sesijai? (10 min.)




K3 reikia, norint tapti bendraamziy moderatoriumi? (55 min.)

1.

,Sio seminaro tikslas — padéti vieni kitiems — kartu mokytis, kartu klausytis ir vieni kitus remti.”

Tikslas:

Sukurti rysj + nustatyti teigiama tong

Veikla:

MaZose grupése suraskite 3 dalykus, kurie yra bendri visiems
Pasidalinkite viena netikéta dalimi su visais

Trumpas pokalbis (tinkamas
vaikams/paaugliams):

Lygiy lyderis/pagalbininkas yra geras klausytojas, malonus komandos narys ir teigiamas pavyzdys
Jie nedaro: nesaugo nesaugiy paslapciy, neteikia profesiniy patarimy, neteisia kity
Jie: jtraukia kitus, uzduoda klausimus, padeda spresti smulkias problemas, prireikus kreipiasi j suaugusiuosius

»Lygiy lyderis néra bosas — tai asmuo, kuris:*

Rodo gerg pavyzd;j

Jtraukia kitus

Skatina geruma

Padeda padaryti grupe saugesne

Veikla:

1.,

“ Dalyviai suskirsto elgesj j ,Peer Helper” (draugo pagalba) ir ,Not Safe” (nesaugus).

(pvz., ,atidziai klausosi“, ,laiko paslaptyje patycias®, , padeda paaiskinti namy darbus”, ,skleidzia gandus” ir pan.

ARBA




2. Veikla: ,Greitasis lyderystés raundas“
Poromis: pasidalinkite

¢ Viena lyderio savybé, kurig jau turite
¢ Viena, kurig norite ugdyti/tobulinti

3.

Jgudis A
Aktyvus klausymasis

(10 min)

Jgudis B
Empatija ir kaip reaguoti

(10 min)

Jgidis C
MazZy problemy sprendimas

(10 min)

Mini pamoka:

e Pazvelkite j kalbétojg

e Linktelékite galva/atsisukite j juos
¢ Nesikiskite

e Apibendrinkite, k3 jie pasaké

e UZduokite 1 papildomg klausimg

Poriné veikla: ,,60 sekundziy istorija“

e Partneris A 60 sekundziy kalba
apie savo pomeg;j

e Partneris B klausosi

e Partneris B apibendrina vienu
sakiniu

¢ Pakeiskite vaidmenis

Mini pamoka:
Empatija = bandymas suprasti, kaip kazkas jauciasi. Palaikantys
atsakymai atrodo taip:

¢, Tai skamba sudétingai.”
e L Arnoriapie tai pakalbéti?“
e ,AS Cia, kad padéciau.”

Zaidimas: Emocijy charados

e Dalyviai vaizduoja emocijas
e Partneriai spéja ir sako:
o Kagasmuo galéty jausti
o Vienas dalykas, kurj galéty pasakyti
bendraamzis pagalbininkas

Pristatykite 4 Zingsniy bendraamziy problemy
sprendimo metoda*:

1. Kokia yra problema?

2. Kaip visi jaudiasi?
3. Kokie yra teisingi sprendimai?
4. Pasirinkite vieng kartu — jei problema yra
nesaugi ar rimta, paklauskite suaugusiojo.
Vaidmeny zaidimo pasirinkimai:

¢ Du draugai nori to paties daikto

e Kazkas yra paliekamas uZ grupés riby

¢ Nesusikalbéjimas grupés pokalbiuose
Mazos grupés vaidina scenarijy ir praktikuoja 4
Zzingsnius.




4. Kada kreiptis j suaugusiuosius (5 minutés)

I ,Né vienas bendraamzis néra atsakingas uz rimty problemy sprendima.“!

Aiskios, paprastos Kreipkités j suaugusjjj, kai:
taisyklés:

e Kazkas yra suZeistas ar nesaugus
e Kazkas yra priekabiaujamas

e Kyla didelis gincas

e Kazkas kalba apie savizudybe

¢ Jauciatés nepatogiai ar nesaugiai




Kaip pasirengti ir vesti uzsiémima (20 min.)

1 Zingsnis: PRADEKITE

Tikslas: padéti visiems jaustis laimingiems,
patogiems ir pasirengusiems prisijungti.

2 Zingsnis: DALINKITES IR ISBANDYKITE

Tikslas: mokytis kartu kalbant ir veikiant.

3 Zingsnis: APIBENDRINKITE

Tikslas: apmagstyti, ko iSmokome, ir baigti teigiamai.

Pradékite nuo greito apsilimo zZaidimo
Kartu nuspreskite taisykles
Pristatykite temg linksmai ir
teigiamai

Uztikrinkite, kad visi jaustysi laukiami

Dalytis: uzduokite klausimus, kartu galvokite apie
idéjas arba rengiate smegeny Sturmo sesijg
Veikite: iSbandykite trumpg veiklg, Zaidima ar iSsukj
kaip grupé

Linksmos apsilimo idéjos:

Meégstamiausia dalykas: pasakykite
savo varda ir meégstamiausig gyviing
arba spalva

Judéjimo Zzaidimai: ,Freeze Dance”,
,Simon Says”

Greiti iSSukiai: Atspékite

Zaidimai arba mini viktorinos

Veiklos idéjos:

Karybiniai grupés Zaidimai

Paprasti rankdarbiai arba , pasidaryk pats“ uzduotys
Mazos problemy sprendimo uzduotys
Komandinio darbo veikla

e UZduokite atvirus klausimus, pvz.: , Ko
iSmokote
iSmokote?“ arba ,,Kas jums labiausiai patiko?”

e Leiskite vaikams dalytis jvairiais bldais —
kalbédami, pieSdami ar gestikuliuodami

e Baigti kazkuo teigiamu, pavyzdziui, pasakyti
vieng Zodj apie tai, kaip jie jauciasi

Patarimai:

Nurodymai turi bati trumpi ir lengvai
suprantami

Uztikrinkite, kad visi galéty prisijungti
Stenkités, kad atmosfera bty linksma
ir draugiska

Patarimai

Skatinkite visus dalyvauti
Bukite atviri skirtingiems gebéjimams ir idéjoms
Duokite aiskias ir paprastas instrukcijas

Patarimai

e Klausykités visy atidziai
e Vertinkite visus atsakymus ir idéjas
e Baigti maloniai ir padrasinanciai




. Kur ir kaip rasti priemones sesijai? (10 min.)

6. Kaip rasti daugiau tarpusavio veikly

Veikloms vykdyti nereikia brangiy medziagy. Pakanka idéjy, kiirybiskumo ir komandinio darbo. Kuo daugiau tyrinéjate, tuo labiau pasitikite savimi kaip bendraamZziy

lyderis/pagalbininkas.

@ Klauskite Zmoniy
aplink jus

Puikias veiklas galite

rasti tiesiog
paklausdami:

L 3 Paklauskite
draugy: »Kokius

Zaidimus Zinote?“

,,Kokie issukiai

jums patinka
mokykloje ar
klubuose?“

Paklausk
mokytojy ar jaunimo
lyderiy

Jie daznai Zino jdomiy
komandos formavimo
zaidimus,
energizuojancius
uzsiémimus,
problemy

sprendimo

uzduotis ar dramos
Zaidimus.

@ raivelkite

aplink
savo mokyklg ar
bendruomene

Galite rasti
veiklos idéjos
daugelyje viety:

<

i
Mokykly klubai ir
grupés

Sportas, teatras,
muzika, skautai,
jaunimo

tarybos,

studenty

lyderystés grupés

— jie visi naudoja
komandinio darbo ir
bendravimo veiklas.

¥ Bibliotekos ir

bendruomenés
centrai

@ Naudokite saugias,

jaunimui
draugiskas internetas
Saltinius

(Jei nesate tikri, ar
svetainé yra saugi,
visada pasitarkite su
suaugusiuoju).

leskokite:

*Komandos
formavimo

Zaidimus
*Komunikacijos uzduotis
*Lyderystés

veiklos

*Grupiniy

problemy
sprendimo

uzduotis

*Dramos /
improvizacijos
Zaidimus

*Lauko arba

Zaidimy aiksteléje
*Amaty arba
kiirybiskumo issikiai

@ sukurkite savo
Veiklos

Kai kurie i$ geriausiy
Zaidimy yra sugalvoti
vaiky.

ISbandykite:

C Jau Zinomo zaidimo
perdarymas

Pridékite naujas taisykles,
pakeiskite

tikslg arba pakeiskite
vaidmenis.

P “I18sukio
kirimas

Pavyzdys:

*Sukurkite kazka
naudodami tik 5
medZiagas

*Tylus komandinis i$Sukis
* ISspreskite per 3
minutes” galvoskj
*Sukurkite korty Zaidimg

@ Laikykite
,Zaidimy veiklos
Zurnalg“

Kiekvieng kartg, kai
iSmokstate naujg
veikla, uzrasykite ja.
Jtraukite:

e Zaidimo
pavadini
ma

e Kaip
Zaisti

¢ Reikalingas
medZiagas

e Kokio
amziaus
grupei jis
tinka

Netrukus turésite
savo veiklos
bibliotekg, kurig

galésite naudoti
bet kuriuo metu.

@ iibandykite

veiklas
i$ jvairiy
sriciy

Derinkite ir
suderinkite — kuo
daugiau jvairoves,
kuo geresni jlsy
jgudziai.

Jdomios kategorijos,
kurias verta
iSbandyti:

*Drama/improvizacija
*Sporto mini

isSakiai

*Amaty ar

dizaino issukiai
*Logikos ar
galvosukiy

Zaidimai
*Komunikacijos ir
klausymo uzduotys
*Bendradarbiavimo
Zaidimai

@ rasidalinkite su savo
grupés

Kai rasite gerg uzduot;j:

1. I3bandykite jg
su draugu.
2. UiZrasykite
paprastas
instrukcijas.
3. Atsineskite jg j
kitg grupés
susitikima.
4. Paprasykite
atsiliepimus.
Tai ugdo lyderystés ir
kirybiSkumo jgiadzius!




i YiPaprasykite Seimos
nariy

Tévai, vyresni broliai
ir seserys arba
pusbroliai ir
pussesereés gali Zinoti
Zaidimus

, kuriuos jie Zaisdavo.

Kai kurie turi
Zaidimy knygas,
galvosukiy knygas,
jaunimo

veiklos vadovai
arba seminarai,
kuriuose galite
dalyvauti.

Patarimas: Paieskos
frazé ,komandos
formavimo Zaidimai
vaikams/paaugliams”
arba , grupiniai issiikiai
jaunimui” suteiks daug
naujy

idéjy.

& Greito
energijos suteikimo
priemonés iSradimas

patobulinti.

Leiskite grupei jj iSbandyti ir

*Vaidmeny Zaidimy
scenarijai

*Lauko

nuotykiy uzduotys

7. Apibendrinimas (5 minutés)

Atspindzio klausimas:

,»Kokj jgudj ketinate panaudoti Sig savaite, kad padétumeéte kitiems?“




Pavyzdiné bendraamziy vedama sesija: ,,Klimato ¢empionai“

Pavadinimas »Klimato c¢empionai*“

Amziaus grupé: Vaikai ir paaugliai (9-17 m.)

Trukmeé 45-60 minuciy

Tikslas: Mokykite bendraamzZius pagrindiniy klimato Ziniy ir jgalinkite juos imtis teigiamy veiksmy kasdieniame gyvenime.
Mokymo tikslai

I ki Sio uzsiémimo pabaigos dalyviai:

e Supras, kg reiskia ,klimato kaita” paprastais Zodziais

e Suzinos, kodél svarbis net ir mazi veiksmai

¢  Praktikuos komandinj darbg ir kiirybinj mastyma

e Suplanuos vieng nedidelj veiksma, kurj galés atlikti Sig savaite

Sesijos struktura (45 min. sesija) *be pertraukos

Pradinis energizatorius (5 minutés)

Jvadas: Kas yra klimato kaita? (5 minutés)

Pagrindiné veikla: Klimato i$sukio stotys (15—-20 min.)
Jaunimo lyderystés momentas (5 minutés)

unhwh e

Grupés veiksmy planavimas (5 minutés)




6. Baigiamoiji veikla: ,Zemés paZzady ratas” (5 minutés)

*Pertraukos bus nustatomos atsizvelgiant j grupés poreikius

1. Pradinis energizuojantis uzsiemimas (5 minutées)

,Karsta ar salta?“
Linksmas judéjimo Zaidimas.

¢ Vadovas skaito teiginius.
e Dalyviai béga j ,Karsta“ kampg, jei mano, kad tai pablogina klimato kaitg.
e Begaj,Saltas” kampa, jei tai padeda planetai.

Pavyzdziai:

¢ Vaziavimas autobusu (Saltas)

¢ Palikti jjungtas Sviesas (karstas)
¢ Medziy sodinimas (vésus)

¢ Daug meésos valgymas (karsta)

Puiki apsilimo ir mokymosi akimirka.

2. vadas: Kas yra klimato kaita? (5 minutés)

Jaunimo praneséjas paprastais ZodZiais paaiskina:

,Klimato kaita reiskia, kad planeta Syla dél tarSos, vadinamos Silthamio efektg sukelianciomis dujomis. Tai sukelia
ekstremalias oro salygas, ledo tirpimg ir gamtos pokycius.
Gera zZinia: daugelio Zmoniy nedideli veiksmai gali padéti.”




Vv o

3. Pagrindiné veikla: klimato iSsakio stotys (15-20 minuciy)

Dalyviai apsilanko 3 paprastose stotyse.

@ 1 stotis — , l3rasiuokite!”
Tikslas: suZinoti apie tvarius jprocius.

e Kortelés su elgesio pavyzdZiais o
(pvz., perdirbimas, ilgas dusas, .
vaziavimas dviraciu, naujy
drabuziy pirkimas, buteliy

pakartotinis naudojimas). .
e  Grupé rasiuoja j ,,Draugiskas N

planetai“, ,,Ne toks geras” arba

»Reikia o

diskusijos”.

@ 2 stotis — ,,Sukurkite ekologinés veiklos plakata“

Tikslas: Praktikuoti komunikacinj kiirybiskuma.

Zymekliai + popierius
Grupés sukuria mini plakata, skatinantj imtis
vienos nedidelés klimato apsaugos priemonés.
Pavyzdziai

HlSjunkite Sviesas!”

,Kartg per savaite vaiksciokite pésciomis arba
vaZiuokite dviraciu!“
»Perdirbkite plastmase

14

@ 3 stotis — ,,Komandos problemy sprendéjai“

Tikslas: bendradarbiavimas ir kritinis mgstymas.
Grupés pasirenka vieng uzduoties kortele (vadovauja
bendraamfiai). PavyzdzZiai:

e Jisy mokykloje yra per daug
plastiko atlieky.”
e Vaikai iSmeta maistg per pietus.”
e Jasy rajone néra perdirbimo konteineriy.” Jie
naudoja 4 Zingsniy problemy sprendimo metoda*:

Kokia yra problema?
Kaip ji veikia Zmones/planetg?
Kokie yra 3 galimi sprendimai?

PwWNPR

Pasirinkite vieng teisingg, realistiskg veiksma.

4. Jaunimo lyderystés momentas (5 minutés)

Lygiy lyderiai pasidalija trumpa Zinute.
Pavyzdys:

,BUti klimato ¢empionu nereiskia bati tobulu. Tai reiskia
nuolatdaryti po maza dalyka.”

Pasirinktinai: vienas i$ mokiniy pasidalija tuo, ka JIE jau daro (pvz., naudoja daugkartinio naudojimo butelius, vazinéja dviraciais).




5. Grupés veiksmy planavimas (5 minutés)

Dalyviai uzpildo paprastg lapa:
Sig savaite as...

¢ Sumazinsiu:

¢ Panaudoti pakartotinai:

e Perdirbti:

e Padarysiu vieng teigiama pokytj:

Tai sustiprina asmenine atsakomybe

C. ISvados veikla: ,,Zemés pazady ratas“ (5 minutés)

Visi stovi ratu ir pasidalina vienu ,,jsipareigojimu®, kuris prasideda taip:
,»AS padésiu planetai, nes...”
Pavyzdziai:

e, Kiekvieng dieng iSjungdamas Sviesas”
e Kartg per savaite eisiu pésCiomis, o ne vaziuosiu automobiliu®

‘

¢, Nesvaiginsiu maisto piety metu”

Sesija baigiama pozityviai ir motyvuojanciai.




2 4 Zingsniy problemy sprendimo modelis

(Paprastas metodas, kurj vaikai gali naudoti kasdienéms problemoms su draugais spresti)

1 Zingsnis — Sustokite ir supraskite
problema

2 Zingsnis — Pagalvokite
apie galimus sprendimus

3 Zingsnis — Pasirinkite geriausia
sprendima

4 Zingsnis — iSbandykite ir
patikrinkite

e Kas nutiko?
e Kaip visi jauciasi?

e ArSig problema gali spresti
vaikai, ar reikia jtraukti
suaugusiuosius?

e Pirmiausia iSklausykite —
netrukdykite.
Tikslas: visi jauciasi iSklausyti ir
pakankamai ramds, kad galéty testi.

e Kartu sugalvokite 2—3
idéjas

¢ Kol kas nevertinkite idéjy

e Idéjos turi biti saugios,
malonios ir teisingos

¢ \Vietoj, Tu turétum...” sakykite
»Mes galétume...”.

Tikslas: sukurti galimybes, o ne gincytis,
kas teisus.

Paklauskite:

Ar tai saugu?
Ar tai teisinga visiems?

Ar suaugusieji sutikty,
kad tai yra gerai?

Ar tai iSsprendzia
tikrgjg problema?

Tikslas: pasirinkti vieng plang, kuriam
visi galéty pritarti.

¢ ISbandykite sprendimg
e Po kurio laiko patikrinkite, ar
jis veikia

e Jeine, pasirinkite kitg
sprendimg arba paprasykite
suaugusiojo pagalbos

Tikslas: sitikinti, kad problema is$ tikryjy
iSspresta — saugiai.

X Kada NENAUDOTI Sio modelio

Vaikai turéty kreiptis tiesiai j suaugusjjj, jei:

e Kazkas yra suZeistas
*  Yra patycios

*  Yrasmurtas ar grasinimai

e Kazkas jauciasi nesaugus ar iSsigandes

e Problema yra per didelé, kad vaikai galéty jg iSspresti vieni.







HOT S8 HAPPENING

Peer-to-Peer- -training Brochure

Disclaimer: Gefinancierd door de Europese Unie. De standpunten en meningen die hierin worden weergegeven, zijn echter uitsluitend die van
de auteur(s) en komen niet noodzakelijk overeen met die van de Europese Unie of het Europees Uitvoerend Agentschap voor onderwijs en Funded by
cultuur (EACEA). Noch de Europese Unie, noch de subsidieverstrekkende instantie kan hiervoor verantwoordelijk worden gehouden. the European Union



Boekje over peer-to-peer-training in één sessie

Opmerking: Dit is een voorbeeldsjabloon. ledereen die het wil gebruiken, wordt aangemoedigd om het aan te passen en te wijzigen zodat het aansluit bij de eigen specifieke context en
behoeften.

Titel:

Trainingsdoelen
Aan het einde van de sessie zullen deelnemers het volgende hebben geleerd:

¢ Respectvol en duidelijk communiceren

e Met empathie naar anderen luisteren

e  Positief werken in kleine groepen

e Kleine conflicten veilig oplossen

e Weten wanneer en hoe ze een volwassene moeten inschakelen

¢ Ondersteun leeftijdsgenoten als helpers (niet als mini-begeleiders)

Leeftijdsgroep: G-17 Begeleiders moeten het tempo, de taal en de verwachtingen aanpassen aan de groep.




De sessie aanpassen aan

Leeftijd G-11

verschillende e  Gebruik eenvoudige, duidelijke taal en korte uitleg
Ieeftijdsgroepen ¢ Gebruik meer spelletjes, beeldmateriaal en interactieve activiteiten
e Houd sessies korter en neem regelmatig pauzes
e Focus op het uiten van gevoelens, het delen van ervaringen en het nemen van eenvoudige beslissingen
Leeftijd 12-14
e Combineer interactieve activiteiten met korte discussies
e Introduceer basisvaardigheden op het gebied van faciliteren en teamwork
¢ Moedig zelfvertrouwen aan bij het spreken en luisteren naar anderen
Leeftijd 15-17
e Gebruik meer diepgaande discussies en probleemoplossende activiteiten
e Focus op leiderschap, faciliteringsvaardigheden en belangenbehartiging
¢ Verantwoordelijkheid voor rollen, tijdmanagement en vervolgacties aanmoedigen
Duur: 60 minuten
Groepsgrootte: 6—30 deelnemers

Wat de facilitator wel en niet moet
doen

Wat wel te doen

¢ Moedig alle stemmen aan en respecteer verschillende meningen
e Gebruik inclusieve en leeftijdsgeschikte taal
¢ Ondersteun kinderen om leiding te geven en beslissingen te nemen




Wat je niet moet doen

¢ Domineer discussies niet en spreek niet namens kinderen
e Haast activiteiten niet zonder te controleren of ze begrepen worden
¢ Negeer geen tekenen van ongemak of uitsluiting

Organisatorische checklist voor
facilitators

Voorafgaand aan de sessie

v/ Rollen overeengekomen en begrepen door kinderen

v Agenda en doelstellingen zijn duidelijk

v/ Materialen en ruimte voorbereid

v Toestemming en veiligheidsmaatregelen getroffen
Tijdens de sessie

v/ Tijd wordt goed ingedeeld en er zijn pauzes ingebouwd
v/ Deelname is evenwichtig en inclusief
v Welzijn en veiligheid worden gecontroleerd

Na de sessie

v Notities worden bekeken en belangrijke punten worden bevestigd
v Follow-upacties overeengekomen
V' Reflectie met de groep voltooid




Voorgestelde rollen

1. Facilitator(s)

e  Leidt de sessie en begeleidt de discussies
e  Zorgt ervoor dat iedereen aan het woord komt
e  Zorgt ervoor dat de sessie op tijd verloopt

2. Notulist(en)

e Schrijft belangrijke boodschappen, ideeén en aanbevelingen op
¢ Helpt bij het vastleggen van beslissingen of overeengekomen acties

3. Media- en communicatiemedewerker(s)

e Ondersteunt foto's, video's, citaten of sociale media (met toestemming)
¢ Helpt bij het opstellen van belangrijke boodschappen om na de sessie te delen

4. Tijdwaarnemer

e Herinnert de groep eraan wanneer het tijd is om door te gaan naar de volgende activiteit

5. Welzijnsondersteuning

e Controleert of iedereen zich veilig, gerespecteerd en betrokken voelt
*  Geeft een seintje aan de begeleider als iemand een pauze of ondersteuning nodig heeft

Tip: Rollen kunnen tijdens de sessie rouleren, zodat meer kinderen leiderschap kunnen oefenen.




Rol van volwassenen Volwassenen moeten:

¢ De voorbereiding en logistiek ondersteunen
e Alleen ingrijpen als de veiligheid of het welzijn in gevaar is
e Respecteer het leiderschap en de beslissingen van

kinderen Volwassenen moeten vermijden om namens

kinderen te antwoorden.

Indeling van de sessie (sessie van 0 minuten) *zonder pauze

Wat is er nodig om peerfacilitator te worden? (55 min)
Hoe bereid je een sessie voor en leid je deze? (20 min)

Waar en hoe vind je hulpmiddelen voor de sessie? (10 min)




Wat is er nodig om peerfacilitator te worden? (55 min)

1.

“Deze workshop gaat over elkaar helpen — samen leren, samen luisteren en elkaar ondersteunen.”

Doel:

Verbindingen opbouwen + een positieve sfeer creéren

Activiteit:

"Common Ground Challenge"

e Zoekin kleine groepjes 3 dingen die iedereen gemeen heeft
¢ Deel één verrassende overeenkomst met de groep

Korte uitleg (kind-/tienervriendelijk):

e Een peer leader/facilitator is een goede luisteraar, een aardige teamgenoot en een positief rolmodel

e Ze doen het volgende niet: onveilige geheimen bewaren, professioneel advies geven, anderen beoordelen

e  Ze doen wel: anderen betrekken, vragen stellen, helpen bij het oplossen van kleine problemen, volwassenen erbij halen
wanneer dat nodig is

"Een peer leader is geen baas, maar iemand die:"

e Een goed voorbeeld geeft

¢ Anderen betrekt

¢  Vriendelijkheid aanmoedigt

¢ Helpt de groep veiliger te maken

Activiteit:

1. Deelnemers sorteren gedragingen in 'Peer Helper' versus 'Niet veilig'.
(bijv. 'luistert aandachtig', 'houdt pesten geheim', 'helpt met huiswerk uitleggen', 'roddelt’, enz.

OF




2. Activiteit: 'Leadership Lightning Round' In
tweetallen: deel

e Een leiderschapskwaliteit die je al hebt
¢ Een eigenschap die je wilt ontwikkelen/verbeteren

3.

Vaardigheid A
Actief luisteren

(10 min)

Vaardigheid B
Empathie en hoe te reageren

(10 min)

Vaardigheid C
Kleine problemen oplossen

(10 min)

Miniles:

e  Kijk naar de spreker

e Knik/kijk hem aan

e Onderbreek niet

e Vat samen wat ze hebben gezegd
e  Stel 1 vervolgvraag

Paaractiviteit: '60 seconden verhaal'

e  Partner A praat 60 seconden over
een hobby

®  Partner B luistert

e  Partner Bvat hetin 1 zin
samen

e  Rollen omwisselen

Miniles:
Empathie = proberen te begrijpen hoe iemand zich voelt.
Ondersteunende reacties zijn bijvoorbeeld:

e "Dat klinkt moeilijk."
e "Wil je erover praten?"
e "Ik ben er om je te helpen."

Spel: Emotie-charades

e Deelnemers spelen emoties na
e Partners raden en zeggen:
o Wat de persoon zou kunnen voelen
o Eending dat een peer helper zou kunnen zeggen

Introduceer de 4-stappen Peer Problem Solver*:
1. Watis het probleem?

2. Hoe voelt iedereen zich?
3. Wat zijn enkele eerlijke oplossingen?
4. Kies er samen één — vraag een volwassene als het
onveilig of ernstig is.
Keuzes voor rollenspel:

¢ Twee vrienden willen hetzelfde voorwerp

¢ |emand wordt buitengesloten uit een groep

¢ Miscommunicatie in een groepschat Kleine
groepen spelen een scenario na en oefenen de 4 stappen.




4. Wanneer moet je een volwassene erbij halen (5 minuten)

I "Geen enkele leeftijdsgenoot is verantwoordelijk voor het oplossen van ernstige problemen."!

Duidelijke, eenvoudige
regels:

Roep een volwassene te hulp wanneer:

e iemand gewond is of in gevaar is

e lemand gepest wordt

e Ereen groteruzieis

¢ lemand praat over zelfbeschadiging

* Je je ongemakkelijk of onzeker voelt




. Hoe bereid je een sessie voor en leid je deze (20 min)

Stap 1: AAN DE SLAG

Doel: ervoor zorgen dat iedereen zich gelukkig
en op zijn gemak voelt en klaar is om mee te
doen.

Stap 2: DELEN EN UITPROBEREN

Doel: Samen leren door te praten en te doen.

Stap 3: AFSLUITEN

Doel: Nadenken over wat we hebben geleerd en positief
afsluiten.

e  Begin met een kort opwarmingsspel

e Bepaal samen de regels

e Introduceer het onderwerp op een
leuke en positieve manier

e Zorg ervoor dat iedereen zich welkom
voelt

¢ Delen: Stel vragen, bedenk samen ideeén of brainstorm
e Doen: Probeer een korte activiteit, spel of uitdaging als
groep

Leuke ideeé&n voor een warming-up:

¢ Noem je favoriete ding: Zeg je naam
en je favoriete dier of kleur

e  Bewegingsspelletjes:
Simon Says

¢ Snelle uitdagingen: raden
spelletjes of mini-quizzen

Freeze Dance,

Activiteitenideeén:

e Creatieve groepsspelletjes

¢ Eenvoudige knutselwerkjes of 'maak je eigen'-opdrachten
¢ Kleine probleemoplossende uitdagingen

¢ Teamworkactiviteiten

Stel open vragen zoals: "Wat heb je

geleerd?" of "Wat vond je het leukste?"

Laat kinderen op verschillende manieren

delen: door te praten, te tekenen of gebaren

te gebruiken

Sluit af met iets positiefs, bijvoorbeeld door één
woord te zeggen over hoe ze zich voelen

e Houd instructies kort en eenvoudig
e  Zorg ervoor dat iedereen mee kan doen
¢ Houd het leuk en vriendelijk

Tips:

¢  Moedig iedereen aan om mee te doen

¢ Wees begripvol voor verschillende vaardigheden en
ideeén

¢ Houd instructies duidelijk en eenvoudig

Tips:

Luister aandachtig naar iedereen
Waardeer alle antwoorden en ideeén
Sluit af met vriendelijkheid en aanmoediging




. Waar en hoe vind je hulpmiddelen voor de sessie? (10 min)

6. Hoe je zelf meer peer-to-peer-activiteiten kunt vinden

Je hebt geen dure materialen nodig om activiteiten te leiden. Ideeén + creativiteit + teamwork zijn voldoende. En hoe meer je ontdekt, hoe meer zelfvertrouwen je krijgt als peer

leader/facilitator.

o Vraag mensen
om je heen

Je kunt geweldige
activiteiten vinden
door gewoon te
vragen:

@: Vraag je vrienden:

"Welke spelletjes ken
je?"

"Welke uitdagingen
vind je leuk op school
of bij clubs?"

Vraag het aan
leraren of jeugdleiders

Zij kennen vaak leuke
teambuilding
spelletjes, energizers,
probleemoplossende
of dramaspelletjes.

o Kijk om je heen
je school of
omgeving

Je kunt
activiteitenideeén
op veel plaatsen:

<

i
Schoolclubs en -
groepen

Sport, toneel,
muziek, scouts,
jeugdraden,
studenten
leiderschapsgroepen
— ze maken allemaal
gebruik van
teamwork en
communicatieactivitei
ten.

¥ Bibliotheken en

gemeenschapscent
ra

@ Gebruik veilige,

jeugdvriendelijke
vriendelijke online
bronnen

(Raadpleeg altijd een
volwassene als je niet
zeker weet of een site
veilig is.)

Zoek naar:

*Teambuilding-
spellen
*Communicatie-
uitdagingen
*Leiderschaps
activiteiten
*Groepsopdrachte
n voor
probleemoplossing
*Drama-
Jimprovisatiespellen
*Buiten- of
speeltuinactiviteiten
*Knutsel- of
creativiteitsuitdagingen

o Maak je eigen
activiteiten

Sommige van de leukste
spellen worden bedacht
door kinderen.

Probeer eens:

C Een spel dat je al kent
opnieuw mixen

Voeg nieuwe regels toe,
verander
het doel, of wissel van rol.

® Een uitdaging
creéren

Voorbeeld:

*Bouw iets met slechts 5
materialen

*Stille teamworkuitdaging
*“Los dit op in 3 minuten”-
puzzel

*Maak een kaartspel

@ Houd een
"Game s Activity

Telkens wanneer je
een nieuwe
activiteit leert, schrijf
je die op.

Vermeld daarbij:

* Naamvan
het spel
e Hoehet
spel
gespeel
d wordt
e  Benodigdhe
den
e Voor
welke
leeftijdsgr
oep het
geschikt is
Binnenkort heb je
je eigen
activiteitenbiblioth
eek die je
wanneer je maar wilt.

@ rrobeer

activiteiten
uit verschillende
gebieden

Mix en match —
hoe meer variatie,
hoe beter je
vaardigheden.

Leuke categorieén om
te verkennen:

*Drama/improvisatie
*Mini-

uitdagingen op

het gebied van
sport

*Knutsel- of
ontwerpuitdaging
en

*Logica- of
puzzelspellen
*Communicatie- en
luisteropdrachten
*Cooperatieve
spellen

@ Deel met je
groep

Als je een goede activiteit
vindt:

1. Testdezedan
met een
vriend.

2. Schrijf
eenvoudige
instructies op.

3. Neem het mee
naar de
volgende
groepsbijeenk
omst.

4. Vraagom
feedback.

Dit stimuleert leiderschap
en creativiteit!




I" Wvraag familieleden

Ouders, oudere broers
en zussen of neven en
nichten weten
misschien nog wel
welke spelletjes

die ze vroeger speelden.

Sommigen hebben
spelletjesboeken,
puzzelboeken,
jeugdboeken
activiteitengidsen of
workshops
waaraan u kunt
deelnemen.

Tip: Zoek op
‘teambuildinggames
voor kinderen/tieners' of
'groepsuitdagingen voor
jongeren'voor veel
nieuwe

ideeén.

& Eensnelle
energizer bedenken

verbeteren.

Laat de groep het testen en

*Rollenspelscenario’
s

*Qutdoor
avontuurlijke taken

7. Afronding (5 minuten)

Reflectievraag:

"Welke vaardigheid ga je deze week gebruiken om anderen te ondersteunen?"




Voorbeeld van een door leeftijdsgenoten geleide sessie:
"Klimaatkampioenen"

Titel: "Klimaatkampioenen”

Leeftijdsgroep: Kinderen en tieners (9-17)

Duur: 45-60 minuten

Doel: Leer leeftijdsgenoten basiskennis over het klimaat en stimuleer hen om positieve actie te ondernemen in hun dagelijks leven.
Trainingsdoelen

Aan het einde van deze sessie zullen deelnemers:

¢ |n eenvoudige bewoordingen begrijpen wat 'klimaatverandering' betekent
e  Leren waarom kleine acties belangrijk zijn

e Teamwork en creatief denken in de praktijk brengen

e Eenkleine actie plannen die ze deze week kunnen ondernemen

Indeling van de sessie (sessie van 45 minuten) *zonder pauze

Opening (5 minuten)

Intro: Wat is klimaatverandering? (5 minuten)
Hoofdactiviteit: Klimaatuitdagingsstations (15-20 minuten)
Jeugdleiderschapsmoment (5 minuten)

ik wnhe

Groepsactieplanning (5 minuten)




6. Afsluitende activiteit: 'Earth Pledges Circle' (5 minuten)

*Pauzes worden bepaald op basis van de behoeften van de groep

1. Openingsactiviteit (5 minuten)

@ "Warm of koud?"
Een leuk bewegingsspel.

e De leider leest uitspraken voor.
e Deelnemers rennen naar de Warme hoek als ze denken dat het de klimaatverandering verergert.
e Ren naar de koude hoek als het de planeet helpt.

Voorbeelden:

e De bus nemen (Koud)

¢ Lichten aan laten staan (Hot)
e Bomen planten (Cool)

¢ Veel vlees eten (Hot)

Geweldige warming-up + leermoment.

2. Intro: Wat is klimaatverandering? (5 minuten)

Jeugdpresentator legt in eenvoudige bewoordingen uit:

“Klimaatverandering betekent dat de aarde warmer wordt door vervuiling, ook wel broeikasgassen genoemd. Dit
veroorzaakt extreem weer, smeltend ijs en veranderingen in de natuur.
Het goede nieuws: kleine acties van veel mensen kunnen helpen.”




3. Hoofdactiviteit: Klimaatuitdagingsstations (15-20 minuten)

Deelnemers rouleren langs 3 eenvoudige stations.

@ station 1 - “Sorteer het!” @ station 2 - "Ontwerp een eco-actieposter” @ station 3-"Team Probleemoplosser"
Doel: Leren over duurzame gewoontes. Doel: Oefenen met communicatie C creativiteit. Doel: Samenwerking C kritisch denken. Groepen
kiezen één uitdagingskaart (onder leiding van
e  Kaarten met gedragingen (bijv. e Stiften + papier medeleerlingen). Voorbeelden:
recyclen, lang douchen, fietsen, e Groepen ontwerpen een miniposter die aanzet tot
nieuwe kleding kopen, flessen een kleine klimaatactie. ¢ "Je school heeft te veel plastic afval."
hergebruiken). Voorbeelden: e "Kinderen gooien eten weg tijdens de lunch."
e De groep sorteert in "Planet Friendly" e "Doe het licht uit!" *  "Erzijn geen recyclingbakken in jouw omgeving."
(milieuvriendelijk), "Not So Good" (niet o "Ga één keer per week lopen of fietsen!" Ze gebruiken de 4-stappenprobleemoplosser*:
zo goed) of "Needs " : -
befprelling nodig". *  "Recycleje plastic! 1. Watis het probleem?
2. Wat voor invloed heeft het op mensen/de
planeet?
3. Wat zijn 3 mogelijke oplossingen?

4. Kies één eerlijke, realistische actie.

4. Moment voor jong leiderschap (5 minuten)

Leiders onder leeftijdsgenoten delen een korte
boodschap. Voorbeeld:

“Een klimaatkampioen zijn betekent niet dat je perfect moet
zijn. Het gaat erom dat je steeds weer kleine stapjes zet.”

Optioneel: een leerling deelt wat HIJ/Zl) al doet (bijv. een herbruikbare fles gebruiken, fietsen).




5. Groepsactieplan (5 minuten)

Deelnemers vullen een eenvoudig formulier in:
Deze week ga ik...

¢ Verminderen:

e Hergebruiken:

¢ Recyclen:

e Een positieve verandering doorvoeren:

Dit versterkt het persoonlijke verantwoordelijkheidsgevoel

C. Afsluitende activiteit: 'Earth Pledges Circle’ (5 minuten)

ledereen staat in een kring en deelt één 'belofte' die begint met: "lk zal de

planeet helpen door..."
Voorbeelden:

e "Elke dag mijn lichten uitdoen"
e "Een keer per week lopen in plaats van de auto nemen"
e  "Geen eten verspillen tijdens de lunch"

Sluit de sessie af met positiviteit en motivatie.




% Het 4-stappenplan voor het oplossen van problemen met leeftijdsgenoten

(Een eenvoudige methode die kinderen kunnen gebruiken om alledaagse problemen met vrienden op te lossen)

Stap 1 — Stop en begrijp het
probleem

Stap 2 — Bedenk mogelijke
oplossingen

Stap 3 — Kies de beste oplossing

Stap 4 — Probeer het uit en kom terug

e Watis er gebeurd?
e Hoe voelt iedereen zich?

¢ |sdit probleem veilig voor
kinderen om op te lossen, of
moet er een volwassene bij
worden betrokken?

e Luister eerst — onderbreek niet.

Doel: iedereen voelt zich gehoord en kalm
genoeg om door te gaan.

. Brainstorm samen 2-3
ideeén

e  Beoordeel de ideeén nog niet

e Houd ideeén veilig,
vriendelijk en eerlijk

e Gebruik 'We zouden kunnen...'
in plaats van 'Je zou moeten...'

Doel: Creéer opties in plaats van te
discussiéren over wie gelijk heeft.

Vraag:
* |s het veilig?
* Is het eerlijk voor iedereen?

e  Zouden volwassenen het
hiermee eens zijn?

e Lost het het eigenlijke
probleem op?

Doel: Kies één plan waar iedereen het
mee eens kan zijn.

*  Probeer de oplossing

e Controleer na korte tijd of het
heeft gewerkt

*  Zoniet, kies dan een andere
oplossing of vraag een
volwassene om hulp

Doel: Zorg ervoor dat het probleem
daadwerkelijk is opgelost — op een veilige
manier.

X Wanneer dit kader NIET te gebruiken

Kinderen moeten direct naar een volwassene gaan als:

e iemand gewond is

e Ersprake is van pesten

e Ersprake is van geweld of bedreigingen

e lemand zich onveilig of bang voelt

e Het probleem is te groot voor kinderen om alleen op te lossen.
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Formare Peer-to-Peer Brosura,,
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Brosura de formare peer-to-peer intr-o singura sesiune

Nota: Acesta este un model de exemplu. Oricine doreste sa il utilizeze este incurajat sa il adapteze si sa il modifice pentru a se potrivi contextului si nevoilor proprii.

Titlu:

Obiectivele cursului
Pana la sfarsitul sesiunii, participantii vor invata cum sa:

e Comunice respectuos si clar

e Asculte pe ceilalti cu empatie

e Lucreze pozitiv in grupuri mici

¢ Solutioneze conflictele minore in siguranta

e  Stie cand si cum sa implice un adult

e Sprijiniti colegii ca ajutoare (nu ca mini-consilieri)

Interval de vAarsta: G-17 Facilitatorii trebuie sa adapteze ritmul, limbajul si asteptarile in functie de grup.




Adaptarea sesiunii pentru
diferite grupe de varsta

Varste G-11

¢ Folositi un limbaj simplu si clar si explicatii scurte

¢ Includeti mai multe jocuri, elemente vizuale si activitati interactive

e  Pastrati sesiunile mai scurte, cu pauze regulate

¢ Concentrati-va pe exprimarea sentimentelor, impartasirea experientelor si luarea deciziilor de baza

Varsta 12-14

¢ Combinati activitatile interactive cu discutii scurte
¢ Introduceti abilitati de baza de facilitare si de lucru in echipa
e Tncurajati increderea in vorbire si ascultarea celorlalti

Varsta 15-17

e Folositi discutii mai aprofundate si activitati de rezolvare a problemelor
e Concentrati-va pe leadership, abilitati de facilitare si advocacy
¢ Tncurajati responsabilitatea pentru roluri, gestionarea timpului si actiunile de urmérire

Durata:

60 de minute

Dimensiunea grupului:

6—30 participanti

Ce trebuie si ce nu trebuie sa faca
facilitatorul

Ce trebuie sa faca

¢ Tncurajati toate opiniile si respectati opiniile diferite
e Folositi un limbaj incluziv si adecvat varstei
e Sprijiniti copiii sa conduca si sa ia decizii




Ce nu trebuie sa faceti

¢ Nu dominati discutiile si nu vorbiti Tn numele copiilor
e Nu grabiti activitatile fara a verifica daca au fost intelese
¢ Nuignorati semnele de disconfort sau excludere

Lista de verificare pentru
facilitator

Tnainte de sesiune

v/ Rolurile au fost convenite si intelese de copii

v Agenda si obiectivele sunt clare

v/ Materiale si spatiu pregatite

v Consimtamantul si masurile de protectie sunt in vigoare
Tn timpul sesiunii

v/ Timpul este gestionat si sunt incluse pauze

V' Participarea este echilibrat si incluziva

v/ Bundstarea si siguranta sunt monitorizate
Dupa sesiune

v/ Notele sunt revizuite si mesajele cheie sunt confirmate
v/ Se convin actiunile de urmiarire
v/ Reflectia cu grupul finalizat3




Roluri sugerate

1. Facilitator(i)

¢ Conduce sesiunea si ghideaza discutiile
e Se asigura ca toata lumea are ocazia sa vorbeasca
e Seasigura ca sesiunea se desfasoara la timp

2. Secretar(i)

e Noteaza mesajele cheie, ideile si recomandarile
e Ajutd la consemnarea deciziilor sau a actiunilor convenite

3. Responsabil(i) cu comunicarea media

e Ofera sprijin pentru fotografii, videoclipuri, citate sau retele sociale (cu acordul participantilor)
e Ajuta la pregdtirea mesajelor cheie care vor fi distribuite dupa sesiune

4. Cronometrist

e Reaminteste grupului cand este momentul sa treaca la urmatoarea activitate

5. Bunastare si sprijin pentru incluziune

e Verifica daca toatd lumea se simte in siguranta, respectata si inclusa
e Semnalizeaza facilitatorului daca cineva are nevoie de o pauza sau de sprijin

Sfat: Rolurile pot fi rotite Tn timpul sesiunii, astfel incat mai multi copii sa poata exersa leadershipul.




Rolul adultilor Adultii ar trebui:

e S3 sprijine pregatirea si logistica
¢ Interveni doar daca siguranta sau bunastarea sunt in pericol
e Respectati leadershipul si deciziile copiilor Adultii

ar trebui sa evite sa raspunda n numele copiilor.

Structura sesiunii (sesiune de 0 minute) *fara pauza

I.  Ce este necesar pentru a deveni facilitator de grup? (55 min)
[I.  Cum sa pregatiti si sa conduceti o sesiune (20 min)

[ll.  Unde si cum sa gasiti instrumente pentru sesiune? (10 min)




I Ce trebuie sa faci pentru a deveni facilitator Peer? (55 min)

1.

,Acest atelier are ca scop sa ne ajutam reciproc — sa invatam impreuna, sa ascultam impreuna si sa ne sprijinim reciproc.”

Obiectiv: Construirea unei legaturi + stabilirea unui ton pozitiv

Activitate: ,Provocarea punctelor comune”

e Tn grupuri mici, gasiti 3 lucruri pe care toata lumea le are in comun
o Tmpértasiti unul surprinzitor cu restul grupului

2.

Scurta discutie (potrivita pentru e Un lider/facilitator de grup este un bun ascultdtor, un coleg de echipd amabil si un model pozitiv.
copii/adolescenti): e Einu: pastreaza secrete nesigure, ofera sfaturi profesionale, judeca pe altii

e Ei:includ pe ceilalti, pun intrebari, ajuta la rezolvarea problemelor minore, cheama adultii cand este nevoie

»Un lider de grup nu este un sef — este cineva care:”

¢ Daun exemplu bun

¢ diinclude pe ceilalti

¢ Incurajeaza bunitatea

e Contribuie la siguranta grupului
Activitate: 1. Participantii clasifica comportamentele in ,,Ajutor pentru colegi” si ,,Nesigur”.

(de exemplu, ,asculta cu atentie”, ,pastreaza secretul intimidarii”, ,,ajuta la explicarea temelor”, ,barfeste” etc.)

SAU




2. Activitate: ,Runda fulger de leadership”
n perechi: impartasiti

e O calitate de lider pe care o ai deja
¢ Una pe care doresti sd o dezvolti/imbunatatesti

3.

Competenta A
Ascultare activd

(10 min)

Competenta B
Empatie si modul de reactie

(10 min)

Abilitatea C
Rezolvarea problemelor minore

(10 min)

Mini-lectie:

Priviti vorbitorul

Da din cap/priveste-|

Nu-l intrerupe

Rezumati ceea ce a spus
Pune o intrebare de urmarire

Activitate in perechi: ,,Poveste de 60 de
secunde”

Partenerul A vorbeste timp de
60 de secunde despre un hobby
Partenerul B asculta

Partenerul B rezuma intr-o
singura propozitie

Schimbati rolurile

Mini-lectie:

Empatia = incercarea de a intelege cum se simte cineva.

Raspunsurile de sustinere arata astfel:

e, Paredificil.”
e ,Vreisa vorbim despre asta?”
e ,Sunt aici sa te ajut.”

Joc: Charade emotionala

e Participantii interpreteaza emotii
e Partenerii ghicesc si spun:
o Cear putea simti persoana respectiva

o Unlucru pe care |-ar putea spune un coleg

care ofera ajutor

Prezentati cele 4 etape ale Rezolvarii problemelor de
catre colegi*:

1. Care este problema?

N

Cum se simt toti?
3. Care sunt cateva solutii echitabile?
4. Alegeti una impreund — intrebati un adult daca
este nesigura sau grava.
Optiuni pentru jocul de rol:

¢ Doi prieteni vor acelasi obiect

¢ Cineva este exclus dintr-un grup

¢ Comunicarea defectuoasa intr-o discutie
de grup Grupuri mici joaca un scenariu si exerseaza cei
4 pasi.




4. Cind s4 apelezi la un adult (5 minute)

I',,Niciun coleg nu este responsabil pentru rezolvarea problemelor grave.”!

Reguli clare si simple: Apelati la un adult cand:

¢ Cineva este ranit sau in pericol

¢ Cineva este agresat

e Areloc o cearta serioasa

e Cineva vorbeste despre automutilare
e Te simti inconfortabil sau nesigur




. Cum sa pregatesti si sa conduci o sesiune (20 min)

5.

Pasul 1: INCEPETI

Obiectiv: Ajutati-i pe toti sa se simta fericiti,
confortabili si pregdtiti sd participe.

Pasul 2: IMPARTASITI S| INCERCATI

Obiectiv: sa invatdm Impreund prin discutii si actiuni.

Pasul 3: REZUMAT

Obiectiv: Gdnditi-vd la ceea ce ati invdtat si incheiati
intr-o notd pozitivd.

Tncepeti cu un joc rapid de incélzire
Stabiliti regulile impreuna
Prezentati subiectul intr-un mod
distractiv si pozitiv

Asigurati-va ca toata lumea se simte
binevenita

o TImpartasiti: Puneti intrebari, ganditi-vd Impreun3 la
idei sau faceti brainstorming

e Faceti: Incercati o activitate scurta, un joc sau o
provocare in grup

Idei distractive de incalzire:

Numele si lucrul preferat: Spuneti-

va numele si animalul sau culoarea

preferata

Jocuri de miscare: Freeze Dance,
Simon Says

Provocari rapide: Ghiciti

sau mini-chestionare

Idei de activitati:

e Jocuri creative de grup

e Lucrari manuale simple sau sarcini de tipul ,fa-ti singur”
e Mici provocari de rezolvare a problemelor

e Activitati de lucru in echipa

e Puneti intrebari deschise, cum ar fi: ,Ce ati
?” sau ,Care a fost partea ta preferata?”

e Lasati copiii sa Tmpartaseasca in diferite
moduri — vorbind, desenand sau folosind
gesturi

¢ Incheiati cu ceva pozitiv, cum ar fi sd spuneti
un cuvant despre cum se simt

Sfaturi:

Dati instructiuni scurte si usor de inteles

Asigurati-va ca toata lumea poate
participa

Pastrati atmosfera distractiva si
prietenoasa

Sfaturi:

¢ Tncurajati pe toatd lumea sa participe
¢ Fiti amabili cu abilitatile si ideile diferite
e Pastrati instructiunile clare si simple

Sfaturi

e Ascultati cu atentie pe toatd lumea
e Apreciati toate raspunsurile si ideile
¢ Incheiati cu amabilitate si incurajare




1. Unde si cum gasiti instrumentele necesare pentru sesiune? (10 min)

6. Cum sa gasiti singuri mai multe activitati de tip peer-to-peer

Nu ai nevoie de materiale scumpe pentru a conduce activitdti. Ideile + creativitatea + munca in echipd sunt suficiente. Si cu cat explorezi mai mult, cu atdat devii mai
increzdtor in rolul tdu de lider/facilitator.

@ intreab3 oamenii
din jurul tau

Poti gasi activitati
grozave doar

intreband:
L 3 intrebati-va
prietenii ,Ce jocuri

cunoasteti?”

,Ce provocari

va plac la scoald sau
la cluburi?”

intreabd

profesorii sau liderii de
tineret

Adesea, ei cunosc
jocuri distractive de
team building

, energizante, de
rezolvare a
problemelor

sau jocuri de teatru.

@ rriveste in jur
scoala sau
comunitatea

Puteti gasi
idei de activitati in
multe locuri:

i = € Cluburi
si grupuri scolare

Sport,  teatru,
muzica,
cercetasi,
consilii de
tineret, grupuri
de studenti

grupuri de conducere
— toate acestea
utilizeaza activitati
de lucru in echipa si
comunicare.

¥ Biblioteci si
centre
comunitare

o Utilizati Safe,

Youth-
prietenoase
sursele

(intotdeauna
verificati cu un adult
daca nu sunteti sigur
ca un site este sigur.)

Cautati:

*Jocuri de team
building

*Provocari de
comunicare
*Activitati de
leadership

*Sarcini de
rezolvare a
problemelor in

grup

*Jocuri de teatru /
improvizatie

*Jocuri in aer liber sau
jocuriin aer liber
*Provocari de creatie sau
creativitate

@ cCreati-vi propriile
Activitati

Unele dintre cele mai bune
jocuri sunt inventate de
copii.

Tncearci:

C Remixarea unui joc
pe care 1l cunosti deja

Adauga reguli noi, schimba
obiectivul sau schimba
rolurile.

® Crearea unei
provocari

Exemplu:

*Construieste ceva folosind
doar 5 materiale
*Provocare de lucru in
echipa in tacere

*Puzzle ,,Rezolvati asta in
3 minute”

*Creati un joc de carti

@ pistratio
»Jocuri si activitati
Jurnalul activitatilor
de joc”

De fiecare data cand
inveti o activitate
noua

activitate, noteaz-o.

Includeti:
¢ Numele
jocului
e Cumse
joaca

e Materiale
e Pentruce
grupa de
varsta
este
potrivit
fn  curdnd veti
avea propria
biblioteca de
activitati pe care o
puteti folosi
oricand.

@ incearcs activititi
din diferite
domenii

Combinati-le — cu
cat este mai mare
varietatea,

cu cat sunt mai
bune abilitatile
tale.

Categorii interesante
de explorat:

*Drama/improvizatie
*Mini-

provocari

sportive

*Provocari de
artizanat sau

design

*Jocuri de logica

sau puzzle
*Comunicare si
sarcini de ascultare
*Jocuri cooperative

@ impirtiseste cu
grup

Cand gasesti o activitate
buna:

1. Testeaz-ocu
un prieten.

2. Noteaza
instructiuni
simple.

3. Adu-lela
urmatoarea
intalnire a
grupului.

4. Cereti
feedback.

Acest lucru dezvolta
spiritul de lider si
creativitatea!




. '}'iTCereti .Unu a.lu (iarFl cu o ' .
membrii jocuri, cartl cu Sfat: Cautand ,jocuri € Inventarea
puzzle-uri, pentru de team building unui energizant

Parintii, fratii mai tineri pentru rapid
mari sau verii pot sti ghiduri de activitati | copii/adolescenti” sau . < n .
. . . . ’ Lasati grupul sa il testeze si
jocuri sau ateliere lacare | ,provocdri de grup A o «

. ) o o ~ .. | sailimbundtateasca.
pe care le jucau. puteti participa. pentru tineri” veti gasi

o multime de idei noi

*Scenarii de jocuri
de rol

*Sarcini de aventura
in aer liber

Sarcini de aventura

7. Concluzii (5 minute)

intrebare de reflectie:
»Care este o abilitate pe care intentionati sa o folositi sdptdmana aceasta pentru a-i sprijini pe ceilalti?”




Exemplu de sesiune condusa de colegi: ,,Campionii climei”

Titlu: ,,Campionii climei”

Interval de varsta: Copii si adolescenti (9-17 ani)

Durata 45-60 minute

Obiectiv Tnvatati colegii notiuni de baza despre clima si incurajati-i sa ia masuri pozitive in viata de zi cu zi.

Obiectivele formarii

La sfarsitul acestei sesiuni, participantii vor:

o Intelege ce inseamn3 ,,schimbdrile climatice” in termeni simpli

o Tnvata de ce actiunile mici sunt importante

e Exersa munca in echipa si gandirea creativa

¢ Planifica o mica actiune pe care o pot intreprinde in aceasta saptamana

Structura sesiunii (sesiune de 45 de minute) *fara pauza

Activitate de energizare la inceputul sesiunii (5 minute)
Introducere: Ce este schimbarea climatica? (5 minute)

Activitate principala: Statii de provocari climatice (15-20 minute)
Momentul liderilor tineri (5 minute)

vk wphpRE

Planificarea actiunilor de grup (5 minute)




6. Activitate de incheiere: ,,Cercul promisiunilor pentru Pamant” (5 minute)

*Pauzele vor fi stabilite Tn functie de nevoile grupului

1. Activitate de energizare la inceputul sesiunii (5 minute)

»Fierbinte sau rece?”
Un joc distractiv de miscare.

¢ Liderul citeste afirmatiile.
e Participantii alearga spre coltul ,,Fierbinte” daca considera ca acest lucru agraveaza schimbarile climatice.
e Alerga in coltul rece daca ajuta planeta.

Exemple:

e Calatoria cu autobuzul (Racoros)

e Lasarea luminilor aprinse (Hot)

e Plantarea copacilor (Racoros)

¢ Consumul de cantitati mari de carne (Hot)

Excelent moment de incalzire + invatare.

2. Introducere: Ce este schimbarea climatica? (5 minute)

Prezentatorul tanar explica in cuvinte simple:

»Schimbarile climatice inseamna ca planeta se incalzeste din cauza poluarii numite gaze cu efect de sera. Acest
lucru provoaca fenomene meteorologice extreme, topirea ghetarilor si schimbari in natura.
Vestea buna: mici actiuni din partea multor oameni pot ajuta.”




3. Activitate principala: Statii de provocari climatice (15-20 minute)

Participantii trec prin 3 statii simple.

@ statia 1-,Sorteazi!” @ statia 2 — , Proiecteazi un poster eco-activ” @ statia 3 - ,Echipa de rezolvare a problemelor”
Obiectiv: invitarea obiceiurilor durabile. Obiectiv: Exersarea creativitatii Tn comunicare. Obiectiv: Colaborare si gandire critica. Grupurile
aleg o carte cu provocari (condusa de colegi).
e  Carti cu comportamente (de e Markere + hartie Exemple:
exemplu, reciclare, dusuri lungi, e Grupurile proiecteaza un mini-poster care
mersul cu bicicleta, cumpararea incurajeaza o mica actiune climatica. e ,Scoala voastra produce prea multe
de haine noi, reutilizarea sticlelor). Exemple deseuri din plastic.”
e Grupul sorteaza in ,,Prietenos cu e, Stingeti luminile!” e Copiii arunca mancarea la pranz.”
planeta”, ,,Nu prea bun” sau e ,Mergeti pe jos sau cu bicicleta o dat3 pe saptamana!” e, Nu exista cosuri de reciclare in zona voastra.”
»Necesita e ,Recicleaza plasticul!” Ei folosesc metoda de rezolvare a problemelor in 4
de discutat”. pasi* :
1. Care este problema?
2. Cum afecteazd aceasta oamenii/planeta?
3. Care sunt cele 3 solutii posibile?
4. Alegeti o actiune corecta si realista.

4. Momentul liderilor tineri (5 minute)

Liderii de grup transmit un mesaj scurt.
Exemplu:

A fi un campion al climei nu inseamna a fi perfect.
Tnseamn3 a face un lucru mic, iar si iar.”

Optional: un elev impartaseste ceea ce face deja (de exemplu, foloseste o sticla reutilizabila, merge cu bicicleta).




5. Planificarea actiunilor de grup (5 minute)

Participantii completeaza o fisa simpla:
Tn aceasta sdptimana voi...

¢ Reduce:

e Reutiliza:

¢ Recicla:

¢ Voiface o schimbare pozitiva:

Acest lucru intareste responsabilitatea personala

C. Activitate de concluzie: ,,Cercul promisiunilor pentru Pamant” (5 minute)

Toata lumea sta in cerc si impartdseste un ,,angajament” care incepe cu:
,Voi ajuta planeta prin...”.
Exemple:

e ,Opresc luminile in fiecare zi”
¢ ,Mergand pe jos in loc sa iau masina o data pe saptamana”
¢, Nu voi mairisipi mancarea la pranz”

Incheie sesiunea cu pozitivitate si motivatie.




2k Cadrul de rezolvare a problemelor in 4 pasi

(O metoda simpla pe care copiii o pot folosi pentru a rezolva problemele cotidiene cu prietenii)

Pasul 1 — Opreste-te si intelege
problema

Pasul 2 — Gandeste-te la
posibile solutii

Pasul 3 — Alegeti cea mai buna
solutie

Pasul 4 — incercati-o si verificati din
nou

e Ces-aintamplat?
e Cum sesimt toti?

e Este aceasta problema sigura
pentru copii sau ar trebui sa se
implice un adult?

e Ascultati mai intai — fara
intreruperi.

Obiectiv: Toatd lumea se simte
ascultata si suficient de calma pentru a
continua.

¢ Ganditi-va impreuna la
2-3idei

*  Nujudecatiinca ideile

e Pastrati ideile in siguranta,
fiti amabili si corecti

¢  Folositi ,Am putea...” in loc
de ,Ar trebui sa...”.

Obiectiv: Creati optiuni in loc sd va
certati despre cine are dreptate.

ntrebati:
e  Estesigur?
e  Este corect pentru toata lumea?

e Adultii ar fi de acord ca
este Tn regula?

¢ Rezolva problema
reald?

Obiectiv: Alegeti un plan cu care toata
lumea sa fie de acord.

o incercatisolutia

e Dupa scurt timp, verificati
daca a functionat

e Daca nu, alegeti o alta
sau cereti ajutorul unui adult

Obiectiv: Asigurati-va ca problema este
rezolvata in mod sigur.

X Cand NU trebuie utilizat acest

cadru

Copiii ar trebui sa se adreseze direct unui adult daca:

¢ Cineva este ranit
e Exista hartuire

e  Exista violenta sau amenintari

¢ Cineva se simte in pericol sau speriat

*  Problema este prea mare pentru ca copiii sa o poata rezolva singuri.







Trajnim Peer-to-Peer per
Fletepalosje

Shénim: Financuar nga Bashkimi Evropian. Piképamjet dhe opinionet e shprehura jané vetém té autorit/autoréve dhe nuk pasqyrojné
domosdoshmérisht ato té Bashkimit Evropian ose té Agjencisé Ekzekutive Evropiane pér Arsimin dhe Kulturén (EACEA). As Bashkimi Evropian e Funded by

as autoriteti dhénés nuk mund té mbahen pérgjegjés pér to. the European Union



Broshuré pér Trajnim Peer-to-Peer me Njé Seancé

Shénim: Ky éshté njé model shembull. Cdokush gé déshiron ta pérdoré inkurajohet ta pérshtaté dhe modifikojé sipas kontekstit dhe nevojave té veta specifike.

Titulli:

Qéllimet e trajnimit
Né fund té seancés, pjesémarrésit do té mésojné si té:

¢ Komunikoni me respekt dhe qgarté

e Dégjojné té tjerét me empati

®  Punoni pozitivisht né grupe té vogla

e Zgjidhni konflikte té vogla né ményré té sigurt

e Tédiné kur dhe si té pérfshijné njé té rritur

¢ Mbéshtetni bashkémoshatarét si ndihmés (jo si mini-késhilltaré)

Grupi i moshés: G-17 Lehtésuesit duhet té pérshtatin ritmin, gjuhén dhe pritshmérité sipas grupit.




Pérshtatja e seancés pér
grupmosha té ndryshme

Mosha G-11

e  Pérdorni gjuhé té thjeshté, té qarté dhe shpjegime té shkurtra

e Pérfshini mé shumé lojéra, materiale vizuale dhe aktivitete interaktive

e Mbaniseancat mé té shkurtra me pushime té rregullta

¢ Fokusohuni né shprehjen e ndjenjave, ndarjen e pérvojave dhe marrjen bazike té vendimeve

Mosha 12-14

¢ Kombino aktivitetet interaktive me diskutime té shkurtra
*  Prezantoni aftési themelore té lehtésimit dhe punés né ekip
¢ Inkurajoni vetébesimin né té folur dhe dégjimin e té tjeréve

Mosha 15-17

e Pérdorni diskutime mé té thella dhe aktivitete pér zgjidhjen e problemeve
e Fokusohuni né udhéhegje, aftési lehtésimi dhe avokim
e Inkurajoni pérgjegjésiné pér rolet, menaxhimin e kohés dhe veprimet e ndjekjes

Koha:

60 minuta

Madhésia e grupit:

6—30 pjesémarrés

Ajo gqé duhet dhe nuk duhet béré
nga lehtésuesi

Cfaré té béni

e Inkurajoni té gjitha zérat dhe respektoni mendimet e ndryshme
e Pérdorni gjuhé gjithépérfshirése dhe té pérshtatshme pér moshén
¢ Mbéshtetni fémijét té udhéheqin dhe té& marrin vendime




Mos

¢ Mos domino diskutimet ose flasésh né emér té fémijéve
¢ Mos nxito aktivitetet pa kontrolluar mirékuptimin
e Mos injoroni shenjat e pakéndshmérisé ose pérjashtimit

Lista e kontrollit organizative pér
lehtésuesin

Para Seancés

v/ Rolét e pranuar dhe té kuptuara nga fémijét

v/ Agjenda dhe objektivat e garta

v/ Materialet dhe hapésira té pérgatitura

v Masat e pélgimit dhe mbrojtjes né vend
Gjaté seancés

v/ Koha menaxhohet dhe pushimet jané pérfshiré
v Pjesémarrja éshté e balancuar dhe gjithépérfshirése
v/ Mirégenia dhe siguria monitorohen

Pas seancés

v/ Shénimet u rishikuan dhe mesazhet kryesore u konfirmuan
v/ Veprimet e ndjekjes u rané dakord
v/ Reflektimi me grupin u pérfundua




Role té sugjeruara

1. Lehtésuesi/Lehtésuesit

¢ Udhéheq seancén dhe drejton diskutimet
e Sigurohet gé té gjithé té kené mundési té flasin
¢ Mban seancén né kohé

2. Shénues(é)

e  Shkruan mesazhet kryesore, ideté dhe rekomandimet
¢ Ndihmon né dokumentimin e vendimeve ose veprimeve té dakorduara

3. Udhéheqési(t) i(e) Komunikimit té Medias

e Mbéshtet foto, video, citate ose media sociale (me pélgim)
¢ Ndihmon né pérgatitjen e mesazheve kryesore pér t'u ndaré pas seancés

4. Kronometrues

e | kujton grupit kur éshté koha té kalojé né aktivitetin tjetér

5. Mbéshtetje pér miréqenien dhe pérfshirjen

e Kontrollon gé té gjithé té ndihen té sigurt, té respektuar dhe té pérfshiré
*  Sinjalizon lehtésuesin nése dikush ka nevojé pér njé pushim ose mbéshtetje

Késhillé: Rolat mund té ndérrohen gjaté seancés qé mé shumé fémijé té praktikojné udhéhegjen.




Roli i té rriturve Té rriturit duhet:

¢ Mbéshtesni pérgatitjen dhe logjistikén
e Ndérhyni vetém nése siguria ose mirégenia jané né rrezik
e Respektoni udhéhegjen dhe vendimet e fémijéve.

Té rriturit duhet té shmangin t'u pérgjigjen né emér té

fémijéve.

Ndértimi i sesionit (sesion 0 minuta) *pa pushim

I.  Cfaré duhet pér t'u béré lehtésues bashkémoshatar? (55 min)
II.  Sité pérgatitni dhe té drejtoni njé seancé (20 min)

lll.  Kudhe sité gjeni mjete pér seancén? (10 min)




Cfaré kérkohet pér t'u béré lehtésues bashkémoshatar? (55 min)

1.

"Kjo punétori ka té béjé me ndihmén e njéri-tjetrit — té mésojmé sé bashku, té dégjojmé sé bashku dhe té mbéshtesim njéri-tjetrin."

Qéllimi:

Ndértoni lidhje + vendosni njé ton pozitiv

Aktivitet:

"Sfida e Tokés sé Pérbashkét"

e NEé grupe té vogla, gjeni 3 gjéra qé té gjithé i kané té pérbashkéta
¢ Ndani njé gjé befasuese me té gjithé grupin

Fjalim i shkurtér (i pérshtatshém pér
fémijé/adoleshenté):

¢ Njé udhéheqgés/lehtésues bashkémoshatar éshté njé dégjues i miré, njé shok ekipi i sjellshém dhe njé shembull pozitiv

¢ Ata nuk: mbajné sekrete té pasigurta, japin késhilla profesionale, gjykojné té tjerét

e Ata béjné: pérfshijné té tjerét, béjné pyetje, ndihmojné né zgjidhjen e problemeve té vogla, sjellin té rritur kur éshté e
nevojshme

"Njé udhéheqés bashkémoshatar nuk éshté shef — éshté dikush qé:"

e Vé njé shembull té miré

e Pérfshin té tjerét

¢ Inkurajon mirésiné

¢ Ndihmon gé grupi té jeté mé i sigurt

Aktiviteti:

1. Pjesémarrésit i ndajné sjelljet né "Ndihmés i bashkémoshataréve" vs. "Jo i sigurt."
(p.sh., "dégjon me vémendje," "ruan njé sekret ngacmimi," "ndihmon né shpjegimin e detyrave,

pérhap thashetheme," etj.)

OSE




2. Aktiviteti: "Rrathé e shpejté e udhéheqgjes"
Né cift: ndani

¢ Njé cilési udhéheqése gé tashmé e ke
¢ Njé gé déshironi té zhvilloni/rrisni

3.

Aftésia A
Dégjim aktiv

(10 min)

Aftésia B
Empatia & Si té pérgjigjesh

(10 min)

Aftésia C
Zgjidhja e problemeve té vogla

(10 min)

Mini-mésim:

e Shiko folésin

e Bé&j me koké/drejtohu atyre
¢ Mos ndérprisni

e Pérmbledhni até gé thané
e Béj 1 pyetje ndjekése

Aktivitet né cift: "Historia 60-sekondéshe"

e  Partneri A flet pér 60 sekonda pér
njé hobi

e  Partneri B dégjon

*  Partneri B pérmbledh né njé
fjali

e Ndérroni rolet

Mini-mésim:

Empatia = pérpjekja pér té kuptuar se si ndihet dikush. Pérgjigjet

mbéshtetése duken késhtu:

e "Kjo tingéllon e véshtiré."
e "Déshiron té flasésh pér kéte?"
e "Jam kétu pér té ndihmuar."

Loja: Carada té emocioneve

e  Pjesémarrésit luajné emocionet
e  Partnerét hamendésojné dhe thoné:
o Ajo qé personi mund té ndihet
o Njé gjé gé mund té thoté njé ndihmés
bashkémoshatar

Prezantoni zgjidhésin e problemeve me katér hapa té
bashkémoshataréve*:

1. Cili éshté problemi?

2. Sindihen té gjithé?
3. Cilat jané disa zgjidhje té drejta?
4. Zgjidhni njé sé bashku — pyetni njé té rritur nése
éshté e pasigurt ose serioze.
Zgjedhjet e lojés sé rolit:

e Dy miqg duan té njéjtin send

e Dikush po pérjashtohet nga njé grup

¢  Komunikim i gabuar né njé bisedé grupore.
Grupe té vogla luajné njé skenar dhe praktikojné 4 hapat.




4. Kur té kérkosh njé té rritur (5 minuta)

1 "Asnjé bashkémoshatar nuk éshté pérgjegjés pér zgjidhjen e problemeve serioze."!

Rregulla té garta dhe té | Thérrisni njé té rritur kur:

thjeshta:
e Dikush éshté i Iénduar ose né rrezik

e Dikush po ngacmohet
e Kanjé grindje té madhe
e Dikush flet pér vetédémtim

¢ Ndihesh i pakéndshém ose i pasigurt




. Si té pérgatitni dhe té drejtoni njé seancé (20 min)

5.

Hapi 1: FILLO

Qéllimi: Té ndihmosh gé té gjithé té ndihen té
lumtur, té rehatshém dhe té gatshém pér t'u
pérfshiré.

Hapi 2: SHENDARIJE DHE PROVIM TE GJERA

Qéllimi: Té mésojmé sé bashku duke folur dhe vepruar.

Hapi 3: PERFUNDIM

Qéllimi: Té mendojmé pér até gé mésuam dhe té
pérfundojmé né ményré pozitive.

Filloni me njé lojé té shpejté pér t'u
ngrohur

Vendosni rregullat sé bashku
Prezantoni temén né njé ményré
argétuese dhe pozitive

Sigurohuni gé té gjithé té ndihen té
mirépritur

¢ Ndani: Béni pyetje, mendoni pér ide sé bashku, ose
zhvilloni njé stuhi mendimesh

e Béni: Provoni njé aktivitet té shkurtér, lojé ose sfidé si
grup

Ide argét

uese pér ngrohje:

Gjérén e preferuar: Thuaj emrin ténd
dhe kafshén ose ngjyrén ténde té
preferuar

Lojéra lévizjeje: Freeze Dance, Simon
Says

Sfida té shpejta: Vézhgimi

lojéra ose mini-quiz-e

Ide aktivitetesh:

e Lojakrijuese né grup

e Déftéri té thjeshta ose detyra "béj veté"

e  Sfida té vogla pér zgjidhjen e problemeve
e Aktivitete pér puné né ekip

e Béni pyetje té hapura si: "Cfaré bére ti
mésuat?" ose "Cili ishte pjesa juaj e preferuar?"

e Lejoni fémijét té ndajné né ményra té
ndryshme—té flasin, té vizatojné ose té
pérdorin gjeste

e Mbyllni me digcka pozitive, si p.sh. duke théné
njé fjalé pér ndjenjat e tyre

Késhilla:

Mbani udhézimet té shkurtra dhe té lehta
Sigurohu gé té gjithé té bashkohen
Mbaje argétuese dhe migésore

Késhilla:

e Inkurajoni té gjithé té marrin pjesé
e Tregoni mirési ndaj aftésive dhe ideve té ndryshme
¢ Mbaj udhézimet té garta dhe té thjeshta

Késhilla:

e Dégjoni me vémendje té gjithé
e  Festoni té gjitha pérgjigjet dhe ideté
e Mbyllni me mirési dhe inkurajim




. Ku dhe si té gjeni mjete pér seancén? (10 min)

6. Sité gjeni mé shumé aktivitete peer-to-peer veté

Nuk keni nevojé pér materiale té shtrenjta pér té udhéhequr aktivitete. Ideté + kreativiteti + puna né ekip mjaftojné. Dhe sa mé shumé té eksploroni, ag mé té sigurt béheni si
udhéheqgés/lehtésues bashkémoshatar.

o Pyete njerézit
Rreth teje

Mund té gjeni
aktivitete té shkélqyera
thjesht duke pyetur:

@ Pyete miqté tuaj

"Cfaré lojérash njihni?"
"Cfaré sfidash béjné

té pélgen né shkollé
ose né klube?"

Pyet mésuesit ose
udhéheqésit e té
rinjve
Shpesh ata diné lojéra
argétuese pér
ndértimin e ekipit
lojéra, energjizues,
zgjidhje problemesh
detyrat, ose lojéra
drame.

@ shiko rreth e

rrotull
Shkolla juaj ose
Komunitet

Ju mund té gjeni
ide pér aktivitete né
shumé vende:

Klubet dhe
grupet shkollore

Sportet, drama,
muzika, skautét,
késhillat

studentét

rinore,

grupet e udhéhegjes
— té gjitha pérdorin
aktivitete pér puné né
ekip dhe komunikim.

flendrat rinore
dhe komunitare

@ Pirdorni té Sigurt,
Rinisé-

Miqgésore Online

Burime

(Gjithmoné kontrolloni
me njé té rritur nése
nuk jeni té sigurt qé njé
fage éshté e sigurt.)

Kérkoni:

*Loja pér
ndértimin e ekipit
*Sfida komunikimi
*Aktivitete
udhéhegése
*Detyrat e
zgjidhjes sé
problemeve né
grup

*Loja dramatike /
improvizimi
*Jashté ose

lojéra né oborrin e lojérave

*Dhénie dore ose sfida
krijimtarie

@ B té tuat
Aktivitetet

Disa nga lojérat mé té mira
shpiken nga fémijét.

Provo:

C Rimisheqimi i njé loje
qé tashmé e njeh

Shto rregulla té reja, ndrysho
géllimi, ose ndérroni rolet.

@ Krijimi i njé sfide
Pér shembull:

*Ndérto dicka me vetém 5
materiale

*Sfida e punés né ekip né
heshtje

*"Zgjidh kété né 3 minuta"
enigma

*Béj njé lojé me letra

@ wbaj njs
"Aktiviteti i lojés
Ditar"

Sa heré gé méson njé
téri

aktivitet, shkruaje até.

Pérfshini:
. Emrii
lojés
. Sité
luash

e Materialet
e  Pércilén
grupmosh
é éshtéi
pérshtatsh
ém
Sé shpejti do té
keni  bibliotekén
tuaj té aktiviteteve
pér t'u pérdorur
né ¢do kohé.

@ Provoni Aktivitetet
nga té ndryshme
Zona

Pérziej dhe
kombino — sa mé
shumé larmi,

sa mé té mira
aftésité tuaja.

Kategori argétuese pér|
t'u eksploruar:

*Drama/improvizim
*Sfida té vogla
sportive

*Sfida artizanale
ose dizajni

*Loja logjike ose
enigmash
*Detyrat e
komunikimit dhe
dégjimit

*Loja bashképunuese

o Ndaj me
Grup

Kur té gjesh njé aktivitet té
miré:

1. Testoje menjé
mik.

2. Shkruani
udhézime té
thjeshta.

3. Silleniné
takimin e
ardhshém té
grupit.

4. Kérko pér
komente.

Kjo zhvillon udhéhegjen dhe
krijimtariné!




I YiPyet familjen

anétaré

Prindérit, véllezérit e
motrat mé té
médhenj, ose
kushérinjté mund té
diné lojéra

gé ata luanin dikur.

Disa kané libra me
lojéra, libra me
enigma, té rinj
udhézues
aktivitetesh, ose
punétori né té cilat
mund té merrni
pjesé.

Késhillé: Kérkimi i
"lojérave pér ndértimin
e ekipit pér
fémijé/adoleshenté" ose
"sfidave grupore pér té
rinjté" sjell shumé té
reja

ide.

& Krijimi i njé
energizuesi té shpejté

Lejoni grupin ta provojé dhe ta
pérmirésojé.

*Skenarione lojérash
roli

*Jashté

detyrat e aventurés

7. Pérmbyllje (5 minuta)

Pyetje pér reflektim:

"Cila éshté njé aftési qé planifikoni té pérdorni kété javé pér té mbéshtetur té tjerét?"




Shembull i njé seance té udhéhequr nga bashkémoshatarét:
"Kampionét e Klimés"

Titulli: "Kampionét e Klimés"

Grupi i moshés: Fémijé dhe adoleshenté (9-17)

Koha e zgjatjes: 45-60 minuta

Qéllimi: Méso bashkémoshatarét pér bazat e vetédijes klimatike dhe fugizoji ata té ndérmarrin veprime pozitive né jetén e tyre té
pérditshme.

Qéllimet e trajnimit

Né fund té késaj seance, pjesémarrésit do té:

e Kuptoni se ¢faré nénkupton "ndryshimi i klimés" né terma té thjeshté
¢ Mésojné pse veprimet e vogla kané réndési

e  Té praktikojné punén né ekip dhe té mendojné krijueshém

e  Planifikoni njé veprim té vogél qé mund té ndérmerrni kété javé

Strukturé e sesionit (sesion 45 min) *pa pushim

Aktivitet hapés (5 minuta)

Hyrje: Cfaré éshté ndryshimi i klimés? (5 minuta)

Aktiviteti Kryesor: Stacionet e Sfidave té Klimés (15—-20 minuta)
Casti i Udhéhegjes Rinore (5 minuta)

ik wnhe

Planifikimi i veprimit té grupit (5 minuta)




6. Aktiviteti i pérfundimit: "Rrethi i Premtimeve pér Tokén" (5 minuta)

*Pushimet do té vendosen bazuar né nevojat e grupit

1. Energizer hapés (5 minuta)

@ "Ngrohté apo Ftohté?"
Njé lojé lévizjeje argétuese.

¢ Udhéheqési lexon deklaratat.
e Pjesémarrésit vrapojné né qoshen e nxehté nése mendojné se e pérkegéson ndryshimin e klimés.
¢ Vraponi né goshen e ftohté nése ndihmon

planetin. Shembuj:

e Té udhétosh me autobus (Freskuese)
e Lénia e dritave ndezur (Tepér nxehté)
¢ Mbjellja e peméve (Cool)

e Té hash shumé mish (Nxehté)

Njé ngrohje e shkélgyer + moment mésimi.

2. Hyrje: ¢faré éshté ndryshimi i klimés? (5 minuta)

Prezantuesi i té rinjve shpjegon me fjalé té thjeshta:

"Ndryshimi i klimés do té thoté se planeti po ngrohet pér shkak té ndotjes sé quajtur gazra serré. Kjo shkakton mot
ekstrem, shkrirjen e akullit dhe ndryshime né natyré.
Lajmi i miré: veprime té vogla nga shumé njeréz mund té ndihmojné."




3. Aktiviteti Kryesor: Stacionet e Sfidés sé Klimés (15-20 minuta)

Pjesémarrésit kalojné né 3 stacione té thjeshta.

@ stacioni 1 - "Klasifikoje!"
Qéllimi: Té mésojné pér zakonet e géndrueshme.

e Karta me sjellje (p.sh., riciklimi,
dush i gjaté, vozitja me bigikleté,
blerja e rrobave té reja, pérdorimi i
ripérdorshém i shisheve).

e  Grupi ndahet né "Migésor pér
Planetin," "Jo aq i miré," ose "Kérkon
Diskutim."

@ stacioni 2 - "Dizajno njé poster pér veprim ekologjik"

Qéllimi: Té praktikojmé komunikimin dhe kreativitetin.

Markeré + letér

Grupet hartojné njé mini-poster gé inkurajon njé
veprim té vogél pér klimén.

Shembuj:

"Fikni dritat!"

"Ecni ose pérdorni bigikletén njé heré né javé!"
"Rishikoni plastikén tuaj!"

@ stacioni 3 - "Skuadra e Zgjidhjes sé Problemeve"

Qéllimi: Zhvillimi i bashképunimit dhe i té
menduarit kritik. Grupet zgjedhin njé karté sfide (té
udhéhequr nga bashkémoshatarét). Shembuj:

e  "Shkolla juaj ka shumé mbeturina
plastike."
¢ "Fémijét hedhin ushqgim gjaté drekés."
e "Nuk ka kontejneré riciklimit né zonén tuaj." Ata
pérdorin zgjidhésin e problemeve né 4 hapa* :

Cili éshté problemi?
Si ndikon te njerézit/planeti?
Cilat jané 3 zgjidhje té mundshme?

PWNPE

Zgjidh njé veprim té drejté, realist.

4. casti i Udhéhegjes Rinore (5 minuta)

Udhéheqésit bashkémoshataré ndajné njé mesazh

té shkurtér. Shembull:

"Té jesh kampion i klimés nuk ka té bé&jé me té genit i pérsosur.
Ka té béjé me té bésh njé gjé té vogél pérséri e pérséri."

Opsionale: njé student ndan até qé ata tashmé béjné (p.sh., pérdorimi i njé shisheje té ripérdorshme, vozitja me bigikleté).




5. Planifikimi i Veprimit té Grupit (5 minuta)

Pjesémarrésit plotésojné njé fleté té thjeshté:
Kété javé do té...

e  Redukto:

e Rishfrytézoj:

¢  Riciklo:

e BE&j njé ndryshim pozitiv:

Kjo forcon pérgjegjésiné personale

C. Aktiviteti i pérfundimit: "Rrethi i Premtimeve pér Tokén" (5 minuta)

Té gjithé géndrojné né njé rreth dhe ndajné njé "premtim" duke filluar me:

"Do té ndihmoj planetin duke..."
Shembuj:

e "Té fik uné dritat ¢do dité"
e "Té ecésh né vend gé té marrésh njé makiné njé heré né javé"
e "Té mos harxhoj ushqgim gjaté drekés"

Mbyll seancén me pozitivitet dhe motivim.




2xKorniza me 4 hapa pér zgjidhjen e problemeve me bashkémoshatarét

(Njé metodé e thjeshté qé fémijét mund té pérdorin pér té zgjidhur problemet e pérditshme me miqté)

Hapi 1 — Ndalo dhe kupto problemin

Hapi 2 — Mendoni pér
zgjidhje té mundshme

Hapi 3 — Zgjidhni zgjidhjen mé té
miré

Hapi 4 — Provoni dhe kontrolloni mé
voné

e  (faré ndodhi?
¢  Sindihen té gjithé?

e A éshté ky problem i sigurt pér
t'u trajtuar nga fémijét, apo
duhet té pérfshihet njé i rritur?

. Dégjoje sé pari — pa ndérprerije.

Qéllimi: Té gjithé ndihen té dégjuar dhe té
geté mjaftueshém pér té vazhduar.

e Béni njé stuhi
mendimesh pér 2-3 ide
sé bashku

e  Pagjykuarideté ende

e Mbaniideté té sigurta, té
sjellshme dhe té drejta

e  Pérdorni "Ne mund té..." né
vend té "Ju duhet té..."

Qéllimi: Krijoni opsione né vend gé té
debatisni se kush ka té drejté.

Pyet:
e Aéshté esigurt?
e Agshté e drejté pér té gjithé?

e Ado té pajtoheshin té
rriturit gé éshté né
rregull?

e Azgjidh problemin
aktual?

Qéllimi: Zgjidhni njé plan gé té gjithé
mund té bien dakord.

*  Provo zgjidhjen

®  Pasnjé kohe té shkurtér,
kontrolloni nése ka funksionuar

*  Nésejo, zgjidh njé tjetér
zgjidhje ose kérko ndihmé nga njé
i rritur

Qéllimi: Sigurohu gé problemi té jeté
vértet zgjidhur — né ményré té sigurt.

X Kur NUK duhet té pérdorni kété

kornizé

Fémijét duhet té shkojné menjéheré tek njé i rritur nése:

e Dikush éshté lénduar
e Kangacmim

e Kadhuné ose kércénime

e Dikush ndjehet i pasigurt ose i frikésuar

e Problemi éshté shumé i madh gé fémijét ta zgjidhin vetém.







Peer-to-Peer-utbildning Broschyr
om

Ansvarsfriskrivning:  Finansierad av Europeiska unionen. De asikter och uppfattningar som uttrycks &r dock endast
forfattarens/forfattarnas och aterspeglar inte nddvandigtvis Europeiska unionens eller Europeiska utbildnings- och kulturbyrans (EACEA) Funded by
asikter. Varken Europeiska unionen eller den beviljande myndigheten kan hallas ansvariga for dem. the European Union



Broschyr om peer-to-peer-utbildning i en session

Observera: Detta ar en exempelmall. Alla som vill anvanda den uppmanas att anpassa och andra den efter sina egna specifika forutsattningar och behov.

Titel

Utbildningsmal
Vid slutet av sessionen kommer deltagarna att ha lart sig foljande:

¢ Kommunicera respektfullt och tydligt

e lyssna pa andra med empati

e Arbeta positivt i sma grupper

e Losa sma konflikter pa ett sdkert satt

e Veta nar och hur man ska involvera en vuxen

e Stodja kamrater som hjalpare (inte miniradgivare)

Aldersgrupp: G-17 Facilitatorer bor anpassa tempo, sprak och forvantningar efter gruppen.




Anpassa sessionen for
olika aldersgrupper

Aldrarna G-11

¢ Anviand ett enkelt, tydligt sprak och korta férklaringar

¢ Inkludera fler lekar, visuella hjdlpmedel och interaktiva aktiviteter

¢ Hall sessionerna kortare med regelbundna pauser

e Fokusera pa att uttrycka kanslor, dela erfarenheter och grundldaggande beslutsfattande

Aldrarna 12-14

¢ Kombinera interaktiva aktiviteter med korta diskussioner
¢ Introducera grundldggande faciliterings- och teamworkfardigheter
¢ Uppmuntra sjalvfortroende i att tala och lyssna pa andra

Alder 15-17

¢ Anvand mer djupgaende diskussioner och problemlésningsaktiviteter
e Fokusera pa ledarskap, faciliteringsfardigheter och opinionsbildning
e Uppmuntra ansvar for roller, tidshantering och uppfoljningsatgarder

Varaktighet:

60 minuter

Gruppstorlek:

6—30 deltagare

Vad facilitatorn ska gora och inte
gora

Vad man ska goéra

e Uppmuntra alla roster och respektera olika asikter
e Anvand ettinkluderande och dldersanpassat sprak
e Stod barn att leda och fatta beslut




Undvik

¢ Dominera inte diskussioner och tala inte a barnens vagnar
e Skynda inte pa aktiviteter utan att kontrollera att alla har forstatt
¢ Ignorera inte tecken pa obehag eller utestangning

Checklista for facilitatorn

Fore sessionen

v Roller éverenskomna och férstddda av barnen
v Agenda och mal ar tydliga
v Material och utrymme férberett
v Samtycke och skyddsatgarder pa plats
Under sessionen

v/ Tiden hanteras och pauser ingar

v/ Deltagandet &r balanserat och inkluderande

v Vilbefinnande och sikerhet évervakas
Efter sessionen

v/ Anteckningar granskas och viktiga budskap bekriftas
v Uppfdljningsatgirder dverenskomna
v Reflektion med gruppen avslutad




Foreslagna roller

1. Facilitator(er)

e Leder sessionen och styr diskussionerna
e Sertill att alla far en chans att yttra sig
e Haller sessionen inom tidsramen

2. Antecknare

e Skriver ner viktiga budskap, idéer och rekommendationer
e Hjalper till att dokumentera beslut eller 6verenskomna atgarder

3. Medie- och kommunikationsansvarig(a)

e Stodjer foton, videor, citat eller sociala medier (med samtycke)
e Hjalper till att forbereda viktiga budskap att dela efter sessionen

4. Tidtagare

e Paminner gruppen nar det ar dags att ga vidare till nasta aktivitet

5. Valbefinnande och inkluderingsstod

¢ Kontrollerar att alla kdnner sig trygga, respekterade och inkluderade
e Signalerar till ledaren om nagon behover en paus eller stéd

Tips: Rollerna kan rotera under sessionen sa att fler barn far 6va pa ledarskap.




Vuxnas roll Vuxna bor:

e Stodja forberedelser och logistik
¢ Endast ingripa om sakerheten eller vilbefinnandet ar i fara
¢ Respektera barnens ledarskap och beslut Vuxna

bor undvika att svara a barnens vagnar.

Sessionens uppdelning (GO min session) *utan paus

I.  Vad kravs for att bli en peer-facilitator? (55 min)
II.  Hur man forbereder och leder en session (20 min)

[ll.  Var och hur hittar man verktyg for sessionen? (10 min)




Vad kravs for att bli peer-facilitator? (55 min)

”"Denna workshop handlar om att hjalpa varandra — att lara tillsammans, lyssna tillsammans och stddja varandra.”

1.

2

Mal:

Skapa kontakt + skapa en positiv stamning

Aktivitet:

“Common Ground Challenge”

| sma grupper, hitta tre saker som alla har gemensamt
Dela en 6verraskande sak med gruppen

Kort foredrag (barn-/tonarsvanligt):

En kamratledare/facilitator ar en god lyssnare, en sndll lagkamrat och en positiv férebild.
De gor inte foljande: bevara osdkra hemligheter, ge professionella rad, doma andra
De gor féljande: inkluderar andra, stéller fragor, hjalper till att |6sa sma problem, hamtar vuxna nar det behovs

”En kamratledare &r inte en chef— det dr nagon som.”

Foregar med gott exempel
Inkluderar andra

Uppmuntrar vanlighet

Bidrar till att géra gruppen tryggare

Aktivitet:

1. Deltagarna sorterar beteenden i “Peer Helper” (hjalper kamrater) och ”Not Safe” (inte sakert).

”non

(t.ex. ”lyssnar noga”, “haller mobbning hemligt”, ”hjalper till att forklara laxor”, ”skvallrar” osv.

ELLER




2. Aktivitet: ”"Leadership Lightning Round” |
par: dela med er

e Enledaregenskap som du redan har
¢ En egenskap du vill utveckla/férbattra

3.

Kompetens A
Aktivt lyssnande

(10 min)

Fardighet B
Empati och hur man svarar

(10 min)

Fardighet C
Lésa smad problem

(10 min)

Paraktivitet: ”60-sekundersberattelse”

Minilektion:

Titta pa talaren

Nicka/vand dig mot dem
Avbryt inte

Sammanfatta vad de har sagt
Stéll en foljdfraga

4

Partner A pratar i 60 sekunder
om en hobby

Partner B lyssnar

Partner B sammanfattarien
mening

Byt roller

Minilektion:
Empati = att forsoka forsta hur nagon kanner. Stodjande svar
kan se ut sa har:

o TZNIFKETI1

e "Vill du prata om det?"
e "Jagar har for att hjalpa dig."

Spel: Kanslo-charader

¢ Deltagarna gestaltar kadnslor
e  Partnerna gissar och sager:
o Vad personen kanske kanner
o Ensak som en kamratstodjare kan saga

Presentera den 4-stegsmodellen for probleml6sning
mellan kamrater*:

1. Vad é&r problemet?

2. Hur kanner alla?
3. Vilka &r nagra rattvisa l6sningar?
4. Viljen tillsammans —fraga en vuxen om det ar
farligt eller allvarligt.
Rollspelsval:

e Tvavanner vill ha samma sak

e Nagon blir utesluten fran en grupp

¢ Missforstand i en gruppchatt Sma grupper
spelar upp ett scenario och 6var pa de fyra stegen.




4. Nir ska man hamta en vuxen (5 minuter)

1 ”Ingen kamrat dr ansvarig for att 16sa allvarliga problem.”!

Tydliga, enkla regler:

Hamta en vuxen nar:

¢ Nagon ar skadad eller i fara

¢ Nagon blir mobbad

¢ Det uppstar ett stort gral

¢ Nagon pratar om sjalvskadebeteende
e Du kéanner dig obekvam eller oséker




. Hur man forbereder och leder en session (20 min)

5.
Steg 1: KOM IGANG Steg 2: DELA MED DIG OCH PROVA Steg 3: SAMMANFATTNING
Mal: Hjdlp alla att kdnna sig glada, bekvéima Mal: Ldr er tillsammans genom att prata och géra saker. Mal: Fundera 6ver vad vi har ldrt oss och avsluta pa ett
och redo att delta. positivt sdtt.
e Borja med en snabb uppvarmningslek * Dela: Stall fragor, fundera pad idéer tillsammans eller o Still 6ppna fragor som: ”Vad har du
e Bestam reglerna tillsammans brainstorma larde er?” eller "Vad tyckte ni bast om?”
e Presentera amnet p3 ett roligt och *  Gor: Prova en kort aktivitet, ett spel eller en utmaning e L3t barnen dela med sig pa olika satt —
positivt satt som grupp genom att prata, rita eller anvanda gester
e Setill att alla kdnner sig vdlkomna ¢ Avsluta med nagot positivt, till exempel att
sdga ett ord om hur de kdnner sig
Roliga uppvarmningsidéer: Aktivitetsidéer:
¢ Namn och favorit: Sag ditt namn e Kreativa gruppspel
och ditt favoritdjur eller favoritfarg ¢ Enkla pyssel eller "gor-det-sjalv”-uppgifter
e Rorelselekar: Freeze Dance, Simon e Sma problemldsningsutmaningar
Says o  Teamwork-aktiviteter
¢ Snabba utmaningar: Gissa
eller miniquiz
Tips: Tips: Tips
e Hall instruktionerna korta och enkla e Uppmuntra alla att delta e Lyssna noga pa alla
e Setill att alla far vara med e Var vanlig mot olika formagor och idéer ¢ Uppmuntra alla svar och idéer
¢ Hall det roligt och vanligt ¢ Hallinstruktionerna tydliga och enkla e Avsluta med vanlighet och uppmuntran




. Var och hur hittar man verktyg fér sessionen? (10 min)

6. Hur du sjalv kan hitta fler peer-to-peer-aktiviteter

Du behéver inte dyra material fér att leda aktiviteter. Idéer + kreativitet + lagarbete ricker. Och ju mer du utforskar, desto mer sjélvséiker blir du som

kamratledare/facilitator.

@ Fraga minniskor
runt dig

Du kan hitta
fantastiska aktiviteter
bara genom att
fraga:

@ Fraga dina vinner

"\lilka spel kdnner du
till?”
"Vilka utmaningar

tycker du om i skolan
eller i klubben?”

Fraga lirare eller
ungdomsledare

De kanner ofta till
roliga teambuilding-
, energigivande
aktiviteter,
problemldsningsupp
gifter

eller dramalekar.

@ se dig omkring
din skola eller
samhille

Du kan hitta
aktivitetsidéer pa
manga platser:

<

j_ -
Skolklubbar och

grupper

Sport, drama,
musik, scouter,
ungdomsrad,
student
ledarskapsgrupper

— alla anvénder sig
av teamwork och
kommunikationsaktiv
iteter.

¥ Bibliotek och
samhallscentra

@ Anvind sakra,

ungdomsvanliga
vanliga online
kallor

(Fraga alltid en vuxen
om du ar osaker pa
om en webbplats ar
saker.)

Leta efter:

*Teambuilding-
spel

*Kommunikationsutman

ingar

*Ledarskapsa
ktiviteter
*Gruppuppgifter
for

problemldsning
*Drama-
Jimprovisationsspel
*Utomhus- eller
lekplatslekar
*Hantverks- eller
kreativitetstavlingar

@ skapa din egen
aktiviteter

Nagra av de basta spelen ar

uppfunna av barn.
Prova:

C Remixa ett spel du
redan kdnner till

Lagg till nya regler, andra

malet eller byt roller.

® Skapaen
utmaning

Exempel:

*Bygg nagot med endast 5

material

*Tyst teamwork-utmaning
*”| 6s detta pa 3 minuter”-

pussel
*Skapa ett kortspel

@ Hallen
”Spelaktivitet
Journal”

Varje gang du lar dig
enny

aktivitet, skriv ner
den.

Inkludera:
e Namnet
pa spelet
e Hur
man
spelar
e Material
e Vilken
aldersgru
pp det
passar for
Snart har du ditt
eget

aktivitetsbibliotek
som du kan
anvanda

nar som helst.

@ Prova aktiviteter
fran olika
omraden

Blanda och matcha
— ju mer variation,
ju battre blir

dina

fardigheter.

Roliga kategorier att
utforska:

*Drama/improvisation
*Miniutmanin

gar inom sport
*Hantverks- eller
designutmaninga

r

*Logik- eller
pusselspel
*Kommunikation och
lyssningsuppgifter
*Samarbetslekar

@ Dela med din
grupp

Né&r du hittar en bra
aktivitet:

1. Testaden
med en van.

2. Skriv ner
enkla

instruktioner.
3. Tameddentill
nasta
gruppmote.
4, Beom
feedback.
Detta bygger ledarskap
och kreativitet!




" e

familjemedlemmar

Foraldrar, aldre
syskon eller kusiner
kanske kanner till
lekar

som de brukade spela.

Vissa har
spelbocker,
pusselbdcker,
ungdomsbdcker
aktivitetsguider
eller workshops
som du kan delta i.

Tips: Om du soker pa
“teambuilding-spel for
barn/tondringar” eller
“grupputmaningar fér
ungdomar” far du
massor av nya

idéer.

‘& Uppfinna en
snabb energigivare

Lat gruppen testa den och
forbattra den.

*Rollspelscenarier
*Utomhus
aventyrsaktiviteter

7. Sammanfattning (5 minuter)

Reflektionsfraga:

"Vilken fardighet tanker du anvanda den har veckan for att stédja andra?”




Exempel pa kamratledd session: ”Klimatmastare”

Titel ”Klimatméstare”

Aldersgrupp: Barn och tonaringar (9-17)

Langd 45-60 minuter

Mal Lar jamnariga grundlaggande klimatmedvetenhet och ge dem méjlighet att vidta positiva atgarder i sin vardag.

Utbildningsmal

Vid slutet av denna session kommer deltagarna att:

e Forsta vad "klimatforandring” innebar i enkla termer

e Ldra sig varfor sma atgarder ar viktiga
o Qva pé lagarbete och kreativt tinkande

¢ Planera en liten atgéard som de kan vidta under veckan

Sessionens upplagg (45 minuters session) *utan paus

Oppningsévning (5 minuter)

Ungdomsledarskap (5 minuter)

vk wphpRE

Introduktion: Vad ar klimatférandringar? (5 minuter)
Huvudaktivitet: Klimatutmaningsstationer (15-20 minuter)

Gruppens handlingsplan (5 minuter)




6. Avslutande aktivitet: “Earth Pledges Circle” (5 minuter)

*Pauser bestams utifran gruppens behov

1. Oppningsévning (5 minuter)

@ ”"Varmt eller kallt?”
Ett roligt rorelsespel.

e Ledaren laser upp pastaenden.
¢ Deltagarna springer till det varma hornet om de tror att det forvarrar klimatférandringarna.
e Spring till det svala hérnet om det hjalper

planeten. Exempel:

e Aka buss (Kallt)

¢ Lamnalamporna tanda (Hot)
¢ Plantera trad (Svalt)

o Ata mycket kétt (Varmt)

Bra uppvarmning + larorikt 6gonblick.

2. Introduktion: Vad éar klimatforandringar? (5 minuter)

Ungdomspresentatoren forklarar med enkla ord:

”Klimatférandring innebér att jorden blir varmare pa grund av fororeningar som kallas vaxthusgaser. Detta
orsakar extremt vader, smaltande is och férandringar i naturen.
Den goda nyheten ar att sma atgarder fran manga manniskor kan hjalpa.”




3. Huvudaktivitet: Klimatutmaningsstationer (15-20 minuter)

Deltagarna roterar mellan tre enkla stationer.

@ station 1-"Sortera!”

Mal: Lar dig om hallbara vanor.

¢ Kort med beteenden (t.ex.
atervinning, langa duschar,
cykling, kbpa nya klader,
ateranvanda flaskor).

e  Gruppen sorterar i "Planetvanligt”,
”Inte sa bra” eller "Behover
diskussion”.

@ station 2 — ”Designa en milj6affisch”

Mal: Ova pd kommunikation och kreativitet.

e Markorer + papper

e Grupperna utformar en miniaffisch som
uppmuntrar till en liten klimatatgard.
Exempel

e "Slack lampornal!”

e ”Gaeller cykla en gang i veckan!”

o "Atervinn din plast!”

@ station 3 — "Team Problem Solver”

Mal: Samarbete och kritiskt tankande.
Grupperna valjer ett utmaningskort (leds av
kamrater). Exempel:

¢ ”Din skola har for mycket
plastavfall.”
e "Barnen slanger mat vid lunchen.”
e "Det finns inga atervinningskarl i ditt omrade.
De anvander 4-stegsproblemldsaren®:

Vad ar problemet?
Hur paverkar det manniskor/planeten?
Vilka ar tre mojliga 16sningar?
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Vilj en rattvis och realistisk atgard.

”

4. Ungdomsledarskap (5 minuter)

Ungdomsledare delar med sig av ett kort

budskap. Exempel:

”Att vara en klimatférkdmpe handlar inte om att vara
perfekt. Det handlar om att gora en liten sak om och om

igen.”

Valfritt: en elev delar med sig av vad DE redan gor (t.ex. anvander en dteranvandbar flaska, cyklar).




5. Gruppdatgardsplanering (5 minuter)

Deltagarna fyller i ett enkelt blad:
Den har veckan ska jag...

¢  Minska:

e Ateranvinda:

e Atervinna:

e GoOra en positiv forandring:

Detta starker det personliga ansvaret

C. Slutaktivitet: "Earth Pledges Circle” (5 minuter)

Alla star i en cirkel och delar med sig av ett ”16fte” som borjar med: ”Jag
ska hjalpa planeten genom att...”
Exempel:

e "Slacka mina lampor varje dag”
e ”G3istallet for att aka bil en gang i veckan”
¢ ”Inte slésa med maten vid lunchen”

Avsluta sessionen med positivitet och motivation.




x Fyra steg for problemlésning med kamrater

(En enkel metod som barn kan anvanda for att |6sa vardagliga problem med vénner)

Steg 1 — Stanna upp och forsta
problemet

Steg 2 — Fundera pa majliga
I6sningar

Steg 3 — Vilj den basta I6sningen

Steg 4 — Prova och kolla igen

e Vad hénde?
¢ Hurmaralla?

e Ardet hir problemet sikert
for barnen att hantera, eller
bor en vuxen involveras?

e Lyssna forst — avbryt inte.

Mal: Alla kdnner sig hérda och
tillrackligt lugna for att fortsatta.

e  Brainstorma 2-3 idéer
tillsammans

e DOminteidéerna an

e Hall idéerna sékra, vanliga
och rattvisa

¢ Anvand "Vikunde...” istdllet
for ”Du borde...”

Mal: Skapa alternativ istallet for att
diskutera vem som har ratt.

Fraga:
e Ardet sikert?
e Ardet rattvist for alla?

e Skulle vuxna tycka att
det &r okej?

e Loser det det faktiska
problemet?

Mal: Vilj en plan som alla kan enas om.

e Prova lésningen

e Efter en kort tid, kontrollera
om det fungerade

e Ominte, valj en annan
eller be en vuxen om hjalp

Mal: Se till att problemet verkligen ar
|6st — pa ett sakert satt.

X Nar ska man INTE anvanda detta

ramverk

Barn bor vanda sig direkt till en vuxen om:

e Nagon ar skadad

¢ Det forekommer mobbning

¢ Det forekommer vald eller hot

e Nagon kdnner sig otrygg eller radd

e Problemet ar for stort for att barnen ska kunna |6sa det pa egen hand.







