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Ghidul "formatorilor" este un ghid pentru formatori in organizatiile si companiile VET care urmareste
sa sprijine proiectarea, implementarea, gestionarea, evaluarea si validarea modelului de ucenicie.

Obiectivul principal este de a va oferi un set de instructiuni, sugestii si exemple de succes in tarile
partenere (Franta, Grecia, Italia, Bulgaria, Spania si Romania) pentru a consolida programul de ucenicie
in randul noilor intreprinderi care vin. Acest ghid va va ajuta sa intelegeti notiunea de spirit
antreprenorial si va permite sa dezvolte capacitatea de a transfera spiritul antreprenorial. Acest ghid va
demonstra, de asemenea, aplicabilitatea larga a modelului de ucenicie pentru fiecare sector si tara.
Ghidul formatorilor este alcatuit dintr-un text principal alcatuit din sase capitole si doua anexe.

Tn primul capitol, vd prezentim pe scurt modelul de ucenicie, explicind obiectivele sale, partile
implicate si responsabilitatile acestora.

Al doilea capitol este despre educatia antreprenoriala si o scurta prezentare a cadrului competentelor
antreprenoriale (EntreComp)

a

Al treilea capitol este dedicat rezultatelor invatarii, pe baza cadrului competentelor antreprenoriale

(EntreComp) si a evaluarii rezultatelor invatarii.

Al patrulea si al cincilea capitol explica cele doua metodologii de invatare de baza care sunt utilizate in
modelul de ucenicie: invatarea bazata pe probleme si invatarea bazata pe joc

Ultimul capitol "App. Mode: integrarea gamificarii si abordarea PBL" ofera o metodologie concreta, pas
cu pas, pentru a dezvolta un model de ucenicie bazat pe integrarea de abordare PBL si elemente de
gamificare. n acest capitol sunt prezentate povesti de ucenicie derivate din faza de experimentare si
unele studii de caz de succes. Acesta ofera exemple concrete de aplicare a modelului in cadrul tarilor
partenere, subliniind provocarile si recomandarile acestora.

La sfarsit, veti gasi doua anexe:

Anexa 1: rezultatele invatarii celor trei niveluri de competenta (fundatie, intermediar, avansat) in cadrul
competentelor antreprenoriale (EntreComp).

Anexa 2: un model pentru intreprinderile/formatori VET de urmat pentru proiectarea programului de
ucenicie.
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pprenticeship Model for developing Entrepreneurial skills

Capitolul 1. Introducere in modelul de ucenicie

Scopul si obiectivele

Modelul de ucenicie este menit sa fie un pilon pentru studentii VET de nivel superior si superior si scopul
sau este de a sprijini pentru a dobandi mentalitate antreprenoriala si competente.

Grupul tinta direct sunt formatori VET si societati implicate in programe de ucenicie, insa beneficiarii finali
sunt studenti Tnscrisi in scoli si centre VET superioare si inalte.

Antreprenoriatul se refera la capacitatea de a transforma ideea in actiune si include trei domenii principale
de competentd, bazate pe cadrul competentelor antreprenoriale (EntreComp):

~
e Adoptarea initiativei
ePlanificarea si managementul

eConfruntarea cu
incertitudinea si riscul

eColaborarea cu altii
einvatarea prin experienta )

Resources

¢ Constientizare
eMotivatia si perseverenta

eMobilizarea resurselor
*Educatie financiara si Ideas & .
economica opportunities
*Mobilizarea altora « Idei si oportunitati
N observate

eCreativitate

eViziune

eEvaluarea ideilor

oEtica & gandire durabila

Figura 1. Principalele domenii de competentd bazate pe cadrul competentelor antreprenoriale
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Mentalitatea antreprenoriald nu este o predispozitie personala, dar poate fi dezvoltata prin invatare si
experienta si poate fi obtinuta cu sistemul educational.

.M od.e

ADDren

Modelul de implementare a uceniciei este orientat spre dobandirea mentalitatii si competentelor
antreprenoriale si se bazeaza pe adoptarea metodelor de invatare bazate pe probleme cu elemente de
gamificare.

e finvatarea bazata pe probleme (PBL) este metodologia fundamentala de invatare care urmeaza sa
fie utilizata. Aceasta abordare de Tnvatare dezvolta o constientizare esentiala si prezinta legaturi
Ccu viata reala. Acesta permite ucenicilor sa creeze si sa inceapa o afacere, sa testeze provocarile
si obstacolele, iar la final sa culeaga recompensele, toate intr-un mediu dinamic, care se schimba
rapid, care este complet fara risc. O scurta descriere a metodologiei este: Fiecare ucenic trebuie
sd rezolve o problemd in viata reald deschis-si are la dispozitie unele resurse si sprijin. Elevul
trebuie sd vind la o solutie viabild, in urma unui proces de invdtare centrat pe cursant, in timpul
cdruia va dezvolta abilitdti antreprenoriale in cele trei domenii de competentd. Nivelul, durata si
alti parametri ai provocdrii sunt definiti de formatori, in functie de diferiti parametri, cum ar fi
durata uceniciei, vocatia specificd, nivelul formdrii etc. Provocdrile propuse trebuie sd fie
relevante pentru nevoile si asteptdrile cursantilor individuali, pentru a contesta si a implica
dificultatile, dar si o complexitate adecvate.

¢ metodologia de gamificare este o abordare gratuita propusa in modelul de ucenicie. Elementele
gamificarii sunt folosite pentru a crea motivatie si implicare, adica constrangeri (resurse limitate,
timp), recompense (insigne de realizare, resurse suplimentare), proprietate (autonomie, alegeri),
noroc (noi oportunitati si obstacole). Elementele de joc sunt clasificate si descrise in modelul de
ucenicie, tot aici sunt si metodele pe care le putem introduce intr-un proces de invatare,
impreuna cu exemple specifice ilustrate.

Partile implicate: beneficii si responsabilitati

Studentii Cen"crc.a e
training
Companii

Figura 2. Pdrtile implicate in programul de ucenicie

Partile implicate sunt studenti, companii si centre de formare, interconectate intre ele cu un acord sau un
contract, detaliaza formarea care va fi efectuata in cadrul companiei in perioade alternative la cele de
invatare in colegiu. Prezentul acord prezinta obligatiile tuturor partilor, inclusiv:

6
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¢ Durata stagiului

¢ Facilitatile care trebuie furnizate de angajator pentru a proteja sanatatea si siguranta stagiarului.

Cadrul de colaborare intre centrul de formare si societate este stabilit in conformitate cu dispozitia
nationala sau regionala a fiecarei tari partenere.

Uceniciile combina in mod formal si se bazeaza pe o formare alternativa bazata pe societati cu educatia
scolard si conduc la o calificare recunoscuta la nivel national la finalizarea cu succes. In general, poate
implica studentii care participa la programe de ucenicie, tinerii care au renuntat la scoala (fara diploma
sau calificare) sau dupa educatia lor obligatorie, de asemenea solicitanti de munca adulti si angajati in
sectorul privat.

Este o schema de castig pentru toti: compania, elevul si societatea tn ansamblul sau.

Societatile care ofera ucenicie beneficiaza de un profit net pentru investitiile lor, fie in timpul
uceniciei, fie la scurt timp dupa angajarea unui lucrator complet instruit:

Ucenicii pot raméane in companie dupa absolvire

Integrarea mai rapida a absolventilor in mediul de lucru al companiei

Reducerea costului recrutarii externe si al inducerii interne

Oportunitatea de a cunoaste viitori angajati

Sa abordeze problema furnizarii necorespunzatoare a competentelor

Costuri de formare viitoare mai scazute

Productivitate sporita prin angajarea fostilor ucenici

Imbunatitirea imaginii si reputatiei companiei

Impact pozitiv asupra performantei si profitabilitatii Organizatiei

Studentii si ucenicii VET Tnvata competente valoroase la locul de munca intr-un mediu profesional,
asigurand un grad mai mare de angajare viitoare:

Obtineti experienta de lucru

Dezvoltarea competentelor profesionale

Familiarizati-va cu conditiile de lucru, ierarhia si reglementarile

Aflati sa interactionati cu colegii si sa dezvoltati relatii profesionale

Asigurati-va ca au facut alegerea corecta a carierei

Exista mai multe beneficii legate de societate, derivate din programele de ucenicie:
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e Cresterea capacitatii de insertie profesionala printr-o pregatire mai eficienta a cursantilor pentru
piata muncii si stimularea dobandirii de competente in domeniul soft si al capacitatii de insertie
profesionala

.M od.e

ADDren

¢ Dezvoltarea de programe mai relevante si mai integrate in scolile VET

¢ Incluziunea mai mare in societate, ajuta la integrarea si participarea sociald, in special pentru
grupurile vulnerabile

o Tmbunatitirea schimbului intergenerational

e TIncrederea societald ridicatd, deoarece guvernele, societdtile si cetdtenii contribuie la
imbunatatirea furnizarii de oportunitati si a rezultatelor

e Reducerea ocuparii fortei de munca in randul tinerilor
¢ O mai buna cetatenie activa.

e Pentru a obtine beneficiile depline din aceasta experienta, toate partile trebuie sa se comporte in
functie de responsabilitatile lor.

¢ Ucenicie sau responsabilitati stagiarilor:
eRespectati conditiile acordului;

e S3lucreze in directia realizarii calificarii sau a declaratiei de realizare mentionate in contractul de
formare;

e Sa se comporte profesional si sa se supuna tuturor regulilor sanatatii si sigurantei la locul de
munca (inclusiv rochie si echipament) si sa respecte codul de conduita, regulile locului de munca.

e Respectati toate instructiunile legale si intreprindeti instruirea si evaluarea conform planului de
instruire;

e Salucreze in directia realizarii competentelor planului de formare;

e Pastrati recordul de instruire si aratati acest lucru atunci cand este solicitat
Responsabilitatile angajatorului:

e S3 asigure semnarea unui contract de formare de catre parti;

e Negocierea unui plan de formare;

e Sa ofere instruire si sa asigure facilitatile, gama de lucrari si de supraveghere;

e S3a ofere drepturi;

e Descarcarea de gestiune a tuturor obligatiilor legale,

e Verificarea inregistrarii de instruire actualizata;
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e Aratati, demonstrati si explicati ucenicilor munca

e Urmariti, indrumati si corectati activitatea desfasurata de cursanti;
e Ajutati cursantii sa inteleaga beneficiile de a avea un astfel de loc de munca;
e Evalueaza activitatea ucenicilor in timpul uceniciei;
e Safurnizeze informatii generale ucenicilor despre companie;
e Sa fie In contact cu centrul de instruire pentru acorduri comune
Sfaturi de instruire cu scopul de a obtine cele mai multe din ucenicie:
e Mentinerea unui mediu de lucru confortabil si dinamic;
e S3faca sarcinile stimulatoare si provocatoare;
e Aplicati tehnici de motivare stagiarilor;

e sa fiti rabdatori si deschisi la intrebari si sa raspundeti in mod regulat la intrebarile adresate
ucenicilor;

¢ Incercati sa inteleageti nevoile tinerilor, interesele si sentimentele;
e Planificarea si urmarirea unui plan de activitate pentru ucenici;
e Arata toleranta la diferentele dintre oameni si lacune de generare;

e Tncurajati ucenicii si impartasiti-vd pasiunea pentru acest loc de munca.

Capitolul 2. Educatia antreprenoriala si cadrul EntreComp

Antreprenoriatul este considerat ca fiind capacitatea de a recunoaste si de a urmari oportunitati in orice
mediu. Ca atare, are un rol important de jucat in toate domeniile de disciplina si se poate aplica atat
eforturilor comerciale, cat si celor non-profit. Educatia antreprenoriala este de a permite studentilor sa
dezvolte creativitatea, inovarea si abilitatile de luare a riscurilor, precum si capacitatea de a planifica si
gestiona proiecte pentru a atinge obiectivele. In esentd, antreprenoriatul inseamn3 s3 iei initiativa si sa
transformi ideile Tn actiune.

Cadrul competentelor antreprenoriale, cunoscut si sub numele de EntreComp, urmareste sa dezvolte o
intelegere comuna a competentei antreprenoriale si ofera un instrument de Tmbunatatire a capacitatii
antreprenoriale a cetatenilor si organizatiilor europene.

Pentru a sublinia competentele antreprenoriale ca fiind abilitatea de a transforma ideile si oportunitatile
in actiune, principalele competente sunt grupate in trei domenii: "idei si oportunitati”, "resurse" si "in
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actiune". Aceste trei domenii de competenta sunt strans interconectate si inteleg 15 competente care,
impreuna, alcdtuiesc elementele de constructie ale antreprenoriatului ca o competenta pentru toti
cetatenii. Toate aceste competente sunt interdependente si interconectate si ar trebui sa fie tratate ca
parte a unui intreg.

Tabelul 1 prezintda competentele antreprenoriale si rezultatele Tnvatarii defalcate in partile sale
constitutive. Competentele sunt numerotate pentru usurinta de referinta si ordinea in care acestea sunt
prezentate nu implica o secventa in procesul de achizitie sau ierarhie: nici un element nu vine primul, si
nici unul dintre ei este mai important decat altele. Elevul nu trebuie sa dobandeasca cel mai inalt nivel de
competenta in toate cele 15 competente sau sa aiba aceeasi competenta la nivelul tuturor competentelor.
n functie de contextul este rezonabil s§ se astepte ca mai mult accent sa poate fi pus pe unele dintre
competentele si mai putin pe alta, sau altfel competentele sunt rationalizate pentru a reflecta un proces
antreprenorial creat pentru a incuraja invatarea prin Antreprenoriat.

Acest lucru poate fi considerat ca un punct de plecare pentru interpretarea competentei antreprenoriale,
care, in timp, va fi elaborat si rafinat in continuare pentru a aborda nevoile specifice ale anumitor grupuri
tinta.

Tabel 1. Competente antreprenoriale.

Zona Competenta Sugestii Descriere
Posibilitati de e Identificati oportunitatile e Identificati si sesizati oportunitatile
identificare pentru a crea valoare. pentru a crea valoare prin
exploararea peisajului social, cultural
si economic.

e |dentificati nevoile si provocarile
care trebuiesc indeplinite

e Stabiliti noi conexiuni si reuniti
elementele pentru a crea

oportunitati/valoare
Creativitate e Dezvoltati idei creative si e Dezvoltarea mai multor idei si
Cu scop oportunitati de a crea valoare,

inclusiv solutii mai bune la
provocarile existente si noi

e Explorati si experimentati
abordari inovatoare

e Combinati cunostintele si
resursele pentru a obtine efecte
valoroase

IDEI SI OPORTUNITATI

Viziune e  Lucrati pentru viziunea e Imaginati-va viitorul.
dvs de viitor

10
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Dezvoltati o viziune pentru a
transforma ideile in actiune.
Vizualizati scenarii viitoare pentru
a ajuta eforturile si actiunile

Valorile ideilor

Faceti cele mai multe idei
si oportunitati

Judecati ce valoare are in termeni
sociali, culturali si economici
Recunoasteti potentialul unei idei
pentru a crea valoare si
identificati modalitati adecvate
de a valorifica cat mai mult
posibil

Etica si gandire durabila

Evaluati consecintele si
impactul ideilor,
oportunitatilor si actiunii

Evaluati consecintele ideilor care
aduc valoare si efectul actiunii
antreprenoriale asupra
comunitatii tinta, a pietei, a
societatii si a mediului.

Sa reflecteze asupra obiectivelor
sociale, culturale si economice
durabile pe termen lung si asupra
alegerii actiunii.

Actionati Tn mod responsabil

RESURSE

Constiinta de sine si
auto-eficacitatea

Crede in tine si
continua sa te dezvolti

Reflectati asupra nevoilor,
aspiratiilor si dorintelor pe
termen scurt, mediu si lung
Identificati si evaluati punctele
dvs. forte si punctele slabe
individuale si de grup.
Tncredeti-va in capacitatea dvs.
de a influenta cursul
evenimentelor, in ciuda
nesigurantei, a esecurilor si a
esecurilor temporare.

Motivatie si
persevernta

Ramai concentrat si nu
renunta

Fiti hotarat sa transformati ideile
in actiune si sa va satisfaceti
nevoia de a realiza.

Fiti pregatit sa fiti rabdatori si
continuati sa incercati sa va
atingeti obiectivele individuale
sau de grup pe termen lung

Fii rezistent sub presiune,
adversitate si esec temporar

11
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Mobilizarea
resurselor

Adunati si gestionati
resursele de care aveti
nevoie

Obtineti si gestionati resursele
materiale, nemateriale si digitale
necesare pentru a transforma
ideile in actiune.

Profitati din plin de resurse
limitate.

Obtineti si gestionati
competentele necesare in orice
etapa, inclusiv competente
tehnice, legale, fiscale si digitale
(de exemplu, prin intermediul
unor parteneriate adecvate,
crearea de retele, externalizarea
si aglomerarea).

Cunostinte financiare
si economice

Dezvoltarea financiara
si economica (stiu-stiu)

Estimati costul transformarii unei
idei intr-o activitate de creare de
valoare.

Planificati, puneti in aplicare si

evaluati deciziile financiare in timp.

Gestionati finantarea pentru a va
asigura ca activitatea mea de
creare a valorii poate dura pe
termen lung.

Mobilising others
Mobilizarea altora

Inspirati, entuziasmati
si luati alti la bord

Inspirati si entuziasmati partile
interesate relevante.

Obtineti sprijinul necesar pentru
a obtine rezultate valoroase
Demonstrati comunicarea
eficienta, persuasiunea,
negocierea si conducerea.

IN ACTIUNE

Luand initiativa

Du-te

Initiati procesele care creeaza
valoare.

Faceti provocari.

Actionati si lucrati in mod
independent pentru a atinge
obiectivele, pentru a va mentine
intentiile si pentru a efectua
sarcini planificate

Planificare si
management

Prioritizati, organizati,
urmariti

Stabiliti obiective pe termen lung,
mediu si scurt.
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Definirea prioritatilor si a
planurilor de actiune.
Adaptati la modificari
neprevazute.

Abordarea
incertitudinii,
ambiguitatii si riscului

Luati decizii cu privire la
incertitudine,
ambiguitate si risc

Luati decizii atunci cand rezultatul
deciziei este incert, atunci cand
informatiile disponibile sunt
partiale sau ambigue sau cand
exista riscul unor rezultate
neintentionate

n cadrul procesului de creare a
valorii, includeti modalitati
structurate de testare a ideilor si
prototipurilor din primele etape,
pentru a reduce riscurile de esec.
Manipulati rapid si flexibil
situatiile in miscare rapida.

Lucrul cu ceilalti

Echipati-va, colaborati
si reteaua

¢ Lucreaza impreuna si coopereaza cu
altii pentru a dezvolta idei si a le
transforma n actiune.

Retea.

Rezolvarea conflictelor si
confruntarea cu concurenta
pozitiva atunci cand este necesar.

invétarea prin
experienta

Tnvétare prin practicd

* Folositi orice initiativa pentru
crearea de valoare ca oportunitate de
invatare.

nvatati-va cu altii, inclusiv cu
colegii si mentorii.

Reflectati si invatati atat din
succes si din esec (pe propriul
dvs., cat si pe cel al altora

Soursa: The Entrepreneurship Competence Framework. 2016

Antreprenoriatul ca o competenta este dezvoltat prin actiunea unor persoane sau entitati colective pentru
a crea valoare pentru ceilalti. Prin urmare, invatarea antreprenoriald avanseaza prin douad aspecte:
1. Dezvoltarea unei autonomii si a unei responsabilitati crescande in actiunea ideilor si oportunitatilor de

a crea valoare;

2. Dezvoltarea capacitatii de generare a valorii de la contexte simple si previzibile pana la medii complexe,
in continua schimbare. Dupa cum s-a mentionat anterior, nu exista o secventa liniara de pasi care trebuie
luate pentru a deveni antreprenoriale. Tn schimb, asa cum este vizibil in modelul de progres, granitele
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competentelor antreprenoriale individuale si colective pot fi impinse inainte, pentru a obtine un impact
mai mare prin eforturi de creare a valorii.

Acest model de progres urmareste sa ofere o referinta pentru dezvoltarea competentei pornind de la
crearea de valoare obtinuta prin sprijin extern, pana la crearea unei valori transformative. Se compune
din patru nivele principale: Fundatia, Intermediar, Avansat si Expert. Fiecare nivel este, la randul sau,
impartit in doua sub-nivele, asa cum este ilustrat in Tabelul 2. La nivelul Fundatiei, valoarea
antreprenoriala este creatd cu suport extern. La nivel intermediar, valoarea antreprenoriala este creata
cu o autonomie crescanda. La nivel avansat, se dezvolta responsabilitatea de a transforma ideile in
actiune. La nivelul expertilor, valoarea creata are un impact considerabil asupra domeniului sau de
referintd. Aceste niveluri de competenta ofera o modalitate pentru cititor sa priveasca rezultatele
invatarii. Scopul sau este sa fie cuprinzator si sa ofere un instrument care sa poata fi adaptat nevoilor
diferite. Nu este prescriptiva si nu sugereaza ca toti elevii ar trebui sa dobandeasca cel mai inalt nivel de
competenta sau ca ar trebui sa obtina aceleasi competente . Daca experienta de invatare antreprenoriala
vizeaza angajatii unui district de Tncaltaminte intr-o anumita regiune, programul ar putea sa se
concentreze la un nivel avansat, de exemplu, in dezvoltarea competentelor in competente precum
"oportunitatile de spotting", "viziunea", "mobilizarea resurse "," mobilizarea altora "," planificare si
organizare ". In acelasi timp, ar fi posibil sd se atingd un nivel intermediar de competenta in "alfabetizarea
financiara economica". Este esential sa alegeti care sunt prioritatile in functie de nevoile cursantilor. Prin
urmare, revenind la exemplul anterior, putem alege sa acordam prioritate abilitatilor de a intelege
viabilitatea financiara a ideilor lor, mai degraba decat dezvoltarea abilitatilor de evidenta cu dubla intrare,
ceea ce ar necesita un nivel avansat de competenta.

Trebuie remarcat faptul cd aceasta creare de valoare antreprenoriald si Tnvatarea antreprenoriald pot
avea loc in orice sfera a vietii.

Tabelul 2. Modelul de progresie EntreComp.

PROGRAMUL MODEL
Fundatia Intermediar
Bazandu-se pe sprijinul altora Construirea independentei
Sub supraveghere | Cu sprijin redus de la | Pe cont propriu si | Luarea si Tmpartirea
directa altii, o] anumita | Tmpreuna cu colegii | unor responsabilitati

autonomie si impreund | mei
cu colegii mei

Nivelul 1. Descoperiti Nivelul 2. Explorati Nivelul 3. Nivelul 4. Indrazniti
Experiment
Descoperiti  calitatile, | Explorati diferite | Dezvoltati gandirea | Transformati ideile in
potentialul, interesele si | abordari ale | critica si | actiune Tn "viata reald"
dorintele. problemelor, experimentati cu|si sa va asumati
Recunoasterea concentrandu-va crearea de valoare,
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diferitelor tipuri de | asupra diversitatii si | de exemplu prin | responsabilitatea
probleme si nevoi care | dezvoltand abilitati si | experienta pentru aceasta.
pot fi rezolvate creativ. | atitudini sociale. antreprenoriala
practica.
Avansat Expert

Asumarea responsabilitatii

Conducerea transformarii,

. o

inovarii si cresterii

Cu 0 anumita indrumare | Asumarea Asumarea Contribuind substantial
si impreuna cu altii responsabilitatii pentru | responsabilitatii la dezvoltarea unui
luarea  deciziilor si | pentru contributia la | domeniu specific
colaborarea cu ceilalti dezvoltarea
complexa intr-un
anumit domeniu
Nivelul 5. Nivelul 6. Consolidarea | Nivelul 7. Extindeti Nivelul 8.
imbunatitirea Transformati
Lucrati cu ceilalti, | Concentrati-va pe | Concentrati-va pe

Tmbunatatiti-va

aptitudinile pentru a
transforma ideile in
actiune. Luati din ce in
ce mai multa
responsabilitate pentru
crearea de cunostinte
despre spiritul
antreprenorial.

folosind cunostintele pe
care trebuie sa le
generati pentru a face
fata provocarilor din ce
in ce mai complexe.

competentele

necesare pentru a
face fata provocarilor
complexe, abordand
un mediu in continua

schimbare, unde
gradul de
incertitudine este
ridicat.

provocarile emergente
prin dezvoltarea de noi
cunostinte, prin
capacitati de cercetare
si dezvoltare si inovare
pentru a atinge
excelenta si pentru a
transforma modurile Tn
care se fac lucrurile.

Sursa: The Entrepreneurship Competence Framework. 2016
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Capitolul 3. Metodologia de definire si evaluare a rezultatelor invatarii

Metodologia de definire a rezultatelor asteptate ale invatarii

nm n

“Relationarea cunostintelor anterioare cu noile cunostinte", "relationarea ideilor

teoretice cu experienta de zi cu zi"
Ramsden, 2003

Rezultatele Tnvatarii sunt afirmatii clare si clare despre ceea ce este de asteptat ca un cursant sa invete si
sa poata demonstra la sfarsitul unui proces de invatare. Ele au un rol extrem de important pentru a
imbunatati calitatea si relevanta educatiei si formarii profesionale. Odata ce obiectivul pentru ucenicie a
fost stabilit, va fi necesar sa se identifice informatiile necesare pentru indeplinirea obiectivului si care sunt
aptitudinile necesare atingerii scopului, precum si comportamentul adecvat de intretinere pentru a
indeplini sarcinile. Acestea sunt tintele dorite, exprimarea intentiilor, prin urmare, este necesar sa se
formeze un dialog continuu intre rezultatele intentionate si cele reale, in scopul de a Tmbunatati
asteptarile declarate (rezultatele invatarii intentionate) pe baza rezultatelor efectiv realizate. Acestea sunt
folosite ca punct de referinta comun in cadrul european al calificarilor pentru a facilita compararea si
transferul calificarilor intre tari, sisteme si institutii. Cadrele europene de calificare definesc opt niveluri
de calificari, de la nivelul de baza 1 pana la nivelul avansat 8, pentru a imbunatati claritatea si
transferabilitatea calificarilor. Rezultatele declaratiilor de finvatare ajuta la clarificarea intentiilor
programelor si a calificarilor si faciliteaza implicarea acestora in realizarea acestor asteptari. Ele aduc
beneficii cursantului, deoarece clarifica ceea ce se asteapta sa stie, sa inteleaga si sa poata face la sfarsitul
unei secvente de fnvatare sau al unui program; pentru instructor, deoarece il vor ajuta sa orienteze
programul, sa selecteze metode si sa orienteze procesul de invatare; pentru piata fortei de munca,
deoarece acestea clarifica competentele necesare si le raspund intr-un mod relevant; pentru institutia de
formare, deoarece acestea reprezinta un punct de referintd important pentru calitate si ofera o
contributie importanta la revizuirea si dezvoltarea continua; si pentru evaluator, deoarece rezultatele
fnvatarii abordeaza evaluarea de sprijin prin clarificarea criteriilor de succes / esec si performanta

Relevanta lor constd in transparenta pe care o ofera, permitand verificarea potrivirii dintre nevoia
societatii si calificarile oferite Tn cadrul educatiei si formarii profesionale. Cu toate acestea, nu toate
invatamintele pot fi definite pe deplin in rezultatele invatarii. Procesul de invatare poate fi rar prezis si
descris pe deplin.

Rezultatele Tnvatarii trebuie sa se concentreze intotdeauna asupra cursantului si asupra a ceea ce se
asteapta sa stie, sa poata face si sa inteleaga in ceea ce priveste cunostintele, abilitatile si competentele.
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Tabelul 3. Structura de baza a rezultatelor invatarii

Rezultatele invatarii

.. Criterii de Cunostinte L
Actiuni . Abilitatile Competentele
performanta

Ceea ce elevul | Modul in care elevul | Teoretice si/sau | Cognitive (care implica | Responsabilitate si

va fi capabil | isi va demonstra | de fapt, utilizarea de logica, | autonomie.
sa faca la | cunostintele, intuitiva, si  gandirea
sfarsitul abilitatile si creativd) sau practica
cursului. competentele. (care implica dexteritate

manuala, precum si
utilizarea de metode,

materiale si instrumente)

Scrierea rezultatelor invatarii necesitd reflectie asupra scopurilor abordate, a intereselor
implicate si a implicatiilor alternativelor disponibile. Acestea trebuie sa fie definite intr-un context mai
larg In care materialele de invatare sunt luate in considerare Si scrise in moduri care reflecta
interese diferite. Acestea pot fi folosite pentru a stabili descriptorii cadrelor de calificare, pentru a defini
calificarile, planurile de proiectare, evaluarea etc. Astfel, prioritatea ar fi acordata, de exemplu, rezultatele
tangibile sau rezultatele mai largi, in functie de interese diferite si de rezultatele asteptate. Experienta
rezultatelor obtinute ar trebui utilizata sistematic pentru a imbunatati declaratiile de intentii, de exemplu
in standardele de calificare si in programele de invatamant. Va fi important sa se consulte experientele
altora pe tot parcursul procesului, cu toate acestea, declaratiile privind rezultatele invatarii ar trebui sa fie
autentice si sa reflecte contextul special abordat. Relevanta declaratiilor rezultatelor Tnvatarii elevilor
depinde de capacitatea lor de a specifica si de a echilibra subiectele de cunostinte generale cu abilitati
specifice ocupatiei si competentei transversale. Acest lucru este posibil printr-un dialog constant intre
partile interesate din domeniul educatiei si formarii profesionale. Rezultatele invatarii trebuie sa fie scrise
cu simplitate si concis, limitand numérul de afirmatii si evitand prea multe detalii. in timp ce rezultatele
invatarii ofera o orientare importanta cursantilor si institutiilor, ele nu urmaresc pe deplin sa prezica si sa
controleze procesul de invitare. In acest fel, va fi posibil s3 se incurajeze cursantii si instructorii s§ se
refere la declaratii, sa faciliteze planificarea predarii, sa faciliteze Tnvatarea si, in cele din urma, sa
efectueze evaluari.

Este posibil sa se utilizeze cadrele nationale de calificari (NQF) ca o buna resursa de referinta pentru
definirea si scrierea rezultatelor invatarii, ajutand la interpretarea consecventa si la aplicarea rezultatelor
invatarii. Rolul descriptorilor de nivel intr-un cadru este acela de a identifica punctul programului sau
calificarii, nu de a forta rigid toate declaratiile sa respecte un anumit nivel al NQF.
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Dupa s-a explicat anterior, rezultatele invatarii sunt declaratii care descriu invataturi importante si
esentiale pe care cursantii le-au obtinut si pot demonstra in mod fiabil la sfarsitul cursului. Din acest motiv,
rezultatele Tnvatarii ar trebui/trebuie exprimate intr-un mod care sa se refere la cursantii individuali din a
treia persoana si ar trebui/trebuie sa inceapa cu declaratia:

"Elevul va... (Sa poatd; defini; identifica...)
Tabelul 4. Structura de baza a rezultatelor invatarii-exemplu

Structura de baza a rezultatelor invatarii

. ar trebui s3 abordeze | ... ar trebui sa utilizeze un | ...ar trebui sa indice ar trebui sa clarifice
elevul. verb de actiune pentru a | obiectul si domeniul de | contextul profesional
semnala nivelul de | aplicare (adancimea si | si/sau social in care este
invatare asteptat. latimea) invatarii | relevanta calificarea.
preconizate.
Exemple
Elevul... Va fi capabil sa ia care se ocupa cu care afecteaza

masuri... probleme... imprejurimile sale.

Sursa: Cedefop. 2017

Rezultatele invatarii in cadrul european al calificarilor

Astfel s-a precizat anterior, cadrul european de calificare este un pod intre sistemele nationale de
calificare si, prin urmare, este esential sa se concepe rezultatele invatarii in conformitate cu cele opt
niveluri de referintd, pentru a le face mai inteligibile in diferite tari si sisteme.

Tabelul 5 oferad cateva exemple de rezultate ale invatarii in functie de diferitele niveluri ale CEC (de la
nivelul 3 la nivelul 5) si, de asemenea, de unele verbe cheie si actiuni legate de fiecare nivel, tinand seama
de cadrul complet al Entrecomp notat/prezentat la sfarsitul acestui capitol.

Descriptorii EQF pentru rezultatele invatarii

Descriptorii EQF pentru rezultatele invatarii

Elevul Actiunea Obiectul Contextul
EQF nivelul 3 Elevul va fi in | -Explice Finalizarea sarcinilor Adaptarea
masura sa... -ldentifice -Oportunitati comportamentului

-Judece -Lui/ei forte propriu la
-Discute despre -Principiile circumstante pentru

rezolvarea

problemei
EQF nivelul 4 Elevul va fi in | -Decide -Munca de rutina a altora in cadrul
masura sa... -Produca -Activitati de lucru orientarilor de

-Preia responsabilitatea
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-Gestioneze -Obiective pe termen scurt care sunt de obicei
-Supravegheaza previzibile, dar sunt
-Evalueze si supuse de a schimba
imbunatateasca

EQF nivelul 5 Elevul va fi in | Safaca fata obstacolelor; | Performanta personalda si in  contexte de

masura sa... ia masuri altele " activitati de lucru in

Sa aplice -Modificari cazul in care exista
Sa ii incurajeze pe altii -Decizii schimbari
Sa se defineasca -Prioritati imprevizibile

Sursa: Cedefop. 2017

Rezultatele invatarii in cadrul EntreComp

Cadrul EntreComp este alcatuit din trei domenii de competenta: idei si oportunitati, resurse si actiune.
Fiecare dintre aceste domenii are cinci competente, raspandit intr-un model de progresie 8 nivel, care
include rezultatele de invatare. in tabelul 1 este o listd a competentelor definite in acest cadru.
Entrecomp ofera un cadru pentru a scrie rezultatele invatarii in domenii specifice de antreprenoriat si
niveluri diferite de progresie. Rezultatele invatarii bazate pe cadrul Entrecomp si clasificate in primele trei
niveluri (fundatie, intermediat si in avans) sunt disponibile Tn anexa 1.

Formatorul va selecta rezultatele invatarii din tabelul din anexa 1 sau poate dezvolta diferite rezultate ale
invatarii in functie de nevoile specifice ale elevilor.

Evaluarea rezultatelor invatarii

Criterii de evaluare

Dupa ce a identificat rezultatele Tnvatarii, urmatorul pas este de a defini criteriile si metodele de evaluare
pentru a afla daca ucenicii au obtinut aceste rezultate de invatare preconizate. Sarcinile clare de evaluare
proiectate permit ucenicilor sa demonstreze realizarea rezultatelor tnvatarii.

Una dintre provocarile evaludrii efective este asigurarea unei alinieri stranse intre obiectivele de invatare,
activitatile menite sa realizeze rezultatele si sarcinile de evaluare utilizate pentru a evalua daca obiectivele
de Tnvatare au fost indeplinite. Evaluarea trebuie sa fie aliniata la obiectivele de Tnvatare care se
concentreaza nu numai asupra cunostintelor de continut, ci si asupra proceselor si capacitatilor.

Este important sa se defineasca:

e Cine va evalua ucenicul: profesorul VET, un instructor la locul de munca (sau un angajat), si ucenic
(pentru auto-evaluare). Combinatia dintre acesti evaluatori ar asigura o Tnalta calitate a procesului
de evaluare.

e -Cum vor fi evaluate rezultatele Tnvatarii, in ce context si unde: ar trebui sa fie clar de la bun
inceput care va fi abordarea de evaluare si ce inregistrari ar trebui pastrate. Metodele sunt
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selectate Tn functie de ceea ce este cel mai adecvat si relevant pentru evaluarea fiecarui rezultat
al invatarii. Orice restrictii si obstacole ar trebui luate in considerare.

e (Cand va avea loc evaluarea: ucenicii trebuie informati despre ce sa se astepte.

e -Ce proceduri sunt instituite pentru a asigura calitatea evaluarii: este important sa se aplice
anumite proceduri de calitate si sa se selecteze criterii transparente care sa asigure validitatea si
fiabilitatea rezultatelor evaluarii

Puncte cheie de luat in considerare la scrierea criteriilor de evaluare

¢ Fiecare rezultat al invatarii trebuie asociat cu unul sau mai multe criterii de evaluare

e Criteriile de evaluare trebuie/trebuie sa precizeze standardul pe care ucenicul urmeaza sa il
indeplineasca pentru a demonstra ca rezultatele Tnvatarii legate de acestea au fost atinse.

e Acestea ar trebui sa fie suficient de detaliate pentru a sprijini judecati fiabile, valabile si
coerente ca s-a realizat un rezultat al invatarii, fara a crea o povara excesiva pentru ucenici si
evaluatori.

e Acestea nu ar trebui sa includa nicio referire explicita la metodele sau instrumentele de
evaluare care trebuie utilizate.

Metode de evaluare

in timp ce criteriile de evaluare precizeazd standardul pe care trebuie s3 il indeplineascd un cursant;
metodele de evaluare sunt instrumentele, strategiile, tehnicile si instrumentele utilizate pentru a dovedi
ca standardul a fost indeplinit.

Este important sa se utilizeze mai multe metode pentru evaluari: in primul rand, deoarece poate fi dificil
de evaluat folosind o singura metoda; si, de asemenea, pentru ca printr-o singurda metoda vom putea
vedea doar o parte din realizarile ucenicului. Prin urmare, pentru fiecare rezultat al Tnvatarii ar trebui sa
se utilizeze o combinatie de metode de evaluare directa si indirecta. Primii ii roaga pe cursanti sa-si
demonstreze invatarea, in timp ce cei din urma i roaga sa reflecteze asupra invatarii lor.

La selectarea metodelor de evaluare utilizate, trebuie sa fie considerate cele care vor furniza informatiile
cele mai utile si relevante in scopul identificat in cadrul programului. la in considerare, de asemenea, ceea
ce intrebari trebuie sa fie raspuns, disponibilitatea resurselor, precum si utilitatea rezultatelor.

Exista diferite metode de evaluare a diferitelor tipuri de rezultate ale invatarii.
Evaluarea formativa

e Ofera feedback cursantilor pentru a ajusta activitatile de invatare

e Integrata in procesul de invatare

e Evaluare sumativa
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e Evaluarea invatarii la sfarsitul unui program/modul
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e Genereaza o marca/grad
e Evalueaza doar un esantion de rezultate ale invatarii

e Combinatie
e Scris: teste, examene, misiuni
e Practic: testarea aptitudinilor; practica de laborator/atelier

e QOral: teste de ascultare

De exemplu:
Fundatia Level
Zona Competenta Rezultatul Criterii de evaluare Metode de evaluare
invatarii
Idei si Oportunitati Ucenicul va fi | Ucenicul va invdta ca descoperirea si Ciand ucenicul termind
oportunitati de spotting capabil de a gasi | crearea oportunitatilor este notiunea | toate activitatile pentru
idei si | centrala a spiritului antreprenorial. | acest obiectiv, va exista un

Folosind instrumentul feedback cu

oportunitati
pentru a ajuta
pe altii.

de pasaport
pentru invatare, ucenicul va dezvolta
patru activitati diferite in acest obiectiv
si, odata ce el/ea a facut-o bine, va
primi o stampila in pasaport ca o
dovada a realizarilor reusite. Acest
obiectiv va fi efectuat intr-o saptamana
urmand instructiunile instructorului.

privire la
rezultatele evaluarii.
Feedback-ul va combina un
interviu oral cu ucenicul in
cazul Tn care activitatile
dezvoltate vor fi discutate si
prezentarea unei idei de
antreprenor.

Capitolul 4. Metodologia de utilizare a invatarii bazate pe probleme (PBL)

Contextul metodei PBL

Aceasta abordare institutionala centrata pe elevi permite uceniciilor sa adopte probleme de obicei cu care
se confrunta la locul de munca, consolidand in acelasi timp competentele transferabile, cum ar fi munca
in echipd, rezolvarea problemelor, asumarea de riscuri, vorbirea publica, increderea, auto-motivarea, si
creativitatea.

Adoptat initial in universitati medicale pentru a testa baza de cunostinte a studentilor, aceasta
metodologie se raspandeste rapid in scoli ca o strategie educationala inovatoare. Studentii pot Tnvata
subiecte noi, rezolvarea problemelor deschise, alegerea competentelor de dorit si atribut pentru a
dezvolta in deplina libertate.

Aceasta metodologie este considerata extrem de importanta in educatia profesionald, deoarece consta in
dobandirea cunostintelor, colaborarea in grup crescutd si comunicarea, permitandu-le elevilor sa-si
dezvolte competentele utilizate pentru viitoarea lor practica. Ucenicii pot umple decalajele Tn cunostintele
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lor teoretice, pot aplica invatarea lor pentru a dezvolta solutii. Prin colaborare si ancheta, ei pot cultiva
rezolvarea problemelor, abilitati metacognitiva, si angajarea in invatare.

invitarea bazatd pe probleme este extrem de importanta pentru ucenicie pentru beneficiile obtinute atat
de cursant, cat si de angajator. Elevul dobandeste mai multe competente si competente, iar angajatorul
este capabil sa-si asume un personal mai calificat cu o experienta de baza a lucrarii.

Domeniul de aplicare al metodologiei

Principalul motiv pentru care utilizam Tnvatarea bazata pe probleme in ucenicie se datoreaza necesitatii
unei mai bune pregatiri a studentilor, care de cele mai multe ori este considerata inadecvata. De obicei,
in timpul studiilor lor dobandesc Notiuni de baza teoretice, dar nu au nici o experienta, nici o idee de
activititi de muncé-viata. invatarea bazatd pe probleme este solutia favorabild pentru a oferi studentilor
competentele cerute de angajatori. Prin aceasta metodologie, elevii sunt de a face cunostinta si de a
experimenta viata de lucru si de a intelege toate problemele legate de aceasta. Ei au posibilitatea nu
numai de a avea o idee despre problemele din cadrul unei societati, ci si de a le infrunta si de a manipula
ambiguitatea si presiunea gasirii unor solutii viabile si alternative, lucrand in autonomie si, de asemenea,
in grup, luarea deciziilor, cooperarea, organizarea sarcini, etc.

Fiecare ucenic este contestat pentru a rezolva o problema in viata reald deschis-ended, avand la el/ei de
eliminare unele resurse si sprijin pentru a veni pan la o solutie viabila. in timpul procesului, ucenicul
trebuie sa dezvolte o strategie, sa organizeze si sa-si planifice activitatea, sa gaseasca resursele necesare,
sa asigure colaborarea supraveghetorilor si a colegilor, sa ia decizii, sa rezolve probleme si sa ofere
rezultate de o anumita calitate.

Invédtarea autodirectionatd este fundamentald, insa are nevoie de un anumit nivel de indrumare si de
reasigurare atunci cand ucenicii sunt introdusi pentru prima data in PBL si ar putea avea nevoie, de a
Tnvatarea bazat3 pe probleme are ca scop activarea gandirii critice si a dezvoltarii, abilititi de management
(personal, echipa, informatii, timp, resurse etc.) si evaluare. Ucenicii trebuie sa evolueze Tn autonomie si
in colaborarea in echipa (eficienta grupului si rezolvarea problemelor, crearea de retele) si imbunatatirea
comunicérii. Cresterea si afisarea increderii si a initiativei sunt importante. invitarea bazats pe probleme
este, intr-adevar, o invatare activa, deoarece se concentreaza pe identificarea problemelor din viata reala
si dezvoltarea solutiilor in echipa. Ucenicii isi prezinta progresul prin procesul de analiza a ceea ce a fost
eficient si ceea ce nu a fost, pe baza analizei evaludrii rezultatelor. semenea, de unele incurajari in
participarea si implicarea lor in timpul discutiilor de grup. Tnvitarea bazatd pe probleme are ca scop
activarea gandirii critice si a dezvoltarii, abilitati de management (personal, echipa, informatii, timp,
resurse etc.) si evaluare. Ucenicii trebuie sa evolueze in autonomie si in colaborarea in echipa (eficienta
grupului si rezolvarea problemelor, crearea de retele) si imbunatatirea comunicarii. Cresterea si afisarea
increderii si a initiativei sunt importante. invitarea bazata pe probleme este, intr-adevar, o invétare activa,
deoarece se concentreaza pe identificarea problemelor din viata reala si dezvoltarea solutiilor Tn echipa.
Ucenicii Tsi prezinta progresul prin procesul de analiza a ceea ce a fost eficient si ceea ce nu a fost, pe baza
analizei evaluarii rezultatelor.
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Pentru a rezuma, combinatia dintre invatarea practicd pe baza de munca (ucenicie) cu invatarea bazata
pe probleme favorizeaza o mai mare dezvoltare a competentelor care, in afara de maiestria tehnica,
include:

e Autonomie si responsabilitate in Tnvatare (initiativa, motivatie, unitate, angajament)

e Dezvoltarea competentelor si atitudinilor personale (angajament, rezilientd, flexibilitate,
deschidere larisc...).

e Experienta metodelor de colaborare si a dezvoltarii proiectelor (proiectarea si implementarea
proceselor, gandirea critica si analiza, concentrarea rezultatelor, rezolvarea problemelor,
constientizarea mediului, responsabilitatea corporativa, evaluarea, imbunatatirea continu3,
excelenta...)

e Competenta interpersonala (munca in echipa, comunicare, rezolvarea conflictelor...).

Cum planificam PBL pentru a promova abilitatile antreprenoriale

Dezvoltarea competentelor antreprenoriale are mult de-a face cu formarea practica la locul de munca (fie
in modulele FCT/WBL, fie in timpul uceniciilor/formarii duble), in cazul in care nevoia de inovare si
competente legate de spiritul antreprenorial devine Evident. Ea are, fara indoiala, multe de facut cu
initiative specifice Tn programele de invatamant si de antreprenoriat oferite studentilor ca parte
integrantd a dezvoltarii lor de invatare. Cu toate acestea, dezvoltarea de bazd a competentelor este
sustinuta la nivel de radacina de catre intregul model (mod) de Tnvatare si inovare metodologica. Modul
in care cursantii Tnvata si evolueaza in propriul proces de invatare este ceea ce dezvolta in cele din urma
spiritul antreprenorial si activitatea.

Se recunoaste faptul ca societatile solicita profesionistilor care nu au nevoie doar de competente tehnice,
ci si de o gama de capacitati, abilitati si atitudini care le permit sa se adapteze la mediul concurential
actual. Competentele care urmeaza sa fie dezvoltate sunt cele ar fi: responsabilitate, angajament,
initiativa personald, capacitatea de a genera idei, orientarea rezultatelor, munca in echipd, luarea
deciziilor etc. Ca atare, se recunoaste ca metodele de predare trebuie sa fie transformate si adaptate
pentru a stimula dezvoltarea competentelor asociate competitivitatii si capacitatii de insertie
profesionala.

Obiectivul principal al formatorilor ar trebui sa fie dezvoltarea unui proces de invatare care sa includa
dezvoltarea competentelor tehnice, a competentelor transversale, a culturii antreprenoriale si a gandirii
creative-toate acestea oferind mai multa competitivitate companiilor si organizatii in viitor.

Proiectarea unei activitati de invatare bazata pe probleme necesita informatii despre ucenici, ar fi fundalul
lor academic, experienta profesionald, necesitatile de invatare si alte calificari.

Din acest motiv, este esential sa se colecteze date despre nivelul de pornire al ucenicilor, pentru a intelege
nivelul lor de competenta si pentru a identifica abilitatile antreprenoriale. Colectarea informatiei poate fi
efectuata prin chestionare standard si/sau interviuri cu ucenicii.
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Avand aceasta evaluare initiald informala a competentelor va ajuta mai tarziu pentru a masura progresul
ucenicului dupa terminarea uceniciei. De asemenea, ofera o contributie importanta la trainer in ceea ce
priveste punctele puternice si slabe ale studentului si il ajuta sa planifice eficient activitatile specifice care
vor consolida mentalitatea antreprenoriala a elevului. Orice nevoi specifice vor fi identificate si se va
furniza un sprijin adecvat studentilor.

Urmatorii pasi sunt definirea cadrului general al PBL:

e Competenta de baza (-ies) se concentreze

e Nivelul de competenta

e Obiective specifice in diversele domenii de invatare

e Descrierea scenariilor

e Schimbarea titlului

e Planificarea duratei si a timpului/stabilirea de etape pentru evaluarea/termenele de progres

e Resurse necesare

e Resurse pentru consultare

e Criterii de evaluare

e Metode de evaluare
Continutul si structura cursurilor de Tnvatare bazate pe probleme pot diferi in functie de interesele
diferitelor parti interesate si de ceea ce au nevoie de la ucenici. Un factor decisiv pentru implementarea
cu succes a invatarii bazate pe probleme consta in selectarea problemei corecte. Trebuie sa aiba legatura
cu viata reala si sa incurajeze implicarea ucenicilor pentru a dezvolta competente specifice.

Provocarea ar trebui sa fie structurata in jurul competentelor tehnice pe care le acopera fiecare curs
veterinar individual, precum si competentele transversale strategice identificate, ar fi autonomia, munca
in echipd, concentrarea pe obiective si rezultate extraordinare etc.

invatarea in acest fel necesitd o reinterpretare a mecanicii de invitare. Interpretarea care se adapteazs
cel mai bine la acest model este aceea ca invatarea este un proces de evolutie; studentul este responsabil
pentru propria sa invatare. invétarea in jurul provocarilor oferd un pad de lansare, o setare si un spatiu
relevant de timp pentru studenti si echipe individuale pentru a intra in actiune si sa produca un rezultat.
Rezultatul este interpretat si analizat pentru a vedea ce a functionat si ce nu a functionat si se ia o decizie
cu privire la provocarile viitoare pentru a putea obtine rezultate mai bune.

Cele mai frecvent utilizate probleme sunt legate de:
e Luarea deciziei: alegerea unei solutii din numeroase alternative;
e Rezolvarea problemelor: recunoasterea erorilor si a solutiilor viabile;

e Performanta strategicad: rezolvarea problemelor extrem de complexe/structurate care au
nevoie de o perspectiva larga si de abordari mai multe.

Nivelul, durata si alti parametri ai provocarii vor fi definiti de formatori, in functie de diferiti parametri, ar
fi durata uceniciei, vocatia specifica, nivelul formarii etc. Provocarile propuse trebuie sa fie relevante
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pentru nevoile si asteptarile cursantilor individuali, pentru a contesta si a implica dificultati si complexitate
adecvate.

Pentru punerea in aplicare a invatarii bazate pe probleme este important colaborarea cu partile interesate
externe. Retelele puternice cu parteneri externi pot fi intr-adevar un factor-cheie de succes.

PBL in Politeknika Txorierri ca un exemplu

invitarea bazatd pe probleme a constituit o parte din inovatia metodologicd cea mai lungd si este bine
cunoscuta in Tara Bascilor. Acesta a fost folosit pentru a dezvolta competente student si dezvoltarea de
invatare in Txorierri din 2005.

PBL-proiect sau de invdtare bazate pe probleme, adesea descrise ca hands on sau de invatare activa, este
la radacing, invatarea prin identificarea unei probleme de viata reala si dezvoltarea solutiei sale in echipe.
O problema deschisa este declansata de materialul de intrare, care echipele de studenti trebuie sa aplice
atitudinea lor, abilitatile si cunostintele pentru rezolvarea. Elevii folosesc colaborarea in echipa si o
ancheta pentru a stabili un proces de lucru (care include procesul de grup/echipa, comunicare, rezolvarea
problemelor etc.) si incearca sa rezolve problema care este apoi prezentatd. Studentii prezintd, de
asemenea, modul Tn care au progresat prin procesul si de a analiza ceea ce a fost eficient si ceea ce nu a
fost-nu numai bazandu-se pe analiza lor de evaluare a rezultatului final.

Problema prezentata elevilor poate filocala sau globala si implica utilizarea unor metode largi de cercetare
si a unor instrumente digitale pentru dezvoltarea si prezentarea proiectului lor. PBL ia o perioada de timp
relevanta pentru a lucra prin intermediul. O alta caracteristica cheie a PBL este de lucru impreuna si
angajarea de strategii de evaluare .

PBL si echipele: colaborarea in echipd este o caracteristica esentialda a PBL. Sustinerea definirii si
compozitiei unei echipe de proiect (si a autoconstientizarii echipei) este importanta. Profesorii din cadrul
Colegiului ofera studentilor instrumente de autoevaluare pentru a-si defini tendintele de caracter
fnndscutd, stilul de Tnvatare preferat (e) si competentele-cheie. Un instrument folosit interpreteaza
rezultatele acestei autoanalize dupa culoare:

Necesitatea de a gestiona Am tendinta de a vorbi fluent folosind
persuasiune verbala

Prezentarile sunt plictisitoare

Vreau sa fiu simpatic si sociabil. Ma tem de

Sunt in direct cu altii . s e
excluziunea sociala

Imi asum riscuri . . . .
Sunt implicat practic in orice

Sunt obisnuita sa-mi arat sentimentele.
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[ S BT G TR S SRS e RE (R L S e S Eu sunt intotdeauna cel care ajutd pentru a

a urma procesele termina o sarcina

LNV VRE I T s Lol e T ] SRS VTR T 58 Eu nu obisnuiesc sa imi schimb locurile de munca

prima regula de a gestiona
Arat relaxat si calm

Disciplinat pentru a rezolva erorile
dezvolt relatii cu echipa mea

Tmi place sa concurez doar cu mine fnsumi.

Pentru a termina lucrurile este esential

e Rosu ( lideri care au nevoie de provocari, se exprima sincer si sunt buni la multi-taskers.)

e Galben sunt cei cu abilitati bune de comunicare, sociabile, evita conflictele, implicate si
emotionale.

e Albastru sunt cei carora le place ordinea si definitia, disciplinat, competitiv, detaliat,
cercetdtori buni si systematici

e e Verde colaboratori, stabil, fiabil, calm si relaxat, bun la completarea sarcinilor.

e Echipele de lucru sunt apoi formate pentru a combina persoane diferite cu seturi de
aptitudini si stiluri de invatare.

Unul dintre avantajele cheie ale tuturor muncii PBL este posibilitatea de a energiilor, de a motiva si de a
angaja cursantii sa-si creeze metodele si propriul drum spre un rezultat.

Un PBL va implica cele mai multe sau toate din urmatoarele: un scenariu de viata reala (problema de un
fel), invatarea mixta (scris amestecat, lectura, comunicarea, publicarea...), munca in echipa si colaborarea,
evaluarea continua a lumii reale/evaluare (auto-evaluare ca precum si de la liderul echipei, colegi de
echipd, colegi si Manager/profesor), de intrare in lumea reald-surse autentice de cercetare/inclusiv de
intrare de la experti, daca este posibil, si dezvoltarea competentelor multiple...

PBL isi propune sa activeze gandirea critica si dezvoltarea, abilitatile de management (atat de sine (E.l.),
echipa (E. 1), informatii, timp, resurse etc.) si evaluare. Studentii trebuie sa evolueze in independenta atat
in metodele si strategiile utilizate, cat si in colaborarea in echipa (eficienta grupului si rezolvarea
problemelor, crearea de retele) si imbunatatirea comunicarii. Cresterea si afisarea increderii si a initiativei
sunt importante.

Cazurile difera doar usor de la proiecte in sensul ca sunt mult mai concrete si mai scurte, studentii fiind
adesea capabili sd abordeze exemplul vietii reale "caz" si sd lucreze pentru o solutie intr-o singura sesiune
de nvatare.
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Cazurile difera doar usor de la proiecte in sensul ca sunt mult mai concrete si mai scurte, studentii fiind
adesea capabili sa abordeze exemplul vietii reale "caz" si sa lucreze pentru o solutie intr-o singura sesiune
de invatare.

Asa am mentionat mai sus, cele mai multe pachete de Tnvatare in Txorierri sunt acum proiectate si
prezentate in ceea ce priveste provocarile de colaborare; "proiecte" sau "cazuri" pot fi componente care
contribuie in cadrul metodologiei mai largi bazate pe provocari in prezent in uz.

Personalul de la Txorierri a primit ateliere (fie extern de la TKNIKA sau alte agentii prin intermediul TKNIKA
si de la colegi cu experienta in instrumentele metodologice inovatoare). Pe platforma MOODLE,
documentele si prezentarile de la aceste ateliere de lucru sunt disponibile pentru tot personalul.
Documentele in limba spaniola sau basca includ:

Crearea scolilor viitorului

Importanta competentelor transversale

Formarea echipelor si grupurilor (roluri de echipa, modele de contracte de echipa etc
Rezolvarea problemelor (metoda ideald: identificarea, definirea, explorarea, actionarea,
realizarile

ANALIZE

CAZURI

SIMULARI

PROIECTAREA PROIECTELOR (PBL)

Modele pentru evaluarea competentelor/proiectarea si evaluarea programului de proiect
Aptitudini didactice: observator, ascultare, jurizare

Capitolul 5. Metodologia de incorporare a elementelor de gamificare

Fundalul si beneficiile gamificarii

Este deja bine cunoscut faptul ca placerea sporeste angajamentul si pastrarea, si ca jocul si invatarea sunt
strict conectate. Prin urmare, jocurile au fost mult timp folosit ca un mijloc de educatie. Gamification este
conceptul de a aplica mecanica jocului si tehnici de design joc sa se angajeze si sa motiveze oamenii pentru
a atinge obiectivele lor.

Din acest motiv, metodologia de invatare bazata pe probleme ar trebui imbunatatita cu elemente de
gamificare, care va oferi motivatia si angajamentul potrivit care vor conduce ucenicii pentru a finaliza
misiunea cu succes.

Aceasta metodologie a definit rezultatele Tnvatarii si este conceputa in mod explicit in scopuri
educationale. Este un mecanism social interactiv intr-un mediu de comunicare bogat, care incurajeaza
feedback-ul si consolidarea intre instructor si ucenic, si, de asemenea, intre studentii insisi. Acest cadru cu
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nivelul adecvat de control pentru incurajare si disciplind, poate fi conceput in modalitati eficiente de a
crea "distractie" situatii de invatare.

Principiile de gamificare Tn educatie sunt clasificate Tn doua categorii: reguli (curs de proiectare) si Play
(curs de punere in aplicare).

Reguli

Tnvitarea prin a face

Tnvatarea este un proces activ, prin urmare, trebuie s3 se angajeze jucétori in productie,
nu doar de consum.

Asumarea riscului

Jocurile sunt medii deschise pentru a fi explorate si manipulate. Esecurile sunt facute
"mize mici", astfel incat ucenicii sunt Tncurajati sa-si asume riscuri.

Provocari deschise

Pentru a permite ucenicilor sa-si personalizeze progresul si sa aleaga din mai multe
solutii.

Obiective-si sarcini

Activitatile ar trebui sa fie structurate in jurul obiectivelor si sarcinilor, mai degraba

2n

orientate decat instructiunile. Sarcinile sunt de obicei realizate intr-un "ciclu de expertiza", creat
de activitati care promoveaza o alternantie de provocare si consolidare.
Nivelul Provocarea cu care se confrunta ar trebui sa fie perfect echilibreaza cu nivelul de

competentelor

aptitudini si abilitati ale ucenicilor, pentru a-i [asa in conditiile de indeplinire a sarcinilor
care se concentreaza asupra acesteia, blocand distragerile si un nivel ridicat de efort.

JOCUL

Agentia

Ucenicii ar trebui sa se simtd ca ei sunt in controlul a ceea ce se intampla. Jocurile ar
trebui sa le creeze propria identitate.

Mediu sigur pentru
esecuri

Esecul este tratat ca o componentd naturala a Tnvatarii. Jucatorii nu sunt judecati si nici
pedepsiti pentru asta. Feedbacks ar trebui sa reflecte acest lucru si sa ia in considerare
esecul ca o componenta de experienta, precum si o componentd de regula.

Performanta inainte
de competenta

Ucenicii ar trebui sa practice ihainte de a demonstra ca sunt experti. Acesta nu ar trebui
sa fie dat un test de la inceput pentru a dovedi ca pot face ceva. Informatiile trebuie
furnizate "la timp" si "la cerere".

Intelegerea situatiei

Castigul ar trebui sa fie pus n context si sa li se acorde valoarea sa real3, in functie de
unde, cand si de modul in care este implementata o activitate.

Cele mai frecvente elemente de joc

Ucenicii sunt invitati sa lucreze la ancheta pentru a realiza un scop specific (obiectiv de Tnvatare), prin
alegerea actiunilor si experimentarea de-a lungul drumului. Ei pot castiga insigne si puncte de experienta
atunci cand fac anumite progrese sau realizari.

Gamificarea poate include, de exemplu, constrangeri (resurse limitate, timp), recompense (insigne
realizare, resurse suplimentare), de proprietate (autonomie, alegeri), si noroc (noi oportunitati si
obstacole).

Exista diverse elemente care pot fi aplicate uceniciei:
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1.Curiozitate/mister

(Toate tipurile de jucatori)

2Urmarirea
progresul/feedback-ul

(toate tipurile de jucatori)

3. Presiunea timpului

(toate tipurile de jucatori)

4. concurenta
(tipurile de socializare)

5.Asociatii
(Tipurile de socializare)

6 explorare

(tip de spirit liber)
7. personalizare
(tip de spirit liber)
8.provocari

(tip Achiever)

9. scopul
(Tip Achiver)

10.schimbul de cunostinte

(tipul filantropist)

11.platforma inovatoare

(tip disruptor)

Tabelul 6. Elemente de Gamificare

Incurajarea studentilor/ sentimentul de mirare/ rdspunde la intrebari,
rezolva mistere, afla cum sa faca ceva.

Este motivant pentru ucenici pentru a vedea progresul lor si cat de mult
le-au realizat. Prin punerea in aplicare a "punctelor de experientd", mai
degraba decat clasele, ucenicii progreseaza spre nivelurile de maiestrie,
care sunt aliniate cu abilitati, si ele ofera de asemenea, posibilitatea de
a vedea cunostintele pe care le sunt in curs de dezvoltare.

Timpul obiectiv pentru a obtine ajutor pentru a se angaja ucenici la o
activitate mai distractiva. Ei se vor concentra mai mult pe activitatea la
indemana si asigurati-va ca ei a luat proiectul facut in perioada de timp
alocate.

Ucenicii sunt motivati sa invete materialul si sa practice, in scopul de a
finaliza sarcinile Tnainte sau mai bine decat colegii lor. Aceasta activitate
nu ar trebui sa fie utilizata excesiv, dar ar trebui sa fie echilibrata cu alte
activitati care pun toti ucenicii la un nivel egal, de exemplu, concurenta
pe echipe.

Concursurile bazate pe echipe ajuta la echilibrarea nivelurilor de
indemanare, la colaborare, la construirea lucrului in echipa. Ucenicii sunt
fncurajati sa se ajute reciproc, mai degraba decat sa concureze
independent unul cu celalalt.

Ucenici cu spirit liber se simt motivati sa exploreze subiecte specifice

au libertatea de a se angaja in curiozitatea lor.

Ucenicii au libertatea de a personaliza proiectele lor si misiunile, prin
urmare, ei au posibilitatea de a arata originalitatea experientele lor.
Pentru a-i motiva pe ucenici sa-si puna cunostintele in completarea
obiectivelor chiar cu dificultati. Provocarile nu ar trebui sa fie prea
dificile, nici prea usor de realizat.

O serie de provocari care i vor ajuta pe ucenici sa atinga obiective mai
mari, incdlcand sarcinile in bucati mai mici. Fiecare provocare intr-o
cautare se va construi pe urmatoarea si sa aduca ucenici mai aproape
pentru a ajunge la obiectivul final.

Ucenicii pot Tnvata unii de la altii. Ei pot fi motivati ajutandu-i pe altii si
raspunzand intrebarilor colegilor lor.

Permiteti ucenicilor sa inoveze si sa gandeasca in afara cutiei. Ei au sansa
de a contesta desenele si modelele actuale si de a aduce idei noi. Tipuri
de utilizator disruptor va prelua controlul asupra sarcinilor lor si de a
dezvolta noi modalitati de a face lucruri.
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12. vot/voce Ucenicii pot vota si decide asupra sarcinilor de indeplinit si a
(tip disruptor) modificarilor de facut. Acest element va ajuta la angajarea disruptorilor

.M od.e

ADDren

carora le place sa influenteze schimbarile.
13. Consiliul Leader Afisati progresul pe activitati, pentru a Tncuraja sa functioneze mai bine.
(tip jucator)
14 premii (tip jucator) Recompensele motiveaza participarea si sarcinile de performanta, dar ar
trebui sa fie utilizate pe moderare si nu abuzat.

Exemple de gamificare
Participantii la stagiu vor primi o provicare. Scopul acestei provocari este de a-si dezvolta abilitatile
antreprenoriale. Tn contextul gamificarii, se propun urméatoarele initiative:

Social Media

Fiecare ucenic va crea o pagina intr-un social media (Facebook, Instagram), in care un esantion de munca
va fi afisat. Ucenicul trebuie sa actualizeze frecvent pagina cu informatii despre proiectul sau sau stiri
legate de aceasta. Aceasta platforma va functiona, de asemenea, pentru a rezolva orice intrebari si de a
impartasi idei diferite intre participanti si urmasii lor. Persoana responsabila de sarcind se va alatura
tuturor paginilor fanilor si va fi disponibila pentru intrebari si asistenta.

Pagina fanilor cu majoritatea adeptilor va castiga puncte in lucrarea sa, care va conta in evaluarea finala.

e Elemente de gamificare utilizdnd aceasta initiativa:
Urmarirea Progresului Feedback

e Competita

e Explorarea

e provocari

e partajarea cunostintelor
e premii

Ucenic al lunii
La sfarsitul fiecarei luni de ucenicie, fiecare ucenic va face o scurta actualizare a proiectului sdu de a
dezvolta si toate ucenicii vor vota, in care opinia lor, este cel mai bun proiect. Ucenicul lunii va castiga
puncte in lucrarea sa, care va conta in evaluarea finala. Ucenicul nu va avea dreptul de a vota pentru sine
fnsusi.
Elemente de gamificare utilizand aceasta initiativa:

e Urmarirea Progresului Feedback

e presiunea timpului

e Exploararea

e provocari

e partajarea cunostintelor

e vot/voce

e  Premii
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Camera de chat a ucenicilor

Ucenicii vor crea o camera de chat pe Internet (Messenger/Viber) pentru a discuta despre subiectul lor,
pentru a face schimb de informatii, idei si cunostinte despre provocarea pe care au primit-o. Acest lucru
1i va ajuta sa devind mai comunicativi, sa se cunoasca reciproc si sa rezolve orice intrebari pe care sunt
reticenti sa le solicite in timpul activitatii lor.

Unii oameni iubesc concurenta, dar in situatii de invatare oamenii tind sa faca mai bine atunci cand jocul
este de cooperare. Concurenta poate insemna o persoana sau o echipa castiga si toate celelalte echipe
pierd. Cooperarea tinde pentru a obtine toti jucatorii implicati.

De asemenea, cooperarea oglindeste ceea ce organizatiile spera ca angajatii lor sa faca intr-o organizatie.
Partajarea cunostintelor ofera ucenicilor o priza pentru a impartasi ceea ce stiu, si i ajuta sa invete unul
de la altul.

Elemente de gamificare utilizancd aceasta initiativa:

e Curiozitatea/Misterul
e Urmarirea Progresului Feedback
e Guilds
e partajarea cunostintelor
In continuare foto Channel pentru a face prezentarea proiectului slideshow

Foto Channel permite utilizatoruilor sa faca prezentari interactive .Fiecare ucenic va crea o prezentare
slideshow a lui/ei proiect folosind consola Wii pentru a edita, partaja, afisa, si sa se distreze cu fotografii
sau clipuri video ale proiectului. Ucenicul va face, de asemenea, o prezentare vorbita la grup. Ucenicii vor
vota, care, In opinia lor, este cea mai buna prezentare (criterii de evaluare: creativitate, incredere in sine,
claritate de gandire). Nu vor avea dreptul sa voteze pentru el insusi. Castigatorul va castiga puncte in
lucrarea sa, care va conta Tn evaluarea finala.

Sursa https://elearningindustry.com/the-gamification-guide-for-teachers

Elemente de gamificare utilizand aceasta initiativa:

e Curiozitatea/Misterul
e Guilds

o explorarea
personalizare

e partajarea cunostintelor
e platforma inovatoare

e vot/voce

e Premii
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Spot TV

Ucenicii vor dezvolta un "spot TV" de 30 de secunde al proiectului sau si il va prezenta grupului. Grupul va
vota pentru fiecare, dand scoruri pentru originalitate, relevanta, profesionalism siin cazul in care acestea
ar "cumpara" produsul sau serviciul explicat in proiect, pe baza spot TV. Castigatorul va castiga puncte in
lucrarea sa, care va conta in evaluarea finala

SURSA: http://dspace.uniandes.edu.ec/bitstream/123456789/7600/1/TUAEXCOMMCAQ001-2018.pdf

Elemente de gamificare utilizand aceasta initiativa:

. Curiozitatea/Misterul
. Competitia

. Guilds

. Personalizare

o platforma inovatoare
. Vot/voce

° Premii

Bugetul imaginar

Fiecare ucenic va primi un buget imaginar pentru a-si dezvolta proiectul. Fiecare ucenic va explica bugetul
proiectului, justificand cheltuielile. Persoana responsabild pentru sarcina va verifica, de asemenea,
progresul bugetar de doua ori (depinde de timpul proiectului) pentru a impartasi idei, pentru a rezolva
problemele si pentru a revizui progresul. Tn cele din urm3, persoana responsabild pentru aceasta sarcin
va decide dacd bugetul imaginar a fost cel mai bine dezvoltat conform criteriilor de evaluare diferite.

Sursa: http://dspace.uniandes.edu.ec/bitstream/123456789/7600/1/TUAEXCOMMCA001-2018.pdf

Elemente de gamificare utilizancd aceasta initiativa:

o Tracking Progress feedback Urmarirea Progresului Feedback
o Presiunea Timpului

o Guilds

o Explorarea

. Provocari

. partajarea cunostintelor

. Premii

Creeaza-ti aplicatia de proiect

Fiecare ucenic va crea o propunere de cerere de telefonie mobila in cazul in care, prin gamificare, proiectul
poate fi dezvoltat. Platforma pentru crearea aplicatiei mobile va fi http://www.mobincube.com. Ucenicul
va explica operatiunea aplicatiei. Tn acelasi timp, ucenicii vor crea o camerd de chat pe Internet pentru a
impartasi idei, schimburi de informatii si acces facil la comentarii, indoieli si experiente ale participantilor.
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Platforma va oferi profesorilor si studentilor un spatiu in care pot difuza materiale sau documente legate
de obiectivele sale. Ucenicul care are cele mai multe descarcari ale aplicatiei sale intr-o luna va fi
castigatorul.

Nota: un atelier pentru a explica participantilor sa creeze aplicatii mobile va fi dezvoltat.
Sursa:https://www.researchgate.net/publication/317717280 Gamificacion y aplicaciones _moviles para_emp

render_una propuesta educativa en la _ensenanza superior

Elemente de gamificare utilizancd aceasta initiativa:

Curiozitatea/Misterul
Presiunea timpului
Competitia

Guilds

Exploararea
personalizare

Provocari

platforma inovatoare
partajarea cunostintelor
Premii

Jocuri online joc de rol:

Folosind platforma Utopia, formatorul va crea un rezumat care defineste punctul de plecare al jocului
(Descrierea provocarii, un timp maxim disponibil, un grup si obiective individuale, personaje implicate,
caracteristici ale avatarelor si variabile de succes). Fiecare ucenic se va confrunta cu provocarea de a intra
in rolul de avatar lor de a dezvolta lui/ei de proiect, in scopul de a realiza provocarea. in cadrul acestei
structuri, cursantii sunt liberi sa adopte strategii necesare pentru atingerea obiectivelor prestabilite.
Adesea folosit pentru invatarea la distanta.

Sursa:https://pearl.plymouth.ac.uk/bitstream/handle/10026.1/6538/Using%200nline%20Role-
Playing%20for%20Entrepreneurship%20Training.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Elemente de gamificare utilizand aceasta initiativa:

. Competitia

o Guilds

. Explorarea

o personalizare

. Provocari

. Quest

o partajarea cunostintelor
o platforma inovativa

. Urmarirea progresului feedback
o presiunea timpului

o Premii
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Pasaportul invatarii

Participantii vor avea un pasaport de invatare care contine trei domenii sau module. Fiecare
modul contine cinci obiective legate de dezvoltarea competentelor antreprenoriale diferite. Participantii
trebuie sa dezvolte diferite activitati in fiecare obiectiv pentru fiecare modul, legate de proiectul sau. Va
primi o stampila pentru fiecare activitate pe care a facut-o bine. La final, participantul care a indeplinit
toate activitatile propuse in pasaport, va castiga puncte in lucrarea sa, care va conta in evaluarea finala a
proiectului. Acest instrument de invatare se bazeaza pe abordarea bazata pe competenta a actiunii.

Elemente de gamificare utilizdnd aceastd initiativa:

e Curiozitatea/Misterul
e Urmarirea progresului feedback
e Provocari

e Quest
e Consiliul de conducere
e Premii

e personalizare
e platforma Inovativa

Aceste initiative pot fi aplicate fie pentru grupuri, fie individual.

Initiativa Grupuri Individual
Social Media X
Studentul lunii X
TV Spot X
Bugetul Imaginar X
Pasaportul de invatare X
Camera de Chat a participantilor X
Wii’s Photo Channel pentru a face prezentarea proiectului X X
Jocuri de rol online X
Creati aplicatia pentru proiect X X

Mai multe despre instrumental de lucru “Pasaportul invatarii”

Calatoria spre invatarea antreprenoriala, pe parcursul Instrumentului Pasaportului de invatare,
consta intr-un itinerar de activitati care vor permite ucenicului sa dobandeasca abilitatile necesare
pentru a fi antreprenor si sa transforme ideile in actiuni care genereaza valoare. Este un joc
individual. in cadrul programului EntreComp, instrumentul pasaportului de invatare contine trei
domenii sau module cu cate cinci obiective, legate de dezvoltarea diferitelor abilitati
antreprenoriale.
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JOURNEY TO ENTREPRENEURIAL
LEARNING
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Apprenticeship Model for developing Entrepreneurial sk
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Figura 1. Pasportul invatarii

Dupa cum se arata in figura 3, fiecare pagina a pasaportului contine o descriere a obiectivelor care vor fi
dezvoltate in fiecare zona a calatoriei de invatare antreprenoriale si este prezentata si o pagina in care se
va da o stampild ucenicului care completeaza toate activitatile propuse . Persoana responsabila pentru
ucenici va fi responsabild pentru a proiecta activitatile din pasaport si pentru a da ucenicului stampila
corespunzatoare care indica faptul ca competenta a fost dezvoltatda conform instructiunilor. Odata ce
ucenicul indeplineste pasaportul prin dezvoltarea tuturor activitatilor pe care le desfasoara, acesta va
obtine un certificat care indica faptul ca a dobandit cu succes abilitatile antreprenorilor propuse in proiect.

Pasaportul de invatare combina diferite elemente de gamify, cum ar fi: curiozitatea / misterul, urmarirea
progresului / feedback-ului, personalizarea, provocarile, cautarea, platforma inovatoare, consiliul de

conducere si premiile.
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Capitolul 6 Modul de aplicare: Integrarea PBL si a gamificarii

App.Mod.e isi propune sa ajute formatorii din organizatiile VET sa integreze proiectarea unei abordari
bazate pe probleme cu tehnicile de gamificare pentru a dezvolta un model inovativ de ucenicie pentru a
spori spiritul antreprenorial al ucenicilor, oferind o mai mare competitivitate intreprinderilor si
organizatiilor viitorul.

n acest capitol, sunt explicati pasii de a "gamifica” o ucenicie bazats pe PBL.

Cum sa ,,gamificam" o ucenicie bazata pe PBL

Pasul 1: Definiti obiective si scopuri clare

Stabiliti ce cunostinte sau atitudini doriti ucenicii s dobandeasca sau sa practice in timpul
uceniciei. De asemenea, aveti posibilitatea sa va intensificati anumite comportamente, sa dezvoltati
anumite abilitati sau competente. Este important sa definiti obiectivele si obiectivele cat mai clar posibil,
inainte de a incepe proiectarea invatarii bazate pe probleme si a instrumentului de gamificare. Tineti cont
si de modul in care obiectivele vor fi masurate.

Puteti utiliza cadrul SMART pentru a apropia obiectivele si setarea obiectivelor. Acronimul pentru SMART
este: "Specific, masurabil, realizabil, relevant si bazat pe timp".

Specific Masurabil Realizabil Relevant Time-based
Ce anume doriti | Obiectivele Scopul tau este | Relevanta este | Care este termenul
sa obtineti? Stiti | masurabile cu adevarat cheia. Valoarea | dvs.? Cat timp va fi

exact cand ati
realizat
obiectivul?
Beneficiul unui
obiectiv specific
si masurabil este
acesta: veti sti
cand ati
terminat.

inseamna ca
identificati exact
ceea ce veti vedea,
veti auzi si veti
simti atunci cand
veti atinge
obiectivul. Veti
avea nevoie de
dovezi concrete.
Definirea
manifestarilor
fizice ale
obiectivului sau
obiectivului dvs. il
face mai clara si
mai usor de atins.

acceptabil
pentru tine?
Prea multa
ambitie poate
avea ca rezultat
sa nu faci nimic
si apoi sa te
simti prost

relevantei este
motivatia. Ce
este relevant
pentru ucenici
si pentru
companiile de
astazi?

ucenicia? Termenul
limita pentru
obiectivul dvs. are un
impact enorm asupra
modului in care va
definiti obiectivul, de
aceea ar trebui sa va
ganditi mai intai la
acest lucru. Alegeti un
termen pana la care
doriti sa celebrati un
anumit nivel de succes
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De exemplu:

n termen de sase luni, vom dezvolta capacitatea a 20 de ucenici in managementul mediului, guvernare
si antreprenoriat si le vom sprijini in stabilirea propriilor initiative de mediu si antreprenoriale in cadrul
companiei in 2019.

Intrebari cheie Tn acest pas:

o Cum vor sti ucenicii cand vor termina ucenicia?

o Care este termenul dv?

Ce rezultate ar trebui sa obtinem la sfarsitul misiunii? (brainstorming cu privire la posibilele
rezultate ale invatarii)

o Cum vom incepe acest obiectiv?

o Cum pot realiza misiunea? (brainstorming de posibile evaluari)

Pasul 2: Definiti rezultatele invatarii

Folosind cadrul Entrecomp si informatiile colectate in primul pas, definiti rezultatele invatarii
pe care le veti dori ucenicii sa ajunga la sfarsitul uceniciei. Rezultatele de invatare propuse de Entrecomp
isi propun sa fie un instrument cuprinzator care poate fi adaptat nevoilor diferite. Prioritizati abilitatile
pe care doriti sa le imbunatatiti in functie de nevoile ucenicilor si, de asemenea, sa tineti minte
competentele pe care companiile le pot cauta in viitorii angajati, legate de spiritul antreprenorial.

Folositi informatiile din capitolul trei pentru a defini rezultatele Tnvatarii.

Pasul 3: Identificati profilul ucenicilor si tipurile de utilizatori pentru gamificare
Odata ce un obiectiv clar (sau obiective) este stabilit pentru proiectul de ucenicie, este de asemenea

important sd se ia in considerare la cine se indreapta acest proiect si care sunt caracteristicile grupului
tinta. Pentru a proiecta corect un proces de gamificare bazat pe PBL, ar trebui definite tendintele
caracterului Tnnascut, stilul (stilul) de predare preferat si competentele cheie ale ucenicilor (a se vedea
autoanaliza prin culoare Tn pagina 26).

Dupa determinarea profilului grupului tinta, un alt lucru important de luat in considerare este
identificarea tipului de utilizator pentru proiectarea gamificarii. Intr-un proiect gamify, jucitorii pot fi

clasificati in patru tipuri: realizatori, exploratori, socializatori si ucigasi (Kim, 2015):

. “Realizatorii privesc colectarea punctelor si ridicarea nivelurilor ca obiectiv principal "sau
jucatorii.
. Exploratorii se bucura cand jocul isi dezvaluie machinarile interne. Ei incearca actiuni progresive

esoterice in locuri sdlbatice, Tn afara locurilor, cautand trasaturi interesante si gasind cum functioneaza
lucrurile "sau spirite gratuite
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. Socialistii sunt interesati de oameni si de ceea ce au de spus. Jocul este doar un fundal, un loc
comun in care lucrurile se intampla jucatorilor. Relatiile inter-jucator sunt importante: empatie cu
oameni, simpatie, gluma, divertisment, ascultare; chiar si observarea jocului de oameni poate fi

n o«

recompensa - vazandu-le sa creasca ca indivizi, maturand in timp ".
. “Killers Tsi ia loviturile de la impunerea lor pe [si provoaca suferinta] altii "sau filantrop.

Aceste tipuri de utilizatori sunt abstractii teoretice, iar oamenii din lumea reala sunt susceptibili sa
afiseze caracteristici ale mai multor tipuri in grade diferite. Cu toate acestea, ele ofera un ghid util in
intelegerea modului in care sunt implicate motivatii diferite Tn gamificare si modul in care o aplicatie
gamificatd poate fi conceputd pentru a atrage pe cei cu motivatii diferite. In contextul educatiei,
gandirea la aceste tipuri diferite de utilizatori si motivatia lor in legatura cu diferite stiluri de invatare pot
fi de asemenea benefice (Kim, 2015).

Pentru a colecta si analiza informatii despre potentialii utilizatori ai sistemului gamificat, sunt sugerate
mai multe metode: interviuri, observatii si masuratori ale comportamentului actual al utilizatorilor,
anchetelor, jurnalelor si grupurilor de focus (Morschheuser et al., 2017).

Intrebari cheie in acest pas:

e Ce tehnici ar trebui sa utilizez pentru a identifica profilul de ucenic si tipul de utilizator?

e Ucenicii trebuie sa invete ceva inainte ca ei sa poata rezolva problema cazului

Pasul 4 Proiectati proiectul App . Mod.e project

1. Analiza contextului

e Definiti o naratiune sau o tema generala si propuneti provocarea.

e |dentificati si intelegeti contextul in care trebuie aplicata PBL si gamificarea.

e Stabiliti o poveste (poate fi foarte sofisticata, dar si foarte simpla) pentru a angaja ucenicii si a le
motiva sa continue jocul si sa rezolve problema care a fost data. Spre deosebire de mediile de
invatare deschise, bazate pe naratiuni, este probabil sa fie cele mai bune pentru promovarea testarii
ipotezelor si a rezolvarii problemelor (Kim, 2015).

Intrebari cheie in acest pas:

o Ce face compania?
o Care este misiunea si viziunea companiei?
. Care sunt principalele provocari cu care se confruntd compania?
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2. Proiectati scenariul PBL

IRl ol

. Apoi, proiectati scenariul PBL cu o problema incorporata care va aparea prin brainstormingul

o ucenicilor.

. Ganditi-va la o problema reala si complexa legata de organizatie.

. Cheia este scrierea unui scenariu n care ucenicii vor scoate la iveala tipurile de gandire, discutie,
. cercetare si invatare care trebuie sa aiba loc pentru a raspunde rezultatelor tnvatarii.

Intrebari cheie in acest pas:

Care este problema?

Ucenicii inteleg cuvinte, termeni si notiuni ale problemei?

Ce elemente ale lumii reale trebuie sa aduc experienta de invatare?
Care sunt sub-problemele?

Designul jocului

Transforma abilitatile si cunostintele de invatare in joc.

e W e o o

Capturati procesul de invatare bazat pe probleme intr-o propunere distractiva si distractiva.

e Designul abordarilor de gamificare este un proces creativ si necesita o faza de ideatie.
Primul pas este de obicei o activitate de brainstorming iterativ (cu scopul de a veni cu o mare cantitate de
idei). Exploratorii de brainstorming au fost evidentiate ca o abordare importanta pentru intelegerea asa-
numitului "spatiu de design". Ulterior, ideile sunt de obicei consolidate pentru a crea o lista de idei pentru
faza de proiectare. Unii experti au mentionat importanta implicarii utilizatorilor in faza de idei, pentru a
asigura concentrarea asupra nevoilor utilizatorilor (Morschheuser et al., 2017).
Al doilea pas, dupa colectarea de idei, proiecte concrete de gamificare care pot fi dezvoltate. Acest pas este
strans legat de faza de ideatie si se axeaza pe elaborarea unor prototipuri evaluabile si, prin urmare,
"jucabile" (Morschheuser et al., 2017). De asemenea, trebuie sa selectati elementele de joc adecvate si sa
descrieti cum pot fi asociate sau asociate unei anumite personalitati (filantrop, realizator, spirit liber).
Utilizati informatiile din capitolul 5 pentru a defini proiectarea de gamificare.
n cadrul designului de gamificare, recompensa este o parte fundamentald a jocului. Exist3 sisteme de
gamificare care se bazeaza numai pe stabilirea de scoruri. Crearea unui sistem de recompense (insigne,
clasament, etc) este important pentru a incuraja jucatorii si a le mentine motivat. Oamenii apreciaza statutul
si atentia, precum si senzatia cd progreseaza. Rasplata trebuie sa fie clara si accesibila sau vizibila pentru a
mentine motivatia.
Intrebari cheie Tn acest pas:

e Ce emotii / experiente se potrivesc cu competentele dorite?
e Ce trebuie sa realizam?
e Care sunt regulile jocului?
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4. Criterii si metode de evaluare

Definiti criteriile si metodele de evaluare in conformitate cu scenariul PBL si cu elementele de gamificare
alese in etapele anterioare. Utilizati informatiile din capitolul 3 pentru a dezvolta acest pas.

Intrebari cheie in acest pas:

e Cine va evalua ucenicul?

e Cum vor fi evaluate rezultatele invatarii, in ce context si unde?

e (Cand va avea loc evaluarea si ce proceduri exista pentru a asigura calitatea evaluarii?
e  Utilizati informatiile din capitolul 3 pentru a defini criteriile si metodele de evaluare

Pasul 5: Implementarea jocului si evaluarea performantei

Elaborati un pilot care poate fi utilizat pentru evaluarea pe teren a modelului de model al ucenicului.
Scopul evaluarii performantei este de a investiga daca modelul ucenicului indeplineste obiectivele si
obiectivele definite. Testarea jocului este una dintre cele mai importante metode de evaluare. Testarea
jocului se refera la observarea utilizatorilor in timp ce se desfdsoara o sarcinda. Mai multi experti au
subliniat faptul ca observarea comportamentului utilizatorilor este mai eficienta decat intervievarea,
deoarece utilizatorii au adesea probleme in a descrie verbal experientele (Morschheuser et al., 2017).

Intrebari cheie in acest pas:

e (e elemente trebuie sa iau Tn considerare pentru a masura si stabili nivelurile de performanta?

Pasul 6: Monitorizarea

Este recomandata lansarea si monitorizarea post-lansare. Datele colectate sunt utilizate pentru a evalua
mecanismele PBL implementate si mecanismele de gamificare, pentru a identifica neregulile si pentru a
verifica daca se realizeaza comportamentul dorit al ucenicilor. Pe baza cunostintelor acumulate, mecanica,
regulile si continutul ar trebui sa fie echilibrate si optimizate pentru a mentine sistemul angajat si pentru
al adapta la obiectivele in schimbare. Un rezultat tipic al acestei faze este o lista a posibilelor imbunatatiri.
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Figura 4. Pasii de urmat pentru “gamificarea” uceniciei pe baza PBL

Sfaturi generale de luat in considerare

Este esential sa se gdseasca un echilibru intre toate activitatile desemnate, luand in considerare diferitele
personalitati, punand toti ucenicii la un nivel egal si Iasandu-i sa-sidezvolte abilitati si cunostinte diferite.
Din acest motiv:

Activitatile individuale ar trebui sa fie armonizate cu activitatile grupului;

Feedback-urile nu ar trebui sa fie doar pozitive sau negative;

Premiile ar trebui sa fie limitate;

Sarcini nu ar trebui sa fie prea usor sau prea greu de realizat pentru a evita sa-i plictisiti sau in
imposibilitatea de a atinge obiectivele.

In proiectarea gamificdrii, trebuie sd fim constienti si de faptul cd variabile precum sexul, vérsta si
orientdrile culturale pot juca un rol in varianta de receptie a jocului. Luati acest lucru in considerare
pentru a imbunadtadti rezultatele asteptate ale ucenicilor.

42



Erasmus+

Studii de caz

App.Mod.e

1. Studiu de caz: Proiect G.R.E.E.N. si jocul cu impact

Proiectul G.R.E.E.N. (Reciclarea gunoiului si educatia ecologica la nivel national) este o initiativa
educationald nationald privind protectia mediului si antreprenoriatul ecologic, cu accent deosebit pe
prevenirea si gestionarea deseurilor. A fost organizata in februarie - iunie 2014 n trei mari orase din
Moldova (Chisindu, Balti si Comrat) de catre MEGA si o organizatie partenera Medium.

Procesul de gamificare si elementele aplicate in G.R.E.E.N. sunt descrise mai jos:

Pasul 1. Definiti
obiective si
scop/tinte

Scopul proiectului G.R.E.E.N. a fost de a dezvolta capacitatea a 300 de tineri din trei orase din
Moldova in managementul mediului, guvernare si antreprenoriat si sa le sprijine in stabilirea
propriilor initiative de mediu si antreprenoriat in tara lor in 2014. Obiectivul implementarii
gamificarii in cadrul proiectului a fost sa mentina o rata de participare a acestor tineri in
proiectul GREEN de cel putin 90% si sa le sporeasca motivatia si angajamentul in
managementul de mediu si antreprenoriat in timpul si dupa incheierea proiectului.

Pasul 2: Grupul
tinta si tipurile
de utilizatori

Categoria de tineri vizati cu schita de de gamificare din proiectul G.R.E.E.N., este formata din
elevii claselor 10-12 de la trei scoli din orasele Chisindu, Balti si Comrat. Participantii la
proiectul GREEN au fost, in cea mai mare parte, Invingatori care vizeaza atingerea unui anumit
nivel de cunostinte, experienta si statut si Socializatori, care ar dori sa beneficieze de proiect
prin intermediul retelei si interactiunii cu colegii lor. Acest lucru implica faptul ca in gamificarea
proiectului este adecvata utilizarea elementelor care oferda progresie si dobandirea de
competente / experientd, precum si interactiunea sociald si experienta lucrului in echipa.

Pasul 3: Analiza
contextului

In order to provide an interesting and engaging learning experience, G.R.E.E.N. project added
fun in the form of: a) a storyline of waste pollution invading Moldova and the experience of
youth as secret agents saving the country; b) collaboration and networking in accomplishing
game missions; c) exploration of different approaches and tools to complete the missions, as
well as freedom of choice to select the bonus ones; d) competition of the G.R.E.E.N. Agent
status and rewards.

In order to provide an interesting and engaging learning experience, G.R.E.E.N. project added
fun in the form of: a) a storyline of waste pollution invading Moldova and the experience of
youth as secret agents saving the country; b) collaboration and networking in accomplishing
game missions; c) exploration of different approaches and tools to complete the missions, as
well as freedom of choice to select the bonus ones; d) competition of the G.R.E.E.N. Agent
status and rewards.

Pasul 4. Schita

n cele din urm3, pentru a conecta toate elementele de gamificare mentionate mai sus, trebuie
proiectate si implementate instrumente si mecanisme adecvate si relevante. Care, in cadrul
proiectului G.R.E.E.N. au inclus: implicarea scenariului, nivelele de progres, misiuni cu
bonusuri de tipul insigne speciale de calificare (realizate fizic pentru jucatorii de a le purta

Gamificarii efectiv), puncte de experientd, clasament afisat pe site-ul proiectului, impartasirea
performantelor jucitorilor pe paginile proiectului in retelele sociale , si statutul si
recompensele agentului GREEN.

Dintre cei 300 de tineri vizati, 104 (34,7%) s-au angajat activ in experienta de invatare din

Pasul 5: cadrul proiectului GR.E.E.N., beneficiind astfel de toate instruirile si atelierele de lucru si
Implementarea | dezvoltandu-si cunostintele in domeniul protectiei mediului. Dintre acesti 104 tineri 70 (67,3%)
Jocului si au realizat toate misiunile de joc si au obtinut titlul de G.R.E.E.N. statutul de agent si

recompense, indicand faptul cd acestia sunt pregatiti pentru conducerea si gestionarea
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eficientd a mediului. Tn timpul si dupé proiect, 7 echipe ale nou-formatei AGENTII G.R.E.E.N. au
reusit sa organizeze cu succes propriile proiecte de mediu si initiative axate pe sensibilizarea
populatiei cu privire la poluarea cu deseuri si formarea colegilor in gestionarea eficientd a
deseurilor in institutiile lor de invatamant

Proiectul GREEN a monitorizat progresul jocului si a dezvoltat o bucld de progres pentru: a)
atragerea de noi jucatori in procesul de gamificare si prezentarea punctelor initiale si a
instruirilor gratuite oferite jucatorilor, angajarea jucatorilor actuali impreuna cu colegii lor in
misiuni off-line, si marketingul cuvantelor-spuse; b) implicarea activa a jucatorilor actuali si
includerea clasificarii misiunilor de joc in diferite nivele cu dificultati crescande, cu bonusuri
de misiuni constand in premii si/sau statute speciale si obiectivul final de a ajunge la statutul
de Agent GR.E.E.N. si primirea premiului constand in acoperire integrala a cheltuielilor pentru
pentru excursii si scoli de vara legare de antreprenoriatul ecologic in Moldova.

Pasul 6:
Monitorizarea

Principalele instrumente de gamificare pentru proiectul G.R.E.E.N.: platforma on-line de gamificare, social
media.

Unele rezultate ale invatarii:

- cursantul va fi capabil sa faca o analiza si un management eficient de mediu, pentru a putea infrunta
problemele de mediu care afecteaza orasul.

- cursantul va fi capabil sa isi stabileasca propriile initiative de mediu si antreprenoriat in tara, care sa
poata rezolva problemele actuale de mediu.

- cursantul va putea sa-i ajute pe altii sa-si sporeasca motivatia si angajamentul in managementul de
mediu.

2. Studiu de caz: Crearea unei aplicatii mobile legate de sport si gamificare. Universitatea din
Sevilla si Universitatea din Valencia — Spania.

Acest proiect a fost o initiativa educationala privind antreprenoriatul si inovatia in domeniul sportului.
A fost organizata pentru universitatile din Sevilla si Valencia din Spania, pentru a incuraja antreprenoriatul

si creativitatea prin schimbul de informatii intre studenti si profesori de diferite grade si universitati.

Procesul de gamificare si elementele aplicate in acest proiect sunt descrise mai jos:

Pasul 1. Definiti
obiective si
scop/tinte

Scopul si obiectivele acestui proiect au fost: a) promovarea spiritului antreprenorial si a
creativitatii prin schimbul de informatii intre studenti si profesori de diferite grade si
universitati. b) Consolidarea retelelor de contact cu studentii si profesorii de diferite grade si
din alte universitati. ¢) Cunoasterea posibilitatilor oferite de gamificare in sport. d) Sa invete
sa implementeze un plan de afaceri si de marketing intr-o organizatie sportiva si e) Sa stie
cum sa inceapa si sa comercializeze o aplicatie mobila. La sfarsitul proiectului, fiecare grup de
cursanti trebuie sa prezinte o propunere pentru o aplicatie mobila in care, prin intermediul
gamificarii/jocului, activitatea fizica este incurajata.

Pasul 2: Grupul
tinta si tipurile
de utilizatori

Studentii a doua Universitati: activitatea fizica si stiintele sportive si de administratie in afaceri
si management. Crearea grupurilor de 4 pana la 5 elevi. (Tipurile de utilizatori nu sunt
specificate Tn acest proiect).

Pasul 3: Analiza
contextului

Profesorii au explicat proiectul, continutul, obiectivele si implicatiile fiecaruia dintre cei
cuprinsi in proiect. Fiecare grup a efectuat o cercetare a organizatiilor sportive legate de
promovarea serviciilor sportive sau a produselor prin intermediul App. Obiectivul acestei faze
este acela de a cunoaste realitatea din sectorul sportului in conformitate modul de
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comercializare conform APP si de a gasi idei pentru propunerea fiecarui grup, deoarece
aplicatia mobila pe care trebuie sa o propuna trebuie sa fie creativa si inovatoare.

Fiecare grup de studenti a prezentat o propunere pentru o aplicatie mobila in care, prin
gamificare, activitatea fizica este incurajata. Platforma pentru crearea aplicatiei mobile este
http://www.mobincube.com. Planul de afaceri si de marketing al propunerii este prezentat in
Pasul 4. Schita | format simplificat.

Gamificarii Grupul de profesori a creat, de asemenea, o pagina dedicata admiratori (pagina cu retele
sociale destinate sa impartaseasca informatii despre un subiect, serviciu sau o afacere), sa
Tmpartaseasca idei despre antreprenoriat in sport, cursuri, conferinte si astfel sa fie o platforma
pentru interactiunea participantilor. Dezvoltarea unei pagini dedicata admiratorilor in cadrul
proiectului va permite schimbul continuu de informatii intre toti membrii proiectului si
accesul usor la comentarii, indoieli si experiente ale participantilor. in acelasi timp, va oferi
profesorilor si studentilor o platforma pentru a difuza materiale sau documente legate de
obiectivele sale.

n plus fat3 de crearea aplicatiei mobile, s-au desfisurat 11 ateliere teoretico-practice de cate
doua ore fiecare, astfel incat elevii sa poata avea o viziune mai apropiata si a diferitilor
profesori, despre spiritul antreprenorial, aplicatiile mobile si sport. Fiecare antrenament a fost

Pasul 5: inregistrat si afisat pe pagina fanilor proiectului, precum si intrebarile prezentate in fiecare

Implementarea | antrenament. Toate atelierele au fost conduse de catre profesorii implicati in proiect, cu
Jocului si exceptia a doua lucrari realizate de un profesionist extern.

evaluarea La final, grupurile au creat o idee de afaceri printr-un APP, legat de gamificare si sport. in

performantelor | plus, planul de afaceri si modul de implementare.
A avut loc un concurs de idei de afaceri. Examinatori au cadrele didactice care au facut parte
din proiect si un profesionist extern. Cea mai buna idee a fost premiata, iar premiul a fost
optiunea de a intra intr-o companie de tehnologie bazata pe sport.
n timpul proiectului si la sfarsitul acestuia, toate obiectivele au fost evaluate pentru a verifica
daca acestea au fost indeplinite. Instrumentele si masura de implementare pentru evaluarea
rezultatelor au fost: a) Instrumentul referitor la intentia de intreprinzator, propus de Jaén si
Lifidan (2013) lainceputul si la sfarsitul proiectului pentru analiza promovarii antreprenoriatului.
Pasul 6: b) Profesorii si studentii au fost rugati, printr-un chestionar specific pentru Google Forms, sa
Monitorizarea | indice cate persoane noi au cunoscut. c) Prin intermediul unui sondaj creat prin intermediul
formularului Google, participantilor li sa cerut sa indice exemple de oportunitati de
antreprenoriat care s-ar putea face prin gamificare. d) conceptele legate de planul de afaceri
si planul de afaceri in sine au fost evaluate intr-o maniera teoreticd, printr-un tip de test,
utilizand platforma virtuald a Universitatii din Sevilla. e) Utilizand chestionarul Formular
Google, elevii au fost rugati sa afle care sunt modalitatile de a comercializa o aplicatie mobila
in sport. Si sa faca o evaluare finald a proiectului, explicand care au fost dificultatile, punctele
forte si viitoarele propuneri de implementare a proiectului.
A fost elaborat un raport academic si economic si a fost publicata o carte.

Principalele instrumente de gamificare pentru acest proiect: aplicatia mobild (App), social media (pagina
Fan/admiratorilor) si sondajele prin intermediul formularului Google.

Unele rezultate ale invatarii:

- elevul va putea implementa un plan de afaceri si de marketing intr-o organizatie sportiva prin
dezvoltarea unei aplicatii mobile.

- elevul va putea propune o idee inovatoare, prin gamificare, pentru a imbunatati activitatea fizica.
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Anexa 1. Rezultatele invatarii Tn cadrul entreComp

Nivelul initial/de baza

Nivelul de competenta - Baza

Competente Descoperi (nivel 1) Cercetezi (nivel 2)

Pot gasi momentele favorabile pentru a-l ajuta Pot sa recunosc oportunitati de a crea valoare in
pe altii. comunitatea si imprejurimile mele.
Pot gasi diferite exemple de provocari care Pot sa recunosc provocarile din comunitatea si
necesita solutii. imprejurimile mele, la rezolvarea carora pot

Observarea contribui.

ocaziilor Pot gasi exemple de grupuri care au beneficiat Pot identifica nevoile din comunitatea si
favorabile de o solutie la 0 anumita problema. imprejurimile mele care nu au fost indeplinite.

Stiu care e diferenta dintre diferitele domenii in
care se poate crea valoare (de exemplu, acasa,

in comunitate, in mediu sau in economie sau

societate).

Pot sa recunosc diferitele roluri jucate de
sectorul public, privat si sau un altul in regiunea
sau tara mea.

Creativitate

Pot sa arat ca sunt curios sa aflu lucruri noi.

Pot explora noi modalitati de a utiliza resursele
existente.

Pot dezvolta idei care rezolva probleme
relevante pentru mine si cei din jurul meu.

Singur sau ca parte a unei echipe, pot sa dezvolt
idei care aduc valoare altora.

Pot aborda cu curiozitate problemele deschise
(probleme care pot avea multe solutii).

Pot explora in mai multe moduri problemele
ridicate, pentru a genera mai multe solutii.

Pot sa adun obiecte care sa creeze valoare
pentru mine si pentru altii.

Pot imbunatati produsele, serviciile si procesele
existente, astfel incat acestea sa raspunda mai
bine necesitatilor mele sau celor ale colegilor mei
si ale comunitatii.

Pot gasi exemple de produse, servicii si solutii
inovatoare.

Pot descrie modul in care unele inovatii au
transformat societatea.

Viziune Tmi pot imagina viitorul dorit. Pot dezvolta scenarii simple in care se creeaza
valoare pentru comunitatea mea si pentru cele
din imprejurimi.

Pot gasi exemple de idei care sa aiba valoare Pot arata cum diferite grupuri, cum ar fi firme si
pentru mine si pentru ceilalti. institutii, creeaza valoare in comunitatea si in
Evaluarea fmprejurimile mele.
ideilor Pot sa clarific faptul ca ideile altor persoane pot | Pot explica faptul ca ideile pot fi impartasite si

fi utilizate si ca ele pot fi puse in practica,
respectand in acelasi timp toate drepturile lor.

difuzate in beneficiul fiecaruia sau pot fi
protejate prin anumite drepturi, de exemplu,
drepturi de autor sau brevete.

Gandire etica
si durabila

Pot sa recunosc comportamente care arata
integritate, onestitate, responsabilitate, curaj si
angajament.

Pot sa descriu prin propriile cuvinte importanta
integritatii si a valorilor etice.

Pot exemplifica exemple de comportament
ecologic care aduce beneficii unei comunitati.

Pot sa recunosc exemple de comportament
ecologic al companiilor care creeaza valoare
pentru societate in ansamblu.
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Pot gasi si lista exemple de schimbari cauzate
de actiunea umana in contexte sociale,
culturale, de mediu sau economice.

Pot spune diferenta dintre impactul unei
activitati creatoare de valoare asupra comunitatii
tinta si impactul mai larg asupra societatii.

Constiinta de
sine si auto-
eficacitatea

Pot identifica nevoile, dorintele, interesele si
obiectivele mele.

Pot sa descriu nevoile, dorintele, interesele si
obiectivele mele.

Pot sa identific lucrurile la care sunt bun si
lucruri la care nu sunt asa bun.

Stiu la ce trebuie sa lucrez, pentru a fi mai bun.

Cred in capacitatea mea de a face cu succes
ceea ce mi se cere.

Cred in capacitatea mea de a realiza ceea ce
intentionez.

Pot lista diferite tipuri de locuri de munca si
functiile lor cheie.

Pot descrie care sunt calitatile si abilitatile
necesare pentru diferitele locuri de munca si pe
care dintre aceste calitati si abilitati le am.

Sunt manat de gandul de a face sau de a
contribui la ceva bun pentru mine sau pentru
altii.

Sunt motivat de ideea de a crea valoare pentru
mine si pentru ceilalti.

Motivatie si Vad sarcinile ca provocari pentru a face tot ce Sunt motivat de provocari.

perseverenta | pot.
Pot sa recunosc diferite modalitati de a motiva
pe mine si pe ceilalti sa creeze valoare.

Pun pasiune si dorinta in a-mi atinge Sunt hotarat si perseverent atunci cand incerc

obiectivele. sa-mi ating obiectivele (sau ale echipei mele).

Nu renunt si pot continua chiar si atunci cand Nu mi-e teama sa muncesc din greu pentru a-mi

intampin dificultati. atinge obiectivele.

Recunosc faptul ca resursele nu sunt nelimitate. | Inteleg importanta impartirii resurselor cu
ceilalti.

Pun pret pe averea mea si o folosesc in mod Pot descrie modul in care resursele dureaza mai

Mobilizarea responsabil. mult prin reutilizare, reparatie si reciclare.
resurselor Pot sa recunosc diferite utilizari pentru timpul Apreciez timpul ca fiind o resursa insuficienta.
meu (de ex. studiul, jocul si odihna).

Pot sa caut ajutor atunci cand intampin Pot identifica sursele de ajutor in actiunea de

dificultati in a-mi atinge sopul propus. creare pentru mine a plus-valorii (de exemplu,
fnvatatori, colegi, mentori).

Tmi amintesc terminologia de baz3 si Pot explica concepte economice simple (de

simbolurile legate de bani. exemplu: cererea si oferta, pretul pietei,
comertul).

Cunostinte Pot judeca pentru ce sa-mi folosesc banii. Pot elabora un buget simplu al gospodariei intr-o

financiare si maniera responsabila.

economice Pot identifica principalele tipuri de venit pentru | Pot descrie rolul principal al bancilor in economie
familii, intreprinderi, organizatii nonprofit si si societate.

stat.

Pot sa subliniez scopul impozitarii. Pot explica modul in care impozitarea finanteaza
activitatile unei tari si partea din ea care
furnizeaza bunuri si servicii publice.

Imi plac provocarile Sunt puternic implicat in crearea de valoare
pentru ceilalti. Pot sa-i conving pe ceilalti
oferindu-le argumente.

Mobilizarea | Le pot comunica altora in mod foarte clar ideile | Pot comunica ideile echipei mele cu convingere
altora pe care le am. prin metode diferite (de exemplu postere, clipuri

video, jocuri de rol).
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Pot oferi exemple de campanii de comunicare
inspirate.

Pot discuta despre modul in care pot fi folosite
diferite mijloace media pentru a ajunge in
moduri diferite la diversele tipuri de public tinta.

Pot indeplini sarcinile pe care le dau in mod
responsabil.

Ma simt confortabil in asumarea responsabilitatii
in activitati comune.

Luarea Am o anumitd independenta Tn indeplinirea Pot lucra independent in activitati simple de
initiativei sarcinilor care mi se ofera. creare de valoare.
Ma pot apleca in rezolvarea problemelor care ii | Dovedesc initiativa in rezolvarea problemelor
afecteaza pe cei din jurul meu. care afecteaza comunitatea mea.
Pot clarifica care sunt obiectivele mele intr-o Pot identifica obiective alternative pentru a crea
activitate simpla de creare de valoare. valoare intr-un context simplu.
Pot realiza un plan simplu pentru activitati de Ma pot descurca cu o serie de sarcini simple in
creare a valorii. acelasi timp, fara a va simti inconfortabil.
Planificare & | Pot s§ imi amintesc ordinea pasilor necesari Pot identifica pasii de baza care sunt necesari
management | intr-o simpla activitate de creare de valoare la intr-o activitate care creeaza valoare.
care am participat.
Pot recunoaste progresul pe care |-am facut cu Pot monitoriza daca o sarcinad evolueza conform
privire la o sarcina. planificarii.
Sunt deschis la schimbari. Ma pot confrunta si pot face fata schimbarilor
intr-un mod constructiv.
Abordarea Nu mi-e teama ca gresesc in timp ce incerc Incerc solutii proprii pentru a-mi atinge

incertitudinii,
ambiguitatii si

lucruri noi.

obiectivele.

Pot identifica riscurile din preajma mea.

Pot descrie riscurile legate de o activitate simpla

riscului de creare a valorii, la care particip.

Pot sa arat respectul fata de ceilalti, fata de Sunt deschis la valoarea pe care ceilalti o pot

trecutul si situatiile lor. aduce activitatilor de creare a plus-valorii.

Pot sa dau dovada de empatie fata de ceilalti. Pot recunoaste rolul emotiilor, atitudinilor si
comportamentelor mele in modelarea
atitudinilor si comportamentelor altora si invers.

Pot sa dau dovada de empatie fata de ceilalti. Pot discuta despre beneficiile ascultarii ideilor
altor persoane pentru atingerea obiectivelor

Lucrul in mele (sau a echipei mele).
echipa Sunt deschis sd lucrez singur, precum si cu altii, | Sunt dispus sa-mi schimb modul de lucru intr-un

jucand roluri diferite si asumandu-mi o anumita
responsabilitate.

grup.

Sunt deschis la implicarea altora in activitatile
mele de creare a valorii.

Pot contribui la activitati simple de creare de
valoare.

Pot explica sensul si formele de asociere,
cooperare si sprijin reciproc (de exemplu,
familia si alte comunitati).

Sunt deschis la stabilirea de noi contacte si
cooperarea cu altii (individual si grupuri).

Tnvatarea prin
experienta

Pot gasi exemple de esecuri mari care au creat
valoare.

Pot oferi exemple de esecuri temporare care au
condus la realizdri valoroase.

Pot oferi exemple care arata ca abilitatile si
competentele mele au crescut odata cu
experienta.

Pot anticipa ca abilitatile si competentele mele
vor creste odatd cu experienta, atat prin succese,
cat si prin esecuri.

Pot sa recunosc ce am invatat luand parte la
activitati de creare a valorii.

Pot sa ma gandesc la experienta capatata prin
participarea mea la activitati de creare a valorii si
sa invat din ea.
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Nivelul de competenta - Intermediar

Competente Descoperi (nivel 1) Cercetezi (nivel 2)
Pot explica ce face ca o oportunitate sa Pot sa fiu proactiv in a cauta oportunitati de a crea
creeze valoare. valoare, inclusiv din necesitate.
Pot identifica oportunitati de rezolvare in Pot redefini descrierea unei provocari, astfel incat
mod alternativ a problemelor. oportunitatile alternative de abordare sa devina
Posibilitati de vizibile.
identificare Pot explica faptul ca grupurile diferite pot Pot stabili ce grup de utilizatori si ce fel de nevoi,

avea nevoi diferite.

vreau sa abordez prin crearea de valoare.

Pot sa spun diferenta dintre contexte pentru
crearea valorii (de exemplu, comunitati si
retele informale, organizatii existente,
piata).

Tmi pot identifica oportunitatile personale, sociale si
profesionale pentru a crea valoare atat in
organizatiile existente, cat si prin infiintarea de noi
intreprinderi.

Creativitate

Pot experimenta abilitatile si competentele
mele in situatii care sunt noi pentru mine.

Pot cauta in mod activ solutii noi care sa raspunda
nevoilor mele.

Pot experimenta diferite tehnici pentru a
genera solutii alternative la probleme,
folosind resursele disponibile intr-un mod
eficient.

Pot testa valoarea solutiilor mele cu utilizatorii finali

Pot sa iau parte la dinamica grupului, care
vizeaza definirea problemelor deschise.

Pot schimba problemele deschise pentru a se potrivi
cu abilitatile mele.

Pot identifica functiile de baza pe care un
prototip trebuie sa aiba pentru a ilustra
valoarea ideii mele.

Pot sa asamblez, sa testez si sa perfectionez
progresiv prototipurile care simuleaza valoarea pe
care doresc sd o creez.

Pot sa spun diferenta dintre tipurile de
inovatii (de exemplu, procesul de inovare a
produselor si inovarea sociald, inovatia
incrementala versus distrugatoare).

Pot judeca daca o idee, un produs sau un proces
este inovatoare sau doar noud pentru mine.

Pot dezvolta (singurd sau impreuna cu altii) o
viziune inspirata pentru viitor, care implica si
altii.

Pot construi scenarii viitoare Tn jurul activitatii mele
de creare a valorii.

Viziune Pot explica ce este o viziune si carui scop Sunt constient de ceea ce este necesar pentru a
serveste construi o viziune.
Viziunea mea de a crea valoare ma face sa Pot sa decid ce fel de viziune pentru crearea valorii
fac efortul de a transforma ideile in actiune. | la care as vrea sa contribui.
Pot spune diferenta dintre valoarea sociala, Pot decide ce tip de valoare vreau sa actionez si
culturala si economica. apoi aleg calea cea mai potrivita pentru a face acest

Evaluarea lucru.
ideilor Pot spune diferenta dintre tipurile de licente | Pot alege cea mai potrivita licenta pentru a

care pot fi folosite pentru a impartasi idei si
pentru a proteja drepturile.

fmpartasi si a proteja valoarea creata de ideile mele.

Pot aplica gandirea eticd proceselor de
consum si de productie.

Sunt condus de onestitate si integritate atunci cand
iau decizii.

Pot identifica practici care nu sunt durabile
si implicatiile lor asupra mediului.

Pot face o afirmatie clara despre probleme atunci
cand se confrunta cu practici care nu sunt durabile.
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Gandire si
etica durabila

Pot identifica impactul pe care il va avea
oportunitatea de a avea oportunitati asupra
mea si a echipei mele, asupra grupului tinta
si asupra comunitatii inconjuratoare.

Pot identifica partile interesate care sunt afectate
de schimbarea cauzata de activitatea mea (sau de
echipa mea) care creeaza valori, inclusiv de partile
interesate care nu pot vorbi (de exemplu, generatia
viitoare, climatul sau natura).

Pot spune diferenta dintre contabilitatea utilizarii
resurselor si contabilizarea impactului activitatii
mele de creare de valoare asupra partilor interesate
si asupra mediului.

Constiinta de
sine si auto-
eficacitatea

Ma pot angaja sa imi indeplinesc nevoile,
dorintele, interesele si obiectivele.

Pot sa ma gandesc la nevoile si dorintele mele
individuale si de grup, interese si aspiratii legate de
oportunitati si perspective.

Pot sa imi judec punctele mele forte si
punctele slabe si cele ale altora in legatura
cu oportunitatile de a crea valoare.

Sunt condus de dorinta de a-mi folosi puterile si
abilitatile pentru a profita din plin de oportunitatile
de a crea valoare.

Pot judeca controlul pe care il am asupra
realizarilor mele (in comparatie cu orice
control din exterior).

Cred cd pot influenta mai bine oamenii si situatiile.

Pot sa Tmi descriu abilitatile si competentele
legate de optiunile de cariera, inclusiv
munca pe cont propriu.

Tmi pot folosi abilititile si competentele pentru a-mi
schimba calea de cariera, ca rezultat al unor noi
oportunitati sau din necesitate.

Pot anticipa sentimentul de atingere a
obiectivelor mele si acest lucru ma
motiveaza.

Pot sa-mi reglez propriul comportament pentru a
ramane condus si pentru a obtine beneficiile
transformarii ideilor in actiune.

Pot pune provocari pentru a ma motiva.

Sunt dispus sa depun eforturi si sa utilizez resurse

Motivatie si pentru a depasi provocarile si pentru a-mi atinge
perseverenta obiectivele (ale mele sau ale echipei).
Ma pot gandi la stimulentele sociale asociate | Pot spune diferenta dintre factorii personali si cei
cu simtul de initiativa si de a crea valoare externi care ma motiveaza pe mine sau pe ceilalti
pentru mine si pentru ceilalti. atunci cand creeaza valoare.
Pot depasi circumstante simple nefavorabile. | Inteleg cand nu merita sa continui cu o idee.
Datorita efortului prelungit, pot intarzia In ciuda esecurilor, pot sa-mi mentin efortul si
realizarea obiectivelor mele pentru a obtine | interesul.
o valoare mai mare.
Pot experimenta diferite combinatii de Pot sa obtin si sa gestionez resursele necesare
resurse pentru a-mi transforma ideile in pentru a-mi transforma ideea in actiune.
actiune.
Pot discuta principiile economiei circulare si Folosesc resursele in mod responsabil si eficient (de
Mobilizarea a eficientei resurselor. ex. energia, materialele din lantul de aprovizionare
resurselor sau procesul de fabricatie, spatiile publice).

Pot discuta despre nevoia de a investi timp
in diferite activitati de creare a valorii.

Pot sa-mi folosesc timpul pentru a-mi atinge
obiectivele.

Pot descrie notiunile de diviziune a muncii si
de specializare a locurilor de munca.

Pot gasi si lista de servicii publice si private pentru
a-mi sustine activitatea de creare de valori (de ex.
incubator, consilieri pentru intreprinderi sociale,
ingeri de inceput, camere de comert).

Pot folosi conceptul de costuri de
oportunitate si avantaj comparativ pentru a

Pot citi declaratiile de venit si bilanturile.
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explica de ce se intampla schimburile intre
indivizi, regiuni si natiuni.

Cunostinte Pot elabora un buget pentru o activitate de Pot evalua nevoile fluxului de numerar ale unei
financiare si | creare a valorii activitati care creeaza valoare.
economice Pot explica faptul cd activitatile de creare de | Pot identifica surse publice si private de finantare
valoare pot lua forme diferite (o afacere, un | pentru activitatea mea de creare a valorii (de
antreprenorial social, o organizatie non- exemplu, premii, finantare de grupuri si actiuni).
profit etc.) si pot avea diferite structuri de
proprietate (companie individuala, societate
cu raspundere limitata, cooperativa si asa
mai departe).
Pot estima principalele obligatii contabile si fiscale pe care trebuie sa le indeplinesc pentru a
indeplini cerintele fiscale pentru activitatile mele.
Nu ma descurajeaza dificultatile Pot sa conduc prin exemplu
intampinate.
Pot sa-i conving pe ceilalti furnizand dovezi Pot sa-i conving pe ceilalti apeland la ematiile lor.
Mobilizarea | pentru argumentele mele.
altora Pot sa comunic solutii de design imaginative. | Pot comunica in mod eficace valoarea ideii mele
(sau a echipei mele) catre partile interesate din
medii diferite.
Pot folosi diferite metode, inclusiv medii Pot folosi media in mod corespunzator, aratand ca
sociale, pentru a comunica eficient ideile sunt constient de publicul si de scopul meu.
care creeaza valoare.
Pot sa Imi asum responsabilitatea indivi- Pot sa Tmi asum responsabilitatea individuala si de
duala si de grup pentru a indeplini sarcini grup Tn activitatile care creeaza valoare.
Luand simple Tn activitatile de creare a valorii.
initiativa Pot initia activitati simple de creare de Sunt condus de posibilitatea de a initia activitati
valoare. independente de creare de valoare.
Fac in mod activ provocari, rezolv problemele si profita de oportunitati de a crea valoare.
Tmi pot descrie obiectivele pentru viitor, in Pot stabili obiective pe termen scurt pe care sd le
conformitate cu punctele forte, ambitiile, pot indeplini.
interesele si realizarile mele.
Pot sa creez un plan de actiune care sa Pot permite posibilitatea unor modificari ale
identifice pasii necesari pentru atingerea planurilor mele.
Planificare & | obiectivelor mele.
management | Pot dezvolta un model de afaceri pentru Pot defini elementele cheie care alcatuiesc modelul
ideea mea. de afaceri necesar pentru a livra valoarea pe care
am identificat-o.
Pot prioritiza pasii de baza intr-o activitate Tmi pot stabili propriile prioritati si le pot actiona.
care creeaza valoare.
Pot identifica diferite tipuri de date care Pot stabili repere de baza si indicatori de observare
sunt necesare pentru monitorizarea pentru a monitoriza progresul activitatii mele de
progresului unei activitati simple de creare creare a valorii.
de valoare.
Pot schimba planurile mele pe baza nevoilor | Pot sa imi adaptez planurile pentru a-mi atinge
Abordarea echipei mele. obiectivele in lumina unor schimbari care sunt in

incertitudinii,

afara controlului meu.
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ambiguitatii si

Pot discuta despre rolul pe care il joaca

Pot sa caut in mod activ, sd compar si sa contracteze

riscului informatia in reducerea incertitudinii, diferite surse de informatii care ma ajuta sa reduc
ambiguitatii si riscului. ambiguitatea, incertitudinea si riscurile in luarea
deciziilor.
Pot spune diferenta dintre riscurile Pot sa cantdresc riscurile si beneficiile auto-angajarii
acceptabile si inacceptabile. cu optiuni de cariera alternative si sa fac alegeri
care sa reflecte preferintele mele.
Pot evalua critic riscurile asociate unei idei Pot evalua in mod critic riscurile legate de formarea
care creeaza valoare, luand in considerare o | formala a unei societati care creeaza valori in zona
varietate de factori. in care lucrez.
Pot combina diferite contributii pentru a Pot sa valorific diversitatea ca pe o posibila sursa de
crea valoare. idei si oportunitati.
Pot exprima asertiv ideile mele (sau ale Pot infrunta si rezolva conflicte.
echipei mele) de a crea valoare.
Pot sa ascult ideile celorlalti pentru a crea Tmi pot asculta utilizatorii finali.
Lucrul cu valoare fara sa am prejudecati.
ceilalti Pot lucra cu o serie de persoane si echipe. Tmpértisesc dreptul de proprietate asupra

activitatilor de creare de valoare cu membrii echipei
mele

Pot contribui constructiv la luarea deciziilor
de grup.

Pot crea o echipa de oameni care pot lucra
impreuna intr-o activitate care creeaza valoare.

Pot folosi relatiile pe care le am pentru a
obtine sprijinul necesar pentru a transforma
ideile in actiune, inclusiv sprijinul emotional.

Pot crea noi relatii pentru a obtine sprijinul de care
am nevoie pentru a transforma ideile in actiune,
inclusiv sprijinul emotional (de exemplu, aderarea la
o retea de mentori).

Tnvitarea prin
experienta

Pot sa reflectez asupra esecurilor (al meu si
al altora), sa le identificim cauzele si sa
fnvatam de la ei.

Pot sa judec daca si cum mi-am atins scopurile, ca
sa-mi pot evalua performanta si sa invat din ea.

Pot sa ma gandesc la relevanta cdilor mele
de Tnvatare pentru viitoarele mele
oportunitati si alegeri.

Caut mereu oportunitati de imbunatatire a
punctelor forte si de reducere sau compensare a
slabiciunilor mele.

Pot sa reflectez asupra interactiunii mele cu
ceilalti (inclusiv colegii si mentorii) si sa invat
din aceasta.

Pot sa filtrez feedbackul oferit de altii si sa pastrez
partea buna din el.

Nivel avansat

Nivel de competenta - Avansat

Competente Descoperi (nivel 5) Explorezi (nivel 6)
Pot descrie diferite abordari analitice pentru | Pot sa-mi folosesc cunostintele si intelegerea
a identifica oportunitatile antreprenoriale. contextului pentru a crea posibilitati de a produce
valoare.
Pot sa distrug practicile stabilite si sa contesc | Pot judeca momentul potrivit pentru a avea ocazia
Posibilitati de | gandul principal de a crea oportunitati si de de a crea valoare.
identificare a examina provocarile in moduri diferite.

Pot efectua o analiza a nevoilor care implica
partile interesate relevante.

Pot identifica provocarile legate de nevoile si
interesele diferite ale partilor interesate.
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Pot identifica limitele sistemului care sunt
relevante pentru activitatea mea (sau a
echipei mele) de creare de valoare.

Pot analiza o activitate existenta de creare a
valorilor, analizand-o Tn ansamblu si identificand
oportunitati de dezvoltare a acesteia.

Creativitate

Pot cauta in mod activ noi solutii care
imbunatatesc procesul de creare a valorii.

Pot sa imi combina intelegerea contextelor diferite
pentru a transfera cunostinte, idei si solutii in
diferite domenii.

Pot descrie diferite tehnici pentru a testa
ideile inovatoare cu utilizatorii finali.

Pot sa creez procese pentru a implica partile
interesate Tn gdsirea, dezvoltarea si testarea ideilor.

Pot descrie si explica diferite abordari pentru
modelarea problemelor deschise si a
diferitelor strategii de rezolvare a
problemelor.

Pot ajuta pe altii sa creeze valoare prin incurajarea
experimentarii si prin utilizarea de tehnici creative
pentru abordarea problemelor si generarea de
solutii.

Pot crea (singur sau impreuna cu altii)
produse sau servicii care sa-mi rezolve
problemele si nevoile.

Pot dezvolta si oferi valoare in etape, incepand cu
caracteristicile principale ale ideii mele (sau a
echipei mele) si adaugand progresiv mai multe.

Pot descrie modul in care inovatiile de
raspandesc in societate, in cultura si pe
piata.

Pot descrie diferite nivele de inovare (de exemplu,
incrementale, descoperiri sau transformari) si rolul
lor in activitatile de creare a valorii.

Viziune

Pot sa-mi folosesc intelegerea contextului
pentru a identifica diferite viziuni strategice
pentru a crea valoare.

Pot discuta viziunea mea strategica (sau a echipei
mele) de a crea valoare.

Pot explica rolul unei declaratii privind
viziunea pentru planificarea strategica.

Pot pregati o declaratie de viziune pentru
activitatea mea (sau a echipei mele) care creeaza
valoare, care ghideaza procesul decizional intern pe
parcursul intregului proces de creare a valorii.

Pot identifica schimbarile necesare pentru a-
mi atinge viziunea.

Pot promova initiativele de schimbare si
transformare care contribuie la viziunea mea.

Valorificarea

Recunosc multe forme de valoare care ar
putea fi create prin antreprenoriat, cum ar fi
valoarea sociald, culturala sau economica.

Pot descompune un lant valoric in diferitele sale
parti si identificd cum se adauga valoarea in fiecare
parte.

ideilor Pot spune diferenta dintre marcile Atunci cand creez idei cu altii, pot schita un acord
comerciale, drepturile de desen sau model de diseminare si exploatare care sa fie in beneficiul
inregistrat, brevete, indicatii geografice, tuturor partenerilor implicati.
secrete comerciale, acorduri de
confidentialitate si licente de drepturi de
autor, inclusiv licente deschise, de domeniu
public, cum ar fi comenzi creative.
Pot argumenta ca ideile de creare a valorii Pot sa-mi asum responsabilitatea pentru
trebuie sa fie sustinute de etica si de valori promovarea comportamentului etic in zona mea de
Gandire si legate de gen, egalitate, corectitudine, influenta (de exemplu, prin promovarea echilibrului

etica durabila

justitie sociala si sustenabilitate ecologica.

intre sexe care evidentiaza inegalitatile si orice lipsa
de integritate).

Pot discuta despre impactul unei organizatii
asupra mediului (si invers).

Pot discuta relatia dintre societate si evolutiile
tehnice, legate de implicatiile lor asupra mediului.

Pot analiza implicatiile activitatii mele de
creare de valoare in limitele sistemului n
care lucrez.

Pot defini scopul evaluarii impactului, monitorizarea
impactului si evaluarea impactului.
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Pot spune diferenta dintre intrari, iesiri, iesiri
si impact.

Pot discuta o serie de metode de responsabilitate
atat pentru responsabilitatea functionald, cat si
pentru cea strategica.

Constiinta de
sine si auto-
eficacitatea

Pot sa transpun nevoile, dorintele, interesele
si aspiratiile mele in obiective care ma ajuta
sd le ating.

Pot sa ii ajut pe altii sa reflecteze asupra nevoilor,
dorintelor, intereselor si aspiratiilor lor si asupra
modului in care pot transforma toate acestea in
obiective.

Pot sa colaborez cu altii pentru a compensa
slabiciunile noastre si pentru a adauga
punctele forte.

Pot ajuta pe altii sa-si identifice punctele forte si
punctele slabe

Cred in capacitatea mea de a realiza ceea ce
mi-am imaginat si planificat, in ciuda
obstacolelor, resurselor limitate si
rezistentei fata de ceilalti.

Cred in capacitatea mea de a intelege si de a profita
de experientele pe care altii le pot eticheta ca
esecuri.

Pot discuta despre modul in care intelegerea
si evaluarea realistd a atitudinilor, abilitatilor
si cunostintelor mele personale pot influenta
procesul de luare a deciziilor, relatiile cu
ceilalti si calitatea vietii.

Pot sa aleg oportunitati de dezvoltare profesionala
cu echipa si organizatia mea pe baza unei intelegeri
clare a punctelor forte si a punctelor slabe.

Eu conduc efortul meu folosind dorinta mea

Pot sa-i antren pe altii sa ramana motivati,

Motivatie si de a realiza si credinta Tn capacitatea mea de | incurajandu-i sd se angajeze in ceea ce vor sa
perseverenta | arealiza obtina.
Pot folosi strategii pentru a ramane motivati | Pot folosi strategii pentru a mentine echipa mea
(de exemplu, stabiliti obiective, monitorizati | motivata si concentrata pe crearea de valoare.
performanta si evaluati progresul meu).
Pot persevera in fata adversitatilor atunci Pot elabora strategii pentru a depdsi circumstantele
cand Tncearca sa-mi ating obiectivele. nefavorabile standard.
Pot sarbatoresc realizarile pe termen scurt, 1i pot inspira pe altii s3 munceascd din greu pentru
pentru a ramane motivat. a-si atinge obiectivele, prezentand pasiune si un
sentiment puternic de proprietar.
Pot dezvolta un plan de rezolvare a unor Pot obtine resursele necesare pentru a-mi dezvolta
resurse limitate in momentul crearii activitatea de creare a valorii.
activitatii mele de creare a valorii.
lau in considerare costul nematerial al Pot alege si aplica proceduri eficiente de gestionare
utilizarii resurselor atunci cand iau deciziicu | aresurselor (de exemplu, analiza ciclului de viat3,
privire la activitatile mele de creare a valorii. | deseuri solide).
Mobilizarea Tmi pot gestiona timpul in mod eficient, Pot ajuta pe altii sa-si gestioneze timpul in mod
resurselor folosind tehnici si instrumente care ma ajuta | eficient

sa ma produca (sau echipa mea) productiva.

imi pot gestiona timpul ih mod eficient,
folosind tehnici si instrumente care ma ajuta
sa ma produca (sau echipa mea) productiva.

Pot ajuta pe altii sa-si gestioneze timpul in mod
eficient

Pot gasi solutii digitale (de exemplu,
gratuite, platite sau cu sursa deschisa) care
sa ma ajute sa gestionez eficient activitatile
mele de creare a valorii.

Pot gasi sprijin pentru a ma ajuta sa profit de
oportunitatea de a crea valoare (de exemplu,
servicii de consiliere sau de consultanta, sprijin de la
egal la egal sau mentorat).

Pot explica diferenta dintre un bilant si un
cont de profit si pierdere.

Pot sa construiesc indicatori financiari (de exemplu,
randamentul investitiilor).
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Pot aplica conceptele de planificare

Pot judeca nevoile de fluxuri de numerar ale unui

Cunostinte financiara si prognoza pe care trebuie sa le proiect complex.
financiare si | transform din idei in actiune (de exemplu,
economice profit sau nu pentru profit).
Pot alege cele mai adecvate surse de Pot aplica pentru programe publice sau private de
finantare pentru a incepe sau a extinde o sprijinire a afacerilor, scheme de finantare,
activitate de creare a valorii. subventii publice sau licitatii.
Pot sa estimez modul in care deciziile mele Pot lua decizii financiare pe baza schemelor curente
financiare (investitii, cumpararea de active, de impozitare.
bunuri si asa mai departe) imi afecteaza
impozitul.
Pot obtine aprobarea de la altii pentru a-mi Pot inspira pe altii, in ciuda unor circumstante
sustine activitatea de creare a valorii. dificile.
Pot juca in mod eficient in fata potentialilor Pot sa depasesc rezistenta celor care vor fi afectati
Mobilizarea investitori sau donatori. de viziunea mea (sau de echipa mea), de abordarea
altora inovatoare si de activitatea de creare a valorii.
Pot comunica viziunea pentru riscul meu Pot produce naratiuni si scenarii care sa motiveze,
(sau echipei mele) intr-un mod care inspira si | sa inspire si sd conduca oamenii.
convinge grupuri externe, cum ar fi
finantatori, organizatii partenere, voluntari,
noi membri si suporteri ai afiliatilor.
Pot influenta opinii in legatura cu activitatea | Pot crea o campanie social-media eficienta pentru a
mea de creare a valorii, printr-o abordare mobiliza oamenii Tn legatura cu activitatea mea (sau
planificata a social media. a echipei mele) care creeaza valoare.
Pot delega responsabilitatea Tn mod Pot incuraja pe altii sa-si asume responsabilitatea in
Luand corespunzator. activitatile de creare a valorii.
initiativa Pot initia activitati de creare de valoare in li pot ajuta pe ceilalti sa lucreze independent.
monoterapie si cu altele.
Actionez folosind idei si oportunitati noi, Apreciez pe ceilalti ca isi asuma initiativa in
care vor aduce valoare adaugata unei noi rezolvarea problemelor si crearea de valoare.
sau existente afaceri.
Pot defini obiective pe termen lung care Pot atinge obiectivele pe termen scurt, pe termen
decurg din viziunea activitatii mele (sau a mediu si lung pentru viziunea activitatii mele (sau a
echipei mele) de a crea valoare. echipei mele) de a creare de valoare.
Planificare & | Pot rezuma elementele de baz3 ale Pot aplica elementele de baza ale managementului
management | managementului de proiect. de proiect in gestionarea unei activitati de creare a

valorii.

Pot dezvolta un plan de afaceri bazat pe
model, care descrie modalitatea de realizare
a valorii identificate.

Pot organiza activitatile mele de creare de valoare
folosind metode de planificare, cum ar fi planurile
de afaceri si de marketing.

Pot defini prioritatile pentru a-mi satisface
viziunea (sau a echipei mele).

Ma pot concentra pe prioritatile stabilite, in ciuda
situatiilor schimbatoare.

Pot descrie diferite metode de monitorizare
a performantelor si a impactului.

Pot defini ce date sunt necesare pentru a
monitoriza cat de eficient sunt activitatile mele de
creare de valori si o modalitate adecvata de
colectare a acestora.

Pot sa imbratisez schimbarea care aduce noi
oportunitati pentru crearea de valoare

Pot anticipa si include schimbarea de-a lungul
procesului de creare a valorii.
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App.Mode

ADDren

Abordarea
incertitudinii,
ambiguitatii si

Pot gasi modalitati de luare a deciziilor
atunci cand informatiile sunt incomplete.

Pot trage impreuna puncte de vedere diferite
pentru a lua decizii in cunostintd de cauza atunci
cand gradul de incertitudine este ridicat

Pot aplica conceptul de pierderi accesibile
pentru a lua decizii atunci cand creeaza

Pot compara activitatile de creare de valori pe baza
unei evaluari a riscurilor.

riscului valoare.
Pot sa demonstrez ca pot lua decizii prin Pot schita un plan de gestionare a riscurilor pentru
cantdrirea atat a riscurilor, cat sia a-mi indruma alegerile (sau echipa mea) in timp ce
beneficiilor asteptate ale unei activitati care | Tmi dezvoltam activitatea de creare a valorii.
creeazad valoare.
Pot sustine diversitatea in cadrul echipei sau a
Pot face compromisuri daca este necesar. organizatiei mele.
Pot face fata comportamentului non-asertiv care
Tmpiedica activitatile mele (sau ale echipei mele) de
creare a valorii (de exemplu, atitudini distructive,
Lucrul cu comportament agresiv si asa mai departe).
ceilalti Pot descrie diferite tehnici de gestionare a Pot pune in aplicare strategii pentru a asculta in

relatiilor cu utilizatorii finali.

mod activ utilizatorii finali si pentru a actiona in
functie de nevoile lor.

Pot sa construiesc o echipa bazata pe
cunostintele individuale, abilitatile si
atitudinile fiecarui membru.

Pot contribui la crearea de valoare prin colaborarea
cu comunitatile distribuite prin intermediul
tehnologiilor digitale.

Pot folosi tehnici si instrumente care i ajuta
pe oameni sd lucreze impreuna.

Pot da oamenilor ajutorul si sprijinul de care au
nevoie pentru a-si indeplini performantele in cadrul
echipei.

Pot sa folosesc reteaua mea pentru a gasi
persoanele potrivite pentru a lucra la
activitatea mea (sau a echipei mele) de
creare de valoare.

Am contactat in mod proactiv cu persoanele
potrivite din interiorul si din afara organizatiei
pentru a-mi sustine activitatea de creare de valoare
(de exemplu, la conferinte sau pe social media).

nvitarea prin
experienta

Pot sa ma gandesc la realizarile mele (sau la
echipa mea) si la esecurile temporare pe
masura ce lucrurile se dezvolta pentru a
invata si a-mi imbunatati capacitatea de a
crea valoare.

Pot sa ii ajut pe altii sa reflecteze asupra realizarilor
lor si asupra esecurilor temporare oferind feedback
sincer si constructiv.

Pot sa gasesc si sa aleg oportunitati de a-mi
depasi slabiciunile (sau echipa mea) si de a-

mi dezvolta punctele forte (sau echipa mea).

Pot ajuta pe altii sa-si dezvolte punctele forte si sa-si
reduca sau sa-si compenseze slabiciunile.

Pot integra invatarea pe tot parcursul vietii
n strategia mea de dezvoltare personala si
in progresul carierei.

Pot sa ii ajut pe altii sa reflecteze asupra
interactiunii lor cu alte persoane si sa-i ajute sa
invete din aceasta interactiune.
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Anexa 2. Lista de verificare pentru proiectarea programului de ucenicie

Model de urmat de catre instructorii corporativi si VET, pentru proiectarea programului de ucenicie

Pasul 1. Scopuri si obiective

Definiti obiectivele principale si scopul programului dumneavoastra de ucenicie

Pasul 2. Rezultatele invatarii

Folositi tabelul de mai jos pentru definirea principalele rezultate ale invatarii

Actiuni Criterii de performanta Cunostinte Abilitati Competente

Pasul 3. Identificarea profilului ucenicului si a tipului de utilizatori pentru gamificare

Selectati tehnicile pe care le veti folosi pentru a determina profilul ucenicului si a tipului de utilizatori pentru gamificare

O interviuri O Studiv O Jurnale O Observatie O Grup tinta
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Pasul 4. Schitati proiectul App.Mode

Analiza contextului Schitati scenariul PBL

Schita Gamificarii

Criterii si metode de evaluare

Definiti o naratiune sau o temd Proiectati scenariul PBL cu o problemd
generald si propuneti provocarea. | incorporatd.

Activitatea de brainstorming, selectati
elementele de joc corespunzdtoare si
descrieti sistemul de recompense.

Definiti criteriile si metodele de evaluare pentru a afla dacd ucenicii au
obtinut rezultatele invdtdrii.

Pasul 5: Implementarea jocului si evaluarea performantei

Descrieti proiectul pilot care va fi utilizat pentru evaluarea pe teren a modelului de model al ucenicului. Definiti modul in care veti dezvolta evaluarea performantei (jocul, interviul si observarea).
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Pasul 6: Monitorizare

Definiti metodele de monitorizare (colectati date pentru a evalua PBL implementat si mecanica de gamificare, pentru a identifica neregulile si pentru a verifica dacd se atinge comportamentul dorit al
ucenicilor - lista de posibile imbundtdtiri)

Instructor/mentor

(Nume si prenume)

Sprijin pentru cursant

Interval de timp

Activitate 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Pregatire

Implementare

Evaluare
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