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Partea 1- Informatii despre proiect (rezultate)

Partea 2- Scurta descriere a jocului (detalii tehnice, logistica, reguli de utilizare a jocului - punctaj,
gameplay)

Partea 3- Rezultatele (pe care elevul trebuie sa le faca acum dupa ce a jucat jocul, toate
cunostintele pe care le-a obtinut)

Partea 4- Planul general de lectii. Disponibil pentru toate scenariile (pentru profesori si note despre

ceea ce elevii trebuie sa invete)

Partea 5- Sfaturi utile pentru profesori
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Partea 1

Scopul proiectului Gamify Your Teaching este de a sprijini dezvoltarea profesionald si
competentele profesionale ale profesorilor din domeniul VET si formatorilor de
antreprenoriat care folosesc gamificarea.

Elevii, profesorii, formatorii si alte persoane vor fi implicate activ in activitatile proiectului.

Proiectul este implementat de un consortiu format din 7 tari europene: Romania, Italia,
Lituania, Polonia, Marea Britanie, Spania si Grecia.

Timp de doi ani (septembrie 2015 - august 2017), partenerii vor fi implicati in toate
activitatile legate de crearea si testarea si jocul antreprenorial si vor dezvolta o noua
metodologie inovatoare de invatare a spiritului antreprenorial prin folosirea jocului. Toate
activitatile se vor baza pe cercetarea specifica realizata de partenerii si partenerii externi in
domeniul cercetarii sociale. Motivul pentru efectuarea cercetarii este acela de a determina
nivelul ITC al profesorilor de antreprenoriat in tarile consortiului si de a stabili caracteristicile
generale ale jocului. Ca urmare, a fost produs un raport de analizda a nevoilor care va fi
utilizat in crearea jocului.

Proiectul va avea un impact mare care poate fi observat in special in cresterea
competentelor antreprenoriale ale studentilor si o abordare mai buna a cadrelor didactice,
in timp ce le prezinta in clasele lor.

Pe termen lung, proiectul va spori initiativa tinerilor de a-si incepe viata prin afaceri
(oportunitate de carierd) nu numai pentru participantii directi la proiect, ci si pentru toti
elevii interesati care vor fi informati prin intermediul mijloacelor media si canalelor online .

in plus, proiectul reprezintd o bund oportunitate de a spori colaborarea dintre scoli,
organizatii, partenerii sociali si alte persoane relevante din Europa care raspandesc
experienta europeana in tarile partenere.
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IESIRI

Analiza va oferi o perspectiva asupra nivelului de cunostinte ITC al profesorilor antreprenoriale pe
care jocul trebuie sa le abordeze. Prin urmare, aceasta iesire va influenta caracteristicile si
caracteristicile jocului.

Acesta va include 7 module bazate pe continut antreprenorial specific si scenarii care vor actiona ca
un stimulent in procesul de invatare. Fiecare modul va cuprinde unul din cele 7 scenarii si va fi
impartit in nivele

Scopul materialelor este de a sprijini si de a Tncuraja profesorii sa utilizeze gamificarea in timpul
orelor de antreprenoriat. Materialele vor fi, de asemenea, puse la dispozitia profesorilor pentru
descarcare de pe site-ul proiectului www.gamify-project.eu

Colectia cuprinde 35 de exemple de afaceri de succes din viata reala, adunate din toate tarile
consortiului, care vor servi ca inspiratie si motivatie pentru tinerii antreprenori.

PARTENERIATUL

Consiliul National al Intreprinderilor Private Mici si Mijlocii din Romania - Filiala Arad este o
organizatie neguvernamentala si non-profit infiintata in anul 2004.

Scopul organizatiei este de a apara interesele membrilor sdi si ale altor IMM-uri in relatiile cu
autoritatile publice si sindicatele, precum si de a stimula si promova relatiile economice si
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cooperarea internationald in interesul intreprinderilor romanesti cu capital privat. Misiunea noastra
este de a promova si sustine mediul de afaceri al IMM-urilor in raport cu autoritatile locale si
nationale.

InEuropa Srl este o companie italiand care furnizeaza informatii si servicii cu abilitati si
profesionalism, cu scopul de a promova sensibilizarea organismelor publice si private cu privire la
politicile si programele Uniunii Europene, de a elabora proiecte si de a furniza oricui este interesat
de oportunitatile comunitare cu asistenta tehnica .

InEuropa a fost infiintata in ianuarie 2006 de experti care, de peste 20 de ani, lucreaza la proiecte si
subiecte comunitare care vizeaza sprijinirea organismelor si asociatiilor publice si private in accesul
la oportunitatile financiare ale Comunitatii Europene.

Fondul pentru Inovare Sociala este o organizatie neguvernamentald, infiintata in 1994, pentru a
ajuta persoanele cu mai putine oportunitati si medii dezavantajate sa faca schimbari pozitive n
viata lor prin oferirea de oportunitati educationale, sprijin social, informatii si consiliere.

De la infiintare, Fondul pentru Inovare Sociala a lucrat cu diferite grupuri dezavantajate din punct de
vedere social - someri, persoane cu handicap, parinti singuri, persoane din zone indepartate,
migranti si femei supravietuitoare ale violentei domestice. SIF oferda de asemenea asistentd si
asistenta tinerilor care au mai putine oportunitati in societate si pe piata fortei de munca, cu accent
special pe tinerele femei care urmaresc sa-si promoveze sansele de angajare si spiritul
antreprenorial prin servicii de indrumare, coaching si indrumare.

Centrul pentru Educatie si Sprijin pentru Antreprenoriat (CEES) este o organizatie non-
guvernamentala, non-profit, fondata in 2004 de un grup de intreprinzatori, profesori, activisti sociali
si specialisti IT din Rzeszédw. CEES lucreaza in domeniul tineretului, coopereaza cu intreprinderile,
universitatile, scolile, intreprinderile si institutiile de Tnvatamant care functioneaza in calitate de
parteneri asociati.

CEES are experienta in organizarea unui sprijin complex pentru persoanele aflate in diferite stadii
ale vietii, de la varsta copilariei pana la varsta inaintata. Promoveaza antreprenoriatul pentru tinerii
din scoald, precum si pentru cei care isi desfasoara deja propriile afaceri. Asociatia sprijina, de
asemenea, victimele violentei, nu numai la nivel informativ, dar, mai important, la nivel de sprijin
material.
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Inova Consultancy este o COMPANIE care este specializata in furnizarea de servicii de consultanta si
de lucru in domeniul proiectelor in domeniul genurilor si al domeniilor non-traditionale si al
antreprenoriatului. Inova are o vasta experienta in lucrul la proiecte europene finantate in domeniul
intreprinderilor si al sprijinului pentru cariera, atat ca partener si contractor in proiectele LLP.

Inova are experienta specializata in desfasurarea de ateliere, cursuri de formare si programe de
indrumare destinate femeilor care isi incep sau isi dezvolta afacerea.

Instalofi Levante, s.l. (FyG consultores) este o firma privata de consultanta pentru profit, specializata
in antreprenoriat, strategia si internationalizarea start-up-urilor si IMM-urilor. Compania a fost
creatd de profesionisti cu experienta din domeniul consultantei internationale de afaceri cu o vasta
experienta in domeniul educatiei si formarii antreprenoriale.

Instalofi Levante, s.I. (FyG consultores) este specializata in solutii inovatoare pentru afaceri legate de
strategia si internationalizarea companiilor. Unul dintre serviciile sale principale este organizarea de
cursuri de formare in domeniul abilitatilor transversale, cum ar fi internationalizarea, conducerea,
creativitatea, spiritul antreprenorial si modelele de inovare etc.

KMOP - care se traduce in Centrul pentru Familie si Copil- este o organizatie nonprofit din Grecia cu
o experienta de peste 30 de ani in domeniul furnizarii de servicii integrate de asistenta pentru
diferite grupuri de risc. Cu sediul in Atena, KMOP a reusit sa stabileasca in ultimele decenii o
prezenta puternicd nu numai in Grecia (Attica, Macedonia Centrala, Macedonia de Est si Tracia,
Peloponezul, Grecia Centrala si Tesalia), dar si pe plan international (Kosovo, Egipt, Hertegovina,
Republica Kargazstan etc.), concentrandu-se in primul rand pe zonele si regiunile defavorizate.

Obiectivul si viziunea principalda a KMOP este de a contribui la realizarea unei diferente pozitive in
viata grupurilor social vulnerabile, ceea ce aduce imbunatatiri durabile in viata lor.

Partea 2. Scurta descriere a jocului GAMIFY

Nu avem nevoie de mai mult timp in sala de clasa pentru a invata cum sa gandim si sa ne indeplinim
in fata provocarilor din lumea reald. Avem nevoie de experiente interactive, eficiente, care sa ne
motiveze si sa ne angajeze activ in procesul de invatare. Aici se afla invatarea bazata pe jocuri.
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Dupa cum se dovedeste, de multi ani, designerii de jocuri video au produs si perfectioneaza medii
de invatare extrem de motivationale pentru jucatorii lor de a se bucura.

Aplicatiile bune de invatare bazate pe jocuri ne pot atrage in medii virtuale care arata si se simt
familiar si relevant. Potrivit dr. Susan Ambrose, director al Centrului Eberly pentru excelenta in
predare, Carnegie Mellon, aceasta este motivationala, deoarece putem vedea rapid si intelegem
legatura dintre experienta de Tnvatare si munca noastra reala

(Sursa: www.rightworldadventures.com)

- Pentru ca este un mediu controlat si sigur

- Poti sa faci greseli si lumea voastra nu se va desparti

- Puteti aplica rapid ceea ce ati invatat

- Elevii invata prin procesul de joc

- Jocurile ofera un context pentru a practica practica

- Prinintermediul jocurilor, elevii pot invata o varietate de abilitati importante

- Intimpul jocurilor, elevii dezvoltd o varietate de conexiuni cu continutul si pot forma amintiri pozitive
despre invatare

- Jocurile iau atentia elevilor si le implica in mod activ

- Sunt motivante si provocatoare

- Chiar si elevii timizi pot participa in mod activ

GAMIFY este un joc on-line antreprenorial care Tsi propune sa-i ajute pe profesori sa-si faca
cursurile mai eficiente si interactive, jocul fiind una dintre cele mai bune metode de invatare.
Prin cercetarea extensiva efectuata de toti partenerii de proiect sa stabilit ca ... din ... copiii joaca
cel putin un joc.

Proiectul a inceput cu un raport de analiza a nevoilor care ne-a ajutat sa intelegem mai bine
care dintre cele sapte subiecte sunt mai relevante pentru studenti si profesori si sa acorde atentie
celor mai importante. Din rezultatele cercetarilor de analiza a nevoilor am enumerat toate cele 7
subiecte din cele mai importante si astfel au mai multa atentie in joc.

Jocul vizeaza facilitarea Tnvatarii problemelor de antreprenoriat prin gamificare.

Este o modalitate inovatoare de a explica si de a stabili mai usor o multime de informatii despre
Antreprenoriat si, in acelasi timp, de a dezvolta IT & C, competente digitale in utilizarea
calculatorului in randul profesorilor si studentilor.
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GAMIFY include sapte scenarii despre diferite teme ale antreprenoriatului dupa cum urmeaza:
e Cresterea increderii in sine si increderea in sine (mai multe materiale pot fi descarcate!)

e Cercetare de piata

¢ Setarea si vizualizarea obiectivelor

* Intelegerea faptului dacd munca pe cont propriu este potrivitd pentru mine

* Dezvoltarea unui model de afaceri

* Rolul social media in stabilirea unei afaceri

e Cum sa incepi si sa conduci o afacere de acasa

Prezentare succinta a fiecarui scenariu.

Aceasta prezentare 1i va ajuta pe profesor sa inteleaga continutul jocului si sa aleaga ce este potrivit pentru
clasa sa.This presentation will help teacher to understand the content of the Game and choose which one is
appropriate to their class.

pX‘w\m/\h
%\)umgoj‘? Cresterea Tncreder.]

Descrerea lectiei: | Modul in care va vedeti pe voi insiva are un impact mare asupra
modului in care va vad ceilalti. Lucrul in vederea cresterii increderii in
sine si a increderii in sine va poate ajuta sa va valorificati potentialul.
Tnceperea unei afaceri in sine poate fi, de asemenea, o modalitate
foarte buna de a va spori increderea in sine, pe masura ce incepeti sa
vedeti exact de ceea ce sunteti capabil!

Obiectivele de Diferite modalitati de a se vedea pe sine si afacerea proprie folosind metafore
invatare ale elevilor | Obtineti sfaturi despre cresterea increderii in sine

Care sunt barierele personale/ pe care ti le pui singur

Elaborarea unui plan de actiune care sa-i ajute porneasca in calatoria lor cu
inceperea propriei afaceri

Products »
frRMET e Cercetarea de
m\RESE‘ ‘j'\\Rs
¥ sal\'\p‘e
b atie”

. inform

Descrerea lectiei: | Studiul de piata reprezinta procesul de colectare a informatiilor
importante care va ajuta sa aflati daca produsul sau serviciul pe care
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doriti sa il oferiti este solicitat si necesar.

Rezultatele cercetarii ajuta antreprenorii sa ia decizii de afaceri
intelepte si profitabile.

Cheia pentru a avea o afacere de succes este de a intelege nevoile
clientilor dvs. si de a le oferi acestora intr-un mod care este profitabil
pentru dvs.

Obiectivele de intelegerea cercetarii de piata
invatare ale elevilor | Rolul ei in afaceri
Cum se face un chestionar pentru cercetare

L Stabilirea obiecti

Descrerea lectiei: | Daca va scrieti obiectivele, aveti mai multe sanse sa le atingeti.
Obiectivele de vizualizare le ajuta sa le faca sa vina in viata.
Aceasta lectie ajuta la intelegerea acestui proces si simuleaza toate
acestea intr-o situatie concreta.

Obiectivele de L 5 oo
Aici veti Tnvata cum sa organizati sarcinile de zi cu zi, sa va stabiliti obiectivele,

sa sprioritati si sa creati viziuni clare pentru asteptarile dvs. profesionale.

invatare pentru
elevi

Santiel eg daca
propriu este potrivit pentru mine

Descrerea lectiei: | Multi oameni se gdndesc la un moment dat sa-si deschida propia
afacere /sa lucreze pe cont propriu. Beneficiile orelor flexibile de lucru,
posibilitatea de a petrece timp de calitate cu familia si prietenii si a face
niste bani, toate pot fi extreme de tentante.

Tnainte de a incepe o afacere, puteti s3 va auto evaluati si sa indicati
potentiale probleme si sa reflectati mai intai daca sunteti potrivit sa
lucrati pentru dvs.

Obiectivele de Ganditi-va la diferite "moduri de a va vedea" pe voi insiva si pe afacerea dvs.
invatare pentru Explorati motivatiile dvs. pentru crearea in companie

Ganditi-va la abilitatile cheie pe care trebuie sa le infiintati in afaceri
Puneti-va intrebari cheie pentru a vedea daca sunteti gata sa Tncepeti
Ganditi-va la punctele tale forte, punctele slabe, oportunitatile si amenintarile
(SWOT) pentru afacerea dvs.

Elaborati un plan de actiune pentru orice lipsuri de competente.

elevi
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Canvas b

Business

N\ 4 Dezvoltarea unui model de afacere
st (business modg)l

Introducere: Ce este un model de afaceri?

Aceasta este probabil prima intrebare pe care ati intrebat-o cand cititi
_ _ | titlul. Aici aveti raspunsul: un model de afaceri este strategia pe care o
Descrerea lectiei: . y . . .
companie o urmeaza pentru a obtine venituri din vanzarea produsului /

serviciului.

Un model de afaceri este complet personalizabil; Cu alte cuvinte,
probabil ca nu veti gasi doua la fel. Este adaptata fiecarei companii, nu
numai pentru produsul / serviciul oferit, ci pentru orice asoect al
afacerii, de la angajati la consumatori.

Obiectivele de Sa inteleaga ce este un model de afaceri (M.A.);
invatare pentru Care este etapa/faza in care doriti sa oferiti o valoare adaugata
elevi consumatorului si sa obtineti venituri;

Sa inteleaga principalele componente ale afacerii pe care sa le luatiin
considerare atunci cand faceti un M.A;

Sa dezvolte propriul model de afacere ( sa foloseasca adecvat modelul
de business Canvas);

Rol ul soci al me (
afaceri

Descrerealec t :i | Retelele media sociale au un rol important in stabilirea unei afaceri.
Fiecare afacere, de orice dimensiune, cauta sa-si promoveze marca
online. Vestea minunata este ca platformele sunt libere de utilizat si au
optiunea de publicitate platita pentru a ajunge la o audienta mai mare.

Obiectivele de Sa inteleaga ce este Social Media (SM) si importanta acesteia!
invatare pentru Sa cunoasca sfaturi si trucuri in utilizarea social media in afacere!
elevi Sa cunoasca tipuri de S.M si avantajele lor!

Cum sa va planificati propria strategie intr-o campanile SM!
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Cum sa Tncepi S i S a

BEN S
3 ol ¢

Start and Grow Your
Home Business

Descrerealec t :i | Cum sa va incepeti afacerea la domiciliu! Existd o multime de afaceri
care pot fi efectuate la domiciliu, dar trebuie sa stiti avantajele si
dezavantajele de a lucra la domiciliu, cum sa va organizati programul de
lucru sau cum sa va dezvoltati performanta de afaceri la domiciliu.

Obiectivele de Sa cunoasca care sunt avantajele si dezavantajele conducerii unei

invatare pentru afaceri de acasa.
Sa inteleaga daca este pentru el sa lucreze de acasa?

elevi
Sa cunoasca moduri in care isi poate dezvolta abilitatile care vor face
ca afacerea sa fie mai eficienta de acasa
Sa dobandeasca sugestii si sfaturi despre obtinerea celor mai bune
performante din afacerea de acasa!
Fiecare profesor este invitat sa foloseasca jocul in clasa.
Elevii pot lucra individual sau Tn perechi, tot ce au nevoie este un calculator si o conexiune la
internet.

Profesorul va introduce subiectul asa cum este mentionat mai jos (planul de lectie) pentru
fiecare scenariu si lasa elevii sa joace. Profesorul poate decide sa utilizeze modulele in orice ordine
care ar putea fi necesara pentru clasa, dar este foarte important sa subliniem faptul ca ordinea
modaulelor decisa in joc nu este aleatora: a fost dezvoltata pentru a urma o structura logica, Sa fie
utile pentru ca profesorii sa foloseasca jocul in ordinea prestabilita.

Dupa terminarea fiecarui nivel, profesorul poate da explicatii suplimentare sau poate purta o
discutie cu jucatorii despre ceea ce au invatat, au inteles, au descoperit despre opiniile si reactiile
personale cu privire la subiectul abordat (este important sa se investigheze daca studentii considera
ca ar putea Fie ca sunt utile in viata real3, trebuie studiate mai profund, pot fi exercitate etc.).

Fiecare scenariu reprezinta un subiect al jocului si prezinta provocari diferite pentru studenti.
Fiecare scenariu prezinta informatii despre subiect, are sarcini diferite de a juca si citi si invata si /
sau reda.
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Jocul GAMIFY a fost construit ca un joc interactiv bazat pe web care functioneaza intr-un
mod on-line. Prin urmare, redarea acestuia necesita fie un PC, fie un dispozitiv tablet cu conexiune
Internet activa, cea mai recenta versiune a browserului web care accepta HTMLS5 instalat (cele mai
populare dintre ele fiind Chrome, Firefox si Safari). Tntrucat jocul GAMIFY este echipat cu efecte
audio, este recomandabil (desi nu este obligatoriu) sa il joci cu difuzoare sau casti.

Cerinta privind o conexiune activa la Internet este conectata direct cu motorul GAMIFY care
incarca activele necesare (grafica, sunete, nivele) pentru a fi afisate jucatorului, dar si cu faptul ca
jocul GAMIFY foloseste o baza de date centrala de stocare unde Stocheaza informatii despre
jucatori (nume de utilizator si parole), impreuna cu scorurile si nivelurile realizate. Aceasta abordare
permite jucatorilor sa profite de un mecanism automat de salvare a statului, ceea ce inseamna ca,
odatd ce jucatorul atinge si deblocheaza niveluri specifice, vor fi create inregistrari de date
relevante, permitand reluarea usoara a jocului intr-o etapa ulterioara.

Avand in vedere specificatiile tehnice descrise mai sus, jucatorii ar trebui sa fie constienti de faptul ca jocul
GAMIFY este un software on-line care functioneaza printr-un browser web si nu este posibil sa 1l descarcati
sub forma unui stand-alone, instalat local cerere. in plus, fiabilitatea conexiunii la Internet influenteaz
modul Tn care functioneaza jocul. Chiar daca exista mecanisme adecvate care incearca sa fie eficiente din
punct de vedere al latimii de banda, conexiunea slaba sau instabila la Internet va avea ca rezultat reactia
lenta a interfetei de joc.

Interfata jocului GAMIFY ar trebui sa fie simpla. Cu toate acestea, pentru o mai buna claritate in ceea ce
priveste utilizarea sa, operatiunile sale de baza sunt prezentate in sectiunile urmatoare.

1) Mergi pe website ul Jocului : http://play.gamify-project.eu

2) Te loghezi si iti creezi un cont nou de utilizator.

Odata ce jocul este deschis, este afisat urmatorul ecran:.
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Pentru a incepe jocul, jucatorul este rugat sa introduca numele de utilizator si parola si sd apese pe butonul
"log in". Pentru vizitatorii pentru prima data, este nevoie sa creati un cont nou. Aceasta operatie poate fi
efectuatd facand clic pe butonul "inscrieti-va" vizibil pe ecran. Dupa ce se termina, se va afisa un formular
prin care se solicita jucatorului sa furnizeze informatiile de baza, dupa cum se arata mai jos:The account
details with further instruction will be afterwards delivered to the player’s e-mail address.

Resetarea unei parole
n cazul in care parola este pierdutd, resetarea se poate face in cativa pasi simpli. Din ecranul principal,
jucatorul trebuie sa faca clic pe butonul "resetare parola", care va afisa urmatorul ecran:

contact email

cancel accept

Jucatorul este rugat sa furnizeze adresa de e-mail utilizata la momentul inregistrarii. Jocul GAMIFY va
trimite apoi un e-mail cu instructiuni suplimentare care conduc la resetarea parolei.

Sis projektas finansuojamas remiant Europos Komisijai. Sis leidinys [prane§imas] atspindi tik autoriaus poZidirj, todeél
Komisija negali bti laikoma atsakinga uz bet kokj jame pateikiamos informacijos naudojima.



Téaching Erasmus+
2015-1-RO01-KA202-014975

Gamify Your Teaching - increasing vocational competences of entrepreneurship Teachers
with the use of gamification

Dupa ce jucatorul se conecteaza cu succes la joc, se afiseaza urmatorul ecran:

Y

v .
continue ‘

ﬂ new game \

select your avatar

credits scoreboard /

Erasmus +

Principalele actiuni importante sunt prezentate n zona principala a ecranului. Pornind de la cea de sus,

“continua" va permite jucatorului sa reia jocul prin Tncarcarea informatiilor de pe serverul principal GAMIFY

cu privire la scorurile si realizarile lor din nivele specifice. Al doilea buton, "joc nou", va sterge toate scorurile

si realizarile si, ca rezultat, contul jucdtorului va fi ca si cum tocmai ar fi fost creat. Ultimul buton, “Se | ect at
avatarul ", permitej uc at e & tpérsomnalizezepersonajuls au virtual, asa cum s
prezentat mai jos:

Dupa ce personaju de joc este selectat, acesta va fi folosit la toate nivelele de joc.

Restul butoanelor vizibile pe ecranul principal pot fi folosite pentru a obtine mai multe informatii despre joc.
Butonul "Credite" va prezenta informatii despre parteneriatul de proiect GAMIFY.

Un exemplu este prezentat mai jos:
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Inova Consultancy ltd.

Inova Consultancy provides a flexible consultancy service that responds to the needs of
organisations and individuals internationally in the area of diversity, equal opportunities
and entrepreneurship. Inova has extensive experience in the development and delivery of
mentoring and personal development programmes both in the UK and on an
international level for wamen. Inava has developed the Mentoring Circles™ methodology,
supporting different target groups in their career and enterprise development across
Europe. Inova holds the Presidency of WITEC, the first European association for Women in
SET (Science, Engineering and Technology) based in 10 European countries with 20 years

Tn cele din urm4, ultimul buton, "tabloul de bord", poate fi folosit pentru a vedea jucétorii cu cele mai bune
performante. Dupa ce faceti clic pe el, jocul va afisa cele mai mari cinci puncte dintre toti jucatorii, dupa cum
se aratd mai jos:

Tabloul de bord poate fi folosit pentru urmarirea performantei jucatorului prin compararea modului in care
ceilalti efectueaza performante.

Nu exista cerinte impuse cu privire la ordinea in care ar trebui sa se joace modulele, deci este de datoria
jucatorului sa decida modul care este de interes special. Odata ce un modul este deschis, va fi afisat un ecran
similar cu acesta:

Informatiile prezentate reprezinta o introducere a modulului. Citind-o, jucatorul stie care sunt domeniile

II’I‘

specifice pe care se concentreaza modulul. Butonul "urmator" inchide introducerea si prezinta lista

nivelurilor disponibile Tn modulul dat, dupa cum se arata mai jos:
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Increasing self-belief and self-confidence

Level 1

Level 4

Este important de observat ca in cadrul modulului dat, nivelurile acestuia pot fi jucate numaiin
ordinea specifica. Prin urmare, in ecranul de mai sus, numai primul nivel este disponibil pentru

redare. Odata ce acest nivel este completat de jucator, al doilea va fi deblocat automat. Acelasi lucru
este valabil si pentru nivelurile ramase. Dupa ce toate nivelurile sunt deblocate, atunci jucatorul le

poate introduce in orice ordine.

Dupa deschiderea oricarui nivel, este afisata o scurta informatie pentru jucadtor care ofera o scurta

prezentare a situatiei si actioneaza ca un factor de implicare. Prezentarea nivelului de joc este
prezentata mai jos:

Introduction

If you really want to be successful, you should look for opportunities everywhere!

In the marning, do you take your coffee while reading the newspaper? Maybe you should!

Tn orice moment in timpul jocului, jucdtorul poate folosi meniul situat in coltul din dreapta sus al jocului.
Dupa ce se face clic pe pictograma meniu, se extinde dupa cum este prezentat mai jos:
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Primul buton cu pictograma acasa, duce jucatorul ul inapoi la ecranul principal.
Al doilea poate fi folosit pentru a dezactiva / dezactiva sunetele care fac parte din joc.

Nu in ultimul rand, butonul ofera jucatorului continut antreprenorial care poate (si ar trebui) sa fie citit
pentru o mai buna intelegere a subiectului.

Scoring

Pentru fiecare nivel al jocului, jucatorul poate obtine pana la 50 de puncte care sunt denumite "puncte
antreprenoriale". Avand in vedere un numar total de 24 de nivele disponibile in 7 module, maximul absolut
pe care il poate obtine jucatorul este 1200 de puncte antreprenoriale.

Scorul si, prin urmare, feedback-ul pentru un anumit nivel este Tmpartit in trei praguri:
¢ 0-20 puncte = slabe

¢ 21-44 de puncte = bune

¢ 45-50 de puncte = foarte bune

Jucatorul este binevenit sa isi revizuiasca punctele incercand sa invete informatii suplimentare din meniul din
coltul din dreapta sus si sa redea nivelurile din nou.
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nvatari.

Partea 3 Rezultate e 1

Elevii vor avea o intelegere mai buna cu privire la competentele antreprenoriale si problemele de
afaceri

Lecti e

1%

Rezul tatele T nva

Cresterea increderii in
sine

Moduri diferite de a le vedea pe ei insisi si afacerile lor
folosind metafore;

Obtineti sfaturi despre cresterea increderii in sine;
Care sunt barierele lor personale?

Elaborati un plan de actiune care sa-i ajute sa inceapa
in calatoria lor la inceperea afacerii.

Cercetare de piata

Understanding what market research is;
It’s role in business;
How to make a questionnaire for the market research

Stabilirea si vizualizarea
obiectivelor

Capacity to organize day-to-day tasks, set your goals,
give priorities and create clear visions for professional
expectations

intelegerea daca
autoangajarea este
potrivitd pentru mine

intelegerea punctelor forte, a punctelor slabe, a
oportunitatilor si a amenintarilor (SWOT) pentru o
afacere;

Cunoasterea competentelor-cheie necesare pentru
infiintarea in afaceri;

Intrebdri cheie pentru a vedea dac3 sunteti gata s
incepeti;

Elaborati un plan de actiune pentru orice lipsuri de
competente.

Dezvoltarea unui model
de afaceri

Tntelegeti ce este un model de afaceri (BM);
Aplicarea modelului de business Canvas;
Evidentiati ca partile principale ale afacerii sunt
necesare pentru a se tine seama atunci cand faceti un

BM;
Rolul social mediain Sfaturi si trucuri in utilizarea mediilor sociale in afacerea
stabilirea afacerii dvs. dvs.

Tipuri de SM si calitatile acestora
Cum sa va planificati strategia SM

Cum sa incepi si sa
conduci o afacere de
acasa

Ajutati-va sa cantariti avantajele si dezavantajele
personale ale administrarii unei afaceri de acas3;
Cum poate dezvolta abilitatile care vor face ca o afacere
de acasa sa fie mai eficienta
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Dupa finalizarea jocului, studentii vor obtine un certificat care sa dovedeasca implicarea lor in
proiect ca beneficiar al jocului.

Part4PI| anul |l ecti ei

Acest plan de lectii contine informatii generale despre:

SUBIECTH din cele 7 subiecte / scenarii prezentate): acesta va fi selectat de catre Profesor, pe baza
interesului sau si a nivelului elevilor.

Ti pul :Cdmmrdcdrda @ noile cunostinte despre antreprenoriat prin gamificare
S c 0 p u |:Dekveltaréa pedtru studenti a unor cunostinte si abilitdti specifice unui antreprenor

Competente specifice acoperite
- Utilizarea adecvata a conceptelor specifice antreprenoriatului;
- - Competente digitale si IT & Cin procesul de invatare a spiritului antreprenorial

Obi ective :operational e

La sfarsitul orelor, elevul va putea:
01:Sa inteleaga mai bine conceptele de afaceri si le definiti;
02: Sa prezinte notiunile specifice invatate prin jocul GAMIFY;
03: Sa utilizeze cuvinte specifice acestui subiect.

Strategia de predare

A. Resurse procedurale: conversatie, exercitiu, explicatie, joc;

B. Resurse materiale: Scenariile jocurilor si jocurilor GAMIFY Online;
C. Forme de organizare: grupuri frontale, individuale, grupuri.

Ti mpul sfietéduetulactid.i

5 min. Explicati regulile jocului GAMIFY
/" ')} (Cum se creeaza contul, raspunde la intrebarea jocului,
primesc puncte antreprenoriale pentru raspunsul lor

Joaca jocul
15 min. (Subiecte diferite, bazate pe optiunea de profesor)
8 min. Intrebdri si rdspunsuri. Student si profesor pe tema jucat
(daca nu inteleg explicatia data in cadrul jocului)
7 min. Play again after clarification and obtain a better score.
10 min. Discutii si evaluari privind ceea ce invata prin Gamify si daca

lectia atinge obiectivele.

Timpul total 45 min.
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DETAILED LESSON PLAN

Nr. Et apa [ Obiectiv | Timep Activitati al e Acti vit Strategia Metode de
oper-a student di dact evaluare
Crt.
nal
1 2 3 4 5 6 7 8
Vr ei sa joci a s t 2a | Primeste continutul | Expunere
. 1. Profesorul vorbeste despre o noua mesajului
metoda de invatare a educatiei prin
Captarea intermediul jocului GAMIFY. Este un joc
atentiei 5’ online, dezvoltat in cadrul unui program
european - Erasmus +, al unui
& parteneriat format din 7 organizatii din
01 7 taridin U.E.
Anuntarea 2. Profesorul introduce subiectul ales Primeste continutul | Expunere,
subiectului 02 pentru a juca. mesajului Exercitiul de
lectiei sia 3. Profesorii explica cum se creeaza un conversatie
obiectivelor 03 cont (in mod individual sau Tn grupuri), Executia si actiunea:
cum se alege un avatar, care sunt creearea contului
regulile de joc
Elevii joaca Profesorul coordoneaza / Primirea continutul | Expunere
2 | jocul GAMIFY. 01 15 supravegheaza procesul de joc, mesajului;Rezolvare | Conversatie
Evaluarea incepand cu nivelul 1 si continuand cu a sarcinilor fiecarui Activitate
rezultatelor 02 urmatorul (2, 3, 4 etc.) nivel /Completarea individuala / de
Dupa terminarea fiecarui nivel, unora answers grup
profesorul poate da explicatii Joc online

Sis projektas finansuojamas remiant Europos Komisijai. Sis leidinys [pranesimas] atspindi tik autoriaus poZitrj, todél Komisija negali biti laikoma atsakinga
uz bet kokj jame pateikiamos informacijos naudojima.




Téaching Erasmus+
2015-1-RO01-KA202-014975

Gamify Your Teaching - increasing vocational competences of entrepreneurship Teachers
with the use of gamification

| suplimentare.
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3 Intrebari si 01 8"’ Profesorul explica Solicita informatii aditionale | Activitatea frontala
raspunsuri. orice neintelegere; Conversatie
Studenti si profesor Raspunde la Asculta explicatiile Explicare,
pe aceastd tema intrebarile studentilor | profesorului
(Daca nu inteleg 02 Ofera cunostinte
explicatia data in suplimentare privind
cadrul jocului) conceptele Jocul online
Notiuni de baza 03 (De la continut
Obtiner ¢ pentru scenarii /
feedback scenarii)
4. Fixarea de noi 01 7’ Profesorul recomanda | Rezolva aceasta sarcina, pe | Activitatea frontala Chestio-
informatii / reluarea jocului baza noilor informatii si Conversatie nar
cunostinte prin GAMIFY dupa clarificari primite Explicare, (scris)
redarea din a jocului clarificare. Solicitta informatii Scorul
GAMIFY 02 Profesorul urmareste | suplimentare obtinut in
daca elevii pot obtine | Corectare cadrul
un scor mai bun Jocul online jocului
03
5. | Discutii si evaluari Profesorul ii invita pe | Raspundeti la intrebarile Activitatea frontala Chestio-
privind ceea ce elevi sa mentioneze 3 | profesorului Conversatie nar
invata prin Gamify si notiuni pe care le-au Explicare, (scris)
daca lectia atinge fnvatat si 3 noi Scorul
obiectivele. 03 10’ | competente pe care obtinut in
Sfarsitul le-au practicat. Studentul isi exprima cadrul
aprecierea pentru noile Jocul online jocului

cunostinte dobandite prin
joc.
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Aceasta parte include sugestii suplimentare pentru profesori pentru a facilita utilizarea
jocului sau pentru a preda / explica informatii din cele 7 scenarii.

1. Tmpértiti un scenariu in 2 sau 3 pérti, fiecare de 45 de minute.

Daca un scenariu nu a putut fi jucat timp de 45 de minute (nu este suficient timp),
profesorul poate alege sa-l imparta in doud. De exemplu: la primul curs joaca se joaca
doar o parte din nivele, care se si explicd, iar la urmatorul curs se continua..

2. . Aflati mai multe informatii din cele 7 scenarii, care pot fi descarcate de pe aceasta
adresa:
www.gamify-project.eu

3. Folositi, de asemenea, colectia noastra de studii de caz cu povestiri ale
antreprenorilor din cele sapte tari implicate in proiect, despre motivatia, dificultatile
si oportunitatile pe care le au in timpul demararii lor in afaceri si dezvoltarea
activitatilor lor. Puteti gasi, de asemenea, pe site-ul web:

www.gamify-project.eu
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