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Timpul Deciziei! Joc

Instructiuni de joc
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L. Obiective

| Obiectivul jocului este de a dezvolta abilitati antreprenoriale,
digitale si esentiale pentru a crea tineri mai inclusi si mai
increzatori. Potrivit UNESCO, abilitatile esentiale (cunoscute si ca
Abilitati Non-Cognitive) sunt ,modele de gandire, sentimente si
comportamente” (Borghans et al., 2008) care sunt determinate
social si pot fi dezvoltate de-a lungul vietii pentru a produce
valoare. Competentele esentiale pot cuprinde trasaturi de
personalitate, motivatii si atitudini si sunt de o importanta vitala

pentru angajabilitatea si adaptabilitatea cetatenilor europeni.
Numarul participantilor
Minimum 2 participanti si maximum 5.

Material necesar
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5 carti personaje

Smartphone 1 foaje de scor 1 pix de jucator 1 Timer
per jucator
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Instructiuni

Fiecare jucator alege un personaj din cartile de personaje. Fiecare
jucator va avea 1 foaie de scor, 1 pix, smartphone-ul sau.

Pachetul de carti este in mijloc. Jucatorii vor juca in sensul acelor
de ceasornic. Tnainte de a incepe, fiecare jucator trebuie sa
arunce zarul pentru a determina cine va trage prima carte.
Jucatorul cu cel mai mare numar incepe.

La réandul lor, jucatorii vor lua o carte. Jucatorul va citi continutul
cardului cu voce tare. Pentru a finaliza sarcina fiecarei carti exista
3 moduri diferite:

Aruncatl zarurile si descoperiti ce raspuns obtineti si punctele
" acestuia;
Alegeti unul dintre codurile QR, scanati-l si descoperiti
raspunsul si punctele;
Alegeti una dintre optiuni si scanati codul QR corespunzator
~pentru a afla cate puncte obtineti sau pierdeti.

Fiecare jucator va scrie pe foaia de scor punctele castigate sau
pierdute la fiecare runda. El/ea va lua notite si despre povestea
aleasa. Va fi necesar sa-si creeze propria poveste la final. Cartea
de caractere prezinta 3 optiuni. Alegerea fiecaruia dintre ei va
incepe povestea personajului.

Carti Reuniune de Familie m

in pachetul de carti exista carti speciale numite ,reuniune de
familie”. In aceste carti exista sarcini pe care toti jucatorii vor
trebui sa le indeplineasca ca grup. Cardul va contine o sarcina
prin jocul digital (Learning App). Putem imparti cartile in doua
tipuri.
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Carte Reuniune de Familie Tip 1 l]"l

Fiecare jucator trebuie sa scaneze codul QR cu telefonul mobil.
Odata ce ai extras aceasta carte va trebui sa arunci zarurile: daca
iese numarul de la 1 la 3 va trebui sa scanezi codul QR si sa te
joci pe aplicatia de invatare (Learning App); in schimb, daca
primesti numere de la 4 la 6, va trebui sa-ti faci prietenii sa
ghiceasca un cuvant ales de tine.

Cum sa joci in aplicatia de invatare: ai la dispozitie 1 minut pentru
a gasi cuvantul ascuns folosind indiciul si literele pe care le ai la
dispozitie. Timpul este numarat cu un temporizator de telefon
mobil. Primul care termina céastiga punctele alocate de platforma,
la ceilalti se scad. Exemplu: Jucatorul A ati castigat +10 puncte.
Jucatorul B a pierdut -10 puncte.

Cum sa joci fara aplicatia de invatare: jucatorul care a extras
cartea va trebui sa se gandeasca la un cuvant pe care sa-|
ghiceasca adversarii. Are maxim 2 minute sa se gandeasca la
cuvant si la intrebarea de pus. Timpul este numarat cu un
temporizator de telefon mobil. Odata ce a ales cuvantul, va trebui
sa scrie intrebarea pe o foaie de hartie si sa deseneze atatea
liniute cate litere ale cuvantului de ghicit. Fiecare jucator are 10
incercari. Fiecare litera gresita va sterge o petala a florii. Cine
ghiceste cuvantul castiga 30 de puncte, toti ceilalti pierd 30 de
puncte. Daca cuvantul nu este ghicit, jucatorul care a extras cartea
inscrie 30 de puncte si toti ceilalti pierd 30 de puncte.

Exemplu:
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Care este capitala
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Carte Reuniune de Familie Tip 2 W

Odata ce ati extras acest card, scanati codul QR si jucati jocul Tn
aplicatie. In acest joc va trebui s& lucrati Tn echipa. Dupa ce ati
scanat codul QR, alegeti ca grup unul dintre numerele pe care le
gasiti pe ecran. Toti jucatorii vor trebui sa lucreze Tmpreuna pentru
a reorganiza propozitiile date si pentru a crea o poveste. Ai 3
minute pentru a reorganiza povestea. Timpul este numarat cu un
temporizator de telefon mobil. Daca grupul poate recrea povestea,
toti jucatorii castiga punctele bonus. Pentru a reordona povestea,
trebuie sa puneti toate cartile pe aceeasi linie, altfel va fi gresit.
Dupa reordonarea povestilor, faceti clic pe butonul din dreapta jos
pentru a confirma. Daca nu, fiecare jucator pierde acelasi numar
de puncte ca si bonusul. In cazul in care solutia nu poate fi gasita,
fiecare jucator pierde 30 de puncte.

— Castigator

“.° Puteti decide daca setati un timp maxim de joc (2 Jucatori

ﬁ maximum 30 de minute, 5 jucatori maximum 1 ora) sau daca
ajungeti in joc cand toate cartile se termina. Jucatorul va
trebui sa spuna celorlalti jucatori povestea pe care a creat-o.
Céastigatorul va fi jucatorul cu cele mai multe puncte.
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