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Durata jocului poate varia. Jocul poate fi oprit in orice moment. Se recomanda sa jucati minim 30 de minute
pentru 2 jucatori si pana la 1 ora si jumatate pentru 5 jucatori.

Non-formal (Platforma de

Fata in fatd X Invatare On-line o o
, , - invatare) o

Combinat o

Timp: vezi instructiunile

de durata Timp: Timp:

Min 2 —Max 5

Antreprenoriat: actiuni pe baza ideilor si oportunitatilor pentru a le transforma, in timp, in valoare culturala,
financiara sau sociala pentru altii.

Adaptabilitate: modificarea atitudinii sau a comportamentului cuiva pentru a se adapta la modificari la locul de
munca.

Comunicare: interactiunea cu ceilalti, in principal fata in fata, intr-o gama larga de situatii, folosind strategii
adecvate contextului si scopului.

Creativitate: generarea de idei noi sau combinarea celor existente pentru a dezvolta solutii inovatoare si noi.
Gandire critica: folosirea abilitatilor cognitive pentru a lua decizii si pentru a trece logic de la o idee la alta.
Relationare: evidenta persoanelor din reteaua profesionala personala si punerea la curent cu activitatile lor.

Dezvoltare personala (increderea in sine si concentrarea internd a controlului): detinerea capacitatii de a utiliza
diferite canale de perceptie, stiluri de invatare, strategii si metode pentru a dobandi cunostinte, abilitati i
competente.
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responsabilitatilor.

Initiativa: preluarea initiativei pentru crearea de imbunatatiri

Management personal (Asumarea riscurilor si constientizarea comerciald): dezvoltarea propriilor moduri de a
face lucrurile, motivandu-se cu putina sau fara supraveghere.

Tenacitate (perseverenta): continuarea si finalizarea sarcinilor in ciuda oboselii sau frustrarii.
Asumarea riscurilor: evaluarea unei situatii si deciderea nivelului de risc acceptabil.

Munca in echipa: lucreaza cu incredere in cadrul unui grup, asumandu-si un rol relevant, pentru a atinge
obiectivele atat personale, cat si colective; echilibreaza contributia proprie si succesul fata de altii in beneficiul
echipei; impartasirea volumului de munca in mod corespunzator; recunoasterea valorii contributiilor si ideilor
altor persoane; recunoasterea si respectarea rolului celorlalti; sprijinirea diviziunii sau asumarea in comun a

Element de Lectie:

Metode si instructiuni pentru instructori:

Resurse Necesare:

Introducere

Jocul de carti , Timpul Deciziei I” pentru
dezvoltarea competentelor este un joc
creat pentru a stimula dezvoltarea
abilitatilor de putere pentru tinerii
dezavantajati, tinerii care sufera de izolare
si marginalizare care doresc sa-si
imbunatateasca abilitatile sociale si digitale
pentru a avea impact asupra vietii lor. Jocul
dezvoltat are o aplicatie larga care il face
util pentru dezvoltarea urmatoarelor
abilitati: luare a deciziilor, asumare de
riscuri, initiativa, lucru in echipa, dezvoltare
lingvistica, calcule matematice de baza,
perseverentad, gandire creativa, gandire
critica, antreprenoriat, comunicare,
relationare, dezvoltare personala
(increderea in sine si focalizarea interna a
controlului). Jocul poate fi folosit pentru a
depasi sub forma unui joc temerile si pentru

- Kit de joc de carti DYM
»1impul Deciziei !”
disponibil pe site-ul
www.dymproject.eu/ (Tot
materialul poate fi
descarcat si tiparit cu
usurinta)

- creioane/pixuri, cronometru
(se poate seta pe
smartphone), 1 zar
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a imbunatati comunicarea tinerilor, mai ales
cei timizi si cei care au dificultati de
comunicare, prin intermediul povestirii.
Jocul sprijina dezvoltarea abilitatilor de
putere esentiale care vor avea un impact
pozitiv asupra dezvoltarii personale si
profesionale a tinerilor. Jocul va contribui si
la imbunatatirea abilitatilor lingvistice (mai
ales daca jocul este folosit intr-o limba
straind), abilitatile de calcul de baza (in joc
jucatorii vor fi rugati sa faca niste calcule de
baza) si va imbunatati increderea in sine si
-constientizare datorita utilizarii povestirii.

DIVERSITY YOUTH MANAGER

Activitatea 1: citirea
instructiunilor

Fiecare set de joc include tot materialul
necesar pentru a putea juca. Instructorul
/profesorul ar trebui sa prezinte scopul
jocului si sa prezinte regulile tuturor
participantilor pentru a se asigura ca toti
jucatorii inteleg cum urmeaza sa fie
desfasurat jocul. Profesorul /instructorul va
oferi jucatorilor materialul de joc.

Activitatea 2: jucarea jocului

Jucatorii pot incepe sa-si joace jocul si sa-
Si creeze propria poveste. Profesorul
/instructorul se poate juca cu ei sau
observa din exterior. Jocul poate fi oprit
oricand, dar se recomanda sa terminati
jocul (cand toate cartile din pachet sunt
extrase) sau sa jucati minim 30 de minute.

- Kit de joc de carti DYM
»1impul Deciziei !”
disponibil pe site-ul
www.dymproject.eu/ (Tot
materialul poate fi
descarcat si tiparit cu
usurinta)

- creioane/pixuri, cronometru
(se poate seta pe
smartphone), 1 zar

Activitatea 3: citirea povestii
create

La sfarsitul jocului, jucatorii trebuie sa
calculeze punctele obtinute. Toti jucatorii
trebuie incurajati sa citeasca povestea pe
care au creat-o pentru restul jucatorilor.

- Kit de joc de carti DYM
»1impul Deciziei !”
disponibil pe site-ul
www.dymproject.eu/ (Tot
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materialul poate fi
descarcat si tiparit cu
usurinta)

- creioane/pixuri, cronometru
(se poate seta pe
smartphone), 1 zar

Discutie dupa activitati Dupa incheierea jocului, profesorul - N/A
/instructorul poate avea o scurta sesiune de
discutii cu participantii la joc pentru a
evalua impresiile, ideile si gandurile lor cu
privire la joc. Fiecare participant ar trebui
sa efectueze propria autoevaluare
discutand cu grupul despre abilitatile si
competentele pe care le-a dobandit in
timpul sesiunii de joc.

Non-formal Documentarea evaluarii ECVET (vezi Anexa 1)

Fata in fata: Kit de joc compus din: Instructiuni de joc, pachet de 50 de carti + 5 carti de caractere, fise de
puncte. Instructorul ar trebui sa furnizeze jucatorilor: creioane/pixuri, cronometru (se poate seta pe smartphone),
1 zar. Toti participantii sau cel putin unul dintre ei ar trebui sa aiba la dispozitie un smartphone pentru a scana
codurile QR din joc.
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Anexa 1 — evaluare ECVET
Timpul Deciziei!

Competente Continuturi Evaluare preliminara

ADMIS RESPINS

ADMIS RESPINS

ADMIS RESPINS

ADMIS RESPINS

ADMIS RESPINS

ADMIS RESPINS




