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CADRUL CURRICULUMULUI

Identitatea proiectului

Proiectul YIELDS (Youth Innovative GBL Emotional Intelligence for Development of
Sustainability Skills - Inteligentad emotionala inovatoare pentru tineri, bazata pe jocuri, pentru
dezvoltarea abilitatilor de sustenabilitate) este o initiativa Erasmus+ care vizeazd imbunatatirea
abilitatilor de sustenabilitate si a inteligentei emotionale in randul tinerilor prin intermediul
invatarii bazate pe jocuri (GBL). Proiectul isi propune sa& ofere lucratorilor din domeniul
tineretului instrumente si metodologii inovatoare pentru a facilita educatia digitala,
antreprenoriatul si incluziunea sociald, asigurdnd implicarea cu succes a tinerilor intr-o lume
din ce in ce mai digitald si interconectata.

Extinderea viziunii YIELDS

in peisajul digital actual, aflat in rapid evolutie, tinerii se confrunta cu provocari tot mai mari
legate de sustenabilitate, transformare digitala si bunastare emotionala. YIELDS abordeaza
aceste provocari prin integrarea metodologiilor de invatare bazatd pe jocuri (GBL) cu
dezvoltarea inteligentei emotionale (IE) pentru a incuraja dezvoltarea abilitatilor pe termen
lung. Prin combinarea strategica a invatarii experientiale, a activitatilor de colaborare si a
instrumentelor digitale interactive, proiectul sporeste rezilienta si adaptabilitatea tinerilor,
pregatindu-i sa prospere intr-o lume complexa.

Proiectul pune accent pe colaborarea intersectoriald, implicand o gama diversa de parti
interesate - inclusiv lucratori in domeniul tineretului, formatori, factori de decizie politica si
lideri din sectorul privat - pentru a crea un cadru holistic care sa consolideze implicarea
tinerilor si responsabilitatea sociala. Prin valorificarea instrumentelor inovatoare de educatie
digitald, YIELDS nu numai cd dezvolta alfabetizarea digitala, dar promoveaza si mentalitati
axate pe sustenabilitate si competente antreprenoriale care ii Tmputernicesc pe tineri sa

impulsioneze schimbari pozitive in comunitatile lor.




Obiectivele principale ale YIELDS

Proiectul YIEELDS este structurat in jurul urmatoarelor obiective cheie:

Imbunétatirea abilititilor de sustenabilitate prin integrarea educatiei de mediu cu competentele
digitale si gandirea critica.

Dezvoltarea intelectualad a tinerilor pentru a le face rezilienta, adaptabilitatea si capacitatile de

lucru in echipa.

Promovarea antreprenoriatului si a abilitatilor de leadership prin scenarii bazate pe jocuri care sa
simuleze provocarile din lumea reala legat de afaceri si sustenabilitate.

Reducerea decalajului digital prin furnizarea de acces include instrumente digitale, resurse si
metodologii de invatare, asigurénd egalitatea de sanse pentru tinerii defavorizati.

Incurajarea parteneriatelor intersectoriale care conecteaza organizatiile de tineret, institutiile de
invatamant si intreprinderile pentru a crea strategii pe termen lung pentru dezvoltarea durabila a
tinerilor.

PARTENERI DE PROIECT

Proiectul YIELDS reuneste mai multe organizatii din Europa, fiecare contribuind cu expertiza sa in
educatia, formarea si dezvoltarea politicilor pentru tineri:
« KEEK ORAMA E.E (Grecia) - Coordonator de proiect, specializare in formare profesionala si
educatie digitala.
 Asociatia Consiliului National al Tineretului (Grecia) — O organizatie non-guvernamentala care
promoveaza participarea tinerilor la elaborarea politicilor.
« Amazing Youth (Grecia) — O organizatie condusa de tineri, axata pe educatie non-formala si
inovare.

« Centrul European pentru Cercetare si Dezvoltare Regionald (Letonia) — Experti in dezvoltare
regionala si emanciparea tinerilor.

« ASOCIATIA A.S.E.L. RO (Romania) — Specialisti in economie sociala.

Acesti parteneri se dezvolta pentru a dezvolta materiale de invatare cu impact, programe de
formare si activitati de mobilitate concepute pentru a dezvolta competentele digitale,
antreprenoriatul si abilitatile de sustenabilitate.

Prin abordarea acestor obiective, YIEELDS se asigurd ca tinerii dobandesc abilitati esentiale
necesare pentru a naviga in economia secolului XXI, a-si asuma roluri proactive ih comunitatile lor
si a deveni catalizatori pentru inovatie si sustenabilitate.



PUBLICATIE

Aceasta programa scolara serveste drept manual care prezinta unitatile educationale cheie
si metodologiile proiectului YIELDS. Modulele insotitoare, dezvoltate separat, oferd continut
instructiv detaliat si experiente de invatare interactive adaptate temelor proiectului.

ELEMENTE ALE CURRICULUMULUI
Introducere

Alfabetizarea digitald, constientizarea sustenabilitatii si inteligenta emotionald sunt cruciale
pentru emanciparea tinerilor in lumea de astazi, aflatd in rapida schimbare. Cerintele in
continua evolutie ale economiei globale impun tinerilor s& fie competenti in utilizarea
instrumentelor digitale, constienti de mediu si rezistenti emotional pentru a se adapta la
incertitudini si provocari.

Aceastd programa scolara ofera lucratorilor de tineret metodologii practice pentru a ajuta
tinerii s& dobandeasca abilitati esentiale ale secolului XXI, incurajand in acelasi timp un simt
al responsabilitatii sociale si géndirea critica. Prin strategii educationale inovatoare,
lucratorii de tineret vor putea:

Sa implementeze instrumente digitale interactive pentru a imbunatati alfabetizarea digitala
in réndul tinerilor.

Sa introducd concepte de sustenabilitate care inspira luarea deciziilor responsabile si
constiinta de mediu.

S& dezvolte instruire Tn inteligenta emotionald pentru a imbunatati leadershipul, colaborarea
si constientizarea de sine.

Utilizati metodologii de invatare bazate pe jocuri pentru a crea medii de invatare captivante
Si experientiale care imbunatatesc retinerea cunostintelor si abilitatile de rezolvare a
problemelor.

Promovati abordari educationale incluzive si non-formale pentru a raspunde nevoilor
diverselor persoane care invata, inclusiv ale tinerilor defavorizati.

Prin incorporarea unor tehnici de predare netraditionale, cum ar fi jocurile de rol,
povestirea, exercitile de simulare si gamificarea digitala, aceastd programa isi propune sa
creeze experiente educationale dinamice si centrate pe elev.

Lucratorii de tineret vor primi indrumari practice privind integrarea acestor metode in
programele lor de formare, asigurandu-se ca tinerii dobdndesc abilitatile si increderea
necesare pentru a deveni participanti activi in comunitatile lor si pe pietele muncii viitoare.

Aceastd introducere serveste drept fundament pentru intreaga programda, legand
alfabetizarea digitald, sustenabilitatea si inteligenta emotionald de o viziune mai larga a
tinerilor imputerniciti si pregatiti pentru viitor.



Rolul invatarii bazate pe jocuri in sustenabilitate si inteligenta
emotionala

Tnvé'garea bazatd pe jocuri (GBL) este o abordare educationald inovatoare care implicd activ
tinerii prin transformarea experientelor traditionale de invatare in activitati interactive si imersive.
in loc s& primeasca pasiv informatii, cursantii devin participanti activi, luand decizii, rezolvand
probleme si navigand prin provocari care reflecta situatii din lumea reala. GBL imbunatateste
retinerea cunostintelor, incurajeaza creativitatea si consolideaza abilitatile de gandire critica,
toate atribute esentiale pentru tinerii care se straduiesc sa navigheze prin complexitatile
sustenabilitatii si inteligentei emotionale.

in contextul proiectului YIELDS, GBL oferd o platforma dinamicd pentru lucrétorii de tineret
pentru a preda principiile sustenabilitatii si inteligenta emotionala prin activitati captivante.
Jocurile axate pe sustenabilitate incurajeaza jucatorii sa exploreze provocarile de mediu,
gestionarea resurselor si actiunile climatice intr-un cadru simulat, unde trebuie s& ia decizii
strategice pentru a atinge echilibrul ecologic. Prin scenarii din viata reala, participantii dezvolta o
constientizare a problemelor de mediu, invatand simultan modul in care actiunile individuale si
colective au impact asupra lumii.

In mod similar, jocurile axate pe inteligenta emotionald introduc provocéri care le cer tinerilor s3
navigheze interactiunile sociale, s& comunice eficient si sd isi regleze emotiile in diverse
circumstante. Simularile interactive, cum ar fi jocurile de rol si povestirile, creeazd oportunitati
pentru tineri de a exersa rezolvarea conflictelor, de a-si spori constientizarea de sine si de a
dezvolta empatia. Lucratorii de tineret vor fi echipati cu metodologii care integreaza tehnici de
educatie non-formald, asigurdndu-se ca elevii experimenteazd o crestere personald
semnificativa, dezvoltand in acelasi timp rezilienta si abilitati de lucru in echipa.

Aceasta unitate va explora in detaliu modul in care GBL imbuné&t&teste procesul de invatare prin
oferirea de cadre structurate pentru rezolvarea problemelor, colaborare si adaptabilitate.
Lucratorii de tineret vor invata aplicatii practice ale jocurilor digitale si fizice, utilizdnd GBL ca o
punte intre teorie si practicd. Programa va include studii de caz care evidentiaza aplicatiile de
succes ale GBL in educatia pentru sustenabilitate, precum si metode dovedite pentru
promovarea inteligentei emotionale in programele de implicare a tinerilor.

Instrumente digitale pentru imbunatéatirea inteligentei emotionale la
tineri

Inteligenta emotionala (IE) este o abilitate fundamentald care permite tinerilor sa isi inteleaga
propriile emotii, sa construiasca relatii sanatoase si sa navigheze provocadrile sociale cu
incredere si empatie. Intr-o epoca in care interactiunile digitale joaca un rol dominant in viata de
zi cu zi, valorificarea tehnologiei pentru a dezvolta IE este o abordare inovatoare si eficienta.
Aceasta unitate exploreaza modul in care instrumentele digitale pot sprijini constientizarea de
sine, reglarea emotionald, luarea deciziilor si abilitatile interpersonale prin experiente de invatare
interactive.




Lucratorii de tineret joacd un rol crucial in a-i ajuta pe tineri sa-si recunoasca si sa-si gestioneze
emotiile. Platformele digitale ofera acum o gama de aplicatii interactive de autoevaluare care
permit utilizatorilor sa-si urmareasca progresul emotional, s& identifice factorii declansatori ai
stresului si s& dezvolte mecanisme personalizate de coping. Aceste instrumente incurajeaza
tinerii s& se implice in exercitii zilnice de reflectie, incurajdnd atentia constientd si cresterea
emotionala. Prin activitati ghidate, indivizii isi pot explora punctele forte si punctele slabe in
inteligenta emotionald, obtindnd informatii valoroase despre tiparele lor comportamentale.

Pe l&ngéd aplicatiile de autoevaluare, modulele de instruire gamificate au aparut ca o modalitate
eficientd de a preda abilitati de inteligentd emotionald. Aceste module incorporeaza scenarii din
viata reald in care utilizatorii trebuie sd navigheze in situatii sociale complexe, sa rezolve
conflicte si sd practice luarea deciziilor bazate pe empatie. Prin plasarea tinerilor cursanti in
medii simulate, aceste instrumente le permit sa experimenteze diferite abordari ale reglarii
emotionale si ale construirii relatiilor intr-un cadru sigur si controlat.

Comunitatile online si programele virtuale de mentorat intre egali sporesc si mai mult inteligenta
emotionala prin crearea de spatii pentru dialog deschis, experiente comune si sprijin reciproc.
Platformele digitale conecteaza tinerii cu mentori care ii ghideaza prin provocdri personale si
profesionale. Aceste programe Iincurajeaza ascultarea activa, rezolvarea colaborativa a
problemelor si autoexprimarea, promovand un sentiment de apartenenta si rezilienta emotionala.

Mai mult, chatbotii bazati pe inteligenta artificiald si software-ul de recunoastere a emotiilor sunt
din ce in ce mai integrate in educatia pentru inteligentd emotionald. Aceste instrumente
utilizeaza procesarea limbajului natural pentru a oferi feedback personalizat asupra exprimarii
emotionale, ajutand tinerii sa inteleagd impactul cuvintelor si actiunilor lor. Prin analizarea
expresiilor faciale, a tonului vocii si a comunicérii scrise, aceste sisteme ofera perspective care
pot imbunatati autoreglementarea si abilitatile interpersonale.

Lucratorii de tineret pot integra aceste instrumente digitale in sesiunile lor de instruire,
combinand tehnologia cu practicile traditionale de inteligentd emotionald. Prin combinarea
resurselor online cu discutii fatd in fatd, exercitii de joc de rol si activitdti de invatare
experientiald, acestia pot crea un cadru cuprinzator de dezvoltare a inteligentei emotionale,
adaptat nevoilor diverse ale tinerilor cursanti.

Aceasta unitate ofera o foaie de parcurs pentru lucratorii de tineret cu privire la modul de
selectare, implementare si adaptare a instrumentelor digitale pentru a imbunatati instruirea in
domeniul inteligentei emotionale. Prin adoptarea tehnologiei ca mecanism de sprijin, lucratorii de
tineret pot oferi tinerilor posibilitatea de a naviga cu incredere la provocarile emotionale, de a
construi relatii mai puternice si de a dezvolta rezilienta necesara pentru a prospera in contexte

personale si profesionale.




Gamificarea si Dezvoltarea Durabila: Predarea Responsabilitatii de Mediu

Avand in vedere ca schimbarile climatice si sustenabilitatea sunt ih prim-planul conversatiilor
globale, este esential sa educam tinerii cu privire la responsabilitatea de mediu intr-un mod
captivant si cu impact. Metodele traditionale de predare nu sunt adesea suficiente pentru a
inspira actiune, iar tinerii cursanti raspund mai bine la abordarile de invatare interactive si
experientiale. Gamificarea oferd o modalitate inovatoare de a reduce decalajul prin incorporarea
mecanicii de joc, a competitiei, a recompenselor si a povestirii interactive in educatia despre
sustenabilitate.

Prin jocuri digitale, simulari si provocari de mediu, tinerii sunt plasati in experiente imersive in
care trebuie sa se confrunte si sa rezolve probleme legate de sustenabilitate. Jocurile concepute
pentru educatia de mediu permit jucatorilor sa isi asume roluri in care trebuie sa gestioneze
resursele, s& reduca deseurile, sa atenueze schimbarile climatice si sa ia decizii etice intr-un
cadru virtual. Aceastd experienta practica incurajeazéd un sentiment de responsabilitate si
gandire critica, ajuténd tinerii s& inteleagd complexitatile dezvoltarii durabile si impactul pe
termen lung al alegerilor lor.

Mediile de invatare gamificate permit lucratorilor de tineret sa implice cursantii la mai multe
niveluri, incorporéand misiuni, provocari si luarea deciziilor bazate pe roluri pentru a imbunatati
intelegerea. De exemplu, un scenariu de joc ar putea solicita jucatorilor sa construiasca un oras
sustenabil, invatand despre sursele de energie regenerabild, planificarea urbana si gestionarea
poludrii in acest proces. Un alt exemplu ar putea implica jocul de rol in calitate de factori de
decizie intr-o crizd climatica, unde jucatorii trebuie sd echilibreze cresterea economica,
sanatatea publica si protectia mediului.

Aceasta unitate va prezenta cele mai bune practici pentru educatia in domeniul sustenabilitatii
bazatad pe jocuri, evidentiind exemple de initiative din lumea reald care au utilizat cu succes
gamificarea pentru a stimula actiunile de mediu. De la aplicatii mobile care urmaresc amprentele
de carbon pana la ateliere interactive care utilizeaza jocuri de societate care simuleaza
gestionarea resurselor, lucratorii de tineret vor avea acces la o gama de instrumente practice pe
care le pot integra in strategiile lor educationale.

Mai mult, jocurile axate pe sustenabilitate incurajeaza colaborarea si munca in echipa, solicitdnd
jucatorilor sa elaboreze strategii, s& comunice si sd rezolve probleme in mod colectiv. Aceste
dinamici imitd provocarile din lumea reald legate de sustenabilitate, intdrind ideea ca abordarea
schimbarilor climatice necesita cooperare intre sectoare si comunitati.

Lucratorii de tineret vor explora, de asemenea, modalitati de a-si dezvolta propriile activitati
gamificate de sustenabilitate, personalizandu-le in functie de nevoile cursantilor lor. Aceasta
include proiectarea unor sisteme de recompensare, crearea de platforme digitale interactive si
dezvoltarea de provocari in domeniul sustenabilitatii care inspird schimbari comportamentale pe
termen lung.

Prin integrarea gamificarii in educatia pentru sustenabilitate, lucratorii cu tinerii pot crea
experiente de invatare mai captivante si cu impact mai mare, care sa le ofere tinerilor puterea de
a actiona, atat in comunitatile lor, cat si la o scard globald mai largd. Cu instrumentele si
metodologiile potrivite, invatarea gamificatd poate deveni un factor puternic pentru
constientizarea mediului, responsabilitate si cetatenie activa in randul tinerilor cursanti.



Antreprenoriat inovator pentru un viitor
digital si sustenabil

Economia digitald a transformat modul in care tinerii
acceseazd oportunitati, creeaza afaceri si contribuie la
dezvoltarea sustenabila. Antreprenoriatul, odinioara
limitat la industriile traditionale, isi gaseste acum o noua
viata in sfera digitald, unde se intersecteaza inovatia,
creativitatea si sustenabilitatea. In aceastd unitate,
lucratorii de tineret vor explora cum pot promova
mentalitatea antreprenoriald la tineri, dotandu-i cu
instrumentele si increderea necesare pentru a construi
afaceri sustenabile, orientate spre viitor.

Antreprenoriatul ihseamna mai mult decat simpla
demarare a wunei afaceri - finseamna rezolvarea
problemelor, luarea initiativei si adaptarea la provocari.
Tinerii de astdzi sunt foarte constienti de problemele
globale de sustenabilitate si multi aspira sa devina
antreprenori sociali care echilibreaza profitul cu scopul.
Aceasta unitate exploreazd metodologii practice pentru
a ghida tinerii in dezvoltarea de idei de afaceri ecologice,
perfectionarea abilitatilor lor de leadership si utilizarea
instrumentelor digitale pentru a-si scala initiativele.

Prin exemple din viata reald, participantii vor examina
modul in care tinerii antreprenori au folosit tehnologia
pentru a lansa afaceri cu impact, de la branduri de moda
sustenabile care utilizeaza materiale reciclate pana la
platforme digitale care promoveaza consumerismul etic.
Unitatea va introduce lucratorii de tineret in principiile
gandirii de design, ajutdndu-i sa faciliteze ateliere in
cadrul carora tinerii pot face brainstorming, prototipa si
rafina conceptele lor de afaceri.

Aceastd unitate acopera, de asemenea, importanta
rezilientei si adaptabilitatii, trasaturi cheie care definesc
antreprenorii de succes. Prin studii de caz si exercitii
interactive, lucratorii de tineret vor invata cum sa sprijine
tinerii antreprenori in gestionarea provocarilor, obtinerea
finantarii si construirea de retele care sa le sustina
afacerile pe termen lung.




Reducerea decalajului digital pentru invatare incluziva

Desi educatia digitald a extins oportunitatile pentru multi, nu toti tinerii au acces egal la
tehnologie. Decalajul digital ramane o problem& presanta, impiedicandu-i pe multi sa
participe pe deplin la educatie, angajare si implicare civica. Aceasta unitate exploreaza
strategii pentru a face invatarea digitald accesibild tuturor tinerilor, in special celor proveniti
din medii marginalizate.

Lucratorii de tineret vor invata cum sa identifice barierele in calea accesului digital, inclusiv
limitarile financiare, lipsa conectivitatii la internet si lacunele in alfabetizarea digitala.
Unitatea va introduce abordari inovatoare pentru invatarea echitabild, cum ar fi centrele
tehnologice bazate pe comunitate, solutiile de invatare mobila si platformele educationale
cu acces deschis.

Prin parteneriatul cu organizatii locale, scoli si factorii de decizie politica, lucratorii de
tineret pot ajuta la crearea de programe de educatie digitala incluzive care sa ofere tinerilor
defavorizati abilitati tehnologice esentiale. Se vor discuta solutii practice, cum ar fi taberele
de codare gratuite, programele de mentorat si modelele de invatare mixta, dotand lucratorii
de tineret cu instrumente concrete pentru a le implementa in propriile comunitati.

In centrul acestei unitati se afld recunoasterea faptului c& accesul la educatia digital3 este
un drept fundamental. Prin eliminarea decalajului digital, lucratorii in domeniul tineretului
pot oferi tinerilor posibilitatea de a debloca noi oportunitati, de a dezvolta abilitati esentiale

si de a deveni participanti activi la economia digitala globala.




Dezvoltarea Inteligentei Emotionale pentru Leadership si Colaborare
Inteligenta emotionald (IE) este o abilitate cruciala in lumea de astazi, modeldand modul in
care tinerii navigheaz in relatii, rezolva conflicte si conduc echipe. intr-o erd a progreselor
tehnologice rapide si a complexitatilor socio-politice, capacitatea de a intelege si gestiona
emotiile nu este doar un atu personal, ci o necesitate societala. I[E este un factor
determinant al leadershipului eficient, al succesului profesional si al coeziunii sociale, ceea
ce o face o componenta esentiald a programelor de dezvoltare a tinerilor. in aceasta
unitate, lucratorii cu tinerii vor explora cum s& promoveze IE la tineri, permitdndu-le s&
dezvolte abilitati interpersonale puternice, s& gestioneze stresul si s& colaboreze eficient
atat in contexte profesionale, cat si sociale.

Una dintre principalele provocari cu care se confrunta tinerii este capacitatea de a
comunica eficient in situatii incarcate emotional. Multe conflicte apar din cauza
neintelegerilor, a lipsei de empatie sau a incapacitatii de a exprima emotiile Th mod
constructiv. Prin dezvoltarea constiintei de sine, a autoreglarii si a abilitatilor sociale, tinerii
pot invata sa gestioneze conflictele in mod productiv si sa mentina relatii pozitive atat in
contexte personale, cét si profesionale. Aceastd unitate introduce lucratorii de tineret in
tehnici practice precum ascultarea activa, feedback-ul constructiv si exercitiile de adoptare
a perspectivei, pentru a ajuta tinerii sd isi imbun&tateascd competentele de inteligenta
emotionala.

Lucratorii de tineret pot facilita activitati de invatare experientiald, cum ar fi exercitii de joc
de rol si simulari de grup, in care tinerii participanti sunt plasati in scenarii din viata reala
care le cer sa colaboreze, sa negocieze si sa rezolve probleme. De exemplu, un exercitiu
de rezolvare a conflictelor poate implica jocul de rol al unui dezacord intre membrii echipei
si explorarea diferitelor rdspunsuri si rezultate emotionale. Aceste activitati permit tinerilor
sa dezvolte autocontrolul, reglarea emotionala si rezilienta, care sunt cruciale pentru
succesul pe termen lung atat in leadership, cat si in munca in echipa.

~

Mentoratul joaca un rol vital in imbunatatirea inteligentei emotionale, deoarece tinerii
beneficiaza semnificativ de pe urma modelelor care demonstreazd constientizare
emotionala si abilitati interpersonale eficiente. Lucratorii de tineret pot infiinta programe de
mentorat in care profesionisti cu experientd sau lideri comunitari ii indruma pe tineri in
gestionarea emotiilor, stabilirea obiectivelor si construirea unor relatii pozitive. Astfel de
programe ofera un spatiu sigur pentru tineri pentru a discuta despre provocarile lor, a cere
sfaturi si a-si dezvolta maturitatea emotionala.

in plus, aceastd unitate va explora modul in care instrumentele digitale pot completa
metodele traditionale de formare in inteligentd emotionald. Platformele de antrenament
pentru inteligenta emotionald gamificatd, cum ar fi aplicatile de coaching virtual,
instrumentele de feedback bazate pe inteligenta artificiala si aplicatiile interactive de
povestire, pot implica tinerii cursanti intr-un mod dinamic. De exemplu, simularile digitale
pot expune participantii la situatii de lucru provocatoare din punct de vedere emotional,
permitandu-le sa exerseze luarea deciziilor, empatia si rezolvarea conflictelor intr-un mediu
fara riscuri.



Mai mult, utilizarea tot mai mare a retelelor sociale si a
comunicarii online a introdus noi provocari in
dezvoltarea inteligentei emotionale. Multi tineri se
confruntd cu probleme de comunicare, hartuire
ciberneticd si conflicte online, care le pot afecta
bunastarea emotionala. Aceasta unitate va discuta
strategii de promovare a empatiei digitale si a
interactiunilor online responsabile, ajutéand tinerii s&
dezvolte inteligenta emotionala in spatiile virtuale.

Prin integrarea activitatilor de joc de rol, a exercitiilor
reflexive si a programelor de mentorat, lucratorii de
tineret pot ajuta tinerii sa cultive constiinta de sine,
empatia si rezilienta. Aceastd unitate va oferi
metodologii structurate pentru lucratorii de tineret
pentru a proiecta si implementa programe de
inteligentd emotionald, asigurédndu-se c& tinerii
dobandesc increderea, adaptabilitatea si abilitatile de
leadership necesare pentru a prospera in lumea de
astazi, aflata in rapida evolutie.

in cele din urm4, inteligenta emotionald este mai mult
decat o simpla abilitate personald; este fundamentul
unui leadership puternic, al unor relatii semnificative si
al unui lucru in echipa eficient. Prin prioritizarea
dezvoltarii inteligentei emotionale, lucratorii de tineret
pot Timputernici tinerii sa devina lideri plini de
compasiune, profesionisti de succes si membri implicati
ai comunitatilor lor.

w

Dinamica de grup si colaborarea in echipa
in munca cu tineretul

Dinamica de grup joaca un rol fundamental in
modelarea experientelor de finvatare ale tinerilor, in
special in educatia non-formala si in mediile de invatare
colaborativa. In domeniul lucrului cu tinerii, implicarea
cu succes depinde adesea de capacitatea de a incuraja
interactiuni pozitive in grup, de a construi incredere si
de a promova munca in echipa. Tnjtelegerea modului in
care functioneazd dinamica grupului si a modului in
care aceasta influenteaza comportamentele individuale
si colective este cruciala pentru lucratorii cu tinerii care
doresc sa creeze spatii de invatare incluzive si de
sustinere.




Aceasta unitate exploreaza diverse modele de dezvoltare a grupurilor, cum ar fi etapele de
formare a grupurilor ale lui Tuckman (formare, asalt, normare, performanta si suspendare)
si modul in care aceste principii pot fi aplicate pentru a facilita implicarea tinerilor. Prin
recunoasterea diferitelor etape de formare a grupurilor, lucratorii de tineret pot anticipa
provocarile, pot media conflicte si pot implementa strategii care promoveaza coeziunea si
sprijinul reciproc.

in plus, aceasta unitate va evidentia tehnici de incurajare a colaborarii, cum ar fi activitati
de spargere a ghetii, exercitii de team building si strategii de invatare cooperativa. Un
accent cheie va fi pus pe instrumentele digitale de colaborare, care permit construirea de
echipe la distanta si implicarea interactiva in medii de invatare online.

Prin studii de caz si aplicatii din lumea reala, lucratorii de tineret vor invata cum sa dezvolte
o dinamica de grup puternica care incurajeaza participarea, rezolvarea creativa a
problemelor si un sentiment de apartenenta in randul tinerilor.

Echiparea lucratorilor de tineret cu cele mai bune practici in educatia
digitala

Pe masurd ce educatia digitald devine din ce in ce mai integratd in munca si formarea
pentru tineret, este esential ca lucratorii de tineret sa fie echipati cu cele mai bune practici
in metodologiile de predare digitala. Aceasta unitate ofera un ghid cuprinzator pentru
strategii eficiente de educatie digitald, inclusiv modele de invatare mixta, platforme digitale
interactive si abordari de invatare bazate pe jocuri.

Lucratorii de tineret vor explora instrumente precum sisteme de gestionare a invatarii
(LMS), platforme video interactive si aplicatii de povestire digitald pentru a imbunatati
livrarea programelor de educatie online si hibride. Unitatea se va concentra, de asemenea,
pe educatia digitala incluziva, asigurandu-se ca tinerii din medii diverse, inclusiv cei cu
acces digital limitat sau dificultati de invatare, pot beneficia de continut digital captivant si
accesibil.

Prin implementarea unor metodologii inovatoare de predare digitala, lucratorii de tineret
pot creste implicarea cursantilor, pot imbunatati retinerea cunostintelor si pot promova o
culturéd a finvatarii continue. Aceastd unitate va pune, de asemenea, accent pe

confidentialitatea datelor si siguranta online, dotand lucr&torii de tineret cu cunostintele
necesare pentru a crea medii de invatare digitald sigure si etice.




CONCLUZII

Curriculumul YIELDS a fost conceput cu atentie pentru
a oferi lucratorilor de tineret un cadru structurat care
integreaza invatarea bazata pe jocuri (GBL), abilitatile
de sustenabilitate si inteligenta emotionald (IE) in
programele de dezvoltare a tinerilor. Prin adoptarea
unor metodologii educationale inovatoare, acest
curriculum Tsi propune sa elimine decalajele din
educatia digitala, responsabilitatea sociala si
antreprenoriatul  sustenabil, dotadnd tinerii cu
competentele necesare pentru a prospera intr-o lume

in rapida evolutie.

Unul dintre punctele forte cheie ale acestui curriculum
este abordarea sa holistica a dezvoltarii tinerilor.
Abordénd intersectia dintre educatia digitala,
inteligenta emotionald si sustenabilitate, YIELDS se
asigura ca tinerii sunt pregatiti nu numai pentru
provocarile de astazi, ci si pentru oportunitatile de
maine. Lucratorii de tineret vor gasi indrumari practice
cu privire la utilizarea instrumentelor digitale
interactive, implementarea strategiilor de invatare
experientiald si crearea unor medii educationale
incluzive care rdspund unor nevoi diverse de invatare.

Tnvéjtarea bazata pe jocuri (GBL) a fost in centrul
acestui curriculum, oferind o modalitate inovatoare de
a implica tinerii cursanti prin simuldri, povestiri
interactive  si  provocari  digitale. Integrarea
metodologiilor ~ GBL  imbunatateste retinerea
cunostintelor, incurajeaza rezolvarea problemelor si
promoveaza colaborarea. Prin intermediul unor
scenarii de joc bine concepute, lucratorii cu tinerii pot
preda concepte de sustenabilitate intr-un mod
captivant, ajutand tinerii sa dezvolte o intelegere mai
profunda a problemelor de mediu si o luare a deciziilor
responsabile.



in plus, inteligenta emotionald este o componentd esentiald a emanciparii tinerilor,
permitand indivizilor s& gestioneze stresul, sa comunice eficient si sd construiasca relatii
pozitive. Aceasta programa scolara ofera lucratorilor de tineret strategii concrete pentru a
imbunatati constientizarea de sine, reglarea emotionala si rezilienta tinerilor cursanti. Prin
intermediul jocurilor de rol, instrumentelor digitale si programelor de mentorat de grup,
lucratorii de tineret pot crea un spatiu sigur pentru tineri, unde acestia pot explora emotiile
siisi pot dezvolta abilitati esentiale de leadership.

Curriculumul evidentiaza, de asemenea, rolul educatiei digitale in reducerea disparitatilor si
asigurarea unor oportunitati echitabile de invatare. Prin valorificarea platformelor cu acces
deschis, a solutiilor de invatare mobila si a instrumentelor de colaborare virtuald, lucratorii
de tineret pot reduce decalajul digital si pot oferi experiente de invatare semnificative
tinerilor defavorizati. Alfabetizarea digitalda nu mai este o abilitate optionald, ci o
competentd fundamentala pentru participarea la societatea moderna, iar aceastd programa
scolara ii doteaza pe lucratorii de tineret cu cunostintele necesare pentru a facilita
dezvoltarea sa eficienta.

In plus, accentul pus pe antreprenoriatul social si sustenabilitate ii doteaza pe tineri cu
abilitdtile necesare pentru a impulsiona schimbari pozitive in comunitatile lor. Prin
promovarea mentalitatii antreprenoriale si promovarea unor modele de afaceri sustenabile,
aceasta programa scolara incurajeaza tinerii s ia initiativa, s dezvolte solutii inovatoare si
sa contribuie la sustenabilitatea economica si de mediu. Prin exercitii practice, studii de caz
Si activitati practice, lucratorii de tineret pot ghida tinerii catre construirea de intreprinderi
care se aliniaza cu valorile sociale si ecologice.

Colaborarea si munca in echipa sunt esentiale pentru o muncd eficientd in domeniul
tineretului, iar aceasta programa de invatdmant incurajeazd invatarea intre egali si
parteneriatele intersectoriale. Prin implicarea educatorilor, factorilor de decizie politica,
companiilor si organizatiilor de tineret, programa promoveaza o abordare multidisciplinara
care sporeste participarea tinerilor si promoveazad impactul pe termen lung. Aspectul
colaborativ asigura accesul tinerilor la o retea de sprijin care le hraneste dezvoltarea
personala si profesionala.

in concluzie, programa YIELDS reprezintd un instrument educational inovator care fi
imputerniceste pe lucratorii de tineret s& joace un rol esential in modelarea viitorului
tinerilor. Prin integrarea inovatiei digitale, a dezvoltarii inteligentei emotionale, a educatiei
pentru sustenabilitate si a gandirii antreprenoriale, aceastd programa de invatdmant
creeaza o foaie de parcurs pentru emanciparea tinerilor. Metodologiile descrise in acest
document nu numai cé& ii pregatesc pe tineri pentru piata muncii, dar ii si doteaza cu valorile
Si competentele necesare pentru a deveni cetateni globali responsabili.

Prin implicare, adaptare si colaborare continua, impactul programului YIELDS se va extinde
dincolo de educatia formald, influentdnd modul in care tinerii interactioneazd cu
comunitatile lor si cu lumea in general. Prin implementarea strategiilor descrise in aceasta
programa, lucratorii cu tinerii pot contribui la o societate mai sustenabild, incluziva si
competentd digital, in care tinerii sunt pregatiti sd faca fatd provocarilor cu incredere,
creativitate si rezilienta.




Invatare inovatoare bazata pe

jocuri pentru tineri - Inteligenta

emotionala pentru dezvoltarea
abilitatilor de sustenabilitate

Curriculum si materiale de
invatare pentru lucratorii cu
tineret

Numar Proiect:
2023-1-EL02-KA220-YOU-000160949

-

S
Opama sth i exvn [l sosi Y e’-’

A.S.E.L

Co-funded by Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and
the European Union [y do not necessarily reflect those of the European Union or the Youth and Lifelong Learning Foundation
LEARNING

FOUNDATON (INEDIVIM). Neither the European Union nor the granting authority can be held responsible for them.



YIELDS

Invatare inovatoare
bazata pe jocuri
pentru tineri -
Inteligenta emotionala
pentru dezvoltarea
abilitatilor de
sustenabilitate

Fundamentele conceptelor
si practicilor de
sustenabilitate

Numar Proiect: 2023-1-EL02-KA220-
YOU-000160949




MODUL 1

Contentinut

* Prezentare generala
* Rezultate ale invatarii
* Sectiunea 1: Definitii si concepte cheie

+ Sectiunea 2: Perspective istorice asupra
sustenabilitatii

. Sectiunea 3: Sustenabilitatea in lumea
de astazi

Evaluare si reflectie

03

03

04

06

08

1



MODUL 1

Prezentare Generala

Acest modul ofera o introducere cuprinzatoare in conceptele si practicile fundamentale ale
sustenabilitatii. Scopul sdu este de a oferi participantilor o intelegere clard a principiilor
sustenabilitatii, a contextului istoric si a relevantei contemporane. Prin implicarea in diverse
activitati, participantii vor dezvolta o baza solidd pentru a explora si implementa in continuare
practicile de sustenabilitate in propriile contexte.

Rezultate ale Invatarii

La sfarsitul acestui modul, participantii vor:

- Intelegerea definitiilor si principiilor cheie ale sustenabilitatii.

« Obtinerea de perspective asupra evolutiei istorice a conceptelor de
sustenabilitate.

« Recunoasterea relevantei sustenabilitatii in lumea de astazi siin
provocarile actuale.

« Aplicarea cunostintelor prin activitati practice si exercitii de reflectie.
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Sectiunea 1: Definitii si concepte cheie

1. Sustenabilitate: Se refera la capacitatea de a
satisface nevoile actuale fara a compromite
capacitatea generatiilor viitoare de a-si satisface
propriile nevoi. Implica mentinerea echilibrului dintre
sanatatea mediului, viabilitatea economica si echitatea
sociald pentru a asigura bunastarea pe termen lung
atat pentru oameni, cat si pentru planeta.

2. Dimensiunea de mediu: Dimensiunea de mediu se
concentreaza pe protejarea si conservarea mediului
natural. Conceptele cheie includ:

« Amprenta ecologica: Masura impactului uman
asupra mediului, exprimata ca suprafata de teren si
apa necesara pentru a sustine productia de deseuri.
O amprenta ecologicd mai mare indica un impact
mai mare asupra mediului.

« Resurse regenerabile: Resurse naturale care pot fi
regenerate in mod natural in timp, cum ar fi energia
solara, energia eoliana si cheresteaua. Spre
deosebire de resursele neregenerabile (de
exemplu, combustibilii fosili), resursele regenerabile
pot fi utilizate durabil daca sunt gestionate
corespunzator.

- Biodiversitate: Varietatea formelor de viata dintr-un
anumit ecosistem sau pe intreaga planeta, inclusiv
plante, animale si microorganisme. Biodiversitatea
este cruciala pentru stabilitatea si rezistenta
ecosistemului.

3. Dimensiunea sociala: Dimensiunea sociala
subliniaza importanta unor societati echitabile si juste.
Conceptele cheie includ:

- Echitate sociala: Distribuirea echitabild a resurselor,
oportunitatilor si drepturilor intre toti oamenii,
indiferent de statutul socioeconomic, rasa, sex sau
alti factori. Echitatea sociala isi propune s& reduca
inegalitatea si sa promoveze dezvoltarea incluziva.

« Calitatea vietii: Bunastarea generala a sanatatii si
resurselor indivizilor. Imbunatatirea calit4tii vietii
implicd abordarea disparitatilor sociale si
economice.
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4. Dimensiunea economica: Dimensiunea economica se concentreaza pe crearea Si
mentinerea sistemelor economice care sustin dezvoltarea durabild. Conceptele cheie includ:
Dezvoltare durabila: Dezvoltare economica care urmareste sa echilibreze cresterea
economica cu protectia mediului si incluziunea sociala. Dezvoltarea durabila isi propune sa
creeze prosperitate, asigurand in acelasi timp ca resursele sunt utilizate eficient si
responsabil. Economia verde: O abordare economica care isi propune sa reduca riscurile de
mediu si deficitul ecologic, promovéand in acelasi timp dezvoltarea durabild si bunastarea
umana. Aceasta implica investitii in tehnologii si practici ecologice care reduc impactul
asupra mediului si sporesc eficienta economica.

Concepte cheie

1. Dezvoltare durabila Dezvoltarea durabila este definita ca o dezvoltare care satisface
nevoile prezentului fard a compromite capacitatea generatiilor viitoare de a-si satisface
propriile nevoi. Aceasta implica integrarea protectiei mediului, a echitatii sociale si a cresterii
economice pentru a realiza un viitor echilibrat si durabil.

2. Amprenta ecologica Amprenta ecologica este o metrica utilizata pentru a evalua impactul
activitatilor umane asupra mediului. Aceasta cuantifica cantitatea de teren si apa biologic
productiva necesara pentru a sustine stilul de viata al unui individ sau al unei comunitati,
inclusiv consumul de resurse si absorbtia deseurilor. Scopul este de a reduce amprenta
ecologica la un nivel care poate fi sustinut de ecosistemele planetei.

3. Resurse regenerabile Resursele regenerabile sunt resurse naturale care pot fi alimentate in
mod natural si sustenabil in timp. Exemplele includ energia solara, energia eoliand, energia
geotermala si padurile gestionate sustenabil. Utilizarea resurselor regenerabile ajuta la
reducerea dependentei de resursele neregenerabile si minimizeaza impactul asupra mediului.

Aceste definitii si concepte formeaza fundamentul sustenabilitatii si ofera un cadru pentru
intelegerea si abordarea provocarilor complexe cu care se confruntd lumea noastra de
astazi.

Activitatea 1: Harta conceptuala

Obiectiv: S& ajute participantii s se conecteze si
sa inteleaga conceptele cheie ale sustenabilitatii.

Durata: 45 de minute

Materiale necesare: Foi mari de hartie sau acces

la un instrument digital de cartografiere, markere, e_____@/—\i,

pixuri sau creioane, o lista de termeni si concepte /

cheie legate de sustenabilitate (optional: biletele > '
autoadezive sau fise pentru rearanjarea ideilor). [ '

Instructiuni: Dati participantilor termeni cheie si
rugati-i sa creeze o hartd conceptuald pe hartie (_\-_J
sau digital, legand termenii cu scurte explicatii.

Apoi, prezinta si discuta hartile lor cu grupul.
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Sectiunea 2:
Perspective istorice
asupra sustenabilitatii

Dezvoltarea istorica a conceptelor de sustenabilitate
Conceptul de sustenabilitate a evoluat in timp, inradacinat in miscarile ecologiste timpurii si
devenind treptat un cadru cuprinzator care ghideaza politicile si practicile globale de astazi.

1. Miscari ecologiste timpurii:

Originile sustenabilitatii pot fi urmarite pana la sfarsitul secolului al XIX-lea si inceputul
secolului al XX-lea, odata cu cresterea eforturilor de conservare si recunoasterea necesitatii
de a proteja resursele naturale. Pionieri precum John Muir si Gifford Pinchot din Statele
Unite au pledat pentru conservarea naturii salbatice si, respectiv, pentru gestionarea
durabild a padurilor. in anii 1960 si 1970, miscarea ecologistd modernad a castigat avant,
stimulaté de ingrijorarile legate de poluare, cresterea populatiei si epuizarea resurselor.
Cartea lui Rachel Carson, ,Primavara tacutd” (1962), a jucat un rol esential in cresterea
gradului de constientizare cu privire la impactul pesticidelor asupra mediului, ducand la un

activism ecologist mai amplu.
2. Raportul Brundtland (1987):

Un moment crucial in istoria sustenabilitatii a fost publicarea Raportului Brundtland, intitulat
oficial Viitorul nostru comun, de catre Comisia Mondiala pentru Mediu si Dezvoltare (CMDE)
in 1987. Prezidat de fostul prim-ministru norvegian Gro Harlem Brundland, raportul a
popularizat termenul ,dezvoltare durabild”. Raportul Brundtland a definit dezvoltarea
durabild ca fiind ,0 dezvoltare care satisface nevoile prezentului fara a compromite
capacitatea generatiilor viitoare de a-si satisface propriile nevoi”. Aceasta definitie a
subliniat necesitatea de a echilibra cresterea economica, protectia mediului si echitatea
sociala si a pus bazele integrarii sustenabilitatii in agendele globale de dezvoltare.

3. Summitul Pdmantului de la Rio (1992):

Conferinta Natiunilor Unite pentru Mediu si Dezvoltare (UNCED), cunoscuta in mod obisnuit
sub numele de Summitul Pamantului de la Rio, care a avut loc la Rio de Janeiro in 1992, a
fost un alt eveniment de referinta in istoria sustenabilitatii. Aceasta a reunit lideri mondiali,
factori de decizie politica si activisti pentru a aborda provocarile de mediu si dezvoltare la
scara globala.
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Printre rezultatele cheie ale Summitului PAmantului de la Rio s-au numarat adoptarea Agendei
21, un plan de actiune cuprinzator pentru dezvoltare durabild; Declaratia de la Rio privind
mediul si dezvoltarea, care a subliniat principiile pentru protectia mediului; si infiintarea
Conventiei-cadru a Natiunilor Unite privind schimbarile climatice (UNFCCC), care a pus
bazele eforturilor globale de actiune climatica, inclusiv Protocolul de la Kyoto si Acordul de la
Paris.

Aceste etape importante reprezintd evolutia sustenabilitéti de la o concentrare pe
conservare la un cadru holistic care integreaza dimensiunile de mediu, sociale si economice,
ghidand eforturile globale pentru a realiza un viitor mai sustenabil.

Activitatea 2: Crearea unei cronologii

Obiectiv: Sa ajute participantii sa inteleaga evolutia sustenabilitatii prin vizualizarea
evenimentelor si reperelor istorice cheie si sa conecteze evolutiile trecute cu practicile
actuale de sustenabilitate.

Durata: 60 de minute

Materiale necesare: Foi mari de hartie sau panouri pentru afise sau acces la un instrument
digital de cronologie, markere, pixuri sau creioane, materiale tiparite sau digitale care
enumerd evenimentele istorice cheie legate de sustenabilitate (Optional: Note autoadezive
sau fise pentru o aranjare flexibild a evenimentelor).

Instructiuni:

1. Oferiti participantilor un set de evenimente si repere istorice cheie legate de
sustenabilitate, inclusiv scurte descrieri ale fiecarui eveniment.

2. Rugati participantii sa organizeze aceste evenimente cronologic pe o cronologie, fie pe
hartie, fie folosind un instrument digital.

3. Tncuraja’,ti participantii s& includa scurte explicatii sau descrieri pentru fiecare eveniment,
subliniind semnificatia sa in evolutia sustenabilitatii.

4. Dupa ce cronologiile sunt completate, rugati participantii sa prezinte grupului cronologiile
lor, explicadnd evenimentele pe care le-au inclus si conexiunile pe care le observa intre ele.

5. Incheiati cu o discutie de grup despre modul in care aceste evolutii istorice au modelat

practicile actuale de sustenabilitate si ce lectii pot fi aplicate provocarilor actuale.
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in lumea de astazi, sustenabilitatea a devenit un punct de
interes critic, deoarece omenirea se confrunta cu o serie
de provocari complexe si interconectate. Aceste
probleme nu numai ca ameninta mediul, dar au si un
impact asupra stabilitatii economice si echitatii sociale.
Mai jos sunt prezentate cateva dintre cele mai presante
probleme contemporane legate de sustenabilitate,

precum si tendinte si inovatii in practicile si politicile
concepute pentru a le aborda.

1. Schimbarile climatice reprezintd una dintre cele mai
urgente probleme globale in ceea ce priveste emisiile de
gaze cu efect de sera provenite din activitati umane, cum
ar fi arderea combustibililor fosili, defrisarile si procesele
industriale. Consecintele includ cresterea temperaturilor
globale, fenomene meteorologice extreme, topirea
gheturilor polare si cresterea nivelului marii, care, in mod
colectiv, ameninta ecosistemele, securitatea alimentara si
mijloacele de trai ale oamenilor.

Guvernele, intreprinderile si comunitatile adopta din ce in
ce mai mult surse de energie regenerabild, cum ar fi
energia solara, eoliana si hidroelectrica, pentru a reduce
emisiile de carbon. In plus, acordurile internationale, cum
ar fi Acordul de la Paris, vizeaza limitarea incalzirii globale

la mult sub 2°C peste nivelurile preindustriale. Inovatiile in
tehnologiile de captare si stocare a carbonului (CCS) si
dezvoltarea vehiculelor electrice (VE) sunt, de asemenea,
esentiale in atenuarea schimbarilor climatice.
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2. Epuizarea resurselor: Supraextractia si consumul resurselor naturale, inclusiv apa,
mineralele, combustibilii fosili si padurile, epuizeaza capitalul natural al Pamantului. Aceasta
epuizare este exacerbata de cresterea populatiei si de industrializare, ceea ce duce la
distrugerea habitatului, pierderea biodiversitatii si degradarea serviciilor ecosistemice.
Practicile durabile de gestionare a resurselor sunt implementate pentru a aborda epuizarea
resurselor. Aceasta include modelul economiei circulare, care pune accentul pe reducerea
deseurilor, reutilizarea materialelor si reciclarea produselor pentru a prelungi ciclul de viata al
resurselor. Practicile agricole durabile, cum ar fi agroecologia si permacultura, vizeazd
producerea de alimente, mentinand in acelasi timp echilibrul ecologic. Tehnologiile de
conservare a apei, cum ar fi irigatiile prin picurare si sistemele de reciclare a apei, sunt, de
asemenea, cruciale in gestionarea resurselor limitate de apa.

3. Inegalitatea sociala reprezintd o bariera majora in calea dezvoltarii durabile, disparitatile in
materie de bogatie, educatie, asistentd medicala si acces la resurse duc la tulburari sociale si
instabilitate economica. Populatiile vulnerabile, inclusiv comunitatile marginalizate si natiunile
in curs de dezvoltare, sunt afectate in mod disproportionat de degradarea mediului si de
schimbarile climatice, exacerband si mai mult inegalitatea. Abordarea inegalitatii sociale este
esentiald pentru Obiectivele de Dezvoltare Durabild (ODD) ale Natiunilor Unite, in special
pentru obiectivele axate pe reducerea sardciei, imbunatatirea educatiei si promovarea
egalitatii de gen. Politicile incluzive care prioritizeaza accesul echitabil la resurse si
oportunitati sunt esentiale. Inovatia sociala, cum ar fi investitile de impact si dezvoltarea
condusd de comunitate, castigd teren ca mijloc de a capacita grupurile marginalizate si de a

crea comunitati mai rezistente.
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4. Tendinte si inovatii in practicile si politicile de sustenabilitate

« Finante sustenabile: Existda un accent tot mai mare pe finantele sustenabile, unde
investitiile sunt directionate catre proiecte si companii care adera la criterii de mediu,
sociale si de guvernantd (ESG). Obligatiunile verzi, obligatiunile sociale si imprumuturile
legate de sustenabilitate sunt exemple de instrumente financiare concepute pentru a
sprijini initiativele sustenabile. Orase inteligente: Urbanizarea prezinta provocari
semnificative in materie de sustenabilitate, dar ofera si oportunitati pentru inovare.
Orasele inteligente utilizeaza tehnologiile digitale pentru a imbunatati eficienta
energetica, a reduce deseurile si a spori calitatea vietii urbane. Inovatii precum retelele
inteligente, cladirile eficiente din punct de vedere energetic si sistemele de transport
public sustenabile sunt parte integranta a dezvoltarii oraselor inteligente.

Consum si productie sustenabile: Trecerea catre modele de consum si productie
sustenabile este esentiala pentru reducerea impactului asupra mediului. Aceasta
implica promovarea unui comportament responsabil al consumatorilor, sprijinirea

intreprinderilor care prioritizeaza sustenabilitatea si incurajarea adoptarii unor stiluri de

viatd sustenabile. Initiative precum miscarea Zero Deseuri si moda sustenabild sunt
exemple ale modului in care modelele de consum sunt redefinite.

Activitatea 3: Analiza studiului de caz

Obiectiv: Conectarea cunostintelor teoretice despre sustenabilitate cu aplicatii din lumea
reald prin analizarea obiectivelor, strategiilor, rezultatelor si provocarilor unei initiative sau
unui proiect recent de sustenabilitate.

Durata: 90 de minute

Materiale necesare: Copii ale documentului studiului de caz care detaliaza un proiect
recent de sustenabilitate, caiete sau dispozitive digitale pentru luarea de notite, materiale
de prezentare, cum ar fi panouri pentru afise, markere sau acces la software de
prezentare.

Instructiuni:

1. Distribuiti documentul studiului de caz tuturor participantilor, oferindu-le informatii
generale, obiective, strategii si rezultate ale initiativei de sustenabilitate.

2. Instruiti participantii sa citeasca cu atentie studiul de caz, notand obiectivele cheie,
strategiile implementate, rezultatele obtinute si orice provocari sau obstacole intainite.
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3. Dupa citire, impartiti participantii in grupuri mici si
rugati-i sa discute concluziile lor. Fiecare grup ar
trebui sa se concentreze pe eficacitatea strategiilor
utilizate si pe lectiile care pot fi trase din studiul de
caz.

4. Rugati fiecare grup sa pregateasca o scurtd
prezentare sau un raport care sa rezume analiza lor,
inclusiv perspectivele cheie si orice recomandari
pentru  imbunatatirea  viitoarelor proiecte de
sustenabilitate.

5. Grupurile isi prezintd concluziile grupului mai mare,
urmate de o discutie pentru a compara diferite
perspective si a explora implicatiile mai ample pentru
practicile de sustenabilitate.

Evaluare si
reflectie

Evaluare

Pentru a evalua intelegerea participantilor asupra
sustenabilittii, se va utiliza o abordare multifatetata. in
primul rdnd, hartile conceptuale ale participantilor vor fi
evaluate pentru acuratete si completitudine.

Aceasta implica analizarea modului in care au conectat
termenii si principiile cheie ale sustenabilitatii si
evaluarea relatiilor logice pe care le-au stabilit intre
aceste concepte.

Criteriile de evaluare vor include corectitudinea
termenilor utilizati, coerenta logica a conexiunilor facute
Si claritatea explicatiilor furnizate.

Feedback-ul va fi oferit individual, evidentiind punctele
forte si sugerand domenii de imbunatatire, in special n
ceea ce priveste acuratetea conexiunilor si calitatea
explicatiilor furnizate.
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in al doilea rand, cronologiile istorice create de participanti vor fi evaluate pentru acuratetea
cronologica si includerea unor etape importante legate de dezvoltarea sustenabilitatii.
Aceasta evaluare se va concentra asupra plasarii corecte a evenimentelor in timp, asupra
includerii unor etape cheie si asupra faptului dacd cronologia oferd o imagine de ansamblu
cuprinzatoare asupra evolutiei istorice a sustenabilitatii. Feedback-ul va aborda orice
discrepante in acuratetea istorica si va discuta orice evenimente cheie sau detalii notabile
lipsa.

in cele din urma, analizele participantilor asupra studiului de caz vor fi evaluate pe baza
capacitatii lor de a identifica obiectivele, strategiile, rezultatele si provocarile proiectului.
Aceasta va include evaluarea profunzimii analizei lor, a claritatii prezentarilor sau rapoartelor
lor si a capacitatii lor de a trage concluzii si recomandari relevante. Feedback-ul se va
concentra pe eficacitatea abilitatilor lor analitice, claritatea prezentarilor lor si aplicarea
practica a perspectivelor lor, ajutdnd participantii sa inteleagd modul in care analizele lor se
aliniaza cu practicile de sustenabilitate din lumea reala.

Reflectie

Pentru reflectie, participantii se vor implica atét in activitati de grup, cét si individuale
pentru a-si aprofunda intelegerea sustenabilitatii. In cadrul discutiei de grup,
participantii isi vor Tmpartasi reflectile despre modul in care perceptiile lor asupra
sustenabilitatii au evoluat pe parcursul modulului. Vor discuta despre noile perspective
dobéndite si vor explora modul in care acestea le-ar putea influenta perspectivele sau
actiunile personale. Moderatorii vor ghida discutia pentru a se asigura ca toti

participantii contribuie, evidentiind temele comune si perspectivele unice care apar.
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Intrebérile cheie vor include modul in care s-a aprofundat intelegerea participantilor asupra
sustenabilitatii, ce concepte sau probleme au avut cel mai mare impact si cum intentioneaza
sa aplice noile cunostinte dobandite in viata de zi cu zi sau in proiectele viitoare.

in plus, participantii vor completa un exercitiu individual de reflectie in care vor scrie un
scurt rezumat al experientei lor de invatare. Acest exercitiu ii va indemna sa analizeze
modul in care s-au schimbat opiniile lor asupra sustenabilitatii, sa identifice domenii
specifice de interes si sa sublinieze modul in care intentioneaza sa aplice ceea ce au
invatat. Subiectele vor include reflectii asupra conceptelor cheie, domeniilor de interes
personal si potentialelor aplicatii ale cunostintelor dobandite.

Reflectiile participantilor vor fi revizuite pentru a evalua cresterea personala si domeniile de
interes, cu feedback pentru a sublinia modul in care perspectivele lor pot informa actiunile
sau proiectele viitoare.

Intrebari de
reflectie:

Cum s-a schimbat intelegerea dumneavoastra
asupra sustenabilitatii dupa finalizarea acestui
modul?

Ce provocari sau oportunitdti observati in
aplicarea practicilor de sustenabilitate in propriul
context?

Cum va pot influenta perspectivele istorice
abordarea problemelor actuale de
sustenabilitate?

Care problema de sustenabilitate discutata in
modul a rezonat cel mai mult cu dumneavoastra
si de ce?

Care sunt cateva solutii inovatoare sau cele mai
bune practici in domeniul sustenabilitatii despre

care ati aflat si cum le-ati putea aplica?
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Prezentare generala

Acest modul ofera o introducere cuprinzatoare in inteligenta emotionala (IE) si importanta acesteia in
leadership pentru dezvoltare durabild. Participantii vor explora conceptele fundamentale ale IE,
evolutia sa istorica si rolul sau in leadershipul modern. Prin activitati interactive, participantii isi vor
imbunatati abilitatile de inteligentd emotionald pentru a promova practici de leadership durabil.

Rezultatele invatarii

By the end of this module, participants will:

Pana la sfarsitul acestui modul, participantii vor:
« Intelege definitiile si principiile cheie ale inteligentei emotionale.
« Recunoaste evolutia istorica si semnificatia inteligentei emotionale
in leadership.
» Dezvolta strategii de aplicare a inteligentei emotionale pentru un
leadership eficient si sustenabil.
« Se vor implica in exercitii reflexive pentru a-si imbunatati

constientizarea de sine si abilitatile interpersonale.
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Core Definitions of Emotional Intelligence
Definitii de baza ale inteligentei emotionale
1. Inteligenta emotionald (IE): Abilitatea de a

recunoaste, intelege si gestiona propriile emotii,
° precum si de a influenta eficient emotiile celorlalti.
SeCtI u nea 1 : Aceasta cuprinde constiinta de sine,

' autoreglementarea, motivatia, empatia si abilitatile
° sociale.

® [ [ X.J
Deflnll'tll SI 2. Constiinta de sine: Abilitatea de a recunoaste

’

propriile emotii, factorii declansatori si punctele forte,

co n ce pte ceea ce este esential pentru o conducere eficienta.

3. Autoreglementarea: Capacitatea de a controla si
redirectiona emotiile perturbatoare si de a se adapta

Cheie la circumstante in schimbare.

4. Empatia: intelegerea si impértasirea sentimentelor
celorlalti, permiténd liderilor s& construiasca relatii
puternice, bazate pe incredere.

5. Abilitati sociale: Abilitatea de a gestiona relatiile si
de a naviga eficient in mediile sociale, ceea ce este
crucial pentru munca in echipd si colaborare.

Activitatea 1: Autoevaluarea
inteligentei emotionale

Obiectiv: S& ajute participantii sa isi evalueze nivelurile de
inteligenta emotionald si sa isi inteleaga punctele forte si
domeniile de imbunatatire.

Durata: 45 de minute

Materiale necesare: Chestionar de autoevaluare, fisa de
lucru pentru reflectie.
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Instructiuni

1. Distribuiti participantilor chestionarul de autoevaluare a inteligentei emotionale.

2. Rugati participantii s& completeze chestionarul individual, reflectdnd asupra
constientizarii emotionale, autoreglarii, empatiei si abilitatilor lor sociale.

3. Dupa finalizare, participantii isi vor analiza rezultatele si vor identifica punctele forte personale si
domeniile de dezvoltare.

4. Facilitati o discutie ghidata in cadrul careia participantii pot impartasi (in mod voluntar) opinii
despre rezultatele lor si pot discuta strategii pentru imbunatatirea inteligentei emotionale.

5. Furnizati participantilor o fisa de reflectie pentru a-si documenta constatarile si a crea un plan de
dezvoltare personald axat pe imbunatatirea abilitatilor de inteligentd emotionala.

SECTIUNEA 2: Rolul
inteligentei
emotionalein
leadership

Dezvoltarea istorica a conceptelor
de inteligenta emotionala

1. Fundamente timpurii: Radacinile inteligentei emotionale
pot fi urmarite in studiile psihologice despre inteligentd si
emotii de la inceputul secolului al XX-lea.

Cercetatorii au inceput sa exploreze impactul emotiilor
asupra ludrii deciziilor, relatiilor interpersonale si functiei
cognitive generale.

De-a lungul timpului, aceste studii au evoluat pentru a
evidentia importanta reglarii si constientizarii emotionale

atat in mediul personal, cat si in cel profesional.
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1. Modelul lui Daniel Goleman (1995): Conceptul de inteligentd emotionald a castigat o recunoastere
pe scaré larga odatd cu munca psihologului Daniel Goleman. in influenta sa carte JInteligenta
emotionala: De ce poate conta mai mult decéat IQ-ul”, Goleman a identificat cinci elemente cheie ale
inteligentei emotionale: constiinta de sine, autoreglementarea, motivatia, empatia si abilitatile
sociale. Cercetérile sale au demonstrat modul in care aceste abilitati erau direct legate de eficienta
leadershipului, influentand dinamica locului de munca si succesul organizational. Modelul lui
Goleman continua sa fie o piatrd de temelie in programele de formare si dezvoltare a leadershipului
la nivel mondial.

2. Aplicatie in leadership: In ultimele decenii, inteligenta emotionald a fost recunoscuté ca o abilitate
fundamentald in leadership. Liderii care poseda o inteligenta emotionala ridicatd sunt mai bine
echipati pentru a naviga prin provocari, a construi echipe puternice si a promova o cultura
organizationala pozitiva. Spre deosebire de modelele traditionale de leadership care pun accentul
pe abilitatile tehnice si planificarea strategica, leadershipul bazat pe inteligentd emotionala se
concentreazd pe conexiunea interpersonald, adaptabilitate si capacitatea de a inspira si motiva pe
ceilalti. In mediile de lucru actuale, aflate in rapid& evolutie, liderii inteligenti emotional joac un rol
esential in ghidarea echipelor lor prin incertitudine, mentindnd in acelasi timp increderea si
rezilienta.

Activitatea 2: Crearea unei cronologii — Evolutia inteligentei
emotionale in leadership

Obiectiv: intelegerea progresiei inteligentei emotionale si a rolului acesteia
in leadership.

Durata: 60 de minute

Materiale necesare: Foi mari de hartie, markere, instrumente digitale pentru
cronologie.

Instructiuni:

1. Oferiti participantilor un set de repere istorice cheie legate de inteligenta
emotionala.

2. Rugati-i sa organizeze aceste evenimente cronologic, evidentiind
importanta lor in dezvoltarea leadershipului.

3. Tncurajajri participantii sa adauge exemple din lumea reala de lideri care
exemplifica inteligenta emotionala ridicata.

4. Facilitati discutii de grup in care participantii analizeaza modul in care

inteligenta emotionala a modelat practicile de leadership de-a lungul timpului.
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SECTIUNEA 3: Inteligenta emotionala
pentru leadership sustenabil

Inteligenta emotionala si sustenabilitatea

Leadershipul sustenabil necesitd mai mult decat expertiza tehnica si gandire strategicd; necesita o
intelegere profunda a emotiilor, atat la nivel personal, cat si la nivelul celorlalti. Liderii inteligenti
emotional sunt inzestrati cu capacitatea de a lua decizii etice, de a promova increderea si de a
construi relatii semnificative cu partile interesate. Acestia sunt in acord cu climatul emotional al
echipelor lor si pot naviga eficient prin provocari complexe, mentinadnd in acelasi timp o viziune clara
asupra sustenabilitatii. Prin integrarea inteligentei emotionale in abordarea lor de leadership, liderii
sustenabili creeaza un mediu de colaborare si inovatie. Acestia recunosc importanta alinierii valorilor
lor personale cu obiectivele organizationale si societale, asigurdndu-se ca deciziile lor de leadership
sunt atat responsabile, cat si cu impact. Prin empatie si reglare emotionald, acestia pot inspira si
implica echipele sa lucreze pentru atingerea obiectivelor de sustenabilitate pe termen lung.

Strategii practice pentru leadership sustenabil

1. Luarea deciziilor constiente: Liderii cu inteligenta emotionala ridicata practica
constientizarea de sine si reflectia inainte de a lua decizii. Acestia iau in considerare
implicatiile emotionale si etice ale alegerilor lor, asiguréndu-se ca actiunile lor contribuie la
sustenabilitatea pe termen lung, mai degraba decat la castiguri pe termen scurt.

2. Comunicare empatica: Liderii inteligenti emotional inteleg importanta ascultarii active
si a dialogului semnificativ. Prin promovarea comunicérii deschise, ei construiesc
incredere si incurajeaza colaborarea intre diverse parti interesate. Aceasta incluziune
duce la solutii mai eficiente si sustenabile.

3. Rezilienta gi adaptabilitate: Provocarile sustenabilitatii implica adesea incertitudine si
adversitate. Liderii care poseda inteligentd emotionald sunt capabili sa gestioneze eficient
stresul, sa ramana adaptabili si sa inspire rezilienta in echipele lor. Ei vad obstacolele ca
oportunitati de crestere si inovare.

4. Motivarea si implicarea echipei: Leadershipul sustenabil necesita inspirarea unei
viziuni colective. Liderii inteligenti emotional isi folosesc abilitatile sociale pentru a motiva
echipele, promovénd un sentiment de scop comun. Ei creeaza o cultura a recunoasterii,

aprecierii si imputernicirii, asiguréndu-se ca obiectivele de sustenabilitate sunt urmarite
Cu pasiune si angajament.
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Activitatea 3: Analiza studiului de caz - Inteligenta emotionalad in leadershipul

sustenabil

Obiectiv: Analizarea aplicatiilor practice ale inteligentei emotionale in leadership pentru
sustenabilitate.

Durata: 90 de minute Materiale necesare: Document de studiu de caz, materiale de prezentare.

Instructiuni:

1. Oferiti participantilor un studiu de caz care evidentiaza un lider cunoscut pentru inteligenta
sa emotionala si initiativele sale de sustenabilitate.

2. Rugati participantii sa analizeze trasaturile de inteligenta emotionala ale liderului, procesele
decizionale si impactul asupra sustenabilitatii.

3. Facilitati discutii de grup despre principalele concluzii si lectii care pot fi aplicate in propriile
lor calatorii de lider.

Evaluare si reflectie

Evaluare

Evaluarea din cadrul acestui modul este conceputd pentru a masura capacitatea participantilor de
a integra eficient inteligenta emotionala in practicile de leadership.

Prin exercitii structurate, cum ar fi autoevaluarile, evaluarile studiilor de caz si discutiile de grup,
participantii vor fi incurajati sa reflecteze critic asupra propriilor capacitati de leadership.

Scopul acestei evaluari este de a oferi participantilor perspective tangibile asupra modului in care
inteligenta emotionald influenteaza luarea deciziilor, rezolvarea problemelor si relatiile
interpersonale in contexte de leadership.

Reflectie

Reflectia este o parte esentiala a procesului de invatare, permitand participantilor sa internalizeze
si sa personalizeze intelegerea lor asupra inteligentei emotionale.

Participantilor li se va cere sa reflecteze asupra experientelor lor de leadership, identificand
momentele in care inteligenta emotionald a jucat un rol in luarea deciziilor si dinamica echipei.
Prin exercitii structurate de reflectie, participantii isi vor explora dezvoltarea personala,
identificand lectiile cheie si domeniile de Tmbunatatire.

Procesul reflexiv va Incuraja participantii sa ia in considerare modul in care pot implementa

strategii de inteligentd emotionala in viata lor profesionala si personald, asigurand sustenabilitatea

pe termen lung in practicile lor de leadership.
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intrebari de reflectie

e Cum a evoluat intelegerea mea despre
inteligenta emotionala pe parcursul acestui

modul?

e (Care sunt cele mai semnificative bariere in

aplicarea inteligentei emotionale in leadership?

e In ce moduri poate inteligenta emotionald s3-
miTmbunatateasca capacitatea de a impulsiona

0 schimbare durabila?

e (e strategii specifice pot adopta pentru a-mi

consolida abilitatile de inteligenta emotionala?

e Cumvad ca inteligenta emotionala imi va
influenta luarea deciziilor si abordarea de

leadership in viitor?
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Scop

Pentru a dota lucratorii cu tineri si participantii cu cunostintele si
abilitatile necesare pentru a proiecta si implementa instrumente de
invatare bazate pe jocuri (GBL) care sa promoveze abilitatile de
sustenabilitate si inteligenta emotionala, permitand tinerilor sa se

implice activ in provocarile legate de sustenabilitate in moduri

inovatoare si interactive.




Obiective

Invatare

MODUL 3

intelegerea fundamentelor inv&tarii bazate pe jocuri:
Introducerea principiilor GBL si demonstrarea aplicarii
lor in predarea conceptelor de sustenabilitate.

Stimulati creativitatea in proiectarea instrumentelor
educationale: Incurajati participantii si creeze jocuri
captivante, incluzive si cu impact, adaptate nevoilor
comunitatii lor.

Integrarea  temelor de sustenabilitate: Invatati
participantii s& integreze temele de baza ale
sustenabilitatii si inteligentei emotionale Th mecanica si

continutul jocului.

Evaluarea eficacitatii: Furnizarea de strategii pentru
evaluarea impactului instrumentelor GBL asupra

rezultatelor invatarii si a implicarii in sustenabilitate.
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Introducere in invatarea
bazata pe jocuri (GBL)

Obiectiv: intelegerea a ceea ce este GBL si a beneficiilor sale in promovarea invatarii active

Constructivism
Concept cheie: Elevii construiesc activ cunostinte prin interactiunea cu mediul si
experientele lor, mai degraba decét sa primeasca informatii in mod pasiv.

Cum se leaga de GBL:

Jocurile 1i cufunda pe elevi in medii simulate unde rezolva probleme, iau decizii si

exploreaza consecinte, imitdnd dinamica lumii reale.

Jucatorii se implicd intr-o Tnvatare activa, care necesita adesea gandire criticd, creativitate si colaborare pentru a
progresa.

Jocurile constructiviste pun accent pe descoperire, cercetare si aplicare, permitand elevilor sa ,invete prin actiune”.
Exemplu in GBL: Un joc Tn care participantii gestioneaza un oras virtual, echilibrdnd resursele pentru a atinge
obiectivele de sustenabilitate, reflecta provocérile din lumea reald si incurajeazad gandirea sistemica.

Invatare experientiald

Concept cheie: Tnvé;area are loc prin experientd directa, urmata de reflectie si aplicarea perspectivei

in situatii noi (Ciclul invatarii experientiale al lui Kolb).

Etapele ciclului:

Experienta concreta: Implicarea in activitate (de exemplu, jucarea unui

joc despre gestionarea resurselor).

Observatie reflexiva: Reflectia asupra a ceea ce s-a intdmplat in timpul

jocului (de exemplu, ce strategii au functionat, ce provocdri au apdrut). Conceptualizare abstractd: Conectarea
experientei la

sustenabilitate (de ex. intelegerea unor principii teoretice).

Experimentare activa: Aplicarea perspectivelor la scenarii noi

(de exemplu, propunerea de solutii pentru probleme de sustenabilitate din lumea reald).

Cum se leaga de GBL:

Jocurile ofera medii de invatare experientiala in care

jucatorii pot ,incerca, esua si reincerca” intr-un cadru cu risc scazut.

Acestea incurajeaza implicarea practicd, permitand participantilor sa

teste strategii de sustenabilitate si s& experimenteze consecintele

alegerilor lor.

Exemplu in GBL: Un joc in care jucatorii asuma roluri precum

factori politici sau lideri comunitari pentru a implementa masuri de sustenabilita
intr-un oras fictiv, promovand abilitati practice si

perspectiva reflexiva.

Integrarea teoriilor in GBL pentru sustenabilitate

Constructivism: incurajeaza cursantii sa exploreze conceptele de sustenabil
prin intermediul unui joc interactiv si autodirijat,

dezvoltandu-si géndirea critica si abilitati de rezolvare a problemelor.
invitare experientiald: Permite cursantilor sa experimenteze

dinamica provocarilor legat de sustenabilitate direct, sa reflecteze asupra
deciziilor lor i sa aplice invatarea lor in context din lumea reala.




Activitati

1. Spargator de gheata: Jocul sustenabilitatii
Durata: 20 de minute

Scop: Introducerea participantilor in ideea invatarii prin jocuri intr-un mod distractiv si captivant.

Activitati
Participantii formeaza grupuri mici. Fiecare grup joaca un joc rapid si simplu in care
gestioneaza resursele unei insule fictive (de exemplu, decid cat sa investeasca in energie

regenerabild, agricultura si industrie).

Facilitatorul introduce scenarii (de exemplu, o furtuna distruge culturile sau cererea de
energie creste) pentru a contesta deciziile grupurilor.

Dupa 10 minute de joc, fiecare grup reflecta asupra alegerilor si rezultatelor sale.

2. Discutie: Explorarea potentialului GBL
Durata: 20 de minute

Scop: Aprofundarea intelegerii GBL si a relevantei sale pentru educatia pentru
sustenabilitate.

Activitate:

Facilitatorul prezinta exemple de instrumente GBL de succes (de exemplu, Minecraft:
Education Edition, Eco sau jocuri simple de masa despre sustenabilitate).

Discutie deschisa:
Ce face ca aceste jocuri sa fie captivante?

Cum predau concepte importante?
Ce provocari ar putea apdrea in utilizarea jocurilor pentru invatare?

Participantii isi impartasesc experientele personale cu jocuri care i-au invatat ceva nou
sau cu impact.
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Teme de sustenabilitate si
Inteligenta emotionala

Dimensiunea de mediu se concentreaza pe conservarea resurselor naturale, reducerea poluarii si
combaterea schimbarilor climatice pentru a asigura sanatatea si longevitatea ecosistemelor.
Include practici precum utilizarea energiei regenerabile, conservarea biodiversitatii, gestionarea
deseurilor si reducerea amprentei de carbon.

in contextul invatarii bazate pe jocuri, obiectivele de mediu pot fiincorporate prin simuléri in care
jucatorii iau decizii cu privire la alocarea resurselor sau rezolva provocari precum defrigarile sau
deficitul de apa.

1. Dimensiunea economica

« Se concentreaza pe crearea unor sisteme economice sustenabile care promoveaza
cresterea fara a epuiza resursele naturale sau a exacerba inegalitatea.

« Implica promovarea inovatiei, sprijinirea economiilor locale si adoptarea principiilor
economiei circulare, in care resursele sunt reutilizate si reciclate.

« Jocurile pot simula sisteme economice, provocand jucatorii sa echilibreze profitabilitatea cu
sustenabilitatea, predand responsabilitatea fiscala alaturi de constientizarea ecologica.

2. Dimensiunea sociala

« Subliniaza echitatea, incluziunea si bundstarea comunitatilor prin asigurarea accesului la
educatie, asistentd medicala si oportunitati echitabile.

» Concentrat pe reducerea inegalitatii si promovarea respectului cultural si a colaborarii.

o Scenariile de joc pot explora teme precum dezvoltarea comunitara, schimbul cultural sau
rezolvarea dilemelor sociale ih mod colaborativ, construind constientizare si empatie.

» Inteligenta emotionald ca instrument pentru promovarea empatiei si a actiunii comunitare
Inteligenta emotionala (IE) se referd la capacitatea de a intelege si gestiona propriile
emotii, recunoscénd si influentadnd in acelasi timp emotiile celorlalti. IE joaca un rol crucial
in sustenabilitate prin promovarea empatiei si a spiritului de colaborare necesare pentru a
aborda provocarile comune.

« Empatia in sustenabilitate Incurajeaza indivizii s§ vada lumea din perspectivele altora,
inclusiv cele ale generatiilor viitoare si ale formelor de viatd non-umane. in inv&tarea
bazata pe jocuri, empatia poate fi cultivata prin jocuri de rol in care participantii trebuie sa
actioneze ca diferiti actori interesati, cum ar fi factorii de decizie, membrii comunitatii sau
sustinatorii de mediu.

« Colaborare si actiune comunitara IE ridicatd promoveazd o mai buna comunicare,
rezolvarea conflictelor si munca in echipa, toate vitale pentru actiunea colectiva in
abordarea problemelor de sustenabilitate. Jocurile pot crea scenarii care necesita
colaborare, cum ar fi formarea de aliante pentru a combate o crizd comund sau
negocierea de solutii care echilibreaza interese diverse.

» Gestionarea schimbarii si a rezilientei

Inteligenta emotionald ajuta indivizii si comunitatile sa se adapteze la schimbare, o
competentd cheie in navigarea prin incertitudinile provocarilor legate de sustenabilitate.
Jocurile care simuleaza perturbari, cum ar fi dezastrele naturale sau recesiunile economice,
pot ajuta jucatorii sa exerseze rezilienta si luarea deciziilor sub presiune.
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Activitati

1.Explorare de studiu de caz: Perspective locale si globale
Durata: 30 de minute

Scop: Conectarea conceptelor teoretice de sustenabilitate cu exemple din lumea reald, imbunatatind
intelegerea celor trei dimensiuni ale sustenabilitatii.

Activitate:

Facilitatorul prezinta studii de caz scurte care evidentiaza succesele si provocarile in materie de
sustenabilitate.

Exemplele ar putea include: Un oras care face tranzitia catre energia regenerabila (de mediu).

O cooperativa care sustine practicile comerciale echitabile (economice).

O campanie care abordeaza egalitatea de gen in educatie (sociale).

Participantii formeaza grupuri mici, fiecarui grup fiindu-i atribuit un studiu de caz pentru analiza.
Grupurile discuta dimensiunile sustenabilitatii implicate si propun modalitati prin care inteligenta
emotionala ar putea imbunatati rezultatele.

2. Brainstorming despre designul de jocuri: Sustenabilitatea intélneste IE
Durata: 40 de minute

Scop: incurajarea participantilor sa integreze conceptele de sustenabilitate si IE in
instrumentele de invatare bazate pe jocuri.

Activitate:

In grupuri, participantii vor face brainstorming pentru idei de jocuri care incorporeaza teme de
sustenabilitate si elemente de inteligenta intelectuala.

Ce provocare de sustenabilitate va aborda jocul?

Cum va promova jocul empatia si colaborarea?

Ce actiuni sau decizii vor intreprinde jucatorii pentru a rezolva provocarea?

Grupurile isi prezinta ideile, concentrandu-se pe integrarea a cel putin unei dimensiuni de
sustenabilitate si a unei abilitati de inteligenta intelectualad (de exemplu, gestionarea conflictelor
sau intelegerea perspectivelor celorlalti). Fiecare grup prezinta o scurtd prezentare generala a

conceptului sau de joc.
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Proiectarea de instrumente
de invatare bazate pe jocuri
pentru

sustenabilitate (sesiune

practica)

1. Atelier interactiv: Conceptul de joc

Durata dezvoltarii: 40 de minute

Scop: Schimbarea ideilor si conturarea ideilor pentru
instrumente GBL care abordeaza provocarile legate de
sustenabilitate si promoveaza inteligenta emotionala.

Activitate: Participantii formeaza grupuri mici si aleg o tema
pentru sustenabilitate (de exemplu, gestionarea resurselor,
poluare, echitate sociald).

Grupurile Tsi prezinta conceptele de joc, incluzand:

G2

O provocare clara legata de sustenabilitate.

Cel putin o abilitate de inteligentd emotionala (de exemplu,
empatie, colaborare).

Mecanici de joc care reflecta problemele si conflictele din
lumea reala(de exemplu, alocarea resurselor, rezolvarea
acestora).

Grupurile isi contureaza ideile si creeaza o schitd sau o tabla
conceptuala.
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3. Prototiparea jocului

Durata: 50 de minute

Scop: Crearea si rafinarea unui prototip pentru conceptul
jocului. Activitate: Grupurile isi aleg metoda preferata de
prototipare: Joc fizic de tabla/carti (folosind hartie, markere si
jetoane simple). Prototip digital (folosind software de baza
precum Canva sau un instrument online de design de jocuri).
Grupurile construiesc o versiune jucabila a jocului lor,
concentrandu-se pe:

Mecanica de baza (reguli, obiective, actiuni ale jucatorilor).
Elemente educationale (cum invata jucatorii despre
sustenabilitate si IE prin intermediul jocului).

Facilitatorii circula pentru a oferi feedback si a ghida procesul.

4. Testarea jocului si feedback

Durata: 60 de minute

Scop: Testarea prototipurilor si colectarea de feedback pentru
imbunatatire.

Activitate: Grupurile fac schimb de prototipuri si testeaza reciproc
jocurile.

In timpul jocului, testerii noteaz&: Cat de captivant este jocul. Cat
de eficient preda concepte de sustenabilitate.

Cum sunt integrate principiile El (de exemplu, colaborarea,
empatia in jocul de rol).

Dupa joc, testerii ofera feedback constructiv creatorilor,
concentrandu-se pe punctele forte si pe domeniile de
imbunatatire.

5. Reflectie si pagii urmatori
Durata: 20 de minute

Scop: Consolidarea invatarii si conturarea strategiilor pentru
finalizarea si implementarea jocurilor.

Activitate: Participantii reflecta individual sau in perechi: Ce ati
invatat despre sustenabilitate sau inteligenta emotionala prin acest
proces?

Cum puteti aplica aceste perspective in munca sau comunitatea
voastra viitoare?

Facilitatorul rezuma concluziile cheie si ofera indrumari privind:
Finalizarea prototipurilor.

Implementarea jocurilor in medii educationale sau comunitare.
Evaluarea impactului instrumentelor GBL.
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Cuprins

« Prezentare generala
« Rezultate ale invatarii

 Sectiunea 1: Introducere la Eliminarea Problenmelor prin
Joc

« Sectiunea 2: Strategii de Rezolvare a Problemelor
pentru Solutii Sustenabile
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« Evaluare si reflectie
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Perspectiva generala

Acest modul este destinat sa ofere tinerilor cursanti abilitdtile necesare de depanare si rezolvare
a problemelor folosind Tnvatarea bazata pe jocuri (GBL) si exercitii interactive. Indiferent daca
abordeaza defectiuni ale computerului, probleme din lumea reald sau utilizeazd rezolvarea
problemelor axate pe sustenabilitate, acest modul le oferd instrumentele de care au nevoie
pentru a gandi critic si a depasi obstacolele eficient.

Depanarea inseamna mai mult decét simpla corectare a greselilor - este vorba despre
dezvoltarea unei mentalitati care priveste provocarile ca oportunitati de crestere. Rezolvarea
problemelor, in mod similar, este o abilitate de viatd care se aplica programarii, sustenabilitatii,
muncii Tn echipa si luarii deciziilor in lumea reald. Acest modul integreaza inteligenta emotionalg,
abilitatile de sustenabilitate si tehnicile de invatare interactive pentru a face procesul de invatare
captivant si cu impact.

Prin combinarea informatiilor de baza cu activitati practice, bazate pe jocuri, tinerii vor céstiga
incredere in capacitatea lor de a depasi obstacolele. Prin experiente interesante, tinerii vor

invata perseverenta, adaptabilitatea si gandirea analitica, echipandu-i pentru succesul personal
si profesional.

A . a
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By the end of this module, learners will be able to:

a I e Péna la sfarsitul acestui modul, cursantii vor putea:

1. S& defineasca depanarea si rezolvarea problemelor
in contextul invatarii bazate pe jocuri.

N

2. Sa identifice provocarile comune in depanare si sa
dezvolte strategii reziliente pentru a le depasi.

3. Sa aplice tehnici de rezolvare a problemelor in
scenarii legate de sustenabilitate.

4. S3 se implice in activitati practice pentru a
consolida invatarea si a imbunatati inteligenta
emotionala.

5. Sa reflecteze asupra proceselor de rezolvare a
problemelor si sa imbunatateasca abordarile viitoare.
6. Sa recunoasca valoarea invatarii bazate pe jocuriin

promovarea implicarii si a retentiei.
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Sectiunea 1: Introducere
in Eliminarea Problemelor
(Debugging)

Definitii de baza

1. Debugging (depanare):

Debugging-ul este procesul de identificare si eliminare a problemelor din aplicatiile
software, cum ar fi erori (bugs) si vulnerabilitati, care pot apérea ca urmare a unei
programari defectuoase, a arhitecturii sau a implementarii incorecte. Acesta este
asociat in mod obisnuit cu utilizarea instrumentelor de trasare si analiza, care pot
executa codul pas cu pas si permit examinarea starii programului in timp ce executia
este suspendata.

2. Eroare:

O eroare (din latinescul errare, care inseamna ,,a rataci”) reprezintd o actiune, un
gand sau o judecata inexactd ori incorecta. in context tehnic, eroarea este diferenta
dintre valoarea calculata si valoarea corecta.

3. Bug:

Un bug este un defect sau o eroare in codul sau logica unui program software, care
determina producerea unor rezultate incorecte sau neasteptate, ori comportamente
neintentionate. De exemplu, un bug poate fi o greseald de tastare, o eroare de
sintaxd, un calcul gresit, o scurgere de memorie sau o vulnerabilitate de securitate.

4. Tnvé;are bazata pe joc (Game-Based Learning — GBL):

Experienta de invatare prin joc, desfasurata intr-un spatiu de joc, este denumita
Game-Based Learning (GBL). ,A te angaja intr-un joc inseamna a-l juca, insa jocul in
sine nu este un joc” (Fullerton T., 2014, p. 37), afirmatie care evidentiaza in mod clar
distinctia dintre conceptele de joaca si joc.
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Concepte cheie:

. Tn’,telegerea depanarii (debugging) ca o abordare structurata de rezolvare a
problemelor: Depanarea implica o succesiune logica de identificare, analiza si
corectare a erorilor. Predarea acestui proces prin invatare bazata pe joc (GBL) il
face atractiv si accesibil.

- Tipuri comune de erori (erori de sintaxa, erori logice si defecte sistemice): Cursantii
vor explora diferite tipuri de erori, cauzele acestora si modul in care influenteaza

rezultatele.

 Pasi pentru a depana eficient folosind provocari interactive gamificate: Urmarea unei
metode de depanare pas cu pas consolideaza gandirea sistematica si perseverenta.

 Rolul jocurilor in consolidarea comportamentelor de rezolvare a problemelor:
Jocurile ofera medii sigure, cu risc scazut, in care cursantii pot experimenta, pot
esua si pot incerca din nou, fara teama.

Activity 1: Debugging
Challenge - Spot the Bug!

Obiectiv:
Identificarea si corectarea erorilor intr-o provocare de depanare bazata pe
joc.

Durata: 30 minute

Materiale necesare:
Cod pre-scris care contine erori (sau pasi logici gresiti), hartie, markere.

Instructiuni:

Prezentati cursantilor un fragment de cod care contine erori sau un set
incorect de instructiuni. Rugati-i sa lucreze in echipe pentru a identifica
erorile si a propune solutii de corectare. Fiecare corectare corecta aduce
puncte; echipa care acumuleaza cele mai multe puncte castiga. Discutati
importanta procesului de depanare in luarea deciziilor de zi cu zi.
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Sectiunea 2: Strategii de
rezolvare a problemelor
pentru solutii durabile
Definitii de baza

1. Rezolvarea problemelor: Rezolvarea problemelor este procesul de identificare, analiza si
rezolvare a unei probleme sau provocari. Aceasta implica utilizarea gandirii critice, a
creativitatii si a abordarilor sistematice pentru a ajunge la o solutie care abordeaza
problema de baza.

2. Inteligenta emotionala (IE): Inteligenta emotionald se refera la capacitatea unei persoane
de a-si gestiona si controla emotiile si de a poseda abilitatea de a controla si emotiile
celorlalti. Cu alte cuvinte, aceasta poate influenta si emotiile altor persoane. Inteligenta
emotionald este o abilitate foarte importanta in leadership. Se spune ca are cinci elemente
principale, cum ar fi: constiinta de sine, autoreglementarea, motivatia, empatia si abilitatile
sociale.

3. Gandirea critica: Gandirea criticd este abilitatea de a analiza eficient informatiile si de a
forma o judecatad. Pentru a gandi critic, trebuie sa fii constient de propriile prejudecati si
presupuneri atunci cand intalnesti informatii si s& aplici standarde consecvente atunci cand
evaluezi sursele.

- Abilitatile de gandire critica te ajuta sa:
« ldentifici surse credibile

 Evaluezi si raspunzi la argumente

« Evaluezi puncte de vedere alternative

» Testeziipoteze in functie de criterii relevante
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Concepte Cheie

 Pasiin rezolvarea problemelor: Identificare, Analiza, Planificare, Executare,
Reflectie: Acesti pasi ii ghideaza pe cursanti in abordarea sistematica a provocarilor,
asigurand solutii eficiente.

- Inteligenta emotionala ca instrument cheie in luarea deciziilor: intelegerea emotiilor
ajutd la munca in echipad, la rezolvarea conflictelor si la luarea unor decizii etice si
eficiente.

« Aplicarea strategiilor de rezolvare a problemelor in scenarii din lumea reala:
Cursantii vor explora studii de caz privind provocarile din lumea reald si isi vor aplica
abilitatile de rezolvare a problemelor pentru a concepe solutii inovatoare.

Activitatea 2: Provocarea
de simulare a crizei

Obiectiv: Utilizarea tehnicilor de rezolvare a problemelor pentru a rezolva o
problema complexa din lumea reala.

Durata: 40 de minute

Materiale necesare: Fise cu scenarii (de exemplu, conflict la locul de munca, tabla
alba tehnologica, markere pentru esecuri).

Instructiuni:

1. Impartiti cursantii in echipe si oferiti fiecireia o problemé din lumea real.

2. Echipele analizeaza problema, dezvoltd solutii si isi prezinta strategiile.

3. Fiecare solutie este evaluata pe baza fezabilitatii, impactului si creativitatii. 4.
Reflectie asupra rolului rezolvarii problemelor si al inteligentei emotionale in

gestionarea provocarilor.
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Sectiunea 3: imbunatatirea
implicarii prininvatare
interactiva

D [ J [ J [ X J 4
efinitii de baza
invatare interactivé': este o abordare educationala centrata
pe participant, in care procesul de invatare se bazeaza pe
implicarea activa a cursantilor prin dialog, colaborare,
explorare si feedback continuu. Aceasta presupune
interactiunea directa dintre cursanti, formatori si materialele
educationale, stimuldnd géndirea critica, rezolvarea de
probleme si aplicarea practica a cunostintelor.

Aceasta participare poate veni prin discutii in clasa siin
grupuri mici, precum si prin explorarea materialelor
didactice interactive oferite intr-o clasa digitald. Desi
definitia larga a termenului ,interactiv” face ca proiectarea
si predarea unei astfel de lectii sa fie relativ usoare, nu
toate tipurile de interactivitate sunt la fel de eficiente
pentru toti elevii. Elevii timizi, de exemplu, sunt
susceptibili s& beneficieze mai putin de discutiile in clasa
unde participarea este voluntara. Tehnologia a oferit un
mare avantaj in acest sens, permitand profesorilor sa
creeze si sa utilizeze materiale didactice care trebuie
explorate in mod activ.

2. Implicare: Implicarea in invatare este capacitatea de a
te implica motivational si comportamental intr-un proces
eficient de invatare.

Elevii isi asuma responsabilitatea pentru alegeri, utilizand
feedback-ul, evaluand comportamentul personal si analizand
raspunsurile adecvate pentru a se implica in oportunitatile de
invatare si a lua masuri de imbunatatire in mod autonom.
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3. Gamificare: Gamificarea este aplicarea elementelor si principiilor de design al jocurilor in
contexte non-joc pentru a motiva si implica utilizatorii. Cu alte cuvinte, gamificarea preia
mecanica, principiile generale si teoriile care ghideazd jocul si le aplicd in alte contexte.
Aceste mecanici de joc sunt de obicei aplicate pentru a rezolva probleme. De la incurajarea
implicarii angajatilor pana la combaterea apatiei alegatorilor, gamificarea oferd solutii
pentru o gama larga de provocari.

Concepte Cheie

- Beneficiile invatarii interactive (retinere, motivatie, colaborare): invétarea activ
imbunatateste retinerea cunostintelor si incurajeaza munca in echipa.

« Cum pot jocurile sa stimuleze implicarea si dezvoltarea abilitatilor pe termen lung:
Abordarile bazate pe jocuri fac invatarea mai captivanta, permitand cursantilor sa
aplice cunostintele in timp real.

 Rolul feedback-ului si al adaptabilitatii in mediile interactive de rezolvare a
problemelor: Furnizarea de feedback instantaneu permite cursantilor sa isi iterateze
si sa isi rafineze abordarile, imbunatatind in acelasi timp adaptabilitatea la

provocarile din lumea reala.
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Activitatea 3: Turneu de
rezolvare a problemelor
gamificate

Obiective: Concureaza intr-un joc structurat pentru a aplica abilitati de depanare si rezolvare a
problemelor.

Durata: 50 minute

Materiale necesare: Tabla de joc cu provocari, sugestii de scenarii, fise de scor.

Instructiuni:

Elevii participa la mini-provocari legate de gandirea, depanarea si
rezolvarea problemelor critice. Echipele castiga puncte rezolvand corect
provocadrile in timpul dat. Castigatorii primesc recunoastere, dar toti
participantii reflecta asupra progresului lor.

Discutie: Cum fac jocurile invatarea mai captivanta si mai eficienta?
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Evaluare si
reflectie

Evaluare

Evaluarea joaca un rol crucial in asigurarea faptului ca
elevii inteleg si aplicd conceptele cheie abordate in acest
modul. O varietate de metode de evaluare vor fi utilizate
pentru a evalua progresul, promovand att invatarea
individual&, cat si cea colaborativa.

Periodic, vor fi folosite teste scurte pentru a evalua
intelegerea cursantilor in ceea ce priveste depanarea,
tehnicile de rezolvare a problemelor si gandirea critica.
Aceste teste nu numai ca& vor evalua retinerea
cunostintelor, dar i vor incuraja si pe cursanti s&
reflecteze asupra domeniilor care necesita imbunatatiri.

Discutiile de grup vor oferi cursantilor o oportunitate de
a-si exprima opiniile, de a impartasi experiente si de a
discuta despre provocarile cu care s-au confruntat in
timpul activitatilor interactive. Aceste discutii ii vor ajuta
sa-si aprofundeze intelegerea conceptelor de rezolvare
a problemelor si sa invete de la colegii lor.

Evaluarile practice vor implica aplicarea in lumea reala a
strategiilor de rezolvare a problemelor. Cursantilor i se
vor prezenta scenarii in care trebuie sa depaneze erori
sau sa conceapa solutii, demonstrandu-si capacitatea
de a aplica invatarea intr-un mod semnificativ.
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Evaludrile observationale vor fi efectuate in timpul sesiunilor de finvatare interactiva.
Instructorii vor evalua implicarea cursantilor, colaborarea si abordarea rezolvarii provocarilor,
permitand feedback constructiv si sprijin personalizat.

Autoevaludrile si evaluérile colegiale ii vor incuraja pe cursanti sa isi evalueze propriile
puncte forte si domeniile de imbunatatire. De asemenea, vor oferi feedback constructiv
colegilor lor, promovand o cultura a sprijinului si a dezvoltarii continue. Prin intermediul
acestor exercitii reflexive, cursantii isi vor dezvolta increderea in abilitatile lor,
dezvoltand in acelasi timp o mentalitate de crestere.

Reflectia

Reflectia este o componenta vitala a acestui modul, permitdnd cursantilor sa isi consolideze
cunostintele, sa isi recunoasca progresul si sa isi perfectioneze abilitatile. Prin implicarea in
reflectie structurata, cursantii isi vor dezvolta constiinta de sine si adaptabilitatea, care sunt
esentiale pentru rezolvarea eficientd a problemelor.

Prin reflectie, cursantii vor avea ocazia sa isi evalueze abordérile de depanare si rezolvare a
problemelor, luédnd in considerare ce a functionat bine si ce provocari au intdmpinat. Acestia
vor fi incurajati sa gandeasca critic asupra metodelor lor de rezolvare a problemelor si sa

exploreze strategii alternative care ar putea fi aplicate in situatii viitoare.
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MODUL 4

Un alt aspect cheie al reflectiei este intelegerea rolului
inteligentei emotionale in rezolvarea problemelor.
Cursantii vor examina modul in care emotiile le-au
influentat procesul decizional si munca in echipa,
precum si modul in care au gestionat esecurile sau
frustrarile in timpul activitatilor. Inteligenta emotionala
este o abilitate esentialad care sporeste colaborarea si

rezilienta, permitdnd cursantilor sa abordeze
provocarile cu incredere si calm.

Tnvé’,tarea interactiva joaca, de asemenea, un rol crucial
in retinerea cunostintelor. Cursantii vor reflecta asupra
modului in care activitdtile bazate pe jocuri le-au
influentat implicarea, motivatia si capacitatea de a
intelege concepte complexe. Recunoscand beneficiile
invatarii interactive, acestia vor fi incurajati s adopte o
abordare activda a finvatarii in experientele lor
educationale si profesionale viitoare.
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Intrebari de reflectie

1. Ce provocari ati intdmpinat in timpul depanarii si cum le-ati depasit?

2. Cum v-a ajutat invatarea bazatd pe jocuri sa va implicati in activitati de rezolvare
a problemelor?

3. Ce strategii ati considerat cele mai eficiente in abordarea problemelor complexe?
4. Cum v-a influentat lucrul in echipa experienta de rezolvare a problemelor? Ce ati
invatat din colaborarea cu ceilalti?

5.1n ce moduri puteti aplica abilitatile invatate in acest modul in situatii din viata
reala?

6. Cum v-a influentat inteligenta emotionala capacitatea de a naviga prin provocari si
de a colabora cu colegii?

7. Ce feedback ati primit de la colegii dvs. si cum il veti folosi pentru a va imbunatati?
8. Cum v-a influentat procesul de reflectie asupra experientelor dvs. de invatare
intelegerea depanarii si a rezolvarii problemelor?

9. Ce pasi veti face pentru a continua sa va dezvoltati abilitatile de rezolvare a
problemelor dincolo de acest modul?

10. Care a fost cea mai valoroasa lectie pe care ati invatat-o din acest modul si de

ce?
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jocuri pentru tineri - Inteligenta
emotionala pentru dezvoltarea
abilitatilor de sustenabilitate

Debugging si rezolvare a problemelor:
Imbunatatirea implicarii tinerilor prin
invatare interactiva
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