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ARGUMENT

Prof. univ. dr. Mircea Miclea, cercetitor si fost ministru al Educatiei, subliniaza
incertitudinea viitorului In care aproximativ 40% dintre ocupatiile actuale vor disparea si astfel
propune dezvoltarea a patru meta-competente care 1i vor ajuta pe copii si pe tineri sa se adapteze
mai bine unui viitor aproape imposibil de anticipat. Competentele sunt definite ca o combinatie
de cunostinte, aptitudini si atitudini. ,,Meta” Inseamna ,,dincolo”, ,,dupa”, ,,schimbare”,
Htransformare”, ,transfer”, iar cele patru meta-competente esentiale pentru viitor sunt:
Autodisciplina, Autonomia, Gandirea antreprenoriald si Gandirea de designer.

Creierul nostru este hedonist, cautd placerea si evita durerea. Trebuie sd invatam copiii
cum sa devind autodisciplinati si s3 amane ceea ce este placut in favoarea activitatilor scolare n
care trebuie sa investeascd timpul si energia lor pentru a-si cladi un viitor academic si profesional
de succes. Studii dupa studii au aratat ca autodisciplina nu doar ca ne conduce spre o cariera de
succes ci de asemenea, persoanele cu un grad inalt de autodisciplind sunt mai putin stresate, mai
sanatoase fizic si psihic si au o stare de bine generald mai bund decat persoanele cu un grad de
autodisciplind scizut. Insid nu este deloc usor si amani activititile care iti aduc plicere in
favoarea activitatilor mai putin placute dar necesare. Avem nevoie de o vointd interna puternica
si de anumite strategii personalizate de a evita aceste tentatli, iar acest program abiliteaza elevii
cu instrumentele necesare dezvoltarii gradului de autodisciplina.

Autonomia reprezintd capacitatea de reflectie independentd. Cand ne confruntam cu
intrebari la care nu stim raspunsul, primul nostru impuls este de a cduta raspunsul pe Google.
Desi este bine ca avem un loc (internetul) unde stim cd vom gasi raspunsul la aproape orice
intrebare, acest lucru are si o laturd negativd - ne face dependenti de aceastd sursa. Astfel
renuntam la autonomia noastrd in gandire in favoarea unei leneviri in memorare si in invatare
sustinutd de tehnologie. Tehnologia are aspecte pozitive dar si negative, trebuie doar sa stim cum
sa discernem intre ele. Acest program 1i va Invata pe elevi cum sa ia decizii constiente asupra
continutului online consumat si sa-si dezvolte gradul de autonomie online si offline.

Dezvoltarea gandirii antreprenoriale este o prioritate peste tot in lume, constituind un
motor al bundstarii oamenilor si comunitatilor. Acest program ii va familiariza pe elevi cu

gandirea antreprenoriald si le va oferi modalititi de dezoltare a competentelor specifice



antreprenorilor: s fie independenti si inovatori, sa-si asume riscuri, sd accepte provocari si sa
caute solutii creative, indiferent daca pe viitor vor lansa o afacere sau se vor angaja.

Gandirea de designer 1i invitd pe cei care o folosesc sa fie colaborativi, s construiasca pe
ideile celorlalti si in mod deosebit, readuce ceea ce este firesc in miezul sdu — adicd omul. Nu
tehnologia, nu profitul, ci omul. Putem aplica gandirea de designer fiecdrui domeniu pe care
dorim sa-1 imbunatatim. Prin intermediul acestui program elevii se vor familiariza cu acest tip de
gandire care este tot mai necesar pentru a ne adapta cu succes viitorului nostru tot mai
tehnologizat. Totodata, elevii au oportunitati de a exersa si descoperi in practica acest nou mod
de gandire.

In mod normal, meseria pe care ne-o alegem vine si rispundi unei nevoi specifice
existente In lume. Pentru a ne efectua cu succes munca, care sa atinga Intr-un mod pozitiv si alti
oameni §i intreagd comunitate, trebuie sa fim echipati cu meta-competentele care sa ne permita

sa descoperim oportunitati de dezvoltare, sa rezolvam probleme intr-un mod creativ si inovativ,

colaborativ, in care binele personal si binele comun se impletesc armonios.

TEMELE ST OBIECTIVELE OPERATIONALE:

Activitatea 1

Ol - sa identifice ce reprezinta acel lucru deosebit, special din cadrul jocului ,,Surpriza”;
02 — sa-si identifice nivelul de dezvoltare al competentelor-cheie;

O3 — sa gaseasca modalitati de dezvoltare a competentelor inca deficitar dezvoltate;

04 — sa-si ia angajamentul pentru dezvoltarea a cel putin o competenta-cheie subdezvoltata.

Activitatea 2

O1 — sa identifice punctul forte care il va ajuta in viitoarea meserie;
02 — Sa-si identifice nivelul actual al autocontrolului;

03 — Sa gaseascd modalitati de crestere a autocontrolului;

04 — Sa formuleze obiective SMART.

Activitatea 3

O1 — sa-si identifice meseria dorita si sa 0 mimeze;



02 — sa-si identifice nivelul personal de dependenta online;
O3 — sa gaseasca modalitati de autonomie online;

04 — sa realizeze un plan de studiu personalizat pentru a spori autonomia 1n invatare.

Activitatea 4

O1 — sa-si identifice valorile personale;

02 — sa-si identifice abilitatile care ii recomanda ca antreprenori;
O3 — sa identifice si sa dezvolte o idee de afacere;

04 — sa propund o materie scolard noud cu rol in dezvoltarea gandirii antreprenoriale.

Activitatea 5

O1 — sa schiteze pasii procesuali ai unei actiuni simple;

02 — sd parcurga etapele gandirii de desiner pentru a rezolva o problema data;
03 — sa identifice materiile scolare care dezvolta gandirea de designer;

04 — sd inventeze o activitate noud folosindu-se de gandirea de designer.

GRUPUL TINTA: elevi ai claselor a VIII-a si de liceu.

DESFASURAREA PROGRAMULUI: Programul este structurat pe 5 activitdti, organizate pe

parcursul a 5 sdptamani. Durata unei activitati este de 50 de minute.

METODE SI STRATEGII: problematizarea, studiul de caz, exercitiul, conversatia,

brainstorming, metoda ,,Turul galeriei”, jocul didactic, vizionare de filme etc.

FORME DE ORGANIZARE: frontala, individuala, de grup.

MATERIALE DIDACTICE: materiale informative, fise de lucru, filme, markere, coli

flipchart etc.
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MONITORIZARE: Proiectul propus va fi implementat si monitorizat de catre consilierii scolari
cu acordul directorului unitatii de Invatdmant.

EVALUAREA PROGRAMULUI: Evaluarea fiecarei activitati se va face la finalul intalnirii.

DISEMINAREA REZULTATELOR: Rezultatele implementarii proiectului vor fi prezentate
in comisia metodicd a profesorilor si/sau in consiliul profesoral si in alte unitati de Tnvatdmant

interesate sa dezvolte abilitati de viata la elevi.

BIBLIOGRAFIE:
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ACTIVITATEA NR. 1 - Ce sunt competentele si meta-competentele?

1.Exercitiu de spargere a ghetii — ,,Surpriza” — elevii vor fi asezati in semicerc si li se spune
ca intr-o cutie este un lucru deosebit si special. Fiecare elev este invitat sd vada acel lucru
»secret” astfel incat el sa se reflecte in oglinda care este asezata in cutie. Elevilor li se spune sa
nu spuna colegilor care este lucrul special pe care l-au vazut in cutia magica. Dupa ce fiecare
elev s-a uitat in cutia magica discuta elementul surpriza, de ce este acel lucru din cutie special si
deosebit.

Intrebari pentru discutii: ,,Cum fe-ai simtit cand ai realizat ca tu esti acel ,,lucru” deosebit §i

special? Ce ai gandit cand ai realizat ca fiecare dintre colegii tai este de asemenea, deosebit §i
special? Ce crezi ca te face deosebit si special?”
Concluzii: Se spune elevilor: ,,Fiecare dintre noi este special, deosebit, unic, fiecare avem
anumite competente care ne ajuta sa facem fata diferitelor situatii, probleme cu care ne
confruntam. Cu cdt ne cunoastem mai bine competentele si le dezvoltam cu atdt vom fi mai
pregatiti sa facem fata cu succes provocarilor care apar in viata noastra.”

Timp alocat: 7 minute
2. Exercitiu de captare a atentiei
Se spune elevilor: ,, Competentele sunt definite ca o combinatie de cunostinte, aptitudini si
atitudini. Cele opt competente cheie care se dezvolta pe parcursul anilor de scoala sunt:
comunicarea in limba maternd, comunicarea in limbi strdine, competente matematice §i
competente de baza in stiinte si tehnologii, competenta digitala, a invata sa inveti, competente
sociale si civice, spirit de initiativa si antreprenoriat si sensibilizare si exprimare culturala. Pe
ldnga aceste competente cheie, exista unele meta-competente care ne ajutd sa ne pregatim
eficient pentru viitoarea cariera §i succes in viatd. ,,Meta” inseamna ,,dincolo”, , dupa”,
,Schimbare”, , transformare”, , transfer”, iar cele patru meta-competente pe care le vom
aborda pe parcursul orelor de consiliere si orientare scolara sunt: Autodisciplina, Autonomia,
Gandirea antreprenoriala, Gandirea de tip design.”

Timp alocat: 2 minute



3. Prezentarea temei si a scopului. Competentele sunt achizitii ale Tnvatarii si permit adaptarea
flexibild a elevului la viata scolara si nu numai. Ritmul dezvoltarii sociale, noile tehnologii,
economia globalizatd implicd dobandirea si aprofundarea unor abilitati speciale, a unor meta-
competente care sa ofere elevilor un start bun in cladirea viitoarei meserii. Scopul acestei teme
este de a-1 familiariza pe elevi cu conceptul de competenta si meta-compententa si mai ales de a-i
ajuta sd-si identifice nivelul de dezvoltare a celor opt competente cheie si sa realizeze importanta
dezvoltarii acestora si a celor patru meta-competente pentru viitor.

Timp alocat: 1 minut
4. Exercitiu “Care sunt competentele mele?” (activitate individuala)
Profesorul va prezenta elevilor fisa “Competentele mele” (Anexa 1) si va ruga fiecare elev sa
bifeze in dreptul casutei corespunzitoare fiecdrei competente nivelul de dezvoltare al acesteia:
mai trebuie dezvoltata, mediu, bine dezvoltata, foarte bine dezvoltata.

intrebiri pentru discutii: “Ce ai aflat nou despre tine? Care competente iti sunt cel mai bine

dezvoltate? Care competente mai necesitd dezvoltare?”
Concluzii: “Unele competente ne pot fi foarte bine dezvoltate, pe cand altele necesita
dezvoltare si un efort in plus din partea noastra. Odata ce ne este foarte clar nivelul dezvoltarii
fiecarei competente avem o imagine mult mai completa a noastra ca elev care invata §i se
formeaza ca personalitate armonioasa.

Timp alocat: 11 minute
5. Exercitiul ,,Strategii de dezvoltare a competentelor” (activitate in grup)
Profesorul va mparti elevii in 8 grupe/breakout rooms si fiecare grup va primi o competenta
cheie pentru care elevii vor trebui sd gdseascd modalititi de dezvoltare a acestora, de
exemplu: ,, Grupul numarul 8, va rog sa gasiti modalitati de dezvoltare a competentei numarul 8
— sensibilizare si exprimare culturala.” Timp de 5 minute fiecare grup va genera un numadr de
idei de dezvoltare a competentei primite, dupd care, un elev din fiecare grup va prezenta in
grupul clasei modalitatile gasite. Pe ultima coloana a fisei ,,Competentele mele” (Anexa 1)
fiecare elev va nota aceste modalitati in dreptul competentelor care inca necesita dezvoltare.
intrebari pentru discutii: “V-a fost greu sa gasiti modalitati de dezvoltare? Cérui grup i s-a
parut usor sa gaseasca solutii de dezvoltare? Vi se par usor sau greu de aplicat aceste strategii

si modalitati de dezvoltare a competentelor inca deficitar dezvoltate?”



Concluzii: “Odata ce gasim modalitdtile de dezvoltare a competentelor avem o directie clara de
urmat, insa daca mergem si mai in profunzime §i “descompunem” competentele in parti
componente, vom face pasi siguri in dezvoltarea acestora.”

Timp alocat: 12 minute
6. Exercitiul ,,Pasi spre dezvoltare” (activitate individuala si in diade)
Profesorul va prezenta elevilor componentele unei competente (cunostinte, deprinderi si
atitudini) si va exemplifica aceste componente folosindu-se de Competenta digitala (Anexa 2).
Apoi va ruga elevii, intr-un prim pas, sd-si aleagd o competenta pe care vor sd o dezvolte in
urmatoarele 4 sdptamani, folosindu-se de descrierea completa a celor opt competente cheie. In a
doua parte a execitiului vor trebui sa identifice modalititi de dezvoltare la nivel de cunostinte,
aptitudini si atitudini, sd le noteze si sa le discute cu colegul de banca/breakout rooms cerand
feedback si sugestii de la acesta. La finalul exercitiului, pentru fiecare competenta cheie elevii
vor oferi in grupul clasei sugestii de dezvoltare la nivel de cunostinte, aptitudini si atitudini,

urmand sd semneze un angajament de dezvoltare personalad (Anexa 3).

Intrebiri pentru discutii: “V-a fost greu sa gdsiti modalititi de dezvoltare pentru fiecare

componenta? Pentru care componenta (cunostinte, deprinderi, atitudini) v-a fost mai simplu sa
gasiti modalitati de dezvoltare? Vi se par usor sau greu de aplicat aceste strategii si modalitati
de dezvoltare pe componente?”
Concluzii: “Odata ce gasim modalitatile potrivite de dezvoltare a competentelor suntem deja la
jumatatea drumului. Cealalta jumatate consta in aumarea responsabilitatii si luarea
angajamentului de dezvoltare personald, lucruri care vor sustine si motiva spre efort §i
perseverentd in transformarea pas cu pas a propriei personalitati.”

Timp alocat: 12 minute
7. Evaluarea activitatii (activitate individuald)
Profesorul spune elevilor: ,,Acum ca am ajuns la finalul activitatii, va rog sa notati fiecare in
cite o inima o cifra de la 1 la 5, vreferitor la cdt de utile vi s-au parut
informatiile prezentate pe parcursul orei (1 insemndnd deloc utile, iar 5 foarte utile — Anexa 4).

Va multumesc pentru participarea voastra activa.’

Timp alocat: 5 minute



Anexa 1 — Competentele mele

Bifeazd in casuta corespunzdtoare competentelor nivelul de dezvoltare al fiecareia.

Competenta-cheie

Necesita

dezvoltare

Mediu

dezvoltata

Bine

dezvoltata

Foarte bine

dezvoltata

Modalitati

dezvoltare

de

1.comunicarea in

limba materna

2. comunicarea in

limbi straine

3. competente
matematice si
competente de

baza in stiinte si

tehnologii

4. competenta
digitala

5. a invata sa
inveti

6. competente

sociale si civice

7. spirit de
initiativa si

antreprenoriat

8. sensibilizare si
exprimare

culturala.




Anexa 2 — Cele 8 competente-cheie

1. Comunicare in limba materna
Cunostinte — vocabular, gramatica functionala, functii ale limbii (acte de vorbire); sunt incluse
si: constientizarea principalelor tipuri de interactiune verbala; un registru de texte literare si non-
literare; principalele caracteristici ale diferitelor stiluri i registre de limba; variabilitatea limbii si
a comunicarii in diferite contexte.
Deprinderi — comunicare orala si in scris intr-o varietate de situatii, monitorizarea si adaptarea
propriei comunicdri la cerintele situatiei; sunt incluse si: a distinge si a folosi diferite tipuri de
texte; a cduta, a colecta si a procesa informatia, a folosi resurse, a formula si a exprima
argumente orale si scrise Tn mod convingator, adecvat contextului.
Atitudini — deschiderea (dispozitia) pentru dialog constructiv, aprecierea calitatilor estetice si
dorinta de a le promova si interesul pentru interactiunea cu alfii. Implica si constientizarea
impactului limbajului asupra celorlalti si nevoia de a intelege si a folosi limbajul intr-o maniera
pozitiva, responsabild din punct de vedere social.

2. Comunicare in limbi straine
Cunostinte — vocabular, gramatica functionald, constientizarea principalelor tipuri de
interactiune verbald si registre ale limbii; conventii societale, aspectul cultural si varietatea
limbilor.
Deprinderi — abilitatea de intelege mesaje orale, initierea, sustinerea si incheierea unor
conversatii, Intelegerea si producerea de texte scrise adecvate nevoilor individului; folosirea
adecvata a resurselor, invatarea limbilor in context informal ca parte a educatiei pe parcursul
intregii vieti.
Atitudini — aprecierea diversitatii culturale, interesul si curiozitatea pentru limbi si comunicare
interculturala.

3. Competente matematice (A) si competente de baza in stiinte si tehnologii (B)



A Cunostinte — numere, masuri si structuri, operatii de baza, prezentari matematice de baza,
intelegerea termenilor si conceptelor matematice, constientizarea intrebarilor la care matematica
poate oferi raspunsuri.

Deprinderi — abilitatea de a aplica principii si procese matematice de baza in contexte cotidiene
acasa sau la locul de munca, a urmari si a evalua argumente; a rationa matematic, a intelege
probe (dovezi) matematice, a comunica in limbaj matematic, a folosi resurse adecvate.

Atitudini — respectarea adevarului, dorinta de a cauta motive si de a le proba validitatea.

B Cunostinte — principii de bazd ale lumii naturale, concepte, principii s1 metode stiintifice
fundamentale, tehnologie si produse si procese tehnologice, intelegerea impactului stiintei si
tehnologiei asupra lumii naturale, Intelegerea progreselor, a limitarilor si a riscurilor teoriilor
stiintifice, a aplicatiilor si a tehnologiei In ansamblul societatii (in legaturd cu luarea deciziilor,
problematica valorilor, morala, cultura etc.).

Deprinderi — abilitatea de a folosi si manui instrumente si utilaje tehnologice si date stiintifice
pentru atingerea unui scop sau pentru a ajunge la o decizie sau concluzie fundamentata;
recunoasterea caracteristicilor investigatiei stiintifice, abilitatea de a comunica concluzii si
rationamentele care au condus la acestea.

Atitudini — apreciere critica si curiozitate, interesul pentru problematica etica si respectul pentru
siguranta si dezvoltare durabild, in particular in privinta progresului stiintific si tehnologic in
legatura cu sinele, familia, comunitatea i problemele globale.

Competenta digitala (abr. TSI — Tehnologia societatii informatiei)

Cunostinte — Intelegerea si cunoasterea naturii, a rolului si a oportunitatilor TSI in contexte
cotidiene: in viata personald, sociald, profesionala. Include aplicatiile principale de tipul:
procesor de text foi de calcul, baze de date, stocarea si gestionarea informatiilor; intelegerea
oportunitatilor si a riscurilor potentiale ale internetului si ale comunicarii prin mediul electronic
(e-mail, retea) in contexte de: muncd, petrecerea timpului liber, schimbul de experiente,
colaborarea in retea, invatare, cercetare; intelegerea modului prin care TSI sprijina creativitatea
si inovatia, constientizarea aspectelor care tin de validitatea si autenticitatea informatiilor
disponibile precum si de principiile legale si etice implicate de folosirea interactiva a TSI.
Deprinderi — abilitatea de a cduta, colecta si procesa informatia si a o folosi intr-o maniera
critica si sistematica, apreciind relevanta acesteia, diferentiind intre real si virtual si recunoscand

legéturile dintre acestea; abilitati de a folosi instrumente digitale pentru a produce, prezenta si



intelege informatii 3 complexe; abilitatea de a accesa, cauta si folosi servicii bazate pe internet;
folosirea TSI pentru sprijinirea gandirii critice, a creativitatii si a inovatiei.

Atitudini — atitudine criticd si reflexivd fatd de informatia disponibild, responsabilitate in
folosirea mijloacelor interactive, interes pentru implicarea in comunitati si retele pentru scopuri
culturale, sociale si/ sau profesionale.

A invata sa inveti

Cunostinte — referitoare la competentele, cunostintele, deprinderile si calificarile cerute de o
anumitd activitate sau profesie (carierd); cunoasterea si intelegerea strategiilor de invatare
preferate, a punctelor tari si slabe, cautarea de oportunitati si consiliere pentru educatie si cariera.
Deprinderi — dobandirea alfabetizarilor de baza — scris, citit, numeratie, TIC — care sunt
necesare pentru Invatare; accesarea, procesarea si asimilarea de noi cunostinte si deprinderi;
managementul propriei invatari si al structurilor de munca si de cariera, abilitatea de a persevera
in invatare, concentrarea pe perioade extinse si reflectarea criticd asupra scopurilor si fintelor
invatarii; abilitdti de Tnvatare autonoma pe baza autodisciplinei, colaborare in procesul invatarii,
obtinerea de beneficii din grupuri de lucru eterogene, impartdsirea achizitiilor invatarii;
organizarea propriei Tnvatari, evaluarea propriei munci, solicitarea de informatii si sprijin cand
este cazul.

Atitudini — motivatia si Increderea pentru a continua invatarea pe parcursul intregii vieti; o
atitudine centratd pe rezolvarea de probleme pentru a sprijini procesul invatarii si abilitatile
individului de a gestiona schimbarea si obstacolele; dorinta de a aplica achizitiile de invatare si
experientele de viata; curiozitatea de a cduta oportunitati pentru a invaga si a aplica ceea ce a fost
invatat intr-o varietate de contexte de viata.

Competente sociale (A) si civice (B) A

A Cunostinte — intelegerea felului in care indivizii 1si asigurd un optim fizic si mintal, inclusiv
ca resursa pentru sine, pentru familie, pentru mediul social imediat; intelegerea felului in care un
stil de viata sandtos poate contribui la aceasta; intelegerea codurilor de comportament si de bune
maniere general acceptate in diferite societati si medii (de exemplu, la muncd); constientizarea
conceptelor de baza cu privire la indivizi, grupuri, organizatii de munca, egalitate de gen, non-
discriminare, societate si culturd; intelegerea dimensiunilor multi-culturale si socio-economice

ale societdtilor europene; interactiunea dintre identitatea culturald nationald si cea europeana.



Deprinderi — abilitatea de a comunica constructiv in diferite medii pentru a manifesta toleranta;
exprimarea si intelegerea diferitelor puncte de vedere; negocierea si abilitatea de a crea incredere
si de a manifesta empatie; abilitatea de a face fata stresului si frustrarii precum si abilitatea de a
le exprima in mod constructiv, realizarea unei distinctii intre sfera personala si cea profesionala.
Atitudini — colaborare, asertivitate si integritate; interes pentru dezvoltarile socio-economice si
comunicarea interculturald; valorizarea diversitatii si respectul fatd de celdlalt, deschiderea
pentru a depasi prejudecatile si pentru compromis.

B Cunostinte — cunoasterea conceptelor de democratie, dreptate, egalitate, cetatenie si drepturi
civice, inclusiv a modului in care acestea sunt exprimate in Carta Fundamentald a UE si in
declaratii internationale si a felului in care sunt aplicate de catre diverse institutii la nivel local,
regional, national, european si international; cunoasterea evenimentelor contemporane, precum si
a principalelor evenimente si tendinte din istoria nationald, europeana si a lumii; constientizarea
scopurilor, valorilor si politicilor miscarilor sociale si politice; cunostinte despre integrarea
europeand, despre structurile UE, despre valorile si obiectivele acesteia; constientizarea
diversitatii si a identitatilor culturale in Europa.

Deprinderi — implicarea aldturi de ceilalti in domeniul public, solidaritate si interes in rezolvarea
problemelor care afecteaza comunitatea locald sau mai ampla; reflectarea critica si creativa si
participarea constructiva in activitatile comunitatii sau ale vecinatatii precum si luarea de decizii
la toate nivelurile, de la nivel local la nivel national si European, in special prin intermediul
votului.

Atitudini — respect plenar pentru drepturile omului, inclusiv pentru egalitate ca baza a
democratiei, aprecierea si intelegerea diferentelor dintre sistemele de valori ale diferitelor grupuri
religioase si etnice; cultivarea sensului apartenentei la propria comunitate, tara, la UE si Europa
in general, la lume, manifestarea dorintei de a participa la luarea democratica a deciziilor la toate
nivelurile; sentimentul responsabilitafii, manifestarea intelegerii si a respectului pentru valori
comune necesare coeziunii sociale, de exemplu, respectul pentru principii democratice; implicare
in activitati civice, sprijin pentru diversitatea si coeziunea sociald si pentru dezvoltarea durabild,
deschiderea pentru respectarea valorilor i a privatitatii celuilalt.

Spirit de initiativa si antreprenoriat

Cunostinte — abilitatea de a identifica oportunitati pentru activitdfi personale, profesionale si/

sau de afaceri, inclusiv aspecte care tin de viziunea ansamblului care oferd contextul in care



traiesc si lucreaza oamenii, de exemplu intelegerea larga a activitatilor economice, oportunitatile
si provocdrile intdmpinate de un angajator sau o organizatie; constientizarea pozifiei etice a
intreprinderilor, a modalitatii in care acestea sunt o fortd benefica, de exemplu prin schimburi
cinstite §i activitati sociale.

Deprinderi — management de proiect proactiv (incluzand activitati de planificare, organizare,
gestiune, conducere, delegare, analizd, comunicare, revizuire, evaluare, Inregistrare a
rezultatelor); reprezentare si negociere eficiente; abilitatea de a lucra individual si in echipe.
Abilitatea de a aprecia si identifica punctele tari si punctele slabe, evaluarea si asumarea
riscurilor.

Atitudini — initiativa, proactivitate, independenta si inovare 1n viata personald, sociala si la locul
de munca; motivatia si hotararea de a realiza obiectivele propuse, fie cd acestea sunt personale
sau fixate impreuna cu altii, inclusiv la locul de munca.

Sensibilizare si exprimare culturala

Cunostinte — constientizarea mostenirii culturale, locale, nationale, europene si a locului
patrimoniului cultural in lume; cunostinte de baza referitoare la produse culturale majore,
inclusiv cultura contemporand populara; intelegerea diversitatii culturale si lingvistice in Europa
si 1n alte regiuni ale lumii, intelegerea nevoii de a conserva aceasta diversitate, a importantei
factorilor estetici n viata de fiecare zi.

Deprinderi — aprecierea criticd si esteticd a operelor de artd si a spectacolului, precum si a
propriei exprimdri printr-o varietate de mijloace, folosind propriile aptitudini; raportarea
propriilor puncte de vedere creative si expresive la opiniile altora; identificarea si realizarea
oportunitatilor sociale i economice in activitatea culturald; dezvoltarea abilitatilor creative care
pot fi transferate intr-o varietate de contexte profesionale.

Atitudini — intelegerea profunda a propriei culturi si sensul identitatii ca baza a respectului si a
atitudinii deschise fata de diversitatea exprimarii culturale; creativitate si dorin{d pentru

cultivarea capacitatii estetice prin expresie artisticd si prin participare la viata culturala.



Anexa 3 - Angajament de dezvoltare personala

Angajament de dezvoltare personala

Subsemnatul/Subsemnata (numele si prenumele)

Imi promit mie, cd in urmaitoarele 4 saptaimani o sd imi dezvolt competenta-cheie

realizind urmétoarele actiuni la nivel de:

Cunostinte:

Deprinderi:

Atitudini:

Stiu ca aceste actiuni imi vor aduce beneficii si in viata scolara actuald dar si in viitorul
meu academic, profesional si personal si de aceea o sa depun tot efortul sa imi tin

promisiunea ficuta mie.

Semnatura: Data:




Anexa 4 — Evaluarea activitatii
Notati in cate o inimd o cifrd de la 1 la 5 referitor la cat de utile vi s-au parut informatiile

prezentate pe parcursul orei (1 Tnsemnand deloc utile, iar 5 foarte utile).

CECECRCECACES
CECECRCECACES
CECRCRCECACEE
CECRCRCECACEE
CECECRCECACAS



ACTIVITATEA NR. 2 — Meta-competenta AUTODISCIPLINA

1.Exercitiu de spargere a ghetii ,,Floarea” - fiecare elev primeste o petala pe care trebuie sa
noteze o calitate a sa. Trebuie sd se gindeasca la ce doreste sa se facad ,,cand va fi mare” si pe
petald sa noteze calitatea care 1l ,,va ajuta” cel mai mult in practicarea meseriei respective. Se
asambleaza floarea pe o coald de filpchart sau pe tabla.

Intrebari pentru discutii: ,, 7i-a fost greu sa gdsesti o calitate care te va ajuta in practicarea

viitoarei meserii? De ce crezi ca acesta calitate si nu alta te va ajuta in practicarea viitoarei
meserii? Care alte calitati dintre cele propuse de colegi crezi ca te-ar mai putea ajuta?”
Concluzii: ,, Este foarte important sa ne cunoastem pe noi insine, sa ne cunoastem calitatile si
punctele forte si sa vedem in ce masura le putem valoriza si dezvolta si mai mult pentru a ne
ajuta in viitoarea meserie. Cu cat dezvoltam mai mult anumite competente si meta-competente cu
atat ne asiguram un viitor luminos si frumos.”

Timp alocat: 7 minute
2.Exercitiu de captare a atentiei
Profesorul spune: ,./ntr-o primd fazd, vom vedea cum mdsoard oamenii de stiintd autocontrolul.
Va voi prezenta un video al testului bezelei in care copiilor li se pune in farfurioara din fata lor
o0 bezea si li se spune ca daca se pot rabda sa nu manance bezeaua, peste 15 minute vor primi

inca una, insa daca o mananca pand la reintoarcerea experimentatorului nu vor mai primi nici

una in plus (https.//www.voutube.com/watch?v=WzIlpnFBLZM4&ab _channel=RachelMok).

Dupi vizionarea video-ului profesorul continua: In anii ‘60, Walter Mischel si grupul sdau de
cercetdtori a realizat acest experiment cu copii cu vdrste intre 4 si 5 ani. Acesta a fost un studiu
longitudinal ceea ce inseamnd ca acesti copii au fost retestati la varsta adolescentei si la varsta
maturitatii. Ceea ce au gasit interesant cercetdtorii, a fost ca acei copii care puteau astepta 15
minute fara sa mandnce bezeaua, mai tarziu au avut performante scolare mai bune, au fost mai
putin stresati, au fost mai sanatosi fizic si mai fericiti decdt cei care nu s-au putut controla si au
mancat bezeaua.

Timp necesar: 5 minute

3.Prezentarea temei si a scopului


https://www.youtube.com/watch?v=Wz1pnFBLZM4&ab_channel=RachelMok

Autodisciplina reprezinta capacitatea de a ne impune o anumitd regularitate In modul in care
invatam si traim. Cercetdrile stiintifice aratd ca este mai importantd in reusita scolarda decat
inteligenta. Corelatia (legatuad, asocierea) dintre 1Q si reusita scolara este de 0.32 iar corelatia
dintre disciplina autoimpusa si reusita scolara este de 0.67! Din acest motiv, scopul acestei
activitati este de a creste nivelul de autodisciplind al elevilor oferindu-le strategii practice pe care
sa le aplice pentru a deveni tot mai disciplinati in felul in care invatd si in felul in care se
pregéatesc pentru viitorul lor.

Timp necesar: 1 minut
4.Exercitiu “Bezeaua mea?” (activitate individuald)
Profesorul spune: “Ati vazut in videoclipul prezentat anterior ca pentru copiii de gradinita,
bezeaua reprezinta o tentatie greu de amadnat. Oare pentru elevii de varsta voastra ce ar
reprezenta ‘“bezeaua’”greu de amdnat? ” Dupa raspunsurile elevilor, profesorul cere acestora sa
completeze o fisd de lucru (Anexa 1) unde vor incercui nivelul de autocontrol cu care se simt
confortabil in ceea ce priveste amanarea activitatilor placute in favoarea activitatilor necesare
(realizarea temelor de casa, studiul pentru a doua zi).

intrebiri pentru discutii: ,,Care dintre voi credeti cd ati fi trecut testul cu bine la virsta

copiilor din filmulet? Care dintre voi credeti ca ati rezista acum, timp de 50 minute, singuri intr-
o camera cu telefonul mobil pe masa fara sa va atingeti de el? De ce credeti ca este asa de greu
de rezistat tentatiilor?
Concluzii: ,, Deoarece avem dovezi clare in ceea ce priveste importanta autocontrolului si
asupra succesului actual scolar dar si asupra succesului academic viitor, cel mai indicat
exercitiu este sd practicam cu fiecare ocazie autocontrolul.”

Timp necesar: 5 minute
5.Exercitiu “Ulise si sirenele” (activitate Tn grup)
Profesorul consilier va relata elevilor povestea lui Ulise cand acesta trebuie sa se confrunte cu
sirenele malefice (Anexa 2) iar apoi va imparti elevii In 5 grupuri/breakout rooms cerandu-le sa
gaseasca modalitati de a evita tentatiile de zi cu zi care ne tin departe de realizarea temelor de

casa si a studiului pentru scoala.

intrebiri pentru discutii: “Care sunt tentatiile voastre de zi cu zi? Va fost greu s gasiti

modalitati de evitare a tentatiilor? Care dintre aceste modalitati credeti ca ar functiona mai

bine?”



Concluzii: “Nu este deloc usor sa amani activitatile care iti aduc pldacere in favoarea
activitatilor mai putin placute dar necesare. Avem nevoie de o vointa internd puternica si de
anumite strategii personalizate de a evita aceste tentatii. Cu cat reusim mai bine sa le tinem la
distanta pana realizam ceea ce este util pentru viata de scolar, cu atat vom obtine rezultate mai
bune la scoala.”

Timp alocat: 10 minute
6.Exercitiu “Care este Ithaca ta?” (activitate n diade)
Profesorul spune elevilor: “Ulise a reusit sa depdseasca tentatiile deoarece avea un scop foarte
clar — sa ajunga in patria sa - Ithaca. Acest scop i-a dat atdt directia cdt si puterea de a trece
peste toate obstacolele intdlnite in cale. Ca sa reusim si noi, ca i el, trebuie sa ne gasim Ithaca
noastrda, adica scopul nostru.” Profesorul prezinta elevilor datele stiintifice care sustin
importanta definirii unui scop clar si a unui plan de actiune pentru viitorul in carierd (Anexa 3).
De asemenea, profesorul invitd elevii la un moment de introspectie, prezentdnd elevilor
intrebdrile pe care trebuie sa si le pund pentru a-si descoperi adevaratul scop in viatd (Anexa 4).
O parte dintre elevi pot si impartiseasci raspunsurile la aceste intrebari. In continuare,
profesorul explica elevilor cd scopurile pot fi atinse prin setarea de obiective, insd obiective de
tip SMART. Totodata prezinta elevilor beneficiile setérii obiectivelor si modul in care pot stabili
obiective SMART (Anexa 5). In final, ii roagi ca in perechi si formuleze un obiectiv SMART
plecand de la competenta pe care au promis in Angajamentul dezvoltarii personale ca o vor
dezvolta pe parcursul a 4 siptimani. Inainte de antrenarea in sarcina propriu-zisi, profesorul
prezinta un exemplu pe intelesul copiilor
(https://www.storyboardthat.com/ro/lesson-plans/setarea-obiectivelor/smart-goluri). Dupad 4
minute de lucru, elevii prezintd formularile lor iar profesorul 1i ajutd acolo unde nu s-a inteles
bine modalitatea de formulare a obiectivelor SMART.

Intrebari pentru discutii: “Care intrebare dintre cele legate de urmarirea scopului in viata va

fost cea mai utila in constientizarea acestuia? Vi s-a parut greu sa formulati un obiectiv
SMART? Credeti ca va v-a fi mai usor sa respectati de acum Angajamentul dezvoltarii personale
avand formulat obiectivul in format SMART?”

Concluzii: “Daca avem un scop clar in minte si il impartim in obiective formulate SMART, nu
doar ca avem o imagine mai clara asupra viitorului dar avem si pasii de urmat pentru a ajunge

acolo. Progresul se face pas cu pas, succesul nu apare peste noapte, iar un plan bine pus la


https://www.storyboardthat.com/ro/lesson-plans/setarea-obiectivelor/smart-goluri
https://www.storyboardthat.com/ro/lesson-plans/setarea-obiectivelor/smart-goluri

punct §i respectat cu constiinciozitate ne va aduce mult mai mult succes decadt daca nu am avea
un scop clar despre propria viata.”

Timp alocat: 10 min
7.Evaluarea activitatii — Profesorul spune elevilor: “Daca informatiile prezentate si exersate in
aceasta ora le considerati utile, va rog incercuiti o bezea. Daca le considerati inutile, va rog
puneti un X peste o bezea (Anexa 6). Va multumesc. ”

Timp alocat: 2 minute

Anexa 1 — Autocontrolul

Incercuieste dintre variantele de mai jos pe cea care crezi ca iti va fi cel mai usor si o pui in
practica:

Voi folosi telefonul sau alta sursa de distractie doar dupa ce imi termin toate temele si de invatat.
Voi folosi telefonul sau altd sursd de distractie cate 15 minute dupd ce termin tema si de invatat
la cate o materie.

Voi folosi telefonul sau alta sursd de distractie cate 15 minute dupa ce termin tema la cate o

materie.
Anexa 2 — Povestea “Ulise si sirenele”

Odiseea povesteste ca Ulise si tovarasii sdi, care au ridicat ancora pentru a se intoarce in
patrie, in Itaca, au ratacit pe mare si in cele mai Indepartate tinuturi vreme de zece ani. Atat a
trecut de la caderea Troiei pand la intoarcerea sa 1n Itaca, iar in acest timp intamplarile
potrivnice, furia marii si vointa zeilor si a destinului l-au implicat intr-o serie de evenimente
dramatice.

Una dintre aceste intamplari dramatice este si cea de langa insula sirenelor. Sirenele
atrdgeau marinarii care, vrajiti de cantecul lor frumos, mergeau cu corabia dupa cantecul lor, spre
tarm, iar corabia era lovita de stanci si marinarii mureau in naufragiu. Pentru a se salva de

pericol, Ulise le propune marinarilor sa-si puna ceara in urechi iar el sa fie legat strans de catarg



in asa fel incat, chiar daca le aude cantecul, sd nu poata sa scape, sa nu se poatd dezlega singur.
Asa s-au si salvat: marinarii nu auzeau nimic, vasleau impasibili pe langa ispitele pe care nu le
puteau auzi, iar Ulise, bine legat, auzind cantecul sirenelor, degeaba le facea semne
companionilor lui sa-1 dezlege. Astfel pregatiti, Ulise si tovarasii lui trec cu bine de pericol.
Sirenele sunt fiinte seducatoare, 11 vrdjeau pe marinarii care se lasau prada tentatiei, si
astfel bietii de ei isi gaseau moartea In ceea ce parea a fi cel mai placut moment al vietii lor. Le
promiteau tot ce poate fi mai bun pentru un muritor: placerea si cunoasterea. Astazi oamenii au

ajuns sd le caute cu orice pret tocmai pe acestea, sunt cei doi poli ai interesului care ne misca.

- .

Anexa 3 — Importanta stabilirii unui scop in viata si a unui plan de actiune bine pus la
punct

In 1953, clasa Yale promotia 1933 a facut obiectul unui studiu si au fost re-intervievati
dupa 20 de ani de cariera. Rezultatele au aratat cd 3% dintre absolventi faceau mai multi bani
decat restul de 97%, la un loc.

Diferenta primara? - Cei 3% aveau scopuri scrise!!!

Si vorbim despre absolventi de Yale aici! Cu siguranta toti erau inteligenti, dedicati si foarte
muncitori, i cu toate astea diferenta in rezultatele lor era majora.

Un alt studiu, pe absolventii Scolii De Afaceri Harvard de data aceasta, a aratat ca la
absolvire, 87% din clasa nu aveau nici un obiectiv. Asta Inseamna ca doar 13% din clasid aveau
scopuri, si dintre acestia doar 3% aveau scopuri clare, scrise si un plan de actiune.
Zece ani mai tarziu, aceastd clasd a fost intervievatd din nou iar rezultatele au fost dupa cum
urmeaza:

- Cei 13% care aveau scopuri, castigau in medie de 2 ori mai multi bani fata de restul de

87%, care nu faceau asta. Ceea ce este si mai socant este ca cei 3% care aveau scopurile scrise,

castigau, in medie, de 10 ori mai multi bani decét restul de 97%, la un loc!



Anexa 4 — Cum imi dau seama ce scop s urmaresc in viata?

Reflecteaza la aceste intrebari:

Care sunt cele mai importante lucruri din viata ta?

Cel fel de persoana iti doresti sa devii?

Care sunt cei mai importanti oameni din viata ta?

Care sunt lucrurile pe care le faci si cu care contribui la calitatea vietii celor din jurul tau?
Ce ofera sens vietii tale?

Care sunt reusitele pe care ti le doresti in viata ta?

Anexa 5 — Cum setam obiective SMART si care sunt beneficiile acestora?

Beneficiile setarii obiectivelor.

Iti ofera directii clare citre un scop;

te ajutd sa-ti prioritizezi timpul astfel incat sa-1 poti organiza mai bine;
iti ofera oportunitdti pentru crearea unui plan care sa te ajute sa reusesti;
te poate ajuta sd-ti masori rezultatele si progresul;

esti mai motivat si iti provoci stilul de viatd pentru a obtine mai multe lucruri din cele pe care ti

le doresti.

Seteaza-ti obiective SMART

Specific: Obiectivul tiu iti spune exact ce ai de facut?

Masurabil: Obiectivul tdu include un standard de masurare prin care iti oferd posibilitatea sa
determin daca l-ai finalizat sau nu?

usor de Atins: Esti indeajuns de increzator cd poti atinge obiectivul cu competentele si abilitatile
pe care le ai in momentul de fata?

Realist: Este obiectivul tdu indeajuns de realist, avand in vedere conditiile acestuia?



incadrat Tn Timp: Ai setat un interval de timp in care sa-ti atingi obiectivul?

Anexa 6 — Evaluarea activitatii

Daca informatiile prezentate si exersate in aceastd ora le considerati utile, va rog incercuiti o

bezea. Daca le considerati inutile, va rog puneti un X peste o bezea. Va multumesc.
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ACTIVITATEA NR.3 — Meta-competenta AUTONOMIA

1.Exercitiu de spargere a ghetii — mima ,,Ce vreau si ma fac ciand voi fi mare?” — elevii
doritori vor veni in fatd si vor mima meseria pe care si-o doresc, iar colegii trebuie sa ghiceasca.

Intrebari pentru discutii: ,, Vi s-a parut greu sau usor sa mimati meseria dorita? Care meserii

au fost mai usor/mai greu de ghicit?”
Concluzii: ,, Atunci cdnd vorbim de viitoarea meserie este esential sa stim ce presupune aceasta
in termeni de responsabilitati, mediu de munca si standarde de performanta. Cu cdt ne este mai
clar ce presupune o anumita meserie vom fi capabili sa ajungem mai usor la performantad in
respectiva meserie si sa ne adaptam mai bine mediului de munca. De asemenea, gradul de
autonomie pe care il avem in efectuarea sarcinilor legate de munca aduce un nivel sporit de
satisfactie in munca.”

Timp alocat: 7 minute
2.Exercitiu de captare a atentiei
Profesorul prezinta primul minut din TED Talk-ul “Cum o mé&nd de companii de tehnologie

b1

controleaza mii de minti in fiecare 71

(

https://www.ted.com/talks/tristan_harris how_a handful of tech companies control billions o

f minds _every day?referrer=playlist-the race for your atten#t-81311) subliniind inca o data

importanta dezvoltdrii autocontrolului in ceea ce priveste utilizarea tehnologiei deoarece putem
deveni tot mai putini autonomi pe parcurs ce consumam continut online fard a ne impune
anumite limite de timp si fara a ne utiliza gandirea criticd cand suntem online.

Timp necesar: 3 minute

3.Prezentarea temei si a scopului


https://www.ted.com/talks/tristan_harris_how_a_handful_of_tech_companies_control_billions_of_minds_every_day?referrer=playlist-the_race_for_your_atten#t-81311
https://www.ted.com/talks/tristan_harris_how_a_handful_of_tech_companies_control_billions_of_minds_every_day?referrer=playlist-the_race_for_your_atten#t-81311

Autonomia reprezintd capacitatea de reflectie independenta. Trebuie sd stim sa utilizdm o
aplicatie dar si sa fim constienti de efectele (bune sau rele) acesteia asupra noastrd. Devenim tot
mai dependenti de aplicatiile pe care le utilizam si existd riscul crescut ca mintea noastrd sa se
modeleze dupd continutul acestor aplicatii. Scopul acestei activitati este de a atrage atentia
asupra acestui aspect adictiv al aplicatiilor dar si sd puna la dispozitie elevilor modalitati de a-si

dezvolta capacitatea de gandire independenta.

Timp necesar: 1 minut
4.Exercitiu “Dependent de Google?” (activitate de grup)
Profesorul imparte elevii in 5 grupuri/breakout rooms si le propune un test online de cultura

generala cu atentionarea de a nu cauta raspunsul pe Google (https://www.arealme.com/only-2-

percent-of-adults-can-pass-this-elementary-test/ro/). Elevii au la dispozitie 5 minute pentru a

completa testul dupa care fiecare grup este Intrebat ce scor a primit din 100 de puncte posibile si

la cate Intrebari ar fi apelat la Google.

Intrebiri pentru discutii: “Ca nivel de dificultate, cum vi s-a pérut testul? Usor, mediu sau
dificil? La cate intrebari ati fi cautat raspuns pe Google? Cum v-ati decis asupra unui raspuns
cand nu ati fost siguri de raspuns? Daca v-afi fi intalnit cu una dintre intrebarile dificile in viata
de zi cu zi credeti ca ati fi cautat raspunsul pe Google ca sa aflati raspunsul sau ati fi ignorat
intrebarea?”
Concluzii: “Cdnd ne confruntam cu intrebari la care nu stim raspunsul, primul nostru impuls
este de a cauta raspunsul pe Google. Desi este bine ca avem un loc (internetul) unde stim ca vom
gasi raspunsul la aproape orice intrebare, acest lucru are si o latura negativa - ne face
dependenti de aceasta sursa. Ne ofera o scuza de a trata cu superficialitate informatiile noi,
poate din istorie, geografie etc. “scutindu-ne” de memorare §i invatare eficienta stiind ca
raspunsul este la un click distanta. Astfel renuntam la autonomia noastra in gandire in favoarea
unei leneviri in memorare si invatare sustinutd de tehnologie.”

Timp necesar: 10 minute
5. Exercitiu “Cum imi cresc autonomia online?” (activitate in diade)
Elevii vor viziona inca o secventd din TED Talk-ul prezentat anterior (minutele 1:35 — 4:30)
pentru a realiza cum un numar mic de oameni decid ce gandesc miliarde de alti oameni.

Profesorul le cere in continuare sa gaseasca modalitati de a nu cadea in “cursa pentru atentia lor”


https://www.arealme.com/only-2-percent-of-adults-can-pass-this-elementary-test/ro/
https://www.arealme.com/only-2-percent-of-adults-can-pass-this-elementary-test/ro/

intinsd de marile companii tehnologice si sa gaseascd in pereche modalitati de a-si spori gradul
de autonomie online folosind fisa de lucru pentru a nota raspunsurile (Anexa 1). Raspunsurile
vor fi discutate in cadrul clasei si elevii vor nota cele mai usor de aplicat strategii de catre ei
ingisi pentru a-si creste gradul de autonomie.

intrebiri pentru discutii: “V-a fost usor/greu sa gdsiti aceste modalitati? Credeti cd v va fi

usor/greu sa aplicati aceste strategii pentru cresterea autonomiei online?”
Concluzii: “Acum ca stim cdt de usor poate fi controlata si modelata mintea noastra cred ca
avem un motiv solid pentru a incerca din rasputeri sa ne cultivam autonomia online. Tehnologia
are aspecte pozitive dar §i negative, trebuie doar sa stim cum sa discernem intre ele si sa nu ne
pierdem gradul de autonomie i de decizie constienta asupra continutului online consumat.”
Timp alocat: 12 minute
6. Exercitiu “Cum imi cresc autonomia offline?” (activitate individuala)
Profesorul subliniaza cat de importanta este si autonomia offline si anume autonomia in invatare.
Cu cét ne asumam mai mult responsabilitate pentru procesul de invatare, cu atat ne angajam mai
mult in acest proces iar rezultatele scolare sunt pe masurd. Una dintre modalitatile de crestere a
autonomiei in invatare este de a realiza si a aplica constiincios un plan de studiu personalizat.
Fiecare elev va trebui sa completeze acest plan (Anexa 2) astfel incat sa fie cat mai probabil ca 1l
va pune n aplicare. Dupd 5 minute de lucru individual, elevii doritori pot prezenta propriul plan
de studiu si vom citi impreund beneficiile autonomiei in invatare. Fisa de lucru (Anexa 2) are
listate pe verso beneficiile autonomiei in invatare pentru a motiva si mai mult elevul sa respecte
planul de studiu realizat (Anexa 3).

Intrebari pentru discutii: “Ce recompense ati ales pentru a va felicita ca reusisti sa va

respectati planul de studiu? Portiunea “Studiu 1" sau “Studiu 2" va va fi mai usor de respectat
si de ce? Ce modalitati de relaxare ati gasit pentru finalul de zi?”
Concluzii: “Am vazut ce multe si importante beneficii ne aduce autonomia in invatare si am
vazut ca planul de studiu personalizat nu este atat de greu de urmat atdt timp cdt ne
recompensam pentru seriozitate, constiinciozitate si profitam din plin de momentele de relaxare
de la sfarsitul zilei.”

Timp necesar: 15 minute

7. Evaluarea activitatii



Profesorul spune elevilor: “La final de lectie va rog sa colorati pe aceasta fisa atdtea
emoticoane cdte doriti astfel incdt sa-mi dau seama cat de utila vi s-a parut aceasta lectie (10 =
)

foarte interesanta si utila, 1 = neinteresanta si inutila) (Anexa 4). Va multumesc.’

Timp necesar: 2 minute

Anexa 1 — Cum imi cresc autonomia online?

Modalitati de a-mi creste autonomia online gasite impreuna cu colegul de banca:

Dintre modalitatile gasite In grupul clasei, urmatoarele doua sau trei le voi aplica pentru cel putin

3 saptamani pentru a-mi creste autonomia online:



Anexa 2 — Cum imi cresc autonomia offline?

Completeaza planul de studiu astfel incat sa te asiguri ca iti va fi mai usor de respectat.

Plan de studiu personalizat

Scoala Recompensa | Studiu Recompensa | Studiu Relaxare
1 2
/Meditatii
Luni 8:00- 14:30- 16:30-
13:00 16:00 17:00
Marti
Miercuri
Joi
Vineri
Sambata | -——--—-- 10:00- 13:00-
12:00 15:00
Duminica | - | | e | | e

Anexa 3 — Beneficii ale autonomiei in invatare
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Cu cat devii mai autonom in Invatare, cu atat iti dezvolti urmatoarele competente:
Imbunititirea abilitatilor analitice si ale gandirii critice

Dezvoltarea competentelor de rezolvare de probleme

Dezvoltarea competentelor de auto-gestionare si auto-monitorizare

Angajarea emotionala Tn procesul de Invatare

Cresterea autoeficacitatii si increderii 1n fortele proprii

Incercuieste-le pe cele 3 cele mai importante pentru tine.
Anexa 4 — Evaluarea activitatii
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ACTIVITATEA NR.4 — Meta-competenta GANDIREA ANTREPRENORIALA

1.Exercitiu de spargere a ghetii ,,Cutremurul” - profesorul le prezintd elevilor urmatoarea
situatie problema: ,, La radio s-a anuntat ca va fi un cutremur puternic peste 5 minute”. Fiecare
dintre voi trebuie sa isi aleaga maximum 5 lucruri de valoare.” Elevii doritori pot sd-si prezinte
lucrurile alese.
intrebiri pentru discutii: , Ce lucruri de valoare ai ales? Ti-a fost greu sa te limitezi la 5
lucruri de valoare? Cum te-ai decis care sa fie cele 5 lucruri valoroase? Ce valori te conduc in
viata?”
Concluzii: “Valorile se refera la acele lucruri care sunt importante pentru noi. Ele sunt cele
care ne ghideaza viata: ,,ceea ce este important pentru mine”. ldentificarea valorilor personale
este o parte importanta a planificarii unei cariere de succes. De asemenea, a lua deciziile
potrivite sunt un pas extrem de important pentru cariera noastrd, iar a lua decizii in situatii de
presiune, asa cum a solicitat exercitiul anterior, este o abilitate indispensabila antreprenorilor.”
Timp necesar: 7 minute
2.Exercitiu de captare a atentiei
Profesorul va prezenta elevilor secventa de video “Ce as vrea sa stie fiica mea in viata”
(https://www.youtube.com/watch?

v=gsMR37flZJo&list=PLNchIf2WAil GCG6lhvpITbW_w2fHdal.P_&index=7&ab_channel=A

ndreeaR0%C8%99ca) dintr-un interviu “The Vast & Curious” de Andreea Rosca in care



https://www.youtube.com/watch?v=gsMR37fIZJo&list=PLNchIf2WAi1GCG6lhvpITbW_w2fHdaLP_&index=7&ab_channel=AndreeaRo%C8%99ca
https://www.youtube.com/watch?v=gsMR37fIZJo&list=PLNchIf2WAi1GCG6lhvpITbW_w2fHdaLP_&index=7&ab_channel=AndreeaRo%C8%99ca
https://www.youtube.com/watch?v=gsMR37fIZJo&list=PLNchIf2WAi1GCG6lhvpITbW_w2fHdaLP_&index=7&ab_channel=AndreeaRo%C8%99ca

antreprenorul de succes si CEO Optiblu ofera raspuns la aceastd Intrebare. Dupd vizionarea
video-ului, profesorul spune: “Antreprenorii de succes studiaza in profunzime modul de gdndire
al antreprenorilor de succes din trecut si din prezent. Aceasta este o practica care ii conduce de
fapt spre succes. Ei afla cum gandesc antreprenorii si nu se opresc aici ci si aplica ceea ce au
aflat, apoi evalueaza si perfectioneaza aceasta practica.”

Timp necesar: 3 minute
3.Prezentarea temei si a scopului
Dezvoltarea gandirii antreprenoriale este o prioritate peste tot in lume, constituind un motor al
bunastarii oamenilor si comunitatilor. Scopul acestei activitdti este de a-i familiariza pe elevi cu
gandirea antreprenoriald si de a le oferi modalititi de dezoltare a competentelor specifice
antreprenorilor: sa fie independenti si inovatori, sd-si asume riscuri, s accepte provocari si sa
caute solutii creative, indiferent daca vor lansa o afacere sau se vor angaja.

Timp: 1 minut

4.Exercitiu “Cum sa gandesc ca un antreprenor?” (activitate individuala)
Profesorul v-a prezenta caracteristicile gandirii antreprenoriale si va cere elevilor sa completeze
fisa de lucru (Anexa 1) spunand in ce masura 1i caracterizeaza la momentul actual caracteristicile
gandirii antreprenoriale. Elevii doritori vor prezenta profilul personal in urma completarii fisei.

In continuare, fiecare elev va completa chestionarul online “Cine poate fi antreprenor?”

(http://imf.jaromania.org/ - Anexa 2) ca sa vadd ce calitate personald il recomanda ca
antreprenor.

Intrebari pentru discutii: “Cdaror abilitati antreprenoriale le-ati dat scor maxim? Dar scor

minim? Ce modalitati vedeti de imbunatatire al acestor abilitati antreprenoriale? Ce calitate

personala va recomanda ca antreprenori in urma chestionarului completat?

Concluzii: “Fiecare dintre noi avem abilitati care ne recomanda ca antreprenori. De asemenea,

fiecare dintre noi putem sa dezvoltam un mod de gdandire antreprenorial care ne va ajuta in

viitoarea meserie fie ca ne decidem sa devenim antreprenori, fie ca ne dorim sa fim angajati de

top, gandirea antreprenoriald fiind valorizata in aproape orice companie sau organizatie.”
Timp necesar: 12 minute

5.Exercitiu “Ideea de afacere” (activitate in grup)

Profesorul le prezinta si discuta cu elevii 8 idei inspirate de antreprenori de succes (Anexa 3)

dupa care le propune elevilor, ca in grupuri de 5-6 elevi, sa se gandeasca la un produs, serviciu


http://imf.jaromania.org/

care sd-1 ajute pe alti copii de varsta lor sau sa le infrumuseteze viata intr-un anumit fel. Pot alege
sa creeze o aplicatie, un vlog, un proiect social, un blog, o carte etc ajutdndu-se de fisa de lucru
pusa la dispozitie (Anexa 4). Dupa 8 minute de munca, pe rand, fiecare grup va prezenta ideea de
afacere gasita.

Intrebari pentru discutii: “Cum ati venit cu aceasta idee de afacere? De ce credeti ca afacerea

voastra ar fi utila/ar infrumuseta viata copiilor de varsta voastra? Cum veti atrage si tine
interesul ridicat al celor care intra in contact cu produsul/serviciul nostru? Cum ati obtine
feedback de la utilizatori pentru a putea imbunatati produsul/serviciul? Care dintre voi ar opta
pentru o cariera de antreprenor in viitor?”
Concluzii: “Activitatea antreprenorilor are un impact puternic asupra lumii deoarece vin cu idei
noi, introduc noi tehnologii, promoveaza noi produse, stimuleaza descoperirea de noi resurse §i
mobilizeaza capitalul. De asemenea, ei sunt cei care asigurd un loc de muncad pentru cea mai
mare parte a populatiei globului si a fi antreprenor este cu siguranta o variantd care meritd
luata in calcul atunci cand te gandesti la viitorul tau.”

Timp necesar: 12 minute
6.Exercitiul “Ce materie ai introduce in scoala?” (activitate in diade)
Elevii vor viziona o secventd dintr-un interviu “The Vast & Curious” de Andreea Rosca in care
antreprenorul si CEO GECAD réaspunde la intrebarea: “Ce materie ai introduce in scoala?”
(https://www.youtube.com/watch?

v=iKpWloFouM4&list=PL NchI[f2WAi1GCG6lhvpITbW_w2fHdal P_&index=7&ab_channel=

AndreeaR0%C8%99ca). Dupa vizionare, profesorul v-a cere elevilor sa rdspundd la aceeasi
intrebare lucrand In perechi si gdndindu-se la utilitatea acelei materii pentru alegerea viitoarei
meserii sau construirea unei cariere de succes (“Ce materie ai introduce in scoala astfel incat sa-
ti fie utila pentru viitorul tau profesional?”).

Intrebari pentru discutii: “De ce crezi ca materia aleasa de tine te-ar pregati cel mai bine

pentru viitor? Care materie/materii existente deja in scoala crezi ca te pregateste cel mai bine
pentru viitor?”’

Concluzii: “Scoala ne pregateste pentru viitor dezvoltandu-ne abilitatile de viata si cele 8
competente-cheie care ne vor conduce incet, incet spre succes, fie ca dorim sa devenim
antreprenori, fie ca dorim sa fim angajati. Este foarte important sa avem o imagine clara asupra

a ceea ce ne dorim sa facem in viitor si sa ne dezvoltam inca de pe bancile scolii competentele


https://www.youtube.com/watch?v=iKpWloFouM4&list=PLNchIf2WAi1GCG6lhvpITbW_w2fHdaLP_&index=7&ab_channel=AndreeaRo%C8%99ca
https://www.youtube.com/watch?v=iKpWloFouM4&list=PLNchIf2WAi1GCG6lhvpITbW_w2fHdaLP_&index=7&ab_channel=AndreeaRo%C8%99ca
https://www.youtube.com/watch?v=iKpWloFouM4&list=PLNchIf2WAi1GCG6lhvpITbW_w2fHdaLP_&index=7&ab_channel=AndreeaRo%C8%99ca

necesare efectuarii cu succes a viitoarei meserii, aducdnd un plus de valoare si de excelenta in

)

in mediul de munca ales.’
Timp necesar: 2 minute

7.Evaluarea activitatii

Fiecare elev primeste un set de cartonase reprezentand 4 emotii (Anexa 5) sarcina elevilor fiind

sa incercuiasca un emoticon care sa reprezinte felul cum s-au simtit ei in timpul orei (fericit,

plictisit, dezamagit, curios). Profesorul va colecta cartonasele si va aprecia clasa pentru

participare oferind feedback pozitiv elevilor.

Timp necesar: 3 minute

Anexa 1 — “Cum sa gandesc ca un antreprenor?”
Ofera un scor de la 1 la 5 celor 9 abilitati antreprenoriale din tabel, 1 fiind “nu mi se potriveste

deloc” si 5 fiind “mi se potriveste foarte bine”.

Abilitate antreprenoriala Scor

Gandire critica

Luarea deciziilor si exprimarea opiniilor

Intelegerea consecintelor alegerilor

Identificare resurse si oportunitati

Lucrul in echipa

Asumarea raspunderii

Creativitate si inovare

Adaptarea la schimbari

Identificarea riscurilor si oportunitatilor

Anexa 2 — Cestionarul “Cine poate fi antreprenor?”

Itemul 1 — In timpul liber, ma implic in activititi care presupun interactiunea cu alte persoane:




Adevarat

Fals

Itemul 2 — Sunt creativ/a, Imi place sa propun idei noi.

Adevarat

Fals

Itemul 3 - Tmi place s ma implic in multe activitati si si imi asum responsabilitatea.
Adevarat

Fals

Itemul 4 - Tratez situatiile neprevazute ca pe niste provocari, deoarece imi permit sa identific
solutii noi.

Adevarat

Fals

Itemul 5 - Cel mai bun aspect al participarii la o petrecere este:

Ca poti sd propui jocuri si activitati distractive

Ca iti poti face prieteni noi

Itemul 6 - La scoala, in cadrul echipei de lucru, sunt, de obicei, cel care:

Vine cu idei noi

Organizeaza si lucreaza bine in echipa

Itemul 7 - Imi place si aflu lucruri noi:

Studiind pe cont propriu

realizand activitati si proiecte impreuna cu alti colegi/prieteni.

Anexa 3 — 8 idei inspirate de antreprenori de succes

Ideea 1 - Uitd-te la cum gandesc marii antreprenori, nu la ceea ce fac:
A. Da-ti seama ce vrei sa faci cu adevarat

Parcurge un pas marunt catre idealul tau

Gandeste-te la ceea ce ai invatat

Construieste

m o 0w

Parcurge un alt pas



Ideea 2 - Porneste de la o necesitate a pietei

Ideea 3 - Nu iti face un scop din imbogatire

Ideea 4 - Foloseste noi tehnici de marketing

Ideea 5 - Finantarea treptata

Ideea 6 - O echipa de succes face diferenta

Ideea 7 - Gaseste o persoana care sa te completeze

Ideea 8 - Obstacolele sunt oportunitati

Anexa 4 — ,,Ideea de afacere!”

Dezvolta un produs sau serviciu (o aplicatie, un vlog, un proiect social, un blog, o carte etc) cu

scopul de a-1 ajuta pe ceilalti sa atinga succesul raspunzand la urmatoarele intrebari:

1. Ce abilitati vrem sa dezvoltdm celor carora le este adresat produsul/serviciul nostru?

(ex., o aplicatie care dezvolta autocontrolul)

2. Cum dezvoltam produsul?

(ex., pasii, resursele necesare, partenerii sau sponsorii etc)



3. Cum atragem si tinem interesul ridicat al celor care intra in contact cu produsul/serviciul nostru?

(ex., sistem de recompensare virtualda dupa fiecare nivel trecut cu brio de catre utilizator)

4. Cum obtinem feedback de la utilizatori pentru a putea imbunatati produsul/serviciul?

(ex., evaluare de tip 5 stele si posibilitatea de a comenta si a ne trimite recenzii ale produsului)

Anexa 5 — Evaluarea activitatii

Vi rog sa incercuiti emoticonul care reprezintd modul in care va simtiti la final de lectie.
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ACTIVITATEA NR.5 — Meta-competenta GANDIREA DE DESIGNER

1.Exercitiu de spargere a ghetii “Cum faci paine prajita?” — elevii vor trebui sd deseneze
individual, pe o coald A4 pasii necesari pentru a obtine paine prajitd. Dupa 5 minute de munca
individuala, elevii doritori pot sa prezinte schema desenata in fata clasei.

Intrebari pentru discutii: “Prin ce se aseamand desenele voastre? Prin ce se deosebesc? Ce ai

invatat nou despre tine? Dar despre ceilalti?”



Concluzii: “Atunci cdnd te gandesti la viitoarea meserie este esential sa te gandesti la pasii care

te vor duce acolo. Cu cat iti creionezi mai bine acesti pasi cu atdt ti se vor clarifica directia si

modul eficient de a ajunge acolo, depasind obstacolele si devenind tot mai puternic pas cu pas.”
Timp necesar: 7 minute

2.Exercitiu de captare a atentiei

Elevii vor viziona primele 6 minute din TED Talk-ul “Ai o problema dificila? Prima data spune-

mi cum faci paine prajita”

(https://www.ted.com/talks/

tom_wujec_got_a_wicked problem_first tell me_how_you make toast). Elevii vor avea

oportunitatea sd vada cum se manifesta gandirea de designer in rezolvarea de probleme in mod
individual si cum e rezolvatd aceeasi problema 1in grup. Profesorul le spune
elevilor: “Cuvantul design a intrat n dictionarul limbii engleze in anul 1548, ca verb, cu sensul
de a, concepe si a planifica in minte; a avea un scop specific; a imagina pentru o functie
specifici sau o finalitate”. In zilele noastre designul inseamna planificarea credrii unui produs
sau serviciu, cu intentia de a imbundatati experienta celor care au o problema specifica.”

Timp necesar: 7 minute
3.Prezentarea temei si a scopului
Gandirea de designer ii invita pe cei care o folosesc sa fie colaborativi, s construiasca pe ideile
celorlalti si in mod deosebit, readuce ceea ce este firesc in miezul sdu — adicd omul. Nu
tehnologia, nu profitul, ci omul, cu ,lentilele” cu care priveste el prezentul. Scopul acestei
activitati este de a-i familiariza pe elevi cu acest tip de gindire care va fi tot mai necesar in
viitorul nostru tehnologizat. Totodata, elevii au oportunitati de a exersa si descoperi in practica

acest nou mod de gandire.

Timp necesar: 1 minut
4.Exercitiu “Rezolvam problemele lumii” (activitate Tn grup)
Profesorul prezinta si discuta cu elevii etapele gandirii de designer (Anexa 1) iar apoi le prezinta
sarcina de efectuat. Elevii sunt impartiti in grupuri de 5-6 elevi si sunt rugati sa aleagd fiecare
grup unul dintre “Obiectivele Natiunilor Unite de Dezvoltare Durabild pana in 2030” (Anexa 2)
si s raspunda la intrebarea: “Ce se poate face pentru a realiza acest obiectiv panad in 20307

Vor sumariza raspunsul la aceste intrebari formuladnd un anunt care sa poata ajunge la o audienta


https://www.ted.com/talks/tom_wujec_got_a_wicked_problem_first_tell_me_how_you_make_toast
https://www.ted.com/talks/tom_wujec_got_a_wicked_problem_first_tell_me_how_you_make_toast

cat mai mare (via TV, youtube, radio). Fiecare grup va prezenta mesajul si va primi feedback atat
de la profesor dar si de la colegi.

intrebiri pentru discutii: “De ce v-afi ales acest obiectiv si nu altul? Cum v-ati decis la nivel

de grup pentru ce obiectiv sa optati? Cum ati parcurs etapele gandirii de designer? Care a fost
cea mai grea etapd de implementat? Dar cea mai usor de implementat? In ce mdsurd credeti cd
solutia propusa de voi ar putea functiona? Care problema cu care se confrunta lumea a fost
aleasa cel mai des? De ce oare?”
Concluzii: “De multe ori meseria pe care ne-o alegem vine sa raspunda unei nevoi specifice
existente in lume. Pentru a ne efectua cu succes munca, care atinge intr-un mod pozitiv si alti
oameni §i comunitatea, trebuie sa fim echipati cu abilitati de rezolvare de probleme intr-un mod
creativ i inovativ, exact ceea ce gandirea de designer ne pune la dispozitie.”

Timp necesar: 12 minute
5.Exercitiu “Gandirea de designer la scoala” (activitate in diade)
Profesorul explica cu ajutorul slide-urilor powerpoint (Anexa 3) cum se aplicd gandirea de
designer la scoald. Aceasta are patru dimensiuni: Cunostinte (ceea ce trebuie stiut si
inteles), Abilitiati (cum trebuie folositd aceasta informatie), Caracter (cum sa te comporti si sa
interactionezi cu lumea din jurul tau), si Stiinta de a invata (cum sa reflectezi si sa te adaptezi
prin Invatare si crestere continud). Apoi cere elevilor, ca in perechi, sa descopere la ce materii
scolare se dezvoltd abilitatile specifice acestor dimensiuni (creativitatea, colaborarea,

constientizarea culturald si sociala etc.) (Anexa 4).

intrebiri pentru discutii: “Ce materii apar mai des listate de cdtre voi? Dar cel mai rar?
Vedeti mai usor acum relevanta unor materii pentru viitorul profesional?”
Concluzii: “Poate adesea nu vedeti scopul unor materii pentru viitorul vostru, insa dupa cum
am vazut, fiecare materie predatd in scoala are rolul ei bine tintit si relevant pentru viitorul
vostru, atdt academic cadt si profesional. Daca abordam cu seriozitate si constiinciozitate fiecare
materie scolard, nu facem altceva decdt sa punem bazele viitorului nostru de succes.”

Timp necesar: 10 minute
6.Exercitiu “Inventeaza un sport nou!” (activitate in grup)
Profesorul spune elevilor: “Tofi am practicat un sport la un moment sau altul al vietii noastre.
Cine a creat jocul? Cine a stabilit regulile? Azi, cu un anumit numar de obiecte, in grupuri, veti

inventa un sport nou si regulile de practicat astfel incdt sa poata fi jucat. Astfel aveti la



dispozitie urmdtoarele obiecte: o rola de scotch, doua rachete de tenis, o minge de tenis, 10
pahare de carton, o punga de baloane, si sfoara subtire. Inventati un sport folosind cel putin 4
dintre aceste obiecte si raspundeti la un set de intrebari (Anexa 5). Dupa 8 minute de munca in
grup, fiecare echipa va prezenta sportul inventat si se vor purta discutii.

intrebiri pentru discutii: “Vi s-a parut dificil acest exercitiu? La care intrebare v-a fost cel

mai greu sa raspundeti? Cum vi se pare procesul de a inventa o activitate noud? V-ar fi greu sa
inventati un produs nou? Unde credeti ca ati intdlni dificultati?”
Concluzii: “Putem aplica gandirea de tip design fiecarui domeniu pe care dorim sa-l
imbunatatim, fie ca este vorba de inovatie socialda, cum ati realizat in exercitiul “Rezolvam
probelemele lumii” sau fie ca vreti sa propuneti un design pentru o biblioteca ideald sau o
aplicatie online utila elevilor de varsta voastra. Dezvoltandu-ne abilitatile necesare gandirii de
designer ne conturam de fapt un drum clar si luminos spre viitorul nostru profesional.”

Timp necesar: 15 minute
7.Evaluarea activitatii
Elevii vor evalua utilitatea lectiei prin Incercuirea unui emoticon dintr-un sir de emoticoane
reprezentand 5 stari diferite (Anexa 6).

Timp necesar: 2 minute

Anexa 1 - Etapele gandirii de designer

1. Empatia - intalnirea si/sau observarea celor pentru care vrei sa faci proiectul, astfel incat sa
intelegi nevoile si subtilitatile realitatii.

2. Definirea problemei - clarificarea celei mai importante provocari pe care esti dispus sa-i
gasesti solutii.

3. Ideatie - generarea de posibile solutii.



4. Prototiparea — desenarea sau construirea unei forme fizice a solutiei, cu resurse cit mai
modeste posibil, astfel incat cei care sunt afectati de problema sa poata interactiona.
5. Testarea - confruntarea cu realitatea; primirea de feedback si sd intelegi, cu aceastd ocazie si

mai bine utilizatorii/ clientii/ publicul tau.

ETAPELE
DESIGN THINKING

INTELEGERE  |CREARE |LIVRARE

I

|
Empatie ‘Definire| Ideatie Prototipare Testare

Anexa 2 - Obiectivele Natiunilor Unite de Dezvoltare Durabila

Alegeti-va un obiectiv al Natiunilor Unite si ganditi-vd cum ar putea fi atins pand in 2030
formuland un mesaj care ar putea fi prezentat la TV, youtube, radio etc. Va puteti ghida in
formularea mesajului dupd etapele gandirii de designer de mai sus si de Intrebarea: “Ce se poate

face pentru a realiza acest obiectiv pana in 2030?”
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Anexa 3 — Gindirea de designer la scoala
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4 dimensiuni ale gandirii design in educatie
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Anexa 4 — Materiile scolare si gindirea de designer

Va rog sa scrieti in dreptul fiecarei abilitdti in cadrul caror materii scolare poate fi dezvoltata.

increderea creativi:

Adaptabilitatea:

Constientizarea culturala si sociala:
Gandirea critica si rezolvarea de probleme:
Creativitatea:

Colaborarea:

Curiozitatea si motivatia:

Reflectia:

Rabdarea:

Anexa 5 — Inventeaza un sport nou!

Invetati un sport nou utilizdnd cel putin 4 lucruri dintre cele de mai jos, ghidandu-va dupa

urmatoarele intrebari:

1. Care este scopul acestui sport?
2. Cum se poate castiga la acest sport?
3. Veti acorda puncte?

4. Veti juca pe rand?



5. Veti juca contra-cronometru sau cine ajunge la 10 puncte castigd?
6. Sau cine ajunge la o anumita destinatie castiga?

7. Cati jucatori pot juca deodata?

8. Va fi un sport de echipa, in perechi sau individual?

9. Ce vor face efectiv jucatorii?

10. Care vor fi regulile?

11. Ce va fi permis si ce va fi interzis?

12. Unde va putea fi jucat acest sport? Pe teren/ in casa/ afara?

Anexa 6 — Evaluarea activitatii

Va rog sa Incercuiti un emoticon care sa reprezinte starea voastra afectiva la final de lectie.






	Setează-ți obiective SMART
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	A.        Dă-ți seama ce vrei să faci cu adevărat
	B.        Parcurge un pas mărunt către idealul tău
	C.        Gândește-te la ceea ce ai învățat
	D.        Construiește
	E.        Parcurge un alt pas 


