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In prezent, piata muncii sufera schimbari continue. Acest fenomen
reprezinta o provocare dificila pentru cei mai multi tineri, care se

confrunta cu probleme serioase in adaptarea la cerintele acesteia,
dar mai ales pentru tinerii cu mai putine oportunitati.

The Gamification of Employment Il este a doua parte a unui
proiect cofinantat de Comisia Europeana in cadrul programelor
sale KA2 Erasmus+ Cooperation for Innovation. A inceput in 2018
cu prima sa parte si acum, in perioada 2022-2024, va avea loc
aceasta a doua parte, cu o durata de doi ani.

The Gamification of Employment a fost un proiect in care jocurile
de masa si metodologia de gamificare au fost folosite pentru a
oferi tinerilor abilitatile si competentele simple cele mai solicitate
pe piata muncii de astazi. In prima parte a proiectului, au fost
create si utilizate practici inovatoare cu ajutorul jocurilor de masa
in diferite ateliere. De asemenea, metodologiile de educatie non-
formala au fost transferate prin crearea unui manual care
raspandeste gamificarea prin intermediul lucratorilor de tineret si
a educatorilor.

In aceasta a doua parte a proiectului, gamificarea virtuala va fi
metodologia folosita. Crearea unui ecosistem virtual inovator de
invatare este unul dintre rezultatele proiectului. In acest caz,
abilitatile legate de stiinta computerelor si gestionarea noilor
tehnologii vor fi cele dobandite de catre tineri. Pentru aceasta, se
creeaza o platforma virtuala, care include continutul legat de
subiect si o evaluare pentru fiecare nivel care este gamificat. De
asemenea, pentru raspandirea acestor metodologii si continuturi,
si pentru a permite lucratorilor de tineret si educatorilor sa afle
mai multe despre acest tip de educatie non-formal3a, se creeaza
un manual virtual.
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Principalul obiectiv al acestui proiect se bazeaza pe crearea unei
asociatii in scopul promovarii cooperarii transnationale in
domeniul lucrului cu populatia tanara, cu scopul de a dezvolta,
testa si implementa metode inovatoare pentru promovarea
abilitatilor de reconversie si perfectionare a competentelor
tinerilor pentru a face fata transformarii digitale, prin dezvoltarea
pregatirii digitale, rezilientei si capacitatilor.

Aceste metode au ca scop imbunatatirea angajabilitatii tinerilor,
promovandu-le abilitatile, aptitudinile si valorile, pregatindu-i pe
acestia sa faca fata transformarii sociale care vine.

Obiectivele specifice includ

- crearea de practici inovatoare in domeniul tineretului prin
dezvoltarea unei metodologii bazate pe gamificarea virtual3,
cu ajutorul careia sa dobandeasca abilitati de perfectionare si
reconversie care sa favorizeze dobandirea cunostintelor si
abilitatilor necesare pentru a aborda transformarea digitala.

- sporirea posibilitatilor de transfer a metodologiilor inovatoare
intre lucratorii de tineret si educatori, prin utilzarea
rezultatelor din proiect pe care le pot accesa pentru a intelege
cum sa dezvolte si sa imbunatateasca angajabilitatea tinerilor,
in special a celor cu mai putine oportunitati, in contextul noii
realitati provocate de criza Covid-19.

« Incurajarea dezvoltarii organizationala a 5 entitati cu
experiente culturale si organizationale diverse si pentru a
consolida asociatia lor pentru cooperare, dezvoltand si
diseminand productia de rezultate a proiectului creat in
domeniul tineretului.
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Fundatia ASPAYM Castilla y Leén a inceput sa functioneze in
anul 2004, la doisprezece ani dupa infiintarea ASPAYM in
regiunea Castilla y Ledn, Spania.

Principalele sale obiective sunt promovarea autonomiei,
drepturilor si sanselor egale si Tmbunatatirea calitatii vietii
persoanelor cu dizabilitati fizice, permitandu-le o integrare
semnificativa in societate. In plus, ASPAYM CyL isi propune sa fie
o asociatie de referinta, oferind utilizatorilor sai instrumentele
necesare pentru a atinge aceasta misiune. Acest obiectiv se
realizeaza prin calitatea programelor si activitatilor sale, de
cercetare si de utilizare adecvata a noilor tehnologii.

ASPAYM CyL are un departament pentru tineret axat pe activitati
destinate acestora. Acest departament este membru activ al
Consiliului Regional al Tineretului din CyL si face parte si din
Consiliul Permanent al Tineretului din Provincia Valladolid. De
asemenea, fac parte din reteaua de puncte de informare pentru
tineret in provincia Valladolid, ceea ce face ca ASPAYM sa fie
singura organizatie de tineret cu nivelul de diversitate care
respecta toate cele mentionate anterior.
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Departamentul pentru tineret al ASPAYM CyL dezvolta o
multitudine de activitati (aparare a drepturilor, educatie non-
formala, angajare), avand si ani de experienta si multiple premii.

De asemenea, proiectul de constientizare "Ponte en mis zapatos"
(Pune-te in locul meu) se desfasoara, avand ca obiectiv principal
standardizarea dizabilitatilor in scoli, centre comunitare,
organizatii de tineret, etc. In ultimii ani, organizatia s-a angajat in
utilizarea gamificarii ca metoda in activitatile de educatie non-
formala. Tn acest sens, ASPAYM CyL a dezvoltat jocuri de masa,
jocuri video, escape rooms si manuale bazate pe aceasta tehnica
pentru a lucra cu tinerii, intotdeauna dintr-o perspectiva inclusiva,
pentru a asigura accesul egal si tinerilor cu dizabilitati la toate
resursele disponibile.

in plus, in cadrul ASPAYM avem un proiect numit JAVACOYA,
care s-a nascut cu intentia de a oferi un serviciu personalizat
clientilor nostri si de a depasi provocarile zilnice stabilite de piata.
De asemenea, ofera o gama larga de resurse, toate orientate spre
optimizare si profit, cu adaptare completa la nevoile tale, cum ar fi
designul de site web accesibil, actualizari web sau dezvoltarea de
software personalizat.
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Universitatea Europeana Miguel de Cervantes este o universitate

Universidad Europea
Miguel de Cervantes

privata, tanara si dinamica, care dezvolta invatamant de calitate
orientat catre studenti si bazat pe atentie personalizata, grupuri mici si
stagii in companii. De asemenea, munca de cercetare isi concentreaza
eforturile asupra concretizarii progreselor stiintifice, de mediu si socio-
economice in mediul inconjurator.

Fondata in 2002, UEMC are in prezent peste 4.500 de studenti,
400 de profesori si cercetatori, personal administrativ si personal
de servciu in campusul sau din Valladolid. Oferta de formare
cuprinde 17 grade oficiale, 5 grade duble, 5 grade internationale
si 12 grade de master oficiale, precum si numeroase studii
postuniversitare. De asemenea, universitatea organizeaza diverse
activitati de extensie universitara (congrese, conferinte, etc.),
formare complementara si cursuri de limba spaniola pentru straini.

Universitatea Europeana Miguel de Cervantes insoteste studentii
in procesul lor de invatare si proiecte viitoare. Studentii au la
dispozitie un corp didactic practic, cu un profil academic si
profesional foarte specializat, care lucreaza cu cele mai inovatoare
metode pentru a ajuta la maximizarea atat a abilitatilor personale,
cat si a celor tehnice. Invatamantul pe care il primesc studentii
genereaza aptitudinile si valorile esentiale pentru a intra cu succes
pe piata muncii. Ei au conceput intreaga politica educationala:
resursele umane si tehnice, infrastructura si organizarea
universitatii in sine, astfel incat studentii sa poatd beneficia de
cele mai inalte standarde educationale.
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Universitatea se afla in fruntea institutiilor care dezvolta un suport

personalizat eficient, creeaza tutoriale care ajuta la consolidarea
abilitatilor si imbunatatirea rezultatelor, educatie prin tehnologii
moderne de informatie si comunicare, precum si oferirea de
cursuri de limba pentru avansarea studiilor studentilor.

In salile de clas3, studentii pot pune in practica toate cunostintele
pe care le acumuleaza, devenind constienti inca de la inceput de
cerintele lumii afacerilor. Acest lucru le va permite sa-si dezvolte
creativitatea, abilitatile de comunicare si spiritul antreprenorial ca
elemente cheie pentru intarirea intrarii lor pe piata muncii.

in cele din urm3, ceea ce defineste oferta academica, atat a
campusului, cat si online, este calitatea, inovatia in procesul de
predare si orientarea catre angajabilitate pentru fiecare dintre
studentii nostri. Institutia doreste sa conecteze aceste trei
elemente in fiecare student, pentru a-i insoti in calatoria lor catre
a deveni profesionisti competenti, integri si plini de talent.

Universidad Europea
Miguel de Cervantes
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Sanatate, Educatie, Cercetare

Scopul Institutului de Cercetare si Studiu al Constiintei Cuantice -
Institutul Gamma - este promovarea, dezvoltarea, cercetarea si
initierea de activitati in domeniul psihologiei, psihoterapiei si
sanatatii mentale, in special prin programe de formare, ateliere,
servicii  psihologice si asistenta psihologica, consiliere,
psihoterapie si pregatirea de specialisti; de asemenea, un alt
obiectiv este facilitarea cooperarii intre specialistii romani din
domeniile mentionate mai sus si alti specialisti din zona
internationala.

Institutul Gamma are 3 departamente:

Gamma Training - departamentul de educatie care are 2 scoli de
formare - Scoala de Formare Sistemica (acreditata de Asociatia
Psihologilor din Romania) si Scoala de Reconstructie Personala
(dezvoltare personald pentru adulti). In ambele scoli, participantii
experimenteaza saptamanal noi instrumente pentru dezvoltare
personala si formare.

Gamma Clinic Psychology - departamentul de sanatate si
interventie. Acesta include Gamma Kids (adresat copiilor si
parintilor) si Gamma Family Academy (servicii de dezvoltare
psihologicd si personald pentru intreaga familie). In acest
departament, sunt disponibile diverse servicii psihologice, in
sesiuni individuale, de cuplu, de familie sau de grup, precum si
ateliere pe teme interesante.

12
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Gamma Proiecte si Cercetare este departamentul care dezvolta
proiecte europene si de cercetare in domeniul psihologiei, cu

scopul de a promova constientizarea de sine si beneficiile starii
mentale asupra calitatii vietii individuale si familiale. De asemenea,
prin intermediul acestui departament, realizam schimburi de
mobilitate si schimburi de bune practici pentru psihoterapeuti si
studenti de la scoala de formare in psihoterapie sistemica.

fo GAMAINSTITUTE

W Sanatate, Educatie, Cercetare
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Organizacao Nao Governamental para o Desenvolvimento

Rosto Solidario este un NGOD (ONGD - organizatie non-
guvernamentala pentru dezvoltare), infiintata in 2007. Scopul
activitatii Rosto Solidario vizeaza promovarea cetateniei globale si
solidaritatii prin Tmbunatatirea dezvoltarii umane si sociale a
comunitatilor locale. Principiile de baza ale Rosto Solidario includ
participarea civica, integrarea sociala, solidaritatea, crearea de
retele si parteneriate.

Domeniile principale de activitate ale organizatiei includ
Cooperare Internationala pentru Dezvoltare, Educatie pentru
Cetatenie Globala, Voluntariat si Sustinere Sociala Bazata pe
Familie. Echitatea de gen, drepturile omului si incluziunea sociala
sunt abordate ca probleme transversale in toate programele
implementate. De asemenea, Rosto Solidario adopta abordari de
Educatie Non-formala pentru a promova oportunitati de invatare

pe tot parcursul vietii, in conformitate cu Cadrul Cetateniei
Globale.

Rosto Solidario urmareste transformarea sociala prin cresterea
constientizarii critice asupra inegalitatilor existente, promovarea
participarii civice si dialogului intercultural, precum si incurajarea
solidaritatii si actiunii in directia binelui comun si a schimbarii

14
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Statutul legal de utilitate publica al RS in calitate de ONG a fost
recunoscut de catre Ministerul Afacerilor Externe in 2008. RS este
membru al Consiliului Platformei Portugheze a ONG-urilor pentru
Dezvoltare si este reprezentata in Grupul de Lucru privind
Educatia pentru Dezvoltare si Cetatenia Globala.

RS este o organizatie acreditata pentru organizarea si trimiterea
de proiecte de Serviciu European de Voluntariat incepand din
2011. Tn ultimii ani, RS a sporit colaborarea cu tinerii la nivel local,
adaugand la acest nivel perspectiva intelegerii globale a lumii si
oferind participantilor oportunitatea de a lua parte la experiente
internationale de mobilitate invatare, in special aliniate cu
programul Erasmus+.

La nivel local, RS este membru al Rede Social do concelho de
Santa Maria da Feira (reteaua locala a 115 organizatii care
furnizeaza servicii sociale - in conformitate cu ghidurile Planului
National de Actiune pentru Incluziune). In cadrul acestei retele, RS
a fost distinsa de patru ori pentru recunoasterea muncii sale in
promovarea voluntariatului si sprijinirea dezvoltarii comunitatilor
locale.

Tot la nivel local, RS colaboreaza intotdeauna cu scolile pentru a
sensibiliza si a forma comunitatea scolara in domeniul Drepturilor
Omului si Cetateniei Globale, constientizand si lucrand impreuna
la initiative de pledoarie in cadrul Campaniei Globale pentru
Educatie, de exemplu, in scoli. Rosto Solidario militeaza pentru
Dreptul la Educatie la nivel national si international.

15
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CEIPES - Centrul International pentru Promovarea Educatiei si

Dezvoltarii este o asociatie globala si non-profit infiintata in Palermo
in 2007, cu filiale n alte 8 tari europene.

CEIPES considera ca educatia si dezvoltarea sunt valori fundamentale
pentru a atinge pacea si demnitatea pentru toti oamenii. Fiecare
individ si comunitate are potentialul de a-si indeplini drepturile.
CEIPES actioneaza ca facilitator pentru activarea unei comunitati,
printr-o abordare educationala in vederea crearii si transformarii de
energie si resurse. Acest proces este necesar atat pentru dezvoltarea
individuala, cat si pentru cea sociala. Misiunea este de a stimula si
sustine dezvoltarea durabila a comunitatilor locale si imputernicirea
individului prin educatie si formare, drepturile omului si cooperare
internationala.

CEIPES lucreaza la nivel local, european si international in parteneriat
cu peste 100 de organizatii, institutii si organisme, avand ca obiectiv
imbunatatirea metodologiilor si tehnologiilor in domeniul educatiei,
dezvoltarea de strategii inovatoare si instrumente participative in
munca cu tinerii si adultii, in domeniul educatiei si cercetarii prin
cooperare locala si internationala.

La nivel local, CEIPES coordoneaza Reteaua CEIPES, care are
sediul in Sicilia si numara peste 40 de membri din organizatii,
institutii publice si private. Scopul retelei este de a promova
cooperarea intre diferite parti implicate la nivel local si de a
facilita accesul la oportunitatile europene, cum ar fi mobilitatile de
invatare si cooperare europeana.
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La nivel european si international, CEIPES colaboreaza strans cu

peste 50 de ONG-uri, universitati si organisme publice. Cautarea
comuna a tuturor partenerilor este de a realiza o schimbare
pozitiva, de a facilita coeziunea sociala in respectul drepturilor
omului si participarea activa a tuturor indivizilor pentru
indeplinirea lor personala si colectiva deplina.

CEIPES are 4 unitati diferite care se ocupa de diferite teme:

 Inovare ICT (tehnologia informatiei si comunicatiei) si
disciplinelor STEAM (stiinta, tehnologie, inginerie, arta si
matematica)

. Sustenabilitate, Mediu Tnconjurétor si Schimbare Climatica

« Arta, Cultura si Creativitate

« Nevoi Educationale Speciale

« Dezvoltare locala si incluziune sociala

« Educatie pentru drepturile omului si constientizare, apararea
drepturilor si combaterea discriminarii

- Sanatate, Alimentatie, Sport si Educatie in aer liber

« Dezvoltarea capacitatii organizatiilor din sectorul tertiar,
institutiilor educationale si sectorului public.

CENTRO INTERNAZIONALE
PER LA PROMOZIONE
DELL'EDUCAZIONE

B e ® ELO SVILUPPO
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ASPAYM Castilla y Ledn este o organizatie care lucreaza cu
scopul de a imbunatati conditile de viata ale persoanelor cu
dizabilitati in general si cu leziuni ale maduvei spinarii in mod
particular. In prezent, avem peste 2000 de membri in intreaga
comunitate si peste 200 de angajati.

Din pacate, persoanele cu dizabilitati se confrunta zilnic cu
obstacole de acces pentru o incluziune sociala completa (bariere
arhitecturale, accesibilitate digitala, obstacole in angajare etc.).
Acestea pot fi analizate si reflectate in diferite domenii ale
persoanei: conditia fizica, bunastarea emotionala, relatiile
interpersonale, accesul la angajare si resurse educationale si
socio-culturale.
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Educatie. Procesul de includere scolara a persoanelor cu
dizabilitati stagneaza relativ. Incorporarea treptatd a elevilor cu
dizabilitati in sistemul de invatamant de masa avanseaza, dar
masurile inca nu i-au integrat pe deplin pe tinerii cu dizabilitati in
sistemul scolar de masa.

Angajare. Tinerii cu dizabilitati se confrunta cu multe obstacole in
accesul la piata muncii: lipsa oportunitatilor, probleme de
sanatate pe termen lung sau boli cronice, si lipsa calificarilor sau
experientei.

Sanatate. Multi tineri cu dizabilitati sufera de boli cronice, care
duc la probleme de sanatate cronice, fie ele fizice sau psihologice.

Relatii sociale si familiale. Relatiile sociale si accesul la activitati
socio-culturale, petrecerea timpului liber sunt reduse, ducand la
sentimente de plictiseala si la o dezvoltare personala precara.

Astfel, urmand propunerea principala a acestui proiect, care
lucreaza pentru a minimiza riscurile de excludere sociala, includem
in grupul nostru tinta tineri cu varste cuprinse intre 16 si 30 de ani.
Acest grup include persoane cu si fara dizabilitati. In ceea ce
priveste persoanele cu dizabilitati, exista diferite tipuri: cea mai
comuna si raspandita dizabilitate este cea fizica. Majoritatea au
nevoie de un scaun cu rotile pentru a se putea deplasa. Alte tipuri
de dizabilitati pe care le putem intalni in grupul nostru sunt
dizabilitatea intelectuala si orbirea.
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UEMC ofera cursuri atat in mod clasic, fata in fata, cat si online.
De obicei, studentii de la programele fata in fata au varsta
cuprinsa intre 18 si 24 de ani, in timp ce studentii de la
programele virtuale au varsta cuprinsa intre 18 si, in unele cazuri,
peste 50 de ani, deoarece multi dintre acesti studenti lucreaza si
aleg educatia online pentru a aduce impreuna munca cu studiile.
Studentii apartin celor trei facultati: Stiinte ale Sanatatii, Stiinte
Sociale si Scoala Politehnica. Exista, de asemenea, un procent
redus de studenti la masterat (10%) si studenti la doctorat (<1%).

Studentii care obisnuiesc sa participe la acest gen de proiecte
sunt, in general, studentii din primul si al doilea an al programelor
de licenta, care sunt mai deschisi la activitati extracurriculare.
Deoarece orarele programelor sunt stabilite astfel incat sa aiba
dimineti sau dupa-amiezi libere, studentii au timp disponibil
pentru a participa la alte tipuri de activitati.

UEMC investeste in proiecte de inovare educationala incepand cu
anul academic 2016-17, ceea ce face ca studentii sa fie
familiarizati cu initiative precum acest proiect.

Dupa terminarea studiilor, studentii intdmpina de obicei dificultati
in gasirea unui loc de munca din cauza lipsei de experienta si a
tineretii lor. Din acest motiv, UEMC pune un accent deosebit pe
dezvoltarea abilitatilor soft.
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Pe langa initiativele de inovare educationala, UEMC organizeaza
discutii despre orientarea in cariera si are programe de sprijin
pentru studentii cu nevoi speciale. De asemenea, UEMC dispune
de un program de monitorizare a evolutiei studentilor, care poate
fi solicitat de parintii sau tutorii care doresc sa fie informati despre
evolutia copiilor lor.
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GAMA INSTITUTE

Sanatate, Educatie, Cercetare

Institutul Gamma a aplicat instrumentele dezvoltate in cadrul
acestui proiect asupra urmatoarelor grupuri tinta:

« Tineri cu probleme psihologice precum: nivel scazut de
incredere in sine, episoade de anxietate sau depresie, hartuire
in scoli sau medii organizationale, dificultati in tranzitiile de
viata (inceperea vietii independente in cazul tinerilor, divort,
tranzitii in cariera - profesionalizare) etc. Acest grup tinta va fi
selectat din cadrul departamentului de sanatate - Gamma
Clinic Psychology (clienti in psihoterapie si participanti la
evenimentele Gamma).

« Profesionisti din domeniul educatiei si psihologiei: persoane
care lucreaza cu tineri si cu persoane cu probleme
psihologice, profesori si consilieri scolari/de carier3,
psihoterapeuti sistemici, psihologi clinicieni, etc.

« Viitori profesionisti in =
psihologie: studenti la
Psihologie (licenta si master),
care efectueazd stagii in [
cadrul Institutului Gamma;
persoane de toate varstele
din orasul lasi interesate de |
procesul de  dezvoltare [
personala.
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Impactul principal pe care dorim sa-l realizam prin activitatile
acestui proiect este de a ajuta tinerii sa-si creasca stima de sine,
sa-si sporeasca increderea in a-si exprima emotiile prin teatru si sa
devina constienti de partile din interiorul lor pe care doresc sa le
dezvolte mai mult si, In prezent, sa reconstruiasca conexiunea
sociala intre oameni, deoarece, odata cu inceputul contextului
pandemic, oamenii, chiar si tinerii, sunt tot mai izolati.

Pentru lucratorii de tineret, psihoterapeuti si alti specialisti in
educatie non-formala, impactul consta in competentele pe care le
vor dobandi pentru a aplica metodologia asupra grupului lor tinta
direct. Ei vor invata nu doar cum sa aplice metodologia, ci in
general cum sa utilizeze teatrul sau alte metode non-formale
inovatoare in munca lor de zi cu zi.
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ROSTO
SOLIDARIO

Organizagao Nao Governamental para o Desenvolvimenio

Educatia pentru Cetatenie Globala este o domeniu central pentru
Rosto Solidario, deoarece cauta transformarea sociala prin
cresterea constientizarii a inegalitatilor existente, promovarea
participarii civice si a dialogului intercultural, precum si incurajarea
solidaritatii si actiunii in favoarea binelui comun si schimbarilor
sociale.

RS lucreaza intotdeauna cu scolile pentru a sensibiliza si a instrui
comunitatile scolare in domeniile Drepturilor Omului si Cetateniei
Globale, sensibilizand si lucrand impreuna in cadrul initiativelor de
promovare a campaniilor globale pentru educatie.

in plus, in calitate de ONG pentru Dezvoltare, Rosto Solidario a
participat la procesul de construire a Agendei pentru
Sustenabilitate la nivel national, implicandu-se in evenimente de
consultare publica si alte initiative participative legate de
Obiectivele de Dezvoltare Durabila (ODD). Dupa 2015, in calitate
de membru al Platformei Organizatilor Nonguvernamentale de
Dezvoltare (ONGD) din Portugalia, Rosto Solidario s-a implicat in
initiativele de diseminare si monitorizare a ODD si in munca pe
care organizatia o promoveaza, cauta sa atinga indicatorii ODD (la
nivel local si national).
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Prin urmare, Rosto Solidario demonstreaza o experienta vasta in
dezvoltarea proiectelor de mediu si a economiei durabile. Aceasta
fiind inca una dintre competentele cheie cele mai solicitate in
prezent, RS va fi partenerul potrivit pentru a promova aceasta
competenta in ecosistemul de invatare gamificat al proiectului.
Grupul tinta include tineri cu varste cuprinse intre 16 si 30 de ani,
cu bariere sociale si/sau economice.

26



REEAl Co-funded by

. ‘ A the European Union
_— —
= [
_— —

CEIPES - Centrul International pentru Promovarea Educatiei si

CENTRO INTERNAZIONALE
PER LA PROMOZIONE
DELLEDUCAZIONE

E LO SVILUPPO

Dezvoltarii - lucreaza in diferite domenii de interventie, cu diferite
grupuri tinta: tineri, adulti, migranti, tineri dezavantajati, NEET,
femei, educatori, profesori si studenti, membri ai institutiilor
publice, someri.

In ceea ce priveste grupul tintd al acestui proiect, este un grup
foarte vast si In toate aceste categorii s-a identificat nevoia de a
genera metodologii inovatoare care sa sporeasca angajabilitatea
tinerilor si sa favorizeze formarea prin reciclare si ajustare catre
transformarea digitald. In mod specific, grupul tintd direct al
proiectului include educatori, lucratori de tineret, lideri de tineret
si/sau consilieri de cariera dedicati imbunatatirii angajabilitatii
tinerilor.

Rezultatele acestui
proiect  furnizeaza o
metodologie inovatoare
care va imbunatati
abilitatile cele mai
valorizate de angajatori in
prezent, direct legate de
competentele digitale,
rezilienta si inovatie.
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In plus, tinerii in general si cei cu mai putine oportunitati (cu
dizabilitati, tulburari mentale, obstacole sociale si/sau economice,
migranti, etc.) care au nevoie sa-si imbunatateasca angajabilitatea
fie pentru a accesa piata actuala a muncii, fie pentru a-si adapta
abilitatile si/sau cunostintele la cele solicitate in prezent de catre
angajatori sunt considerati ca potentiali beneficiari.

in cele din urma, din grupul tintad fac parte si profesionistii din
entitatile sociale care au, de asemenea, nevoie sa se recalifice
si/sau_sa-si _adapteze cunostintele si abilitatile legate de
transformarea digitala si rezilienta, precum si intreprinderile si alti
agenti economici si/sau administratiile publice interesate care au
nevoie sa implementeze rezultatele proiectului in structurile lor

profesionale.
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Ce este gamificarea?

Definitii bazate pe sistem:

 "Utilizarea unei mecanici de joc intr-un context non-joc"
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011).

« "Utilizarea elementelor de joc si a tehnicilor de proiectare a
jocului in medii non-joc" (Werbach, 2012).

Forma cea mai utilizata este numita "Puncte, Insigne si
Clasamente" (PBL), in care gamificarea consta exclusiv intr-un
sistem de masurare a succesului sau esecului prin recompense sau
pedepse bazate pe acelasi principiu.

Definitii bazate pe experienta:

« "Utilizarea intentionata a elementelor de joc pentru a obtine o
experienta de joc in sarcini si contexte non-joc" (Seaborn si
Fels, 2015).

« "Practica desfasurarii de activitati asemanatoare jocurilor
pentru a le face mai interesante sau mai placute" (Dictionarul
Cambridge online, 2019).

Acesti autori subliniaza ca sarcinile pe care utilizatorii trebuie sa le
indeplineasca au un aspect de joc sau cel putin sunt clar
identificate ca jocuri, imbracand obiectivele cu un strat jucaus
evident. Un sistem gamificat trebuie sa contina esenta jocului, insa
nu trebuie sa aiba aspectul exterior al unui joc. A fi intr-un sistem
care este gamificat nu implica neaparat ca se joaca in mod
explicit. De fapt, poti experimenta gamificarea fara a fi constient
de ea.
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Ce este gamificarea?

Definitii bazate pe comportamentul utilizatorului:

« "Gamificarea este utilizarea unor mecanici de joc, perceptiilor
si gandirii jocului pentru a angaja oamenii, a-i motiva sa
actioneze, a promova invatarea si a rezolva probleme" (Kapp,
2012).

« "Gamificarea este procesul de a lua ceva care deja exista (un
site web, o aplicatie corporativa, o comunitate virtuala) si de a
integra mecanici de joc pentru a motiva participarea, a angaja
si a crea loialitate" (Bunchball, 2018).

Acesti autori vorbesc despre modificarea comportamentului
utilizatorilor pentru a schimba motivatia pentru care actioneaza.
Daca sistemul original nu le ofera suficienta motivatie (lectii
plictisitoare, recuperare anevoioasa, etc.), ei cautda un
complement care sa ii determine sa-si schimbe perspectiva.
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Ce este gamificarea?

Un numar de concepte sunt adesea confundate cu gamificarea.
Mai multe dintre aceste concepte pot fi observate in imaginea de
mai jos, in care avem doua axe. Axa orizontala indica daca
activitatea este de tip joc sau nu. Axa verticala arata daca
activitatea are un obiectiv specific sau daca este facuta in scop
recreativ.

Aim

Simulations

Gamification )
Serious game

Game based
learmng

No play Play

Playful Games
design Videogames

v
Fun

Simularile sunt reprezentari recreative ale situatiilor reale intr-un
mediu sigur, de obicei in scopuri educative. Simulatoarele de zbor
sau de conducere sunt exemple comune.
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Ce nu este gamificarea?

Un joc serios este un joc care a fost proiectat inca de la inceput
cu un scop, care poate fi educational, economic, in domeniul
sanatatii, militar, etc. Utilizatorul se joaca si probabil se distreaza,
dar jocul i permite sa atinga scopul pentru care a fost creat.
Proiectul Gammopoly, condus de Institutul Gamma si la care au
participat mai multi parteneri din acest consortiu, este un exemplu
de joc serios.

invatarea bazata pe joc este o metoda de predare care foloseste
jocuri existente, care nu au fost create in scopuri educationale,
pentru a promova invatarea sau dezvoltarea abilitatilor. Proiectul
The gamification of employment, predecesorul proiectului actual,
este un exemplu de aplicare a acestei metodologii.

Designul ludic incearca sa modifice sau sa transforme orice
interactiune pe care o persoana o are cu un produs sau serviciu,
astfel incat, in plus fata de indeplinirea scopului sau initial, sa
ofere o experienta placuta. Exista nenumarate exemple care pot fi
gasite pe YouTube cautand "Teoria Distractiei" (The Fun Theory).
Videoclipul cu "Scara Pianului" este unul dintre exemple.
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De ce este gamificarea folositoare?

Gamificarea este folosita pentru a fi implementata in activitati
care, in sine, nu sunt distractive. Prin urmare, obiectivul principal
pe care 1l urmareste este sa motiveze utilizatorii si sa le ofere o
experienta placuta sau distractiva in timpul desfasurarii acelei
activitati. Pe scurt, prin intermediul Gamificarii, intentionam ca
utilizatorul sa fie mai implicat in indeplinirea unei sarcini si sa i
dedice mai mult timp. Aceasta situatie este cunoscuta in
psihologie sub denumirea de flux, un termen definit initial de
Mihaly Csikszentmihalyi (1975). Astfel, fluxul este starea mentala
in care o persoana este atat de absorbita si implicata in ceva incat
abia percepe trecerea timpului.

High

Anxiety

Challenges

Low

Low High
Skills

Figura arata pe axa orizontala nivelul de abilitate sau talent pe
care utilizatorii il au In legatura cu sarcinile cu care se confrunta.
Axa verticala arata gradul de dificultate al sarcinilor sau
provocarilor oferite utilizatorului. Daca abilitatea utilizatorului este
inalta, dar provocarea este usoara, utilizatorul s-ar putea plictisi. in
schimb, daca sarcina este dificila si nivelul utilizatorului este
scazut, acesta s-ar putea simti frustrat. Atunci cand gradul de
dificultate se potriveste cu nivelul utilizatorului, intri in ceea ce se
numeste un canal de flux. Gamificarea permite sa se extinda acest

canal de flux.
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Exemple ale gamificarii

Exista sute sau mii de exemple de Gamificare disponibile pe
internet. Sa ne uitam la doua exemple bine-cunoscute.

Duolingo

Duolingo a schimbat modul in care oamenii invata o limba noua,
folosind o abordare de implicare completa pentru a face invatarea
unei limbi distractiva. Duolingo a realizat ca invatarea unei limbi
noi poate fi o sarcina dificila, asa ca au asociat cursurile de limba
Cu sarcini asemanatoare unui joc pentru a ajuta utilizatorii sa retina
cu adevarat informatiile. Gamificarea intregii experiente de
invatare cu puncte, insigne, serii de invatare, functii sociale,
recompense si altele, ajuta la construirea unui impuls si motivatie
pentru utilizatori in studiile lor.
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Exemple ale gamificarii
Nike Run Club (NRC)

Nike Tntelege ca, pentru multi oameni, principala piedica in calea
antrenamentului constant este lipsa de motivatie. Fara un
partener de alergare, un antrenor personal sau alta forma de
incurajare, este usor ca oamenii sa renunte la obiceiul de a face
exercitii — sau chiar sa nu inceapa deloc. NRC ofera ajutor
oamenilor pentru a depasi aceasta lipsa de motivatie, incurajandu-
i sa continue antrenamentul si sa-si atinga obiectivele, oferind
urmarire GPS, antrenamente de alergare ghidate, planuri
personalizate de antrenament si motivare prietenoasa din partea
prietenilor si altor utilizatori, totul intr-un mod distractiv.

Aplicatia NRC include elemente de gamificare pentru a promova
implicarea si reticenta utilizatorilor, facand antrenamentul placut.
Aplicatia incurajeaza constant utilizatorii sa-si inregistreze sesiunile
si sa participe la provocari organizate cu alti colegi de alergare.
Multe dintre aceste provocari apar sub forma unor ecrane modale
colorate pe intreg ecranul, oferind premii participantilor. Fiecare
provocare este accesibila doar pentru o perioada limitata, iar
acest termen limita ii Tmpinge pe utilizatorii indecisi sa se
angajeze. Dupa ce entuziasmul initial al unei noi aplicatii dispare,
mentinerea motivatiei utilizatorilor poate fi o provocare.
Celebrarea progresului este o modalitate eficienta de a
imbunatati implicarea utilizatorilor atat in timpul, cat si dupa
perioada initiala de inscriere a utilizatorului.
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Exemple ale gamificarii

Nike celebreaza constant mici reusite prin mesaje personalizate de
felicitare pentru realizarile utilizatorilor si 1i incurajeaza sa continue.
Incurajarea continud sporeste increderea utilizatorilor in abilitatile lor,
crescand n acelasi timp implicarea in aplicatie. Si fiecare sesiune de
alergare deblocheaza noi realizari, care pot fi partajate cu prietenii si
imbunatatite in timp.
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Relatia dintre gamificarea virtuala si

' 4

tinerii cu mai putine oportunitati

Tinerii cu mai putine oportunitati sunt acei tineri care, in mare parte
datorita situatiei personale si uneori si din cauza alegerilor pe care le
fac, se confruntad cu obstacole diferite si/sau mai dificile in viata lor
decat alti tineri. Acest grup include in mod obisnuit (Salto, 2022):

« Obstacole sociale: tinerii care se
confrunta cu discriminare (din cauza
genului, etniei, religiei, orientarii
sexuale, dizabilitatii, etc.), tinerii cu
abilitati sociale limitate sau

O
comportamente antisociale sau ﬂ }
sexuale cu risc, tinerii intr-o situatie
precara, infractori anteriori,
dependenti de droguri anteriori,
tineri si/sau parinti singuri, orfani,

tineri din familii dezorganizate, etc.

OO0

O Obstacole economice: tinerii cu un
nivel redus de trai, venituri scazute,

O O dependenti de sistemul de asistenta
sociala, tineri someri de lunga

durata, tineri fara adapost, tineri cu
datorii sau in probleme financiare,
etc.
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Relatia dintre gamificarea virtuala si

' 4

tinerii cu mai putine oportunitati

Dizabilitate: tinerii cu dizabilitati
mentale (intelectuale, cognitive, de (/
invatare), fizice, senzoriale sau alte

tipuri de dizabilitati.

Dificultati educationale: tinerii cu
- dificultati de invatare, cei care parasesc

<
. scoala prematur si abandoneaza scoala,
persoanele cu calificari scazute sau
E’ necalificate, tinerii care nu si-au gasit
' drumul in sistemul scolar, cei cu

performante scolare slabe din cauza unei
diferite background cultural/lingvistic, etc.

Diferente culturale: tinerii imigranti sau
refugiati sau descendenti ai familiilor de
imigranti sau refugiati, tinerii care fac
parte dintr-o minoritate nationala sau
etnica, tinerii cu probleme de adaptare
lingvistica si includere culturala, etc.
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Relatia dintre gamificarea virtuala si
tinerii cu mai putine oportunitati

Probleme de sanatate: tinerii cu
probleme de sanatate cronice, boli
grave sau conditii psihiatrice, tinerii
cu probleme de sanatate mintal3, etc.

Obstacole geografice: tinerii din
zone indepartate, rurale sau
~ montane, tinerii care locuiesc pe

insule mici sau in regiuni periferice,
tinerii din zonele urbane cu
probleme, tinerii din zone mai putin
deservite (transport public limitat,
facilitati precare, sate abandonate,
etc.).

Este foarte obisnuit ca toate aceste grupuri sa prezinte dificultati de
invatare si/sau lipsa de motivatie fata de procesul de invatare. Din
toate motivele mentionate in sectiunile anterioare, Gamificarea
oricarui proces de invatare, asa cum va fi implementata in cadrul
acestui proiect, este propusda ca o alternativa interesanta pentru
calificarea sau certificarea acestor grupuri in  dezvoltarea
competentelor specifice.
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Introducere

Cand se desfasoara activitati cu tineri, adesea nu se ia in
considerare criteriile de accesibilitate. Acest lucru inseamna ca
multi tineri cu dizabilitati nu pot participa pe deplin la activitati,
deoarece acestea nu sunt concepute pentru ei, tinand cont ca au
abilitati diferite fata de restul.

Adaptarile, conform lui Gomendio, "a oferi mai multe oportunitati
de a se bucura de activitatile desfasurate, Tmbunatatind

competentele personale si sociale si incluziunea in societate si
mediu" (Gomendio, 2000, P138).

Avand in vedere definitia de mai sus
si necesitatea adaptarii activitatilor
de catre persoanele cu dizabilitati,
acest proiect a lucrat pe intreg
parcursul sau pentru asigurarea
accesibilitatii  tuturor activitatilor
sale, precum si a materialelor
necesare pentru acestea, inclusiv
documentul sau manualul curent.

Este important ca toti educatorii,
lucratorii cu tineri si alti profesionisti
care activeaza in domeniul facilitarii sa ia
in considerare cerintele esentiale pentru
accesibilitate, deoarece acest lucru i va
permite sa fie incluzivi fatd de toate
persoanele, incurajand  participarea
deplina a societatii la activitatile pe care
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Principalele axe de adaptare a

activitatilor

Exista diferite axe principale de luat in considerare la proiectarea
activitatilor accesibile:

Sincronizare (Timing)

Unele dizabilitati afecteaza oamenii in ceea ce priveste timpul
necesar pentru a desfasura anumite sarcini sau activitati. Prin
urmare, este important sa avem in vedere ca durata activitatilor
noastre trebuie sa fie suficienta, astfel incat orice persoan3,
indiferent de dizabilitate, sa poata participa la ele.

Atentie la tipul de dizabilitate

Fiecare dizabilitate este diferita, existand diverse tipologii. Prin
urmare, la programarea activitatilor, trebuie sa avem in vedere ca
nu le adaptam doar pentru un singur tip de dizabilitate, ci ca
trebuie sa acoperim totul, de la adaptari vizuale la cele fizice,
cognitive, auditive, etc.

Suport material

Este necesar ca toate persoanele care participa la activitati sa fie
echipate cu resursele si suporturile materiale necesare atunci cand
tipul de dizabilitate o impune. Este posibil ca persoanele cu
dizabilitati sa aiba nevoie de anumite suporturi pentru a desfasura
activitatile, cum ar fi bastoanele, tabletele pentru comunicare,
cititoarele de ecran pentru acces la elemente electronice, etc.
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Principalele axe de adaptare a
activitatilor

Suporturi umane

Unele persoane cu dizabilitati pot avea nevoie de mai mult sprijin,
cum ar fi un asistent personal. Altii se pot descurca complet pe
cont propriu, iar altii au nevoie de sprijin din partea celor care
implementeaza activitatea. Prin urmare, ar trebui sa ne asteptam
sa avem nevoie sa crestem numarul de profesionisti pe raport
si/sau sa avem profesionisti specializati in asistenta personala.
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Accesibilitate in mediul digital

Proiectul Gamification of Employment |l se bazeaza pe un
ecosistem virtual de instruire, motiv pentru care este important sa
ne concentram nu doar pe adaptarea activitatilor, ci si pe
accesibilitatea web, avand in vedere ca fiecare modul de formare
trebuie sa fie accesibil oricarei persoane, fara a fi dizabilitatea un
impediment in calea participarii.

Pentru un acces adecvat la toate informatiile gasite in activitatile
online, profesionistii in accesibilitatea web vor dezvolta astfel de
continuturi, astfel Tncat la accesarea platformei proiectului,
descarcarea documentatiei si participarea la activitatile online,
oricine cu dizabilitati s& poata accesa si participa pe deplin. In
acest sens, au fost luate in considerare criteriile de accesibilitate
pe baza diferitelor tipuri de dizabilitati care pot fi intalnite.
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Orientare pe tip de handicap

Handicap fizic

Unii oameni au nevoie de elemente materiale pentru a gestiona
mai bine lumea tehnologiei, cum ar fi mouse-uri specializate,
tastaturi adaptate sau utilizarea diferitelor tehnologii, cum ar fi
urmarirea ochilor.

Deficienta vizuala

Exista diferite tipuri de deficiente de vedere, cum ar fi orbirea,
daltonismul sau vederea scazuta. Pentru a adapta continutul web
la aceste nevoi, cititoarele de ecran sunt folosite In cazul
persoanelor cu orbire sau linii Braille ca tastaturi.

De asemenea, trebuie evitata utilizarea culorilor ca metoda de
transmitere a informatiilor, deoarece persoanele cu daltonism nu
vor putea intelege mesajul.

In cele din urma, trebuie remarcat faptul ca utilizarea fonturilor
ingrosate si intunecate ingreuneaza lectura persoanelor cu vedere
scazuta sau dislexie. Un alt element pentru adaptarea anumitor
materiale este textul alternativ. Imaginile ar trebui sa aiba un text
alternativ care sa indice informatiile din imagine, astfel incat un

46

cititor sa o poata interpreta.



:***** Co-funded by
e the European Union

Orientare pe tip de handicap

Afectarea auzului

Este necesar ca si continuturile care sunt inregistrate in audio sau
video, sa aiba in acelasi timp si o descriere in limbajul semnelor
sau subtitrari.

Dizabilitate intelectuala
Informatiile transmise trebuie sa fie intr-o ordine logica. in plus,
utilizarea ilustratiilor sau pictogramelor este de mare ajutor pentru
persoanele cu dizabilitati intelectuale, deoarece faciliteaza
intelegerea informatiilor.

De asemenea, ar trebui sa evitam elementele care distrag cu
usurinta atentia, deoarece persoanele cu deficit de atentie pot
pierde informatii importante.

Pentru persoanele cu deficiente de memorie, este important ca
informatiile sa fie clare, deoarece acest lucru faciliteaza retinerea
lor.

Dizabilitate mintala

Evitarea informatiilor slab structurate si a elementelor sensibile,
cum ar fi imagini intermitente sau sunetele puternice, este de
mare importanta. De asemenea, utilizarea lecturii usoare si
evitarea elementelor care distrag atentia faciliteaza intelegerea
continutului persoanelor cu dizabilitati mintale si intelectuale.
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Orientare pe tip de handicap

In comun cu orice persoand cu dizabilitati si pentru a facilita
accesibilitatea web, in materialele noastre ar trebui sa fie furnizate
informatii clare si bine structurate. Acest lucru inseamna, de
exemplu, ca atunci cand navigati printr-un document sau urmariti
o prezentare, exista o ordine generala logica, claritate si
diferentiere intre titluri, subtitluri si informatii. In acest fel,
cititoarele de ecran si alte elemente de accesibilitate digitala pot
citi informatiile catre utilizator intr-un mod ordonat.
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Etape in adaptarea activitatilor

Adaptari metodologice
« Adecvarea limbajului

Strategii motivationale

Diversitatea ca element de baza al activitatilor noastre
Participarea activa

Criterii incluzive

Incurajarea auto-invatarii

Adaptari la mediu si echipamente

Materiale

Materialul ar trebui sa imbunatateasca mobilitatea si sa fie
adaptat nevoilor fiecarui participant. Ar trebui sa fie si motivant.

Mediu
Facilitatile trebuie sa fie lipsite de bariere arhitecturale, obstacole
si pante. Acestea trebuie sa aiba spatii bine delimitate.

Adaptarea activitatii

« Activitatile ar trebui sa aiba diferite grade de dificultate si
niveluri de executie pentru a include toate tipurile de
participanti.

« Activitati diferite pentru acelasi continut.

« Propuneti activitati de libera alegere.

« Colectati tipul de activitati care urmeaza sa fie desfasurate de
persoanele cu dizabilitati.

. Incepeti de la nevoile, gusturile si motivatiile lor.

« Includeti activitati care prezinta o anumita provocare care
poate fi preluata.
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Ecosistem virtual inovator de invatare
Feedback

Ecosistemul virtual de invatare GOE Il a constat din 5 cai de
formare si fiecare dintre ele si-a dezvoltat o competenta
strategica pentru a face fata transformarii digitale si a consolida
capacitatea de angajare a grupului tinta cu 3 nivele de dificultate:

1. Capabilitati digitale

2. Managementul si analiza unor volume mari de date: Big Data
3. Rezilienta

4. Economie de mediu si durabila

5. Comunicare digitala

Fiecare curs consta din trei niveluri de specializare (nivel de baza,
nivel intermediar si nivel expert) printr-o naratiune gamificata.
Utilizatorii au putut sa-si dezvolte experienta de pregatire
parcurgand toate nivelurile de specializare sau au avut
posibilitatea de a efectua un test prealabil care le-a indicat starea
cunostintelor, recomandandu-le nivelul pe care sa-l parcurga in
functie de rezultatul obtinut. Tnainte de a intra intr-un nou nivel,
utilizatorul a completat diferite resurse de instruire si a
demonstrat dobandirea respectivelor cunostinte. Odata finalizat
itinerarul, utilizatorul a obtinut o certificare care garanteaza
cunostintele dobandite.

Ecosistemul virtual de invatare a fost testat inainte de versiunea sa

finala in cadrul fiecareia dintre entitatile acestui consortiu cu cel
putin 20 de tineri din grupul tinta in fiecare dintre ele.
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In acest fel, ecosistemul virtual de invatare, GOEIl, a fost testat de
104 tineri intre 16 si 30 de ani, majoritatea studenti de la licee si
universitati. In ceea ce priveste tarile de provenients, 44 de
participanti au fost din Spania, 20 din Italia, 20 din Portugalia si 20
din Romania.

Odata ce au finalizat parcursul de formare, participantii au avut
posibilitatea de a completa un chestionar de satisfactie.
Chestionarul cu raspunsurile de la fiecare dintre itemi este
prezentat mai jos.

Chestionarul a inceput cu un mesaj de bun venit:

. Felicitari, acum esti membru oficial GoE2! Spune-ne ce parere ai
despre platforma, ca sa o putem imbunatati!”

Fiecare dintre urmatoarele elemente a fost evaluat de la 1 (total
nemultumit) la 6 (total satisfacut).
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Satisfactia generala a cursului

Participantii, in general, au fost foarte multumiti de curs, cu
elemente gamificate (punctaj, clasificare, nivele, insigne...) si cu
povestea, asa cum pot dovedi graficele de mai jos:

a) Satisfactia generala a cursului

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED

1 - TOTALLY UNSATISFIED . . l

b) Satisfactia elementelor gamificate (punctaj, clasificare, nivele,
insigne...)?

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED

2 - UNSATISFIED
1 - TOTALLY UNSATISFIED ‘

0 10 20 30 40 50 60 70

c) Satisfactia generala a povestii

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED

1- TOTALLY UNSATISFIED | ‘ ‘ ’

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00
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Satisfactia cu modulul de Competente Digitale (Digital Skills)

a) Prezentari

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED

1- TOTALLY UNSATISFIED

0,0 10,0 20,0 30,0 40,0 50,0

b) Continutul pdf si teoretic

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED

1- TOTALLY UNSATISFIED

00 50 100 150 20,0 250 30,0 350 40,0 450
c) Activitati

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED

2 - UNSATISFIED

1-TOTALLY UNSATISFIED

00 50 100 150 200 25,0 30,0 350 40,0 45,0
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d) Testul Final

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED

1- TOTALLY UNSATISFIED

0,0 10,0 20,0 30,0 40,0 50,0

e) Satisfactia generala

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED

1-TOTALLY UNSATISFIED

0,0 10,0 20,0 30,0 40,0 50,0
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Satisfactia cu modulul de Big Data

a) Prezentari

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED

1 - TOTALLY UNSATISFIED
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b) Continutul pdf si teoretic

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED

1- TOTALLY UNSATISFIED \
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c) Activitati
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4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED

2 - UNSATISFIED
1 - TOTALLY UNSATISFIED
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d) Testul Final

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED
1-TOTALLY UNSATISFIED

0,0 10,0 20,0 30,0 40,0 50,0

e) Satisfactia generala
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Satisfactia cu modulul de Rezilienta (Resilience)

a) Prezentari

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED

1 - TOTALLY UNSATISFIED

0,0 10,0 20,0 30,0 40,0 50,0

b) Continutul pdf si teoretic
6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED

1 - TOTALLY UNSATISFIED
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c) Activitati
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d) Testul Final

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED

1 - TOTALLY UNSATISFIED
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e) Satisfactia generala
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3 - PARTIALLY UNSATISFIED
2 - UNSATISFIED
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Satisfactia cu modulul de Comunicare Digitala (Digital
Communication)

a) Prezentari

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED

4 - PARTIALLY SATISFIED

3 - PARTIALLY UNSATISFIED

2 - UNSATISFIED

1- TOTALLY UNSATISFIED
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b) Continutul pdf si teoretic
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2 - UNSATISFIED
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c) Activitati
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d) Testul Final

6 - TOTALLY SATISFIED
5 - SATISFIED
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Satisfactia cu modulul de Economie Ambientala si Durabila
(Environmental and sustainable economy)

a) Prezentari

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED
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2 - UNSATISFIED

0,0 10,0 20,0 30,0 40,0 NSO

1-TOTALLY UNSATISFIED _ ‘
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d) Testul Final

6 - TOTALLY SATISFIED

5 - SATISFIED
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e) Satisfactia generala
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Cuvinte cheie care reflecta cunostintele legate de angajare
dobandite prin acest curs

Participantii au fost rugati sa scrie cuvinte asociate cu calea de
invatare, iar rezultatul este prezentat pe acest nor de cuvinte.

Dupa cum putem vedea, pe langa cuvintele legate de continutul
celor 5 module diferite, participantii evidentiaza invatarea si
cunostintele dobandite, precum si creativitatea si inovatia
cursului.
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Consideratii despre gamificarea continutului

In general, participantii au fost foarte multumiti de continutul de
gamificare, considerandu-| distractiv, placut si un mod dinamic si

interesant de a nvata.
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Alte idei si comentarii despre platforma, curs si module

Participantii au fost rugati sa contribuie la imbunatatirea cursului
cu cateva sugestii practice si feedback despre experienta lor.

Despre platforma
Participantii au oferit cateva pareri despre platforma utilizata.
« Ei au considerat ca a fost usor sa faci inregistrarea si sa
interactionezi cu platforma si, in general, platforma este foarte
bine conceputa.

« Totusi, au detectat si unele probleme, si anume faptul ca
platforma este lenta, mai ales in prezentarile ppt, se
blocheaza foarte des si a avut unele bug-uri. De asemenea,
accesibilitatea site-ului de pe mobil ar trebui imbunatatita,
deoarece era imposibil de accesat.

« Unii participanti au avut unele probleme cu PowerPoint (care
se bloca des) si nu au putut trece la alte niveluri, iar pentru alti
participanti nu a aparut formularul de feedback final. O
sugestie data a fost ca la partea cu ,prezentare” sa se poata
sari sau avansa mai repede diapozitivele.

« O alta sugestie a fost adaugarea unei sectiuni audio, pentru a

face platforma cat mai accesibila pentru persoanele cu
deficiente de vedere severe.
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Despre curs
« Unii participanti au considerat ca acest curs a fost perfect si nu
ar schimba nimic la el. Ei au considerat cursul a fi destul de

cuprinzator si potrivit pentru toate nivelurile. De asemenea, le-
au placut insignele, elementele de povestire si gamification.

« Cu toate acestea, alti participanti au considerat cursul lung si
dens si putin interactiv. Desi temele au fost foarte interesante
si pertinente, ei cred ca lipseste un oarecare dinamism in curs.
In acest sens, ei au sugerat cd mai putin text si mai multe
elemente de interactivitate si gamificare ar mbunatati
intreaga experienta. O alta sugestie a fost sa fie incluse
videoclipuri in curs, astfel incat sa fie mai atragator si mai
interactiv.

Despre module
. In ceea ce priveste modulele, in general participantii l-au

considerat util si relativ usor, cu exceptia modulului Big Data,
care a fost destul de dificil fata de celelalte. De fapt,
majoritatea participantilor au considerat modulul Big Data
mult mai lung si mai dificil decat celelalte si uneori utilizatorii
nu |-au inteles.

Participantii au facut cateva sugestii importante pentru a

imbunatati continutul modulelor si interactivitatea:

- Partea teoretica este prea lunga, tinerii au un interval de
atentie mai scurt si este posibil sa nu fie angajati in finalizarea
intregii parti teoretice. Probabil ar trebui sa fie mai compact,
cu mai putin text scris si mai multe videoclipuri, imagini,
grafica si jocuri.
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« Pentru a schimba ordinea materialelor: mai intai ppt-ul si apoi
pdf-ul (pentru cei care vor sa experimenteze mai mult
continut).

« Sa includa activitati interactive in prezentari si sa aiba o functie
de rezolvare a problemelor. De asemenea, sa adaugati cateva
videoclipuri scurte pentru a preda continutul in locul celor pdf.

- Sa fie adaugate brosuri de cumparare sau kindle, versiune
epub si poate videoclipuri, deocarece domeniile tehnice sunt
foarte greu de predat pe hartie. Mai ales cu editare, codare
etc.

« In unele exercitii nu era clar ce trebuie sa faca, asa ca ar putea
fi important sa clarificam instructiunile.

. In exercitiile care solicitd completarea propozitiilor, ar prefera
sa utilizeze optiunea ,drag and drop”, pentru ca uneori o
singura litera este incorecta, incat exercitiul apare gresit, desi
raspunsul este corect.

 In unele module, evaluarea parea inadecvata si nu a existat
niciun feedback cu privire la raspunsurile oferite.
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Concluzii

Analizand rezultatele obtinute, putem considera ca participantii
au fost multumiti de itinerarul de formare, intrucat peste 85%
dintre acestia si-au exprimat o satisfactie generala fata de curs.

Gamificarea a fost probabil cel mai apreciat aspect, deoarece
97.,6% dintre participanti au evaluat acest aspect egal sau peste
nivelul 4. De asemenea, naratiunea a fost evaluata foarte pozitiv
(93% egal sau peste nivelul 4).

Prezentarile, pdf-urile si continuturile teoretice, activitatile si
proba finala au fost la fel de bine evaluate in cele 5 module.
Analiza generala a celor cinci itinerarii a fost intre medie si extrem
de satisfacatoare, fara nicio cale care sa se situeze In mod
semnificativ printre celelalte pentru un raspuns negativ.

Materialele teoretice au fost in general apreciate, in ciuda faptului
ca mai mult de un participant a considerat ca partea teoretica
este prea lunga si ar putea fi mai eficienta daca ar fi mai scurta
sau, cel putin, un instrument educational mai putin formal.

Printre cuvintele cheie care ies cel mai mult in evidenta si care nu
sunt implicite In tema fiecarui bloc sunt: invatare, cunoastere,
creativitate si inovatie.

In ceea ce priveste gamificarea continuturilor, aspectele cele mai

evidentiate de catre participanti au fost: distractie, placuta,
dinamica si interesanta.
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Comentariile deschise tindeau sa sugereze o cantitate mai mare
de gamificare pentru a garanta pozitivitatea experientei; in mai

multe cazuri au fost mentionate bug-uri si blocari ale platformei,
iar in timpul testarii au aparut adesea probleme in accesarea
platformei de pe dispozitivele mobile.

Aspectul care poate fi luat in considerare pentru viitoarele
platforme de e-learning este calibrarea cursului pe interesele
grupului tinta, intrucat au existat module considerate mai dificile
decat altele.

Avand in vedere evaluarea si comentariile primite in perioada de
testare, se urmareste acum imbunatatirea cursului.
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Testimonialele utilizatorilor platformei
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Testimonialele utilizatorilor platformei
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https://www.youtube.com/watch?v=D3WsKUCt36w
https://youtu.be/brbTcohVFG8?si=ztW3OwOp80nw2ToN

Co-funded by
4 the European Union

The Gamification
of Employment ]

Recomandari

74



:***** Co-funded by
e the European Union

Introducere

Pe piata muncii de astazi in evolutie rapida, tinerii se confrunta cu
numeroase provocari si incertitudini atunci cand vine vorba de
asigurarea oportunitatilor de angajare. Odata cu aparitia
tehnologiei, era digitala a transformat peisajul ocuparii fortei de
munca, solicitand un nou set de abilitati si competente. Pentru a
naviga cu succes in acest mediu dinamic, tinerii trebuie sa
dezvolte un set divers de abilitati care sa includa rezilienta,
comunicare digitala, abilitati de comunicare si date mari. Aceasta
pregatire cuprinzatoare este esentiala nu numai pentru a le spori
capacitatea de angajare, ci si pentru a-i pregati pentru viitorul
muncii.

Acest eseu exploreaza importanta furnizarii de formare in
rezilienta, comunicare digitala, abilitati de comunicare si big data
pentru a imbunatati oportunitatile de angajare ale tinerilor de
astazi. Vom aprofunda in fiecare dintre aceste aspecte si vom
discuta despre modul in care acestea contribuie la dotarea
tinerilor cu instrumentele de care au nevoie pentru a reusi pe
piata muncii.
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Rezilienta: fundamentul

succesului

intelegerea Rezilientei

Rezilienta este capacitatea de a se adapta si de a reveni din
adversitate, stres sau provocari. in contextul angajarii, inseamna
capacitatea de a face fata esecurilor, de a invata din esecuri si de
a continua sa-si urmareasca obiectivele de cariera. Pentru tineri,
care se confruntda adesea cu incertitudini pe piata muncii,
rezilienta este o trasatura vitala care poate fi cultivatd prin
formare.

De ce conteaza rezilienta
a) Depasirea esecurilor: piata muncii este competitiva si in
ti tineri se confrunta cu respingeri si

continua schimbare. Mu
obstacole in cautarea unui loc de munca. Rezilienta le permite sa
invete din aceste experiente, sa se adapteze si sa persiste in
eforturile lor.

b) Bunastare emotionala: antrenamentul de rezilienta contribuie,
de asemenea, la o mai buna sanatate mentala. A face fata
stresului si dezamagirii este crucial pentru mentinerea bunastarii
emotionale, care este esentiala pentru succesul in cariera pe
termen lung.

c) Adaptabilitate: Indivizii rezilienti sunt mai adaptabili la
circumstante n schimbare. Intr-o lume in care industriile
evolueaza si apar noile tehnologii, adaptabilitatea este o trasatura
foarte cautata de angajatori.

Antrenament in Rezilienta

Formarea in rezilienta implica dezvoltarea constiintei de sine,
reglarea emotionala, abilitatile de rezolvare a problemelor si o
mentalitate de crestere. Programele care pun accent pe
managementul stresului, inteligenta emotionala si strategiile de
coping pot ajuta tinerii sa-si de7%e rezilienta.
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Comunicare digitala:
Navigarea in lumea digitala

Era digitala

Aparitia erei digitale a revolutionat modul in care comunicam,
lucram si interactionam. Pentru a reusi in aceasta era, tinerii
trebuie sa fie competenti in comunicarea digitala.

Importanta abilitatilor de comunicare digitala

a) Comunicarea la locul de munca: locurile de munca de astazi se
bazeaza Tn mare masura pe instrumente digitale pentru
comunicare. E-mailul, aplicatile de mesagerie si conferintele
video sunt obisnuite. Cunoasterea acestor instrumente este
esentiala pentru o comunicare eficienta la locul de munca.

b) Conectivitate globala: Internetul a permis conectivitatea
global3, iar tinerii trebuie sa fie echipati pentru a interactiona cu
indivizi din medii si culturi diverse. intelegerea etichetei de
comunicare digitala este vitala in acest context.

c) Munca la distanta: Pandemia COVID-19 a accelerat adoptarea
muncii la distanta. Chiar daca restrictiile se reduc, multe companii
continua sa ofere optiuni de lucru la distanta. Abilitatile de
comunicare digitala sunt indispensabile pentru productivitatea
muncii la distanta.

Antrenament in Comunicare Digitala

Tinerii ar trebui sa primeasca formare in comunicare digitala
pentru a valorifica eficient potentialul instrumentelor online.
Aceasta formare poate include stapanirea etichetei prin e-mail,
abilitati de conferinte video, platforme de colaborare online si
profesionalism Tn retelele sociale.
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Abilitati de comunicare:
Arta de a exprima

Comunicare eficienta

Comunicarea eficienta este piatra de temelie a succesului
personal si profesional. Abilitati puternice de comunicare sunt
esentiale pentru construirea de relatii, transmiterea de idei si
rezolvarea problemelor. Tinerii care exceleaza in comunicare se
remarca pe piata muncii.

Comunicare profesionala

a) Interviuri de angajare: capacitatea unui tanar de a-si articula
abilitatile si experientele intr-un interviu poate influenta in mare
masura oportunitatile de angajare. Abilitatile puternice de
comunicare cresc sansele lor de a face o impresie pozitiva asupra
potentialilor angajatori.

b) Colaborarea in echipa: La locul de munca, comunicarea
eficienta este cruciala pentru colaborare. Tinerii cu abilitati bune
de comunicare pot lucra bine in echipe, ceea ce este un atu
valoros in multe industrii.

c) Dezvoltarea leadershipului: Comunicarea eficienta este un
semn distinctiv al conducerii. Tinerii care aspira sa conduca
trebuie sa fie priceputi sa-si comunice viziunea, sa motiveze
echipele si sa rezolve conflictele.

Formare in abilitati de comunicare

Abilitatile de comunicare pot fi dezvoltate prin instruire si
practica. Cursurile de vorbire in public, ascultare activa,
solutionarea conflictelor si negociere pot spori capacitatea unui
tanar de a se exprima clar si persuasiv.
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Big Data: navigarea in era
informatiei

Ascensiunea Big Data

Era informatiei a inaugurat o era a datelor mari. Abilitatea de a
colecta, analiza si interpreta cantitati mari de date este o abilitate
esentiala pentru tinerii care intra pe piata muncii.

Importanta abilitatilor Big Data

a) Luarea deciziilor bazata pe date: in diverse industrii, datele
sunt folosite pentru a informa deciziile. intreprinderile, guvernele
si organizatile se bazeaza pe date pentru a face alegeri
strategice. Competenta in big data permite tinerilor sa contribuie
la procesele de luare a deciziilor bazate pe date.

b) Cercetare de piata: intelegerea comportamentului
consumatorilor si a tendintelor pietei este esentiala pentru
intreprinderi. Analiza datelor mari poate oferi informatii valoroase
care conduc strategiile de marketing si de dezvoltare a
produselor.

c) Avantaj competitiv: Companiile care folosesc date mari obtin
un avantaj competitiv. Tinerii instruiti in big data Tsi pot ajuta
angajatorii sa ramana in fruntea curbei si sa se adapteze la
conditiile Tn schimbare ale pietei.

Antrenament in Big Data

Tinerii pot dobandi abilitati de date mari prin cursuri de analiza a
datelor, analiza statistica, vizualizare a datelor si extragerea
datelor. Aceste abilitati sunt foarte transferabile si aplicabile in
diverse industrii.
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Intersectia abilitatilor: crearea
de profesionisti bine antrenati

Sinergia abilitatilor

Desi fiecare dintre abilitatile discutate - rezilientd, comunicare
digitala, abilitati de comunicare si big data - este valoroasa in
sine, ele sunt cele mai eficiente atunci cand sunt combinate.
Sinergia acestor abilitati creeaza profesionisti complet pregatiti
pentru succes.

O abordare holistica a instruirii

Programele de formare pentru tineri ar trebui sa adopte o
abordare holistica, incorporand elemente ale fiecarui set de
abilitati. De exemplu, predarea abilitatilor de comunicare digitala
poate cuprinde si aspecte ale comunicarii eficiente. Mai mult,
construirea rezilientei este strans legata de abilitatile de
comunicare, deoarece indivizii trebuie sa-si exprime in mod
eficient nevoile si emotiile.

Aplicatie in lumea reala

Pentru a sublinia aplicarea practica a acestor abilitati, tinerii ar
trebui sa se angajeze in proiecte si scenarii din lumea reala. De
exemplu, un program de formare ar putea implica un proiect in
care studentii trebuie sa foloseasca instrumente de comunicare
digitala, sa aplice analiza datelor unei probleme din lumea reala si
sa Isi prezinte constatarile folosind abilitati puternice de
comunicare.
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Pregatirea Tinerilor pentru
Viitorul Muncii

Viitorul Muncii

Piata muncii evolueaza, iar competentele solicitate de catre
angajatori se schimba. Pregatirea tinerilor pentru viitorul muncii
este esentiala pentru a ne asigura ca nu sunt lasati in urma in
acest peisaj dinamic.

Adaptabilitate si invatare Continua

Competentele precum rezilienta, comunicarea digitala, abilitatile
de comunicare si analiza datelor mari nu sunt statice. Ele ar trebui
privite ca trasaturi dinamice, in continua evolutie, care necesita
dezvoltare constanta. Tinerii trebuie sa fie pregatiti sa abordeze
invatarea pe tot parcursul vietii si sa-si adapteze competentele
pentru a satisface cerintele unei piete de munca in continua
schimbare.

Avansarea Tehnologica

Pe masura ce tehnologia continua sa avanseze, tinerii care sunt
pregatiti in comunicare digitala si analiza datelor mari sunt mai
bine echipati pentru a se adapta la noi instrumente si platforme.
Capacitatea lor de adaptare poate reprezenta un avantaj
semnificativ intr-o era in care progresele tehnologice sunt rapide
si disruptive.
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Inchiderea Golului din lista de
Competente

Provocarea Golului din lista de Competente

Una dintre provocarile majore pe piata muncii este golul din lista
de competente - decalajul dintre competentele de care au nevoie
angajatorii si cele pe care le detin potentialii angajati.
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