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Activitatea 2

Set de instrumente digitale pentru
dezvoltarea inovatoare a
curriculumului si a metodologieli

Modul — Gestionarea timpului

Metoda — Jocuri de stabilire a prioritatilor
Studiu de'caz, - ‘
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Modulul 3 — Gestionarea timpului

Studiu de caz — Administrarea rapida a serviciilor de

sanatate

Metoda asociata — Jocuri de stabilire a prioritatilor

Context si cadru

Intr-un mare oras industrial, un centru de dezvoltare a competentelor este un loc destinat
invatarii pentru adulti. Este administrat de o organizatie neguvernamentala. Toate
persoanele cu varste cuprinse intre 25 si 55 de ani care doresc sa avanseze in cariera, dar
care lucreaza in ture sau au grija de familie, pot participa la programe scurte de recalificare
organizate la fiecare trei luni. In primavara anului 2025, la centru a inceput un curs de 10
saptamani intitulat ,Administrarea rapida a serviciilor de sanatate”. Formarea a fost finantata
de agentia pentru ocuparea fortei de munca din zona. S-au inscris douazeci si patru de
persoane. Unele dintre ele lucrau Tn magazine, ca ingrijitori sau erau persoane care cautau
de mult timp un loc de munca. Persoanele din scoala au invatat cum sa utilizeze software-ul
pentru cabinete medicale, sa efectueze facturari simple si sa-si imbunatateasca ,abilitatile
soft”. Tutorii au observat imediat ca unii studenti erau stresati deoarece planurile lor codificate
pe culori erau pline de sarcini, dar proiectele importante se pierdeau in continuare. Acest lucru
a fost facut pentru a ajuta personalul s& descopere cum sa utilizeze cel mai bine timpul si

abilitatile lor limitate. Au fost adaugate mai multe jocuri la plan.
Problema/provocarea prezentata

Cursul s-a confruntat cu dificultati legate de supraincarcarea cu sarcini, nerespectarea
termenelor limita si stresul cursantilor, adesea cauzate de stabilirea unor prioritati nerealiste
din cauza etichetarii sarcinilor cu prioritate ridicata. Pentru a imbunatati abilitatile de stabilire
a prioritatilor in mod obiectiv si flexibil, tutorii au implementat metoda Jocurilor de stabilire a
prioritatilor, inclusiv MoSCoW Token Market, Impact-Effort Throwdown si Time-Budget Draft,
permitdnd cursantilor sa exerseze clasificarea sarcinilor, negocierea compromisurilor si

reevaluarea prioritatilor in conditii in continua schimbare.
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Actiuni intreprinse / Metoda aplicata

Un ,mini-sprint Prioritisation Games” de patru sdptamani a fost integrat in programul obisnuit,
cu un joc nou in fiecare saptaméana si o clinica finald pentru consolidarea invatarii. Acest
program se concentreaza pe luarea deciziilor, gestionarea timpului si munca in echipa,
incorporand activitati precum MoSCoW Token Market (utilizarea jetoanelor de poker pentru a
cumpara spatiu), Impact-Effort Throwdown ( area sarcinilor pe o matrice de podea) si Time-
Budget Draft (alocarea sarcinilor de lucru cu opt jetoane per participant). Clinica de integrare
culmineaza cu un planificator zilnic personalizat de opt ore. Tutorii ofera indrumare la fata
locului, folosind materiale low-tech, cum ar fi carduri laminate si jetoane colorate, punand
accentul pe logica decizionala. Sesiunile sunt scurte, energice si programate pentru a capta

atentia maxima a cursantilor.
Rezultate

Cursantii care au finalizat punotual exercitiile de laborator cu un plan definit au demonstrat o
priveste reevaluarea prlorlta’;llor. Acest lucru a dus la reducerea indicatorilor de stres si la o
limbaj mai consistent in ceea ce priveste prioritatile. Competentele dobandite s-au extins si la
viata personala, 11 studenti folosind metode precum MoSCoW sau un plafon zilnic de opt ore
pentru a gestiona ingrijirea copiilor, programarile medicale si activitatile secundare, indicand

aplicabilitatea acestora dincolo de contextul academic.
Lectii invatate

Raritatea in jocuri poate invata in mod eficient abilitati de prioritizare si lingvistice. Participantii
se pot concentra pe ceea ce conteaza mai eficient decat prelegerile. Iterarea si jocurile low-
tech, cum ar fi cartile laminate, grilele de podea si jetoanele de poker, pot mentine atentia
asupra logicii decizionale. Timpul de debriefing nu este negociabil, asigurand transferul catre
cursurile reale si viata de acasa. Aceste strategii ajutad participantii sd dezvolte un sistem

personal robust si sa-si imbunatateasca obiceiurile de studiu.
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Factori cheie de succes

Jocul a implicat liste de sarcini autentice, constrangeri vizibile, provocari intre colegi, runde
scurte si energice si un vocabular consistent in toate jocurile. A facut ca deciziile sa para
importante, a ascutit rationamentul si responsabilitatea si a evitat oboseala jocului. Rundele
scurte si energice ale jocului si vocabularul consistent au contribuit la crearea unui model

mental comun intre participanti.
Provocatrile intdmpinate si modul in care au fost abordate

Jocul a implicat o mentalitate de tipul ,Totul este obligatoriu”, echipele justificAnd fiecare
alegere pe baza impactului, riscului sau dependentei. Facilitatorii au intrerupt rundele initiale
pentru a restabili selectivitatea. Unii participanti au resimtit stresul competitiei, dar un ,co-
manager” i-a ajutat sa-si recastige increderea. Echipele au subestimat efortul necesar, dar
facilitatorii le-au furnizat date de referinta rapide si le-au incurajat sa faca ajustari in timpul
jocului. Un ceas cu numaratoare inversa si semnalul ,puneti pixurile jos” au ajutat la

respectarea programului sesiunilor.

Aplicabilitate / Recomandari pentru educatori

Jocurile de prioritizare sunt o metoda de predare a gestionarii timpului care poate fi aplicata
in diverse contexte, inclusiv in centre comunitare si sali de clasa din inchisori. Jocurile implica
sarcini reale, constrangeri tactile si vizibile si jocuri multiple, cum ar fi alocarea de jetoane,
sortarea spatiala si bugetarea individuala. De asemenea, ele invata adaptabilitatea si ofera
timp de reflectie pentru ca participantii s& numeasca sarcinile reale pe care le vor retrogada,
schimba sau renunta. Jocurile pot fi adaptate cu modificari simple, cum ar fi utilizarea de table
comune sau jetoane emaoji, iar vocabularul poate fi modelat de catre cursanti insisi. Aceasta
abordare poate transforma teoria abstracta a gestionarii timpului in experiente memorabile

care pot fi aplicate la locul de munca, la studii sau in viata de familie.
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