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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
Activitati in clasa ‘
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Modulul 3 — Gestionarea timpului

Activitate in clasa 1. — ,,Piata tokenurilor MoSCoW”

Metoda asociata — Jocuri de stabilire a prioritatilor

Grup tinta

Varsta — peste 25

Gen — toate genurile

Nivel de studii — invataméant secundar superior, invatamant profesional si tehnic sau
invatamant tertiar; absolventi de invatamant superior

Statut (angajat/somer/in cautarea unui loc de munca) — Angajat, somer sau in cautarea activa
a unui loc de munca

Oportunitati reduse (daca este cazul) — absolventi din prima generatie, adulti din mediul rural

sau cu venituri reduse, cursanti cu dificultati de concentrare

Rezultate ale invatarii
La sfarsitul activitatii, cursantii vor fi capabili sa:
» Defineasca cele patru categorii de prioritati MoSCoW — Must, Should, Could si Won't —si sa
articuleze diferenta cheie dintre fiecare nivel.
» Aloce un numar limitat de ,jetoane de prioritate” pentru un set comun de sarcini,
demonstrand o clasificare obiectiva bazata pe impact, urgentd, risc sau dependenta.
> Sa-si apere verbal cel putin trei dintre deciziile de plasare, folosind argumente clare, bazate
pe dovezi.
> Reorganizeze eficient prioritatile atunci cand resursele sunt reduse, ajustand distributia
jetoanelor pentru a proteja sarcinile cele mai importante, in timp ce elementele mai putin

vitale sunt retrogradate sau eliminate.

Durata

45 de minute
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Materiale si resurse

20 de carduri laminate pentru fiecare echipa, cu jetoane de prioritate care reprezinta bugetul
lor. Se utilizeaza un tablou MoSCoW mare pentru licitare si reevaluarea prioritatilor, cu un

cronometru pentru urmarirea timpului. Markere si pixuri. O tabla alba sau un flipchart.
Descrierea activitatii

Cadrul MoSCoW este adaptat intr-o piata live in care echipele folosesc jetoane pentru a
achizitiona sloturi de sarcini. Acest joc incurajeaza prioritizarea analitica, negocierea,
adaptabilitatea si luarea deciziilor in colaborare, cerand echipelor sa echilibreze impactul,
urgenta si riscul in cadrul constrangerilor de resurse. Participantii trebuie sa-si justifice
sarcinile pentru coloana ,Must” si sa reordoneze rapid prioritatile pe masura ce resursele se
diminueaza. Fondul colectiv de jetoane permite prioritatilor individuale sa se contopeasca in
strategii de grup. Exercitiul de 45 de minute demonstreaza modul in care limitarile de resurse
sporesc concentrarea, ducand la o coloana ,Must” supraincarcata, si evidentiaza avantajele

unei ierarhii de prioritati definite.
Pasi detaliati de implementare

Introducere:

Facilitatorul incurajeaza cursantii sa-si imagineze ca se trezesc cu jumatate din ziua lor
normala de lucru, concentrandu-se pe echilibrarea obiectivelor cu orele reduse. Ei invata
modelul MoSCoW, un tablou cu patru coloane cu jetoane colorate, iar misiunea este de a
investi in mod intelept inainte de o reducere neasteptata.

Activitate principala:

Scanare in tacere - Douazeci de carduri de sarcini au fost asezate pe masa de echipe formate
din trei pana la patru persoane. In ticere, fiecare persoana marcheaza un card pe care il
considera obligatoriu.

Licitatia pentru runda 1 a inceput. Regulile apar pe ecran:

Costa 4 jetoane pentru a pune o carte in ,Must”.

Ar putea costa unul, ar trebui sa coste trei si nu va costa nimic.

= Co-funded by
@ the European Union
~—
S

""ﬂvm ahd, WWW\W

urope: ion
cy (EACEA). Neither the European
d respansible for them.

WEBIN i



EARTHE

Pe tabla mare MoSCoW, echipele discuta, schimba jetoane si cartonase si fac acest lucru
pana cand toate jetoanele sunt epuizate. ,Ce face ca acesta sa fie un Must, nu un Should?”,
intreaba ghidul in repetate réanduri.

Tabloul se ascunde si se blocheaza — Marcatorul cade, iar echipele fac un pas inapoi pentru
a-si analiza deciziile de investitii.

Facilitatorul ia un sfert din jetoanele fiecarei echipe si spune ca bugetul va fi redus rapid.
Pentru a scapa de jetoanele de pe tabla, echipele trebuie sa stearga sau sa retrogradeze
locuri de munca pana céand se atinge noua limita.

Fiecare echipa impartaseste doua locuri de munca pe care a trebuit sa le mute si spune intr-
o singura propozitie de ce a fost corect sa faca acest lucru.

Concluzie si reflectie:

Facilitatorul conduce o discutie cu intregul grup despre argumentul din spatele cheltuielilor
pentru un Must si despre modul in care reducerea jetoanelor a schimbat perspectiva asupra
Should versus Could. Ei leaga raspunsurile de competentele vizate, cum ar fi prioritizarea
analitica, negocierea si adaptabilitatea. De asemenea, incurajeaza transferul personal prin

scrierea actiunilor pe biletele adezive, evidentiind obiceiul MoSCoW dincolo de sala de clasa.
Metoda de evaluare

Procesul de evaluare implica trei puncte de contact: observarea facilitatorului in timpul
licitatiei, votul colegilor dupa prezentare si angajamentul personal la iesire. Facilitatorul
observa rezultatele invatarii, folosind o lista de verificare simpla pentru a evalua clasamentul
obiectiv, apararea persuasiva si reordonarea adaptiva a prioritatilor. Dupa prezentare, colegii
voteaza daca o sarcina sacrificata poate fi abandonata in siguranta, confirmand claritatea si
credibilitatea rationamentului fiecarei echipe. Facilitatorul noteaza, de asemenea, sarcinile din
viata reala pe care cursantii le vor retrogada de la ,Must” la ,Could”, permitand transferul rapid

personal de la joc la contextul de la locul de munca/acasa.

Sfaturi de adaptare

MoSCoW Token Market este o metoda de invatare flexibila, care poate fi adaptata la diverse
contexte, intervale de timp si nevoi ale cursantilor. Aceasta implica reducerea la jumatate a
pachetului de sarcini, reducerea licitatiilor si introducerea unei variante de doua minute bazate

pe raritate. Metoda poate fi utilizata online sau in format hibrid, jetoanele fiind replicate folosind
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emoji-uri pe o tablda comuna. Grupurile mari pot lucra in grupuri de patru mese, cu un co-
facilitator mobil pentru fiecare grup. Grupurile cu un nivel scazut de alfabetizare sau cu bariere
lingvistice pot utiliza pictograme sau fotografii, in timp ce cursantii cu neurodiversitate pot
utiliza casti cu reducere a zgomotului si cronometre vizuale. Metoda reflecta un soc bugetar

real.

Modulul 3 — Gestionarea timpului

Activitate in clasa 2. - Impact-Efort

Metoda asociata — Jocuri de stabilire a prioritatilor

Grup tinta

Varsta — peste 25

Gen — toate genurile

Nivel de studii — Tnvatamant secundar superior, invataméant profesional si tehnic sau
invatamant tertiar; absolventi de invatamant superior

Statut (angajat/somer/in cdutarea unui loc de munca) — Angajat, somer sau in cautarea activa
a unui loc de munca

Oportunitati reduse (daca este cazul) — absolventi din prima generatie, adulti din mediul rural

sau cu venituri reduse, cursanti cu dificultati de concentrare

Rezultate ale invatarii

La sféarsitul sesiunii, cursantii vor fi capabili sa:

> Distinga clar intre ,impact” si ,efort” si s& descrie modul in care fiecare factor influenteaza
prioritatea sarcinii.

» Sorteze un set de sarcini mixte intr-o grila 2 x 2 Impact—Efort, plasand fiecare element in
cadranul care reflecta cel mai bine raportul dintre valoare si cost.

» Sa sustina cel putin trei plasari in ,cadranul auriu” (impact ridicat, efort redus), folosind
dovezi concise sau experienta din trecut.

> Reevalueze si repozitioneze sarcinile atunci cand informatii noi modifica estimarile privind
impactul sau efortul, demonstrand o gandire flexibila in conditii schimbatoare.
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Durata

50 de minute

Materiale si resurse

25-30 de carduri codificate pe culori care descriu sarcini realiste de munca sau de studiu. Se
utilizeaza grila Impact-Efort, impartitd in impact ridicat si impact redus. Etichetele cadranelor,
punctele colorate si cardurile ,curveball” sunt utilizate pentru a marca sarcinile. Un
cronometru, markere si carduri goale sunt utilizate pentru sarcini suplimentare sau note d . Se
pune la dispozitie un spatiu deschis pentru ca echipele sa stea in jurul grilei si sa se miste

liber.
Descrierea activitatii

Jocul transforma matricea Impact-Efort intr-o provocare fizica pentru echipe, in care echipele
concureaza pentru a plasa carduri cu sarcini pe o grila gigantica pe podea, in functie de
valoarea si costul estimat al acestora. Sarcinile din cadranul auriu promit rezultate mari pentru
putin efort, iar echipele trebuie sa-si apere alegerile. O minge cu efect arunca o noua
constrangere sau oportunitate, fortand echipele sa repozitioneze rapid cartile. Jocul ascuteste
abilitatile soft, cum ar fi judecata analiticd, comunicarea persuasiva, colaborarea si
adaptabilitatea. In mai putin de o ora, cursantii invata cum interactioneaza impactul si efortul

si aplica o tehnica de grila la propriile sarcini sau proiecte.

Pasi detaliati de implementare

Introducere:

Facilitatorul povesteste o scurta istorioara: ,leri am formatat timp de doua ore un raport pe
care nimeni nu I-a citit, dar un telefon de cinci minute a salvat un proiect”. Impactul si efortul
nu s-au potrivit. Se aduna in jurul unei grile mari lipite pe podea. Grila este usor de vazut,
deoarece are etichete pe fiecare axa: Impact ridicat vs. Impact redus pe una si Efort ridicat
vs. Efort redus pe cealalta. Sorteaza o gramada de sarcini diferite, gaseste castiguri rapide
si Tnvatd cum sa schimbi cursul atunci cand lucrurile se schimba.

Activitate principala:

Fiecare echipa primeste un pachet de 25 de carti. Ca prima impresie despre efect si efort,

toatad lumea rasfoieste sarcinile fara sa vorbeasca.
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Cronometrul porneste. Echipele discutd cu voce tare despre care carte este mai
valoroasa: valoarea sau costul? Oamenii folosesc puncte adezive pentru a marca cartile
pe care le considera ca apartin cadranului auriu (impact mare/efort mic).

Un coechipier sta in interiorul grilei si apara fiecare carte aurie timp de saizeci de secunde:
De ce este atat de profitabila? De ce sarcina este atat de mica? Celelalte echipe pot
contesta, iar daca apararea se misca, si cartea trebuie sa se miste.

Facilitatorul alege la intdmplare o ,minge cu efect”, cum ar fi ,Reducerea bugetului:
realizarea videoclipurilor necesita acum de doua ori mai mult efort”. Echipele au la
dispozitie trei minute pentru a muta cel putin doua carti afectate, ceea ce demonstreaza
ca pot sa-si schimbe obiectivele atunci cand lucrurile se schimba.

Pe masura ce grupurile se misca, observa o miscare inteligenta sau o scadere socanta in
clasament pe grila altei echipe. Se lasa in urma biletele cu intrebari sau complimente
scrise pe ele.

Concluzie si reflectie:

Participantii aflati in cerc sunt intrebati despre cea mai dificila sarcina si motivele din spatele
acesteia, subliniind importanta judecatii analitice si a comunicarii bazate pe dovezi.
Facilitatorul leaga aceste informatii de competente specifice, cum ar fi colaborarea,
construirea consensului si adaptabilitatea. Participantii invata sa vizualizeze prioritatile, sa le

apere cu date si sa se adapteze atunci cand realitatea se schimba.
Metoda de evaluare

Activitatea demonstreaza obiectivele de invatare prin intermediul unei liste de verificare a
facilitatorului, a cadranului auriu, a apararii cartilor aurii si a relocarii echipei. Include, de
asemenea, un scor de provocare intre colegi si un formular de reflectie, in care participantii
scriu propozitii despre mutarea sarcinilor in cadrane, demonstrand intelegerea metodei grilei.
Aceste activitati demonstreaza castiguri rapide, abilitati de rationament, adaptabilitate si
aplicarea riguroasa a criteriilor. Dovezile cu costuri reduse demonstreaza eficacitatea

activitatii in aplicatii din viata reala.
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Sfaturi de adaptare

Un exercitiu de 30 de minute de construire a grilei poate fi realizat folosind un pachet de 15
carti, online sau hibrid, sau in grupuri mari. Exercitiul poate fi impartit in ,zone de grila” cu
banda adeziva si un co-facilitator alocat fiecarei zone. Grupurile cu nivel scazut de alfabetizare
sau cu limbi mixte pot folosi pictograme sau fotografii in loc de text, in timp ce cursantii
neurodivergenti pot folosi casti cu anulare a zgomotului si un cronometru vizual. Echipele de
la locul de munca pot inlocui pachetul generic cu elemente reale din lista de sarcini restante

si pot exporta grila finala ca fotografie pentru instrumentele de urmarire a proiectelor.

Modulul 3 — Gestionarea timpului

Activitate in clasa 3. - Proiect de buget de timp

Metoda asociata — Jocuri de stabilire a prioritatilor

Grup tinta

Varsta — peste 25

Gen — toate genurile

Nivel de studii — Tnvatamant secundar superior, invataméant profesional si tehnic sau
invatamant tertiar; absolventi de invatamant superior

Statut (angajat/somer/in cautarea unui loc de munca) — Angajat, somer sau in cautarea activa
a unui loc de munca

Oportunitati reduse (daca este cazul) — absolventi din prima generatie, adulti din mediul rural

sau cu venituri reduse, cursanti cu dificultati de concentrare

Rezultate ale invatarii

La finalul acestei activitati, cursantii vor fi capabili sa:

> Calculeze costul in timp al mai multor sarcini si s& mentina un total curent in raport cu un
buget fix.

> Selecteze si sa clasifice sarcinile astfel incat setul ales sa ofere cea mai mare valoare in

limita de opt ore.

Co-funded by

ﬁ\/ﬁ‘:%w\ W
dverempm 1 Q)&

Fhovation, e W -
e WEBIN

Union nor EACEA can be held responsible for them.




Qe
EARTHE

> Negocieze schimburile si tranzactiile cu colegii pentru a reechilibra volumul de munca si a
maximiza impactul.
» Reordoneze prioritatile instantaneu atunci cand apare o sarcina urgenta neasteptata,

ajustand planul fara a depasi limita de timp.
Durata - 45 de minute

Materiale si resurse

30-40 de carti care descriu sarcini realiste de munca sau studiu si costurile lor in timp.
Jetoanele de timp sunt utilizate pentru a vizualiza bugetul ramas. Se utilizeaza un tablou de
proiect pentru a aseza cartile selectate in ordine. Se utilizeaza o foaie de scor pentru a
inregistra sarcinile si orele petrecute. Cartile ,Interrupt” sunt trei sarcini surpriza cu costuri fixe
in timp. Se utilizeaza un cronometru si markere pentru a respecta rundele de proiect, ferestrele

de schimb si fazele de intrerupere conform programului.
Descrierea activitatii

Jocul este o simulare a unei zile de lucru aglomerate, in care fiecare are la dispozitie opt ore
pentru a finaliza sarcinile. Cursantii selecteaza sarcini dintr-un fond comun si, dupa ce toate
sarcinile sunt revendicate, se deschide o fereastra de schimb de cinci minute. Cursantii
exerseaza persuasiunea si echilibrarea colaborativa a sarcinilor. Cu toate acestea, este
dezvaluita o carte de intrerupere, care i obliga sa rearanjeze sarcinile pentru a se incadra in
limita de opt ore. Exercitiul dezvolta piloni ai competentelor soft, precum estimarea timpului,
prioritizarea strategica, negocierea si adaptabilitatea. Cursantii experimenteaza tensiunea
dintre sarcinile nelimitate si orele limitate, dobandind instincte mai ascutite pentru gestionarea

sarcinilor urgente.

Pasi detaliati de implementare

Introducere:

Facilitatorul stabileste provocarea: ,Imaginati-va ca va treziti maine cu doar opt ore de lucru
la dispozitie.” Mai sunt multe de facut, dar ceasul bate ora opt. Fiecare cursant primeste un
teanc de carti de sarcini si jetoane de opt ore, ceea ce face limita clara. Este organizat ca un
draft sportiv: cea mai buna zi va veni din alegerile cele mai inteligente, nu din cele mai rapide.

Activitatea principala:
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Se stabileste ordinea selectiilor. Fiecare fisa de sarcina indica cat timp va dura. Cursantii isi
aliniaza cele opt jetoane, care sunt memento-uri vizuale ale capacitatii stabilite pentru ziua
respectiva.
Fiecare cursant alege pe rand o sarcina, noteaza cat timp dureaza si adauga acelasi numar
de jetoane la teancul din centru. La fiecare runda, ordinea se schimba, iar acest lucru continua
pana cand majoritatea cursantilor au cheltuit sase sau sapte monede. Pe tot parcursul jocului,
ei evalueaza valoarea in raport cu bugetul care se micsoreaza.
Cursantii stau in picioare, se plimba si fac schimburi. De exemplu: ,la raportul meu de 3 ore
in schimbul proiectului tdu de 1 ora, iar eu iti voi corecta blogul”. Tranzactiile sunt inregistrate
imediat, pentru a impiedica depasirea limitei de opt ore.
Facilitatorul le da tuturor o sarcina foarte importanta, cum ar fi ,Apel de criza din partea
clientului in doua ore”. Adaugati-o in programul tuturor, apoi reechilibrati renunténd, oferind
sau schimband sarcini pentru a ramane in limita de opt jetoane. Sub presiune reald, cursantii
isi schimba rapid prioritatile.
,Puneti stiloul jos.” Cursantii se asigura ca numarul de jetoane pe care le mai au este zero
sau pozitiv si confirma ordinea sarcinilor finale.
Doi voluntari explica sarcina la care au renuntat si motivul pentru care au facut acest lucru.
Acest lucru ajuta grupul sa inteleaga compromisurile din lumea reala.
Concluzie si reflectie:
Intrebarile rapide i fac pe cursanti sa discute: De unde ati stiut ca o sarcina era ,de mare
valoare pe ord”™? Care mod de negociere a dus la cea mai buna intelegere? Cum v-a facut
sa va simtiti mai putin responsabili sarcina urgenta? Pe un biletel adeziv, fiecare cursant scrie:
,Maine voi renunta la sau voi delega pentru a ramane in limita reala de opt ore.”
Ca promisiune publica, se lipesc autocolante pe usa de iesire. Cursantii pleaca cu o intelegere
profunda a faptului ca fiecare sarcina necesita timp si ca lucratorii inteligenti trebuie sa aleaga

sarcinile pe care le vor indeplini pentru a se incadra Tn bugetul lor zilnic.
Metoda de evaluare

Jocul demonstreaza obiectivele prin diverse metode, inclusiv observarea facilitatorului, auditul
negocierilor, raspunsul la cardurile de intrerupere si notitele lipite la iesire. Facilitatorul
observa sarcinile cu costul pe ora inregistrat, fara cheltuieli excesive ale cursantilor si sarcini

de mare valoare si cu durata redusa in lista finala. Auditurile negocierilor releva tranzactii
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persuasive, in timp ce raspunsurile la cardurile de intrerupere arata succesul atunci cand
sarcinile sunt eliminate sau tranzactionate suficient de repede pentru a ramane in limita a opt
jetoane. Angajamentul scris demonstreaza transferul cursantului, iar verificarile ulterioare din

sesiunea urmatoare pot confirma daca cursantii si-au respectat angajamentul.

Sfaturi de adaptare

Activitatea sugereaza diverse strategii pentru imbunatatirea eficacitati unui joc de
tranzactionare. Acestea includ limitarea pachetului la 20 de sarcini, reducerea ferestrei de
tranzactionare la trei minute si dezvaluirea unei sarcini de intrerupere mai mici. Jocul poate fi,
de asemenea, derulat online sau hibrid, cu o foaie de calcul comuna pentru alegeri, totaluri
pe ore si codificare colorata. Grupurile mari pot fi impartite in cercuri, cu un co-facilitator
itinerant care verifica bugetele. Grupurile cu un nivel scazut de alfabetizare sau multilingve
pot utiliza pictograme si cifre mari pentru ore. Cursantii neurodivergenti pot utiliza cronometre
vizuale si negocieri din pozitia asezata. Exercitiul poate fi adaptat pentru a se potrivi diferitelor

durate, moduri de livrare, dimensiuni ale grupurilor si nevoile cursantilor.
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