Invatarea prin cooperare

Invitarea prin cooperare este una dintre cele mai moderne metode ale deceniului trei al
secolului XXI. Si desigur este centratd pe el, notiune mult vehiculata in ultima perioada. Prin
parcurgerea mai multor perioade(incepand cu primele decenii ale secolului XX, continuand cu
a doua jumatate a secolului XX, apoi primul deceniu al secolului XXI, deceniul doi si pasind
timid Tn deceniul trei) in domeniul educativ, am inteles ca metodele existente acelor perioade
au fost benefice, au dat rezultate, au avut finalitate. Activitatile educative, didactice, de invatare,
de evaluare au reprezentat un intreg omogen, activitati bazate pe centrare pe profesor, educator,
coordonator activitate, perioade contemporane unor perioade istorice, politice, economice si
sociale, in care elevul, studentul invata prin acceptarea celor predate, de obicei singur, sau in
cel mai bun caz foarte rar cu un coleg de clasa, dar rezolvandu-si temele(pe care reusea sa le
rezolve incepand cu exercitii rezolvate din carte, din culegeri si ajungand sa finalizeze astfel
cerintele). Desigur temele, rezolvarile reprezentau elemente, notiuni din cele invatate, eventual
prin invatare repetitiva, adica asa numita toceald cum se numea in jargonul elevului. Elevii
constiinciosi duceau la bun sfarsit tema, cei mai putini se impotmoleau poate undeva pe parcurs.

Ajungem in secolul XXI cand incep sd apara temele sub forma de proiecte, cu
documentatie de pe internet, proiecte individuale, realizate pe anumite structuri, cerinte,
obiective, etc. Deja incepem sa aplicam, sa rescriem, sa folosim notiunea centrare pe elev.
Explicatia acestei expresii este foarte vasta si poate si putin subiectiva din punctul meu de
vedere. Unii ar spune ca profesorul incepe sa piarda teren. Eu nu as spune asa ceva, doar ca se
redefineste si rolul acestuia. Cu trecerea anilor, cu inaintarea in tehnologie se incepe a se lucra
in alte variante decat cele traditionale, cele putin moderne incepute timid. Ajungand in al doilea
deceniu al secolului XXI incepem a lucra in grupuri de elevi, nu neaparat omogene de la
inceput, sau care raman neomogene pe tot parcursul activitdtii. Important nu este a raspunde la
intrebare, a sti pe de rost, a rezolva din prima, a obtine rezultatul pentru a lua nota maxima, ci
aincepe a lucrain grup, grupul transforméandu-se in echipd, echipa avand obiectivele bine stiute,
calculele facandu-se prin participarea fiecarui membru al grupului, al fiecarui membru al
echipei, fiecare aducandu-si contributia cu ce stie mai bine, rezultatele obtinute fiind incununate
de intreaga echipa. Se cauta, se calculeaza, se verifica. Astfel munca individuala, specifica altor
perioade s-a transformat intr-o munca de cooperare cu un scop comun. Pentru ca multe notiuni
nu mai trebuie stiute “pe de rost“, ele putand fi cautate pe net, in carti sau chiar caiete, predate

anterior, important este a se ajunge la rezultat, acesta reprezentand o problema, un exercitiu, un



proiect, o realizare practica, o verificare, o diagnosticare, sau cum dorim sd o humim. Munca
prin cooperare, invatarea prin cooperare incepe sa devina din ce in ce mai importanta, Astfel,
fara sa subestimam cunostintele invatate individual, rezultatul obtinut prin Invatare, prin munca
n colaborare, prin cooperare poate fi un rezultat mult mai valoros, cu o finalitate prin care se
obtine ceva important, nu doar reusita unui singur om, a unui elev, ca la el ne referim, ci reusita
unui grup, a unei echipe si desigur reusita unui proiect, a unei realizari, diseminare, valorificare,
evaluare a unor activitati realizate, cu un anumit scop in domeniul pentru care a fost proiectat.
Sa fie util, sa nu fi fost realizat doar pentru obtinerea unei calificari a unui singur individ, ci
pentru calificarea intregii echipe. In cazul in care nu fiecare individ isi aduce aceiasi cantitate
de contributie, echipa nu il elimina, ci il convinge, il ajuta, il perfectioneaza a fi parte din echipa,
sa se bucure in cazul unei reusite la fel cu ceilalti, pentru ca intr-o alta situatie sa poata fi
schimbate rolurile in care poate deveni el leaderul echipei, sd ajunga la reusita inaintea unui alt
individ si sa se comporte asemenea celorlalti atunci cand si el a fost ajutat, permitandu-i-se
acelasi loc, aceiasi ierarhie in cadrul echipei. Nu este usor a avea un astfel de comportament din
partea membrilor grupului, cu totii fiind obisnuiti a primi laudele personal, eventual unii, sd nu
ii ajute pe ceilalti din grup, dar observandu-se de-a lungul vremurilor ca
totdeauna aceasta metoda a dat roade, mai multe decat munca individuala, s-a
ajuns la concluzia ca a devenit una dintre cele mai eficiente metode de invéatare.

Chiar daca exista persoane carora le place a studia in particular, a construi, a

verifica, a modela de unul singur, pana la urma isi aduce contributia Tn cadrul
intregului cu bucata lui realizata. Deci pana la urma se ajunge tot la o colaborare, o cooperare,
poate sub o altd forma, dar parte a intregului va fi. Foarte important in cadrul muncii in echipa,
prin cooperare este a accepta si contradictiile daca ele sunt constructive. Se vor accepta si alte
idei decat cele care par a fi obiective, dar se va demonstra contrariul, atmosfera de lucru
ramanand aceiasi ca si in cazul in care fiecare membru are aceiasi idee. Desigur rolul
coordonatorului, in rolul profesorului este de a mentine tot timpul o atmosfera constructiva. Se
vor elimina de preferintd din limbaj expresiile nu e bine cum faci, nu face asa, inlocuindu-se
Cu “poate daca incercam altfel rezultatul e mai bun “, sau devine cel bun.

Un motiv foarte plauzibil pentru care aceastd metoda de invatare prin cooperare duce la
rezultate Tn deceniul trei al secolului XXI al mileniului trei este pentru ca datoritd tehnologiei
avansate de care avem parte, copiii Tncep sa nu mai aiba prieteni cu care sa se joace(la modul
fizic ma gandesc), cu care sa-si rezolve o tema, Stand la masa, acasa la unul dintre ei, aceste
practici fiind parte a invatamantului caracteristic sfarsitului de secol XX. Cooperarea si

colaborarea are loc intr-un alt fel si anume pe fond virtual, ei neaflandu-se in acelasi loc fizic



dar aflandu-se pe aceiasi platforma de comunicare, putand a se ajuta reciproc, a-si rezolva
temele impreund, chiar temele sunt de o astfel de natura incat sa fie rezolvate prin colaborare,
cooperare, prin punerea in comun a fiecarei parti realizate poate individual si ajungandu-se la
un intreg. Aici m-am referit la temele date pentru a se rezolva acasa.
Un alt motiv foarte important Tn cadrul muncii prin
cooperare este acela cd membrii grupului se transforma din

spectatori(ca in situatia in care stateau singuri in banca ascultand

pledoaria profesorului, neavand curajul de a interveni in situatia in
care nu ar fi de acord cu ceva) in colaboratori, pentru a contribui la
realizarea intregului, in actori, avand curajul de a-si exprima
ideile, chiar si in neconcordantd cu cele expuse, 1in

protagonisti, cu rol de participare, desigur la modul decent

realizat cu statutul de elev/student.

Una dintre metodele moderne de invatare, caracteristice deceniului trei al secolului XXI
este metoda prin joc sau se foloseste expresia englezeasca de gamification. Termenul de
»gamification” (gamificare) a fost folosit pentru prima data de cétre dezvoltatorul britanic Nick
Pelling n 2002, cu sensul de ,,accelerarea si atractivizarea instrumentelor electronice utilizand
interfete grafice de tip joc”. Apoi caracteristicile jocului au fost adaugate in activitati care nu
erau considerate jocuri. Si a aparut gamificarea. Jocul, ca metodd de educare al copiilor
reprezinta una dintre cele mai reprezentative si are ca rol dezvoltarea psihicd a copilului, ca 0
evolutie in aceasta, il dezvolta pe copil, pe nivele si urmeaza trecerea de la un nivel la altul
superior acestuia. Copilului 1i va fi canalizata energia pentru modelarea personalitatii, se poate
coordona, Tntregi, modela, aceasta personalitate prin aplicarea jocului in diferite variante. Foarte
important In definirea jocului este ca prin aplicarea lui copilul isi va folosi atat mintea cat si
corpul, cu scopul de a produce o bucurie, o satisfactie, o implinire, care poate fi cel mai
important in primii ani ai copilului, incepand de la jocurile cele mai simple, continuand cu
trecerea la urmatorul nivel(cum se mai foloseste in limbajul copiilor mai mici sau chiar mai
mari), nivele superioare in care are loc evidentierea a ce are mai bun in el, copilul, desigur
atunci cand jocul nu este fortat. In copilarie atunci cind eram lasati si facem ceea ce doream,
spuneam ca ne jucam. Desigur jocul are 0 valoare importanta si anume in aceea de formare.
Formarea copilului devine foarte importanta Tn primii ani. La nivel educativ incepand cu anii
de gradinita coordonatorul jocului, in cazul nostru educatoarea are un rol esential in a incununa

jocul cu bucurie, satisfactie, placere, pentru ca respectivul joc sa fie repetat, sa fie scoase in



evidenta lucrurile pozitive in cadrul lui. Inca un lucru important reprezinta faptul ci jocul se
joaca in grup, chiar daca sunt situatii in care unii copii se retrag cu propria masinuta sau papusa,
jocul devine foarte eficient cand are loc in grup, copiii asezandu-se in cerc. Sunt primele semne
ca grupul Incepe sa se transforme 1n echipa. Chiar daca apar mici contradictii, ele in timp vor fi
uitate sau vor deveni constructive. In asa fel se va asambla o remorca, se va construi un bloc
din cuburi, se va imbraca o papusac. Cu trecerea anilor jocurile incep sa se complice, dar defapt
nu este asa. Ele sunt cerintele criteriilor deja dezvoltate, a evaluarilor chiar din partea copiilor,
incep sa fie cerute pe anumite domenii, adica incep sa se vada primele rezultate ale jocului,
jocurilor anterioare. Copilul nu se mai multumeste cu ceva foarte simplu, pentru ca se plictiseste
si cere, invoca elemente mai complicate, jocul devenind un important pas in dezvoltarea lui.
Anii trec si copilul ajungénd la scoald se va bucura de joc dintr-o altd perspectiva si anume cea
de organizare si desfasurare a procesului instructiv educativ. Deci jocul devine didactic. Din
nou spun ca aceastd metoda, metoda de Invatare prin joC, scoate in evidentd contributia in
educarea copilului. Daca in primii ani, important era timpul de desfasurare al jocului, acesta sa
fie placut, In continuare timpul incepe sa fie eficient, benefic, deci rolul jocului incepe sa se
transforme putin dar baza raimanand aceeasi. Jocul incepe sa se transforme 1n aritmetica, copiii
invatand sa numere merele rosii de pe plansa de pe perete, facindu-le placere acest lucru, sa
numere merele rosii rimase in pom dupa ce au fost furate de pasari, aparand diferite aplicatii
de joc, virtuale sau nu prin care elevul se joaca dar defapt i se formeaza anumite competente,
specifice chiar, care in timp se vor atribui celor generale. Astfel incepe si formarea in cadrul
jocului. Apare caracterul formativ al jocului, asigurand libertate de gandire si actiune, initiativa
si cutezanta, copilul, adica elevul de acum incepand a avea incredere in fortele proprii. El incepe
sd devina mai atent, sd nu mai fie atat de egoist, incepe sa-i placd ceea ce face. Prin aceasta
atitudine incepe sd se dezvolte curajul, perseverenta, competitia, corectitudinea, disciplina.
Apare spritul de cooperare, de colectivitate, de grup, de echipa, de
colaborare, cateva din elementele caracteristice metodei de invatare
prin joc. Elevul ajunge la gimnaziu si jocul trece la un alt nivel in
cadrul 1invatarii. Deja jocul si-a avut efectul in dezvoltarea

personalitatii, al stimulului de a lucra cu placere, s-a cultivat dragostea

pentru studiu, activitatile devenind mai interesante, mai atractive, se
imbina ineditul cu placutul, incep a se elimina elementele care nu produc bucurie, placere, apare
dinamismul in gandire.

Jocul a fost denumit ca o practica a dezvoltarii. Asfel cd el stimuleaza functiile

intelectuale, modeleaza procesul afectiv motivational, dezvolta functia de comunicare.



Jocul devine o admirabila modalitate de a-l face pe elev sa participle activ la procesul
de invatare, atunci cand jocul este accesibil, atractiv, recreativ, si desigur folositor atit pentru
urmatorul nivel al jocului, cat si pentru a fi folositor In viatd chiar, In unele elemente
componente definitorii ale vietii. Daca 1n copildrie copilul se bucura viazind cd a reusit sa
asambleze remorca, sd construiasca turnul din cuburi, la maturitate se va bucura vazand aceeasi
remorca pe care poate o conduce, acelasi turn pe care 1-a construit, jocul fiind doar la un alt
nivel. In esenta satisfactia realizarii e aceeasi. Jocul si-a Tndeplinit rolul.

Daca ne referim la componenetele jocului didactic, am putea incepe cu continutul
acestuia, anumite cunostinte anterioare despre diferite elemente studiate intr-o etapa anterioara.
Ca sarcina didactica poate fi de tipul unei probleme de gandire, de comparatie, de recunoastere.
Sarcina didactica poate diferi, chiar avand acelasi continut. Aceasta reprezintd esenta jocului.
Ea va antrena gandirea, va analiza, va sintetiza, va compara si va intra in imaginatia copilului.

Actiunea de joc se stabileste in functie de sarcina didactica a acestuia. Cum cel mai
eficient e s fie pe grupe apare spiritul de colectivitate si notiunea de unde am plecat defapt si
anume cooperarea. Foarte important este a se respecta regulile jocului care determina cum sa
fie jucat jocul, cum sa fie rezolvata o problema a jocului, aceste reguli sa fie intelese de fiecare
membru al grupului, iar in functie de etapele jocului sa se stabileasca punctajele, rezultatele, in
mod obiectiv. De preferat sa nu piarda nimeni, avand posibilitatea de a se revansa, de a deveni
mai bun, de a rezolva problema intr-o etapa urmatoare, dar pentru ca prin definirea unor reguli
importante deja grupul s-a transformat in echipa, fiind una din regulile jocului, rezultatul apare
ca un Intreg, cununa de lauri obtindndu-se de Intreaga echipa.

Pentru ca studiem jocul din punct de vedere educativ, se asigura o justa proportionare a
jocului cu munca. Astfel imbinarea judicioasa a elementelor de joc cu cele de invatare constituie
un element important in educarea elevului in scoald. Dar sa nu uitam ca jocul e distractie, are
elemente de feedback si desigur de recompense.

Ajungem la liceu, iar elevii trec in etapa urmatoare a jocului. Daca predarea unei lectii
se face sub forma unui joc, elevul/elevii vor pastra atentia asupra celor auzite, ora va fi atractiva,
distractiva, ei se vor implica in tema tratatd, va aparea o interactiune profesor-elev si foarte
important elev-elev. Elevii vor incepe a realiza conexiunea notiunilor dobandite cu lumea reala.
Printr-o participare activa, elevii se vor integra perfect, chiar fara sa-si dea seama ca sunt
angrenati in dobandirea de noi cunostinte, dar pentru ca suntem la liceu deja e foarte important
ca elevii sd nu se plictiseasca, si pe langa legatura cu lumea reala, ei sa regdseascd exact ce vor

sa Invete, sa studieze, sa rezolve, sa verifice, nu uitdm ca deja clasa are o anumita specializare.



Asa numita culturd generald care poate ti se impunea in trecut de parinti, de profesori,
acum parcd nu mai are aceeasi conotatie, daca nu stii ceva netul te lumineaza, dar profesorul nu
poate fi nlocuit, el devine coordonatorul, conducatorul jocului, cu rol de ghidare. Preluarea
coordondrii jocului de cétre profesor se face timid de unii. Chiar unii spun ca invatarea prin joc
genereazd zgomot, indisciplind si lene. Dar apar tot mai multi curajosi, care incearcd sa o
adopte, eu fiind unul dintre ei. Deci daca structurez la modul general gamificarea ajung la

concluzia ca:

Atrage si mentine atentia elevilor

fi motiveaza spre obiectivele propuse

invitarea devine distractiva

Interactiune profesor- elev

— Reprezinta beneficii ale gamificarii
Interactiune elev-elev

Implicare in procesul educativ

Faciliteaza absorbtia de cunostinte noi

‘onexiunea notiunilor dobandite cu lumea
reala

Imbunétateste experienta de Tnvatare




Conform SchoolEducationGateway, platforma europeana de invatare online, dedicata
invatdmantului preuniversitar, jocurile Incep sa facd parte tot mai mult din planurile de lectii
ale profesorilor, fie ca metode de invatare, cat si de verificare, de realizare, obtinere al
targetului.

Pentru ca actualul elev, va fi viitorul angajat, prin citirea si studierea mai multor articole
referindu-se la aceasta notiune, aplicand si la clasa acest tip de invatare, studiind si eu(om
matur) anumite notiuni folosind metoda jocului, am ajuns la concluzia ca, creierul nostru
asimileazd mult mai bine atunci cand este implicat in activitati care 1i produc amuzament,
interes si competitivitate( sa nu uitdm cat de competitivi incercam sa devenim cand in copilarie
ne jucam tari, orase, plante, animale, etc, cum cautam in carti reviste pentru a sti la urmatorul
joc, era o invatare prin joc, o gamificare care se desfasura in timpul nostru liber, in vacante,
impreund cu prietenii si nu numai, ci chiar ITmpreuna cu parintii sau bunicii, activitate care
producea o mare satisfactie). Invitarea prin joc, trainingul prin joc inspird participarea
angajatilor si serveste drept o optiune extrem de atrdgatoare in formarea si dezvoltarea
angajatilor. Ideea este ca ceea ce face angajatul sa-1 faca cu placere, de aici si ideea ca atunci
cand faci cu placere ceea ce faci, nu mai este munca neaparat ci chiar considerat un “joc”.

Pentru ca am plecat de la elevii de liceu, despre aceasta perioada a vietii, a adolescentet,
putem spune ca apar esecuri, care vor trebui administrate, manager-iate in asa fel incat sa fie
acceptate, indiferent de situatie si in asa fel incat nimeni sd nu te judece, sa reiei jocul, ceilalti
membrii sd te ajute. Pentru a se derula un astfel de joc rolul coordonatorului devine foarte
important, al profesorului. El poate apasa pe butonul de reset si se reia jocul. Pentru ca el este
raspunzator de didactica jocului In raport cu diferite grupuri si categorii de beneficiari, cum ar
fi prescolarii, elevii de diferite varste si apoi desigur adultii, despre care am vorbit mai Inainte,
fiind fostii elevi, actualii angajati. S1 am ajuns la concluzia cd jocul si educatia au radacini
comune.

Un alt element important care apare in cadrul jocului este acela cd, daca pand acum
parintii te indrumau sa iei modelul unei persoane reusite in viata(se Intdmpla destul de des si
acum), acum apare contradictia dintre imitatie si creativitate. Tu ca elev(ma refer mai mult la
elevul de liceu), viitor angajat(desigur se pot intercala si studiile universitare) vei dori si esti

indrumat sa fii tu insuti, sa-ti dezvolti creativitatea cu scopul de a trece din planul fictiv in planul



real, o alta contradictie din cadrul de invatare sub forma de joc si contradictia dintre caracterul
concret al jocului cu obiecte si cel abstract al regulilor de joc.

Continuturile instructiv-educative nu mai constituie elementul central al activitatii de
proiectare didactica, fiind inlocuite cu strategiile de invatare si cele de evaluare. Acestea
concretizeaza reusita instruirii si a formarii copilului, al elevului, studentului si nu in ultimul
rand al angajatului.

In cadrul unei secvente de activitate didactica elevii vor primi sarcina de a calcula suma
de bani pe care o vor economisi, avand de facut niste cumparaturi. Ei se pregdtesc sa plece
ntr-o excursie pe munte, pe care scoala o sponSorizeaza, fiind castigatorii unui concurs de afise
cu tema ziua Pamantului.

Elevii au primit o suma de 500 lei, au de aplicat pe un shopping center virtual si au
nevoie de incaltdminte sport, un trening, un rucsac, trei perechi de sosete, trei tricouri, un
recipient pentru apa. Activitatea se organizeaza in asa fel incat intr-un interval de o jumatate de
ora, ei vor trebui a se aproviziona, cautand preturile accesibile. Sarcina primitd se contureaza
in jurul calculelor de procente. Magazinele virtuale au reduceri de preturi, sub diferite procente.
Preturile Inca nu s-au afisat, reducerile au aparut de cateva minute. Turul virtual al magazinelor,
calculul procentelor aplicate si incadrarea finald a cumparaturilor in suma avutd reprezinta
activitatea elevilor, care se realizeaza sub formd de joc. Cine nu reuseste sa-si rezolve
cumpardturile, va urca muntele cu pantofii mai vechi sau chiar rupti. Elevii se agita, cauta,

calculeaza. Unii reusesc sd-si umple cosul cu imbracdminte adecvata, altii nu. Desigur nu

inseamna ca nu vor pleca in excursie.

Munca elevilor se desfasoara in acest
| format, ei putandu-si folosi toate
device-urile, telefon, tabletd sau chiar
laptopul propriu, iar pe tabla interactiva

avand site-urile magazinelor virtuale. Tn

eventualitatea ca vreun elev nu are la el
telefonul sau tableta, are acces la tabla interactivd de unde poate sa-si aleagd tinuta pentru

excursie.



Activitatea didactica nu se va desfdsura sub aceasta forma,
pentru cd ar deveni plictisitoare, elevii ar renunta la cumparaturi,
nu s-ar mai bucura de excursia mult meritata.

Tot mai mult aceastd abordare incepe sa fie evitata, elevii
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' profesor”, fara a interveni si fard a fi activi in

cadrul lectiei. Si desigur fara a sti obiectivul
principal de ce trebuie calculate procentele. Tn
cadrul activitatii, pe langd comunicarea verbala s-a observat si cea nonverbald prin miscare,
gesturi, mimicd, infatisare. Intr-o mare agitatie elevii au reusit pana la urma si-si procure
imbracamintea si incaltdmintea pentru plecarea in excursie pe munte. Calculul procentelor
realizat cu succes.

Suma primita de elevi a fost calculata 1n asa fel sd ajunga pentru tot si elevii au plecat a doua zi

n excursie. Target atins.

O alta metoda de invatare la modul cooperativ, de colaborare, nu atat de moderna dar
aplicata tot mai multin ultimele doud decenii, desigur tot mai inbunatatita, este metoda firmelor
de exercitiu, 0 metoda didactica bazatd pe dezvoltarea competentelor de antreprenoriat.

Introducerea firmei de exercitiu ca metoda de invatare a fost introdusd in 2001 printr-un
proiect initiat de Pactul de Stabilitate pentru Europa de sud-est. A fost desfasurat de Centrul
National de Dezvoltare al Invatimantului Profesional si Tehnic din Romania in colaboratre cu
Ministerul Educatiei si Culturii din Austria, prin proiectul Eco-Net. Incepand din anul scolar
2006-2007 au fost introduse continuturile specifice in curriculumul national, profilul servicii,
n baza Ordinului 3172/2006.

Aceasta se bazeaza pe invatarea prin practicd, ca si concept, si este un model de simulare a
proceselor interne desfasurate intr-o firma reala si a relatiilor sale cu alte firme si institutii. Este
0 metoda de invatare, evaluare, de tipul interdisciplinar. Firmele de exercitiu sunt identice cu
cele reale, astfel incét participantii Tsi desfasoara activitatea intr-o atmosfera productiva reala si
Tnvata sa indeplineasca sarcinile primite. Foarte importanta este comunicarea, drept pentru care

in multe situatii se aplica asa numit masd rotunda de comunicare.



In cadrul unei firme de exercitiu
elevii se pot pregiti pentru a
munci, a acumula experientd, a
evolua oportunitatile si riscurile
unei afaceri. Dar, si din nou revin
la notiunea de a-si consolida
deprinderile de a muncii in

echipa si aceea ca intrdm 1intr-0

dimensiune extracurriculara, prin participarea nationald si internationald in cadrul firmelor de
exercitiu, desfasurate n afara curriculumului national. Pentru cad operatiunile economice se
deruleaza virtual, nu exista bani, nu|existd nu exista bunuri. Totusi in anumite situatii elevii pot
realiza anumite cum ar fi obiecte defcadouri cu ocazia sarbatorilor de iarna pe care le realizeaza
din materiale reciclabile, sau am intalnit colectie de sapunuri pe care elevii le-au realizat in
cadrul orelor de laborator de chimie, sau activitati de industria frumusetii, coafat parul, aranjat
masa cu ocazia unei nunti, toate acestea fiind oferite la sfarsitul activitatilor, firma de exercitiu
avand si o tentd de voluntariat. Operatiunile economice s-au desfasurat fara tenta de risc

antreprenorial. Se determina astfel:

Temeinicia

Relevanta procesului

instructiv-educativ

Toate acestea duc la completarea unui angajat instruit

Formarea competentelor Sau la un intreprinzator de succes.

Formarea atitudinilor

Formarea abilitatilor

Ca un rezumat al metodei de invatare, evaluare prin firmele de exercitiu, ca un rezultat
al utilizarii acestei metode de-a lungul a doua decenii am ajuns la concluzia ca:
% Se exerseaza operatiunile si procesele economice specifice mediului real de afaceri

% Elevii se familiarizeaza cu activitatile derulate la o firma
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« Se formeaza abilitati de comunicare specifice limbajului de afaceri

% Se dezvolta competente si atitudini prin:
» Creativitate

Gandire critica

Luare de decizii

Asumarea de responsabilitati

Initiativa

Perseverenta

Flexibilitate

YV V. V V V VY

Cele enumerate formeaza obiectivul general al invatarii prin firma de exercitiu, iar la elevi

dezvoltarea spiritului antreprenorial.

In urmitoarea secventi de lectie as trata o temi care este foarte apreciati de elevi, fiind
foarte dornici a ajunge n viitorul apropiat intr-o astfel de situatie si anume a fi un model de
reusita in afacerea pe care ar urma sa o dezvolte. Aceasta se sintetizeaza astfel:

Clasa a X-a

Educatie antreprenoriala

Unitate de invatare: Risc si reusitd in afaceri
Tema: Modele de reusita in afaceri

Tipul lectiei: Sistematizarea cunostintelor
Material didactic: platforma Livresq

Tema se dezvolta pe o anumitd structurd realizatd de autorul lectiei, iar eu, cadru
didactic, voi folosi aceastd lectie interactiva, integrand-o in desfasurarea orelor mele, si
adaptand-o specificului clasei si desigur nivelului acestuia.

Elevii sunt asezati in formatul urmator, pe grupe de cate cinci.

Lectia incepe cu definitia riscului n
afaceri si cu cele doud moduri de

abordare in domeniul economic si

Cititi cu atentie textul si realizati cerintele ¥

[ o

social. Lucrand in echipe de céte cinci,

fiecare elev trebuie sd-si aduca

contributia la completarea tabelului de
riscuri intr-un timp acordat de coordinator si anume de
profesor. Acesta este rolul meu, al cadrului didactic. Elevii

vor lucra pe tablete, iar cand timpul a expirat, cate un



membru din fiecare echipa va scrie un risc pe tabla interactiva. Dupa cele doud definitii o voce
va cere cerintele. Eventualii elevi neatenti vor reveni si vor incepe a lucra. Ora se desfasoara
ntr-o forma relaxanta, dar activa si interactiva.

Daca prin completare in timpul acordat, elevii vor da  riscuri

raspunsurile urmatoare, echipa va primi cinci Tema
Completeaza cu termenii corespunzatori
puncte. Astfel se vor bucura de cunoasterea erganizatorul grafic:

A ; ; ) . OK
membrilor echipei, de coeziunea acestuia , de

promovarea respectului. Climatul dezvoltat va fi
unul stimulativ, prin recunoasterea importantei
contributiai fiecaruia. —
Astfel se Incheie prima parte a lectiei, elevii |
fiind résplatiti cu punctajul aferent |

Foarte bine!

contributiei aduse: ‘
|

0K
5*2 punct=total 10 puncte pentru fiecare
raspuns corect |
Secventa urmdtoare e structuratd pe cinci cerinte. Prima cerintd ar fi dupd prima fisa de
documentare despre istoria unei firme sport recunoscuta la nivel international, apoi conform
unei secvente de text elevii trebuie sa:
1. Sublinieze in text calitatile de antreprenor rezultate
2. Sa enunte alte trei calitati ale unui intreprinzator de succes
A doua cerintd conform celei de a doua secvente de text este ca elevii sa:
3. Saidentifice pe baza textului principalele surse de risc
4. Sa caracterizeze succinct atitudinea celor doi antreprenori
A treia cerintd conform celei de a treia secventd de text este ca elevii sa:
5. Sa stabileasca obiectivul si viziunea diferitd a celor doi manageri
6. In cadrul desfasurarii etice care presupune existenta unor valori esentiale cum ar fi:
consideratie, atentie, creativitate, servire, corectitudine, transparentd, independenta, sa
comenteze care valori au insotit comportamentul celor doi antreprenori.
A patra cerinta conform celei de a patra secventd de text este ca elevii sa:
7. Interpreteze, sa comenteze, sub forma unui eseu de cinci propozitii, decizia
antreprenorului
A cincea cerintd conform celei de a cincea secventd de text este ca elevii sa:
8. Identifice pe baza textului, elemental de inovatie al produsului

9. Sa prezinte avantajele principalelor tehnici de promovare utilizate



10. Sa aprecieze conform propiilor pareri daca produsele oferite de cele doua firme sunt
astazi appreciate, eventual la fel de appreciate ca In trecut, dacd nu, sa sublinieze de ce.
In urma realizarii celor cinci cerinte, echipele vor fi rasplatite astfel:
pentru intrebarile 1,2,3,4,5,6,8,9,10 vor primi 9*3 puncte=27 puncte
iar pentru intrebarea 7, eseu vor primi 13 puncte,
total 40 puncte

Elevii se vor bucura:

138 B D
o

In urmitoarea secventa de lectie se discutd despre conditiile succesului in afaceri. In
cadrul platformei se spune sa atingi o caseta care sa se deschida: aplicatie facuta in wordwall.
Wordwall-ul este o aplicatie care poate fi utilizata pentru a crea activititi interactive si
imprimabile. Cele mai multe dintre sabloanele aplicatiei sunt disponibile atat in versiunea
interactiva, cat si imprimabild. Versiunea interactiva este prin redarea pe un dispozitiv activat
pentru web, laptop, tableta, telefon sau tabla interactiva. Pot fi redate individual de catre elevi
sau coordonate de profesori, iar elevii ajung pe rand 1n fata clasei. Versiunea imprimabild este
prin imprimare directa sau descarcare de tip fisier PDF. Ele pot insoti activitatile interactive sau
cele independente. Orice activitate creata poate fi facuta publica. Acest lucru permite partajarea
linkului paginii prin e-mail, pe retelele sociale sau prin alte mijloace. De asemenea, permite
altor profesori sa gaseasca activitatea in rezultatele de cautare pe platforma wordwall, sa-I
utilizeze, sa-l aplice, sa-l joace si sa se bazeze pe aceasta. Aceasta aplicatie este foarte adorata
de elevi, mai ales in clasele mici, dar poate fi adoptatda si adaptata si elevilor de liceu.
Functioneaza sub forma unor sabloane, de la cele mai simple, la cele mai complicate. Dacd e
sa ne referim la caracteristicile acestei aplicatii, poate una dintre cele mai interesante, mai ales
in lumea online ar fi aceia de a permite modul de multiplayer, adica atunci cand pe aceeasi
resursa intra mai multi elevi, fiecare de pe device-ul lui. Asta inseamna colaborare, cooperare.
Deci ca una dintre platformele pentru crearea resurselor educationale, este foarte bine venita.
Si poate fi intercalata altor platforme, site-uri lectii interactive, ca in cazul de fata. Deci se

deschid pe rand casetele.



Elevii se vor distra si vor fi nerdbdatori pentru a le deschide pe toate sase.

Prin deschiderea primei casete apare prima conditie a succesului in afaceri, si anume:
Prin deschiderea celei de a doua casete apare a doua conditie:

Prin deschiderea celei de a treia casete apare a treia conditie.

Prin deschiderea a celei de a patra casete apare a patra conditie.

Prin deschiderea celei de a cincea casete apare a cincea conditie

Si nu in ultimul rand prin deschiderea celei de a sasea casete apare a sasea conditie

Desigur ordinea este aleatorie, iar ordinea ierarhicd nu depinde de ordinea numerelor.

Orientarea y PrOIeCtarea,
Calitatea 3 Orientarea catre lanificrea
e catre comunitate P 5
= m:la : - L satisfacere si cultivarea valorilor controlul §|
organizational; . parteneriatului;
T cermtelor echilibrul intereselor evaluarea
- Y rersonale si colective. . continué; a

|

Respectarea
normelor Implicarea
legale si a personala
_celor de etica gicalitagile
- TR - ‘antreprenorului;
& —

Urmeaza o evaluare interactiva, de orientare profesor- elev, elev- elev, in care elevii vor
fi intrebati de coechipierii lor despre conditiile expuse anterior, apoi de elevii din echipele
celelalte, defapt va fi o finalizare a celor discutate, Se vor acorda 6*5=30 puncte pentru
explicarea celor sase conditii. Astfel se vor acumula 80 de puncte. 10 puncte se vor acorda
activitatii de ajutorare a unora mai putin activi, de sprijin colegial, de originalitate in tratarea

temei, de a fi in trend cu tratarea acestei teme, la nivelul perioadei pe care o parcurgem din



punct de vedere al antreprenorului de secol XXI, mileniul trei, deceniul trei. lar ultimele 10
puncte se vor acorda din oficiu. Astfel prin insumarea totala se vor obtine cele 100 de puncte
Y Am reusit spune elevul, viitorul antreprenor. Si chiar crede n

__. reusita, ceea ce e un lucru foarte bun.

Bibliografie : 1. http://www.co-operation.org/pages/SIT.html

2. Kagan, L, Kagan, M., Kagan., S. (1997). Cooperative learning

structures for teambuilding. San Clemente, CA: Kagan Cooperative Learning.

3. Ce este invatarea prin cooperare? definitie - Platforme de comert electronic (ecommerce-

platforms.com)



http://www.co-operation.org/pages/SIT.html
https://ecommerce-platforms.com/ro/glossary/what-is-cooperative-learning
https://ecommerce-platforms.com/ro/glossary/what-is-cooperative-learning

