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Bine ati venit la jocul hibrid cu jetoane EQstudents - Aventura voastrd pentru
dezvoltarea inteligentei emotionele!

Ahoy, bravi aventurieri!

Sunteti pregdtiti sd porniti intr-o cdldtorie care vd va ascuti
abilitatile emotionale si va va conduce la comoara ascunsd a EQ?
Bine ati venit la bordul corabiei de pirati EQstudents, unde veti

naviga prin provocari distractive, atat fizice, cat si virtuale, pentru
a va stimula inteligenta emotionald si a deveni experti in EQ!

In acest joc captivant, voi si echipajul vostru de exploratori veti
afla 24 de jetoane - 12 cu activitati fizice si 12 cu aventuri virtuale. Fiecare jeton contine o
provocare unicd, conceputa pentru a va ajuta sd intelegeti, sd vd exprimati si sd va gestionati
emotiile, construind in acelasi timp legaturi mai puternice cu ceilalti.

Misiunea voastrd este simpld: adunati toate jetoanele, deblocati comoara EQ si descoperiti

adevdrata putere a inteligentei emotionale. Asadar, adunati-va echipajul, porniti la drum si
pregatiti-va sa va imbundtatiti EQ-ul in timp ce va distrati pe cinste.

Comoara intelepciunii emotionale vd asteapti! Sd inceapd aventura!
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Ghidul pentru jocul hibrid EQSTUDENTS

Bazat pe definitia revolutionard a inteligentei emotionel propusa de Daniel Goleman, care
subliniaza capacitatea de a recunoaste, intelege si gestiona propriile emotii, precum si pe cele
ale celorlalti, jocul oferd jucdtorilor o modalitate atractivd si practicd de a-si dezvolta
abilitatile emotionale esentiale.

Jocul graviteaza in jurul a patru dimensiuni-cheie ale inteligentei emotionele:

1. Constientizarea de sine: recunoasterea si intelegerea propriilor emotii.

2. Autogestionarea: gestionarea eficientd si responsabild a propriilor emotii.
3. Constientizarea sociala: recunoasterea si intelegerea emotiilor celorlalti.
4

Gestionarea relatiilor: construirea si mentinerea unor relatii sandtoase si pozitive.

Cum functioneaza jocul

Jocul hibrid cu jetoane EQstudents contine 24 de jetoane de actiune - 12 fizice si 12 virtuale
- concepute pentru a implica jucdtorii in diverse activitdti interactive care i provoacd sa
aplice principiile EQ in situatii din viata reald. Fiecare jeton de actiune contine o sarcind sau o
provocare care le cere jucdtorilor sd reflecteze asupra emotiilor lor, sd exerseze reglarea
emotionald sau sd navigheze in interactiunile sociale, toate acestea in timp ce lucreaza pentru
a descoperi comoara supremad a inteligentei emotionale.

In componenta virtuald, jucitorii navigheaza printre aventuri digitale care le testeaza
capacitatea de a aplica conceptele EQ in medii virtuale. Intre timp, activitatile fizice sunt
concepute pentru a aduce invdtarea la viatd prin exercitii distractive si practice, asigurand o
experientd de joc dinamica si interactivd. Avand ca obiectiv principal sd incurajeze elevii sd
facd cat mai multe activitdti de EQ, nu existd un nivel de dificultate pe mdsura ce jocul
curge... Fiecare dimensiune EQ este unica!

Gamificarea si motivarea

Jocul hibrid cu jetoane EQstudents incorporeaza fluxuri de lucru motivationale si elemente
de gamificare, cum ar fi recompensele, provocdrile si progresul, pentru a mentine jucatorii
implicati pe tot parcursul experientei. Jocul este conceput pentru a fi nu doar distractiv, ci si
educativ, asigurandu-se cd elevii se bucura de proces, in timp ce retin si aplicd abilitdtile pe
care le dezvolta.

Cu lumea sa vibrantd pe tema piratilor, jocul este atractiv din punct de vedere vizual pentru
elevi si 1i incurajeaza sd participe activ, promovand un mediu in care invdtarea inteligentei
emotionale se simte ca o aventura.

Obiectivul jocului

Obiectivul final al jocului hibrid cu jetoane EQstudents este colectionarea tuturor
jetoanelor si deblocarea comorii EQ, o recompensd simbolica reprezentand stapanirea
inteligentei emotionale. Completand provocdrile aferente fiecdreia dintre cele patru
dimensiuni EQ, elevii vor obtine instrumentele emotionale necesare pentru a reusi nu doar
la scoald, ci si in viatd.
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Sunteti pregdtiti sa vd scufundati in lumea inteligentei emotionale §i sd porniti la vandtoare
de comori?

Aventura vd asteapta!

Descriere

Jucdtorul detine un album cu 24 de jetoane ce trebuie colectionate. Toate jetoanele
necolectate vor fi blocate. Jetoanele vor fi deschise intr-un proces liniar, dupa mentalitatea
jocurilor de , evadare”.

Odatd ce un jeton a fost deblocat, acesta va fi addugat in albumul foto (imaginea 1).

Self-management

| Relationship management

Social awareness

Imaginea 1. Album foto cu jetoane colectionate

Pentru a colectiona un jeton, jucdtorul trebuie sd faca clic pe el si sd finalizeze activitatea care
este dezvaluitd. Jucdtorul se poate intoarce oricand facand clic in afara jetonului.

Activitdtile incluse in jetoane pot fi virtuale sau fizice.

Activitdtile virtuale pot avea urmadtorul format:

w Drag and drop each item to the correct match.

Potrivire de imagini

Puzzle
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Drag and drop each piece to complete the puzzle.

furious! Today we are on time - Suddenly, acar | | HiKate, I'm gadtoseeyou. | [ el loversert- J:fkddv :

playing an important match stopped in front of Jack and Maybe it will be a good day q o
with the school team! I'm in it was Kate - a girl he had after all? I'm sure that with

stressed that | won't make it liked for a long time. your support we will win!

| dressed and ran to catch the|
bus. The driver closed the
door in his face! -1am

Povestire pe baza de text

Povestire pe baza de
imagini

Scenario 1: The Whispering Forest
You enter the Whispering Forest, where mystical whispers guide you towards the Enchanted Crown.

3 FJ

/
1b. Ignore the Sound and stay on the path. You are cautious of the unknown and you choose to stick to the main

Al'b ore decizional |\ trail, dismissing the alluring sound.

ATy !
[ 1a. Follow the Mysterious Sound to go deeper into the forest. The Sound is so intriguing... 5
—2
N L 1c. Call out for the Source hoping to gain more information before moving on.
- = - x S
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Activitdtile fizice vor fi desfasurate offline cu sprijinul profesorului/ moderatorului de joc.
Majoritatea activitatilor fizice sunt insotite de materiale de sprijin pe care profesorul/
moderatorul de joc le poate gasi in aplicatia web vizitand jetonul relevant din fila Carduri

EQ.

Pentru a finaliza activitatea virtuald, jucatorul face clic pe butonul ,Trimite” (”Submit”)
(imaginea 2).

% Drag and drop each item to the correct match.

my hands shake and | feel tension in my | frown, | clench my fists and purse my
muscles. lips.
When | am scared... When | am happy...
I laugh and | am relaxed. | distance myself and wrinkle my nose.
When | am angry... When | am disgusted...

e
st Y

A

Imaginea 2. Exemplu de buton ,, Trimite” in activititile virtuale

Jetonul este salvat automat in album.

Jucdtorul poate relua activitatea ficand clic pe butonul de reluare care apare langa jeton. In
caz contrar, jucdtorii pot merge mai departe facand clic oriunde in afara jetonului.

Imaginea 3. Exemplu de buton de reluare

Pentru a finaliza activitatea fizica, jucdtorul face clic pe butonul ,Terminat” ("Done”)
(imaginea 4).
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% Follow the instructions for this activity and click done when completed.

Take a 5-second look at the drawing
before it falls apart into puzzle pieces!
With your group, draw one piece of the
puzzle! Then, collaborate with your
class to put all the pieces together!
Does it remind you of the original
drawing?

Imaginea 4. Exemplu de buton , Terminat” in activitditile fizice

Jocul este finalizat atunci cand toate cele 24 de jetoane sunt colectate. Apoi, cufdrul cu
comoara EQ se deschide ca o recompensa pentru finalizarea jocului si atingerea obiectivului
final.

ast@myheso.eu —

Self-awareness.
Self-management.

Relationship. management

Imaginea 5. Exemplu de album foto cu jetoane colectate

Obiectivele si rezultatele de dAnvitare ale jocului

Obiective de invatare Rezultate ale invatarii

In timpul jocului, elevii vor... Dupa finalizarea jocului, elevii vor...

dobandi o intelegere profunda a principalelor | fi capabili sa utilizeze si sa explice modul in care
dimensiuni ale EQ functioneaza EQ

citi si analiza diferitele emotii cauzate de | recunoaste modul in care diferite scenarii din
diferite situatii viata reald afecteaza emotiile proprii si ale
celorlalti

studia si reflecta la aplicatiile EQ in viata | fi in mdsurd sd dea exemple de aplicatii din viata
reala reald, astfel incat sd creascd gradul de
congtientizare a EQ in randul celorlalti
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invata

cunostinte factuale

metode) privind EQ

(terminologie,

gestiona propriile emotii in diferite medii

Tabelul 1. Obiectivele de invatare si rezultatele invatdarii pentru jocul hibrid EQ

Mediul de joc

Cum sa navigati in calitate de profesor/ moderator de joc

Dupa ce vizitati https://egstudents.lykio.com/register-teacher (in cazul in care nu sunteti
incd inregistrat) or https://egstudents.lykio.com/ pentru autentificare, tot ce trebuie sa

faceti in calitate de moderator este sa urmariti pas cu pas acest manual!

- ] O 8 « Iykio.comreg 43

»|EQstudents

Sign up

First name
Enter your first name
Last name
Enter your last name

Username (make it unique e.g. John137)

Password
Enter password (6 characters or more)
Confirm Password
fiem your password
8y clicking Register, you are agreeing Lo the terms of service

Register

Welcome ~ HowToPlay  How To Find The Cards £ SETTINGS

[~ LoGouT
Welcome to EQ Students Hybrid Game!

orting materials are available, including the printable
system for the physical activities, group creation and
achers to moderate the groups, have access 1o the

Pasul 2a - Pentru a modifica limba platformei, mergeti la setiri

Settings

Change system language
English

Change content language
English

New Password (6 characters
SERSERESSESES

Confirm Password

Pasul 2b - Pentru a modifica limba platformei, schimbati atdt limba sistemului CAT SI limba

continutului

Co-funded by
the European Union
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Welcome ~ HowToPlay  How ToFind The Cards  Settings

Welcome to EQ Students Hybrid Game! DOWNLOAD T

Hello fellas!

This is the platform that supports the project game! All supporting materials are available, including the printable
cards, files accompanying the game activities, scoring system for the physical activities, group creation and
leaderboards! This environment shall be used only by teachers to moderate the groups, have access to the
documents and provide the scores for physical activities!

VISIT EQ STUDENTS WEBSITE

Pasul 3 - Vizitai sectiunea ACASA pentru a invita si utilizati platforma.

Faceti clic pe diferitele etichete (Bine ati venit - Cum se joacd — Cum sd gdsiti jetoanele - Setdri)
pentru un tutorial complet.

Cum sa creati grupuri de elevi in calitate de profesor/ moderator de joc

Elevii  trebuie sda fie deja inregistrati in  platformd folosind link-ul:
https:/ /eqstudents.lykio.com/ Profesorii sunt sfatuiti sa creeze conturi pentru elevi inainte
de a incepe activitatea, pentru a economisi timp si a se putea concentra pe ceea ce conteaza
cu adevarat.

Aceasta inseamnd cd utilizatorii trebuie sd existe deja in sistem pentru ca profesorul/
moderatorul sd poatd forma grupuri.

[ HoME @ EQDIMENSION CARDS Bl (

Classes Management

Select a Class

No classes yet.

Pasul 1 - Vizitati sectunea , GRUPURI" din antet. Dacd grupul de elevi/ clasa nu existd deja, facefi
clic pe ,,Grup nou”.

Classes Management

Select a Class NEW CLASS Create Class

No classes yet.

Class Name *

Pasul 2 - Pentru a crea un grup nou, editati numele grupului, apoi scrieti adresele de email ale
elevilor in campul , Adaugd utilizator nou”

Profesorul / moderatorul are acces doar la grupurile create de el.
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Classes Management

Select a Class

Test45 -

ADD NEW USER

# Full name Email Score

1 Lykio Admin admin (0 — N/A

Pasul 3 - Pentru a adduga elevi noi intr-un grup, selectati mai intdi grupul si apoi faceti clic pe
,Adaugd utilizator nou”

Cum sd descarcati si sd initiati jocul

>

e >0 - asamicg o © & ® 8=

EQstudents

(2
\ I)Eé)‘ Emotional Intelligence
Email or Usemame

Password:

Pasul 1la - In pagina de autentificare, inainte de a vi autentifica, putefi face clic pe optiunea
,DESCARCA JOCUL”

®

Choose your version

EQstudents

Emotional Intelligence

The mind that fesis.

[ 28 Download for Windows ]

[ [J] Download for Android ]

Pasul 1b - Veti fi rugati si selectati versiunea de care aveti nevoie in functie de dispozitivul
(calculator, telefon smart, tabletd) pe care il folosifi.

Mame

« Today (4)
23 EQstudents-Setup(1)

Pasul 2 - In situatia in care utilizati un computer, in fisierul ,Downloads”, veti regdsi aplicatia
pentru instalarea jocului. Faceti clic pe aplicatie pentru a instala programul.
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£ setup - EQ Students - X

Welcome to the EQ Students
Setup Wizard

This will install EQ Students version v0.6.3.0 on your
computer.

It is recommended that you close all other applications
before continuing.

Click Next to continue, or Cancel to exit Setup.

Pasul 3 - Faceti clic pe ,, Urmdatoryl” ("’Next”) si apoi pe ,, Instalare” (“Install”).

O pictogramad a jocului va fi plasatd pe desktop-ul computerului.

Qstudents § Completing the EQ Students
N Setup Wizard

Setup has finished installing EQ Students on your computer.
The application may be launched by selecting the installed
shortcuts.

Click Finish to exit Setup.

Launch EQ Students

Pasul 4 - Faceti clic pe , Finalizare” (“Finish”) pentru a deschide jocul.

Cum se joaca jocul

EQstudents
Emotional Intelligence
The mind that feels

Project No: 2021-1-PL01-KA220-SCH-000029785
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Pasul 1 - Aceasta este pagina initiald. Faceti clic oriunde pentru a merge mai departe.
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Player Login

EQuser2024

% 3k ke ok ok ok ok ok %k 3k %k ¥

- Remember me

Pasul 2 - Introducefi adresa de email ca nume de utilizator si parola, apoi faceti click pe butonul

,Logare” ("Login”).

Din aceastd pagind puteti, se asemenea, schimba limba aplicatiei..

Welcome,

ast@ Ll

ASAAAAAAAASALS N

““Leaderboard

‘ Exit garhe '

Pasul 3 - Citifi instructiunile de la optiunea ,Cum se joacd” inainte de a merge mai departe. Apoi,

selectati optiunea JOACA.
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Pasul 4 — Primul mentor din joc vd introduce in joc cu un cuvint de bun venit. Facefi clic pe bifd
pentru a merge mai departe.

Self-awareness

Self-management

Relationship management

Social awareness

Pasul 5 - Jocul consti din patru dimensiuni si 24 de jetoane colectionabile.

Fiecare jeton propune o activitate, fie ea fizicdi SAU virtuald. Putefi recunoaste activititile fizice prin

marcajul cu aceastd pictogramd .

Jocul are un demers linear. Trebuie si completati un jeton pentru a trece la urmdtorul. Jetoanele

blocate sunt marcate cu un lacat

Co-funded by
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Intensity of emotions

Pasul 6a - Selectati jetonul si faceti clic pe butonul , play” pentru a vedea activitatea.

v e o a e o e e o o

= R

1st mission: Self-awareness

No prey, no pay!
Have in mind that... 'The only questions
that really matter are the ones you ask
yourself!!!'
Lis

Captain Blackbeard

e odh o oo o

Pasul 6b — La inceputul fiecdrei dimensiuni EQ, va apdrea un mentor. Facefi clic pe bifd pentru a
merge la activitatea urmdtoare.

S @miicsoch Self-awareness b Time
Yo Intensity of emotions o) 29:56
% Follow the instructions for this activity and click done when completed.

Think about how intense your emotions
would be in the situations described in
the worksheet. Write them down in the
appropriate place on the emotional
thermometer scale. The higher the
temperature, the greater the intensity
of emotions experienced.

Pasul 7 — Pentru a completa activitditile fizice, elevii trebuie sa le marcheze ca fiind realizate pentru a
putea continua. Apoi, apare un mesaj de feedback.
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Intensity of emotions .

Pasul 8 - Jetoanele finalizate sunt marcate cu o bifid. Faceti clic in afara jetonului pentru a continua.
Totusi, oricare jeton poate fi rejucat de cate ori se doreste.

Cum sa adaugati scoruri in calitate de profesor/ moderator de joc

Atat activitatile virtuale, cat si activitatile fizice primesc un punctaj, care este fie 0 pentru
activitdtile incomplete, fie 1 pentru activitatile care sunt finalizate. Motivul care sta la baza
acestui fapt este ca nu se doreste evaluarea cunostintelor sau abilitdtilor EQ ale elevilor, ci
mai degrabi de a-i incuraja si faci toate activititile din joc. In plus, pentru cei mai multi
dintre ei, nu existd un rdspuns corect sau gresit, deoarece scopul este de a le creste
inteligenta emotionald.

Activitdtile virtuale sunt punctate automat prin intermediul jocului.

Activitdtile fizice sunt punctate manual de cdtre profesor/ moderator prin intermediul
platformei, pe baza performantei grupului. Punctajul se refera la fiecare elev in parte pentru
a urmadri performanta.

Classes Management

Select a Class

Testds - NEW CLASS
ADD NEW USER

# Full name Email Score

1 Lykio Admin admin @ —— N/A

Pasul 1 - Selectati un grup si faceti clic pe , Editare”.
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Activity Scores

Intensity of emotions Expanding Self-Knowledge My emotions i dady life

The journal of emotions Life decisions! Vineel of fortune

Question of the Day Co-0p bullding “Toothpick Tower

Group drawing

susT el o

Pasul 2 — Notati un scor pentru fiecare activitate fizicd efectuatd.

Elevii isi pot vedea propriul scor in cadrul jocului.
oo
Self-awareness

Self-management

Relationship management

Social awareness

Ecrane din cadrul jocului
Ecranul de logare

Inainte de a juca, utilizatorii trebuie sd se inregistreze online si apoi sa descarce jocul pe
computerele/ tabletele lor. Inregistrarea impreuna cu functionalitatea , parold uitatd” vor
functiona numai din aplicatia web dedicatd, inainte de a descdrca aplicatia.

Rolurile utilizatorilor

Jocul va fi jucat in clasa cu sprijinul profesorului/ moderatorului de joc. Moderatorul va
avea acces la aplicatia web prin intermediul cdreia va crea o clasd cu toate conturile elevilor
si va imparti conturile in grupuri. Moderatorul va selecta conturile elevilor care apartin
fiecdrui grup. Profesorul poate sterge sau edita grupurile.

De asemenea, elevii vor fi rugati sd se aseze in clasd impreund cu grupurile lor, alocate de
profesor. In acest caz, un singur cont de elev va fi activ in joc si va colecta jetoane pentru
intregul grup. Contul activ va fi selectat de profesor/ moderator la crearea grupurilor.
Contul activ poate fi schimbat de catre profesor/ moderator, dacd este necesar. Restul
membrilor grupului vor putea sd se conecteze si ei cu conturile lor si sd vada progresul lor.

Materiale

Toate materialele descarcabile sau fisierele care trebuie predate profesorului/ moderatorului
(teme, exercitii etc.) vor fi disponibile in aplicatia web pentru ca profesorul sa le poata
descdrca, imprima si utiliza in clasa. Toate temele si fisele de lucru ale elevilor vor fi predate
in format fizic in clasa.
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Structura aplicatiei web este similara cu structura jocului (materiale pentru toate jetoanele
cu activitati fizice atunci cand este necesar).

MENSIONCARDS i LEADERBOARDS

Intensity of emotions

Think about how intense your
emotions would be in the
situations described in the

worksheet. Write them down in
the appropriate place on the
emotional thermometer scale.
The higher the temperature, the
greater the intensity of emotions
experienced.

Imaginea 6. Exemplu de materiale suport pentru activitdtile fizice.
Menu principal
Meniul principal include urmatoarele optiuni:
e Butonul ,, Joaci”
e Butonul ,,Cum se joacd” (informatii despre joc, requli, obiectivul principal)
e Butonul , Deconectare”
e Butonul , lesire din joc”
e Butonul , Setiri” (Muzicd: pornit/ oprit, Efecte sonore: pornit/ oprit)
Ecranul de setari

Dacd jucdtorul se deconecteazd din joc, progresul sdu va fi salvat. Cand jucatorul se
conecteazd din nou, primul ecran pe care il va vedea va fi ecranul principal al jocului, asa
cum l-a lasat ultima datd cand s-a deconectat.

Cand jucatorul termind jocul, va avea optiunea de a reseta toate datele jocului (scor, insigne
etc.) si de a juca jocul din nou.

Fluxuri de lucru pentru gamificare
Insigne si recompense

Toti jucatorii pot vedea comoara piratilor la sfarsitul jocului, ca o insignd pentru finalizare.
Scopul este de a motiva jucdtorii sd opteze pentru insigna comorii si sa pund in aplicare toate
activitdtile din joc.

Instructiuni

O sectiune ,Cum se joacd” vd va ghida inainte de a incepe sa va jucati, astfel incat sa aveti o
idee despre ce presupune jocul.

Sistemul de scorare
Pentru fiecare activitate virtuald finalizatd, utilizatorul va obtine un (1) punct direct in joc.

Pentru fiecare activitate fizicd, profesorul/ moderatorul va furniza manual punctajul (0 sau
1) fiecdrui grup prin intermediul aplicatiei web. Scorul va fi, de asemenea, adunat la totalul
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punctelor colectate in timpul jocului. Elevii vor putea sa isi vada scorul in joc. Moderatorul
va putea vedea scorul fiecarui grup in platforma (cate activitati sunt finalizate).

Mentori

Fiecare jeton din joc este asociat cu cel putin o dimensiune EQ, in timp ce unele dintre ele
acoperd toate/ mai multe dintre dimensiunile EQ.

Pentru fiecare dintre dimensiuni, un mentor declansator va apdrea in joc pentru a face
jucdtorul sa se simta mai confortabil in mediul de joc. Vor fi disponibili patru mentori care
vor oferi un citat util de fiecare dati cind se abordeazd o dimensiune EQ diferitd in
colectionarea jetoanelor.

Raportarea functionalitatii

Utilizatorii vor putea juca jetoanele virtuale de cate ori doresc pentru a primi un scor mai
mare. Activitdtile fizice pot fi jucate de cate ori este de acord profesorul/ moderatorul de joc.

Se va pdstra o baza de date in care se vor salva urmatoarele date:

e numele de utilizator;

e rdspunsurile la intrebdrile virtuale de fiecare datd cand se ofera un raspuns nou;
rdaspunsurile anterioare vor fi sterse;

e scorurile din activitdtile virtuale vor fi pastrate in cadrul jocului; scorurile activitatilor
fizice vor fi pdstrate in aplicatia web si legate de afisarea scorului in joc;

Scopul acestei functii este de a mdsura impactul fiecdreia dintre activitdtile de pe jetoane
asupra abilitdtilor EQ ale jucdtorilor.

Feedback

O pagind dedicatd de feedback apare in joc dupd completarea fiecdrei activitati.

and we have various ways of expressing them. -
re are some similarities, like when we feel: ,
1) happy: we say kind words, we think positively, our

body is relaxed.
2) sad: we have difficulty swallowing, we isolate
ourselves, we feel tired, we avoid eye contact.
3) disgusted: we stick out our tongue, we shiver, our
hands are clenched, we feel aversion to touch.

4) afraid: we feel pit in our stomach, we feel a lump in
our throat, our hands are shaking, we go weak at the
knees, our voice is trembling, our mouth is dry, we have
bulging eyes, our heart is beating faster.

5) surprised: our eyes and mouth open wide, our skin
becomes pale, we feel disoriented, we put our hands up,
our heart beats faster.

Imaginea 7. Exemplu de feedback in cadrul jocului
Rolul moderatorului
Profesorii/ moderatorii de joc vor avea posibilitatea sa utilizeze aplicatia web pentru:

e acrea clase si a repartiza elevii in grupuri;
e amonitoriza prograsul elevilor;
e aaloca scoruri pentru activitdtile fizice (manual), bazate pe performantele lor.
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Jetoanele cu activitati

. . . . . Materiale supor
Dimensiunea EQ Tip Format Titlu Descriere Feedback ; port/
Fise de lucru
Gandeste-te cat de intense ar fi emotiile Congtientizare de sine -
tale in situatiile descrise in fisa de lucru. | Persoane diferite pot reactiona la | activitatea fizicd 1
ot ’ Noteazd-le in locul corespunzdtor pe | aceeasi situatie in moduri foarte
activitate <A . | Intensitatea . . A vt . . A c
fizica fatd in fata emotiilor scala termometrului emotional. Cu cat | diferite. Chiar si tu, in functie de multe
’ temperatura este mai ridicatd, cu atat | circumstante, poti experimenta emotii | Constientizare de sine -
mai mare este intensitatea emotiilor | cu intensitdti diferite. activitatea fizicd 1 - fise
trdite. de lucru
Deseneaza un arbore simbolic care si
reflecte personalitatea ta:
- Extinderea | réddcinile sunt valorile, principiile si | piferenele fizice sunt usor de observat. Cotientizare de sine
o fatdin fatd | cunoasterii norme}e tale de condt.nta; trun(?hlul' $1 | Important este si te cunosti pe tine activitaten fizicd 2
dedie ramurile sunt cunostintele, abilitdtile, insuti.
aptitudinile, experientele de viatd
importante; frunzele reprezintd
obiectivele, dorintele si aspiratiile tale.
Emotiile se manifestd diferit, dar au in
comun unele expresii.
Fericire: cuvinte frumoase, ganduri
Géndeste-te la situatii in care ai trdit | pozitive, corp relaxat.
diferite emotii... Descrie in detaliu aceste . 9 .
Emotiile .. .y . Tristete: retragere, oboseald, evitarea
o ; emotii, asociazd-le cu simptome, contactului vizual o )
SIS e mele N | indicatori §i comportamente si evalueazi ’ Copsjclentlze'lrfe de sine -
fizica TELEL intensitatea lor! Poti face asta? Dezgust: grimase, frisoane, pumnii | activitatea fizica 3
cotidiand . . . stransi.
Tine minte! De data aceasta vei lucra ’
individual! Teamad: tremurdturi, genunchi slabi,
batai rapide ale inimii, gura uscata.
Surpriza: ochi larg deschisi, fatd palida,
dezorientare, maini ridicate.
.. .. Cum se manifestd fiecare emotie? | Transpirdm, tremurdm si ne simtim
activitate | potrivire a5 8. " ] 3 %8 0 ] 5 A
S tuals de texte Emotii-corp | Potriviti emotia cu simptomele ei in | inimile bdtand rapid atunci cand | nue cazul
corp. suntem speriati sau furiosi.
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povestire

povestire

Caleidosco

pul
emotiilor

Ce
intampla?

se

Jack, un adolescent din Lublin, a avut
astdzi o zi extraordinard. Vezi ce emotii a
trait in situatiile descrise.

Intr-o zi, Tacob se intorcea acasi la o ord
tarzie. Era deja amurgul. Dintr-o datd, a
auzit un zgomot ciudat venind din
tufisuri. Puneti povestea lui in ordinea
corecta.

EQSTUDENTS HYBRID GAME - USER’S GUIDE

Cand suntem fericiti rddem, suntem
relaxati sau plini de energie.

Cand simtim dezgust, facem grimase,
ne distantdm si s-ar putea sa ne fie
greata.

Sentimentele curg: simtim tot felul de
emotii, bune si rele. Ele apar cu un
motiv, dandu-ne indicii (bucurie = bine,
furie = limite depasite, fricd = pericol).
Ele se schimba toatd ziua, iar asta este
in regula.

Frica declanseazad mai intai reactii fizice:
transpiratie, bdtdi rapide ale inimii,
stare de nemiscare, respiratie rapidd,
tremur si tensiune musculard. Apoi
avem tendinta de a fugi sau de a evita
sursa fricii.

sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi considerate raspunzatoare pentru acestea.
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. . . . . Materiale suport/
Dimensiunea EQ Tip Format  Titlu Descriere Feedback . P
Fise de lucru
Ai la dispozitie 10 minute pentru a
arunca o privire in jurnal! Apoi, pe o
. . R foaie de hartie, noteazd primele trei | Cu cat stii mai multe despre tine insuti,
activitate | fatd in | Jurnalul . N . . . R . . .o
. N .. cuvinte care iti vin in minte si care iti | cu atadt te poti gestiona mai bine. - | nuecazul
fizica fata emotiilor . . . . N - .
descriu cel mai bine emotiile! Discutd cu | William B. Irvine
persoana din stanga ta despre cum poti
imbundtati aceastd prima reactie.
Prietenii sunt pe primul loc! Un proiect | In orice moment de cumpand, cel mai
scolar trebuie predat, dar un prieten are | bun lucru pe care il poti face este lucrul
activitate | fatd in | Decizii de | nevoie de ajutor cu o problemd | corect, urmatorul cel mai bun lucru este 1
At - " » < . A o . nu e cazu
fizica fata viata! personald! Noteazd pe o foaie de hartie4 | lucrul gresit, iar cel mai rdu lucru pe
alegeri si consecintele lor! Anuntd clasa | care il poti face este sd nu faci nimic. -
ta despre decizia ta! Theodore Roosevelt
Calea SMART cédtre autogestionare! Ce
inseamna SMART?
Este un acronim care detaliazd pasii pe
Imparte roata in buciti, ca pe o pizza: | care trebuie s ii faci pentru a atinge un
. y . Fiecare bucatd reprezintd ceva vital | obiectiv intr-un anumit interval de timp.
activitate | fatd in | Roata . . N R .
L. . . pentru viata ta. Pentru fiecare bucatd, | Acesta inseamna: nu e cazul
fizica fata norocului Lo L
noteazd obiectivele pe care doresti sd le o
tingi { ) stor! v Specific
atingi in anul urmdtor! N .
& v' Misurabil
v Accesibil
v" Relevant
v" la Timp
dvitat potrivire Bul Fiecare buld reprezintd o anumitd emotie | Sfaturi pentru gestionarea emotiilor:
ECHMIALE we CU | (fata veseld semnificd fericire, fata tristd
- de 1 (fat o T ... | Furios? Numard pani la zece inainte de | "4 € cazul
il ; semnificd tristete etc.) sau o anumitd .
g L . ! " . a reactiona.
tehnicd de "auto-gestionare". Trageti o
Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene 22
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o Emblema de
activitate

. . puzzle madiestrie a
virtuald .
eroului
.. Cautarea
activitate | arbore .
. . L. Coroanei
virtuald decizional
Fermecate
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buld ce reprezintd o emotie peste o buld
ce reprezintd o tehnicd despre care
credeti ca ar ajuta la gestionarea acelei
emotii specifice.

"Foloseste-md cu intelepciune pentru a
face ca fiecare secundd sd conteze. Te
pot ajuta sa gdsesti mai mult timp in
fiecare zi dacd mid folosesti iIn mod
eficient."

Trage piesele la locul lor pentru a

rezolva puzzle-ul si a dezvalui

"Emblema de maiestrie a eroului".

In calitate de tanir aventurier care
exploreazda Piddurea Fermecatd, te vei
confrunta cu trei scenarii cruciale care se
intrepdtrund in cdldtoria ta...

EQSTUDENTS HYBRID GAME - USER’S GUIDE

Fericit? Exprima-ti recunostinta pentru a
amplifica emotia.

Trist? Respira adanc pentru a te calma.
Jenat? Foloseste umorul pentru a relaxa
atmosfera.

Acest scut reprezintd diferite abilitati de
autogestionare:

Ceasul reprezintd gestionarea timpului.

Piesa de puzzle reprezinta rezolvarea de
probleme.

Inima reprezintd reglare emotionald.
Busola reprezinta luarea deciziilor.

Scutul simbolizeaza rezistenta, curajul si
stdpanirea de sine nou descoperite.
Steaua strdlucitoare din centrul sdu
puterea
potentialul pe care l-ai deblocat.

semnificd interioara si

iti dezvolti abilititile de Iluare a
deciziilor, de reglare emotionald si de
rezilientd, pe mdsurd ce navighezi pe
propriul drum, infruntdnd provocari
neasteptate si
circumstante

favorizeaza

adaptandu-te  la
in schimbare. Cautarea
stabilirea obiectivelor si
concentrarea. Prin empatizarea cu
ceilalti si reflectia asupra consecintelor
alegerilor tale, devii mai constient de

tine si de ceea ce te inconjoara.
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Dimensiunea EQ

activitate
fizica

CONSTIENTIZARE
SOCIALA

activitate
fizicd

activitate
fizica
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Format

fatd in fata

fatd in fata

fat

a

n fat

a

As vrea sd
aud...

Imnul
clasei

Desenul de
grup

Descriere

Formeaza un parteneriat cu un coleg de
clasd cu care te simtiti confortabil.
Impartasiti-vd unul altuia o situatie
nepldcutd din viata voastrd. Ce cuvinte
te-ar fi ajutat dacd ai fi trecut prin
aceeasi Intoarce-te  citre
colegul tdu si spune-i exact acelasi

lucru. Discutati dacd ceea ce ati spus v-a

situatie?

facut sa va simtiti mai bine sau mai rau.
Trageti pe
impartdsiti cu clasa.

concluzii care s3 le

Cunoasteti-vd clasa! Aruncd o privire
rapidd in jur si foloseste o tabld pentru a
scrie primele trei cuvinte care iti vin in
minte si care descriu cel mai bine clasa
ta! Acest “imn al clasei" vd va inspira sd
creati un cantec pentru clasa voastra!

Sunteti pregatiti sa simtiti ritmul?

Priveste desenul timp de 5 secunde
inainte ca acesta sd se destrame in piese
de puzzle! Impreund cu grupul tiu,
deseneazd o piesd de puzzle! Apoi
colaboreazd cu clasa ta pentru a pune
toate piesele laolalta!

Iti aminteste de desenul original?

EQSTUDENTS HYBRID GAME - USER’S GUIDE

Feedback

Aminteste-ti cd bundtatea nu costd nimic
si totusi totul.
amabile ar putea schimba viata cuiva
pentru totdeauna.

inseamna Cuvintele

Creativitatea este o superputere care
stimuleazd constientizarea, duce la idei
noi, incurajeazd empatia si colaborarea si
te determind si actionezi! intr-adevir,
cercetdrile au ardtat cd cele cinci resurse
creative cheie care fac legdtura intre
creativitate si abilitadtile socio-emotionale
sunt: umorul,

empatia, recunostinta,

curiozitatea, toleranta si spontaneitatea.

3 chei ale succesului in grup: increderea

reciprocd, identitatea comund = si
convingerea ca puteti atinge obiectivele

(eficacitate).

Inteligenta emotionald a echipei este
unicd - membrii inteligenti nu garanteaza
o echipa inteligenta.

sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi considerate raspunzatoare pentru acestea.
Numadrul proiectului: 2021-1-PL01-KA220-SCH-000029785

Materiale

Fise de lucru

nu e cazul

Constientizare sociala —
activitatea fizica 2 — Imnul

clasei

nu e cazul
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povestire

povestire

arbore
decizional

Oglinda
emotiilor

Ce se
petrece,
prieteni?

Pocalul de
Chihlimbar

Peter, un bdiat foarte inteligent, cu un
interes
intelege de ce oamenii din jurul sau il
evitd sau chiar au tendinta de a-l
intimida. Se simte singur si confuz.
Puneti povestea lui in ordinea corectd

crescut pentru stiinte, nu

pentru a-l ajuta.

Grupul de prieteni al lui Sean este unit
si fericit, pand cand o ceartd ii creeazd
probleme Gretei si aceasta se izoleaza.
Sean isi dd seama de situatie si 1i oferd
ajutorul prietenei sale. Pune in ordine
imaginile din aceastd poveste.

Intr-un regat indepdrtat, un tandr
cavaler se aventureaza in pdadurea
intunecatd pentru a gasi Pocalul de
Chihlimbar, cunoscut si sub numele de
Urechea Inimii. Dupad o cdldtorie lungs,
plind de obstacole si peripetii, il gdseste
in cele din urmd, dar este oprit de un
dragon puternic. Ce
intample?

vrei sa se

EQSTUDENTS HYBRID GAME - USER’S GUIDE

Povestea lui Peter subliniaza faptul ca
noi toti, cu toate comportamentele si
emotiile noastre, suntem interconectati
intr-un sistem invizibil, iar indreptarea
atentiei spre ceea ce simtim noi si ceilalti
actioneazd ca o busold, care ne indica
dacd urmam sau nu calea cea bund. Daca
noi si/
inseamnd cd nu ne indreptdm in directia
potrivitd si este momentul sd schimbam

sau ceilalti ne simtim rdu,

cursul, in timp ce emotiile pozitive de
parti comportamente
functionale. atentiei la
emotiile celuilalt este o modalitate de a

ambele indicd

Acordarea
hrani conexiunile din viata noastra.

in aceasts poveste, Sean este un cititor
priceput al dinamicii de grup si poate
recunoaste cand totul merge bine si cand,
ca in cazul Gretei, ceva nu merge bine.
Sean observa schimbadrile Gretei si stie
cum sd rdmand aproape de ea in mod
empatic.

Curajul cavalerului nu constd in a lupta
fard teama cu cei care ii stau in fatd, ci in
a invinge fard luptd si in a restabili
libertatea si pacea celor din jurul sdu.
Doar ascultandu-i pe cei apropiati si
folosind empatia devenim capabili sd
intelegem care este cel mai bun lucru de
facut.

sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi considerate raspunzatoare pentru acestea.
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"Am un frate!" "Iubesc ciclismul!" "Sunt fan . . . oo
| Aceastd activitate te va ajuta sa-ti
Harry Potter! N S rpgs e
imbunatatesti abilitatile de
Noteazd propriul tdu element distinctiv pe | comunicare si increderea in sine
. < . . . eticheta autocolantd, deplaseazi-te prin | pentru a identifica subiecte de
activitate | fatd in | Citeste-mi . < . - . . . o
. . . clasd, gdseste-ti perechea si initiati | discutie sau chiar pentru a initia | nu e cazul
fizicd fata eticheta N 2 . . . . .. ..
impreund o discutie despre etichetele | discutii despre fapte din viata ta sau
comune! despre interesele tale! Intotdeauna va
—— .. P exista un partener de discutie potrivit
Nu gésesti o potrivire? Schimba-ti eticheta . P Hep
e A1 pentru tine!
oricand!
Ascultarea activa este cheia pentru a
construi o relatie puternicd! Lipsa i
. 3 : Gestionarea relatiilor —
Ai ascultat intrebarea? Atunci cugets si = acesteia poate duce la neintelegeri, la o vitaton firicd 2, -
raspunde! sentimente rdnite sau chiar la o intrebari
: . R .. . e intrebari
GESTIONAREA e fat in | intreb deteriorarea increderii. A fi un
activitate atd in | Intrebarea g L X 5 . -
RELATIILOR i . ;v i Dar... nu chiar asa.. S-ar putea sd apard | .omunicator eficient presupune a te
izica atd zilei 2 Sri 3 ificel ek S| A . S
intrebdri mai specifice! Asigurd-te cd gandi la emotiile celorlalti in timpul st .
] ] e . o estionarea relat =
mintea si corpul tdu rdman concentrate si | e discutii. Acest lucru va duce la .. g
A i N X _ | activitatea fizica 2 -
: construirea unor relatii mai bune si, -
N ) o ] *7 | Ascultarea activda
in cele din urmi, la atingerea
obiectivelor personale sau de grup.
Bt 1 ; SR P 1 Gestionarea relatiilor —
mpul pentru munca in echipa! Grupu . .
pul p o % 4 £ p E activitatea fizica 3 —
Cladicen vostru va primi o St.IC a. si fiecare mem ru. Tnstructiuni pentru
dvitat s R e va avea doud scobitori. Pe rand, puneti Singuri putem face atat de putin; = profesor
activitate atd in | cooperativei ori e N y .
e ¢ ;V o P ; scobitorile pe gura sticlei pentru a crea un impreuns putem face atat de mult -
izica atd urnu A
oo | turn. Aveti grija! Helen Keller
scobitorilor Geosti latiilor
Dacd vd cade scobitoarea, o luati de la SRR
capat! Fiti cat mai rapizi pentru a castiga! act1v1tat.ea . fizicd 3 n
Instructiuni pentru elevi
Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene 26
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potrivire
de
imagini

Matching
tiles

Puzzle

Gaseste
abilitatea de
gestionare a
relatiilor

Ce sd
spunem in
situatii
delicate

4 abilitati

Fiecare imagine prezintd o situatie sau o
tehnicd de gestionare a relatiilor. Trageti
imaginea unei situatii si plasati-o peste
tehnica care credeti cd te-ar ajuta sa
gestionezi eficient aceastd situatie sau peste
imaginea care completeazd, in opinia ta,
descrierea tehnicii.

Fiecare buld contine o scurtda descriere

o o

unei situatii in care cineva poate simti
anumitd emotie si un comentariu pe care il
poti  spune situatie.
Potriveste situatiile cu comentariile pe care
le consideri adecvate in fiecare situatie.

intr-o anumita

Ascultd, fii empatic si comunicd! Trage
piesele la locul lor pentru a-i descoperi pe
Hearty si Brainy prin cele 4 abilitati de
gestionare a relatiilor.

EQSTUDENTS HYBRID GAME - USER’S GUIDE

Sfaturi pentru gestionarea relatiilor:

-

e Ascultd activ (acordad atentie s
aratd asta).

e DPracticd empatia (intelege s
sprijind).

e Utilizeazd comunicarea (verbala
si non-verbald) pentru a te
conecta.

.

Recunoasterea propriului

comportament necorespunzator.

"Aceasta este o bund ocazie de a
practica auto-compatimirea! Incearca
sa te ierti!"

Cuvintele pot construi poduri sau
Alege cu intelepciune
cuvintele in situatii delicate pentru a

ziduri.
te conecta, nu pentru a te izola.

Imaginea reprezinta 4 tehnici diferite
de gestionare a relatiilor. Acestea
sunt: ascultarea activd, practicarea
empatiei, comunicarea non-verbald si
Hearty si
Brainy sunt eroii benzii desenate din

comunicarea verbald.
periodicul nostru si se potrivesc bine

in aceastd activitate, deoarece
interactioneazd si lucreaza impreund
atunci cand o persoand pune in

practica aceste abilitati.

sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi considerate raspunzatoare pentru acestea.
Numadrul proiectului: 2021-1-PL01-KA220-SCH-000029785
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Solutii pentru activitatile virtuale
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Dimensiunea EQ Tip Format Titlu Descriere Solutie
Cand mi-e fricd... - mainile mele tremura si simt tensiune in muschi.
. . Cum se manifestd fiecare emotie? A ; s 2 PN o oA ;
activitate potrivire de . 1o . . #€" | Cand sunt furios... - md incrunt, imi inclestez pumnii si strang din buze.
. 14 Emotii-corp Potriviti emotia cu simptomele ei
virtuald texte in corp Cand sunt fericit... - rad si sunt relaxat.
Cand md simt dezgustat... - mé distantez si stramb din nas.
1. "Nu! Am dormit prea mult!" Jack a sdrit din pat, s-a imbracat repede
si a fugit s prindad autobuzul. Soferul i-a inchis usa in nas. "Sunt
Jack, un adolescent din Lublin, a | 2. furios! Astdzi jucdim un meci important cu echipa scolii! Sunt stresat
activitate . Caleidoscopul | avut astdzi o zi extraordinara. cd nu voi reusi sd ajung
. . povestire .. . .. Cip o s .. g D T < . a & . N
virtuald emotiilor Vezi ce emotii a trdit in situatiile | 3. la timp!” Dintr-o datd, o masina a oprit in fata lui Jack si in ea se afla
descrise. Kate - o fatd pe care o placea de mult timp.
4. ”Bund Kate! Ma bucur sa te vad. Poate cd va fi o zi bund pand la
urma! Sunt sigur cd vom castiga, cu sprijinul tdu!
intr-o zi, lacob se intorcea acasa
.. la o ora tarzie. Era deja amurgul.
activitate . Ce se . . .
) B povestire R 5 Dintr-o dati, a auzit un zgomot
virtuala intdmpla? . . . .. .
ciudat venind din tufisuri. Puneti
povestea lui in ordinea corecta.
(Jacob aude un sune ciudat si se simte amenintat.)
Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene 28
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(Reactioneaza prin a fugi departe de amenintare.)

Co-funded by
the European Union
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) leEwstuaents
R Emotional Intelligenc:

AUTOGESTIONARE

activitate
virtuald

potrivire
de
imagini

Bule
emotii

cu

Fiecare buld reprezintd o anumitd emotie
(fata veseld semnifica fericire, fata tristd
semnificd tristete etc.) sau o anumitd
tehnicd de "auto-gestionare". Trageti o
buld ce reprezintd o emotie peste o bula
ce reprezintd o tehnicd despre care
credeti cd ar ajuta la gestionarea acelei
emotii specifice.

EQSTUDENTS HYBRID GAME - USER’S GUIDE

Co-funded by
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(Cand esti jenat, reactioneaza cu umor.)

"Foloseste-md cu intelepciune pentru a
face ca fiecare secunda sd conteze. Te pot
ajuta sd gésesti mai mult timp in fiecare

. Emblema de | zi dacd ma folosesti in mod eficient."
activitate o
. . puzzle mdiestrie a .
virtuala lui Trage piesele la locul lor pentru a
eroului . .
rezolva puzzle-ul si a dezvalui
"Emblema de mdiestrie a eroului".
Scenariul 1: Pddurea Soaptelor
Intri in Padurea Soaptelor, unde soaptele mistice te ghideaza spre
Coroana Fermecata.
la. Urmezi sunetul misterios pentru a intra mai adanc in padure.
P Cdutarea in calitate de tandr aventurier care | Sunetul este atat de tentant... (conduce cétre scenariul 2)
) . Coroanei 5 Px 5 g . . . . .
virtuald decizional F A exploreaza Pddurea Fermecatd, te vei | qp Ignori sunetul si rdmai pe cdrarea ta. Esti precaut cu necunoscutul si
ermecate

confrunta cu trei scenarii cruciale care se
intrepdtrund in calatoria ta...

alegi sd rdmai la traseul principal, evitind sunetul ademenitor.
(conduce citre scenariul 2)

lc. Strigi ”"Cine-i acolo?” pentru a identifica sursa sunetului, cu
speranta cd vei obtine mai multe informatii tnainte de a merge mai
departe. (conduce catre scenariul 3)

Co-funded by

the European Union
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Scenariul 2: Procesul gardianului

Te intalnesti cu un gardian formidabil, care pdzeste intrarea in tairamul
Coroanei Fermecate.

2a. Te lansezi in luptd: confrunti direct gardianul, pregatit sa te lupti
pentru a trece mai departe. (conduce catre scenariul 1)

2b. i oferi un dar: crezi in diplomatie, asa c4 ii oferi gardianului un mic
dar de pretuire, cdutand astfel sa treci fard conflicte. (conduce cdtre
scenariul 3)

2c. Rezolvi ghicitoarea: incerci sd rezolvi o ghicitoare complexa
propusa de gardian, sperdnd sa ii dovedesti cd meriti sd treci mai
departe. (conduce catre textul final)

Scenariul 3: Convergenta Elementelor

Ajungi in inima Convergentei Elementelor, unde trebuie sa decizi cum
sd valorifici puterea Coroanei.

3a. Alegi armonia elementelor: recunosti importanta echilibrului, ca
urmare selectezi o combinatie de elemente care se completeaza
reciproc. (conduce catre textul final)

3b. Te concentrezi pe un singur element: optezi pentru a te concentra
pe un singur element, incercand sd te aliniezi cu puterea unui singur
element. (conduce citre textul final)

3c. Imbrétisezi toate elementele: intelegand unicitatea fiecarui element,
imbratisezi puterea lor si cauti sd le unesti in armonie. conduce citre
textul final)

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene 32
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Dimensiunea EQ i Format Descriere Solutie

1. In timp ce incearca sd-si inteleagd situatia, Peter o intalneste pe
Anna, o tandra amabild, capabild sd vadd, cu ajutorul unei oglinzi
magice, lucruri pe care altii nu le pot vedea.

2. Anna 1i aratd lui Peter situatii din trecut in care, absorbit de
lucrurile din mintea sa, el a fost nepoliticos cu cei din jur si cum
i-a facut sd se simta comportamentul sgu.

Peter, un bdiat foarte inteligent, cu un

interes crescut pentru stiinte, nu intelege

activitate . Oglinda de ce oamenii din jurul sdu il evitd sau
povestire - g q 818 .

emotiilor chiar au tendinta de a-l intimida. Se simte

singur si confuz. Puneti povestea lui in

virtuald .. . < < . .
3. La sugestiile Annei, Peter urmdireste sd-si repare imaginea,

; B . acordand atentie la ceea ce simt ceilalti.
ordinea corectd pentru a-1 ajuta. . N . ) I .
4. Peter isi dezvoltd un simt special, care il ajutd si devind o

persoand grijulie, cu care toatd lumea doreste sd se

imprieteneasca.
CONSTIENTIZARE
SOCIALA
Grupul de prieteni al lui Sean este unit si
C fericit, pand cand o ceartd ii creeaza
o g € se q 9 <
activitate . probleme Gretei si aceasta se izoleaza.
. o povestire petrece, N . . c <
virtuald . ; Sean isi dd seama de situatie si 1i ofera
prieteni? . . . A g
ajutorul prietenei sale. Pune in ordine
imaginile din aceastd poveste.
(Greta petrece timp cu grupul ei de prieteni.)
Co-funded by Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene 33
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(Greta se retrage.)

sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi considerate raspunzatoare pentru acestea.
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(Sean se oferd sd o ajute.)

intr-un regat indepdrtat, un tandr cavaler
se aventureazd iIn pddurea Intunecatd
pentru a gasi Pocalul de Chihlimbar,

Scenariul 1: Cavalerul atacd imediat dragonul si lupta pand cand il
raneste grav, dar inainte de a da lovitura fatald observd un spin
ciudat infipt intre aripile acestuia.

la: Cavalerul isi d4 seama apoi cd dragonul nu mai poate zbura, nu
mai este periculos si il lasd acolo pe moarte. Se intinde spre Pocalul de
Chihlimbar si imediat ce il atinge... (conduce cédtre scenariul 3)

1b: Cavalerul decide sd scoatd spinul ciudat care nu ar trebui si fie
acolo. Foarte atent si ferindu-se de loviturile cozii dragonului,
reuseste in cele din urma. (conduce cétre textul final)

activitate | arbore Pocalul de | cunoscut si sub numele de Urechea Inimii.
virtuald decizional | Chihlimbar | Dupd o cdldtorie lunga, plind de obstacole | 1c: Cavalerul decide sa foloseascd acel spin ciudat pentru a imobiliza
si peripetii, 1l gdseste in cele din urma, dar | definitiv dragonul. (conduce cdtre scenariul 2)
este oprit de un dragon puternic. Ce vrei
sd se intample?
Scenariul 2: Cavalerul cunoaste dragonii, stie cd acestia pot vorbi cu
oamenii si fi pune dragonului o intrebare.
2a: Cavalerul intreaba: "Ce iti provoacd durerea, dragonule? Imi
amintesc cand zburai fericit pe cer, ce se intampld?" (conduce citre
textul final)
2b: Cavalerul intreaba: "De ce esti atat de rdu?". Dragonul isi deschide
Co-funded by Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene 35
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larg falcile. (conduce cétre scenariul 1)

2c: Cavalerul intreabd: "De ce aperi Pocalul de Chihlimbar? Aceasta
furie din atacul tdu nu méa convinge." (conduce citre scenariul 3)

Scenariul 3: Cavalerul isi aminteste ca dragonii au puteri incredibile,
pe care le pot folosi pentru bine si pentru rau, dar totul depinde de
ceea ce simt in inima lor.

3a: Cavalerul decide sd-si expund scopul: vrea sd foloseasca Pocalul
de Chihlimbar pentru a trezi sentimentele poporului sdu, care a fost
vrdjit de o vrdjitoare teribild, transforméndu-le inimile in piatra.
(conduce catre textul final)

3b: Cavalerul decide s se uite mai atent la dragon si sa inteleagd ce se
intdmpld, de ce l-a atacat. Observé cu atentie dragonul si recunoaste
pe aripile dragonului blestemul vrajitoarei, dusmanul poporului sau.
Decide astfel sa 1l elibereze. (conduce cétre textul final)

3c: Dragonul cere ajutor, spunand c4 a fost victima unei vraji malefice
si cd are nevoie de ajutorul cavalerului. Cavalerul decide sa aiba
incredere si il ascultd. (conduce citre textul final)

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene 36
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Fiecare imagine prezintd o situatie sau o
tehnicad de gestionare a relatiilor. Trageti

EQSTUDENTS HYBRID GAME - USER’S GUIDE

it Giseste . ) B A (Comunicare verbald, a intreba persoanele din jur cum se simt sau ce
. otrivire o imaginea unei situatii si plasati-o peste | .
GESTIONAREA | activitate P abilitatea de g o P T P _ | gandesc)
) . de . tehnica care credeti cd te-ar ajuta sa
RELATIILOR virtuald L gestionare a L o e
d imagini latiil gestionezi eficient aceastd situatie sau
relatiilor . . - -
’ peste imaginea care completeaza, in opinia
ta, descrierea tehnicii.
(Comunicare non-verbald, gesturi, expresii faciale care ajutd persoanele
din jur sd se simtd ascultate)
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=

custuaents

Emotional Intelligenc

EQSTUDENTS HYBRID GAME - USER’S GUIDE

(Ascultare activa atunci cand cineva vorbeste)

Fiecare buld contine o scurtd descriere a

Admiterea unui greseli personale. - “Este nevoie de curaj si demnitate

Co-funded by

the European Union

Ce sd | unei situatii In care cineva poate simti o | pentru a putea face acest lucru. Apreciez onestitatea ta!”
activitate | Matching | spunem fin | anumitd emotie si un comentariu pe care il
virtuald tiles situatii poti spune intr-o anumitd situatie.
delicate Potriveste situatiile cu comentariile pe care | Pierderea a ceva sau a cuiva. - “Imi pare riu pentru pierderea suferita!
le consideri adecvate in fiecare situatie. Imi pot doar imagina cum trebuie s4 te simti!”
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CWISEUCIENLS
Emotional Intelligenc

EQSTUDENTS HYBRID GAME - USER’S GUIDE

Perceperea unui pericol. - “Curajul nu reprezintd absenta fricii, ci sd
continu in ciuda fricii!”

A nu placea un lucru, un comportament sau o situatie. - “Dezgustul
este menit sa te protejeze de lucruri sau oameni care iti pot face rdu, dar

Ascultd, fii empatic si comunicd! Trage

este si un mod de a masca frica!”
- ‘

Co-funded by
the European Union

activitate . iesele la locul lor pentru a-i descoperi pe
. . Puzzle 4 abilitati p : . P . . .pu . P
virtuala Hearty si Brainy prin cele 4 abilititi de
gestionare a relatiilor. B
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