3.5 Jocurile de noroc online si microtranzactiile

Planul lectiei 1

Titlu

Schimbari de dispozitie si jocuri de noroc: invatand din povestea lui Carlos

Grupa de varsta

14-16 ani

Durata

45-50 de minute

Obiectivul de invatare

Elevii vor explora consecintele emotionale ale castigurilor si pierderilor la
jocurile de noroc printr-un scenariu cu care se pot identifica. Ei vor reflecta
asupra modului in care comportamentele de dependenta pot afecta relatiile si
bunastarea mentala si vor identifica strategii sanatoase de a face fata
situatiilor dificile, inclusivimportanta de a cere ajutor atunci cand este nevoie.
Lectia va prezenta, de asemenea, elemente similare jocurilor de noroc care se
regasesc in jocurile digitale (de exemplu, loot box-uri, microtranzactii) si va
evidentia prejudecatile cognitive, cum ar fi iluzia controlului si incercarea de a




recupera pierderile.

Rezultate ale invatarii

e Elevii vor recunoaste schimbarile de dispozitie asociate
comportamentului de joc de noroc

e Eleviivor evalua consecintele emotionale si sociale ale dependentei

e Eleviivoridentifica si vor discuta strategii adecvate de a solicita ajutor

e Elevii vor intelege mecanismele comune ale jocurilor de noroc si
caracteristicile de design persuasive

e Studentii vor recunoaste prejudecatile cognitive care contribuie la
continuarea comportamentului riscant

Instrumente/materiale
necesare

e Benzidesenate tiparite sau proiectate: ,,Castigi ceva, te pierzi pe tine
insuti”

e intrebari de discutie si indrumari pentru luarea deciziilor, tiparite

e Pixuri, biletele adezive, hartie A4
Optional: tabla alba sau flipchart

Instructiuni detaliate

Pregatirea activitatii (5 - 10 minute)

Tncepeti cu o discutie in clasa: ,Ati observat vreodatd cum starea de spirit a
oamenilor se poate schimba drastic atunci cadnd este vorba de bani — de
exemplu, cand castiga sau pierd?”

Aratati-le elevilor casetele de benzi desenate din povestea lui Carlos.
Intrebati-i: ,,Ce credeti c& simte Carlos in fiecare casetd?”

Faceti legatura cu propriile lor momente de euforie si de tristete din viata de zi
cu zi.

Prezentati pe scurt mecanismele jocurilor de noroc si elementele de design




persuasiv intalnite frecvent in jocuri — cum ar fi cutiile cu recompense,
microtranzactiile, animatiile stralucitoare ale recompenselor sau ratarile la
mustata. Intrebati:

- ,De ce ar putea astfel de elemente sa faca pe cineva sa se simta
entuziasmat sau in control, chiar si atunci cand nu este asa?”

- ,Cum ar putea acestea sa declanseze momente de euforie si de depresie
similare cu cele din jocurile de noroc?”

Definiti impreuna obiectivul zilei: ,Vom analiza modul in care jocurile de noroc
afecteaza emotiile — si ce sa facem atunci cand aceste emotii incep sa ne faca
rau noua sau altora.”

Explorare / Cercetare (5 - 10 minute)

Rugati elevii sa formeze perechi. intrebati: ,,Care sunt cauzele schimbérilor de
dispozitie ale lui Carlos?” si ,,Cum afecteaza reactiile lui pe ceilalti?”

Rugati-i sa gaseasca raspunsuri si sa noteze 2-3 consecinte ale unor stari
emotionale intense, pozitive si negative, legate de jocurile de noroc. Apoi,
reuniti-i si adunati ideile pe tabla sub titlurile ,,Efecte asupra sinelui” si ,,Efecte
asupra celorlalti”. Acest lucru duce la recunoasterea tiparelor emotionale si a
consecintelor comportamentului de dependenta.

Instructiuni detaliate

Sarcina principala / Creatie (20 de minute)

Impartiti elevii in grupuri mici (3-4 elevi per grup). Fiecarui grup i se pune
urmatoarea intrebare de discutie: ,,Care este cel mai bun mod in care Carlos
poate gestiona aceasta situatie?”

a) Sa ia o pauza de la pariuri si sa discute cu cineva despre modul in care




acest lucruil afecteaza

b) Sa continue sa parieze si sa incerce sa-si controleze mai bine emotiile

c) Sa parieze doar sume mici, astfel incat schimbarile de dispozitie sa nu fie
atat de severe

Ei trebuie sa aleaga un raspuns si sa-| justifice intr-un mini-poster sau printr-
un joc de rol. Pot rescrie povestea lui Carlos pentru a arata o cale mai
sanatoasa sau pot interpreta modul in care un prieten l-ar putea sprijini pe
Carlos. Incurajati creativitatea — folositi baloane de dialog, emoji-uri sau
scenarii scurte. Acest lucru permite procesarea emotionala prin naratiune si
invatare activa.

Oferiti formate optionale, cum ar fi desenarea unei benzi desenate scurte,
scrierea unei scrisori cu sfaturi pentru Carlos sau inregistrarea unui mesaj
audio, pentru a veni in intdmpinarea diferitelor preferinte de invatare

Partajare si feedback intre colegi (10-15 minute)

Grupurile isi prezinta afisele sau interpretarile. Dupa fiecare prezentare,
colegii de clasa folosesc un model simplu de feedback:
e ,Unlucru care mi-aplacut...”

e ,Unlucru care ar putea fiimbunatatit...”
e ,Unlucru pe care Carlos l-ar putea face in continuare...”

Acest lucru dezvolta empatia, consolideaza invatarea prin exemple oferite de
colegi siincurajeaza dialogul reflexiv.




Reflectie siincheiere (5-10 minute)

Rugati elevii sa completeze individual un chestionar de evaluare ,,3-2-1”:
e 3 lucruri pe care Carlos le-a facut sau le-a simtit

e 2 consecinte ale jocului de noroc care au iesit in evidenta
e 1 lucru pe care l-ar putea face daca un prieten s-ar simti ca Carlos

Colectati raspunsurile in mod anonim. Evidentiati pe scurt teme precum
solicitarea de ajutor, discutiile cu adulti de incredere sau renuntarea la
comportamentele riscante. Incheiati prin a reitera mesajul: ,,Este normal sa te
simti rau dupa o pierdere — dar cand acest lucru incepe sa-ti afecteze relatiile
sau stima de sine, este momentul sa ceri ajutor.”

Link catre aplicatia
DigRight

Elevii pot explora mai multe povesti si strategii de gestionare a situatiilor
dificile in aplicatia DigRight.

Sfaturi privind
incluziunea/adaptarea

Folositi materiale vizuale, jocuri de rol si raspunsuri deschise pentru a
raspunde nevoilor diverse de invatare. Permiteti exprimarea scrisa sau verbala
pentru reflectie. Oferiti benzi desenate cu legende simple pentru elevii care au
nevoie de sprijin vizual sau de sprijin lingvistic.

Evaluare, apreciere si

Evaluare formativa
Evaluare formativa prin observarea participarii la discutii si la activitatile de
grup. Folositi fisele de iesire ,,3-2-1” pentru a evalua nivelul de intelegere




reflectie individual.

Feedback-ul colegilor

Tncurajati feedback-ul intre colegi in timpul schimbului de idei, punand
accentul pe comentarii respectuoase si constructive. Evaluati constientizarea
emotionala si capacitatea de a sugera strategii de sprijin.

Instrumente de observare (lista de verificare, rubrici)

Creati o lista de verificare simpla pentru a monitoriza:

Participarea la discutiile de grup

Capacitatea de a identifica consecintele jocului de noroc
Atentia acordata alegerii strategiilor de gestionare a situatiilor
Empatia in raspunsuri si feedback

Exemplu de lista de verificare:

Numele elevului:




Criterii Da Oarecum Nuinca
Impact emotional identificat
A sugerat o strategie pozitiva de
adaptare
Participare respectuoasa la activitatea
de grup
Rubrica (pentru sarcina de grup):
Grup Criterii Excelent (3) Satisfacator (2) | Necesita sprijin
(1)
Mesaj clar privind I X
gestionarea situatiei
Prezentare creativa ! X
Colaborare in echipa ! X
e ,Ce sentimente ti-a trezit aceasta poveste?”
e ,Cei-aispune lui Carlos daca ar fi prietenul tau?”
Intrebari de reflectie e ,Cand crezica ar trebui cineva sa ceara ajutor?”
pentru elevi e ,Ce ai observat despre modul in care tu si grupul tadu ati lucrat
impreuna?”




Lista scurta de verificare:
e Am participat la sarcina de grup
Modele de e Am ascultatideile celorlalti
autoevaluare si e Am contribuit la gasirea unei solutii pentru Carlos
o

evaluare colegiala Pot explica de ce este important sa ceri ajutor

Fii atent la reactiile emotionale — unii elevi s-ar putea identifica personal cu
situatia. Incurajeazé crearea unui spatiu sigur si respectuos pentru
impartasirea gandurilor. Fii pregatit sa indrumi elevii catre consilierii scolari
daca apar preocupari mai profunde.

Luatiin calcul nivelurile diferite de maturitate si adaptati gradul de detaliere
cu care abordati mecanismele jocurilor de noroc. Adaugati indrumari privind
explicarea mecanismelor jocurilor similare celor de noroc si a elementelor
persuasive.

Note pentru profesor




Planul lectiei 2

Titlu

Cand un ,skin” costa mai mult decéat crezi: Povestea lui Liam

Grupa de varsta

13-14 ani

Durata

45-50 de minute

Obiectivul de invatare

Elevii vor explora consecintele emotionale, sociale si etice ale dependentei de
achizitiile din jocuri prin prisma povestii lui Liam. Ei vor reflecta asupra
comportamentului de cheltuire, vor analiza designul manipulator al jocurilor si
vor discuta strategii pentru sustinerea unor obiceiuri digitale sanatoase si a
luarii de decizii responsabile.

Rezultate ale invatarii

o Sa descrie si sa explice semnele comportamentului de cheltuire in joc
care duce la dependenta

e Intelegerea impactului emotional si financiar asupra sinelui si a
celorlalti

® Propunerea de strategii responsabile privind cheltuielile, comunicarea
si sprijinul




e Benzidesenate tiparite sau proiectate: ,,Povestea lui Liam: Un pas
prea departe” (Anexa l)

Instrumente/materiale e Intrebari pentru discutia in grup

R e Hartie, markere, biletele adezive

e Optional: tabla alba sau flipchart pentru contributii colective

Pregatirea activitatii (5-10 minute)

Incepeti cu intrebarea: ,,De ce unele jocuri te fac sé fii atat de tentat s& cheltui
bani?” Prezentati sau descrieti exemple de jocuri care incurajeaza
microtranzactiile (sisteme Gacha, skin-uri cosmetice, loot box-uri, battle
pass-uri).

Subliniati schimbarea emotionala a lui Liam, de la entuziasm la panica sau
vinovatie.

Definiti impreuna obiectivul zilei: ,,Vom explora modulin care achizitiile din
Instructiuni detaliate joc scapé de sub control — si ce putem face pentru a preveni acest lucru.”

Explorare / Cercetare (5 - 10 minute)

Rugati elevii sa formeze perechi pentru a analiza actiunile lui Liam. Intrebari
de ghidare:

- ,Cel-aimpins pe Liam sa continue sa cheltuiasca?”

»Care sunt consecintele pentru Liam si familia sa?”




- ,,Cum ar fi putut designerii de jocuri sa-l convinga pe Liam sa
cheltuiasca mai multi bani? Ce mecanisme sau trucuri psihologice
au fost folosite?”

(Exemplu: FOMO, obiecte disponibile pentru o perioada limitata,
cicluri de recompense, comparatie sociala, animatii stralucitoare)

Lista perechilor:
- Un efectemotional

- O consecinta financiara/sociala

Profesorul aduna raspunsurile la rubricile ,,Sentimentele lui Liam” si
sConsecinte pentru ceilalti”.

Sarcina principala / Creatie (20 de minute)

Elevii formeazé grupuri de 3—4 persoane. In loc s& aleagé dintre optiunile
prestabilite, grupurile creeaza impreuna propriul raspuns la intrebarea:
,»Ce ar trebui sa faca Liam in continuare?”

. . Ei concep:
Instructiuni detaliate P
- Unmini-poster,

- o continuare a benzii desenate sau

- O scenetascurta.

Incurajati profunzimea emotionald, realismul si rationamentul clar. Sugerati




includerea unor baloane de ganduri, monologuri interioare sau reprezentari
ale presiunii generate de mecanica jocului.

Adaugati o extensie constructivista optionala:
»sDaca varul mai mic al lui Liam ii cere sfatul, ce ar trebui sa-i spuna?”
Grupurile integreaza sfaturile in produsul lor.
Partajare si feedback intre colegi (10-15 minute)
Fiecare grup face o prezentare. Colegii ofera feedback folosind:
- Unlucru care mi-a placut...
- Un lucru de imbunatatit...

- Oidee utila pe care Liam ar putea-o folosi...

- Oidee noua pe care am invatat-o de la acest grup a fost...

Acest lucru aprofundeaza géndirea reflexiva si colaborativa.
Reflectie siincheiere (5-10 minute)

Elevii completeaza un chestionar de final de tip 3-2-1:

e 3 lucruri pe care Liam le-a simtit sau le-a facut
e 2 consecinte ale actiunilor sale
e 1 lucru pe careil-ar sfatui personal

Reafirmati mesajul cheie:
»Este usor sa pierzi controlul asupra cheltuielilor, dar ascunderea acestora nu




Imbunatateste situatia. A cere ajutor este un semn de putere.”

Link catre aplicatia
DigRight

Elevii pot explora povesti, provocari si instrumente de bunastare digitala in
aplicatia DigRight.

Sfaturi privind
incluziunea/adaptarea

Folositi materiale vizuale si formate de grup pentru a sprijini elevii care invata
limba straina si pe cei cu dificultati emotionale. Oferiti roluri elevilor ezitanti
(scriitor, artist, observator). Permiteti raspunsuri sub forma de desene sau
orale.

Evaluare, apreciere si
reflectie

Observarea colaborarii si a gandirii critice in timpul discutiilor.
Feedback intre colegi, axat pe empatie si rationament.
Chestionare de final pentru verificarea intelegerii individuale.

Instrumente de observare (lista de verificare, rubrici)

Lista de verificare pentru observare:
- Participarea la discutii

- Capacitatea de a identifica consecintele emotionale si financiare

- Intelegerea manipularii prin designul jocului

- Calitatea strategiilor propuse




Rubrica

Grup Criterii

Excelent (3) Satisfacator (2) | Necesita sprijin
(1)
Relevanta si empatie ] ) ¢
Prezentare creativa ! X
Colaborare in echipa ! X

intrebari de reflectie
pentru elevi

Ce crezi ca ar fi trebuit sa faca Liam altfel?
Cum te-ai simtiin locul li?
Cand ar trebui cineva sa ceara ajutor?

Ce sfat ar trebui sa-i dea Liam cuiva mai tadnar care se confrunta cu
aceeasi situatie?

Lista scurta de verificare:

Modele de e ,Unlucru pe care grupul meu m-a ajutat sa-linteleg a fost...”
autoevaluare si e ,O strategie noua pentru jocul responsabil pe care am invatat-o
evaluare colegiala astazi...

e ,Oidee cucare am contribuit si care a ajutat grupul meu a fost...”

Note pentru profesori

Fiti atenti la elevii care s-ar putea identifica personal cu situatia descrisa sau
care ar putea dezvalui probleme legate de cheltuieli. Oferiti-le asigurari si

recomandati-le sprijinul consilierului scolar, daca este necesar. Mentineti un
ton axat pe intelegere, nu pe judecata.







ANEXA |- POVESTEA LUI LIAM: UN PAS PREA DEPARTE



“$4.99 isn’t that
much...and I really want
this skin.”

“Your
purchase of
$29.99 was
successful.”

“Delete. Delete.”

“Just One More
Skin...”

“Just this once...
They'll never
know.”

“Liam, you spent

over $200?” 5’

v H“Ididn’t think it was that
bad..”







Planul lectiei 3

Titlu

Intelegerea cheltuielilor digitale si a onestitatii

Grupa de varsta

12-14 ani

Durata

45-50 de minute

Obiectivul de invatare

Elevii vor explora motivele care stau la baza comportamentelor necinstite
legate de cheltuielile digitale si imprumuturile de bani pentru achizitii online.
Ei vor intelege consecintele emotionale si sociale ale acestor comportamente
si vor dezvolta strategii pentru a promova onestitatea si obiceiurile financiare
responsabile in contextul digital.

Rezultate ale invatarii

e |dentificarea motivelor comune pentru care tinerii mint in legatura cu
cheltuielile digitale sau Tmprumuta baniin secret;

o Recunoasterea impactului emotional si social al lipsei de onestitate in
ceea ce priveste achizitiile digitale;

® Sa creeze strategii personale sau de grup pentru a incuraja
comunicarea onesta si cheltuielile responsabile.




Instrumente/materiale
necesare

Proiector sau ecran pentru redarea videoclipurilor;
Scenarii din aplicatia DigRight, de pe site sau din EduKit;
Foaie de lucru pentru reflectie;

Pixuri/creioane;

Hartie pentru grafice sau tabla alba;

Biletele adezive sau fise.

Instructiuni detaliate

Pregatirea activitatii (5 - 10 minute)

Incepeti prin a le cere elevilor s3 se gandeascd la momente in care cineva pe
care il cunosc ar fi putut ascunde cheltuieli sau ar fi imprumutat bani fara a
spune adevarul. Prezentati banda desenata din aplicatia sau de pe site-ul
DigRight care ilustreaza un tadnar care minte in legatura cu achizitiile digitale.
Implicati elevii punandu-le urmatoarea intrebare:

»De ce ar minti cineva cu privire la cat cheltuieste online?” si

»Ce sentimente ar putea duce la imprumutarea secreta de bani?”

Acest lucru ajuta la activarea cunostintelor anterioare si creeaza un spatiu
sigur pentru o discutie deschisa.

Explorare / Cercetare (5 - 10 minute)

In grupuri mici, elevii fac un brainstorming privind motivele pentru care
cineva ar putea ascunde sau minti in legatura cu cheltuielile digitale.




Indrumati-i s ia in considerare factori precum presiunea colegilor, teama de
pedeapsa sau dependenta. Apoi, rugati-i sa discute despre posibilele
consecinte ale lipsei de onestitate, inclusiv pierderea increderii si problemele
financiare. Grupurile isiimpartasesc ideile, ajutand clasa sa construiasca o
intelegere comuna a complexitatii problemei.

Intrebéri care trebuie puse in timpul schimbului de idei:

- Ce caracteristici de design ale jocurilor/aplicatiilor ar putea face mai
dificila sinceritatea?

- Credeti ca jocurile sunt concepute pentru a manipula oamenii sa
cheltuiasca? Cum?

- Este corect din punct de vedere moral sa se obtina profit din dependenta?

Instructiuni detaliate

Sarcina principala / Creatie (20 de minute)

Elevii lucreaza individual sau in perechi pentru a elabora un scurt joc de rol
sau o sceneta care sa ilustreze o situatie implicand lipsa de onestitate in
cheltuielile digitale si modulin care aceasta poate fi rezolvata prin
comunicare onesta. Incurajati-i s& prezinte atat problema, cat si o solutie
pozitiva. Alternativ, elevii pot crea afise sau mesaje digitale care sa promoveze
onestitatea si cheltuielile digitale responsabile, incluzand sfaturi privind
solicitarea de ajutor sau gestionarea impulsurilor.




Prezentare si feedback din partea colegilor (10-15 minute)

Elevii isi prezinta scenetele sau afisele in fata clasei. Dupa fiecare prezentare,
colegii ofera feedback folosind intrebari precum:

- ,Care afost mesajul principal?”
- ,Catde realista ti s-a parut solutia?” si
- ,Ce sfatai mai adauga?”

Aceasta interactiune intre colegi aprofundeaza intelegerea si dezvolta
abilitatile de comunicare.

Reflectie siincheiere (5-10 minute)

Cereti elevilor sa completeze un jurnal de reflectie sau un chestionar de final
de tip ,,3-2-1":

- 3lucruri pe care le-au invatat despre onestitate si cheltuielile digitale,

- 2 provocari cu care s-ar putea confrunta in incercarea de a fi onesti si

- 1 actiune pe care o vor intreprinde pentru a-si imbunatati propriile
obiceiuri de cheltuire.

Optional, moderati o scurta discutie de grup, subliniind faptul ca onestitatea
creeaza incredere si ajuta la prevenirea problemelor financiare si emotionale.




Legatura catre aplicatia
DigRight

Folositi modulele aplicatiei DigRight axate pe luarea deciziilor digitale si
responsabilitatea financiara pentru a consolida lectiile despre onestitate si
gestionarea banilor. Folositi ilustratiile din benzi desenate.

Sfaturi privind
incluziunea/adaptarea

Oferiti scenarii de joc de rol sau fraze de Tnceput pentru elevii care au nevoie
de sprijin in ceea ce priveste limbajul sau abilitatile sociale. Folositi suporturi
vizuale si permiteti formate alternative de prezentare; le puteti gasiin aplicatia
DigRight, pe site-ul web si in EduKit. incurajati sprijinul intre colegi si lucrulin
grupuri mici pentru a consolida increderea.

Evaluare, apreciere si
reflectie

Evaluare formativa
Evaluare formativa prin observarea discutiilor de grup si a participarii la
jocurile de rol.

Autoevaluare

Autoevaluare prin jurnale de reflectie sau fise de iesire. Feedback-ul colegilor
evalueaza intelegerea si comunicarea. Notele profesorului documenteaza
implicarea siintelegerea

Instrumente de observare (lista de verificare, rubrici)

Rubrica

Criterii

Excelent (3) Satisfacator (2) ‘ Necesita sprijin




(1)

intelegerea onestitatii
si a consecintelor

Demonstreaza o)
intelegere profunda si
clara a onestitatii;

Demonstreaza o]
intelegere clarg;
explica consecintele

Demonstreaza o
intelegere
partiald; explicatia

explica in detaliu | cu un anumit nivel de | consecintelor este
consecintele si | detaliu. limitata sau
impactul acestora neclara.
asupra sinelui si asupra
celorlalti.
Creativitate si realism Idei extrem de creative; | Creativ si, in mare | Oarecare
in jocurile de rol sau scenariile/afisele sunt | parte, realist; | creativitate, dar
postere realiste si strans legate | legatura buna cu | realism limitat;
de situatii din viata | contextele din viata | ideile pot fi
reala. reala. elementare  sau

inconsistente.

Colaborare si

Lucreaza bine in mod

De obicei cooperant;

Uneori lucreaza in

comunicare constant cu colegii; | comunica spirit de
respectuoasa comunica respectuos | respectuos in | cooperare;
si contribuie pozitiv. majoritatea cazurilor. | comunicarea
poate fi
inconsecventa.
Calitatea feedback-ului | Feedback-ul este | Feedback-ul este, in | Feedback-ul este
oferit colegilor specific, bine gandit si | general, clar si|vag sau doar
constructiv; constructiv; oarecum util;
intotdeauna respectuos. poate lipsi de
respectuos. claritate.




Lista de verificare pentru observare:

Numele elevului:

de sentimentele
celorlalti; asculta
colegii; iain considerare
perspective diferite.

Domeniul de | Comportamente Da Uneori Nu | Comentarii
competenta observate
Participare Se implica activin
activitate; respecta
instructiunile; contribuie
la Tndeplinirea
sarcinilor.
Empatie Da dovada de grija fata

Comunicare

Vorbeste politicos;

respectuoasa asteapta randul; evita sa
intrerupa; foloseste un
limbaj pozitiv.

Colaborare Lucreazain spiritde

cooperare; i ajuta pe
colegi; imparte
responsabilitatile in
mod echitabil.




Rezolvarea
problemelor

Incearca diferite
strategii; isi pastreaza
calmul; ajuta la
rezolvarea provocarilor

de grup.

Constientizarea
consecintelor

Poate explica sau
recunoaste
consecintele actiunilor
in timpul activitatilor.

intrebari de reflectie
pentru elevi

De ce este importanta onestitatea cand vine vorba de cheltuielile
digitale?

Ce face dificila sinceritatea n privinta banilor?

Cum poti sa-ti sustii prietenii care s-ar putea confrunta cu probleme
legate de cheltuielile digitale?

Cum poti identifica un joc, o aplicatie sau un site care Incearca sa te
manipuleze pentru a cheltui bani?

Este obsesia de a castiga bani un proces de dezumanizare? (pentru
elevii avansati)

Sabloane de
autoevaluare si
evaluare colegiala

Exemplu de lista de verificare:

Mi-am exprimat ideile in mod clar.
I-am ascultat cu atentie pe ceilalti.

Am oferit feedback util.

Am invatat ceva nou despre onestitate.




Fii atent la semne de disconfort sau negare atunci cand discutati despre
necinste. Incurajeazé deschiderea, dar respects limitele. Fii atent la elevii
Note pentru profesor care ar putea avea experiente personale legate de stresul financiar sau de
probleme legate de cheltuielile digitale si ofera-le sprijin discret sau
indrumari, dupa cum este necesar.




ANEXA | -JURNAL DE REFLEXIE: CHELTUIELILE DIGITALE S| ONESTITATEA

Nume: Data:

1. Ce am invatat astazi despre cheltuielile digitale si onestitate?

(Scrieti 2-3 propozitii in care sa explicati principalele concluzii pe care le-ati tras din lectia de astazi.)

2. De ce ar putea cineva sa minta in legatura cu cheltuielile sau imprumuturile de bani online?

(Enumerati 2-3 motive posibile, in propriile cuvinte.)

3. Cum afecteaza necinstea legata de cheltuieli relatiile (cu familia, prietenii)?

(Explica cum s-ar putea simti sau cum ar putea fi afectati ceilalti.)



4. Ce pot face daca simt tentatia de a-mi ascunde cheltuielile sau de aimprumuta bani in secret?

(Scrie 1-2 strategii sau actiuni pozitive pe care le-ai putea intreprinde.)

5. Reflectie finala 3-2-1

. 3 lucruri pe care le-am invatat astazi:

2.

3.

e ? 2intrebaripe careinca le am:

2.

e . 1lucru pe careilvoiface altfel de acum inainte:







Planul lectiei 4

Titlu Inca o rotire — Jocuri de pariuri online: Invatand din povestea lui Noe
Grupa de varsta 16-18 ani
Durata 45-50 de minute

Elevii vor analiza critic modul in care jocurile online de tip pariuri utilizeaza un
design persuasiv pentru a influenta emotiile si deciziile utilizatorilor. Ei vor
explora modul in care comportamentul individual interactioneaza cu sisteme
mai ample, precum modelele de monetizare, designul platformelor si
dezbaterile privind reglementarea, si vor elabora impreuna strategii si intrebari
pentru o implicare digitald mai sanatoasa si o promovare a cauzelor sociale.

Obiectivul de invatare

e Analizarea modului in care strategiile de design persuasiv (de
exemplu, cicluri de recompense variabile, ,near misses”, ,loot
boxes”) influenteazd comportamentul jucatorilor, luarea deciziilor si

Rezultate ale invatarii asumarea riscurilor

e Evaluarea modului in care alegerile individuale interactioneaza cu
factori sistemici, precum monetizarea, stimulentele din industrie si
reglementarile privind jocurile de noroc digitale




e Reflectia critica asupra implicatiilor sociale si etice mai largi ale
mecanismelor de tip joc de noroc din jocuri (de exemplu, expunerea
tinerilor, legislatia, responsabilitatea corporativa)

e Sa creeze in colaborare strategii sau propuneri care sa abordeze atat
bunastarea individuala, cat si schimbarea sistemica

Instrumente/materiale
necesare

e Benzidesenate tiparite sau proiectate: ,,JJust One More Spin”

e Exemple de mecanicide joc persuasive (capturi de ecran cu loot box-
uri, ferestre pop-up in aplicatie)

e Intrebari de discutie tiparite

e Pixuri, biletele adezive, hartie A4

e Optional: articol despre reglementarea loot box-urilor

e Tabla alba sauflipchart

Instructiuni detaliate

Pregatirea activitatii (5-7 minute)

Incepeti cu o intrebare scurta sau un sondaj: ,,Cati dintre voi ati jucat vreodat3
un joc cu monede, rotiri sau recompense «misterioase»?”

Afisati banda desenata ,,Just One More Spin”. Intrebati:

- ,Ce seintdmpla cu Noah in fiecare cadru? Cum se schimba starea lui de
spirit sau comportamentul sau?” Invitati elevii sa se bazeze pe experientele
lor personale.

Intrebati elevii:

- ,Cevretisaintelegeti despre acest subiect pana la sfarsitul orei?”




- ,Celintrebari aveti deja despre acest tip de jocuri?”

Profesorul noteaza intrebarile elevilor pe tabla si le include in obiectivele de
invatare ale sesiunii.

Scop: sporeste implicarea elevilor; prezinta sesiunea ca pe o activitate de
cercetare construita in comun, mai degraba decat ca pe un continut prezentat
de profesor.

Instructiuni detaliate

Explorare / Cercetare (5- 10 minute)

n grupuri mici, elevii exploreazé intrebari analitice mai profunde:

Design persuasiv:

Care mecanisme de joc din benzi desenate sunt concepute in mod
intentionat pentru a mentine interesul jucatorilor? Cum influenteaza
acestea emotiile sau gandirea?

Influente structurale/sistemice:
Cum profita companiile de aceste mecanisme? De ce ar putea
anumite guverne sa ia in considerare reglementarea loot box-urilor?

Individual vs. sistemic:
Unde se termina alegerea personala si unde incepe manipularea prin
design?

Grupurile sintetizeaza punctele cheie pentru a le impartasi clasei.




Sarcina principala / Creatie (20 de minute)

Elevii aleg dintre sarcini de cercetare orientate spre proces si de nivel Thalt (in loc
de cele axate pe produs):

Optiunea A — Micro-dezbatere privind politicile

Mini-dezbatere: ,Ar trebui ca loot box-urile si mecanismele de tip joc de noroc sd
fie reglementate la fel ca jocurile de noroc reale?”

Grupurile pregatesc argumente succinte sau recomandari de politica.

Optiunea B — Provocare de proiectare critica

Elevii reproiecteaza o caracteristica a jocului lui Noah pentru a reduce riscul (de
exemplu, eliminarea animatiei de , ratare la mustata”, adaugarea unor limite de
cheltuieli, modificarea momentului acordarii recompenselor).

Ei justifica modul in care aceasta modificare protejeaza jucatorii.

Optiunea C — Dialog de cercetare / Plan de podcast

Elevii redacteaza 5 intrebari pe care le-ar adresa unui dezvoltator de jocuri /
autoritatii de reglementare / psihologului / unui jucator adolescent, apoi explica
de ce fiecare intrebare este importanta.

Optiunea D — Harta sistemelor

Grupurile cartografiaza legdturile dintre jucatori, companiile de jocuri, agentii de
publicitate, influentatori si autoritatile de reglementare.

Ei identifica unde este posibila schimbarea.

Instructiuni detaliate

Partajare si feedbackintre colegi (10-15 minute)

Fiecare grup isi prezinta pe scurt concluziile. Feedback-ul colegilor se
bazeaza pe reflectie dialogica, mai degraba decat pe simple aprecieri de




tipul ,,imi place/trebuie imbunatatit”:

- ,Analiza voastra m-a ajutat sa regdndesc...”

-, Ointrebare pe care mi-a starnit-o munca ta este...”

-, Perspectiva ta mi-a pus la incercare presupunerile despre...”
Astfel, se trece de la evaluare la explorare intelectuala comuna.
Reflectie siincheiere (5-10 minute)

Elevii completeaza o intrebare de reflectie de nivel superior (alege una):

- ,Ointrebare pe care i-as pune-o unui dezvoltator de jocuri despre
alegerile sale de design este...”

- ,,Cum ar putea schimbarile in designul jocului sa reduca implicarea
daunatoare?”

- ,Ceresponsabilitati ar trebui sa aiba jucatorii, companiile si
guvernele?”

- ,Unde credeti ca ar trebui sa fie linia de demarcatie intre un joc
distractiv si manipulare?”

Acestea depasesc simpla reamintire > rationament critic si etic.




Link catre aplicatia
DigRight

Elevii pot explora povesti detaliate, instrumente de bunastare digitala si
provocari legate de luarea deciziilor in aplicatia DigRight.

Sfaturi privind
incluziunea/adaptarea

- Oferiti exemple vizuale de design persuasiv

- Oferiti multiple moduri de implicare (dezbatere, cartografiere, punere
de intrebari)

- Recunoasteti diversitatea culturala in obiceiurile de joc
- Oferiti optiuni de renuntare pentru elevii sensibili

- Introduceti vocabularul avansat cu ajutorul unor exemple clare

Evaluare, apreciere si
reflectie

- Evaluare formativa prin participare si cercetare
- Observarea gandirii analitice

- Analiza reflectiilor finale

- Dialogulintre colegi ca dovada formativa

Instrumente de observare (lista de verificare, rubrici)

Lista de verificare pentru observare:

Numele elevului:




Criterii Da Oarecum Nuinca

Impacturi emotionale si comportamentale

identificate

Caracteristici de design persuasiv analizate

Au fost evaluate influentele

structurale/sistemice

Au fost sugerate strategii sau intrebari bine

gandite

S-a implicat in mod respectuos si

constructiv in activitatea de grup

Rubrica (pentru sarcina de grup):
Grup Criterii Excelent (3) | Satisfacator Necesita sprijin
(2) (1)

Mesaj clar privind ! X
gestionarea situatiei /
politica / modificarea
proiectului
Prezentare creativa (legaturi ! X
bine gandite)
Colaborarea in echipa si | X
rationamentul dialogic




intrebari de reflectie
pentru elevi

Cum influenteaza factorii culturali sau socioeconomici experientele
dejoc?

Cum ar putea schimbarile de politica sau de design sa reduca riscul si
ce schimbare de design sau de politica l-ar ajuta cel mai mult pe
Noah?

Ce responsabilitati etice ar trebui sa aiba companiile producatoare de
jocuri?

Note pentru profesori

Evitati sa sugerati vina personala.

Subliniati faptul ca implicarea compulsiva rezulta din sisteme
puternice, proiectate in mod intentionat, si nu dintr-un autocontrol
slab.

Incurajati gandirea sistemica.
Ajutati elevii sa inteleaga modulin care designul, modelele de profit si
reglementarile interactioneaza cu comportamentul individual.

Fiti atenti la legaturile emotionale.
Unii elevi pot avea experiente familiale sau personale legate de
jocurile de noroc sau de stresul financiar.

incurajati cercetarea initiata de elevi.
Validati si integrati intrebarile lor; permiteti clasei s modeleze
directiile discutiei.




o Folositi exemple din viata reala.
Sponsorizari ale influentatorilor, transmisiuni de jocuri de noroc pe
Twitch, procese intentate de companiile de jocuri si reglementari
globale privind loot box-urile.

e incurajati un dialog respectuos in cadrul dezbaterilor.
Evidentiati complexitatea — exista perspective etice, economice si
psihologice.

e Oferiti cai de aprofundare.
Pentru elevii cu rezultate foarte bune: redactarea de politici, cercetare
privind reglementarea jocurilor de noroc, critica persuasiva a
designului, propuneri de design etic




Planul de lectie 5

Titlu

Lucas si FIFA Ultimate Team. Ruptura ciclului.

Grupa de varsta

14-16 ani

Durata

50 de minute

Obiectivul de invatare

Elevii vor intelege cum microtranzactiile si mecanismele de tip ,,loot box” din
jocuri precum FIFA Ultimate Team pot crea modele de dependenta similare cu
cele din jocurile de noroc. Ei vor identifica elementele de design manipulative,
vor recunoaste semnele timpurii ale dependentei de cheltuielile digitale si vor
dezvolta strategii personale pentru a rezista acestor riscuri. Prin corelarea
experientei lui Lucas cu propriile lor vieti digitale, elevii vor fi incurajati sa faca
alegeri mai sanatoase in ceea ce priveste jocurile.

Rezultate ale invatarii

Elevii identifica cel putin trei caracteristici manipulative ale
microtranzactiilor.

Elevii explica modul Tn care aceste caracteristici exploateaza erorile
cognitive (iluzia controlului, efectul ,,aproape de céastig”).

Elevii propun doua strategii personale pentru a evita tiparele




daunatoare de cheltuieli in jocuri.

Instrumente/materiale
necesare

e Masainteligenta
e Scenariuilustrat ,,Lucas & FIFA Ultimate Team”
e Fise cuintrebari pentru discutie

e Tabla digitala colaborativa (Padlet/Jamboard)

Instructiuni detaliate

Pregatirea activitatii (5 minute)

Profesorul prezinta elevilor scenariulilustrat sau narat ,Lucas & FIFA Ultimate
Team” (Anexa l). Apoi le solicita reactii rapide:

»Descrieti sentimentele lui Lucas atunci cand a cumparat pachetele.” ,De ce
credeti ca a continuat sa incerce?”

Profesorul face legatura intre poveste si obiectivele lectiei: explorarea
modului in care jocurile pot determina jucatorii sa cheltuiasca in mod
compulsiv. Profesorul subliniaza ca lectia nu are ca scop invinovatirea
jucatorilor, ci descoperirea strategiilor de manipulare, pentru a-i proteja pe
jucatori si a preveni dependenta de jocuri de noroc.

Explorare / Cercetare (10 minute)

Profesorul imparte clasa n grupuri si distribuie cartonase cu intrebari
orientative:

»De ce cred jucatorii ca urmatorul pachet va fi «cel norocos»?

»Ce emotii declanseaza o «castigare pe aproape»?”

»De ce este periculos sa cheltuiti in mod repetat doar 1 euro”?




Elevii discuta si noteaza ideile, apoi isi impartasesc concluziile cu clasa.
Profesorul ii ghideaza pe elevi sa rezume principalele capcane psihologice:
iluzia controlului, efectul ,castigului aproape obtinut” si recompensele
variabile.

Instructiuni detaliate

Sarcina principala / Creatie (20 de minute)

Profesorul prezinta sarcinile de lucru grupurilor de elevi. Fiecare grup de elevi
va fi considerat o ,,Agentie de detectivi de jocuri”.

Profesorul le cere grupurilor de elevi sa indeplineasca o sarcina de lucru prin
investigarea/analizarea unui joc real (FIFA, Fortnite etc.). Aceasta fisa de lucru
va fi utila in crearea produsului final.

Foaie de lucru:
1) Urmariti jocul cu atentie si identificati cel putin trei elemente

manipulative.

2) Explicati cum elementele manipulative pot duce la dependenta.

3) Elaborati un,,Ghid de supravietuire al jucatorului” cu sfaturi de
prevenire (de exemplu, stabilirea unor limite, recunoasterea
capcanelor, jocul pentru distractie, nu pentru castiguri) sub forma
unui poster, a unei infografice, a unui fluturas sau a unei prezentari
digitale, dupa cum doriti.

4) Prezentati produsul final colegilor vostri (Turul galeriei). Prezentarile
vor ilustra continut care pune accentul pe constientizare si actiuni




preventive

Partajare si feedback intre colegi (10 minute)

Fiecare grup prezinta/expune produsul pe care l-a creat, ,,Ghidul de
supravietuire” (poster, infografic, pliant). Fiecare grup analizeaza produsele
create de celelalte grupuri (Turul galeriei). Elevii observa similitudinile dintre
strategii, consolidand ideea ca prevenirea este posibila si ca puterea se aflain
mainile lor.

Profesorul le cere elevilor un ,Bilet de iesire 3-2-1":

- 3 trasaturi manipulative pe care le recunosc acum,

- 2 emotii de care trebuie sa tin cont atunci cand ma joc,

- 1 strategie personala pe care o voi folosi.

Profesorul subliniaza faptul ca produsele create pot fi optimizate de elevii
autori dupa ora de curs si ca acestea pot fi expuse in sala de clasa siin
spatiile scolare pentru a dezvolta competente si a disemina continutul lor
catre alti elevi.

Reflectie siincheiere (5 minute)
Profesorul le cere elevilor sa completeze individual un scurt formular
structurat de feedback (eseu de 5 minute):

- Unlucru care mi-a placut...

- Oidee noua pe care am invatat-o...




- O sugestie de imbunatatire...

Profesorul colecteaza raspunsurile in scopul evaluarii formative.

Link catre aplicatia
DigRight

Elevii pot folosi aplicatia DigRight pentru a-si monitoriza obiceiurile de joc,
pentru a accesa sfaturi si pentru a-si dezvolta rezistenta la microtranzactiile
manipulative.

Sfaturi privind
incluziunea/adaptarea

Tn timpul lectiei (lectiilor), profesorul si elevii vor folosi resurse multimodale
(materiale vizuale, povesti, fise de lucru) din aplicatia DigRight pentru a
optimiza dezvoltarea competentelor. Profesorulii va incuraja pe elevi sa faca
reflectii orale sau scrise la alegerea lor (pentru a-i incuraja pe elevii cu
dificultati de exprimare sau de inteligenta emotionala). Exemplele concrete
sunt adaptate varstei si culturii digitale a elevilor. in cadrul activitatilor de
grup, rolurile (secretar, prezentator, ilustrator) sunt distribuite astfel incat
fiecare elev sa contribuie.

Evaluare, apreciere si
reflectie

Evaluare formativa

Profesorul va utiliza metode de evaluare formativa integrate pe parcursul
lectiei si la finalul acesteia. Profesorul observa implicarea elevilor in sesiunile
de brainstorming si in activitatile de grup. Afisele/ghidurile create ilustreaza
aplicarea cunostintelor. Feedback-ul oferit de colegi indica nivelul de
intelegere.

Autoevaluare

Fisa de iesire individualad dezvaluie reflectia personala. Se pune accentul pe
autoevaluare, astfel incat elevii sa devina constienti de propriile strategii, iar
evaluarea colegiala consolideaza invatarea colectiva.




Instrumente de observare (lista de verificare, rubrici)

Lista de verificare pentru observare:

Numele elevului:

Criterii Da Oarecum inca nu

A participat activ la activitati

A identificat trei mecanisme de manipulare

A propus strategii pozitive

Rubrica (pentru sarcina de grup):
Grup Criterii Excelent (3) | Satisfacator Necesita sprijin
(2) (1)

Claritatea explicatiilor ! X
Precizie in identificarea ! X

capcanelor psihologice




Creativitatea si | X
aplicabilitatea strategiilor

Colaborareain grup ) X

Chestionar de iesire: verificati daca elevii au retinut caracteristicile si strategiile.

Aceste instrumente permit evaluarea atat a cunostintelor, cat si a abilitatilor de prevenire.

intrebari de reflectie
pentru elevi

e Cand simti cea mai mare tentatie de a cheltui bani pe jocuri?
e Cumiti dai seama cand ,distractia” devine o capcana?
e Cei-ati spune unui prieten ca Lucas, care se simte prinsin capcana?

Modele de
autoevaluare si
evaluare colegiala

Exemplu de lista de verificare:
e Pot numi 3 trucuri de design manipulative.

e Potexplicacumiipacalesc pe jucatori.

e Pot numi 2 strategii de protectie

Note pentru profesor

Tn calitate de moderator, profesorul va acorda atentie dinamicii grupului si
dinamicii discutiei: unii elevi ar putea apara microtranzactiile ca fiind
»distractive”. Discutia se va concentra pe alegerea constienta, nu pe judecata
morald. Profesorul va acorda o atentie speciala elevilor care dau semne de
utilizare excesiva — fara confruntari, dar cu posibilitatea unui sprijin ulterior.
Elevii mai retrasi vor fi sprijiniti prin atribuirea unor roluri clare. Exemplele din
jocuri populare pentru elevi sporesc relevanta lectiei. Prevenirea este mai
buna decat vindecarea.







Planul lectiei 6

Titlu

Jocul din spatele jocului: Cum sa nu fii manipulat

Grupa de varsta

16-18 ani

Durata

50 de minute

Obiectivul de invatare

Elevii vor invata sa recunoasca strategiile manipulative din jocurile online
(microtranzactii, loot box-uri, mecanisme de ,ratare la mustata”, presiune
sociald) si vor dezvolta modalitati concrete de a le combate prin gandire
critica, auto-reflectie si colaborare.

Rezultate ale invatarii

o Dezvoltarea gandirii critice si a capacitatii de a analiza mesajele media
si digitale

o Dezvoltarea responsabilitatii personale in gestionarea timpului si a
banilor in mediul online

e Dezvoltarea abilitatilor de comunicare si colaborare

Instrumente/materiale

e Unscurtvideoclip de pe YouTube despre mecanismele ,loot box” (3-4
min, educativ,
https://youtu.be/evD67CAe6C07?si=CU2ySGhbkHUdLAZ7)



https://youtu.be/evD67CAe6Co?si=CU2ySGhbkHUdLAz7
https://youtu.be/evD67CAe6Co?si=CU2ySGhbkHUdLAz7

necesare

e Acces la platforme educationale interactive, precum Kahoot si
Quizizz, pentru intrebari rapide

e Aplicatie de IA (de exemplu, ChatGPT sau Copilot) pentru a simula un
dialog cu ,jocul manipulator”

e Foi A3, markere colorate, biletele post-it

e Masa inteligenta, smartphone, tablete sau PC-uri pentru acces online

Instructiuni detaliate

Pregatirea activitatii (5 minute)

Profesorul prezinta un scurt videoclip de pe YouTube despre modulin care
functioneaza loot box-urile si microtranzactiile. Elevii sunt invitati sa noteze
pe un biletel post-it o emotie pe care cred ca o simt jucatorii atunci cand
deschid o cutie virtuala. Biletelele post-it sunt lipite pe tabla.

Explorare / Cercetare (10 minute)

Discutie ghidata:

Profesorul pune intrebari precum:

»,De ce introduc companiile astfel de mecanisme?”

»Ce castiga jucatorul si ce castiga compania?”

Elevii sunt incurajati sd vina cu idei. Aceste idei vor fi scrise pe tabla.
Valorificand raspunsurile si ideile oferite de elevi, profesorul ii invata sa
recunoasca strategiile manipulative din jocurile online: iluzia controlului,
efectul ,,aproape de victorie” si ,recompensele variabile”.




Instructiuni detaliate

Sarcina principala / Creatie (10 minute)

Profesorulimparte elevii in grupuri si le cere sa formuleze intrebari adresate
unui chatbot cu inteligenta artificiala (de exemplu, ChatGPT) pentru a
identifica cat mai multe tehnici de manipulare. Chatbotului i se cere sa ,joace
rolul unui joc manipulator, de exemplu: «<Foloseste diferite tehnici pentru a ma
convinge sa cumpar inca un pachet de...?»”. Elevii observa raspunsurile si
discuta critic: ,,Tehnici de manipulare identificate”.

Partajare si feedback intre colegi (15 minute)

Profesorulimparte elevii in grupuri si le cere sa creeze un produs (poster,
infografic, pliant, prezentare PowerPoint) intitulat ,,Cum recunosti
manipularea in jocuri?” (semne, trucuri, consecinte).

Dupa expirarea timpului de lucru, profesorul le cere elevilor sa-si prezinte
produsele (produsele pe hartie vor fi expuse/lipite pe pereti, iar cele digitale
vor fi prezentate folosind instrumente digitale).

Elevii fac un ,tur al galeriei”, vizualizand si analizand afisele si prezentarile
create de celelalte grupuri si ldsand note cu feedback si/sau completari.

Metoda proiectului (5 min)

Fiecare grup propune o mini-campanie de sensibilizare pentru colegii de clasa
(de exemplu, un videoclip scurt, un afis digital, un mesaj pe retelele sociale).
Ei prezinta pe scurtideea (cine?, ce?, unde?, cum?). Aceste proiecte pot fi

dezvoltate in continuare in afara orelor de curs.

Reflectie si incheiere (56 minute)




Profesorul aplica metoda ,Semaforului”: fiecare elev ridica un cartonas verde
(iInteleg si pot aplica), un cartonas galben (mai am intrebari) sau un cartonas
rosu (nu sunt convins). Profesorul ofera clarificari.

Legatura catre aplicatia
DigRight

Elevii pot folosi aplicatia DigRight pentru a-si monitoriza obiceiurile de joc,
pentru a accesa sfaturi si pentru a-si dezvolta rezistenta la microtranzactiile
manipulative.

Sfaturi privind
incluziunea/adaptarea

o Elevii cudificultati de scriere vor fiTncurajati sa se exprime prin desen
sivorbire, iar cei cu dificultati de vorbire vor fiincurajati sa se exprime
prin desen si/sau mesaje scrise

o Resursele digitale vor fi distribuite prin linkuri scurte, astfel incat sa
poata fi accesate de pe telefoane

e Profesorulva explica conceptele abstracte folosind exemple vizuale si
comparatii simple

Evaluare, analiza si
reflectie

e Testrapid pe platforma (Kahoot/Quizizz) — pentru a verifica intelegerea
mecanismelor

e Observarea implicarii elevilor in sesiunile de brainstorming, vizitarea
galeriilor si activitatea legata de IA

e Evaluarea produselor realizate in grup (postere, pliante, infografice,
prezentari PowerPoint, idei de proiecte)

e Autoevaluare folosind metoda ,,Semaforului”




Note pentru profesor

Profesorul va incuraja elevii sa-si exprime experientele personale fara
prejudecati, precizand ca niciun elev nu va fi judecat pentru ceea ce prezinta.
Profesorul va mentine discutia axata pe recunoastere si prevenire, nu pe
interdictia absoluta. Profesorul va monitoriza atat masura in care elevii isi
recunosc dependenta de jocurile online si de microtranzactii, cat si gradul de
implicare si capacitatea elevilor de a formula solutii concrete.




ANEXA | -BENZI DESENATE ,,LUCAS & FIFA ULTIMATE TEAM”



>

= “20 transactions

11 buy one more “invideo games?!”
pack, 'msure I'll
get Ronaldo! Just 1
Euro..”

- WS

“Let’s work on this together.

“Lucas? Absent again... g
Lucas? Absent again You can be a champion in real

with your mind... and lifc too.”

with your homework...”

“Ididn’t want to lic...1
thought I could win...”










