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Програма на обуката

ПРВ ДЕН: ПРВ ДЕЛ: ПРЕЗЕНТАЦИЈА НА ПРОЕКТОТ

	Наслов на презентацијата
	Презентер
	Вид
	Времетраење

	Добредојде и управување
	Џамбо
	Воведен говор
	3 минути





Целта на активноста е Лизбет да го презентира проектот СГ за возрасни, целите   и партнерите на проектот. 

Таа ќе:
Го презентира проектот користејќи ПП презентација
Ги презентира партнерите на проектот
Ги презентира целите и крајната цел
Ги презентира главните резултати 
Ја презентира и претстави активноста Обука за обучувачи 

ПП презентацијата ќе го содржи логото и дизајнот на проектот.  Оваа презентација, последователно, можат да ја користат обучувачите во националните пилот-активности.

	Име на презентацијата
	Презентер
	Вид
	Времетраење

	Презентација на проект
	Лизбет
	Пауер Поинт
	17 минути






ПРВ ДЕН: ВТОР ДЕЛ: МЕЃУСЕБНО ЗАПОЗНАВАЊЕ

Цел
да се информираат и насочат учесниците и да се снабдат со потребните информации за обуката на која ќе учествуваат. 
да работат заедно и да формираат групи.
да дискутираат и меѓусебно да се мотивираат за учење. 


Времетраење: 70 минути

Содржина
  	Вовед  (20 мин)
 	Меѓусебно запознавање (35 мин)
  	Моите очекувања (15 мин)	


1.1	ВОВЕД

Цел: кога активноста ќе заврши, сите учесници ќе добијат информации за обуката. 

Времетраење: 15 минути

Ресурси
Флипчарт
Маркери
Работна книга (за секој учесник)
Пенкала и моливи
Плочки со имиња

Опис
 Обучувачот ќе им посака добредојде на учесниците во овој дел од обуката.  Плочките со имиња ќе ги стави пред секој од нив. Ќе потенцира дека крајната цел на оваа активност е дека и тие од своја страна ќе обучуваат студенти, па оттука, ќе треба да му пристапат на ова учење како кон водилка за нивната понатамошна обука.  
 Обучувачот ги објаснува правилата и практичните детали и за ова разговара со практикантите, во случај да се потребни измени. 
 Обучувачот на секој практикант му ја дава работната книга и објаснува како ќе се користи за време на обуката (празните полиња треба да се пополнат итн.). Дискусија околу алатките што ги користат при спреведувањето на нивната обука.
 Техника: создавање првична табела со поимот претприемаштво на која што ќе можат да се навраќаат за време на обуката. Додади способности, вештини, улоги итн.  

Размислувања: Ако дел од обуката треба да биде снимена, ве молиме земете согласност од практикантите. 

Листа на корисни прашања:
Дали е сé јасно? Дали на вашите часови работите различно? Дали има други прашања?
Забелешки на обучувачот: 








1.2 Меѓусебно запознавање!

Цел: кога активноста ќе заврши учесниците подобро ќе се запознаат и ќе научат повеќе за групната работа. 
Времетраење: 60 минути 
Ресурси:
Флипчарт
Маркери
Работна книга
Пенкала и моливи
Маршмало предизвик 

Опис
1) Сите обучувачи ја презентираат нивната Pecha Kuchas. После ова следи дискусија за тоа дали ова е добра воведна техника за нивните студенти. Дозволете пет минути на Прашања и Одговор меѓу учесниците.
2) Обучувачот ги дели учесниците во групи од тројца-четворица и го претставува Маршмало предизвикот. Ги презентира инструкциите три пати и се осигурува дека учесниците ги разбрале.
3)	Секоја група има 18 минути да ја заврши активноста. 	
4)	Обучувачот ги прашува учесниците што добиле/научиле од оваа вежба. 
5)	Учесниците ја запишуваат својата оценка за искуството во нивните работни книги, а посебно како ќе ги искористат овие две активности во спроведувањето на нивната обука и со нивните студенти. 



Белешки на обучувачот:

1.3 МОИТЕ ОЧЕКУВАЊА

Цел: кога учесниците ќе ја завршат оваа активност ќе можат да добијат информации за потребите и очекувањата, да работат на нивните презентациски способности (презентирајќи ги своите идеи). 

Времетраење:  20 минути.
 
Ресурси:
Флипчарт
Маркери
Работна книга
Пенкала и моливи

Опис
Обучувачот ја презентира активноста, а учесниците ќе работат со своите работни книги за да одговорат на слениве прашања: (имаат шест минути)
Што сакам да извлечам од оваа обука? 
Што сакам да дознаам, да научам или да испробам додека сум овде?
Што очекувам од моите колеги од групата?
Што очекувам од обучувачот?
Дали се грижам за нешто?

Обучувачот ги додава одговорите на учесниците во табелата.


Листа на корисни прашања:
Дали очекувањата се слични или, можеби, идентични?
Дали се остварливи? 
Дали некои од грижите се оправдани?
 Забелешки на обучувачот:



 ПРВ ДЕН: ТРЕТ ДЕЛ:  Претприемаштвото во ССО и во игрите 

Целта на активноста е обучувачот генерички да претстави како обуката за претприемаштво е претставена во средното стручно образование, а особено во програмите за стручни обуки за возрасни, како и идејата за игри.

Ќе биде изготвена Пауер поинт презентација, а главните точки на дискусијата и презентацијата ќе бидат: 

Да се презентира способноста претприемаштво 
Да се презентира стручна обука и образование - методи и техники
Да се презентираат игрите во образованието
Презентирање типични програми за средното стручно образование во секоја земја-партнер 
Да се презентираат добри и корисни примери

Презентацијата ќе го содржи логото и дизајнот на проектот. Оваа презентација, понатаму, можат да ја користат обучувачите во националните пилот-активности.

	Име на презентацијата
	Презентер
	Вид
	Времетраење

	Претприемаштвото во ССО и во игрите
	Џумбо/Глен
	ПП
Дискусија
Интернет
	75 минути





Забелешки на обучувачот:

ПРВ ДЕН: ЧЕТВРТИ ДЕЛ: Претприемаштво околу вас

Целта на активноста е да ги подели учесниците во групи и да го истражи градот Најмиген за да се пронајдат примери на претприемаштво. Групите треба да лоцираат 2 - 3 примери на претприемачка активност и да ги запишат во своите работни книги. Понатаму, треба да направат најмалку пет фотографии со нивните паметни телефони и да ги префрлат на ТТТ веб-страници на Гугл со ознака за секоја слика од максимум три зборови.

Користени алатки: Работна книга, паметен телефон за фотографирање, ТТТ Фејсбук веб-страница.


	Име на презентацијата
	Презентер
	Вид
	Времетраење

	Претприемаштвото околу вас
	Џамбо
	Презентација, на интернет
	60 минути истражување
90 минути презентација и дискусија 





Забелешки на обучувачот:

ПРВ ДЕН: ДЕЛ 5: Педагошки модел

Целта на активноста е учесниците да го разберат педагошкиот модел што се користи при обуката. Крајната цел е тие да можат да го репродуцираат кај нивните ученици и за време на националните пилот-обуки што ќе се спроведуваат.

Користени алатки:  Пауер поинт, дискусија, примери на интернет


	Име на презентацијата
	Презентер
	Вид
	Времетраење

	Педагошки модел
	Џамбо
	ПП презентација, примери
	15 минути




ПЕДАГОГИЈАТА ВО “BIZ-E-BEE” ИГРАТА 
“Biz-e-bee” е образовна игра за учителите во образованието за возрасни. Претставува комбинација од забава и учење. Создадена е со повисока цел од само чиста забава. Технички, претставува друштвена игра со три или повеќе нивоа и се игра со две коцки. Можете да достигнете ново ниво или да ја завршите играта само преку одговарање на различни прашања што се испечатени на картички. А со одговор на аукција го блокирате ова поле за останатите играчи што треба да заобиколуваат или да најдат решение за блокот (што ќе ги чини уште еден круг). Насочена е кон претприемаштвото и претприемачките способности. Понатаму учителите ќе имаат можност да додаваат сопствени прашања или задачи преку празни картички. Приказната како и механиката (правилата и процедурите на играта) се однесуваат на претприемаштвото. Сепак, играта може да се реконструира и да се користи и за други области. 
Оттука, “Biz-e-bee”  е затворен и формален систем, на кој играчите мора да му пристапат доброволно. Играта ги предизвикува играчите, бидејќи постојат цели (барајќи и пронаоѓајќи начини да се освојат повеќе поени од останатите тимови;) и конфликти (напрегајќи се и наоѓајќи начин да се заврши нивото; планирајќи и наоѓајќи начин да се надминат останатите играчи пред тие да ве надминат вас) и може да се победи и да се изгуби (барајќи и наоѓајќи начин да се дојде до крајот пред останатите). Играта е интерактивна и играчите се вклучени во неа.“Biz-e-bee” е игра што може да создаде сопствена внатрешна вредност. Ова е содржано во насловот, кој се однесува на претприемачот како на вредна пчела. Е - се однесува на можна интернет верзија.
“Biz-e-bee”  е пријатна и во неа може да се ужива, не постои пропишано учење што мора да се случи. Може да се игра спонтано и доброволно, но секогаш вклучува активно учество на играчите. Во неа постои елементот направи - верувај (да се стане претприемач, да се почне со сопствен бизнис).
Во реализацијата на играта мајсторот на играта има клучна улога. Тој / Таа може да ги менува или да додава правила, да ја усогласува со потребите и потенцијалот на играчите. Тој направил добра комбинација од тимот учители, публиката, самата игра и него / нејзе. Мајсторот на играта е, исто така, оној кој одлучува дали играта повеќе ќе биде насочена кон способностите или ќе биде фокусирана на подигањето на свеста за претприемаштвото. И последно, тој / таа играат клучна улога во процесот на давање инструкции. 
“Biz-e-bee” вклучува неколку претприемачки вештини - истите се одбрани врз основа на анализите за потребите во различни држави - како на пример превземање иницијатива, креативност, комуникација, решавање проблеми, тимска работа, одговорност, одлучност, самодоверба, целна насоченост и доверливост. Постојат образовни (индивидуални и тимски), мултиплицирачки, картички за предизвик и картички за соработка. Се бара и одвоено играње на играта како и решавање проблеми, комуникација и тимски ефекти, а, понекогаш, се бара и креативност. 
Од нашето искуство досега “Biz-e-bee” има мотивирачки ефект. Играчите се запознаваат со претприемачките вештини без никаков ризик. Понатамошната евалуација ќе покаже дали здобиеното знаење останува во подолго сеќавање кај играчите, и истовремено може се развиле неколку способности. 
Конечно, “Biz-e-bee” може да се користи во секакво уредување и во секоја организација или како самостојна верзија или како дел од поголема програма, сé додека постои добра образовна средина, односно онаква каде учесниците ќе имаат можност да си постават свои цели на учење, да управуваат со своето учење (и содржината и процесот) и да комуницираат со другите при процесот на учење. 
Забелешки на обучувачот:

ПРВ ДЕН: ДЕЛ 6: Анализа и дневна евалуација

Целта на анализата е да им се даде можност на учесниците да ги изразат нивните чувства за поминатиот ден, како се чувствуваат, што научиле и за што имаат потреба да дискутираат.

Ако е потребно освежување, обучувачот може да организира едно кратко. 

Учесниците ќе ја разгледаат ТТТ Фејсбук веб-страницата и ќе дискутираат за неа. 

Користени алатки:  Дискусија, можен запис за самоевалуација во работната книга, евалуација на Фејсбук страницата. 


	Име на презентацијата
	Презентер
	Вид
	Времетраење

	Анализа
	Џамбо
	Дискусија
	45 минути




АНАЛИЗА
На полето на експерименталната образовна методологија, анализата е полу-структуриран процес преку кој олеснувачот, кога одредена активност е завршена, поставува серија од прогресивни прашања во оваа сесија, по адекватен редослед што им овозможува на учесниците да се навратат на она што се случило, давајќи им важен увид со цел насоченост на проектот кон иднината, поврзувајќи го предизвикот со акциите и со иднината. Подгответе листа со прашања пред испитната сесија.
Нивните прашања нека бидат што е можно појасни и поконцизни. 
Одбегнувајте прашања што ја оддалечуваат дискусијата од темата. 
Внимателно слушајте ја дискусијата за да одбегнете исти прашања.
Избегнувајте тон што се чини вообразен
Можеме да разликуваме различни видови прашања:
Прашањата што бараат појаснување служат да се разјаснат недоразбирањата во однос на природата на играта (на пример: дали петте нивоа на играта се ефективни, дали групните вежби имаат додадена вредност?) 
Прашања што опишуваат што се случило за време на играта или за време на одредена активност.    
Прашања што бараат генерална елаборација од учесниците за да се продлабочи дискусијата (на пример: што ќе се случеше ако се користеше друга стратегија?).
Прашањата што ги предизвикуваат играчите да истражуваат алтернативи можат да ја сменат насоката на нивното гледиште и начинот на кој ја играле играта (на пример: што извлековте од оваа игра?).
Прашања што се интересираат за придобивките од играта за основните цели (на пример: што ве научи играта во врска со тоа која е најважната претприемничка способност?).  
Прашања околу ризикот поврзан со проектот (на пример: која би била последицата од вашата одлука во реалноста?). 
Анализите се најефикасни кога се спроведуваат интерактивно меѓу учесниците на одредената активност и на проценката или личната обзервација.
Забелешки на обучувачот:

ВТОР ДЕН: ДЕЛ 1: Преглед на претходниот ден

Целта на прегледот на претходниот ден е да се потврди она што било дискутирано и научено, но и да се постават основите за следниот ден. 

Обучувачот на некој волонтер му ја доделува улогата на телевизиски репортер, а учесниците, за пет минути, презентираат што било сработено претходниот ден. 

Користени алатки: волонтер, флипчарт, видео запис и поставување на презентацијата на Фејсбук страницата (ако одобрат учесниците).
Забелешки на обучувачот:

ДЕН 2: ДЕЛ 2: МОТИВАЦИЈА

Цел: овој дел од обуката ќе им овозможи на обучувачите да дискутираат за претприемачките вештини и способности достапни во различни формати и во различни ситуации. Ќе бидат мотивирани да размислуваат за тоа како би можеле да им го претстават претприемаштвото на своите студенти.  

Времетраење:  приближно четири часа

Содржина
2.1	Претприемачки студии  
2.2	Што ме придвижува? 
2.3	Можам ли да го направам тоа? Проблеми и решенија 
2.4	Стратегија




2.1	ПРЕТПРИЕМАЧКИ СТУДИИ

Цел: обучувачите ќе можат да користат различни ситуации за да ги мотивираат студентите да лоцираат претприемачки карактеристики околу нив. Обучувачите можат да користат лични искуства и да ги интегрираат во раскажаните и презентирани приказни. 

Времетраење:  60 минути

Ресурси и подготовка
Флипчарт
Маркери
2 студии за претприемачки средини
Работна книга
Пенкала и моливи


Опис 
Обучувачот ја објаснува активноста, ги раздава двете студии и бара од учесниците да ги прочитаат. Студиите се само примери, обучувачите во своите програми можат да ја користат онаа приказна или студија што мислат дека е соодветна за нивните практиканти. Главниот услов е студијата да ги опишува следниве особини:
а.Да има карактеристики на претприемач 
Да одговара на прашањето: каде можеме да сретнеме претприемаштво? 
Да одговара на прашањето: кој е резултатот од претприемаштвото?
Да одговара на прашањето: што можеш да добиеш или да изгубиш како претприемач?

2)	Обучувачот ги дели учесниците во две групи. Секоја група одбира една приказна и има 10 минути да ја разработи и да подготви презентација врз база на прашањата. Презентацијата треба да трае само пет минути.Сепак, ако сакаат, можат да го користат просторот во работната книга за да создадат своја претприемачка студија засновани врз нивните примери или она што го користеле на нивната обука.	
3)	Грипите ги презентираат своите коментари и се запишуваат, на флипчарт, забелешки што подоцна можат да се користат за дискусија.
4) 	Обучувачот ја завршува активноста.  

Забелешки на обучувачот:












2.2	ШТО МЕ ПРИДВИЖУВА? 


Цел: кога обучувачите ќе ја завршат оваа активност ќе можат истата да ја користат за да ги запишат своите потреби и мотиви. Уште повеќе, ќе можат да ја користат оваа активност со нивните студенти и да им овозможат да ја анализираат својата мотивација зошто сакаат да бидат претприемачи. 

Времетраење:  65 минути	

Ресурси и подготовка
Флипчарт
Маркери
Работна книга
Пенкала и моливи
Стикери 
ПП со слајдови

Опис
Обучувачот ја објаснува активноста и прашува за студентите на кои им предаваат обучувачите и за нивните мотиви: како на пример, што посакуваат, зошто сакаат да станат претприемачи, какви потреби дакаат да задоволат? 
Обучувачот може, со ПП презентација, да даде информации и примери за мотивацијата со цел да стимулира дискусија.  
Дискусија за “Мотивациска пирамида во работната средина” позајмена од проектот Skills-up: како се претставени вашите потреби во работната средина? 
По презентацијата и дискусијата, обучувачите ги замолуваат практикантите да работат сами. Мора да размислат за личните потреби од мотивациската пирамида од гледна точка на претприемаштвото, и да  ги запишат своите одговори во работните книги. Ова ќе им помогне да ја разберат сопствената мотивација но, исто така, ќе можат понатаму да ја користат оваа активност со нивните студенти. 

4)	Нивната задача е да опишат кои потреби на главниот лик биле исполнети од неговиот / нејзиниот претприемачки дух. Секоја група ја подготвува својата презентација и додава стикери со белешки на претходно нацртаната пирамида на флипчартот. Имаат 20 минути за работа. 
	
	Ова им помага на обучувачите и на нивните студенти да ги дознаат своите потреби, способности и вештини, и да го применат знаењето за претприемаштвото на часот. Обучувачите можат да користат каков било претприемачки пример што може да се дискутира и да се реши. 


Забелешки на обучувачот:










2.3 ДАЛИ МОЖЕ ЈАС ТОА ДА ГО НАПРАВАМ? ПРОБЛЕМИ И РЕШЕНИЈА

Цел: Тренерот може да ја користи оваа активност за да им овозможи на учесниците да увидат кои се најчестите проблеми кои спречуваат да станеш претприемач 

Траење: 70 минути	


Ресурси
Флипчарт
Маркери
Додаток - Проблеми 
Работна книга
Пенкала и моливи

Опис 
1)	Обучувачот ја објаснува активноста и задачите на учесниците. Обучувачите, во нивните понатамошни училници, можат да подготват примери базирани врз нивното искуство или, пак, заедно со своите студенти. Еден пример би бил: “Знам многу решенија за проблемите што се јавуваат во канцеларијата, но не сум доволно платен, зошто би помогнал?” За секоја ситуација мора да се најдат решенија. Сите учесници добиваат приказни, ги читаат индивидуално, обидувајќи се да смислат можни решенија.
2)	Обучувачот ја дели групата во парови. Тие размислуваат за решенијата и подготвуваат кратка презентација според дадените прашања. Презентацијата трае две минути.  
3)	Обучувачот ја дискутира и коментира секоја презентација, прашувајќи ги учесниците за нивните мислења. Флипчартот ќе има две колони а. пречки и б. како да се надминат. Обучувачите можат да забележуваат во своите работни книги, а обучувачот заклучува. 
Забелешки на обучувачот:










2.4	СТРАТЕГИЈА

Цел: оваа активност ќе им овозможи на учесниците да им помогнат на своите студенти да развијат личен план за претприемаштво и да дискутираат за него. 

Времетраење:  20 минути

Ресурси
Работна книга
Пенкала и моливи

Опис 
Обучувачот ја објаснува активноста и ги поставува следниве прашања што учесниците ги одговараат во нивните работни книги: (10 минути) 
Што треба да направам за да го развијам своето претприемаштво?
Како да имам придобивки од претприемаштвото?
Кога учесниците ќе ги одговорат овие две прашања ќе можат а) размислат како да ги интегрираат прашањата во својот материјал за обука и б) да се стават на местото на своите студенти и да им помогнат да ги структуираат нивните мисли и дејствија, но истовремено, да ги дознаат своите потреби и дупките во способностите.
2)	На крајот, обучувачот ги прашува учесниците да ги споделат, ако сакаат,  темите и размислувањата до кои дошле при извршување на оваа активност.  

Забелешки на обучувачот:










	
ДЕН 2: ДЕЛ 3:  КРЕАТИВНОСТ

Цел: кога оваа активност ќе биде завршена, учесниците ќе можат да разберат колку е важна креативноста и да им овозможат на учесниците да ги пробаат своите креативни способности.

Времетраење:  приближно 2.5 часа

Ресурси
Флипчарт
Работна книга
Пенкала и моливи

Опис
1)	Обучувачот ја објаснува способноста за креативност. 


3.1 КРЕАТИВНОСТ

Цел: многу е важно практикантите и учесниците да разберат како креативното размислување може да им помогне, а истовремено да ја разберат сопствената креативност.  

Врметраење:  90 минути

Опис
 Обучувачот му дели белешки на секој учесник со особен карактер што може да биде земен од стриповите, приказните, политиката итн. и бара од нив да шетаат низ градот Најмеген и да лоцираат една зграда што би можела да има различна употреба, според нивниот доделен лик. 
Паровите се враќаат и ги презентираат своите резултати. 

Обучувачот почнува, воведувајќи ја компететноста креативност. 
“Ова е познатиот цитат на Стив Џобс: Креативноста е едноставно поврзување на работите. Кога ќе ги запрашате креативците како ги прават нештата, се чувствуваат, помалку, виновно бидејќи и не ги направиле вистински, туку само виделе нешто. По некое време тоа за нив е очигледно. Тоа е затоа што биле способни да ги поврзат искуствата што ги имале и да синтетизираат нови работи. Ние “гледаме” можности преку нашата фантазија и отворени сме кон нив кога имаме некоја потреба или интерес за двете работи”(http://www.normanjackson.co.uk/). 
Испробување различни креативни активности позајмени од проектот Skill-up поврзани со креативноста.
	 
	Учесник / Име
	Фантазија
	Комбинациони способности
	Различно размислување
	Визуелна креативност
	Слободна асоцијација

	
	ме…
	ла…
	Женски имиња
	Совпаѓања
	Конзерви
	
	Слика 1
	Слика 2

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	





3)	По секоја активност ќе се спроведе анализа и дискусија 
8)	Обучувачот ја завршува активноста и резимира. Учесниците треба да ја пополнат страницата за самоевалуација во работната книга.  

ДЕН 2: ДЕЛ 4: Анализа и дневна евалуација

Целта на испитувањето е да им се даде можност на учесниците да ги изразат нивните чувства за поминатиот ден, како се чувствуваат, што научиле и за што имаат потреба да дискутираат.

Обучувачот ги замолува учесниците да се присетат што сработиле во текот на денот, да ги пронајдат релевантните белешки во работните книги, и да запишат некои сугестии што би можеле да се применат во пракса во делот за придобивки. Обучувачот може да се движи низ просторијата, ако е потребно. Тој, исто така, може да побара од 2-3 учесници да го споделат она што го запишале и да го запишат на флипчартот за Ден 2. Ова може да биде закачено на ѕидот во салата за состаноци. 

	Кој дел од обуката ќе го користам? 
	Зошто ќе го користам?
Како ќе ми помогне?
	Како ќе го користам?

	
	
	





Користени алатки: Дискусија, можен запис на самоевалуација во работната книга.


	Име на презентацијата
	Презентер
	Вид
	Времетраење

	Испитување
	Софија
	Дискусија
	15 минути





Забелешки на обучувачот:

















Ден 3: ДЕЛ 1: Преглед на претходниот ден 

Целта на прегледот на претходниот ден е да се потврди она што било дискутирано и научено, но и да се постават основите за следниот ден. 

Обучувачот на некој волонтер му ја доделува улогата на телевизиски репортер,а учесниците, за пет минути, презентираат што било сработено претходниот ден. 

Користени алатки: волонтер, флипчарт, видео запис и поставување на презентацијата на Фејсбук страницата (ако одобрат учесниците)
Забелешки на обучувачот:















Ден 3: ДЕЛ 1: Играње на играта

Добредојдовте во нашата игра “Bezz-y-Bizz”!

Играта е друштвена, дизајнирана и развиена од проект финансиран од Европската Унија. Главната цел на оваа друштвена игра е да им помогне на стручните едукатори да ги стимулираат претприемачките способности и вештини кај практикантите преку различни вежби и активности.  

Играта може да се користи како дополнително неформално образование во која било стручна обука поврзана со претприемаштво од страна на обучувачите што  ќе одлучат да користат нови алатки и методи во спроведувањето на обуката.  Играта СГ за возрасни се состои од претходно подготвени прашања, но обучувачите можат да создаваат свои прашања, поврзувајќи ги со играта. Ова овозможува флексибилност, но истовремено и можност за интегрирање на постоечките обучувачки структури во играта и на тој начин правејќи ја СГ за возрасни интегрален дел од регуларната обука за претприемаштво. 

Целта на играта е групите или студентите што ја играат да: 

Се запознаат со терминолигијата што се користи во претприемаштвото,
Се запознаат со користењето на игрите во образованието, 
Се запознаат со значењето на претприемаштвото,
Ги идентификуваат главните карактеристики на претприемаштвото, 
Да започнат со процес на рефлексија кон себеси поврзано со нивната мотивација за да станат претприемачи, 
Да претстават друга алатка за претприемачка обука, 
Ги подготви за претприемачки потфат.  

Целни групи: Главната целна група се луѓе што сакаат да отворат ново претпријатие, но им треба одредена помош во идентификувањето на способностите и вештините потребни за подобра подготовка за потфатот. Овие луѓе можат да бидат студенти на стручна обука, обучувачи што сакаат да ги користат игрите во спроведувањето на обуката, обучувачки центри што сакаат да ги користат игрите како алтернативни методи и поддржувачите на обуките што сакаат да ги анализираат неформалните обучувачки алатки и нивната интеграција во формалните обучувачки структури. 

Инфраструктура:
За да може играта да се игра, обучувачот мора да биде сигурен дека има на располагање училница, маси и столчиња, пенкало и хартија, звучен сигнал, стоперка како и, најмалки, еден час за вовед, играње на една табла и испитување. За секоја дополнителна табла, обезбедете најмалку 30 минути за секоја табла.  

Структура / Делови:
Еден сет од друштвената игра содржи:
Една главна табла и 4 шестоаголни дополненија наречени нивоа. 
Ниво 1: Сакам да бидам претприемач
Ниво 2: Амбициозен претприемач
Ниво 3: Успешен претприемач
Ниво 4: Сериски претприемач
Ниво 5: Претприемачко Божество
2 коцки
4 пиони – која било боја, но да се различни
1 син
1 црвен
1 жолт
1 зелен
1 звучен сигнал
100 црвени плочи за блокирање за нивото 1-2
100 црвени плочи за блокирање за нивоата 3-5 (помали)
Примерок од пари за печатење 
Картички со прашања
50 прашања поврзани со знаењето
50 индивидуални прашања
50 Групни активности
20 Празни картички за секоја категорија
1 примерок од картичката за да можат обучувачите да создаваат нови прашања во секоја категорија
Краток прирачник


Улогата на обучувачот / мајсторот на играта:

Мајсторот на играта владее со неа! 

Обучувачот кој ќе ја користи играта, е стручен едукатор кој, по можност, предава за компетентноста на претприемаштвото. Таа / Тој можат да ја користат играта во нивната постоечка обука. Улогата на едукаторот е да биде олеснувач, и уште се нарекува и мајстор на играта.

Мајсторот на играта мора:

Да ги подели играчите во тимови. Добрата поделба вклучува 4-5 ученици во еден тим. Предложуваме да има најмалку три учесници во секој тим и најмалку три тима. 
Да ги прочита правилата на играта и да биде сигурен дека сите играчи се придржуваат до нив,
Да биде сигурен дека правилата се следат,
Да избере бројот кои нивоа ќе се играат секој пат, на пример 1, 2, 3, 4 или сите 5,
а ги прочита прашањата на тимовите и да се осигури дека истите ги разбрале. Мајсторот на играта е тој што ги обезбедува точните одговори,
Да го мери времето,
Да се осигури дека целите на играта се постигнати, на пример, ако целта на одредена задача е групна активност и ако таа група не го демонстрира тоа за време на нивната соработка (или истото недостасува) во одговорите, мајсторот на играта може да и одземе поени на групата,,
Да ја започне и заврши играта.
Кој е победникот?
Групата што ќе ги заврши нивоата што мајсторот на играта ги подготвил за нив, е победникот. За да поминуваат од едно на друго ниво, тимовите мора да имаат собрано одреден број на одредени амблеми во зависност од нивото: ( мајсторот на играта може, според тежината на нивото, да го одреди потребниот број на картички за преминување на друго ниво).
Ниво 1: 2 амблеми на знаење, 2 индивидуални амблеми и 1 амблем за групна активност.
	Ниво 2: 6 амблеми на знаење, 2 индивидуални амблеми and и 2 амблема за групна активност.
	Ниво 3: мајсторот на играта одлучува, врз основа на нивото на знаење на неговата / нејзината публика.

Блокирање на плочките: тимовите што ќе одговорат точно на едно прашање можат да блокираат плоча. Оваа плоча станува недостапна и не може да биде избрана од другите тимови кои ќе мораат да ја заобиколуваат. Ако некој тим мора да ја одблокира плочата, го губи своето право да одговара на прашање (да игра) - па така го купи редот. Тимовите можат да ги блокираат сите околни плоци до излезната, но мораат да остават една слободна плоча до секој излез за да можат другите тимови да преминат на следното ниво.

Како се игра играта - правила: 
Друштвената игра е шестоаголна. Сите тимови почнуваат од зелената почетна плоча. При стартот, секој тим ќе го добие следново: (ова може да го одлучи мајсторот на играта, на пример во првото ниво не добиваат картички за помош како оние подолу)

Една картичка за мултиплицирање
Една картичка за предизвик
Една картичка за соработка

Картичките го имаат следново значење:
Картичка за мултиплицирање: Ги удвојува добивките од секое одговорено прашање.
Картичка за предизвик: го предизвикува другиот тим кој ќе биде побрз во одговарањето на прашањето. Ако предизвикувачот одговори побрзо, победува и может да блокира плоча.
Картичка за соработка:  кога тимот што не игра (не е неговиот ред) јакористи својата картичка за соработка да му помогне на тимот што игра. Мајсторот на играта одлучува што ќе биде добивката.  

Започнување на играта- Ниво 1: Сакам да бидам претприемач
Сите тимови фрлаат коцка и групата со најголем број започнува да игра. Целта е тимовите да ги соберат следниве картички за да можат да преминат на следното ниво: Ниво 2: Амбициозен претприемач.
2 амблема за знаење
2 индивидуални амблема
1 групен амблем
Кога ќе поминат на следното ниво, му ги предаваат на мајсторот на играта горенаведените пет амблеми и почнуваат да ги собираат картичките потребни за нивото на кое се сега, односно Ниво 2. 

Тимот фрла коцка. Се придвижуваат одреден број плочи на таблата. Играчите можат да се движат во која било насока.  

Тимот ја фрла втората коцка. Врз основа на резултатот, добиваат прашање: 
1 или 4 – прашање за знаењето
2 или 5 – индивидуална активност
3 или 6 – групна активност

Ако биле поделени и картички за помош: Другиот тим може а. да го предизвика тимот што игра и да се обиде побрзо да одговори на прашањето за да добие победнички амблем, или б. да понуди да соработува за да добие, исто така, амблем.
TТимот што игра може да го одговори прашањето што го добил и ако одговорот е точен, блокира плоча. По ова, играат останатите тимови..
Ова продолжува се додека не поминат на следното ниво и на следното итн. 
Мајсторот на играта: мајсторот на играта може да го користи прирачникот за да испита одредени моменти од играта и да  започне дискусија, поврзувајќи ја со образовните и целите на обуката. Постојат одредени прашања што можат да помогнат дискусијата да започне. 

Стратегија:  тимовите можат да користат неколку стратегии за играње. Можат меѓусебно да дискутираат и да одберат како ќе ја играат играта, на пример: 
- да соберат што е можно повеќе картички во Ниво 1 со цел веќе да ги имаат потребните амблеми за Ниво 2, 
- кога да ги користат картичките за помош ( соработка, предизвик и удвојување) во текот на играта со цел да се оптимизира играта итн. 

Забелешки:
Мајсторите на играта, истата мора да ја познаваат многу добро за да ја играат. Препорачливо е да ја испробаат претходно и да подготват забелешки и анализирачки моменти. Понатаму, можат да одлучат да се фокусираат на вештините употребени при одредена активност или здобиеното претприемачко техничко знаење. Ова кај студентите ќе ја поттикне потребната мотивација, а истовремено ќе овозможи играта да се поврзе со образовните цели одредени на почетокот на нивната соодветна обука. Мајсторот на играта, на почетокот на секое ниво треба на тимовите да им ги објасни задачите. Секое ниво обработува различни вештини и способности и во зависност од завршените нивоа за една сесија, на крајот треба да ги информира тимовите за она што го совладале и какви вештини и способности се очекувало да покажат, па според тоа и тестирање.

Сугестии од развивачите за интервенциите на мајсторите на играта. Мајсторите на играта можат: 

Да ја смени ротацијата на тимовите, како на пример да претстави банкарски крах во економијата што била задолжена за економскиот ред и да се смени редоследот на играчите,

Да воведе различни настани, како на пример корпоративна одговорност кога еден тим му предава амблем на друг тим,

Да ја забрза играта, како на пример да им дозволи на сите тимови да се движат кон излезната точка на секое ниво и да воведе една крајна активност за победникот 

Да ги користи празните картички за прашања и да создава прашања врз основа на активностите / темите на интерес на тимовите,

Да им дозволи на тимовите да создаваат активности за другите тимови со цел стимулирање на натпревар, 

Да го воведе концептот за пари (соодветен шаблон за печатење) и да дозволи собирање пари наместо амблеми,

Да користи прашања за знаењето и групни прашања, 

Да ги модифицира прашањата (текстот, времето за одговор, кој ќе одговори итн) за да бидат соодветни за нивото на знаење на неговата / нејзината публика / тимови. 

Да воведе ново ниво (да го испечати) поврзано со други теми и стручни полиња. Еден пример е да создаде ниво за креативност со поврзани прашања, или за маркетинг. 




Ден 3: ДЕЛ 2: Анализа и дневна евалуација

Целта на испитувањето е да им се даде можност на учесниците да ги изразат нивните чувства за поминатиот ден, како се чувствуваат, што научиле и за што имаат потреба да дискутираат.

Обучувачот, исто така, ќе постави прашање дали и како би ја играле играта во нивната организација. 

Обучувачот, исто така, ќе бара сугестии за подобрување.

Обучувачот ги замолува учесниците да се присетат што сработиле во текот на денот, да ги пронајдат релевантните белешки во работните книги, и да запишат некои сугестии што би можеле да се применат во пракса во делот за придобивки. Обучувачот може да се движи низ просторијата, ако е потребно. Тој, исто така, може да побара од 2-3 учесници да го споделат она што го запишале и да го запишат на флипчартот за Ден 3. Ова може да биде закачено на ѕидот во салата за состаноци

	Кој дел од обуката ќе го користам?
	Зошто ќе го користам?
Како ќе ми помогне? 
	Како ќе го користам? 

	
	
	





Користени алатки: дискусија, можен запис за самоевалуација во работната книга.


	Име на презентацијата
	Презентер
	Вид
	Времетраење

	Анализа
	Глен
	Дискусија
	15 минути



Забелешки на обучувачот:










 Ден 4: ДЕЛ 1: Студиска посета

Целта на студиската посета е да им овозможи на учесниците да го испитаат пристапното место за старт во градот Најмиген и да дискутираат со раководителите и персоналот за способностите и вештините потребни за него. 


Користени алатки: Студиска посета, презентации, дискусии, записи во работната книга  


	Име на презентацијата
	Презентер
	Вид
	Времетраење

	Студиска посета
	Џамбо
	Дискусија, студиска посета, запис во работната книга
	3,5 часа




Забелешки на обучувачот:

















Ден 4: ДЕЛ 2: Планирање и развој на вашите активности во Најмиген така што ќе бидат усогласени со играта: дел 1. 

Целта на оваа активност е да ја поврзе играта со студиската посета спроведена претходниот ден и да се создадат прашања поврзани со претприемаштвото и со градот Најмиген. Ова ќе им помогне да: 
Целосна ја разберат структурата на играта и нејзината цел, 
Создадат активности што ќе им биде пријатно да ги користат, 
Подобрат играта за да имаат нови карактеристики и прашања, односно да не застари и да стане здодевна за студентите, 
Структурираат нивото на играта со нивото на знаењето на нивните студенти. 

Користени алатки:  Дискусии, записи во работната книга


	Име на презентацијата
	Презентер
	Вид
	Времетраење

	Активности за играта
	Глен
	дискусија, сопствена работа, запис во работната книга
	2,5 часа




Забелешки на обучувачот:

















Ден 5: ДЕЛ 1: Преглед на претходниот ден  

Целта на прегледот на претходниот ден е да се потврди она што било дискутирано и научено, но и да се постават основите за следниот ден. 

Обучувачот на некој волонтер му ја доделува улогата на телевизиски репортер,а учесниците, за пет минути, презентираат што било сработено претходниот ден. 

Користени алатки: волонтер, флипчарт, видео запис и поставување на презентацијата на Фејсбук страницата (ако одобрат учесниците)


Забелешки на обучувачот:

Ден 5: ДЕЛ 2: Играње на играта во Најмиген : дел 2

Целта на оваа активност е да се испроба ново ниво “Нивото на Најмиген” што било создадено претходниот ден.  


Користени алатки: Играње на играта, анализа, дискусии, запис во работната книга 


	Име на презентацијата
	Презентер
	Вид
	Времетраење

	Активности на играта
	Глен
	Презентации, дискусии, сопствена работа, запис во работната книга
	3 часа




Забелешки на обучувачот:

















Ден 5: ДЕЛ 3: Анализа и крајна евалуација

Целта на крајната евалуација е да им се овозможи на учесниците да го оценат своето целосно искуство во петдневната обука. Ќе бидат обезбедени претходно подготвени форми од страна на членовите СГ за возрасни и ќе им бидат разделени на учесниците.

 Деловите од обуката што ќе се евалуираат ќе бидат следниве:
Инфраструктура и користени алатки, 
Спроведувањето на обуката од страна на обучувачите,
Остварување на нивните првични очекувања и пропусти во знаењето, 
Практични и работи поврзани со животната средина,
Материјалите и играта. 

Ниваната евалуација е од посебна важност бидејќи ќе се користи за елаборација на играта и за решавање на кое било отворено прашање.


Користени алатки: Форми за евалуација, дискусија, презентации, доделување сертификати за присутност


	Име на презентацијата
	Презентер
	Вид
	Времетраење

	Анализа и евалуација
	Глен, Лизбет
	Крајна евалуација
	2 часа
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