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Rezumat. Scopul acestui studiu a fost de a explora utilizarea jocurilor de afaceri intr-un curriculum
inovator pentru a dezvolta abilitati de comunicare si competente in domeniul turismului. Cercetarea a
implicat elevi dintr-o institutie de invatamdnt de profil, care au fost inscrisi la specializarea Tehnician in
turism. Studiul a utilizat o abordare mixta, care implica atdt metode calitative, cadt si cantitative de colectare
a datelor. Rezultatele au ardtat ca utilizarea jocurilor de afaceri in curriculumul inovator a avut un impact
pozitiv asupra dezvoltarii abilitatilor de comunicare si a competentelor actorilor vizati din invatamdntul
turistic. Prin intermediul jocurilor de afaceri, participantii au putut dezvolta abilitati de negociere,
prezentare si argumentare, care sunt valoroase pentru cariera lor profesionala viitoare. In plus, acestia au
reusit sd infeleaga mai bine aspectele teoretice ale turismului si sa aplice aceste cunostinte intr-un context
practic. Curriculumul inovator a fost conceput pentru a le permite participantilor sa se angajeze activ in
procesul de invatare, prin jocuri de afaceri §i activitati practice. Elevii au aratat niveluri ridicate de
motivatie si implicare in invdtare prin jocuri de afaceri, rezultatele sugerdnd cd utilizarea jocurilor de
afaceri intr-un curriculum inovator poate fi o metoda eficientd de dezvoltare a abilitatilor de comunicare si
de obtinere a cunostintelor practice in turism. Curriculumul inovator ar putea fi implementat in institutiile
de Invatamant specializat pentru a pregati elevii pentru carierele lor viitoare intr-un mod inovator §i
interactiv.

Cuvinte-cheie: abilitati, competente, curriculum inovator, joc de afaceri, turism.

Introducere. Relevanta temei consta in
faptul ca turismul reprezinta unul dintre
sectoarele economice cele mai importante la
nivel global, fiind unul dintre cei mai mari
angajatori si contribuind semnificativ la
cresterea economicd a multor tari. In acelasi
timp, turismul se caracterizeaza printr-0 Serie
de provocari, cum ar fi dezvoltarea durabila,
gestionarea riscurilor si imbunatatirea calitatii
serviciilor.

Fundamentarea teoretica pentru
articolul de fata se realizeaza prin elemente,
precum:

» Educatia in turism, care reprezinta
un domeniu interdisciplinar, ce combina
cunostinte din domenii, precum economia,
marketingul, geografia si sociologia pentru a
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pregati elevii si profesionistii in domeniu.
Educatia in turism isi propune sa dezvolte
competentele si abilitdtile necesare pentru a fi
eficient in gestionarea si dezvoltarea industriei
turismului.

» Jocurile de afaceri exprimate prin
simulari de afaceri, care implica decizii de
management, analizd de date si luarea
deciziilor strategice. Aceste jocuri sunt
utilizate in educatie pentru a dezvolta abilitati
de luare a deciziilor si de management, precum
si pentru a imbunatati Intelegerea conceptelor
de afaceri si a mecanismelor de piata.

» Dezvoltarea abilitatilor de
comunicare, care sunt esentiale in turism,
incluzand interactiunea cu turistii, colegii si
partenerii de afaceri. Dezvoltarea abilitatilor
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de comunicare poate ajuta la Tmbunatitirea
relatiilor cu clientii, la cresterea satisfactiei
acestora si la imbunatatirea eficientei in
comunicare.

» Curriculumul inovator bazat pe
jocuri de afaceri, ce se oglindeste Intr-un
curriculum care combina jocurile de afaceri cu
tehnologiile educationale si  cunostintele
practice din turism.

» Impactul jocurilor de afaceri in
educatie. Mai multe studii au demonstrat ca
jocurile de afaceri pot fi utilizate cu succes
pentru a imbunatati intelegerea conceptelor de
afaceri si a mecanismelor de piatd, precum si
pentru a imbunatati abilitdtile de comunicare si
colaborare. De asemenea, jocurile de afaceri
pot fi utilizate pentru a Tmbunatati intelegerea
problemelor complexe si pentru a dezvolta
abilitatile de luare a deciziilor.

Abordarea inovatoare a educatiei in
turism prin utilizarea unui curriculum inovator
bazat pe jocuri de afaceri are o importantd
semnificativd in dezvoltarea competentelor si a
abilitatilor necesare pentru a fi un profesionist
de succes in industria turismului. Cateva dintre
motivele pentru care acest tip de abordare este
important si detine, totodatd, un rol crucial ar
fi:

o Promovarea invatarii  practice.
Jocurile de afaceri in domeniul turismului
ofera oportunitati practice de a experimenta
concepte si teorii 1intr-un mediu simulat.
Aceasta poate fi deosebit de valoroasa in cazul
turismului, deoarece multe aspecte ale
industriei turistice sunt legate de experienta
directd a turistilor si nu pot fi simulate in clasa.
Astfel, potrivit sublinierii facute de Salas,
Wildman si Piccolo [1], intr-un mediu de
invatare bazat pe experienta, responsabilitatea
pentru propriile experiente de invdtare cade in
mod special in sarcina indivizilor, ceea ce
creeazd o legatura mai puternicd intre
experienta de invatare si realitate. Aceastd
abordare de invatare poate fi realizatd prin
jocuri de rol, jocuri de afaceri, simuldri pe
calculator, realitate virtuala si alte mijloace
similare.
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o Imbunititirea  abilitatilor  de
comunicare si colaborare prin munca in echipe
si promovarea, comunicarea $i colaborarea
intre participanti.

o Dezvoltarea abilititilor de gandire
critica si analitica: jocurile de afaceri in turism
pot fi concepute pentru a implica decizii critice
si analitice, ceea ce ajuta la dezvoltarea acestui
tip de abilitati. Aceste abilitdti sunt esentiale
pentru a lua decizii informate si bine
fundamentate 1intr-o industrie in continua
schimbare. In studiile realizate de Baldwin, T.,
Pierce, J., Joines, R., & Farouk, S. [2],
gandirea critica este definita ca o aplicare a
cunostintelor de management pentru a
identifica problemele, a descrie posibile
actiuni, a evalua aceste actiuni si a implementa
un plan de actiune ales. In contrast, Rousseau,
D. M. [16] descrie gandirea critica drept un
proces de interogare a ipotezelor, evaluare a
dovezilor si testare a logicii propuse prin
intermediul acesteia.

o Incurajarea  creativititi si a
inovatiei: Abordarea inovatoare a educatiei in
turism prin intermediul jocurilor de afaceri
poate incuraja, de asemenea, creativitatea si
inovatia  in  randul elevilor. Prin
experimentarea diferitor strategii si abordari in
cadrul jocului, educabilii pot dezvolta noi idei
si solutii inovatoare pentru problemele din
industria turismului.

Conform lui Law si Chen [11], jocurile
de afaceri sunt utile pentru a invata cum sa
gestionezi o afacere si sa iei decizii, In timp ce
Muntean [12] aratd ca utilizarea jocurilor de
afaceri poate spori angajamentul si implicarea
elevilor in invatare. Potrivit lui Sitzmann [18],
jocurile de afaceri pot fi o0 metoda eficienta de
predare, deoarece permit elevilor sa-si
dezvolte abilitatile de luare a deciziilor prin
simularea situatiilor de afaceri complexe. De
asemenea, Prensky [14] subliniaza ca ele pot fi
o modalitate eficienta de a dezvolta abilitatile
de comunicare si colaborare, care sunt
esentiale pentru succesul in afaceri. Garris,
Ahlers si Driskell [8] au constatat ca ele pot fi
o metoda eficientd de a motiva elevii, deoarece
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acestia pot fi implicati intr-un mod interactiv si
captivant in procesul de invitare. in plus,
utilizarea lor poate fi o modalitate eficienta de
a dezvolta competente digitale, conform
Egenfeldt-Nielsen, Smith si Tosca [7]. Potrivit
lui Kapp [10], utilizarea jocurilor de afaceri
poate fi o metodd eficientd de a transfera
cunostintele teoretice intr-un mediu practic, in
care elevii pot sa-si dezvolte abilitétile de luare
a deciziilor si de rezolvare a problemelor. In
plus, Dicheva, Dichev, Agre si Angelova [6]
au aratat ca jocurile de afaceri pot fi o
modalitate  eficienta de a imbunatati
intelegerea elevilor cu privire la subiectul
predat. Astfel, aplicarea jocurilor de afaceri in
predare poate fi o modalitate eficienta de a
dezvolta abilitatile si competentele necesare
pentru succesul in afaceri, precum si de a spori
angajamentul si implicarea elevilor in procesul
de invatare.

»ocolile de afaceri se mandresc cu
capacitatea lor de a Tmpartasi cunostinte prin
prelegeri, manuale, examene si alte
instrumente  pedagogice traditionale. Dar
cunoasterea nu este Indemanare... Simuldrile
sunt adesea vazute ca experiente de
transformare, pentru cd prin ele elevii sunt
capabili sa internalizeze multe concepte de
afaceri, principii, instrumente si moduri de
gandire” Cadotte, E. R. [4]. Cadotte sugereaza
prin citatul prezentat cd scolile de afaceri
trebuie sd abordeze moduri noi si inovatoare
de a invata si de a oferi educatie, in special
prin simulari. Astfel, trebuie abordat modul in
care simuldrile sunt esentiale pentru formarea
elevilor din scolile de afaceri (liceele
economice, in special) si cum acestea {i
pregitesc pentru viata reald. Intr-o lume in
continud schimbare, in care noile tehnologii si
modele de afaceri apar intr-un ritm alert, este
important ca elevii sd Invete cum sa se
adapteze si sa gandeasca critic si creativ. Cu
toate acestea, 1invatarea prin intermediul
prelegerilor, a manualelor si a examenelor nu
este suficientd pentru a-i pregiti pe acestia
pentru realitatea din afaceri. Goi, C.-L. [9] De
aceea, simularile sunt esentiale pentru
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formarea lor, constituind o modalitate
interactiva si practicd de invatare. Prin
simulari, elevii au ocazia de a experimenta
situatii reale din lumea afacerilor si de a-si
dezvolta abilitdtile necesare pentru a face fata
acestor situatii. In timpul acestor simuliri,
elevii sunt Incurajati sa ia decizii importante si
sa se confrunte cu consecintele acestora,
capatand astfel o experientda de 1invatare
concretd. In plus, simulirile ofera educabililor
posibilitatea de a lucra in  echipa,
imbunatitindu-si ~ astfel  abilitdtile  de
comunicare si de lucru in echipa, care sunt
fundamentale 1in afaceri. De asemenea,
simuldrile pot fi utilizate pentru a invata elevii
despre aspecte specifice ale afacerilor, cum ar
fi managementul financiar, marketingul sau
resursele umane.

Jocurile de simulare pentru afaceri
constituie un mijloc important de a motiva si a
invata, reprezentand o alternativd eficientd la
metodele traditionale de predare, prin faptul ca
stabilesc o0 conexiune Intre conceptele
abstracte si problemele din lumea reald, ofera
o dimensiune practicd suplimentara cadrului
de invatare si sansa de a exersa cazuri de luare
a deciziilor, care 1mitd caracteristicile
temporale si de proces ale mediului real [3].

Utilizdnd  simularea, putem realiza
conexiunea intre teorie si practicd. Prin
intermediul acesteia, se pot introduce diverse
tipuri de continut si exemple din viata reala. In
cazul in care simularea si instrumentele sale de
instruire, precum studiile de caz, exemple din
lumea reald si prezentdrile din partea
profesionistilor din industrie, sunt cat mai
realiste, atunci se pot obtine perspective mai
relevante si mai practice. Astfel, simularile
oferd o rampd de lansare pentru a intelege mai
bine cum se pune teoria In practicd si cum se
pot solutiona problemele din lumea reala [5].

Ca obiective ale articolului putem
considera identificarea impactului utilizarii
jocurilor de afaceri in educatia in turism
asupra dezvoltarii abilitatilor de comunicare si
a competentelor in turism s$i evaluarea

I51515151515151515151515151515]



STIINTA CULTURII FIZICE

Erererererdiéréigiéielelefefdi USEFS 1515151515151515151515151515151

eficacitatii curriculumului inovator bazat pe
jocuri de afaceri in educatia in turism.
Conform unui studiu realizat de [13]
asupra impactului jocurilor de afaceri in
predarea turismului, acestea au un efect pozitiv
asupra dezvoltarii abilitatilor de comunicare
ale elevilor. Participantii la studiu au declarat
cd au invatat sa comunice mai eficient cu
colegii si clientii prin intermediul jocurilor de
afaceri. De asemenea, jocurile de afaceri pot fi
eficiente in imbundtitirea cunostintelor in
domeniul turismului. Potrivit altui studiu,
realizat de Al-Sabbagh si Al-Ghaith [1],
jocurile de afaceri pot fi utile in predarea
managementului hotelier si a serviciilor
turistice, Intrucat acestea implica simularea
situatiilor de afaceri reale si permit elevilor sa-
si dezvolte abilitatile de luare a deciziilor.
Jocurile de afaceri sunt o metoda
interactivd de predare, care poate fi utilizata
pentru a imbunadtati invatarea elevilor Intr-un
mod distractiv si captivant. Curriculumul
inovator bazat pe jocuri de afaceri a fost
implementat in diferite domenii educationale,
inclusiv in invatdmantul superior, pentru a
imbunatati Invatarea si dezvoltarea abilitatilor
studentilor. Mai multe studii au evaluat
eficacitatea curriculumului interactiv bazat pe
jocuri de afaceri in educatie, utilizand metode
de cercetare diferite. Un prim studiu, realizat
de Reiners, Wood si Chang [15], a evaluat
eficacitatea curriculumului interactiv bazat pe
jocuri de afaceri in invatdmantul superior si a
constatat cd jocurile de afaceri pot imbunatati
performanta studentilor si pot creste nivelul de
angajament in invatare. Participantii la studiu
au declarat cd jocurile de afaceri i-au ajutat sa
inteleagd mai bine conceptele de afaceri si sa-
si dezvolte abilitatile de luare a deciziilor. Un
alt studiu, realizat de Vlachopoulos si Makri
[20], a evaluat eficacitatea curriculumului
interactiv bazat pe jocuri de afaceri in
invatamantul primar si secundar si a condus la
concluzia ca jocurile de afaceri pot fi utilizate
cu succes pentru a Tmbunatiti invétarea si a
dezvolta abilitatile de gandire criticd si
creativa ale elevilor. Participantii la studiu au

222222 fererererereraiara

10

Nr. 40/2 - 2022

declarat ca jocurile de afaceri au fost o0 metoda
distractivd si captivantd de predare, care i-a
ajutat sa-si dezvolte abilitatile de colaborare si
de rezolvare a problemelor. Alt studiu, realizat
de Thaiposri et al. [19], a evaluat eficacitatea
curriculumului interactiv bazat pe jocuri de
afaceri in invatamantul superior si a scos in
evidentd faptul cd jocurile de afaceri pot
imbunatati abilitdtile de gandire critica si
abilitatile de luare a deciziilor ale studentilor.
Participantii la studiu au declarat ca jocurile de
afaceri i-au ajutat sa-si dezvolte abilitatile de
analizd si evaluare a informatiilor si sa-si
dezvolte abilitatile de comunicare si
colaborare. In  concluzie, curriculumul
inovator,interactiv, bazat pe jocuri de afaceri
poate fi o metoda eficientd de predare in

educatie, deoarece  poate  imbundtiti
performanta elevilor/studentilor si poate creste
nivelul de angajament 1in  Invatare,

dezvoltandu-le abilitatile de gandire critica, de
luare a deciziilor si de colaborare.
Metodologia de cercetare include
analiza literaturii existente privind utilizarea
jocurilor de afaceri in educatia in turism,
impactul acestora asupra dezvoltarii abilitatilor
de comunicare si a competentelor in turism si
eficacitatea curriculumurilor inovatoare bazate
pe jocuri de afaceri. Studiile includ atat
cercetari cantitative, cat si calitative, precum si
analize de caz si studii de teren. Pe baza
acestei revizuiri a literaturii, cercetarea va
analiza mai detaliat modul in care jocurile de
afaceri pot fi integrate in curriculumurile de
turism si cum pot fi ele folosite pentru a
imbundtdti invatarea si dezvoltarea abilitatilor
de comunicare si a competentelor in turism.
Aceasta va include o analiza a diferitelor tipuri
de jocuri de afaceri si a modului in care
acestea pot fi utilizate pentru a ajuta la
dezvoltarea abilitatilor specifice. In plus,
cercetarea va evalua eficacitatea
curriculumurilor inovatore bazate pe jocuri de
afaceri. Acest lucru va implica evaluarea
gradului in care aceste curriculumuri reusesc
sd imbundtiteascad Invatarea si dezvoltarea
abilitatilor de comunicare si a competentelor in
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turism si dacd existd diferente semnificative
intre curriculumurile bazate pe jocuri de
afaceri si cele traditionale. In general,
metodologia de cercetare se concentreaza pe
evaluarea impactului jocurilor de afaceri in
educatia in turism si pe analiza modului in care
acestea pot fi integrate In curriculumuri.
Analiza bibliometrici. In cadrul
cercetarii de fatd, am 1Incercat sd analizim
literatura de specialitate privind jocurile de
afaceri, utilizind o metoda de prelucrare a
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datelor, numitd metoda clusterelor. Scopul
nostru a fost sa identificam principalele directii
de cercetare in domeniu, prin analizarea
cuvintelor-cheie din abstractele articolelor
publicate pe platforma ScienceDirect. Pentru a
face acest Ilucru, am folosit programul
VOSviewer, iar rezultatele noastre au fost
prezentate sub forma de figuri. Aceasta analiza
bibliometricaA ne-a ajutat sd obtinem o
perspectiva mai clara asupra domeniului si a
evolutiei sale in timp.
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Fig. 1. Reteaua cuvintelor-cheie cu privire la jocurile de afaceri
Sursa: elaborare proprie pe baza VOSviewer software

Harta bibliometrica a jocurilor de afaceri
poate fi divizatd in trei clustere principale:
cercetare, jucator si relatie si impact. Fiecare
dintre aceste clustere are propriile sale
caracteristici, roluri si importanta.

Clusterele de cercetare:

Acest cluster se concentreazd pe
cercetarea academicd a jocurilor de afaceri si
include lucrari care au ca subiect jocurile de
afaceri, modelele de jocuri si strategiile de joc.
Clusterul prezentat este important in
intelegerea evolutiei jocurilor de afaceri si a
tendintelor actuale in cercetarea academica in
acest domeniu. El poate ajuta cercetatorii si
practicienii sa identifice lacunele din literatura
existentd si sd dezvolte noi idei si directii de
cercetare.

Clusterele de jucatori:
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Clusterul Player se concentreaza pe
diferitele categorii de jucdtori din jocurile de
afaceri, inclusiv antreprenorii, managerii,
consultantii si investitorii. Acest cluster este
important pentru a intelege rolurile diferitor
parti implicate in jocurile de afaceri si modul
in care acestea interactioneaza intre ele. De
asemenea, acest cluster poate ajuta la
identificarea unor modele sau strategii comune
ale jucdtorilor de succes.

Clusterele de relatie si impact:

Acest cluster se concentreaza pe relatiile
dintre jucdtori si impactul jocurilor de afaceri
asupra diferitor aspecte ale economiei si
societdtii, cum ar fi inovatia, mediul de afaceri,
dezvoltarea regionald si dezvoltarea sociala.
Clusterul expus este important pentru a
intelege efectele jocurilor de afaceri asupra
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diferitor parti interesate si poate ajuta la
identificarea unor oportunitdti de dezvoltare
economica si sociald prin intermediul jocurilor
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interdisciplinard ~ care  poate ajuta la
identificarea tendintelor si a directiilor viitoare
in cercetarea si practica jocurilor de afaceri.

de afaceri. Prin intelegerea acestor clustere si a
In concluzie, aceste trei clustere interactiunilor dintre ele, cercetatorii = si
principale din harta bibliometricd a jocurilor practicienii pot dezvolta noi idei si strategii
de  afaceri  reprezinta o  abordare pentru a obtine avantaje competitive in afaceri.
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Fig. 2. Reteaua cuvintelor-cheie cu privire la clusterul cercetare (Research)
Sursa: elaborare proprie pe baza VOSviewer software

In cazul de fati, analiza bibliometrica
poate oferi o perspectiva asupra dezvoltarii si
evolutiei cercetarii in domeniul jocurilor de
afaceri. Clusterul major ,,Research” (cercetare)
prezintd o serie de termeni relevanti pentru
procesul de cercetare, precum ,dezvoltare”,
Hutilitate”, ., invatare”, ,,cunostinte”, ,,abilitati”,
»practica”, ,creatie”, ,,simulare”, ,,motivatie”,
mimplicare” si ,,impact”. Termenii ,,dezvoltare”
si ,,utilitate” pot fi legati de cercetarea in jocuri
de afaceri prin dezvoltarea de modele,
instrumente si tehnologii care sa sprijine
invatarea si dezvoltarea abilitatilor de afaceri
prin intermediul jocurilor. Aceste jocuri pot fi
folosite pentru a dezvolta abilitatile si
competentele in afaceri ale practicantilor,
astfel Incat acestia sd fie pregatiti pentru
carierele lor viitoare. De asemenea, ,,invatarea”
si ,cunostintele” sunt termeni centrali in
cercetarea jocurilor de afaceri, deoarece
acestea sunt vazute ca instrumente eficiente
pentru transmiterea de cunostinte si pentru
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dezvoltarea de competente si abilitati necesare
in afaceri, astfel incat acestia sa poatd invata
intr-un mod practic si interactiv despre diferite
aspecte ale afacerilor. Practicarea abilitatilor
intr-un mediu simulat este un aspect important
reflectat prin termenii ,,practica” si ,,simulare”.
Prin intermediul jocurilor de afaceri, elevii si
practicantii pot exersa diferite scenarii si
situatii de afaceri, astfel incat sa fie pregatiti
pentru circumstante reale de afaceri. In plus,
»creatia” si ,,implicarea” pot fi interpretate ca
referindu-se la dezvoltarea de jocuri de afaceri
personalizate pentru anumite industrii sau
organizatii si la implicarea participantilor in
procesul de creare si testare a acestor jocuri.
Jocurile de afaceri sunt concepute pentru a fi
creative si interesante, astfel Incat sa atraga
elevii si practicantii, sd-1 implice astfel in
procesul de invatare. ,,Motivatia” si ,,impactul”
sunt termeni relevanti pentru cercetarea
jocurilor de afaceri, deoarece acestea pot fi
utilizate  pentru a masura  motivatia
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participantilor si efectele pe care jocurile de
afaceri le au asupra dezvoltarii abilitatilor si a
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eficiente 1n procesul de invatare. Studiile arata
ca jocurile de afaceri pot avea un impact

performantei in afaceri ale viitorilor specialisti. pozitiv asupra dezvoltarii abilitatilor si
Jocurile de afaceri trebuie sd fie motivante si cunostintelor de afaceri ale elevilor  si
sd-1 implice pe elevi si practicanti pentru a fi practicantilor.
ante@@dent
onlinggaie
mt‘on e —
N rela*p ———
D -~
SUgey ~ .\ " shaplgvalue
gaghe 3
- - g
ho— o gt "
./,, vf.[h G — - 7 - .r*
engaggment . de\lewent = /‘.‘ 7 ™
& ; o _— exo‘en
argigle - e
-b'\[ e 4 i defigition
kno‘dge
l-gpe
Fig. 3. Reteaua cuvintelor-cheie cu privire la clusterul jucator (Player)
Sursa: elaborare proprie pe baza VOSviewer software
In ceea ce priveste harta bibliometrica cu important in  dezvoltarea s1  aplicarea

principalul cluster "jucatorul" (player), putem
deduce ca acesta reprezinta un subiect central
si important in domeniul de cercetare relevant.
Acest cluster poate sda indice faptul ca
cercetatorii din aria respectiva 1si concentreaza
eforturile 1n studierea jucdtorului, mai precis,
in cazul de fata, studierea educabilului, care
intotdeauna a fost subiectul central al educatiei.
Prin analizarea hartii bibliometrice a Jocurilor
de Afaceri, putem observa cad principalul
cluster, ,jucdtorul”, este strans legat de mai
multe alte clustere, care includ concepte,
precum strategie, problema, experiment, castig,
actiune, conditie, algoritm, eficientd, echilibru,
solutie, clasa/curs/ora, jocuri coordonate si
reguli. Aceste conexiuni sugereaza ca jucatorul
este vizut nu doar ca un element central al
jocului, ci st ca un factor-cheie in dezvoltarea
strategiilor, gasirea de solutii si intelegerea
aspectelor tehnice ale jocului. De exemplu,
conexiunea cu clusterul ,,strategie” sugereaza
cd jucdtorii sunt vazuti ca un element

13

strategiilor de afaceri. In acelasi timp,
conexiunea cu clusterul ,,castig” sugereaza ca
jucdtorii sunt perceputi ca un factor important
in castigul din domeniul afacerilor si in
obtinerea unui avantaj competitiv. De
asemenea, conexiunea  cu clusterul
»~experiment” indicd faptul ca jucdtorii sunt
adesea subiecti ai unor experimente pentru a
intelege comportamentul lor si pentru a
dezvolta strategii mai eficiente. Conexiunea cu
clusterul ,,algoritm” sugereaza cd jucatorii
analizeazd si inteleg prin intermediul unor
modele matematice si algoritmice. In general,
aceste conexiuni sugereaza ca jocurile de
afaceri sunt un domeniu complex, care implica
aspecte, precum ,,strategie”, ,,comportament”,
»tehnologie” si ,,matematica”. Jucatorul este
un element central in acest domeniu, iar
analiza comportamentului lor poate oferi 0 mai
buna intelegere a modului in care strategiile si
tehnologiile pot fi aplicate pentru a obtine
castiguri si avantaje competitive.



STIINTA CULTURII FIZICE

Erererererdiéréigiéielelefefdi USEFS 1515151515151515151515151515151

metaverse

destigmtion

Nr. 40/2 - 2022

S trawel
- " e
rnar 1, o m
antequeidng il -
ronwep‘ el Ce
*Y & cust@mer
yw ‘“’“"%I‘ SOGle tye capdibilPUsines®moge!
eeeeee Berience - - 2 ity
i E s
video q‘w b @inAegation Ndde@ings
- .'—.Jun e ny g ovapnet >4 ™ copewrainc
accepgance @ tgst  dennfieation - X
samigacibr FouREecqgacade, 3 et cove@ment
o 3 dev.bper ~or policy e
odoy s ;—suv ’9"9'@(&9" &, ascior ety b noton i o
e 2 Yo N Yoy
-3 Uu @ -carch E cgsraw
T e S Retwok
wideaiga W - W invesgmient corioNmRence
- s’ represantation. o % Gt -
e b Mo g gt S
. edtQ'o‘n-' L expegimeaty - - e equilirium
T taraEmaim ber=i & g
= -
compiitence & bos .& a.ffvncvg = rechaniism ——
! ’ el f - distrigmition =
s 1 ] - strugiure
-db- ol engingering -
u”'v'ty > B romosal paer - @< ooPeation
ntralgrous
skili S L g 'e.“"l" degpes
‘eﬂd‘ng class o
-
learningiprogess g ) popdletion

Fig. 4. Reteaua cuvintelor-cheie cu privire la simulatia jocurilor de afaceri
Sursa: elaborare proprie pe baza VOSviewer software

Dupa analiza a 8700 de surse de
informatii (enciclopedii, articole de cercetare,
capitole ale diferitor carti etc.), se pot
identifica trei clustere majore in ceea ce
priveste simularea jocurilor de afaceri, dupa
cum urmeaza: primul cluster incadreaza ca
fiind cele mai importante, clusterele educatie,
invatare, elev, abilitati; cel de-al doilea cluster
insumeaza clustere importante precum:
strategie, jucator, comportament, solutie,
mecanism, experiment; cel de-al treilea cluster
cuprinde clustere principale precum: turism,
consumator, atentie, revizuire, perceptie,
marketing, viitor, influenta, cercetator. Astfel,
primul cluster important este educatia,
invatarea, elevii si abilitatile. Acest cluster
subliniaza faptul cd simularile jocurilor de
afaceri sunt folosite in mod frecvent pentru a
instrui elevii sau pentru a dezvolta abilitati
practice intr-un mediu controlat si sigur. Al
doilea cluster important este legat de strategie,
jucdtori, comportament, solutii, mecanisme si
experimente. Acest cluster evoca faptul ca
simuldrile jocurilor de afaceri sunt folosite
pentru a testa si a dezvolta diferite strategii de
afaceri, Intr-un mediu virtual si pentru a evalua
comportamentul si performanta jucatorilor.
Cel de-al treilea cluster important este legat de

[Ereferdigieieiefefe2i2rerards
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turism, consumatori, atentie, revizuire,
perceptie, marketing, viitor, influentd si
cercetatori. Acest cluster sugereaza ca

simulatiile jocurilor de afaceri sunt utilizate
pentru a dezvolta si a testa strategii de
marketing si pentru a evalua modul in care
consumatorii percep diferitele produse si
servicii. De asemenea, el evidentiaza
importanta cercetdrii si a experimentelor in
domeniul afacerilor. In general, aceste clustere
lasa sd se inteleagd cd simularile jocurilor de
afaceri sunt folosite pentru a dezvolta si testa
abilitatile practice, pentru a testa strategii de
afaceri s1 de marketing si pentru a evalua
comportamentul si performanta jucatorilor in
diferite scenarii de afaceri.

Alaturi de analiza bibliometrica realizata,
s-a efectuat si un studiu de caz, care a implicat
o grupa de 30 de elevi de la specializarea
Tehnician in turism la un Colegiu Economic
din Roménia. Am creat un joc de afaceri (in
cadrul firmei de exercitiu) bazat pe industria
turisticd, in care elevii au fost Impartiti In
echipe de cate 5 si au fost responsabili pentru
gestionarea unei agentii de turism virtuale, a
unui hotel, a unei firme de organizari
evenimente, pe platforma ROCT (Reteaua
firmelor de exercitiu). Jocul a durat o
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saptdmana, iar elevii a trebuit sd ia decizii in
timp real cu privire la aspecte precum
marketingul, vanzdrile, serviciile turistice si
gestionarea relatiilor cu clientii. De asemenea,
am inclus scenarii de criza, cum ar fi situatii de
urgentd, greve sau evenimente neasteptate,
care ar putea afecta afacerea. Inainte si dupa
jocul de afaceri, am aplicat un set de
chestionare si teste pentru a evalua dezvoltarea
abilitatilor de comunicare si a competentelor in
turism. Rezultatele au ardtat o Tmbunatatire
semnificativd in ambele domenii. Elevii au
raportat ca jocul de afaceri i-a ajutat sa
inteleagd mai bine conceptele teoretice, cum ar
fi marketingul In turism sau managementul
serviciilor turistice, si i-a pregatit mai bine
pentru situatiile reale din industrie. De
asemenea, elevii au dezvoltat abilitati de
colaborare intr-o echipd, de negociere si de
comunicare eficientd cu clientii si cu alte
departamente din cadrul afacerii. Studiul de
caz prezentat aratd ca jocurile de afaceri pot fi
o metodd eficienta si atractivd de predare
pentru elevii de la specializarea turism.

Realizarea unui model de curriculum
inovator bazat pe jocuri de afaceri, care ar
putea fi implementat intr-un program de studii
a viitorilor tehnicieni in turism:

Modulul 1:

e Introducere in jocurile de afaceri si
industria turismului

e Prezentarea jocurilor de afaceri si a
beneficiilor lor pentru invdtarea in turism

e Prezentarea industriei turismului si a
tendintelor actuale

e Jocul de afaceri 1 - Managementul
unui hotel

Impartirea  elevilor
management al hotelului

Simularea operatiunilor unui hotel si
identificarea problemelor si solutiilor

Dezvoltarea abilitatilor de comunicare in
cadrul echipei si cu clientii hotelului

Modulul 2:

e Jocul de afaceri 2 - Marketing turistic

Impartirea  elevilor in  echipe de
marketing turistic

in echipe de
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Simularea activitatilor de marketing si
promovare a unui hotel sau a unei destinatii
turistice

Dezvoltarea abilitatilor de comunicare in
cadrul echipei si cu clientii

Modulul 3:

e Jocul de afaceri 3 - Managementul
agentiei de turism

Impartirea  elevilor in
management al agentiei de turism

Simularea operatiunilor unei agentii de
turism si identificarea problemelor si solutiilor

Dezvoltarea abilitatilor de comunicare in
cadrul echipei si cu clientii agentiei

echipe de

Modulul 4:

e Jocul de afaceri 4 - Gestionarea
evenimentelor turistice

Impartirea  elevilor in  echipe de

gestionare a evenimentelor turistice

Simularea organizarii si desfasurarii unui
eveniment turistic (expozitie, conferinta,
festival etc.)

Dezvoltarea abilitatilor de comunicare in
cadrul echipei si cu clientii evenimentului

Modulul 5:

e Evaluare si feedback

Evaluarea performantei
jocurile de afaceri

Feedback-ul oferit elevilor pentru a
imbundtdti abilitdtile de comunicare si
competentele In turism.

Curriculumul propus ar putea fi adaptat
in functie de nevoile si specificul programului
de studii in turism, precum si de resursele
disponibile pentru implementare.

Curriculumul inovator pentru Invatarea
prin joc de afaceri in turism are la bazd o
abordare interactiva si personalizatd, care
incurajeaza participarea activa a elevilor si le
oferd oportunitatea de a-si dezvolta abilitatile
de comunicare si competentele in domeniu.
Dintre cele mai importante etape ale
conceperii si implementarii curriculumului
inovator amintim:

1. Identificarea obiectivelor:
curriculumul trebuie sd fie aliniat cu
obiectivele de invatare si sd se concentreze pe

echipelor 1n
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dezvoltarea  abilitatilor specifice  pentru
domeniul turismului, cum ar fi managementul,
marketingul si relatiile cu clientii.

2. Selectarea  jocurilor de afaceri
potrivite: curriculumul ar trebui sd includa o
selectie de jocuri de afaceri relevante pentru
turism, care sd pund accent pe abilitatile de
comunicare si relationare cu clientii.

3. Crearea unui mediu de invatare
interactiv: Invatarea trebuie sa fie interactiva si
personalizata, astfel Incat fiecare elev sa aiba
oportunitatea de a se implica activ si de a-si
dezvolta abilitatile. Curriculumul ar trebui sa
includa exercitii practice, dezbateri si proiecte
care sa pund accent pe interactiunea dintre
elevi si dintre acestia si formator.

4. Evaluarea  progresului  elevilor:
curriculumul trebuie sa includd metode de
evaluare care sia permitd formatorului sa
monitorizeze progresul elevilor si sa ofere
feedback regulat. Aceste metode pot include
teste, evaluari scrise si evaludri ale proiectelor.

5. Modernizarea curriculumului:
curriculumul ar trebui actualizat in mod
regulat pentru a se asigura ca rdmane relevant
pentru evolutia industriei turismului si pentru
schimbarile privind abilitdtile si competentele
necesare.

In general, curriculumul inovator pentru
invatarea prin joc de afaceri in turism trebuie
sa fie bine planificat, relevant si interactiv,
permitand astfel elevilor sa-si dezvolte
abilitatile si sd Insuseasca cunostinte utile
pentru a-si construi o cariera de succes In
domeniu.

Exemple de bune practici
modulele expuse:

Titlul jocului: "Hotel manager™

Scopul jocului este de a gestiona eficient
un hotel si de a maximiza profiturile prin
luarea de decizii intelepte privind resursele,

pentru

strategia de marketing si dezvoltarea
serviciilor.

Mecanica jocului: jocul simuleaza
activitatea unui hotel. Jucatorii vor fi

responsabili de gestionarea tuturor aspectelor
hotelului, inclusiv de alocarea resurselor,

222222 fererererereraiara
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strategia de marketing, angajarea si formarea
personalului si dezvoltarea serviciilor. Pentru a
castiga jocul, participantii trebuie sd mentina
hotelul profitabil si sa satisfaca cerintele si
nevoile clientilor.

Structura jocului:

1. Crearea hotelului: jucatorii trebuie sa
creeze un hotel de la zero, sa aleagd locatia, sa
decida ce tip de hotel doresc sa construiasca,
sa stabileasca numarul de camere, nivelul de
confort si facilititile pe care le vor oferi
clientilor.

2. Managementul resurselor: jucatorii
trebuie sa gestioneze resursele hotelului,
inclusiv alocarea  bugetului, gestionarea
stocurilor de alimente si bauturi, precum si a
resurselor umane.

3. Marketing si promovare: jucdtorii
trebuie sa dezvolte strategii de marketing si
promovare pentru a atrage noi clienti si pentru
a mentine clientii existenti. Aceasta poate
include strategii de publicitate online,
campanii de marketing prin email, strategii de
promovare prin intermediul retelelor sociale si
alte metode de promovare.

4. Managementul personalului: jucdtorii
trebuie sa angajeze si sa formeze personalul
hotelului. Acesta poate include personalul de
la receptie, bucatarii, chelnerii si personalul de
curatenie.

5. Managementul serviciilor: jucdtorii
trebuie sa dezvolte serviciile oferite de hotel si
sa se asigure ca ele raspund nevoilor clientilor.
Aceasta poate include dezvoltarea de servicii
suplimentare, cum ar fi spa-uri sau sali de
conferinte.

6. Decizii strategice: jucatorii trebuie sa
ia decizii strategice privind dezvoltarea
hotelului si Tmbundtitirea performantelor.
Aceasta poate include decizii privind
investitile ~ Tn  facilitdti ~ suplimentare,
modernizarea infrastructurii sau schimbarea
strategiei de marketing.

7. Competitie: jucatorii pot fi plasati
intr-o competitie cu alti jucatori pentru a vedea
cine poate gestiona cel mai bine hotelul si a
obtine cel mai mare profit.
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Titlul jocului: "*"Marketing turistic"

Scopul jocului: este de a dezvolta si de a
implementa strategii de marketing turistic
pentru a atrage turisti intr-un anumit orag sau
destinatie si a obtine profituri.

Mecanica jocului: jocul simuleaza
activitatea unei agentii de turism sau a unui
birou de promovare turistica. Jucatorii vor fi
responsabili de gestionarea tuturor aspectelor

legate de marketingul turistic, inclusiv
dezvoltarea strategiilor, promovarea
destinatiilor, organizarea evenimentelor si

gestionarea bugetului. Pentru a castiga jocul,
participantii trebuie sd atragd un numar maxim
de turisti si sa obtina profituri din acestia.

Structura jocului:

1. Alegerea destinatiei: jucdtorii trebuie
sa aleagd o destinatie pentru a o promova, in
functie de interesele si preferintele turistilor,
de atractivitatea turistica a zonei si resursele
disponibile pentru promovare.

2. Dezvoltarea  strategiilor:  jucdtorii
trebuie sd dezvolte strategii de marketing
pentru a atrage turisti in destinatia aleasa.
Aceasta poate include strategii de publicitate
online, campanii de marketing prin email,
strategii de promovare prin intermediul
retelelor sociale, organizarea de evenimente si
alte metode de promovare.

3. Promovarea  destinatiei:  jucdtorii
trebuie sd3 promoveze destinatia  prin
intermediul canalelor de marketing si sa
dezvolte materiale de promovare, cum ar fi
brosuri, pliante, videoclipuri si fotografii.

4. Organizarea de evenimente: jucdtorii
pot organiza evenimente care sa atraga turisti
in destinatie, cum ar fi festivaluri, concerte sau
expozitii.

5. Gestionarea  bugetului:  jucdtorii
trebuie sa gestioneze bugetul alocat pentru
promovarea destinatiei si sa faca alegeri
intelepte  privind cheltuielile pentru a
maximiza impactul strategiilor de marketing.

6. Decizii strategice: jucatorii trebuie sa
la decizii strategice privind dezvoltarea
strategiilor de marketing si imbunatatirea
performantelor de marketing. Acesta poate
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include decizii privind investitiile Tn campanii
publicitare, dezvoltarea de parteneriate cu alte
companii sau institutii si schimbarea strategiei
de marketing in functie de feedbackul si
cerintele turistilor.

7. Competitie: jucatorii pot fi plasati
intr-o competitie cu alti jucatori pentru a vedea
cine poate gestiona cel mai bine marketingul
turistic si a obtine cel mai mare profit.

Titlul jocului: "Managementul agentiei
de turism"

Scopul jocului este de a gestiona cu
succes o agentie de turism si de a castiga profit
prin organizarea de excursii, vacante si alte
servicii turistice.

Mecanica jocului: jocul simuleaza
activitatea unei agentii de turism. Jucatorii vor
fi  responsabili de gestionarea tuturor
aspectelor legate de agentia de turism, inclusiv

organizarea excursiilor, promovarea
destinatiilor, vanzarea de servicii i
gestionarea bugetului. Pentru a castiga,

jucatorii trebuie sd obtina profituri si sa
mentind clientii satisfacuti cu serviciile oferite.

Structura jocului:

1. Alegerea  destinatiilor:  jucatorii
trebuie sd aleagd destinatii populare si
atractive pentru a organiza excursii si vacante,
tinind cont de preferintele clientilor si de
atractivitatea turistica a zonei.

2. Planificarea  excursiilor:  jucdtorii
trebuie sa planifice excursiile, alegand
itinerarii, activitafi si servicii suplimentare,
precum cazare, transport si ghid turistic.

3. Vanzarea de servicii: jucdtorii trebuie
sa vanda serviciile turistice catre clienti, prin
intermediul site-urilor web, al aplicatiilor
mobile sau al altor canale de vanzare.

4. Promovarea agentiei: jucatorii trebuie
sa promoveze agentia prin intermediul
canalelor de marketing si sa dezvolte materiale
de promovare, cum ar fi brosuri, pliante,
videoclipuri si fotografii.

5. Gestionarea  bugetului:  jucdtorii
trebuie sd gestioneze bugetul alocat pentru
organizarea excursiilor si sd faca alegeri
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intelepte  privind cheltuielile pentru a
maximiza profitul agentiei.
6. Gestionarea relatiilor cu clientii:

jucatorii trebuie sa mentina clientii satisfacuti
prin oferirea de servicii de calitate si prin
rezolvarea rapidd a oricaror probleme sau
plangeri.

7. Dezvoltarea afacerii: jucatorii trebuie
sa ia decizii strategice privind dezvoltarea
afacerii, inclusiv extinderea ofertei de servicii,
dezvoltarea de parteneriate si deschiderea de
noi sucursale.

8. Competitie: jucatorii pot fi plasati
intr-o competitie cu alte agentii de turism
pentru a vedea cine poate gestiona cel mai bine
afacerea si a obtine cel mai mare profit.

Titlul jocului: "Gestionarea
evenimentelor turistice"

Scopul jocului este de a gestiona cu
succes evenimente turistice si de a castiga
profit prin organizarea si promovarea acestora.

Mecanica jocului: jocul activitatea unei
agentii de organizare a evenimentelor turistice.
Jucdtorii vor fi responsabili de gestionarea
tuturor aspectelor legate de organizarea de
evenimente  turistice, inclusiv  stabilirea
conceptului  evenimentului,  promovarea
acestuia, vanzarea de bilete si gestionarea
bugetului. Pentru a castiga, jucatorii trebuie sa
obtind profituri si sa organizeze evenimente de
Succes.

Structura jocului:

1. Alegerea conceptului evenimentului:
jucatorii  trebuie sa aleagd conceptul
evenimentului si tema acestuia, tindnd cont de
preferintele publicului tinta si de atractivitatea
evenimentului.

2. Planificarea evenimentului: jucatorii
trebuie sa planifice evenimentul, alegand
locatia, programul si toate celelalte detalii
necesare pentru a organiza un eveniment
reusit.

3. Vanzarea de bilete: jucdtorii trebuie
sa vanda bilete pentru eveniment, prin
intermediul site-urilor web, al aplicatiilor
mobile sau al altor canale de vanzare.
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4. Promovarea evenimentului: jucatorii
trebuie sda promoveze evenimentul prin
intermediul canalelor de marketing si sa
dezvolte materiale de promovare, cum ar fi
afise, pliante, videoclipuri si fotografii.

5. Gestionarea  bugetului:  jucatorii
trebuie sa gestioneze bugetul alocat pentru
organizarea evenimentului si sa faca alegeri

intelepte  privind  cheltuielile  pentru a
maximiza profitul evenimentului.
6. Gestionarea relatiilor cu clientii:

jucatorii trebuie sd mentina clientii satisfacuti
prin oferirea de servicii de calitate si prin
rezolvarea rapida a oricaror probleme sau
plangeri.

7. Dezvoltarea afacerii: jucatorii trebuie
sd ia decizii strategice privind dezvoltarea
afacerii, inclusiv extinderea ofertei de servicii,
dezvoltarea de parteneriate si deschiderea de
noi sucursale.

8. Competitie: jucdtorii pot fi plasati
intr-o competitie cu alte agentii de organizare
a evenimentelor turistice pentru a vedea cine
poate gestiona cel mai bine afacerea si a obtine
cel mai mare profit.

Pentru a evalua eficacitatea
curriculumului inovator privind invdtarea prin
joc de afaceri in turism, este important sa
folosim metode de evaluare relevante si
obiective. Printre metodele de evaluare ce pot
fi folosite enumeram:

1. Evaluarea initiala, care poate fi
utilizatd pentru a stabili nivelul de competente
si abilitati ale elevilor inainte de inceperea
cursului. Aceasta poate fi realizata printr-un
test sau o evaluare a competentelor.

2. Evaluarea continud, care se face pe

parcursul cursului  pentru a monitoriza
progresul elevilor si pentru a identifica
eventualele  probleme sau nevoi de

imbunatatire. Aceasta poate fi realizata prin
intermediul exercitiilor si proiectelor practice,
a dezbaterilor, al participarii la jocurile de
afaceri sau al altor metode care sa permita
monitorizarea activitatii elevilor.

3. Evaluarea finala, care poate fi
utilizatda pentru a evalua competentele si
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abilitatile dobandite de elevi In urma cursului.
Aceasta poate fi realizatd printr-un test final
sau o evaluare a competentelor, iar rezultatele
pot fi comparate cu cele ale evaluarii initiale.

4. Feedback-ul elevilor, care reprezinta
o metodd importantd de evaluare a eficacitatii
curriculumului  inovator. Acesta poate fi
realizat prin intermediul unor sondaje sau
chestionare de evaluare a satisfactiei si a
feedback-ului cu privire la metodele de
predare, exercitiile si jocurile de afaceri
utilizate.

5. Feedback-ul de la angajatori, care
poate fi utilizat pentru a evalua eficacitatea
curriculumului  inovator 1n termeni de

relevanta si valoare pentru industria turismului.

Acesta poate fi realizat prin intermediul unor
sondaje sau chestionare de evaluare a
feedback-ului cu privire la abilitatile si
competentele dobandite de elevi in urma
cursului.

Toate aceste metode de evaluare
enuntate pot fi folosite pentru a monitoriza
progresul elevilor si a imbunatati curriculumul
inovator pentru invatarea prin joc de afaceri in
turism.

Concluzii:

In urma analizei datelor colectate, s-a
putut observa ca utilizarea jocurilor de afaceri
in cadrul curriculumului inovator a avut un
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