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INTRODUCERE IN
ENTRECOMP




Ce este EntreComp?

Traim intr-o societate in schimbare rapida, in care este
esential ca toata lumea sa aiba capacitatea de a actiona in
functie de oportunitati si idei, de a lucra cu ceilalti, de a
gestiona cariere dinamice si de a modela viitorul pentru
binele comun.

Pentru a atinge aceste obiective avem nevoie de oameni,
echipe si organizatii cu mentalitate antreprenoriala , in
fiecare aspect al vietii.

Comisia Europeana a dezvoltat EntreComp: Cadrul european
de competente pentru antreprenoriat ca cadru de referinta
pentru a explica ce se intelege prin mentalitate
antreprenoriala.

EntreComp ofera o descriere cuprinzatoare a cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor de care oamenii au nevoie pentru a
fi antreprenori si pentru a crea valoare financiara, culturala
sau sociala pentru altii.

EntreComp este un cadru de referinta comun care identifica
15 competente in trei domenii cheie care descriu ce
inseamna a fi antreprenorial.
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Competente antreprenoriale (1)

1.1. Gasirea
oportunitatilo
r

Folositi-va imaginatia
si abilitatile pentru a
identifica
oportunitatile de a
crea valoare
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Identificati si profitati de oportunitati de a crea
valoare prin explorarea peisajului social, cultural si
economic
Identificati
indeplinite
Stabiliti noi conexiuni si reuniti elemente imprastiate
ale peisajului pentru a crea oportunitati de a crea
valoare

nevoile si provocarile care trebuie

—

1.2.
Creativitate

Dezvoltati idei
creative si cu scop

Dezvoltati mai multe idei si oportunitati pentru a
crea valoare, inclusiv solutii mai bune la provocarile
existente si noi

Explorati si experimentati cu abordari inovatoare
Combinati cunostintele si resursele pentru a obtine
efecte valoroase

1.3. Viziune Lucreaza pentru Imagineaza-ti viitorul
viziunea ta asupra Dezvoltati o viziune pentru a transforma ideile in
viitorului actiune Vizualizati scenariile viitoare pentru a ajuta
la ghidarea efortului si a actiunii
1.4. Profita la maximum Judeca ce valoare este in termeni sociali, culturali si
Valorificarea de idei si oportunitati | economici
ideilor Recunoasteti potentialul pe care il are o idee pentru
a crea valoare si identificati modalitati adecvate de a
profita la maximum de ea
1.5. Gandire | Evalueaza Evalueaza consecintele ideilor care aduc valoare si
etica si | consecintele si efectul actiunii antreprenoriale asupra comunitatii
durabila impactul ideilor, tinta, pietei, societatii si mediului

oportunitatilor si
actiunilor

Reflectati asupra cat de durabile sunt obiectivele
sociale, culturale si economice pe termen lung si
asupra modului de actiune ales

Actionati responsabil
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Competente antreprenoriale (2)

2.1.
Constientizare
a de sine si
autoeficacitat
ea

Aiincredere in tine si
continua sa te
dezvolti

=

Reflectati asupra nevoilor, aspiratiilor si dorintelor
dumneavoastra pe termen scurt, mediu si lung e
Identificati si evaluati punctele forte si punctele
slabe individuale si de grup ¢ Credeti in capacitatea
dumneavoastra de a influenta cursul evenimentelor,
in ciuda incertitudinii, esecurilor si esecurilor
temporare

2.2. Motivatie
si
perseverenta

Ramai concentrat si
nu renunta

Fiti hotarat sa transformati ideile in actiuni si sa va
satisfaceti nevoia de a realiza

Fiti pregatiti sa aveti rabdare si sa continuati sa
incercati sa va atingeti obiectivele individuale sau de
grup pe termen lung

Fii rezistent la presiune, adversitate si esec temporar

2.3.

Mobilizarea
resurselor

Adunati si gestionati
resursele de care
aveti nevoie

Obtineti si  gestionati resursele  materiale,
nemateriale si digitale necesare pentru a transforma
ideile in actiune

Profita la maximum de resursele limitate

Obtineti si gestionati competentele necesare in orice
etapa, inclusiv competente tehnice, juridice, fiscale
si digitale

2.4. Educatie
financiara  si
economica

Dezvoltarea
cunostintelor
financiare si
economice

Estimati costul transformarii unei idei intr-o
activitate de creare de valoare

Planificati, puneti in aplicare si evaluati deciziile
financiare in timp

Gestionati finantarea pentru a va asigura ca
activitatea dvs. de creare de valoare poate dura pe

termen lung

2.5.

Mobilizarea
altora

Inspirati,
entuziasmati si
aduceti-i pe altiila
bord

Inspirati si entuziasmati partile interesate relevante
Obtineti sprijinul necesar pentru a obtine rezultate
valoroase

Demonstrati comunicare eficienta,
negociere si leadership

persuasiune,
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Competente antreprenoriale

3.1. Luand

initiativa

Initiaza procese care creeaza valoare

Accepta provocarile

Actionati si lucrati in mod independent pentru a
atinge obiectivele, respectati intentiile si indepliniti
sarcinile planificate

3.2,
Planificare si
management

Prioritizeaza,
organizeaza si
urmareste

Stabiliti obiective pe termen lung, mediu si scurt
Definiti prioritatile si planurile de actiune
Adaptati-va la schimbarile neprevazute

3.3.
fata
incertitudinii,
ambiguitatii si
riscului

Faceti

Luati decizii care se
ocupa de
incertitudine,
ambiguitate si risc

Luati decizii atunci cand rezultatul acestei decizii
este incert, cand informatiile disponibile sunt
partiale sau ambigue sau cand exista riscul unor
rezultate nedorite

Tn cadrul procesului de creare a valorii, includeti
modalitati structurate de testare a ideilor si
prototipurilor inca din primele etape, pentru a
reduce riscurile de esec
Gestionati  situatiile in
promptitudine si flexibilitate

miscare rapida cu

3.4 Lucrul cu
altii

Faceti echipa,
colaborati si faceti
retea

Lucrati impreuna si cooperati cu altii pentru a
dezvolta idei si a le transforma in actiune

Retea

Rezolvati conflictele si faceti fata concurentei in mod
pozitiv atunci cand este necesar

3.5 TInvatare
prin
experienta

Tnvatd facand

Utilizati orice initiativa de creare de valoare ca o
oportunitate de invatare

Tnvata cu altii, inclusiv cu colegii si mentorii
Reflectati si invatati atat din succes, cat si din esec
(al dvs. si al altora)
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intelegerea EntreComp

EntreComp este un cadru de 15 competente antreprenoriale,
impartite mai departe in fire care descriu ce inseamna cu
adevarat competenta particulara in termeni practici.

Acestea sunt definite clar prin rezultatele invatarii — ceea ce un
cursant stie, intelege si poate face. Rezultatele invatarii sunt
mapate pe 8 niveluri diferite de progres, de la incepator la
expert.

Exista 5 blocuri cheie pentruintelegerea EntreComp :

definitie,

zone,

competente,

fire

si nivelurile de progresie.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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EntreComp identifies 3 competence areas:

1. Definition

Pasii EntreComp - %
. Areas

EntreComp defines entrepreneurship as:

The capacity to act upon opportunities and |I
ideas, and transform them into value for
others. The value that is created can be
financial, cultural or social.

3. Competences

Competences per area
IDEAS & OPPORTUNITIES

Competences per area
‘ INTO ACTION

Competences per area
RESOURCES

5. Progression levels

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Folosind EntreComp

EntreComp este un cadru de referinta gratuit, flexibil,
care poate fi adaptat pentru a sprijini dezvoltarea si
intelegerea competentei antreprenoriale in orice cadru.
EntreComp are potentialul de a fi utilizat intr-o varietate
de moduri, inclusiv:

sprijinirea politicilor si practicilor pentru dezvoltarea
abilitatilor antreprenoriale

*evaluarea aptitudinilor antreprenoriale

esprijinirea formarii educatorilor, formatorilor si
profesorilor pentru a oferi competente antreprenoriale
epentru a proiecta programe si oportunitati de invatare
*sa recunoasca si sa certifice abilitatile

EntreComp poate fi utilizat in toate sectoarele si poate fi
un suport cheie pentru colaborarea si munca de
dezvoltare de catre educatori, formatori, angajatori,
organisme profesionale si factori de decizie.
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EntreComp Tn actiune

EntreComp poate fi utilizat de diferiti actori si este relevant
pentru cei interesati si care lucreaza in educatia formala,
invatarea non-formala si activitatile de incluziune, precum si in
organizatii si intreprinderi de toate dimensiunile, de exemplu:

education and training, you may
use EntreComp to:

- tailor entrepreneurial learning outcomes to a
specific context

- create new or enhance existing teaching and
leaming activities to develop entrepreneurial
competences

- design assessment of entrepreneurial leaming

start-ups and entrepreneurs, you
may use EntreComp to:

+ understand how existing activities contribute to
entrepreneurial competences

« help entrepreneurs map their own
entrepreneurial competences

+ design new training to support business creation
or business growth mapped to EntreComp
competences

young people outside of formal

education, you may use EntreComp to:

- design activities that provide practical
entrepreneurial experiences

- help young people understand how
entrepreneurial they are

« recognise your own entrepreneurial
competences

recruiting and managing human

resources, you may use EntreComp to:

- help define job-specific competency requirements

- plan organisational leaming and development
strategies and activities

- build entrepreneurial teams

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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INTRODUCERE IN
GUARDUL MOOW

Playbook-ul Activitatiior MOOW este al
doilea element al cadrului MOOW si
contine 37 de activitati model gata de
utilizat (exercitii, exercitii, jocuri, sarcini)
care urmeaza sa fie implementate in
timpul taberelor de desfasurare MOOW.
Activitatile propuse acopera o gama larga
de abilitati antreprenoriale transferabile,
cu accent pe ideea de produse si

prototiparea. Fiecare activitate este
insotita de materiale suport (scenarii,

sabloane, instrumente, mijloace de studiu,
imagini).
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Foaie de parcurs
Pasul 1

Tn primul rand, ar trebui s§ va concentrati pe:

v ldentificarea oportunitatilor: identificati si profitati de
oportunitati prin explorarea peisajului social, cultural si
economic.

v/ Creativitate: Dezvoltati mai multe idei pentru a crea valoare,
inclusiv solutii mai bune la provocarile existente si noi.

v' Viziune: Imaginati-va viitorul. Dezvoltati o viziune pentru a
transforma ideile in actiune.

v/ Evaluarea ideilor: judecati ce valoare este in termeni sociali,
culturali si economici.

v Géndire etica si durabild: Evaluati consecintele ideilor care
aduc valoare.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Foaie de parcurs
Pasul 2

Tn al doilea rand, concentrati-va pe:

v Constientizarea de sine si autoeficacitatea: reflectati asupra
nevoilor, aspiratiilor si dorintelor dvs. pe termen scurt, mediu
si lung.

v Incurajarea gandirii creative si a unei varietati de interpretri
in randul membrilor grupului

v Mobilizarea resurselor: adunati si gestionati resursele de care
aveti nevoie.

v Mobilizarea celorlalti: inspirati, entuziasmati si aduceti-i pe
altii la bord.

v Mobilizarea celorlalti: inspirati, entuziasmati si aduceti-i pe
altii la bord.
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Foaie de parcurs

Pasul 3- _ W

Si nuin ultimul rand:
v/ Luati initiativa: mergeti la ea.

v Planificare si management: prioritizarea, organizarea si
urmarirea.

v/ Confruntarea cu incertitudinea, ambiguitatea si riscul: Luati
decizii care se ocupa de incertitudine, ambiguitate si risc.

v Lucrul cu ceilalti: faceti echipa, colaborati si conectati-va.

v Tnvatare prin experientd: nvatati ficand.

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Matricea abilitati antreprenoriale-

exercitii

Abilitati antreprenoriale
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Harta empatiei

Descriere: Hartile de empatie le permit oamenilor sa se
gandeasca mai profund la ideea lor de afaceri si sa
avanseze rapid competentele in identificarea
oportunitatilor. Hartile de empatie pot fi folosite ori de
cate ori gasiti nevoia de a va scufunda in mediul unui
utilizator. Ele pot fi utile, de exemplu, atunci cand:

scufundarea in segmentele de clienti ale unei panze
de model de afaceri,

elaborarea personajelor utilizatorilor care capteaza
comportamente atunci cand intervieveaza un client,

sau construirea ,utilizatorului” intr-o poveste de
utilizator.

Participantii vor viziona un videoclip explicativ pe linkul
de mai jos si vor fi introdusi in sablon prin linkul de mai
jos.

Participantii sunt Tmpartiti in mai multe grupuri. In
fiecare echipa va fi desemnata o persoana care sa
conduca.

Adunati-va echipa si rugati-i sa aduca orice persoane,
date sau perspective despre tinta hartii dvs. de empatie.
Echipele sunt furnizate cu sabloane online (sau tiparite)
de harti empatie (
https://miro.com/templates/empathy-map/ ).

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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https://miro.com/templates/empathy-map/

S /

Fiecare persoand ar trebui si-si scrie gandurile pe harts. In /
mod ideal, toata lumea ar adauga cel putin un gand sau o

observatie la fiecare sectiune.

Tncepeti cu sectiunea GOAL, prin definirea CINE va fi subiectul
Hartii Empatiei si un obiectiv: ceva ce trebuie s FACA. Acest
lucru ar trebui incadrat in termeni de comportament
observabil. Odata ce au clarificat obiectivul, mergeti in sensul
acelor de ceasornic in jurul hartii din pagina de mai jos, pana
cand au acoperit Vederea, A spune, A face si A auzi.

Dupa ce echipele au facut cerc complet in jurul hartiide la 1 la
6, se concentreaza asupra a ceea ce se intampla in interiorul
capului lor la numarul 7. Capul mare din centru este unul
dintre cele mai importante aspecte ale designului hartii.
Intreaga idee este si va imaginati cum este sa fiti in capul
altcuiva.

. Obiectiv scurt
“- @ S3 vizualizeze atitudinile si comportamentele intr-o harta a
~ empatiei;

* Pentru a ajuta echipele sa se alinieze la o intelegere profunda
a utilizatorilor finali;

e Pentru a dezvalui orice gauriin datele existente ale
utilizatorului.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Material necesar pentru participant/cursant: /

e Acces lainternet,
e Tableta, telefon mobil,
e Sabloane de harti a empatiei tiparite sau online.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.1 ldentificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si
abilitatile pentru a identifica oportunitati de creare de
valoare.

1.2 Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu scop.

Durata:
[
| U
ol
What do they What do they SEE
THINK and FEEL? What do they 1o i the macketplace?
What have we heard tham say? 03 What do they see n ther mmmediate
What Can we imagine them saywg? envicorment)
- What do they see others taying and doing?
O{- What do they HEAR? GAINS ‘What are they watching and reacing?
B
= Whatare they hearing others sy ? What are
° . What are they heareg from frends? 1 thelr wants,
K What are they hearing from coleagues? stral nees. Ropes Wihat N v?
o What are they hearieg second hand? and anw ? 2030 dreams? 04 What do they SAY
° = What Rave we heard them say?
° What ather thoughts What can we imagine them tayng?
. and feelags might
motivate
° thair
behavior?
. O:-) go (
T What @0 they do today?
What Behavior have we cbierved? What can we imagine them dolng?

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente, instrumente d
studiu, elemente vizuale:

tps://miro.com/templates/empathy-map/
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Arbori de decizie

Descriere:

Luarea deciziilor este o abilitate necesara pentru a face fata
provocarilor. Va face sa mergeti mai departe, iar pentru a
merge inainte, actiunea este cheia pentru a depasi
provocarile. Arborele de decizie sunt instrumente excelente
pentru a va ajuta sa alegeti intre mai multe cursuri de
actiune.

Participantii invata mai multe informatii folosind link-urile
de mai jos.

Obiectiv scurt:

Pentru a ajuta participantii sa aleaga intre mai multe cursuri
de actiune.

Pentru a prezenta optiuni si a investiga posibilele rezultate
ale alegerii acelor optiuni.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.

Material necesar pentru vorbitor/formator: niciunul.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Material necesar pentru participant/cursant:

Acces la internet, tableta, telefon mobil.

Durata: 80 min.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

3.2. Planificare si management: prioritizarea, organizarea si
urmarirea

3.3 Confruntarea cu incertitudinea, ambiguitatea si riscul: Luati
decizii care se ocupa de incertitudine, ambiguitate si risc.

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente, instrumente
de studiu, elemente vizuale:

https://www.mindtools.com/dectree.html

https://www.youtube.com/watch?v=4D tyoJUlgo
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Harta calatoriei clientului

Descriere:

O harta a calatoriei clientilor este o
reprezentare vizuala a calatoriei clientilor. Va
ajuta sa spuneti povestea experientelor
clientilor dvs. cu marca dvs. in toate punctele
de contact. Maparea calatoriei clientilor este
o conditie prealabila pentru a crea o
intelegere comuna a ceea ce gandesc, simt si
se lupta clientii tai in timp ce interactioneaza
cu marca ta. O harta a calatoriei clientilor va
poate ajuta echipele sa se alinieze in ceea ce
priveste rezolvarea problemelor cunoscute,

identificarea de noi puncte critice ale ¥

utilizatorilor si eliminarea barierelor in calea
succesului clientilor dvs. (si, prin urmare, al
companiei dvs.). Acest exercitiu va va permite
dvs. si echipa dvs. sa dezvoltati un
produs/serviciu/afacere care sa raspunda cu
exactitate nevoilor grupului dvs. tinta printr-o

mai buna intelegere a modului in care
reactioneaza clientii.

Vizionarea videoclipului pe YouTube (Link #2)
Participantii sunt Tmpartiti in 4 grupuri si
citesc mai multe despre o calatorie a clientilor
pe Linkul #1.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Participantii sunt rugati sa se gandeasca la o /

companie/afacere internationala faimoasa si sa lucreze la
crearea calatoriei sale citre clienti din perspectiva lor. In
grup, fiecare persoana ia 1 sau 2 sectiuni din 8 si lucreaza la
el.

Sarcina: Creati o harta a calatoriei clientului

1. Stabiliti obiective clare pentru harta.

2. Profilati-va persoanele si definiti-le obiectivele.

3. Evidentiati personajele clientilor tinta.

4. Listati toate punctele de contact.

5. Identificati elementele pe care doriti sa le afiseze harta.

6. Determinati resursele pe care le aveti si cele de care veti
avea nevoie.

7. Luati singur calatoria clientului.

.+. 8. Faceti modificirile necesare.

Obiectiv scurt
e Pentru a vizualiza rapid modul in care diferitele etape
ale reactiilor clientilor atunci cand interactioneaza cu

produsul sau serviciul

e Pentru a-si imbunatati afacerea intr-un mod eficient din

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.

Material necesar pentru vorbitor/formator:
niciunul.

Material necesar pentru
participant/cursant:

Acces la internet, tableta, telefon mobil.

Durata: 120 min.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1. Identificarea oportunitatilor: Folositi-va
imaginatia si abilitatile pentru a identifica
oportunitati de creare de valoare.

2. Creativitate: dezvolta idei creative si cu
scop.

1.5. Gandire etica si durabila: Evaluati
consecintele Si impactul ideilor,
oportunitatilor si actiunilor

Materiale suport - scenarii, sabloane,
instrumente, instrumente de studiu,
elemente vizuale:

https://blog.hubspot.com/service/customer-
journey-map

https://www.youtube.com/watch?v=X7iXcP-
wikk
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Trasaturi
antreprenoriale si
studiu de caz
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Desi nu exista un profil stabilit al unui antreprenor; pot fi tineri
sau batrani, barbati sau femei si provin din tot felul de medii,
cercetarile arata ca antreprenorii au anumite calitati si
caracteristici in comun. A avea caracteristici antreprenoriale
poate creste sansele de succes in afaceri. In timp ce unele

Trasaturi antreprenoriale si studiu de caz

Descriere:

caracteristici sunt inerente, adica muncitoare, altele pot i
dezvoltate, adica motivate.

Participantii exploreaza cele 10 trasaturi comune ale unui
antreprenor prin intermediul acestui link .

Participantii noteaza 3 caracteristici din cele 10 si explica in scris
cum poate ajuta acest lucru atunci cand conduc o afacere.

Grupurile discuta despre acesti oameni, despre povestea lor de
succes si despre rolurile rezilientei, respingerii si esecului pe calea
lor si raspund la intrebarile:

- - e (Care sunt provocarile majore cu care s-a confruntat aceasta

persoana?

e (Care aufost realizarile lui/ei?
e (Care sunt cauzele succesului lui/ei?
e (Ceinvatam din povestea acestei persoane?

Ei discuta si despre experienta lor personala in ceea ce priveste
aceste aspecte.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Obiectiv scurt NI

A lua in considerare propriile puncte forte,
punctele slabe si tipul de caracteristici

e Pentru aidentifica zonele de dezvoltare
e Pentru a explora domeniile de afaceri
interesante si adecvate ale cuiva

e Pentru adiscuta un studiu de caz

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna

Material necesar pentru vorbitor/formator:
niciunul.

Material necesar pentru participant/cursant:

Acces la internet, tableta sau telefon mobil.

Durata: 120 min.
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Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.3. Viziune: Lucreaza pentru viziunea ta asupra viitorului.

2.1 Constientizarea de sine si autoeficacitatea: Reflectati
asupra nevoilor, aspiratiilor si dorintelor dvs. pe termen
scurt, mediu si lung.

3.4 Lucrul cu altii Faceti echipa, colaborati si creati retea

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
instrumente de studiu, elemente vizuale:

https://startupnation.com/start-your-
business/successfulentrepreneurs-traits/
https://www.business.com/articles/never-giving-up-9-
entrepreneurs-and-millionaires-who-failed-at- cel putin o

data/

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Provocarea 9
puncte




Provocarea 9 puncte

Descriere:

Aceasta este o activitate individuala si are ca scop dezvoltarea
tehnicilor de rezolvare a problemelor.

Afisati participantilor noua puncte aranjate intr-un set de trei
randuri in acest link .

Provocare: Desenati patru linii drepte care trec prin mijlocul
tuturor punctelor fara a lua creionul de pe hartie. Ele trebuie sa
inceapa din orice pozitie si sa traga liniile una dupa alta, fara a-ti
scoate creionul de pe pagina. Fiecare linie incepe acolo unde se
termina ultima linie.

Odata ce timpul alocat a expirat, participantii isi arata solutiile
grupului.

Revizuire in 15 minute: Rugati participantii sa se gandeasca |
modul in care au rezolvat puzzle-ul. Au rezolvat-o prin incercare s
eroare sau s-au gandit la o strategie?

et £duch

Cereti-i sa petreaca 30 de secunde gandindu-se la modul in care a
rezolvat-o si la ce schimbari in procesul lor de gandire trebuiau s
aiba pentru a ajunge acolo.

Massive Open OnlmWeekgr Collaborative Di
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https://www.permadi.com/fpcgi/9dots/index.php?sa=mkpage&framed=0&ga=new

Cea mai frecventa dificultate pe care o intampina
oamenii cu acest puzzle este ca incearca sa deseneze
toate liniile in interiorul punctelor si initial nu doresc sa
deseneze linii in afara lui deoarece:

Nu exista nimic in afara setului de puncte cu care sa
se asocieze. Nu exista puncte pentru a uni o linie in
afara puzzle-ului, asa ca presupun ca exista o limita.

Se presupune ca a face acest lucru este in afara
domeniului de aplicare al problemei, chiar daca
definitia problemei nu spune ca nu aveti voie.

Esti atat de aproape de a face asta incat continui sa
incerci la fel, dar mai greu.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Lectii de invatat din acest puzzle:

e Priviti dincolo de definitia actuala a problemei.

e Analizati definitia pentru a afla ce este permis si ce nu.
e Exista oricum reguli reale ale problemei? (valabil mai ales
in problemele legate de oameni - exista doar perceptii, nu

reguli fizice)
e (Cautati alte definitii ale problemelor.

* Nu acceptati definitiile altora ale problemelor. Ele pot fi
fie gresite, fie partinitoare.
e Daca definitia unei probleme este gresita, niciun numar

de solutii nu va rezolva problema reala.

Obiectiv scurt

Pentru a creste intelegerea procesului de rezolvare a
problemelor si pentru a sprijini dezvoltarea abilitatilor de
rezolvare a problemelor

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Material necesar pentru vorbitor/formator:

Frumusetea acestui puzzle cu noua puncte este ca .
trebuie sa ,,gandesti din cutie” pentru a rezolva '

07

puzzle-ul.

\

https://www.permadi.com/fpcgi/9dots/index.php?sa=mkpage&

+
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Material necesar pentru participant/cursant:
Acces la internet, telefon sau tableta.
Durata: 20 - 30 minute.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

Investigate the boundaries

* What are the boundaries which the solution must fit into?
* Are the boundaries your own perceptions or reality?

*  What are the possibilities if you push the boundaries?

* What are the benefits of small boundary changes?

Hard work is not the solution

* Repeating the same wrong process again and again with more
vigor does not work.

* You can be very close to a solution while not getting any closer to
it
Thought is the solution; physical hard work will not work.

Solution
The picture below will show you a solution to this problem.

1.2 Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu scop.

ateriale suport - scenarii, sabloane, instrumente,

%4 Lucrul cu ceilalti: Faceti echipa, colaborati si creati retea.

nstrumente de studiu, elemente vizuale:

framed=0&ga=new

Z

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Pitch
Deck




Pitch Deck

Descriere:

Un pitch deck este o prezentare scurta, adesea creata folosind
PowerPoint, Canva sau Prezi, folosita pentru a oferi audientei
dvs. o privire de ansamblu rapida asupra planului dvs. de
afaceri. De obicei, va veti folosi pitch deck-ul in timpul
intalnirilor fata in fata sau online cu potentiali investitori,
clienti, parteneri si co-fondatori.

Oamenii folosesc Pitch Deck pentru a prezenta cine sunt,
despre ce este ideea lor, de ce este relevanta si cine are nevoie
de ajutor, pentru a explica cum face afacerea lor si de ce este
sustenabild si de ce d3 roade. Incepeti cu povestirea este o
modalitate buna de a merge.

In acest exercitiu, participantii sunt rugati si se gdndeasc3 la o
idee pe care o au si sa o ,,vanda” investitorilor. Investitorii vor fi
toti ceilalti participanti.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Pitch Deck

Sarcina:
1. Deschideti un cont Canva gratuit.
2. Cercetati cum sa prezentati, iata un

3. Utilizati Link pentru a crea prezentarea de
maximum 5 minute.

4. Explicati-va ideea in prezentarea de a implica emotional
oamenii:

5. Pregateste-te sa faci o prima impresie grozava: primele impresii
sunt puternice. Crede-o.

s — —_—

6. Arata-le oamenilor din spatele ideii
tale: concentreaza-te pe o realizare
semnificativa si relevanta pentru fiecare

. . ] e v °
persoana dintr-o echipa care identifica
acea persoana ca fiind castig

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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https://www.youtube.com/watch?v=P2LwuF7zn9c
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Obiectiv scurt Z

Pentru a afla cum sa oferi audientei o imagine de ansamblu rapida
a ideii de proiect sau a planului de afaceri.

Pentru a afla cum sa va folositi prezentarea in timpul intalnirilor
fata in fata sau online cu potentiali investitori, clienti, parteneri si
cofondatori.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.
Material necesar pentru vorbitor/formator: niciunul.
Material necesar pentru participant/cursant:

Acces la internet, laptop, tableta sau telefon mobil, un cont Canva
gratuit.

Durata: 90 - 120 minute.
Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

2.3 Mobilizarea resurselor: Adunati si gestionati resursele de care
.. aveti nevoie.

- *2.5. Mobilizarea celorlalti: inspirati, entuziasmati si aduceti-i pe
altii la bord

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente, instrumente
de studiu, elemente vizuale:

https://visme.co/blog/what-is-a-pitch-deck/

https://www.youtube.com/watch?v=P2LwuF7zn9c

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Explorarea
creativitatii




Explorarea creativitatii

Descriere: Dezvoltarea unei aplicatii cu continut bazat pe
creativitate si pe utilizarea creativitatii ca abilitati de rezolvare a
problemelor si gestionarea solutiilor neasteptate si stresante.
Dezvoltarea se bazeaza pe teoretizarea creativitatii Little-c, care se
concentreaza pe utilizarea creativitatii in viata de zi cu zi. Aplicatia
ofera exercitii in care sunt propuse situatii din viata de zi cu zi care
pun provocari si intrebari care pot fi rezolvate cu creativitate.
Aplicatia ofera o cale de invatare si intareste capacitatea de a
identifica solutii.

Obiectiv scurt:

Pentru a dezvolta abilitatile de creativitate.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna
Material necesar pentru vorbitor/formator:

Pentru sesiune online - diapozitive cu prezentare si explicatie;
aplicatia.

Pentru sesiune f2f — dispozitiv, conexiune la internet.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Explorarea
creativitatii

Material necesar pentru participant/cursant:

Pentru sesiune online — dispozitiv si conexiune la internet; caiet fizic
sau digital pentru a lua notite.

Pentru sesiunea f2f — niciuna.

Durata: 1-2 ore.

Abilitati specifice abordate:

1.2. Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu scop

Materiale suport - scenarii, sabloane,
instrumente, instrumente de
studiu, elemente vizuale:

Aplicatia s-a dezvoltat

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Descoperiti creativitatea
digitala




Descoperiti creativitatea digitala

Descriere:

Utilizarea unui joc serios dezvoltat in proiectul European
Docent pentru evaluarea si imbunatatirea creativitatii digitale.
DoCENT Serious Game (DSG)2 are structura unui joc de rol care
le permite profesorilor sa se testeze si sa se antreneze intr-un
mediu sigur pentru a invata cele mai bune strategii pentru
aplicarea creativitatii digitale in scoala. Contextul este sala de
clasa in care participantii incearca sa foloseasca instrumente
digitale, iar profesorul isi asuma rolul de facilitator pentru a
provoca aplicarea acestor tehnologii intr-un mod creativ.
Serious Game dezvoltat propune pentru profesor scenarii in
trei domenii principale, si anume: 1) activitati de codare
pentru copii (ex. Scratch), 2) aplicatii tangibile de interfata
utilizator, 3) aplicatie STEM cu digital; sprijinirea unor noi

- frontiere de aplicare care reprezintd o noutate pentru
. *. profesori. Jocul poate fi descarcat de pe site-ul proiectului,

disponibil pentru Microsoft. (Proiectul DoCENT (Digital
Creativity ENhanced in Teacher education) este cofinantat de
programul Erasmus+ al Uniunii Europene, in cadrul apelului
Key Activity 2 — Strategic Partnership si se desfasoara in
perioada octombrie 2017 — septembrie 2019.)

Obiectiv scurt:

Pentru imbunatatirea creativitatii digitale

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.

Material necesar pentru vorbitor/formator:

Pentru sesiune online - diapozitive cu prezentare
si explicatie; jocuri serioase.

Pentru sesiune f2f — dispozitiv, conexiune la
internet

Material necesar pentru participant/cursant:

Pentru sesiune online — dispozitiv si conexiune la
internet; caiet fizic sau digital pentru a lua note,
cod de acces.

Pentru sesiunea f2f — niciuna.

Durata: 1-2 ore

Abilitati specifice abordate:
1. Gasirea oportunitatilor

2. Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu
scop

L

3.4 Lucrul cu altii

Materiale suport - scenarii, sabloane,
instrumente, instrumente de studiu, elemente
vizuale:

Scenarii de jocuri serioase.
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emotional




Jurnal emotional

Descriere: Acest tip de jurnal este un instrument utilizat pe
scara larga care, chiar si prin simplitatea sa, ajuta la cresterea
competentei emotionale in ceea ce priveste o mai mare
constientizare a emotiilor, recunoasterea si exprimarea,
distinctia dintre emotii si ganduri si gestionarea emotiilor, in
special negative. cele. Cand individul experimenteaza ceva, el
sau ea trebuie sa inregistreze in jurnal emotia resimtita, situatia
traita si gandul legat de aceasta. Dezvoltarea unei aplicatii
inspirata de acel instrument.

Obiectiv scurt:
Pentru a-si creste competenta emotionala.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.

Material necesar pentru vorbitor/formator:
Pentru sesiune online - diapozitive cu prezentare si explicatie.

Pentru sesiunea f2f — sablon de jurnal tiparit.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Jurnal emotional

Material necesar pentru participant/cursant:

Pentru sesiune online — dispozitiv si conexiune la internet; caiet fizic
sau digital pentru a lua notite.

Pentru sesiunea f2f — pix si hartie. Restul va fi asigurat de catre
trainer.

Durata: 1-2 ore.

Abilitati specifice abordate:

1. Constientizarea de sine si autoeficacitatea : Ai incredere in tine
si continua sa te dezvolt

2. Motivatie si perseverenta: Ramai
concentrat si nu renunta

Materiale suport - scenarii, sabloane, I °
instrumente,

studiu, elemente vizuale:

Nici unul

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Recunoasterea
emotiilor




Recunoasterea emotiilor

Descriere:

Pe baza experientelor anterioare in dezvoltarea de
Serious Games (vezi Proiectul EU Docent), utilizarea
acestora pentru a imbunatati competenta emotionala.
Scenariile create in jocurile serioase ar reproduce situatii
sociale pentru a-si exercita capacitatea de a-si recunoaste
emotiile si de a le regla pe ale celuilalt, aceasta din urma
fiind o cerinta fundamentala pentru buna functionare
sociala.

Obiectiv scurt:

Pentru a imbunatati competenta emotionala.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.

Material necesar pentru vorbitor/formator:

Pentru sesiune online — video de prezentare si platforme
de jocuri serioase.

Pentru sesiune f2f — dispozitiv si conexiune la internet.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Recunoasterea emotiilor

Material necesar pentru participant/cursant:

Pentru sesiune online — dispozitiv si conexiune la internet, cod de
acces.

Pentru sesiunea f2f — niciuna.
Durata: 1-2 ore.
Abilitati specifice abordate:

1.1. Identificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si abilitatile
pentru a identifica oportunitatile de a crea valoare

1.2. Gandire etica si durabila: Evaluati
consecintele si impactul ideilor,
oportunitatilor si actiunilor

Materiale suport - scenarii, sabloane, I °
instrumente, instrumente de

studiu, elemente vizuale:

Jocuri serioase pe platforma.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Antrenament bazat pe

Mindfulness pentru a face
fata stresului
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Antrenament bazat pe mindfulness pentru a face fata /
stresului

Descriere: O platforma web unde este posibil sa accesezi
sesiuni live ale unui program bazat pe mindfulness, cu
posibilitatea de a impartasi experiente, opinii si probleme cu
alte persoane apartinand comunitatii universitare. Rolul
instructorului de mindfulness nu este doar de a preda
abilitatile de mindfulness pentru a gestiona stresul si emotiile,
ci si de a mentine acest spatiu liber de aspecte care pot
compromite o atmosfera primitoare si de sustinere. Abilitatile
legate de gestionarea stresului si emotiilor ar putea fi, de
asemenea, integrate (a se vedea de exemplu
https://dialecticalbehaviortherapy.com ). Acest lucru ar putea
fi, de asemenea, integrat cu sesiuni in persoana, in care
participantii pot impartasi ceea ce invata si experientele lor si
sunt deschisi tuturor participantilor si auto-administrati ca
.'.' :: . experienta de grup de autoreglare.

Obiectiv scurt:

Pentru a stimula capacitatea elevilor de a gestiona stresul
prin exercitii de mindfulness in sesiuni online si de a-si
impartasi experienta si de a construi o comunitate de ucenici
de mindfulness in sesiuni in persoana.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education

Cunostinte necesare (daca exista):
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Nu sunt necesare cunostinte anterioare pe aceasta tema.


https://dialecticalbehaviortherapy.com/

Material necesar pentru vorbitor/formator:

Fise de distribuit participantilor, computer si o conexiune stabila
la internet. Tn plus, trainerul trebuie sd aib3 experientd ca
instructor de mindfulness.

Material necesar pentru participant/cursant:

Un dispozitiv care se poate conecta la internet pentru a
participa la sesiunile programului.

Pentru sesiunea f2f nu este nevoie de material specific,
deoarece acestea pot fi conceptualizate ca un grup deschis in
care participantii isi pot impartasi sentimentele si emotiile
despre invatarea mindfulness si impactul acesteia asupra
gestionarii stresului.

Durata: 8 sesiuni saptamanale cu o durata de 2 ore fiecare +
grupuri saptamanale autoadministrate realizate de participanti
(optional pentru fiecare cursant).

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

2.1. Constientizarea de sine si autoeficacitatea: Crede in tine si
continua sa te dezvolti

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Antrenament bazat pe mindfulness pentru
a face fata stresului

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
instrumente de studiu, elemente vizuale:

Fise pregatite de formator pentru a fi distribuite online.

Chestionarele care urmeaza sa fie date la inceputul si la
sfarsitul interventiei (FFMQ, MAAS si DERS).

Un serviciu de intalnire online pentru a face sesiuni de grup
online (de ex. Zoom, Google Meet).

rative Digital Education
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Aplicatie mobila bazata pe
Mindfulness




T /
Aplicatie mobila bazata pe mindfulness /

Descriere: Dezvoltarea unei aplicatii cu continut bazat pe
mindfulness si protocoale CBT pentru reglarea emotionala.
Aplicatia contine atat exercitii de mindfulness ghidate audio
cat si video, exercitii de relaxare si exercitii scurte de
restructurare cognitiva pentru a gestiona simptomele
usoare de anxietate si depresie. Sunt incluse, de asemeneg,
continut psihoeducativ despre stres, anxietate, depresie si
mindfulness. Aplicatia este o modalitate simpla si rentabila
de a avea intotdeauna ajutor in gestionarea stresului si a
emotiilor dificile. Aplicatia ar putea fi, de asemeneas,
integrata cu usurinta cu scurte sesiuni saptamanale de
consiliere online si doua sesiuni in persoana la inceputul si
la sfarsitul interventiei.

-+ Obiectiv scurt:

- S3 dezvolte si s§ imputerniceascd capacitatea elevului de a
gestiona situatiile stresante, anxietatea si simptomele
usoare de stres prin exercitii de mindfulness si CBT.

Cunostinte necesare (daca exista):

Nu sunt necesare cunostinte anterioare pe aceasta tema.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Material necesar pentru vorbitor/formator:

Pentru sesiunea in aplicatie — Un smartphone sau o tableta care
ruleaza sisteme Android sau iOS si conexiune la internet.

Pentru sesiuni in persoana - Tn timpul intalnirii vor fi necesare

doar diapozitive si o scurta prezentare pentru introducerea
sesiunii si un scurt chestionar privind constientizarea si
managementul stresului pentru a evalua interventia pre si post.

Material necesar pentru participant/cursant:

Pentru sesiunea in aplicatie — dispozitiv si conexiune la internet.

Pentru sesiunea f2f — Pentru a avea aplicatia instalata pe
dispozitiv in timp ce se efectueaza demonstratii si tutoriale de
exercitii.

Durata: 4 saptamani de utilizare a aplicatiei + sesiuni
saptamanale de consiliere scurta la cererea participantilor + 2
ore de intalnire la inceput si la sfarsit.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.3. Viziune: Lucreaza pentru viziunea ta asupra viitorului

1. Constientizarea de sine si autoeficacitatea: Crede in tine si
continua sa te dezvolti

2. Motivatie si perseverenta: Ramai concentrat si nu renunta

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Metoda de idee ,,Ce ar fi
daca”.




/
Metoda de idee ,,Ce ar fi daca”. /

Descriere:

Participantii raspund la intrebari deschise intr-un anumit
interval de timp. Echipele vor lucra impreuna pentru a genera
rapid un volum de idei care pot fi apoi grupate si prioritizate.

In partea dreaptd a acestui panou este un proces simplu in
patru pasi pe care trebuie sa il urmati dvs. si echipa dvs.
Metoda presupune sa puneti intrebari. Nu exista presiune
pentru a veni cu idei. Punand un volum de intrebari
interesante, ideile vor iesi la suprafata.

Pentru inceput, este important sa aduci o mentalitate deschisa

si curios. De aici, cele mai bune intrebari sunt adesea gandiri

specifice care pot inspira o gandire inovatoare. Uneori, o mare

intrebare filozofica poate deschide ceva. Singurele ,ce ar fi

daca” trebuie evitate sunt cele care incadreaza rezultate
~ negative (au tendinta de a duce la fundaturi) sau cele care
" privesc lucruri care nu sunt sub controlul tau.

" Obiectiv scurt:

Aceasta tehnica a fost conceputa pentru a ajuta echipele sa
depaseasca blocurile creative si sa genereze idei inovatoare.
Permite echipelor sa genereze un volum mare de idei care pot
fi apoi distilate si prioritizate.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Cunostinte necesare (daca exista):
cunostinte de baza despre fenomenul studiat.

Material necesar pentru vorbitor/formator:
sablon de panza de afaceri online — Miro.

Material necesar pentru participant/cursant:
dispozitiv si conexiune la internet; caiet fizic
sau digital pentru a lua notite.

Durata: 60 min.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.1. ldentificarea oportunitatilor: Folositi-va
imaginatia si abilitatile pentru a identifica
oportunitatile de a crea valoare

1.3. Viziune: Lucreaza pentru viziunea ta
asupra viitorului

Materiale suport - scenarii, sabloane,

instrumente, instrumente de studiu,
elemente vizuale:

sablon:
https://miro.com/app/board/uXjVPN5agxIA=/

imagini:
https://www.youtube.com/watch?v=fNWp-
AZh4yU
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https://miro.com/app/board/uXjVPN5qxlA%3D/
https://www.youtube.com/watch?v=fNWp-AZh4yU
https://www.youtube.com/watch?v=fNWp-AZh4yU
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Prototip de joasa
fidelitate




Prototip de joasa fidelitate

Descriere:

Prototipul de joasa fidelitate este utilizat pentru a crea
un produs sau serviciu de viziune timpurie. Ajuta echipele
sa studieze functionalitatea produsului sau serviciului lor.
Acesta permite atat designerilor, cat si non-designerilor
sa participe la procesul de proiectare si ideare. In loc s3
produca ecrane interactive conectate, sablonul prototip
cu fidelitate scazuta se concentreaza pe informatii despre
nevoile utilizatorilor, viziunea designerului si alinierea
obiectivelor partilor interesate.

Obiectiv scurt:

Permiteti echipelor sa testeze rapid si ieftin idei, astfel
incat echipele sa isi poata valida ipotezele si sa
imbunatateasca solutiile. Prototipurile de joasa fidelitate
permit testarea rapida si ieftina a ideilor, ceea ce le face

utile in primele etape divergente ale procesului de
proiectare.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.

Material necesar pentru vorbitor/formator: sablon de
panza de afaceri online — Miro.

Material necesar pentru participant/cursant: dispozitiv
si conexiune la internet; caiet fizic sau digital pentru a lua
notite.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Durata: 2h.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

4. Educatie financiara si economica: Dezvoltati cunostintele
financiare si economice

5. Mobilizarea celorlalti: inspirati, entuziasmati si aduceti-i pe
altii la bord

1. Luatiinitiativa: mergetila ea

2. Planificare si management: prioritizarea, organizarea si
urmarirea

3. Facetifata incertitudinii, ambiguitatii si riscului: luati decizii
care se ocupa de incertitudine, ambiguitate si risc

4. Lucrul cu ceilalti: Faceti echipa, colaborati si creati retea
5. Tnvatare prin experienta: Invatati ficand

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente, instrumente
de studiu, elemente vizuale:

Materiale de studiu care trebuie citite ihainte de sesiune:

https://blog.adobe.com/en/publish/2017/11/29/prototyping-
difference-low-fidelity-high-fidelity-prototypes-use

sablon: https://miro.com/templates/low-fidelity-wireframes/

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Modelul carlig Canva




Modelul carlig Canva

Descriere:

Acest exercitiu se bazeaza pe ideea ca un serviciu sau un
produs poate deveni un obicei pentru un utilizator. Panza
carlig se bazeaza pe patru componente principale:
declansatorul unei actiuni, activitate, recompensa Ssi
investitie.

Obiectiv scurt: intelegeti ce vad, simt sau gandesc
utilizatorii; ce actiuni trebuie sa intreprinda utilizatorii, cum

sa 1i recompenseze sSi cum sa imbunatateasca
produsul/serviciul prin investitii ulterioare.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.

Material necesar pentru vorbitor/formator: sablon,
mijloace de studiu.

Material necesar pentru participant/invatator: sablon,
mijloace de studiu.

Durata: 2h.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.1. Identificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si
abilitatile pentru a identifica oportunitatile de a crea valoare

1.3. Viziune: Lucreaza pentru viziunea ta asupra viitorului

1.4. Evaluarea ideilor: profitati la maximum de idei si
oportunitati

1.5. Gandire etica si durabila: Evaluati consecintele si impactul
ideilor, oportunitatilor si actiunilor

2.5. Mobilizarea celorlalti: inspirati, entuziasmati si aduceti-i pe
altii la bord

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente, instrumente
de studiu, elemente vizuale:

sabloane:
“- https://app.mural.co/t/uekatowice0422/m/uekatowice0422/16
.+ .66547555261/a20ff84b7e2987d1e81af6fa901b537adb5fc44d?se
" nder=u89c93eb57653559197555261

ajutoare de studiu:

https://www.alexandercowan.com/the-hook-framework/

vizuale:

https://www.coursera.org/lecture/uva-darden-agile-
analytics/designing-user-habits-the-hook-framework-
zHuoN?redirectTo=%2Flearn%2Fuva-darden-agile- -
analytics%3Faction%3Denroll »



https://www.coursera.org/lecture/uva-darden-agile-analytics/designing-user-habits-the-hook-framework-zHuoN?redirectTo=%2Flearn%2Fuva-darden-agile-analytics%3Faction%3Denroll
https://app.mural.co/t/uekatowice0422/m/uekatowice0422/1666547555261/a20ff84b7e2987d1e81af6fa901b537adb5fc44d?sender=u89c93eb653abe255ed451977
https://app.mural.co/t/uekatowice0422/m/uekatowice0422/1666547555261/a20ff84b7e2987d1e81af6fa901b537adb5fc44d?sender=u89c93eb653abe255ed451977
https://app.mural.co/t/uekatowice0422/m/uekatowice0422/1666547555261/a20ff84b7e2987d1e81af6fa901b537adb5fc44d?sender=u89c93eb653abe255ed451977
https://www.alexandercowan.com/the-hook-framework/
https://www.coursera.org/lecture/uva-darden-agile-analytics/designing-user-habits-the-hook-framework-zHuoN?redirectTo=%2Flearn%2Fuva-darden-agile-analytics%3Faction%3Denroll
https://www.coursera.org/lecture/uva-darden-agile-analytics/designing-user-habits-the-hook-framework-zHuoN?redirectTo=%2Flearn%2Fuva-darden-agile-analytics%3Faction%3Denroll
https://www.coursera.org/lecture/uva-darden-agile-analytics/designing-user-habits-the-hook-framework-zHuoN?redirectTo=%2Flearn%2Fuva-darden-agile-analytics%3Faction%3Denroll
https://www.coursera.org/lecture/uva-darden-agile-analytics/designing-user-habits-the-hook-framework-zHuoN?redirectTo=%2Flearn%2Fuva-darden-agile-analytics%3Faction%3Denroll
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Test online

Descriere:

Un set de intrebari pentru studenti care sunt adresate pe
platforma digitala precum Mentimeter sau Kahoot.

Poate fi folosit ca o competitie sau un sondaj rapid pentru a
discuta rezultatele sale mai tarziu. Pentru a crea un
chestionar si a afisa rezultatele acestuia, un profesor poate
folosi si Formulare Google sau Formulare MS.

Testul poate fi rulat, de exemplu, ca un rezumat al orelor
sau la inceputul orelor pentru a stimula elevii catre subiect.

Obiectiv scurt:

Sa implice elevii in timpul orelor, sa obtina opinii cu privire la
o anumita problema sau sa decida cu privire la optiunea
preferata.

.*. Cunostinte necesare (daca existd): niciuna.

‘Material necesar pentru vorbitor/formator: Acces la
platforma de ex. Mentimeter, Kahoot, Google Forms, MS
Forms sau similar.

Material necesar pentru participant/invatator: un link si un
cod pentru accesarea testului.

Durata: pana la 15 minute.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.1. Identificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si
abilitatile pentru a identifica oportunitatile de a crea valoare

1.4. Evaluarea ideilor: profitati la maximum de idei si
oportunitati

2.4. Educatie financiara si economica: Dezvoltati cunostintele
financiare si economice

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente, instrumente
de studiu, elemente vizuale:

instrument: www.mentimeter.com,

instrument: www.kahoot.it ,

tutoriale:

https://www.youtube.com/watch?v=xX1BG3WwRvM

https://www.youtube.com/watch?v=IpmubiEQOIlo

https://www.youtube.com/watch?v=IpmubiEQOIlo

https://www.youtube.com/watch?v=5d QYhloWLg

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Vizionarea video online

Descriere:

Elevii urmaresc videoclipuri selectate pe platforme precum
Youtube sau similare (Ted.com).

Videoclipurile pot fi folosite pentru a arata exemple de situatii,
evenimente etc. Dupa vizionarea lor, elevii pot discuta, pot
raspunde la intrebari.

Obiectiv scurt:

Pentru a obtine inspiratie, pentru a face referire la exemple
particulare, pentru a experimenta situatia.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.

Material necesar pentru vorbitor/formator: niciunul.

Material necesar pentru participant/invatator: niciunul.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Durata: pana la 20 de minute.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.1. Identificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si abilitatile
pentru a identifica oportunitatile de a crea valoare

2.4. Educatie financiara si economica: Dezvoltati cunostintele
financiare si economice

3.5 Tnvatare prin experienta: Tnvatati facand

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
instrumente de studiu, elemente vizuale:

Filme de vizionat: https://ed.ted.com/,
https://www.ted.com/

Tutoriale:

https://web.asu.edu/newblog/benefits-using-youtube-your-
* online-education

https://alanspicer.com/can-i-use-youtube-videos-in-my-
online-course/

https://waterbearlearning.com/tips-for-using-videos-in-
elearning/

https://elearningindustry.com/tips-for-engaging-effective-
elearning-videos

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Joc de rol si
inregistrare (online)




Joc de rol si inregistrare (online)

Descriere:

Elevii joaca roluri conform scenariului. Scena este
inregistrata si redata. Dupa ce il vizioneaza, elevii pot
discuta despre el, isi pot impartasi sentimentele, opiniile
etc.

Pentru a inregistra scena, un profesor poate folosi
platforma Google Meet, ZOOM sau MS Teams.

Obiectiv scurt:

Sa exerseze metodele si tehnicile invatate in timpul
orelor, sa prezinte rezultatele analizelor si solutiile
problemelor.

Cunostinte necesare (daca exista): cum sa inregistrati
scena.

Material necesar pentru vorbitor/formator: niciunul.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Material necesar pentru participant/invatator: acces la
aplicatie pentru inregistrare sau optiuni de inregistrare pe
platforme precum MS Teams, Google Meet, Zoom etc.

Durata: 30 minute pana la 1 ora.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

2.1. Constientizarea de sine si autoeficacitatea: Crede in tine si
continua sa te dezvolti

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
instrumente de studiu, elemente vizuale:

Instrument: https://charactersheetonline.com/

Instrument si sabloane: https://www.canva.com

Tutoriale:

https://www.youtube.com/watch?v=ztCYENO1ydA

https://www.youtube.com/watch?v=kF4qKbVFROs

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Prezentari scurte

Descriere:

Elevii pregatesc prezentari pentru a le impartasi colegilor
si/sau profesorilor. Poate fi preparat cu ajutorul Canva sau
Genially.

Exista, de asemenea, posibilitatea de a Iinregistra
prezentarea si de a o distribui pe platformele de socializare.

Obiectiv scurt:
Sa pregateasca si sa prezinte rezultatele muncii de grup.

Cunostinte necesare (daca exista): cunostinte despre
aplicatiile pentru a face prezentare, de ex. MS PowerPoint,
Google Slides, Canva.

Material necesar pentru vorbitor/formator: niciunul.
Material necesar pentru participant/invatator: niciunul.
:f: .I?urata: 1-—2 ore.
| .Abilitéti antreprenoriale specifice abordate:

1.2. Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu scop

1.4. Evaluarea ideilor: profitati la maximum de idei si
oportunitati

2.4. Educatie financiara si economica: Dezvoltati
cunostintele financiare si economice

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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2.5. Mobilizarea celorlalti: inspirati, entuziasmati si aduceti-i pe
altii la bord

3.5 Tnvatare prin experienta: Invatati facand

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente, ajutoare de
studiu, imagini - sabloane disponibile in aplicatii.

Instrument Si sabloane:

https://www.canva.com/designschool/tutorials/

https://www.visme.co/presentation-maker/

https://pitch.com/presentations

https://www.adobe.com/express/create/presentation

https://genial.ly/create/presentations/

Tutoriale si ajutoare de studiu:

https://www.youtube.com/watch?v=LOS5WB75gkY

https://www.youtube.com/watch?v=ADJAcyTqglus

https://www.youtube.com/watch?v=V8eLdbKXGzk

https://blog.hubspot.com/sales/elevator-pitch-examples

https://asana.com/resources/elevator-pitch-examples

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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365 Brainwriting




Sase participanti scriu fiecare trei solutii propuse pentru
sarcina pe tabla virtuala/sablon. Dupa fiecare cinci minute,
elevii incep sa lucreze la o alta problema. Fiecare participant
urmeaza propunerile deja enumerate si adauga idei noi
(dezvoltare ulterioara a propunerilor). Fiecare participant scrie
o solutie suplimentara pentru fiecare idee de baza. Acest pas
se repeta pana cand fiecare participant a procesat fiecare
problema o data. A cincea oara lucrarea ajunge din nou la
autorul original. Ideile generate si solutiile propuse sunt
analizate si evaluate. Cele mai bune sunt procesate in timpul
proiectului.

Obiectiv scurt:

Pentru a genera idei referitoare la 0 anumita problema cu
sprijinul altora.

. Cunostinte necesare (daca exista): 365 de reguli de scriere a
creierului

Material necesar pentru vorbitor/formator : intrebari pentru
sesiunea de brainstorming.

Material necesar pentru participant/invatator: niciunul.

Durata : pana la 40 de minute.

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Abilitati antreprenoriale specifice abordate: /

2. Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu scop

3. Viziune: Lucreaza pentru viziunea ta asupra viitorului

4. Evaluarea ideilor: profitati la maximum de idei si
oportunitati

3.4. Lucrul cu ceilalti: faceti echipa, colaborati si conectati-va

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
instrumente de studiu, elemente vizuale:

vizuale:

https://www.youtube.com/watch?v=TR1i1PPd8ZU

mijloace de studiu:

https://www.mindtools.com/ak3qjl7/brainwriting

sabloane:

. https://online.visual-
paradigm.com/app/diagrams/#diagram:proj=0&type=Brainwri
ting&width=11&height=8.5&unit=inch&gallery=/repository/4a
e57583-eb82-4ccb-a51d-f307708xml.
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Povestirea creativa

Descriere:

Elevii sunt Tmpartiti in grupuri mici. Apoi, fiecare dintre
grupuri este rugat sa identifice trei cuvinte (substantive)
fara a cunoaste urmatoarele parti ale exercitiului. Apoi
grupurile sunt prezentate cu un slide cu imagini. Scopul
fiecarui grup este de a crea trei povesti complet diferite
bazate pe acelasi set de fotografii si referindu-se Ia
cuvintele selectate anterior. Concluziile exercitiului ar
trebui sa informeze o discutie comuna.

Obiectiv scurt:

Sa genereze idei si sa incurajeze gandirea creativa si sa
arate o serie de rezultate (de exemplu, povesti) care decurg
din aceeasi sarcina.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.
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Material necesar pentru vorbitor/formator: un diapozitiv /
cu un set de imagini:

Material necesar pentru participant/cursant: dispozitiv si
‘. conexiune la internet; caiet fizic sau digital pentru a lua notite.

Durata: aproximativ 1 ora.
Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.2. Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu scop
3.4 Lucrul cu ceilalti: Faceti echipa, colaborati si creati retea

Materiale suport -

https://www.youtube.com/watch?v=YXZamW4-Ysk

https://www.youtube.com/watch?v=bEusrD8g-dM o5
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Oameni noi, idei noi

Open Online Week for Collaborative Digital Education

[
=
@
a
©
=

(o)
(<))



Oameni noi, idei noi %

Descriere:

Prima persoana din grup deseneaza o imagine, iar fiecare
persoana ulterioara din grup ar trebui sa urmeze desenand
acelasi lucru, dar intr-o forma diferita. Apoi, rezultatul
exercitiului grupurilor este analizat in comun pentru a discuta
subiectul creativitatii. Sarcina poate fi finalizata folosind Mural
sau Google Jamboard.

. L] ° [ ¥
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Exemplu: un mar

Fiecare grup poate avea o imagine diferita (se poate
presupune ca prima persoana decide ce va fi desenat) sau
toate grupurile au acelasi cuvant principal.
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Obiectiv scurt:

Pentru a dezvolta gandirea creativa si o varietate de
interpretari in randul membirilor grupului.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.

Material necesar pentru vorbitor/formator: exemplu de mai
Sus.

Material necesar pentru participant/cursant: dispozitiv si
conexiune la internet; caiet fizic sau digital pentru a lua notite.

Durata: aproximativ 1 ora.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.2. Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu scop

Materiale suport:

https://www.youtube.com/watch?v=cYhglITy4yY

https://www.ted.com/talks/tim brown tales of creativity a
nd_play

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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100 de nuante de
gri




100 de nuante de gri

Descriere:

Elevii sunt rugati sa gaseasca cat mai multe aplicatii posibil
pentru un articol indicat de un formator. Fiecare grup fisi
dezvolta propriul set de aplicatii pentru acest articol specific.
Formatorul poate oferi acelasi articol tuturor grupurilor sau
fiecarui grup poate fi dat un articol diferit pentru a fi luat in
considerare. Ideile pot fi similare, dar nu ar trebui sa se
repete. Timpul de lucru al grupelor este limitat: poate fi de 10
minute, 12 minute sau 15 minute. Concluziile exercitiului ar
trebui sa informeze o discutie comuna.

Obiectiv scurt:

Pentru a genera idei si a incuraja gandirea creativa si pentru a
". dezvolta gandirea creativa.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.

Material necesar pentru vorbitor/formator: Exemple de
articole pentru care elevii ar trebui sa le gaseasca cat mai
multe utilizari: o foaie de hartie, o agrafa de birou, un pix, o
cutie goala

Massive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Material necesar pentru participant/cursant: dispozitiv si
conexiune la internet; caiet fizic sau digital pentru a lua notite.

Durata: 40 minute - 1h.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.2. Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu scop

2.2. Motivatie si perseverenta: Ramai concentrat si nu renunta

Materiale suport:

https://www.youtube.com/watch?v=cYhglITy4yY

https://www.ted.com/talks/tim brown tales of creativity an
d play

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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consumatorilor




Analiza tendintelor consumatorilor

Descriere:

Aceasta activitate ajuta participantii sa adune si sa analizeze
informatii despre tendintele consumatorilor si sa le
transforme in inovatii si oportunitati de afaceri. Observand
tendintele, participantii pot gasi cea mai buna modalitate de
a le folosi in produsele si serviciile lor de afaceri orientate
spre consumatori. Sarcina poate fi finalizata folosind Mural.

Obiectiv scurt :

Scopul analizei tendintelor consumatorilor este de a intelege
nevoile, motivatiile, alegerile si deciziille consumatorilor.
Cunoscand cum se comporta consumatorii, participantii pot
crea campanii de marketing eficiente.

Cunostinte necesare (daca exista): cunostinte de baza despre
tendintele actuale.
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Material necesar pentru vorbitor/formator: sablon online /
pentru tendintele consumatorilor:

Material necesar pentru participant/cursant: dispozitiv si
conexiune la internet; caiet fizic sau digital pentru a lua
notite.

Durata : 60 min.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.1. Identificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si
abilitatile pentru a identifica oportunitatile de a crea valoare

4. Evaluarea ideilor: profitati la maximum de idei si
oportunitati

5. Gandire etica si durabila: Evaluati consecintele si impactul
ideilor, oportunitatilor si actiunilor

Materiale suport :

sablon:

https://www.mural.co/templates/consumer-tends-canvas

Imagini vizuale:

Seminar web privind Raportul de tendinte 2022 - Tendinte,
oportunitati si informatii despre consumatori in 2022 -
YouTube

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Jocul ciudat cu inventii

Descriere:

Aceasta activitate inspira creativitate prin joc si curiozitate. Luati
in considerare doua obiecte obisnuite diferite, apoi combinati-le
pentru a crea un produs nou-nout. Antreprenorii isi pot folosi
jocul si curiozitatea fata de lumea din jurul lor pentru a explora
Si a inova produse si servicii. Pentru a crea ceva nou care nu
exista necesita folosirea imaginatiei.

Obiectiv scurt :

Aceasta tehnica a fost conceputa pentru a ajuta echipele sa
depaseasca blocurile creative si sa genereze idei inovatoare.
Permite echipelor sa genereze un volum mare de idei care pot fi
apoi distilate si prioritizate.

Cunostinte necesare (daca exista): cunostinte de baza despre
fenomenul studiat.
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Material necesar pentru vorbitor/formator: un diapozitiv cu
un set de imagini:

Material necesar pentru participant/cursant: dispozitiv si
conexiune la internet; caiet fizic sau digital pentru a lua notite.

Durata : 60 min.
Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

::: 1. Identificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si
" abilitatile pentru a identifica oportunitatile de a crea valoare
2. Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu scop

Materiale suport :
imagini: https://www.youtube.com/watch?v=bEusrD8g-dM

https://www.youtube.com/watch?v=vyjYrxcGSWX4
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Prezentari de curs

Descriere:

Cursul este dedicat familiarizarii participantilor cu
instrumentul MURAL utilizand un plan de etaj al muzeului
virtual. Cu acest instrument, profesorul poate crea un
spatiu de expozitie intim pentru studenti (si el Tnsusi)
pentru a-si cunoaste viitorii colegi de clasa si pentru a
impartasi asteptarile lor de la curs. Acest sablon nu numai
ca va ajuta la aprofundarea conexiunilor dintre studenti, ci
creeaza un artefact pe care profesorul il poate referi si
asupra caruia se poate reflecta pe masura ce avanseaza
prin curs. Procesul de finalizare asincrona a muzeului ofera
studentilor posibilitatea de a invata elementele de baza
ale MURAL si de a le pregati pentru succes atunci cand
incep sa colaboreze vizual ca parte a cursului lor.

" Obiectiv scurt :

Scopurile cursului sunt (1) de a incepe cu MURAL si de a
face invatarea mai colaborativa, incluziva si mai
interesanta, (2) de a elabora o viziune comuna asupra
cursului.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.
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Material necesar pentru vorbitor/formator: sablon de
introducere a cursului online.

Material necesar pentru participant/cursant: dispozitiv si
conexiune la internet; caiet fizic sau digital pentru a lua
notite.

Durata : 30 min

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

2.5. Mobilizarea celorlalti: inspirati, entuziasmati si aduceti-i
pe altii la bord

3.4 Lucrul cu ceilalti: Faceti echipa, colaborati si creati retea

Materiale suport :

Sablon: https://www.mural.co/templates/course-
introductions
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gandire divergenta)




Brainstorming (faza de gandire divergenta)

Descriere:

le permite oamenilor sa vina cu ganduri si idei, inclusiv cu cele
nebunesti. Scopul acestei faze (gandirea divergenta) este de a
veni cu idei cat mai mari posibil . In timpul acestei sesiuni, este
vital sa evitati critica si evaluarea ideilor. Pentru a atinge
potentialul maxim al gandirii divergente, se sugereaza sa
stabiliti un scop pentru Brainstorming (faza de gandire
divergenta) (de exemplu, cel putin 30 de idei diferite in functie
de timpul alocat) si sa scrieti ideile. La sfarsitul acestei sesiuni,
participantii pot alege una sau mai multe idei sau o
combinatie de idei pentru o explorare ulterioara (gandire
convergenta, de exemplu, evaluarea ideilor folosind palariile
de Bono). Tn scopuri ilustrative, ideile ar putea fi rezumate
folosind harti mentale. Pentru rezultate mai avansate, s-ar
putea aplica brainwriting - fiecare participant al grupului fisi
transmite ideile urmatoarei persoane, care apoi adauga si
- .extinde acele idei.

Brainstormingul este o tehnica universala care permite gasirea
raspunsurilor la intrebarile enuntate sau a solutiilor la
problemele enuntate. De asemenea, poate ajuta sa enumerati
varietatea de cauze posibile a ceva. Deci, este foarte important
sa enuntati intrebarea si/sau sa descrieti problema cat mai clar
posibil pentru a colecta raspunsurile cat mai relevante. Se
putea face complet singur sau in echipe de 5-7 persoane.
Participantilor li se ofera versiunea adaptata a acestei descrieri
a tehnicii.
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Obiectiv scurt

e Sa genereze cat mai multe idei.

e Pentru a alege una sau mai multe idei sau o combinatie de idei
pentru explorare ulterioara (evaluare).

Cunostinte necesare (daca exista): o minte deschisa; spargator
de gheata daca participantii sunt impreuna pentru prima data.

Material necesar pentru vorbitor/formator: versiune adaptata a
descrierii tehnicii.
Material necesar pentru participant/cursant:

e Facilitatorul de grup recomandat (astfel incat grupul sa
respecte regulile);

e In functie de intrebarea enuntat3, acces la internet si la un
dispozitiv;
e Hartie si pix sau dispozitiv pentru a nota ideile;

e Document partajat (Google Drive sau alte platforme) pentru a
partaja si a alege ideile.

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Abilitati antreprenoriale specifice abordate:
1.1 Identificarea oportunitatilor: Folositi-va
imaginatia si abilitatile pentru a identifica
oportunitati de creare de valoare.

2. Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu
scop.

3. Viziune: Lucreaza pentru viziunea ta asupra
viitorului.

1. Constientizarea de sine si autoeficacitatea:
Credein tine si continua sa te dezvolti.

Materiale suport - scenarii, sabloane,
instrumente, instrumente de studiu, elemente
vizuale:

https://www.mindtools.com/brainstm.html

https://www.wrike.com/blog/technigues-
effective-brainstorming/

https://www.youtube.com/watch?v=R4M X5x
P4BY

sablon: https://miro.com/guides/online-
brainstorming/how-to-brainstorm

sablon: https://ideascale.com/blog/twelve-
free-brainstorming-tools-for-2020/

vizual:
https://www.youtube.com/watch?v=hwPEozfZ
zdk
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https://www.youtube.com/watch?v=hwPEozfZzdk
https://www.mindtools.com/brainstm.html
https://www.wrike.com/blog/techniques-effective-brainstorming/
https://www.wrike.com/blog/techniques-effective-brainstorming/
https://www.youtube.com/watch?v=R4M_X5xP4BY
https://www.youtube.com/watch?v=R4M_X5xP4BY
https://miro.com/guides/online-brainstorming/how-to-brainstorm
https://miro.com/guides/online-brainstorming/how-to-brainstorm
https://ideascale.com/blog/twelve-free-brainstorming-tools-for-2020/
https://ideascale.com/blog/twelve-free-brainstorming-tools-for-2020/
https://www.youtube.com/watch?v=hwPEozfZzdk
https://www.youtube.com/watch?v=hwPEozfZzdk

uoneonpy [eNsig dA11eIOge| (0D Joj ¥ duluQ uadQ SAISSEN

a
Bono




Palarii De Bono

Descriere:

Este un instrument de gandire critica introdus de De Bono si
permite explorarea si evaluarea ideilor. Metoda se bazeaza pe
sase palarii metaforice reprezentand diferite tipuri de gandire
umana (roluri diferite). Echipa foloseste aceste palarii (roluri)
pentru a aborda situatii bazate pe ganduri secventiale, mai
degraba decat pe discutii haotice:

Palaria Alba solicita informatii cunoscute sau necesare (fapte,
argumente, logica).

Palaria Galbena simbolizeaza luminozitatea si optimismul. Sub
aceasta palarie, participantii exploreaza doar aspectele
pozitive si cauta valoare si beneficiu.

Palaria neagra (cautand probleme si riscuri, potentiale
dificultati) — probabil cea mai puternica Palarie; o problema
totusi daca este suprautilizat; identifica dificultati in care
lucrurile ar putea merge prost, de ce ceva poate sa nu
functioneze, in mod inerent o palarie de actiune cu intentia de
a evidentia problemele de risc cu intentia de a le depasi.
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Palaria Rosie inseamna sentimente, banuieli si intuitie. /
Cand folosesc aceasta palarie, participantii exprima doar
emotii si sentimente si impartasesc frici, placeri, antipatii,
iubiri si ura.
Palaria Verde se concentreaza pe creativitate; posibilitati,

alternative si idei noi. Este o oportunitate de a exprima
noi concepte si noi perceptii.

Palaria Albastra este folosita pentru a gestiona/coordona
procesul de gandire (reguli, inclusiv timpul).

Exista diferite moduri de aplicare a metodei — de exemplu,
fiecare participant poate purta o palarie diferita sau toti
participantii pot purta aceeasi palarie in acelasi timp si apoi
sa poarte urmatoarea palarie. Oricum, ar trebui sa existe
intotdeauna proprietarul palariei albastre care se asigura ca
regulile sunt luate in considerare.

Obiectiv scurt
e Sa exploreze si sa evalueze ideile generate.

e Pentru a gasi cea mai buna idee, combinati conceptele si
intelegeti ce cercetari suplimentare ar trebui facute.

Cunostinte necesare (daca exista): o minte deschisa;
experienta de succes in jocuri de rol este obligatorie (sau ar
trebui dobandita inainte de aplicare).

Material necesar pentru vorbitor/formator: versiune
adaptata a descrierii tehnicii.
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Material necesar pentru participant/cursant:

e Facilitator de grup cu experienta (The Blue Hat);

e In functie de intrebarea enuntat3, acces la internet si la un
dispozitiv;

e Hartie si pix sau dispozitiv pentru a nota si a rezuma

informatiile;

e Document partajat (Google Drive sau alte platforme) pentru a
partaja si a alege ideile.

Durata: 15-60 min (in functie de abordarea aleasa si
complexitatea ideilor).

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

Se adreseaza urmatoarelor competente antreprenoriale
antreprenoriale:

4. Valorificarea ideilor: Profitati la maximum de idei si
oportunitati.

5. Gandire etica si durabila: Evaluati consecintele si impactul

ideilor, oportunitatilor si actiunilor.
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2.2 Motivatie si perseverenta: Ramai concentrat si

nurenunta. T

2.3 Mobilizarea resurselor: Adunati si gestionati
resursele de care aveti nevoie.

2.5 Mobilizarea celorlalti: Inspirati, entuziasmati si
aduceti-i pe altii la bord.

3.1 Preluarea initiativei: mergeti la ea.

3. Confruntarea cu incertitudinea, ambiguitatea
si riscul: Luati decizii care se ocupa de

incertitudine, ambiguitate si risc.

4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4 4
4 4
4 4
4 4
4 4
4 4
4 4
4 4
4

4. Lucrul cu ceilalti: Faceti echipa, colaborati si
creati retea.

5. Tnvéatare prin experienta: Invatati ficand.

Materiale suport - scenarii, sabloane,
instrumente, instrumente de studiu, elemente
vizuale:

N

https://www.mindtools.com/pages/article/newTE
07.htm

k https://www.youtube.com/watch?v=rZ3bqcjivVI

https://www.debonogroup.com/services/core-
programs/six-thinking-hats/

74
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Metodologia Kano

Descriere:

Este un instrument de prioritizare a factorilor si in special a
nevoilor clientilor. Tnainte de aplicarea instrumentului, ar trebui
facute cateva ipoteze cu privire la care ar putea fi posibilele
nevoi ale clientilor si trebuie sa intelegem care dintre ele ar
putea fi considerata cea mai importanta, care nu sunt de fapt
importante si care cele sunt chiar inversate (implinirea acestora
de fapt ii face pe clienti nemultumiti).

Metodologia modelului Kano prescrie formularea aspectelor de
cercetare in doua grupe - functionale si disfunctionale.
Functionala este o ipoteza formulata pozitiv, adica aspectul dat
se aplica, in timp ce disfunctionala este o ipoteza formulata
negativ, adica aspectul dat nu se aplica. Sunt disponibile diferite
optiuni posibile pentru raspunsuri, totusi, sunt sugerate
urmatoarele formulari:

.'.'..1) Tmi place

2) Ma astept
3) Sunt neutru
4) O pot tolera

5) Nu-mi place deloc

Importanta (categoria) oricarui aspect dat poate fi determinata
in functie de o matrice de evaluare modificata a metodologiei
Kano.
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Dysfunctional form of the question

like it at all

1.1
Answers like it 2.1 3 Tam 4.1 can 5. I»:'iu
expect tolerate not like
very " neutral . :
it it it at all
much
1. I like it
- | very much Q A A A P
o
Z | 2. Iexpect
dé-. it Ra Q I I M
£ 3.1
= .Tam
E neutral Ra I L 1 M
2 4.1 can
'g tolerate it Ra I I Q M
2
g
£ 5. Ido not R, Ry, Ry, Ry, 0
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Tn tabel au fost utilizate urmatoarele denumiri:

M (trebuie) — in cazul in care acest criteriu este indeplinit,
satisfactia respondentilor nu creste, in timp ce in cazul in
care criteriul nu este indeplinit, nemultumirea publicului
creste. Se crede ca acesta este un asa-numit factor de igiena
care este necesar sa fie prezent.

P (performanta) — in cazul in care acest criteriu este
indeplinit, satisfactia respondentilor creste proportional, in
timp ce daca nu este, nemultumirea creste proportional. Se
crede ca acesta este atat igiena, cat si un factor atractiv.

A (atractiv) — un criteriu care nu este de asteptat sa fie
indeplinit in mod implicit (factor de entuziasm). Daca acest
criteriu este indeplinit, satisfactia respondentului creste, in
timp ce daca nu este indeplinita, insatisfactia nu creste.
Acesta este considerat a fi un aspect important, cu toate
acestea, el capata importanta numai dupa ce criteriile
obligatorii si de performanta sunt indeplinite.

R (revers) — criteriul este invers proportional — indeplinirea
lui determina o scadere a satisfactiei respondentilor.

| (indiferent) — criteriul potrivit respondentilor este
considerat a fi relativ neimportant.

Q (indoielnic) — raspunsurile oferite de respondenti cu privire
la criteriul dat au fost contradictorii.
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Se sugereaza sa testati nu mai mult de 5-10 factori simultan,
deoarece a oferi raspunsuri poate fi destul de frustrant pentru
respondenti. Prin urmare, este important pentru testare sa se
aleaga nevoile clientilor care sunt cel mai putin clare in ceea ce
priveste categoria (de exemplu, nu are sens sa testam
importanta wi-fi-ului gratuit in coffeeshop in randul localnicilor
din tara in care este dezvoltata infrastructura retelei mobile). si
utilizat pe scara larga, desi ar putea fi o nevoie importanta
pentru straini). De asemenea, segmentele respondentilor trebuie
alese cu grija, in caz contrar, vor exista raspunsuri contradictorii
si nu vor da o intelegere clara asupra categoriei.

Obiectiv scurt

Pentru a testa ipotezele si a clasifica factorii (de exemplu,
nevoile clientilor).

Cunostinte necesare (daca exista): experienta in realizarea
interviurilor si in special in utilizarea Kano, chestionarul este de
preferat.
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Material necesar pentru participant/cursant:

e Este necesar un facilitator cu experienta;

e Acces fata in fata la potentiali respondenti care au
aceleasi caracteristici (cel putin 12, dar de preferinta
30-40 de persoane pe segment);

e Acces la internet si la un dispozitiv;

e Hartie si pix sau dispozitiv pentru a nota informatiile;

e Document partajat (Google Drive sau alte platforme)

pentru a partaja informatiile si rezultatele.

Durata: 30-60 de minute pentru formularea intrebarilor,
) cel putin cateva ore pentru colectarea raspunsurilor
-+ (interviuri) si o ord pentru interpretarea rezultatelor.
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Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

Se adreseaza urmatoarelor competente antreprenoriale
antreprenoriale:

1.1 Identificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si
abilitatile pentru a identifica oportunitati de creare de valoare.

1.4 Valorificarea ideilor: Profitati la maximum de idei si
oportunitati.

3.2 Planificare si management: prioritizarea, organizarea si
urmarirea.

3.3 Confruntarea cu incertitudinea, ambiguitatea si riscul: Luati
decizii care se ocupa de incertitudine, ambiguitate si risc.

3.5 Tnvatare prin experienta: Invatati facand.

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
instrumente de studiu, elemente vizuale:

https://www.mindtools.com/pages/article/newCT 97.htm

https://www.qualtrics.com/uk/experience-
management/research/kano-
analysis/?rid=ip&prevsite=en&newsite=uk&geo=LV&geomatc
h=uk

https://www.researchgate.net/publication/240462191 The K ~
ano Model How to Delight Your Customers 127
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Revizuirea sistematica a
literaturii




Revizuirea sistematica a literaturii
Descriere:

Revizuirea literaturii este un rezumat cuprinzator al cercetarilor
anterioare pe un subiect. In general, poate fi o cercetare
completa sau o parte din ea, ofera o perspectiva asupra corpului
de cunostinte existente, permite descoperirea a ceea ce este deja
explorat, descris si explicat (evitati reinventarea rotii) si
incurajeaza generarea de noi idei.

O revizuire sistematica a literaturii urmeaza un protocol sau un
plan clar definit in care criteriile de includere si excludere sunt
clar enuntate inainte de efectuarea revizuirii. Este o cautare
cuprinzatoare, transparenta, efectuata pe una sau mai multe baze
de date si literatura gri, care poate fi replicata si reprodusa de alti
cercetatori (limitele cautarii literaturii sunt clar precizate).

Aceasta implica planificarea unei strategii de cautare bine
gandite, care are un accent specific sau raspunde la o intrebare
definita (de exemplu, care este impactul activitatii interne de
cercetare si dezvoltare asupra dobandirii de noi cunostinte si
tehnologii in companiile producatoare?). Revizuirea identifica
tipul de informatii cautate, criticate si raportate in intervale de
timp cunoscute. Termenii de cautare, strategiile de cautare

(inclusiv numele bazelor de date, platformele, datele cautarii) si
limitele trebuie sa fie incluse in examinare.
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Este o idee buna sa faceti cateva cautari preliminare inainte /
de a incepe abordarea sistematica. Acest lucru va ajuta la
identificarea autorilor cheie si a cuvintelor cheie (inclusiv
sinonime, de exemplu, pe langa dobandirea de noi cunostinte
si tehnologii, ar putea fi utilizate transferul de tehnologie,
transferul de cunostinte, adoptarea de cunostinte, adoptarea
de tehnologie). Daca articolele preliminare nu apar atunci
cand efectuati cautarea finala, poate fi necesar sa va reganditi

strategia finald de c3utare. In scopul MOOW, este suficient s3
cautati articolele stiintifice folosind baza de date Google

Scholar. Cu toate acestea, facilitatorul ar trebui sa fie
familiarizat cu metoda si trebuie sa fi efectuat si facilitat

procese de revizuire sistematica inainte de a ajuta participantii
in mod eficient si eficient.

Obiectiv scurt
-, » S3inteleaga ceea ce a fost deja gasit pe o tema.

e Pentru a rezuma cunostintele existente si a genera noi idei si
ipoteze.

Cunostinte necesare (daca exista): intelegerea subiectului de
explorat; capacitatea de a colecta, analiza si sintetiza
informatii; experienta in citirea si analiza documentelor, de
preferinta articole stiintifice.
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Material necesar pentru vorbitor/formator: versiune adaptata
a descrierii tehnicii; Booth si colab. (2021). Abordari
sistematice pentru o revizuire a literaturii de succes, ed. a 3-a.

Material necesar pentru participant/cursant:

e Facilitator cu experienta;

e Acces lainternet si la un dispozitiv;

e Dispozitiv si software de birou pentru a nota si a rezuma
informatiile;

e Document partajat (Google Drive sau alte platforme) pentru

a partaja informatii.

Durata: O scurta revizuire a literaturii pentru cercetatori cu
experienta poate dura de la 60-90 de minute pana la cateva
Zile.

Pentru incepatori, ar putea dura incepand de la 4 x 60 de
minute cu ajutorul facilitatorului pana la cateva luni.
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Abilitati antreprenoriale specifice abordate: %

Se adreseaza urmatoarelor competente antreprenoriale
antreprenoriale:

1.1 Identificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si
abilitatile pentru a identifica oportunitati de creare de valoare.

3. Viziune: Lucreaza pentru viziunea ta asupra viitorului.

4. Valorificarea ideilor: Profitati la maximum de idei si
oportunitati.

5. Gandire etica si durabila: Evaluati consecintele si impactul
ideilor, oportunitatilor si actiunilor.

2.2 Motivatie si perseverenta: Ramai concentrat si nu renunta.

2.3 Mobilizarea resurselor: Adunati si gestionati resursele de
care aveti nevoie.

3.3 Confruntarea cu incertitudinea, ambiguitatea si riscul: Luati
decizii care se ocupa de incertitudine, ambiguitate si risc.

". Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
" instrumente de studiu, elemente vizuale:

https://libguides.csu.edu.au/review/Systematic

https://libguides.umn.edu/systematicreviews

https://librarysuides.griffith.edu.au/systematic-literature-
reviews-for-education/writing-your-systematic-review

https://www.youtube.com/watch?v=WUErib-fXVO

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Panza model de afaceri %

Descriere:

Business Model Canvas este un sablon de management
strategic utilizat pentru dezvoltarea de noi modele de afaceri si
documentarea celor existente. Ofera o diagrama vizuala cu
elemente care descriu propunerea de valoare a unei firme sau
a unui produs, infrastructura, clientii si finantele, ajutand
companiile sa-si alinieze activitatile, ilustrand potentiale
compromisuri. Pentru a prezenta elevilor cele 9 componente
ale BMC, studentilor li se ofera un set de ipoteze ale modelului
de afaceri si li se cere sa le plaseze pe fiecare in caseta
corespunzatoare a BMC.

Obiectiv scurt

Abilitatea de a idea, descrie, evalua si discuta in mod

substantial un model de afaceri folosind Business Model
. Canvas.

Cunostinte necesare (daca exista):

Personas (recomandat). Dimensiunile pietei, comportamentul
pietei, bugetele (recomandat).

Material necesar pentru vorbitor/formator:
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Pentru sesiunea f2f — fise tiparite ale sablonului de panza de
afaceri, cate unul pentru fiecare student; markere, post-it-uri,
alte materiale care stimuleaza creativitatea. Optional
patrate pentru storyboarding.

Pentru ambele tipuri de sesiune — diapozitive cu prezentare si
explicatie.

Material necesar pentru participant/cursant:

Pentru sesiune online — dispozitiv si conexiune la internet;
caiet fizic sau digital pentru a lua notite.

Pentru sesiunea f2f — creion si hartie. Restul va fi asigurat de
catre trainer.

Durata : 4 ore.
Abilitati antreprenoriale specifice abordate :

1.1. Identificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si
abilitatile pentru a identifica oportunitatile de a crea valoare

3. Viziune: Lucreaza pentru viziunea ta asupra viitorului

4. Evaluarea ideilor: profitati la maximum de idei si
oportunitati

5. Gandire etica si durabila: Evaluati consecintele si impactul
ideilor, oportunitatilor si actiunilor
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3. Mobilizarea resurselor: adunati si gestionati resursele de /

care aveti nevoie

4. Educatie financiara si economica: Dezvoltati cunostintele
financiare si economice

5. Mobilizarea celorlalti: inspirati, entuziasmati si aduceti-i
pe altii la bord

3.2. Planificare si management: prioritizarea, organizarea si
urmarirea

3.3. Faceti fata incertitudinii, ambiguitatii si riscului: luati
decizii care se ocupa de incertitudine, ambiguitate si risc

3.4 Lucrul cu ceilalti: Faceti echipa, colaborati si creati retea

3.5 Invatare prin experienta: Invatati facand

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
instrumente de studiu, elemente vizuale:

Videoclipuri care trebuie vizionate inainte de sesiune:

https://www.youtube.com/watch?v=wwShFsSFb-Y

https://www.youtube.com/watch?v=wlIKP-BaCOjA

https://www.youtube.com/watch?v=IPOcUBWTgpY

Sabloane, instrumente:

https://miro.com/templates/business-model-canvas/

https://canvanizer.com/new/business-model-canvas -



https://canvanizer.com/new/business-model-canvas
https://www.youtube.com/watch?v=wwShFsSFb-Y
https://www.youtube.com/watch?v=wlKP-BaC0jA
https://www.youtube.com/watch?v=IP0cUBWTgpY
https://miro.com/templates/business-model-canvas/
https://canvanizer.com/new/business-model-canvas
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Carduri de mentalitate antreprenoriala

Descriere:

Antreprenoriale Mindset Cards sunt 24 de carduri de
gandire antreprenoriala care 1i ajuta pe studenti sa-si
dezvolte abilitatile antreprenoriale. Elevii pot fi implicati

intr-una dintre cele 4 moduri sugerate de a juca jocul,
inclusiv:

Jocul 1: Fiecarui elev i se impartaseste 1 carte (printata sau
prin generatorul de carti). Elevii citesc pe rand definitia
mentalitatii si raspund la intrebarea de pe card.

Jocul 2: Fiecarui Student i se impartasesc 2 carti si explica
modul in care mentalitatile sunt conectate intr-un fel. (Daca
cele doua carti au aceeasi mentalitate, schimba o carte!)

Jocul 3: Dati pachetul complet unui student sau unui grup
de studenti. Pune-i sa aranjeze si apoi sa explice cum percep
ei mentalitatile care trebuie conectate.

Jocul 4: Fiecare elev primeste 1 carte. O carte este apoi
plasata in mijloc. Fiecare jucator trebuie sa explice modul in
care cardul de mentalitate este intr-un fel conectat cu
cardul de mentalitate din mijloc.
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Pentru a inspira creativitatea antreprenoriala prin joc si
curiozitate. Va va ajuta sa va ganditi la obiectele de zi cu zi in
moduri noi creative.

Obiectiv scurt:

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.
Material necesar pentru vorbitor/formator:
Pentru sesiunea online — Generator de card aleatoriu.

Pentru sesiunea f2f — carduri Mindset tiparite, cate una pentru
fiecare student.

Pentru ambele tipuri de sesiune — diapozitive cu prezentare si
explicatie.

Material necesar pentru participant/cursant:

Pentru sesiune online — dispozitiv si conexiune la internet;
caiet fizic sau digital pentru a lua notite.

“.*.  Pentru sesiunea f2f — pix si hartie. Restul va fi asigurat de
trainer.

Durata: 1 ora.
Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.1. Identificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si
abilitatile pentru a identifica oportunitatile de a crea valoare

1.2. Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu scop
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2.2. Motivatie si perseverenta: Ramai concentrat si nu
renunta

2.3. Mobilizarea resurselor: adunati si gestionati resursele de
care aveti nevoie

3.3. Confruntarea cu incertitudinea, ambiguitatea si riscul:
Luati decizii care se ocupa de incertitudine, ambiguitate si
risc

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
instrumente de studiu, elemente vizuale:

Videoclipuri de vizionat inainte de sesiune:
HAMindsetMonday : Creativitate Aceasta activitate distractiva
inspira creativitate prin joaca si curiozitate. Va va ajuta sa va
ganditi la obiectele de zi cu zi in moduri noi creative.

Video complet:
https://t.co/BKjgH9kuk8
https://t.co/4kdpfHJ8II

Sabloane, instrumente:

Carduri de mentalitate antreprenoriala (si selectionator de
carduri aleatoriu!) - VenturelLab



https://venturelab.org/mindset-cards/
https://t.co/BKjgH9kuk8
https://t.co/4kdpfHJ8JI
https://venturelab.org/mindset-cards/
https://venturelab.org/mindset-cards/
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MashUp Inovatie /

Descriere:

Mash-up-urile este o metoda colaborativa de generare a
ideilor in care participantii vin cu concepte inovatoare
combinind diferite elemente impreund. Intr-un prim pas,
participantii fac un brainstorming in jurul diferitelor domenii,
cum ar fi tehnologiile, nevoile umane si serviciile existente.
Intr-o a doua etap3, ei combind rapid elemente din acele zone
pentru a crea concepte noi, distractive si inovatoare.
Combinatiile demonstreaza cat de rapid si usor poate fi sa
vina cu idei inovatoare.

Obiectiv scurt:

Pentru a sprijini participantii in generarea de idei inovatoare
rapid si usor.

"Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.
Material necesar pentru vorbitor/formator:

Pentru sesiunea online — sablon Digital Whiteboard — de
exemplu, Google Jamboard si sali de discutii.

Pentru sesiunea f2f — Note adezive, Markere, hartie A4, hartie
flipchart.

Pentru ambele tipuri de sesiune — diapozitive cu prezentare si
explicatie.
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Material necesar pentru participant/cursant:

Pentru sesiune online — Dispozitiv si conexiune la internet;
caiet fizic sau digital pentru a lua notite.

Pentru sesiunea f2f — Pen and Paper. Restul va fi asigurat de
trainer.

Durata: 1-2 ore.

1. Identificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si
abilitatile pentru a identifica oportunitatile de a crea valoare

2. Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu scop
Abilitati antreprenoriale specifice abordate:
Abilitatea de a crea un volum de idei intr-un timp scurt.

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
instrumente de studiu, elemente vizuale:

Ajutor pentru studiu : https://toolbox.hyperisland.com/mash-
up-innovation

Sabloane, instrumente:
https://edu.google.com/intl/ALL_us/jamboard/

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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Joc de memorie in echipa

Descriere:

Jocul de memorie in echipa este unul dintre jocurile online de
team building si activitatile de echipa de la distanta concepute
pentru a oferi distractie si a imbunatati comunicarea, intarind in
acelasi timp cultura de echipa. Fiecare membru al echipei este
invitat sa se prezinte, inclusiv un fapt aleatoriu despre el. Dupa
introducere, jucatorii incearca sa-si aminteasca faptele aleatorii si
sa le potriveasca cu persoana potrivita.

Obiectiv scurt:

Cheia este de a construi un mediu coeziv si interactiv intre
participantii la atelier la inceput pentru a stimula co-crearea.

Cunostinte necesare (daca exista): niciuna.

Material necesar pentru vorbitor/formator:

Pentru sesiunea online - Dispozitiv si conexiune la internet,
software pentru intalniri virtuale, de exemplu, Microsoft Teams.

Pentru sesiunea f2f — Foi de calcul, cate una pentru fiecare elev,
profesor si alti participanti.
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Material necesar pentru participant/cursant: /

Pentru sesiune online — dispozitiv si conexiune la internet; caiet
fizic sau digital pentru a lua notite.

Pentru sesiunea f2f — A se asigura de catre antrenor.
Durata: 10 minute.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

2.1. Constientizarea de sine si autoeficacitatea: Crede in tine si
continua sa te dezvolti

2.5. Mobilizarea celorlalti: inspirati, entuziasmati si aduceti-i pe
altii la bord

3.3. Confruntarea cu incertitudinea, ambiguitatea si riscul: Luati
decizii care se ocupa de incertitudine, ambiguitate si risc

-7.3.5 Tnvatare prin experienta: Invatati facand

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente, instrumente
de studiu, elemente vizuale:

Lista finala a jocurilor online de team building si a activitatilor de
la distanta (teamazing.com)
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/
Harta mentala %

Descriere:

Harta mentala este o metoda eficienta de generare a
ideilor prin asociere. Pentru a crea o harta mentala, de
obicei incepeti din mijlocul paginii cu tema centrald/ideea
principala si, din acel moment, lucrati spre exterior in
toate directiile pentru a crea o diagrama in crestere
compusa din cuvinte cheie, fraze, concepte, fapte si cifre. .
Grupurile participante pot folosi hartile mentale pentru
generare, vizualizare, organizare, luare de note si luare a
deciziilor.

Obiectiv scurt:

Sa organizeze ideile si sa stimuleze gandirea creativa si
solutiile creative la probleme prin muncain echipa.

_*.*. Cunostinte necesare  (daca exista): Diagrama
(recomandat).

Material necesar pentru vorbitor/formator:

Pentru sesiunea online - Sablon de harta mentala online —
de exemplu, Sabloane pe Miro, Harta mentala Art.

Pentru sesiunea f2f - Hartie A4 Flipchart Paper; markere
(de preferinta culori diferite).
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Material necesar pentru participant/cursant:

Pentru sesiune online — dispozitiv si conexiune la internet;
caiet fizic sau digital pentru a lua notite.

Pentru sesiunea f2f — Cateva markere si hartie.
Durata: 1-2 ore.
Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.3. Viziune: Lucreaza pentru viziunea ta asupra viitorului

1.4. Evaluarea ideilor: profitati la maximum de idei si
oportunitati

1.5. Gandire etica si durabila: Evaluati consecintele si impactul
ideilor, oportunitatilor si actiunilor

2.5. Mobilizarea celorlalti: inspirati, entuziasmati si aduceti-i
pe altii la bord

1. Luatiinitiativa: mergetila ea

2. Planificare si management: prioritizarea, organizarea si
urmarirea

3. Confruntarea cu incertitudinea, ambiguitatea si riscul:
Luati decizii care se ocupa de incertitudine, ambiguitate si risc

4. Lucrul cu ceilalti: Faceti echipa, colaborati si creati retea

5. Tnvatare prin experienta: Invatati facand
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Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
instrumente de studiu, elemente vizuale:

Videoclipuri de vizionat inainte de sesiune:
https://www.youtube.com/watch?v=nMZCghZ1hB4

Sabloane, instrumente: Harta mentald online | Software
gratuit de cartografiere mentala | Miro

Arta hartii mintale

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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https://www.youtube.com/watch?v=nMZCghZ1hB4%20
https://miro.com/aq/ps/mind-map-software-new/?&utm_source=bing&utm_medium=cpc&utm_campaign=S%7CBNG%7CBRN%7CDE%7CEN-EN%7CExact%7CPareto&utm_adgroup=1144592561132663&utm_content=Miro-MindMap-Exact&utm_term=kwd-71537709377946%3Aloc-72&matchtype=e&device=c&gclid&msclkid=0c6532fbf7db1019ab7f51be4a1aff76
https://miro.com/aq/ps/mind-map-software-new/?&utm_source=bing&utm_medium=cpc&utm_campaign=S%7CBNG%7CBRN%7CDE%7CEN-EN%7CExact%7CPareto&utm_adgroup=1144592561132663&utm_content=Miro-MindMap-Exact&utm_term=kwd-71537709377946%3Aloc-72&matchtype=e&device=c&gclid&msclkid=0c6532fbf7db1019ab7f51be4a1aff76
https://www.mindmapart.com/
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Mini atelier de design Thinking

Descriere:

Design Thinking este o abordare structurata pentru a planifica o
strategie si un proces condus de design. Ofera o privire de
ansamblu asupra diferitelor elemente dintr-un proces de
proiectare si este o tehnica sistemica de colectare a intrarilor
dintr-un proiect. Acest lucru este util pentru comunicarea
interna in cadrul unei echipe de proiect, precum si in exterior
fata de partile interesate. O panza de proiectare este folosita
pentru a facilita ideatia. Panza contine 8 elemente: oameni,
povestiri, provocari, viziune, impact, management, problema si
solutie. Pentru a prezenta elevilor cele 8 componente ale Design
thinking Canvas, studentilor li se ofera un set de ipoteze de
proiect si li se cere sa proiecteze o strategie si un proces
conform celor 8 elemente.

Obiectiv scurt:

Pentru a permite echipelor inovatoare sa colaboreze vizual si sa
faca brainstorming solutii la problemele sau provocarile lor.

Cunostinte necesare (daca exista): Personas (recomandat).
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Material necesar pentru vorbitor/formator: /

Pentru sesiunea online - Panza de gandire online in design — de
exemplu, Sabloane pe mural.

Pentru sesiunea f2f — fise tiparite de Design thinking Canvas,
cate unul pentru fiecare student; markere, post-it-uri, alte
materiale care stimuleaza creativitatea.

Pentru ambele tipuri de sesiune — diapozitive cu prezentare si
explicatie.

Material necesar pentru participant/cursant:

Pentru sesiune online — dispozitiv si conexiune la internet; caiet
fizic sau digital pentru a lua notite.

Pentru sesiunea f2f — pix si hartie. Restul va fi asigurat de
trainer.

Durata: 2 ore.

Abilitati antreprenoriale specifice abordate:
g :: *1. ldentificarea oportunitatilor: Folositi-va imaginatia si
- abilitatile pentru a identifica oportunitatile de a crea valoare

2. Creativitate: Dezvoltati idei creative si cu scop

3. Viziune: Lucreaza pentru viziunea ta asupra viitorului
1.4. Evaluarea ideilor: profitati la maximum de idei si
oportunitati

1.5. Gandire etica si durabila: Evaluati consecintele si impactul
ideilor, oportunitatilor si actiunilor
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3. Mobilizarea resurselor: adunati si gestionati resursele de/
care aveti nevoie

4. Educatie financiara si economica: Dezvoltati cunostintele
financiare si economice

5. Mobilizarea celorlalti: inspirati, entuziasmati si aduceti-i pe
altii la bord

1. Luatiinitiativa: mergetila ea

2. Planificare si management: prioritizarea, organizarea Ssi
urmarirea

3. Confruntarea cu incertitudinea, ambiguitatea si riscul: Luati
decizii care se ocupa de incertitudine, ambiguitate si risc

4. Lucrul cu ceilalti: Faceti echipa, colaborati si creati retea

5. Tnvatare prin experienta: Invatati facand

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
“. . "instrumente de studiu, elemente vizuale:

Videoclipuri care trebuie vizionate inainte de sesiune: (681)
What Design Thinking Could Be - YouTube

Sabloane, instrumente: panza design thinking (mural.co)
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Mini atelier de modele de afaceri

Descriere:

Un model de afaceri descrie modul in care o organizatie
creeaza, furnizeaza si capteaza valoare in contexte economice,
sociale, culturale sau in alte contexte. Business Model Canvas
este folosit pentru a facilita aceasta idee, oferind o diagrama
vizuala cu elemente care descriu propunerea de valoare a unei
firme sau a unui produs, infrastructura, clientii si finantele,
ajutand companiile sa-si alinieze activitatile prin ilustrarea
potentialelor compromisuri. Pentru a prezenta elevilor cele 9
componente ale BMC, studentilor li se ofera un set de ipoteze
ale modelului de afaceri si li se cere sa le plaseze pe fiecare in
caseta corespunzatoare a BMC.

.. Obiectiv scurt:
Pentru a idea, descrie, evalua si discuta in mod substantial un
model de afaceri folosind Business Model Canvas.

Cunostinte necesare (daca exista):

Pentru a idea, descrie, evalua si discuta in mod substantial un
model de afaceri folosind Business Model Canvas.
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Material necesar pentru vorbitor/formator:

Pentru sesiune online - Sablon de panza de afaceri online — de
exemplu Sabloane pe Miro, Mural.

Pentru sesiunea f2f — fise tiparite ale sablonului de panza de
afaceri, cate unul pentru fiecare student; markere, post-it-uri,
alte materiale care stimuleaza creativitatea. Optional
patrate pentru storyboarding.

Pentru ambele tipuri de sesiune — diapozitive cu prezentare si
explicatie.

Material necesar pentru participant/cursant:

Pentru sesiune online — dispozitiv si conexiune la internet;
caiet fizic sau digital pentru a lua notite.

Pentru sesiunea f2f — pix si hartie. Restul va fi asigurat de
trainer.

Durata: 2 ore.
Abilitati antreprenoriale specifice abordate:

1.3. Viziune: Lucreaza pentru viziunea ta asupra viitorului

1.4. Evaluarea ideilor: profitati la maximum de idei si
oportunitati
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1.5. Gandire etica si durabila: Evaluati consecintele si
impactul ideilor, oportunitatilor si actiunilor

2.5. Mobilizarea celorlalti: inspirati, entuziasmati si
aduceti-i pe altii la bord

1. Luatiinitiativa: mergetila ea

2. Planificare si management: prioritizarea, organizarea
Si urmarirea

3. Confruntarea cu incertitudinea, ambiguitatea si riscul:
Luati decizii care se ocupa de incertitudine, ambiguitate si
risc

4. Lucrul cu ceilalti: Faceti echipa, colaborati si creati
retea

5. Tnvatare prin experienta: Invatati facand

Materiale suport - scenarii, sabloane, instrumente,
instrumente de studiu, elemente vizuale:

Videoclipuri de vizionat inainte de sesiune:
https://www.youtube.com/watch?v=wwShFsSFb-Y

https://www.youtube.com/watch?v=wIKP-BaC0jA

https://www.youtube.com/watch?v=IPOcUBWTgpY

Sabloane, instrumente:

https://miro.com/templates/business-model-canvas/

https://canvanizer.com/new/business-model-canvas

ive Open Online Week for Collaborative Digital Education
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