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DOSARUL BOOTCAMP

Acest Dosar de Bootcamp este conceput ca o resursa de bune
practici care poate fi utilizata de tineri, lucratori in domeniul
tineretului si organizatii care doresc sa ofere un Bootcamp
similar, axat pe competente. i§i propune sa fie practic si
transferabil: explica logica de invatare din spatele programului si
ofera exemple de activitati, reflectii si rezultate care pot inspira
replicarea in contexte diferite.

Dosarul a fost elaborat impreuna cu participantii. Pe parcursul Bootcamp-ului, am
\H colectat feedback zilnic, scurte reflectii si citate direct de la tineri, alaturi de
> fotografii si rezultate ale atelierelor produse fin timpul activitatilor. De
asemenea, am organizat doua sesiuni dedicate de reflectie, axate pe dosarul in
sine, unde am explicat scopul acestuia si am invitat participantii sa contribuie cu
informatii despre ce ar trebui inclus si cum ar putea fi documentata experienta de

invatare intr-un mod semnificativ.

In plus, evaluarea finala si feedback-ul general au fost integrate //ﬂ
pentru a reflecta impactul perceput al Bootcamp-ului si pentru a
sprijini imbunatatirile viitoare. Pentru cei care doresc sa
implementeze atelierele, Anexa de la sfarsitul acestui document
include materiale, sabloane si resurse gata de utilizare, aliniate cu
abilitatile abordate in timpul Bootcamp-ului.
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Bootcamp-ul a urmat o structura simpla, care poate fi reutilizata: fiecare zi s-a
concentrat pe una, doua sau trei abilitati cheie emergente, explorate prin ateliere
practice, exercitii de lucru in echipa si scurte momente de reflectie. Ceea ce I-a facut
eficient a fost echilibrul dintre actiune si reflectie - participantii au facut mai intai
activitatile, apoi au discutat despre ce inseamna ahilitatea si cum sa o aplice dincolo
de Bootcamp.

Pentru a face invatarea sa para reala, am inclus si sarcini practice si vizite
semnificative din punct de vedere cultural, folosindu-le ca oportunitati de observare,
reflectie si conectare a abilitatilor (cum ar fi comunicarea, initiativa si munca in
echipa) cu situatii din viata reala. Rezultatul a fost o experienta captivanta si
memorahila, pastrand in acelasi timp un scop clar al invatarii.
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17 NOIEMBRIE 2025 CONTEXT. CONEXIUNI. PREZENTARI CULTURALE.
CREATIVITATE SI INITIATIVA.

09:00-10:00 MIC DEJUN

10:00-10:30 INTRODUCEREA PROIECTULUI

10:30-12:00 SA NE CUNOASTEM |

12:00-13:00 SA NE CUNOASTEM |

13:00-14:30 PRANZ

14:30-16:00 ATELIER DE CREATIVITATE SI INITIATIVA

16:00-19:00 AUTOORGANIZARE SI TIMP DE GRUP - BRIEFING DE PROIECT
19:00-20:00 CINA

20:00 TIMP LIBER

18 NOIEMBRIE 2025 STRATEGII DE iNV:\TARE ACTIVA. RATIONAMENT,
REZOLVAREA PROBLEMELOR SI IDEATIE.

08:00-09:00 MIC DEJUN

09:00-10:30  ATELIER DE STRATEGII DE INVATARE ACTIVA

10:30-11:00 PAUZA FIKA

11:00-12:30 ATELIER DE RATIONAMENT, REZOLVARE A PROBLEMELOR SI IDEATIE

13:00-14:00 PRANZ

14:00-19:00 EXCURSIE LA PALMA SI SUCEVITA

19:00-20:00  CINA

20:00 TIMP LIBER
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19 NOIEMBRIE 2025 CUNOSTINTE DE TEHNOLOGIE SI DESIGN TEHNOLOGIC.
EXPOZITIE BAZATA PE INSTRUMENTE.

09:00-10:00 MIC DEJUN

10:00-11:30 ATELIER DE ALFABETIZARE TEHNOLOGICA

11:30-12:00 PAUZA FIKA

12:00-13:30 ATELIER DE PROIECTARE TEHNOLOGICA

13:30-14:30 PRANZ

14:30-15:30 FISA DE PROIECT. SFATURI S| INDRUMARI. STIL WORLD-CAFE.
15:30-19:00 TIMPUL DE LUCRU AL ECHIPELOR S| PREZENTARILE PRODUSELOR FINITE.
19:00-20:00 CINA

20:00 TIMP LIBER

20 NOIEMBRIE 2025 REZOLVAREA PROBLEMELOR COMPLEXE SI GANDIREA
ANALITICA. FEEDBACK DOSAR |I. PROVOCARI GLOBALE

09:00-10:00 MIC DEJUN

10:00-12:00  PLIMBARE IN SADOVA

12:00-13:00  FORMULAR DE FEEDBACK PENTRU DOSARUL DIN PRIMA JUMATATE A
CANTONAMENTULUI. ECHIPE NATIONALE.

13:00-14:00  PRANZ

14:00-15:30  ATELIER DE REZOLVARE A PROBLEMELOR COMPLEXE

15:30-16:00 PAUZA FIKA

16:00-17:30  ATELIER DE GANDIRE ANALITICA

17:30-19:30 TIMPUL DE LUCRU AL ECHIPELOR S| PREZENTARILE PRODUSELOR FINITE

19:00-20:00  CINA

20:00 TIMP LIBER
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21 NOIEMBRIE 2025 GANDIRE CRITICA. REZILIENTA SI FLEXIBILITATE

09:00-10:00 MIC DEJUN

10:00-11:30 ATELIER DE GANDIRE CRITICA

11:30-12:00 PAUZA FIKA

12:00-13:30 ATELIER DE REZILIENTA SI FLEXIBILITATE

13:30-14:30 PRANZ

14:30-16:00 ATELIER DE PORTRETE INTERIOARE

15:60-19:00 TIMPUL DE LUCRU AL ECHIPELOR S| PREZENTARILE PRODUSELOR FINITE.
19:00-20:00 CINA

20:00 TIMP LIBER

22 NOIEMBRIE 2025 LEADERSHIP SI INFLUENTA SOCIALA. FEEDBACK
DOSAR II. DESIGN FESTIV

09:00-10:00 MIC DEJUN

10:00-11:30 ATELIER DE LEADERSHIP SI INFLUENTA SOCIALA

11:30-12:00 PAUZA FIKA

12:00-13:00 FORMULAR DE FEEDBACK PENTRU DOSARUL REPRIZEI A DOUA DE CANTONAMENT
(ECHIPE NATIONALE). FORMULAR DE FEEDBACK GENERAL.

13:00-14:00  PRANZ

14:00-15:00 MUZEUL DE ARTA A LEMNULUI

15:00-17:30  VIZITA CULTURALA iN CAMPULUNG MOLDOVENESC

17:30-19:00 FISA FINALA A PROIECTULUI (DESIGN FESTIV) | SFATURI; INDRUMARI.

19:00-20:00  CINA

20:00 FESTIVITATE SI CEREMONIE DE SFﬁRSIT DE PROIECT SI PETRECERE
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*Feedback insights and quotes included in this dossier are taken directly from parcicipants’ responses.
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*Feedback insights and quotes included in this dossier are taken directly from parcicipants’ responses.



REZOLVAREA PROBLEMELOR BUMPLEX?
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*Feedback-urile si citatele incluse in acest dosar sunt preluace direce din rdaspunsurile participantilor.
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*Feedback-urile si citatele incluse in acest dosar sunt preluace direce din rdaspunsurile participantilor.
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*Feedback-urile si citatele incluse in acest dosar sunt preluace direce din rdaspunsurile participantilor.
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Feedback-urile si citatele incluse in acest dosar sunt preluace direce din rdaspunsurile participantilor.
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*Feedback-urile si citatele incluse in acest dosar sunt preluate direct din rispunsurile participantilor.
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*Feedback-urile si citatele incluse in acest dosar sunt preluate direct din rispunsurile participantilor.
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back-urile si citatele incluse in acest dosar sunt preluate direct din rdspunsurile participantilor.



REZILIENTA SI FLEXIBILITATE
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*Feedback-urile si citatele incluse in acest dosar sunt preluace direce din rdaspunsurile participantilor.
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*Feedback-urile si citatele incluse in acest dosar sunt preluace direce din rdaspunsurile participantilor.
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*Feedback-urile si citatele incluse in acest dosar sunt preluace direce din rdaspunsurile participantilor.
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-urile si citatele incluse in acest dosar sunt preluate direct din raspunsurile parcici




k-urile si citacele s W ilc participantilor.




FEEDBACK

»Am invatat sa-ti exprim ideile, chiar daca ti se
pare ca suna prostesc, chiar daca ideea generala
nu este huna, poti totusi sa extragi aspectele
bune din ea. Dupa cum se spunea in videoclipul
IBM, nu-ti fie teama sa esuezi si reusesti mai
repede.”
2Apreciez foarte mult oportunitatea de a ma
conecta cu oameni pe care nu ii cunosteam din
alte tari, a fost unic.”

,0a e inregula sa fiu eu insami §i
sa-miincurajez latura creativa si
ca trebuie sa dedic mai mult timp
organizarii planului meu, astfel
incat sa-l pot realiza la cel mai
inalt nivel posihil.”
»A participa la aceste proiecte
europene este o experienta cu
adevarat utila si speciala.”

~d .
\.

*Feedback-urile si citatele incluse in acest dosar sunt preluace direct din raspunsurile parcicipantilor.
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*Feedback-urile si citacele incluse in acest dosar sunt preluace direce din raspune®ile participantilor.




CUVINTE CHEIE PENTRU UN BOOTCAMP

TRANSNATIONAL USOR DE REALIZAT
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~ CUM SA REPRODUCI ACEST BOOTCAMP

O O"e O

Scop

Greati o experienta de invatare transnationala, axata pe competente, in care

tinerii 11 exerseaza anifitatile emergente prin ateliere, fucru in echipa, refiectie
st aplicatiiin viata reala

Format de baza
* Durata: 6 zile (adaptahila la 4-7)
* Marimea grupului: 25-40 participanti (+ lideri de echipa)
o Structura zilnica: 2 blocuri de ateliere + timp de lucru in echipa + un element

in aer liber/cultural + reflectie zilnica
BRI

Proiectarea abilitatilor
 Combinati 1-2 abilitati complementare pe zi
* Construiti progresul: conexiune — strategii de invatare — rezolvarea
problemelor/tehnologie — gandire critica/rezilienta — leadership
- Incheiati fiecare zi cu o mica realizare (poster, prezentare, mini-solutie, perete

de reflectie)
& & 6 & 0. o -

Reteta de atelier (repetahila)

* 10 min: context (de ce conteaza ahilitatea)

 45-60 min: activitate practica (provocare/simulare)

* 15 min: reflectie (ce am invatat?)

* 10 min: transfer (cum putem aplica?)

ST ©® 0 O ® ® ° ° . . -



Elemente esentiale de incluziune si protectie
* Cel putin 2 adulti responsabili prezenti in permanenta
* Acorduri de grup in ziua 1 (respect, limite, fara alcool, ore linistite)
* Canal clar de raportare (pe cine sa contactati + cum)

Documentatie (pentru construirea dosarului)
* Formular de feedback zilnic (5-8 min) cu: invatat / aplicat / imbunatatit
« 9-10 fotografii pe zi (activitati + lucru in echipa)
< 2citate de la participanti pe zi (scurte, autentice)

Ce o face sa functioneze
* Ritm echilibrat (invatare + pauze + momente informale)
o Sarcini practice legate de situatii din viata reala
* Reflectie consecventa si implicare activa a participantilor

diat ne anaptare
rastrati concentrarea pe abilitati si tluxul ,activitate — refiectie
aplicare”, dar ajustati ordinea, intensitatea si exemplele la profilul
grupulur s1la contextul local
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_ Ramaneti conectati cu EASY - Emerging Advanced
. Skills Youth. Pentru actualizari, resurse §i toate 4
L\ materialele de invatare dezvoltate in cadrul (R
Y prolectulul va rugam sa vizitati site-ul nostru weh
https //WWw. emergmgsknls eu/. -

-T.

¥ De asemenea puteti explora mudulele EASY abordate [

in timpul Bootcamp-ului aici: !

| https://www.emergingskills.eu/modules/. §
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TINERI CU COMPETENTE AVANSATE EMERGENTE
(EASY)
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Introducere

Acest document contine materialele gata de utilizare pentru atelierele organizate in cadrul EASY Transnational
Bootcamp. Atelierele sunt prezentate si contextualizate in dosarul EASY Bootcamp, unde puteti gasi, de
asemenea, logica de Tnvatare, structura zilnica si reflectiile participantilor legate de fiecare competenta.
Scopul acestui pachet de materiale este de a sprijini replicarea. Acesta reuneste resursele practice necesare
pentru implementarea sesiunilor, inclusiv instructiuni de activitate, sabloane si indrumari de facilitare. Lucratorii
de tineret si organizatiile pot utiliza materialele asa cum sunt sau le pot adapta la contextul local, profilul
grupului si timpul disponibil.

Toate atelierele sunt axate pe competente si concepute cu metode participative, de invatare prin practica.
Acestea au scopul de a ajuta tinerii sa practice in mod activ competentele emergente relevante pentru piata

muncii actuala prin munca in echipa, reflectie si aplicarea in viata reala.

Sesiunea modulului 1 : Gandire analitica

Obiectiv: Ajutarea participantilor sa imparta sarcinile complexe in pasi usor de gestionat, sa le prioritizeze si sa
le discute Tn echipd, in timp ce se confrunta cu simulari de provocari din viata reala care necesitd luarea de
decizii. Exersarea competentelor de leadership in comunicarea in echipa in cadrul grupurilor mici, precum si
repetarea sarcinilor bazate pe reflectie.

Metode: invatare prin simulare gamificata in grup; discutie in grup; reflectie proactiva (pentru invatare iterativa)
Durata: 90 de minute
Materiale necesare: 5 laptopuri (cate unul pentru fiecare echipa de 4-5 membri).

Resurse necesare: Jocul climatic — Poti ajunge la zero net?

Resurse auxiliare: N/A (doar o conexiune buna la internet)

Instructiuni:

Activitate de spargere a ghetii (10 minute): la latitudinea facilitatorului (in functie de faptul daca este primul
atelier al zilei, continuarea unui atelier anterior sau daca are legatura cu acesta). De asemenea, in functie de
nivelul de energie al grupului. Luati in considerare daca este necesar sa faceti doar o activitate de incalzire sau
o activitate care sa stimuleze gandirea analitica.

Simularea unei provocdari din viata reala - Jocul <climatic (60 de minute):
Cinci membri ai grupului sunt selectati ca lideri (persoane care au inclinatii naturale, desi sunt mai putin

\‘]S LD bstitutul X7 O 3'
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constiente de potentialul lor). Acestia sunt invitati sa creeze echipe echilibrate in ceea ce priveste abilitatile de
reflectie-actiune-teorie-integrare (bazate pe ciclul de invatare Kolb), precum si interculturale.

Apoi li se da provocarea de a incerca sa mentina incalzirea globala sub 1,5° pana in 2050. O problema complexa,
urgenta, din lumea reala, care are un impact asupra tuturor.
Pentru a face acest lucru, ei joaca online ,,Jocul climatic” al Financial Times, o simulare care permite intelegerea
modului in care o problema complexa trebuie impartita in mai multe probleme mai mici si modul in care fiecare
actiune si decizie are un impact asupra rezultatelor finale. De asemenea, arata ca uneori nu exista o ,solutie
perfecta” si rezultate clare, dar ar trebui sa incercam sa obtinem cele mai bune rezultate posibile cu resursele
pe care le avem in fiecare moment.

intrebari de reflectie (10 minute)

Dupa finalizarea primei runde a jocului, grupurile sunt invitate sa reflecteze in grup asupra a 3 intrebari diferite
care le permit sa se imbunatateasca in a doua runda de joc. Scopul este ca membrii sa analizeze alegerile lor,
avantajele si dezavantajele acestora si modul in care leadershipul grupului poate fi imbunatatit pentru a finaliza
jocul cu succes.

- Care a fost strategia principala utilizata de echipa ta la alocarea punctelor si ce a influentat aceste
alegeri?

- Privind Thapoi, care sarcina sau decizie credeti ca a avut cel mai mare impact asupra rezultatului vostru
si de ce ati pastra sau schimba acea alegere data viitoare?

- Daca ati repeta aceasta activitate, ce ati face diferit?

Apoi se desfasoara o a doua runda de jocuri. (fiecare runda dureaza intre 20 si 30 de minute, in functie de durata
discutiei echipei cu privire la fiecare decizie). in mod ideal, in calitate de facilitator, dati fisele de reflectie separat
fiecarei echipe dupa ce acestea fsi finalizeaza sarcinile, fara a astepta ca fiecare echipa sa termine inainte de
reflectie.

Recoltarea invatarii (20 de minute): fiecare grup este invitat sa impartaseasca ideile din procesul lor si ceea ce
au Tnvatat despre gandirea analitica prin aceastda provocare din viata realda. Apoi, pe un post-it, fiecare
participant scrie o provocare profesionala diferita in care ar putea aplica acelasi proces intreprins in timpul
acestui atelier, precum si o strategie legata de cooperare care i-ar putea ajuta sa o realizeze. Fiecare participant
le lipeste pe un flipchart si, in functie de energia grupului si de timpul disponibil, cei care doresc pot impartasi
ceea ce au scris si pot primi 1-2 intrebari suplimentare de la formator, care i ajuta sa reuseasca in sarcina
selectata. Alternativ, facilitatorul poate invita participantii sa reflecteze in perechi asupra strategiei selectate
timp de 5 minute (fara a impartasi cu grupul mai mare). Alegeti a doua optiune daca grupul prefera activitatea
n locul ascultarii in grup in acest moment.

Sfaturi pentru facilitator:

Acordati-va putin timp (aproximativ 15 minute) pentru a incerca jocul Climate, astfel incat sa intelegeti regulile
si sa puteti sprijini mai bine grupurile. De asemenea, acest lucru va permite sa intelegeti cat timp este necesar
pentru a-l termina si sd indemnati unele grupuri s accelereze sau s& incetineasca ritmul. incurajati fiecare grup
sa obtina cele mai bune rezultate posibile.

Toate celelalte sfaturi sunt incluse in sectiunea ,instructiuni” a fiecarei activitati.
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Sesiunea modulului 2: Strategii de invatare activa

Obiectiv: Exersarea ciclului Kolb complet ca model de invatare personala si profesionala eficienta in viata de zi
cu zi. Reflectie asupra rezonantei individuale cu fiecare parte a celor 4 dimensiuni ale lui Kolb (unde participantii
exceleaza si unde au nevoie sa invete mai mult). Identificarea actiunilor pivot dupa bootcamp care pot permite
cresterea ciclului complet.

Metode: prototipare creativa in grup, dialog de auto-interogare in perechi, discutii de grup.
Durata: 90 de minute (pana la 3 ore)

Materiale necesare: 1 flipchart, 20 bucati de marshmallow, 3 pachete de spaghete, 5 metri de franghie subtire,
5 perechi de foarfece, 5 metri de banda adeziva, post-it-uri (aproximativ 2 per participant), markere colorate, 4
foi de hartie (A4)

Optional — proiector video + ecran sau televizor mare cu cablu HDMI.
Resurse necesare: suport pentru flipchart

Resurse auxiliare: Anexa 1: Ciclul de invatare al lui Kolb

Instructiuni:
Activitate de spargere a ghetii (15 minute)

Realizati o scurtd activitate de incadlzire (2-3 minute) selectata de facilitator, care sa fie rapida si simpld. Apoi,
dati fiecarui participant un post-it si invitati-i sa noteze un moment din trecutul lor in care au luat o initiativa de
care sunt mandri. Invitati-i sa lipeasca biletelul pe flipchartul ,,Pasul meu inainte” si sa descrieti situatia in cateva
cuvinte intregului grup. Concluzia este ca ,,cele mai mici actiuni pot fi surse de inspiratie pentru ceilalti si pentru
noi insine”.

»Provocarea Marshmallow” (50 de minute)

Tmpértiti participantii in grupuri mici (4-6 persoane). Oferiti fiecirui grup 20 de betisoare de spaghete, 2 metri
de banda adezivd, 1 metru de sfoard si 1 marshmallow. Explicati-le sarcina: sd construiasca cea mai nalta
structura independenta cu marshmallow-ul in varf (15 minute), fara a folosi tavanul ca suport.

Anuntati diferite etape importante pentru fiecare echipa pe parcursul experientei si reamintiti-le ca mai au 5
minute si 1 minut. Structurile trebuie sa fie Tn picioare la expirarea timpului; cele care cad nu vor fi masurate.
Felicitati echipa castigatoare cu intregul pachet de bezele.

Debriefing (5 min): Cine a preluat in mod natural conducerea? Cum s-a organizat grupul? S-au simtit toti inclusi?
Daca ar repeta experienta, cum ar proceda diferit?
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Solicitati cateva concluzii din partea fiecarei echipe, pe baza reflectiilor lor. Explicati ca aceasta activitate este
realizata cu tot felul de grupuri si, surprinzator, nu inginerii sau directorii sunt cei care obtin cele mai bune
rezultate, ci copiii. Acest lucru se datoreaza faptului ca creativitatea este nelimitata, iar copiii se adapteaza mult
mai usor dupa ce cad si incep mult mai usor cu idei noi. O alta remarca este ca chiar si o structurd de un
centimetru este mai mare decat O, iar tendinta de a viza cel mai fnalt nivel fara o baza solida duce la esec. Asadar,
experimentele mici si ideile de leadership din cadrul echipei din partea observatorilor care isi impartasesc
perspectivele si joaca un rol proactiv — castiga intotdeauna jocul sau, cel putin, asigura cele mai mari sanse de
succes.

Participantii sunt invitati la o a doua runda, in care pot pune in practica tot ceea ce au invatat si pot construi pe
baza acestor reflectii. incd 15 minute. Acelasi proces. Castigitorul primeste o cutie de bezele. Subliniati faptul
ca toate echipele s-au descurcat mai bine a doua oar3, reflectand asupra tnvataturilor initiale.

Ciclul de invatare Kolb (5 minute)

Pe o tabla flipchart, prezentati grupului ciclul de Tnvatare Kolb si explicati cum se raporteaza fiecare faza la
experienta Marshmallow Challenge de mai devreme. Raspundeti la orice intrebari apar din partea grupului.

Auto-reflectie (10 minute)

Pe 4 foi A4 pregatite in prealabil, scrieti , Actiune”, , Reflectie”, ,Teorie” si ,Ciclu complet”, simbolizand cele 4
faze diferite ale ciclului Kolb. Invitati participantii sa se aseze acolo unde simt ca exceleaza cel mai mult. Invitati
participantii din diferite colturi sa formeze perechi si sa reflecteze pe scurt asupra motivelor pentru care au ales
acel loc si asupra strategiilor pe care le folosesc atunci cand isi asuma acest rol particular in viata de zi cu zi (5
minute). La final, explicati ca este important sa stim in ce exceleaza diferite persoane, pentru a invata si a ne
completa reciproc in munca si in viata.

Sfaturi pentru facilitator: Observati cum reactioneaza grupurile si cum se desfasoara interactiunile in cadrul
grupurilor in timpul activitatii cu bezele. Incurajati competitia in diferite momente, felicitdnd echipele care ridica
turnuri mai devreme. Subliniati cd competitia poate fi folosita Tn mod constructiv pentru a genera energie, desi
este important sa ne concentram asupra procesului echipei si sa ne Tncurajam reciproc pentru a atinge impreuna
inaltimi mai mari. Lipiti flipchart-ul initial intr-un loc vizibil pentru restul bootcamp-ului. Distribuiti modelul
ciclului Kolb in chat-ul de grup pentru referinte viitoare.

Sesiunea modulului 3: Rezolvarea problemelor complexe

Obiectiv: Cresterea intelegerii rezolvarii problemelor complexe, experimentarea unui exemplu real de CPS
(schimbarile climatice), invatarea complexitatii sale, invatarea strategiei celor 6 palarii de gandire

Metode: Joc de simulare; Munca Tn echipa, 6 palarii ganditoare
Durata: 90 de minute
Materiale necesare:
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1 versiune tiparita a celor 6 palarii de gandire (a se vedea anexa 3 de mai jos; sau ceva care sa le simbolizeze)

pentru fiecare grup,

1 scenariu de rezolvare a problemelor complexe de utilizat in timpul sesiunii celor 6 palarii de gandire (poate fi

ales dintre ideile propuse de participanti sau din lista de exemple din ,Resurse necesare”); Flipchart; Pixuri;

Hartii; Post-it-uri

Resurse necesare: Anexa 2 - Exemple de probleme complexe si simple CPS

Resurse auxiliare: Anexa 3 - Sase palarii de gandire
Cum se utilizeaza cele sase palarii ganditoare ale lui Edward de Bono pentru luarea
deciziilor
Sase palarii de gandire — Grupul De Bono

Anexa 4 - Cadrul Cynefin pentru rezolvarea problemelor

Instructiuni:
Spargerea ghetii (maxim 10 minute): la alegerea facilitatorului

Incilzire, recunoasterea problemelor complexe (15 minute) : Facilitatorul face o scurtd introducere in
rezolvarea problemelor complexe, explicand ideea principald, de ce este important sa o inveti si principalele
diferente fata de rezolvarea liniara a problemelor (prezentand si explicand modelul Cynefin). Participantii
trebuie sa faca un brainstorming cu cat mai multe scenarii de rezolvare a problemelor cu care se confrunta in
viata de zi cu zi, dupa fiecare dintre cele 4 tipuri de probleme. Facilitatorii dau cateva exemple (de exemplu,
masina s-a stricat, trebuie sa planificati o calatorie, etc.). Toate exemplele sunt scrise de facilitator pe un
flipchart in fata grupului mai mare (modelul este prefabricat si exista suficient spatiu in fiecare categorie (simplu,
complicat, complex si haotic) pentru a scrie aproximativ 3-5 exemple din grup. Diferite exemple sunt dezbdtute
cu participantii pentru a fixa mai bine diferentele dintre cele 4 tipuri de probleme. Orice intrebari care apar sunt
raspunse pe scurt.

Explorarea si prototiparea complexitatii (30 de minute)

Participantii sunt apoi impartiti in echipe de 4/5 si li se da o problema complexa din faza de brainstorming sau
din lista din ,Resurse necesare”. Tn decurs de 15 minute, ei trebuie si exploreze problema din diferite unghiuri
care ar putea contribui la dezvoltarea lor, precum si sa ofere solutii potentiale care iau in considerare natura
complexa a problemelor. Participantii sunt liberi sa aleaga intre prezentarea pe o tabla flipchart sau un
slideshow. Apoi, fiecare echipa are 2 minute pentru a-si prezenta propunerea in fata grupului mai mare si pentru
a primi 1-2 intrebari de la intregul grup.

6-Metodologia palariilor ganditoare (40 de minute)

Ramanand in aceeasi echipa ca Thainte, fiecare grup primeste o problema complexa diferita de rezolvat folosind
metodologia celor 6 palarii de gandire. Fiecare grup primeste un set de 6 palarii (sau ceva care le simbolizeaza):
Fiecare grup analizeaza propria problema, folosind Tn mod constient cate o palarie pe rand. Facilitatorul arata
un slide cu instructiuni si detalii pentru palaria respectiva si anunta momentul in care se trece la urmatoarea
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(minimum 3, maximum 5 minute pentru fiecare palarie). Alternativ, se poate furniza un flipchart cu descrierile
palariilor.

La final, avem o scurta discutie despre proces, iar participantii prezinta solutiile pe care le-au gasit folosind
aceasta metodologie.

Sfaturi pentru facilitator:

Familiarizati-va cu conceptul de rezolvare a problemelor complexe si diferentele sale fata de cel liniar. Daca va
vin Tn minte ,,exemple de rezolvare a problemelor complexe si simple” mai relevante, nu ezitati sa le adaugati
la lista. Este posibil sa adaptati exercitiul de ,,incalzire” pentru a-l face mai complex.

Sesiunea modulului 4; Analiza critica

Obiectiv: Sa ajute participantii sa recunoasca prejudecatile personale si sociale, sa dezvolte abilitati de
observare si reflectie si sa-si consolideze capacitatea de a analiza informatiile in mod critic in contexte
profesionale si cotidiene.

Metode:

- Discutie interactiva
- Tehnici vizuale si de povestire (carti Dixit, plimbare empatica)
- Reflectie ghidata

Durata: 90 de minute

Materiale necesare:

Introducere si activitate de spargere a ghetii (carti Dixit) — 15 minute
Jocul prejudecitilor (,,Adevarat sau fals?”) — 10 minute
Mini-provocare Al si gandire critica — 20’

Empathy Walk — 25’

Discutie despre Al si gandirea critica — 10

Reflectie si concluzii (activitatea cu borcanul) — 10 min

Resurse necesare:

Carti Dixit; Proiector

Anexa 5. ROLURI IN EMPATHY WALK
Anexa 6. ADEVARAT SAU FALS

Anexa 7. AFIRMATII PENTRU EMPATHY WALK
Post-it-uri ; ,Borcane de reflectie” mici

Resurse auxiliare: Spatiu pentru ca participantii sa se poata misca
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Instructiuni

Incilzire — Povesti Dixit: Fiecare participant alege o carte Dixit si imp&rtiseste o poveste scurtd cu interpretarea
sa

a cartii pe care a ales-o. Discutie: In ce fel diferd interpretarile noastre? Ce ne modeleazi perspectivele?
Tmpartiti participantii in grupuri mici (4-6 persoane fiecare).

Jocul prejudecatilor — ,,Adevarat sau fals?”:

Prezentati 8—10 afirmatii (un amestec de adevarate si false) despre ocuparea fortei de munca in randul
tinerilor, educatie si tendinte sociale in Europa. Rugati fiecare grup sa discute timp de 5 minute si sa marcheze
daca considera ca fiecare afirmatie este adevarata sau falsa.

Dezvaluiti raspunsurile corecte si explicatiile succinte.

Reflectati asupra concluziilor:

- Ceainfluentat judecata voastra — familiaritatea, formularea sau autoritatea perceputa?
- Cat de des presupunem ca ceva este adevarat pentru ca ,am auzit asta Tnhainte”.

Subliniati faptul ca gandirea critica necesita verificarea surselor, punerea la indoiald a presupunerilor si
constientizarea factorilor emotionali in prezentarea datelor.

Empatie:

Distribuiti carduri cu roluri (cate unul pentru fiecare participant). Fiecare descrie un personaj cu o anumita
varsta, sex, origine sau provocare personala. Rugati participantii sa se alinieze unul langa altul in spatele salii.
Cititi o serie de afirmatii legate de angajare, libertate, acces social si bunastare (de exemplu, ,,Pot aplica pentru
orice job doresc.” / ,,0amenii ma iau in serios cand vorbesc.”). Participantii fac un pas inainte daca afirmatia se
aplicd rolului  lor sau rdaman pe loc dacda nu. Continuati cu 10-15  afirmatii.
Observati cine se afla in fata sau in spate la final si de ce.

Reflectie:
- Ce a determinat vulnerabilitatea sau privilegiul?
- Cum v-ati simtit in rolul vostru?
- Céat de repede ne formam opinii despre abilitatile si valorile altora?

Faceti legdtura cu gandirea critica: judecatile noastre rapide se bazeaza adesea pe stereotipuri sau date
incomplete.

IA si gandirea critica:

Studiile arata ca dependenta excesiva de rezultatele generate de IA poate duce la: Reducerea angajamentului
analitic, pierderea
scepticism: cand IA este perceputa ca fiind neutrad sau ,mai inteligenta”, utilizatorii pun mai putine intrebari,

Lene cognitiva.

Borcanul de reflectie asupra gandirii critice (15’)
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Distribuiti biletele adezive si un borcan/plic pentru fiecare participant. Rugati-i pe toti sa scrie un memento
pentru viitorul lor

— ceva ce vor sa-si aminteasca atunci cand se confrunta cu informatii sau decizii.

Intrebdri: ,Data viitoare cand voi citi ceva online, ma voi intreba...”

»Cand sunt sigur de ceva, voi verifica din nou...”, ,Voi face o pauza inainte de a impartasi sau reactiona,
deoarece...”

Invitati participantii sa-si impatureasca notitele si sa le puna in borcan. Deschideti-le si cititi-le cu voce tare
pentru a incheia

sesiunea.

Sfaturi pentru facilitator:

Creati o atmosfera sigura, fara prejudecati — gandirea critica tine de curiozitate, nu de a avea , dreptate”.
Tncurajati diversitatea opiniilor; validati toate contributiile fnainte de a ghida reflectia.
Observati cum Empathy Walk poate declansa discutii profunde sau gadnduri personale.

Sesiunea modulului 5: Creativitate si initiativa

Obiectiv: Perceperea emotiilor ca punct de plecare pentru fincrederea creativa si familiarizarea cu
incertitudinea/surpriza ca surse valide de creativitate, chiar si sub presiunea timpului.

Metode: prezentari improvizate; desen; contextualizare emotional3; teatru.
Durata: 90 de minute panala 3 ore

Materiale necesare: o foaie A3 pentru fiecare participant; creioane colorate; post-it-uri colorate; pixuri; un fel
de cutie cu comori; o foaie de flipchart

Resurse necesare: acces la internet; suport pentru flipchart; videoproiector; un laptop

Resurse auxiliare:
Slide-uri aleatorii Improv (eng).pdf
Anexa 8. Exemplu de diapozitive aleatorii (puteti crea propriile diapozitive)

13 emotii pozitive si negative pe post-it-uri

Instructiuni

Incilzire (10 minute): aleasd de facilitator in functie de ordinea atelierului si de activititile anterioare. Dac
aceasta este prima activitate cu participantii la bootcamp, utilizati ,Guma imaginara”, in care se creeaza un
obiect invizibil pe loc, folosind mainile si corpul, apoi se transmite persoanei din dreapta. in ticere. Urmatoarea
persoana il modeleaza in ceva diferit si 1l transmite persoanei urmatoare. Faceti 2 runde si exprimati legatura
dintre aceasta activitate si creativitate (care necesita adesea tacere si o mare incredere in posibilitati infinite,
chiar si atunci cand aparent nu exista nimic in fata noastra).
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Sursa emotionala (30 de minute)

Fiecare participant alege un post-it cu o emotie pozitiva si unul cu o emotie negativa din cutie si impartaseste
un context Tn care a experimentat aceasta emotie (asezat in cerc, fara scaune, pe podea). Apoi, participantilor
li se da o foaie de hartie A3 si li se explica ca urmatoarea activitate le va cere sa ia Tn considerare o emotie si un
context asociat (nu trebuie sa fie unul selectat anterior), care vor fi desenate pe hartie cu ochii inchisi, fara a
ridica creionul de pe hartie. Fiecare participant are la dispozitie un minut pentru a selecta o emotie, apoi
participantii sunt invitati sa selecteze un creion de o culoare potrivita pentru emotie si context. Cu ochii inchisi
si in liniste deplind, participantii deseneaza timp de 3-5 minute forma acestei emotii si contextul asociat pe
hartie. Ei pot sta in orice pozitie confortabila (chiar si pe burtd). Cand sunt gata, participantii deschid ochii si
intorc foile pentru a scrie numele emotiei si 3 cuvinte care definesc aceasta experienta. Cei care se simt
confortabil pot impartasi restului grupului desenul lor si povestea din spatele acestuia. La final, facilitatorul
explica modul in care creativitatea curge cel mai bine atunci cand nu este intrerupta de judecata (de aceea ochii
sunt Tnchisi) si cand este ghidata de vizualizare (a unui context specific in acest caz, dar o viziune a unui proiect
sau a unei idei poate fi extrapolata pentru alte circumstante) si de sentimente.

Tn final, participantii sunt impartiti in 5 echipe si li se atribuie o emotie negativa pe care trebuie si o aduci la
viata prin teatru de improvizatie, in care fiecare membru al echipei trebuie sa joace un rol in poveste. Aceasta
experienta consolideaza si mai mult legatura dintre emotii, creativitate si initiativa, precum si munca in echipa.

Diapozitive de improvizatie (40 de minute)

Participantii sunt invitati sa vina Tn perechi si sa prezinte impreuna o poveste de 5 diapozitive cu diapozitive si
imagini selectate aleatoriu, in conditii de timp limitat (60 de secunde / diapozitiv). Scopul aici este de a arata
cum chiar si circumstantele neasteptate pot capata sens daca alegem sa facem acest lucru, desi acest lucru
depinde de capacitatea noastra de a lua initiativa de a da acest sens experientelor pe care le trdim. Aproximativ
5-6 runde acopera jumatate din participanti (de obicei, nu toata lumea doreste sa participe la aceasta activitate
din cauza naturii sale complexe si aparent provocatoare). Participantii pot prezenta si in grupuri de 3 sau
individual, daca prefera acest lucru. Debriefingul final al formatorului ofera informatii despre modul in care
activitatea nu este conceputa pentru a fi profesionald, ci pentru a demonstra capacitatea noastra de a face
brainstorming spontan, cu multa precizie si o naratiune coerenta, chiar si atunci cand nu stim ce sa ne asteptam
in continuare. Acesta este un exemplu incurajator pentru gestionarea profesionala a provocarilor din viata, care
ne obligd adesea sa gandim rapid.

Incheierea (10 minute)

Pe un post-it, fiecare participant defineste ,,creativitatea”, iar pe altul scrie o actiune din orice domeniu al vietii
in care va folosi creativitatea pentru a depasi o provocare specifica in cursul lunii urmatoare. Apoi, le lipesc pe
un flipchart care este lipit intr-un loc vizibil in spatiul atelierului pe durata bootcamp-ului.

Sfaturi pentru facilitator:

Pastrati o atitudine calma pe tot parcursul atelierului (in special in timpul identificarii emotiilor). Nu puneti
muzicad de fundal, deoarece fiecare emotie are o tonalitate diferita in mintea oamenilor. Lasati participantii sa
stea Tn tacere cand nu sunt pregatiti sa se ofere voluntari pentru slide-urile de improvizatie, cineva va face in
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cele din urma acest lucru. Daca putini oameni vor sa incerce, atunci rugati-i sa aleaga voluntarii sau sariti peste

activitate.

Sesiunea modulului 6: Leadership si influenta sociala

Obiectiv

Obiectivele generale ale acestei activitati sunt ca participantii sa inteleaga ca leadershipul este un proces de

influenta bazat pe empatie, colaborare si comunicare, nu doar pe autoritate.

Obiective de invatare pentru introducere si spargerea ghetii
Recunoasteti ca toata lumea exercita deja influenta in viata de zi cu zi
Identificarea diferitelor moduri in care oamenii fi influenteaza pe ceilalti
Stabilirea unui ton colaborativ pentru sesiune

Obiective de invatare pentru partea 1: Construirea coeziunii echipei

Experimentarea dinamicii de grup si observarea modului in care leadershipul apare in mod natural intr-
un grup

intelegeti importanta colabordrii, incluziunii si obiectivelor comune in succesul echipei

Reflectati asupra modului in care liderii pot uni un grup prin valorizarea rolurilor diverse si incurajarea
participarii

Obiective de invatare pentru partea 2: Joc de rol privind ascultarea activa

Diferentiati intre comportamentele de ascultare pasiva, distrasa si activa.

intelegeti cum ascultarea activd sporeste increderea, empatia si eficacitatea comunicarii.
Dezvoltati constientizarea modului in care ascultarea influenteaza motivatia si implicarea.

Obiective de invatare pentru partea 3: Conduceti pentru a influenta luarea deciziilor
Exersarea luarii deciziilor in grup si observarea diferitelor strategii de influentare
Reflectati asupra stilului personal de influentare in cadrul grupului

intelegeti legdtura dintre influents, colaborare si eficacitatea leadershipului

Metode:

Aceasta sesiune de Tnvatare se bazeaza pe principii de invatare non-formale si experientiale:

invitarea prin practicd
Ciclul de invatare reflexiva
invatarea intre colegi
invitarea colaborativa

Durata: 90 minute
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Introducere si activitate de spargere a ghetii — ,,Influenta in actiune” (10 minute)
Materiale necesare:
- Flipchart pentru a nota cuvintele cheie in timpul discutiei plenare (de exemplu, comunicare, empatie,
persuasiune, exemplu, incredere)
- Autocolante pe care participantii sa scrie exemple scurte de influenta si sa le lipeasca pe perete

Resurse necesare:

- Lista de intrebari orientative pentru a mentine discutia concentratd (de exemplu, , Ce strategii ati
folosit?”, ,,Cum a reactionat cealaltd persoana?”

Resurse auxiliare: Niciuna
Instructiuni

- Obiectiv: Aratati ca toata lumea influenteaza deja pe ceilalti.
- Instructiuni
- intrebati participantii: ,Ganditi-vd la un moment in care ati schimbat p&rerea cuiva sau l-ati
motivat sa actioneze. Cum ati facut asta?”
- Impartiti aceste exemple in perechi.
- Discutati in plen: subliniati faptul ca influenta nu tine doar de putere, ci si de comunicare,
empatie si prezentd.
Sfaturi pentru facilitator: Pastrati aceasta parte simpla, fara presiune, doar pentru a prezenta grupului
competenta.

Partea 1 — Ascultarea: Joc de rol privind ascultarea activa (25 de minute)
Materiale necesare:
- Fisa sau diapozitiv care rezuma structura triadei si rolul fiecaruia (vorbitor, ascultator, observator)
- Fisa de feedback pentru observator (optional — poate include intrebari precum , Ascultatorul a stabilit
contact vizual?”, , A parafrazat?”)

Resurse necesare:
- Lista comportamentelor de ascultare activa (pentru debriefing)
- intrebari de reflectie (de exemplu, ,,Cum te-ai simtit cand ai fost intrerupt?”, ,Ce te-a facut si te simti
nteles?”)

Resurse auxiliare: Niciuna

Instructiuni
- Activitate: , Triadele ascultarii”
- Formati grupuri de cate 3 persoane: un vorbitor, un ascultator si un observator.
- Runda 1 (5 min): Vorbitorul vorbeste despre un subiect — aici ideea ar fi sa-i faca sa vorbeasca
despre cum se simt dupa Bootcamp, ce au invatat, cum au trait aceasta experientd, pentru a
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avea o prima perspectiva asupra experientei lor prin aceasta activitate. Ascultatorul intrerupe,
da sfaturi, pare distras. Observatorul ia notite.

- Runda 2 (5 min): Aceeasi poveste, dar de data aceasta ascultatorul practica ascultarea activa
(contact vizual, parafrazare, intrebari deschise).

- Observatorul impartaseste feedback-ul.

- Debriefing (10 minute):
- Cum v-ati simtit cand ati fost ascultati vs. cand ati fost intrerupti?
- Ce comportamente te-au facut sa te simti inteles?
- Legatura cu leadershipul: ascultarea creeaza incredere si credibilitate.

Sfaturi pentru facilitator: Deoarece grupurile vor fi formate din 5 persoane, puteti aranja sa aveti 2 ascultatori
si 2 observatori. De asemenea, puteti renunta la rolul de observator, impartind grupul in perechi. in plus, puteti
decide sa lasati o runda cu o persoana care sa fie ascultatorul activ, iar in runda urmatoare aceeasi persoana sa
fie cea care vorbeste (pentru ca ambele persoane din pereche sa experimenteze ambele roluri).

Partea 2 — Conducere: influenta in luarea deciziilor (30 de minute)
Materiale necesare:
- Lista tiparita cu cele 10 competente (una pentru fiecare grup)
- Foi sau cartonase de clasificare (participantii pot tdia sau muta cartonasele pentru a-si prioritiza vizual
primele 5)
- Markere, post-it-uri si hartie flipchart pentru lucrul in grup

Resurse necesare:
- Sablon pentru grupuri pentru a inregistra cele mai importante 5 competente si rationamentul
- Slide optional cu intrebari orientative pentru debriefing:
,Cum ati ajuns la un acord?”
,Ce ainfluentat alegerile finale?”
,Ce spune acest lucru despre prioritatile profesionale din tara voastra?”

Resurse auxiliare:

Anexa 9. Model de plan de joc

Instructiuni

Permiteti participantilor sa reflecteze asupra celor 10 competente pe care le-au explorat in timpul formarii, sa
identifice cele pe care le considera cele mai esentiale pentru viitorul lor si sa experimenteze modul in care luarea
deciziilor in grup si influenta modeleaza prioritatile colective.

- Activitate: ,,Provocarea competentelor”
- Scenariu:,,Grupul vostru a fost selectat pentru a elabora un program de follow-up pentru tinerii
profesionisti din tarile voastre. Va puteti concentra doar pe 5 dintre cele 10 competente pe care
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le-ati abordat Tn timpul acestei formari. Sarcina voastra este sa va puneti de acord, ca grup,
asupra celor 5 competente care ar trebui sa fie prioritare n tara voastra si sa explicati de ce.”
- Reflectie individuala (5 min): Fiecare participant clasificd cele 10 competente de la cea mai
importanta la cea mai putin importanta pentru viitorul tinerilor profesionisti din tara sa.
- Discutie de grup (15 min): Tn grupuri formate pe nationalititi, participantii isi Imp&rtisesc
clasamentele si negociaza o lista comuna cu cele mai importante 5 competente.
- Tncurajati-i sa-si justifice alegerile, ficand legdtura cu experienta personald, aspiratiile
profesionale sau nevoile sociale.
- Debriefing in plen (10 min): Fiecare grup prezinta cele 5 competente finale si explicd pe scurt
modul in care a ajuns la un consens.

Sfaturi pentru facilitator: Mergeti in diferite grupuri pentru a asculta ideile lor si incercati sa vedeti daca exista
diferente majore intre tari. Nu uitati sa notati clasamentele pe nationalitati pentru a le putea utiliza ulterior. De
asemenea, in functie de timpul disponibil, puteti alege sa utilizati modelul ,GamePlan” pentru un plan de
actiune structurat, bazat pe modul in care fiecare grup isi imagineaza implementarea acestor 5 competente in
contextul national in urmatoarele 6 luni. Apoi, fiecare echipa isi poate prezenta munca si poate primi intrebari
din partea grupului mai mare.

Reflectie finald — 5/10 minute
Materiale necesare:
- Flipchart sau poster cu ciclul Federate - Listen - Lead
- Markere sau autocolante pentru ca participantii sa adauge cuvinte sau sentimente finale

Instructiuni
- Runda rapida: fiecare participant impartaseste o idee pe care o va aplica in viitoarea sa viata
profesionala despre conducerea si influentarea altora.
- Formatorul subliniaza ciclul simbiotic: Federare - Ascultare - Conducere.

Sesiunea modulului 7: Exploatarea tehnologiei

Obiectiv: Intelegerea importantei cunostintelor tehnologice in viata noastrd, intelegerea vitezei cu care se
schimba tehnologiile, reflectarea asupra nivelului personal de cunostinte tehnologice, descoperirea unor
instrumente utile pentru rezolvarea sarcinilor din lumea reala

Metode: Reflectie individuald, lucru in echipa, joc online
Durata: 90 minute

Materiale necesare:
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- Anexa 10. Cadru istoric si contexte pentru a-i ghida in timpul exercitiului privind evolutia tehnologiei

- Hartie, pixuri + creioane colorate, o foaie de flipchart pentru fiecare echipa

Resurse necesare:
Anexa 11. Piramida invatarii

Resurse auxiliare:

Instructiuni:

Spargerea ghetii: Eu si tehnologia (15 minute): Participantii primesc o foaie alba de hartie si lucreaza
independent. In centrul foii, se reprezinta pe ei insisi cu un cerc/stea cu numele lor in centru (sau un desen rapid
al lor). n jurul acestuia, deseneaza propria , Constelatie tehnologic3”, cu fiecare stea/cerc reprezentand una
dintre tehnologiile pe care le utilizeazd/cu care interactioneaza in viata lor (atat in viata privata, cat si in cea
profesionala). Cu céat steaua este mai mare, cu atat tehnologia respectivd are un impact mai mare asupra lor.
(10 minute)
Se face o scurta discutie cu scopul de a-i face sa realizeze cat de mult face tehnologia parte din viata noastra,
cat de mult depindem de ea si cat de important este sa stim cum sa o folosim ih mod adecvat. (5 minute)

Evolutia si selectia tehnologiei (30 de minute)
Grupul este Tmpartit in echipe mai mici de cate 6 persoane. Fiecare echipa primeste o sarcina diferita de rezolvat
(de exemplu, scrierea unei carti, invitarea unor persoane la o nunta, construirea unei case, planificarea unei
intalniri cu un prieten care locuieste la distanta etc.) si trebuie sa identifice cele mai bune instrumente
tehnologice pentru a realiza aceasta sarcina si sa estimeze timpul necesar pentru a o indeplini. Ei trebuie sa faca
acest exercitiu de mai multe ori, de fiecare data pretinzand ca se afla intr-o perioada diferita a istoriei, trebuind
sa selecteze instrumentele si tehnologia disponibile in acel moment. Vor trece de la o perioada mai veche la
prezent. Pot face cercetari online, daca este necesar (de exemplu, Imperiul Roman/Evul Mediu/Revolutia
Industriala/Al Doilea Razboi Mondial/1970 (fara computere)/2010 (computere, dar fara smartphone-uri)/2020
(smartphone-uri, dar fara IA)/prezent).

Cand ajung la ,Astazi”, trebuie sa faca un proces de selectie mai complex, trebuie sa pregateasca o lista de
instrumente utile posibile ca optiuni si trebuie sa raspunda la cele 3 intrebari legate de cele 3 niveluri de
alfabetizare tehnologica:

- Care sunt optiunile moderne pentru aceste sarcini?
- Cum functioneaza, care sunt potentialele lor?
- De ce ar trebui sa folosesc aceste instrumente specifice in locul altora? Care sunt avantajele?

Debriefing (15 minute)

Grupurile se reunesc, fiecare grup explica celorlalte ce sarcini au fost atribuite si ce instrumente au selectat in
fiecare perioada de timp. Acest exercitiu aratd cum se poate realiza aceeasi sarcing, tehnologia utilizata este
diferita in functie de contextul istoric si cum lucrurile se schimba mult mai repede in ultimii 30 de ani decat in
perioada mai lunga de istorie dinainte, determindnd reflectia asupra necesitdtii de a ramdne la curent si de a
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descoperi cele mai bune instrumente disponibile pentru o sarcind. Acest lucru va fi corelat cu necesitatea
tehnologiei in mediul de lucru.

Tnvata, dezvita, reinvata (20 de minute)
Facilitatorul introduce rapid conceptul de ,,invatd, dezvdtd si reinvatd” (Anexa 12. invat3 si reinvatd), legandu-|

de exercitiul anterior privind modul in care noile tehnologii apar rapid si nevoia de a ne actualiza constant
cunostintele pentru a ,,nu ramane blocati in trecut”. Urmeaza un moment de reflectie personald, fiecare
participant gandindu-se la o ,,provocare” pe care o are din punct de vedere profesional/la ceva ce doreste sa
imbunatateasca. Avand Tn minte provocarea, participantii vor elabora un plan realist pentru a-si imbunatati
cunostintele despre o tehnologie specifica utila pentru dezvoltarea lor profesionalad in cursul urmatoarelor 3
luni.

INTREBARI:

e Care este obiectivul meu de dezvoltare profesionald? Noile tehnologii au un impact asupra acestuia?

e Privind ,constelatia mea tehnologica”: Instrumentele/metodele pe care le folosesc acum sunt intr-
adevar cea mai buna alegere sau doar cele cu care ma simt mai confortabil? Care dintre ele pot fi
considerate vechi/invechite in prezent?

Ce instrument tehnologic nou pot invata sa folosesc/sd folosesc mai bine pentru a-mi atinge obiectivul?

e Care dintre cunostintele/abilitdtile mele existente ma vor ajuta in acest sens? Si care dintre ele vor

trebui actualizate?

La final, fiecare ,isi face o promisiune” sa invete si sa imbunatateasca instrumentul pe care I-a selectat.
Sfaturi pentru facilitator:

Familiarizati-va cu subiectul citind partea teoretica a cursului electronic pe care I-am pregatit aici.

n timpul ,,Eu si tehnologia” Majoritatea oamenilor se vor gandi imediat la smartphone, laptop, social media
etc. Acestea sunt raspunsuri valide, dar ar trebui sa incerce sa intre in detalii, de exemplu, ce aplicatii/programe
software folosesc, iar facilitatorii ar trebui sa incerce sa le reaminteasca si despre tehnologiile care nu sunt
digitale. (de exemplu, masina/trenul/autobuzul folosit pentru a merge la serviciu/scoala, ochelarii/lentilele de
contact, medicamentele luate, platile cu cardul, software-ul specific sau uneltele electrice folosite Th munca lor
etc.).

Evolutia si selectia tehnologiei: Puteti schimba sarcina atribuita daca nu va place cea propusa, retineti ca
acestea trebuie sa fie sarcini practice din viata reala.

n aceasta sesiune, participantii pot incerca sa estimeze instrumentele si timpul necesar pe baza cunostintelor
lor, dar permiteti-le sa utilizeze si internetul si IA pentru a descoperi diferitele tehnologii disponibile in diferite
epoci. Daca fac acest lucru, in timpul debriefingului, faceti-i sa reflecteze asupra faptului ca ar fi mult mai
consumator de timp sa faca o cercetare , traditionala” si ca poate fi considerata o buna utilizare a tehnologiei
pentru a realiza o sarcina intr-un timp limitat.

Ultimele decenii din exercitiu sunt apropiate intre ele in mod intentionat, pentru a arata cat de repede
evolueaza tehnologia si cum ne influenteaza viata. Aici puteti avea o imagine de ansamblu asupra principalelor
inovatii digitale pe care le aduc:

- 1990 (calculatoarele incep sa devina mai comune)

- 2000 (Google implineste ani)

o 1D Institutul N7 @ -
Slb! B VA -

couing  {jjpsee  ACCELERAS BEUROPA


https://docs.google.com/document/d/17UjxzPfp8scgbD5SG3KT6UVh6XnFYiJf/edit?rtpof=true&tab=t.0

merging :
® rdvanced MM Co-funded by

//« Kills LU the European Union

outh

- 2010 (difuzarea retelelor sociale)
- 2020 (difuzarea smartphone-urilor)
- Astazi (difuzarea IA)

Jinvatd, dezvita si refnvatad”: Prezintd si studiazd Anexa 12 (invatd Reinvatd) pentru a intelege si explica mai

bine conceptul. Daca ai putin timp la dispozitie, poti modifica intrebarea finala pentru a raspunde mai repede,
dar pastreaza , planificarea practica”.

Sesiunea modulului 8: Proiectarea si programarea tehnologiei

Obiective:
- Dezvoltati o intelegere practica a proiectarii tehnologice centrate pe utilizator prin aplicarea practica a
principiilor Agile si a metodologiilor sprint.
- Colaboratiin echipe pentru a proiecta si prezenta un prototip de solutie care sa raspunda nevoilor reale
ale unui utilizator, aplicand o gestionare eficienta a timpului si a comunicarii.

Metode:
- Proiectarea prezentarii de diapozitive in grup, luarea deciziilor si prezentarea
- Cartografierea utilizatorilor (foaie de lucru)
- Prototipare vizuala

Durata
- 90 de minute

Materiale necesare:
- Flipchart
- Creioane colorate (ascutite)
- Videoproiector (x1)
- Laptopuri (x5)
- Post-it-uri colorate
- 6 harti de empatie tiparite color
- 5 mese mari pentru lucru in grup

Resurse necesare:
- Acces lainternet (WiFi) pentru Canva. Conturi Gmail pentru autentificare.
- Anexa 13. Principii agile

- Anexa 14. Harta de empatie

Resurse auxiliare:
- Descdrcare Manifest Agile (lectura succinta pentru formatorii care nu sunt familiarizati cu metodologia)
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Instructiuni

Modul introductiv (10 minute). Ce este Agile si de ce este important?

Agile este o metoda care permite fluxuri de lucru iterative in managementul de proiect (in special in domeniul
tehnologic). Caracteristica cheie este sprintul (maxim 2 saptamani de lucru). Se conecteaza cu Design Thinking
(de ieri - bazat pe o nevoie reald a utilizatorului - poveste). Fiecare zi incepe cu Stand-ups — verificarea
progresului real. Fiecare Sprint implica planificare (etapa Define din Design Thinking). Retrospectiva se refera la
calitatea muncii Tn echipa si a comunicarii. Revizuire cu rezultatele obtinute. Fiecare sprint se Tncadreaza in
celdlalt, cu Tmbunatatiri in coeziunea echipei si fluxul de lucru.

Anexa 13. Principiile Agile

Persoana utilizatorului (20 de minute) Alegeti un instrument digital si proiectati persoana utilizatorului in
consecinta. Exercitiu independent.

Anexa 14. Harta empatiei

Simulare Agile
(Planificare; 15 minute). Echipe de 5 persoane — prezentati persona voastra grupului. Alegeti una si instrumentul

asociat (un criteriu: maximizarea impactului social si a autoinvatarii). Definiti o aplicatie digitald care sa ajute
acea persoana sa invete acest instrument in mod eficient. Folositi un flipchart (concentrati-va pe elementele
vizuale — o imagine valoreaza cat 100 de cuvinte). Prezentati in cateva cuvinte grupului.

(Sprint — 30 de minute). Proiectati si dezvoltati un prototip functional pe care toata lumea il poate intelege dintr-

o prezentare de 2 minute (slideshow). Faceti-l usor de inteles pentru oameni.

(Revizuire si retrospectivad; 30 de minute). Tncepeti cu prezentirile (stand-up si revizuire). Trimiteti-le pe adresa

noastra de e-mail. raiaserban@gmail.com

Apoi, evaluati calitatea procesului de grup (comunicare) pe baza a 3 intrebari (revizuire dupa actiune)
- Ces-aintamplat? (de exemplu, contributii inegale, prea multe discutii etc.)
- Ce trebuia sa se intample?
- Ce putem face diferit data viitoare? (adicd sd invdatdm din diferenta dintre asteptdri si realitate)

Noteaza pe un post-it un lucru pe care l-ai invatat din Agile si care te-ar putea ajuta sa avansezi. Lipeste harta
pe perete.

Sfaturi pentru facilitator:
- Colectati toate materialele care au aparut in timpul atelierului pentru referinte viitoare (de exemplu,
elaborarea dosarului).
- Colectati toate prezentarile de diapozitive prin e-mail pentru referinte viitoare.
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Nu petreceti prea mult timp explicand teoria din spatele Agile. Aceasta trebuie sa fie inteleasa la prima
vedere (durata de 90 de minute nu este suficienta; cel mai bine este sa va concentrati pe
experimentarea dinamicii sprintului).

Asigurati-va ca participantii inteleg ca munca initiala in grup pentru proiectarea aplicatiei auxiliare are
scopul de a prezenta povestea aplicatiei. Ei pot aprofunda Ul / UX in a doua etapa de prototipare (se
poate extinde n prezentarea de diapozitive cu designuri vizuale).

Participantii raman n aceleasi echipe pe tot parcursul atelierului. Ei ar trebui sa fie impartiti Tn echipe
in functie de cat de bine se inteleg (asa cum se intampla de obicei cand creati o start-up).

Puteti mentiona ca analizele post-actiune sunt inspirate din antrenamentele militare, dar ca sunt
incorporate si in antrenamentele corporative pentru invatare rapida, in situatii de urgenta.

Sugerati ca Agile poate fi utilizat ca cadru de referinta pentru munca zilnica in toate aspectele vietii.

Rapid, simplu si bazat pe rezultate si pe comunicarea cu oamenii, mai degraba decat pe dovedirea

lucrurilor cu documente si teorii.

Sesiunea modulului 9: Rezilienta si flexibilitate

Obiectiv:

intelegerea motivului pentru care rezilienta si flexibilitatea sunt considerate abilititi emergente pentru
dezvoltarea personala si angajabilitatea pe piata muncii actuala.

Reflectati asupra experientelor de viata si identificati punctele forte si strategiile de adaptare.
Explorati modul in care flexibilitatea si rezilienta imbunatatesc munca in echipa si leadershipul.
Conectarea rezilientei personale la adaptabilitatea profesionala si gandirea critica.

Metode:

Durata:

90 de minute:

ncélzire si brainstorming: 10 min

Exercitiu ,Harta vietii”: 20 min

Copacii rezilientei: 25 min

Stiluri de leadership — barcute de hartie: 25 min

Reflectie si discutie finald: 10 min

Materiale necesare:

Flipcharturi si markere

Biletele adezive / post-it

Flipcharturi

Creioane sau pixuri colorate

Hartie A4 pentru construirea barcilor

Proiector
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Resurse necesare:
Anexa 15. Stiluri de management

Anexa 16. Harta vietii

Resurse auxiliare:

Instructiuni:

Incélzire si brainstorming

Instructiuni: Flipcharturi cu titlurile ,Rezilienta” si ,Flexibilitate”.
Participantii scriu cuvinte/idei pe biletele adezive:

O singura culoare = Rezilienta

O singura culoare = Flexibilitate

Lipiti notitele pe flipcharturi.

Discutie Tn grup:

Ce tipare sau teme comune observati?

Exercitiu ,Harta vietii”

Fiecare participant primeste o fisa de lucru pentru harta vietii si marcheaza individual 4-5 momente cheie
(provocari, momente de cotitura, realizari). Pentru fiecare moment, reflectati asupra: dificultatilor intdmpinate,
raspunsului  (puncte forte interne si sprijin extern), lectiilor fnvatate / cresterii personale
Pe biletele adezive, scrieti 5 puncte forte/resurse cheie dobandite din aceste experiente. impartasiti in perechi
si identificati similitudinile.

Copacii rezilientei Materiale:

Tmpartiti-vd in 4 grupuri.

Desenati un copac:

Radacini: Provocari/dificultati (accent pe piata muncii sau viata profesionald)
Ramuri / frunze: abilitati, realizari si strategii dezvoltate

Grupurile prezinta copacii lor si reflecteaza asupra experientei lor.

Activitate privind stilurile de leadership — Barcute de hartie:

Tmpértiti-va in 4  grupuri: 1 manager, 3 membri ai echipei, 1 observator
Atribuiti  stilul de leadership  managerului: autoritar, democratic, laissez-faire, coaching
Sarcina: Construiti cat mai multe barci de hartie in 5 minute, urmand instructiunile managerului.
Observatorii noteaza dinamica echipei, comunicarea si adaptabilitatea.

Discutie de analiza:

- Care stil de conducere a fost cel mai eficient?
- Cum s-au simtit membrii echipei in cadrul fiecarui stil?
- Ce au observat observatorii in ceea ce priveste munca in echipa si flexibilitatea?
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Reflectie si discutie finala (15 min)

- Cum ne ajuta rezilienta si flexibilitatea sa suportam situatiile stresante?
- Cum pot fi aplicate aceste abilitati in munca, studiu sau viata de zi cu zi?

Sfaturi pentru facilitator:

e Incurajati sinceritatea si vulnerabilitatea in timpul exercitiilor ,Harta vietii” si ,Arborele vietii”.
Monitorizati dinamica grupului in timpul activitatii Stiluri de leadership pentru a va asigura ca toata
lumea participa.

e Incercati s& faceti legitura intre perspectivele personale si abilititile profesionale.

Sesiunea modulului 10: Rationament si ideare

Obiectiv:
1. Constientizarea proceselor metacognitive si a trecerii de la sisteme de gandire rapida la sisteme de
gandire lenta.
2. ldentificati o retea de protectie formata din resurse care ajuta la rezolvarea problemelor, prin
cartografierea acestora in grup.
3. Intelegerea naturii complementare dintre Design Thinking si luarea deciziilor participative, utilizind
teatrul ca instrument pentru empatie si prototipare.

Metode:
- Cartografierea sistemelor
- Teatru de improvizatie
- Discutii si prezentari de grup
- Fisa de reflectie si actiune cu micro-angajamente

Durata
- 90 de minute

Materiale necesare:
- post-it
- Teanc de hartie A4
- Hartie flipchart
- Pixuri albastre
- Markere colorate (portocaliu, albastru, negru, rosu si verde)
- Creioane colorate (o gama larga, chiar si cretd, daca este posibil)
- Videoproiector pentru diapozitive si prezentari
- scaune / perne pentru a sta pe podea / 6 mese

Resurse necesare:

31 iD bttt 7~ O VW
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- Anexa 17. Descrierea sistemelor

- Anexa 18. Fise de reflectie

- Anexa 19. Cazuri ale tinerilor Teatrul povestirilor

- Anexa 20. Gandire de proiectare (lecturi suplimentare pentru Proiectare si Diamant dublu = LINK)
- Anexa 21. Modelul Double Diamond

Resurse de sprijin:
- Formatorul trebuie sa se familiarizeze cu metacognitia (Thinking Fast and Slow de David Kahneman),
Design Thinking de IDEO si Participatory Decision-making de Sam Kaner.
- intelegerea importantei cartografierii sistemelor.

Instructiuni:

1. Introducere (10 minute)

Scurtd introducere pentru ziua respectiva (agenda). Reguli de comunicare (suspendarea judecatii,
curiozitate, conexiune). intrebare de deschidere despre auto-reflectie asupra stilurilor de gandire (,Cum
ati descrie propriul mod de gandire in doua sisteme separate?”). Prezentati-le fara a folosi limbajul.
Toatad lumea sta in cerc, intr-o dispunere structurata. Prezentati cele doua sisteme definite de Daniel
Kahneman si importanta metacognitiei ca proces asociat pentru a naviga eficient intre cele doua

sisteme diferite.

2. Gandire rapida si lenta (40 de minute)

Tmpartiti grupul in Sistemul 1 si Sistemul 2. Fiecare grup se imparte in 3 subgrupuri cu aceeasi sarcind.
Fiecare trebuie sa creeze o harta a sistemului cu factori care influenteaza pozitiv sau negativ dezvoltarea
sistemului lor specific (pe hartie flipchart). Desenati un cerc mare si notati in jurul cercului diferiti factori
care influenteaza functionarea sistemului. Apoi desenati corelatii sau linii de cauzalitate intre diferiti
factori. Tncercuiti sectiunile in care se intersecteazd multe linii, ceea ce inseamnd c& este un punct
fierbinte si probabil are o influenta mai mare decat alti factori. Dupa 15 minute, cele 3 subgrupuri
trebuie sa proiecteze Tmpreuna o singura foaie de flipchart care sa contina informatiile din toate cele 3
initiale (10 minute pentru aceasta parte).

Prezentati-le in fata grupului mai mare (5 minute per grup, 10 in total pentru prezentari).

3. Gandire creativa si luarea deciziilor participative (30 de minute)

Dati o foaie de hartie cu povestea unui tanar care se lupta cu unul dintre cele doua tipuri de gandire.
Invitati-i s3 conceapa un mic prototip de poveste care ar putea inspira acel tanar sa-si schimbe
perspectiva asupra vietii, urmarind aceasta scurta scenad de teatru improvizata (durata 2 minute).
Tmpértiti 6 grupuri cu cate 5 membri fiecare. Acordati 10 minute pentru pregitire. Faceti prezentarile.
Tineti evidenta timpului.
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Publicul scrie 2-3 post-it-uri pentru perspectivele fiecarui grup, ca si cum ar fi acei tineri, ce i-a
impresionat si ce ar putea fi imbunatatit data viitoare. Un flipchart pentru fiecare grup (6 in total). Lipiti-
le. Nu treceti la urmatoarea scena de improvizatie fara sa lipiti mai intai post-it-urile.

La final, prezentati participantilor Design Thinking si Double Diamond ca modele teoretice care descriu
etapele empatiei cu un utilizator, identificarea nevoilor acestuia, gasirea unei solutii ca echipa (prin
interactiuni dificile, Tn mijlocul procesului), apar cateva idei, unele persoane isi asuma roluri de lideri si,
in cele din urma, se creeaza un prototip pentru o idee, se colecteaza feedback si, in mod ideal, se
efectueaza din nou un test.

4. Auto-reflectie (10 minute)

La final, cititi cu voce tare toate post-it-urile de pe flipchart si invitati participantii sa noteze pe o foaie
de hartie raspunsurile la 3 intrebari de reflectie:
- ,Lace sistem de gandire trebuie sa lucrez in urmatoarele 6 luni?”
- ,Care este factorul principal din mediul meu care influenteaza pozitiv dezvoltarea acestui
sistem? Dar care este factorul negativ?”
-, Cum poti actiona diferit incepand de saptamana viitoare pentru a facilita influenta pozitiva
asupra dezvoltarii sistemului tau? Noteaza 2-3 actiuni concrete.”

Orice participant poate impartasi ideile sale cu grupul mai mare, daca doreste. Se recomanda un limbaj
concis.

APLAUZE S| RECUNOSTINTA UN MINUT MAGIC DE RECUNOSTINTA

(statiin cerc, in tacere, timp de 1 minut, cu ochii inchisi si asimilati atelierul si semnificatia sa personal3,
cu recunostintd pentru munca individual3, facilitare, spatiu, echipa si ideile emergente).

Sfaturi pentru facilitator:

- Nu Tmpartasiti informatii personale despre propriile procese de gandire. Permiteti intrebari
investigative dintr-o perspectivd de curiozitate fatd de sine necunoscutd. Fird retete. Incurajati un
spatiu pentru explorare.

- Explicati procesul de gandire creativa si de luare a deciziilor participative pe parcurs, fara o sectiune
dedicata specifica, pentru a economisi timp si a facilita invatarea proactiva in locul aspectelor teoretice.

- Minutul de recunostinta poate fi semnalat de un clopotel special (la inceput si la sfarsit).

- Optional, creati un slide scurt cu design thinking si design thinking participativ (disponibil ca resursa, dar
ramane la latitudinea facilitatorului daca il poate introduce pe parcursul procesului).

- Ramaneti curios cu privire la raspunsurile participantilor pe tot parcursul procesului.

- Tineti evidenta timpului alocat prezentarilor. Permiteti participantilor sa citeasca povestea tanarului in
primul minut al prezentarii lor.

- Invitati publicul sa ia rolul tinerilor din povestea specifica in timp ce asculta.
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Fiti pregatiti sa fiti surprinsi si sa va adaptati la circumstantele emergente. Este clar ca exista mult
continut de acoperit si timp limitat. Daca unii participanti raman Tn urma, incurajati-i sa fie activi, dar
lasati-i sa stea n spate daca doresc sa fie mai pasivi. Atata timp cat participa, este suficient. Poate ca
doresc doar sa fie observatori, asa ca este sandtos daca asta este ceea ce au nevoie.
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Anexe

Anexa 1. Ciclul de invdtare al lui Kolb (strategii de invdatare activa)

Ciclul de invégare al lui Kolb

Experimentare Experienta

activa concretd
Incercdnd ce aiinvitat Avand experienta
reald

Rezumat Observatie
Conceptualizare reflexiva
fnvéténddin experientd Reﬂecﬂe asupra

Experientei
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Anexa 2. Exemple de probleme complexe si simple CPS

-Ajutati refugiatii sa se integreze intr-un oras nou

-Puneti un diagnostic unei persoane bolnave

-Concepe si lanseaza o campanie de marketing pentru o noua bautura
-Combaterea schimbarilor climatice

-Reducerea cantitatii de deseuri din oras

-Reducerea ratei de abandon scolar

-Sa stabileasca limita permisa pentru a permite sau nu utilizarea IA la locul de munca
-Invatati gandirea criticd in randul tinerilor

-Incepe o nou3 afacere de succes

-Promovati sanatatea mintala si bunastarea

-Solutionarea problemei supraturismului

-Ajutati populatia in varsta sa recunoasca dezinformarea

EXEMPLE DE REZOLVARE A PROBLEMELOR LINEARE/SIMPLE SCENARIU
-Curatati casa inainte de vizita mamei

-Ati uitat parola contului de e-mail

-Calculati bugetul lunar pentru mese in oras

- Trimite un raport de proiect cu un termen limita strict

-Reparati masina de cafea defecta

-Planifica o excursie cu prietenii pentru vara

-Pregatiti un spectacol de teatru

-Gateste o reteta noua pe care nu ai mai incercat-o pana acum

- Pregati alegerile pentru consiliul local
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Anexa 3. Modelul celor sase palarii gdnditoare

Palarie Albastra Palarie Rosie Palarie Galbena
Procesdereflectie reusit Intuitie sisentimente Judecataoptimista,

BeneficiisiSperanta

Palarie Alba Palarie Neagra Paldrie Verde
Informatiidisponibilesi Judecatacritica, riscul si Ideicreativesi
solicitate puncteleslabe alternative
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Anexa 4 - Cadrul Cynefin pentru rezolvarea problemelor

Complex Complicat

Relatia dintre analiza cauza-efect sau o alta
forma de investigatie sifsau aplicarea
cunostintelor de specialitate

Relatia dintre cauzi si efect poate fi
perceputa doar retrospectiv

Buna practica

practica ineditd Cea mai buna practica

Relatia dintre cauza si efect este

Relatia dintre cauza si efect la nivel de
evidenta pentru toata lumea

sistem

Haotic Evident

Cynefin framework by Dan Snowden
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Anexa 5. Rolurile in exercitiul ,,Empathy Walk”

O femeie analfabeta in varsta de 28 de ani are grija de cei trei copii mici ai sai; sotul ei este pescar.
O fata de 17 ani este abuzata fizic de tatal ei, care nu-i permite sa pardseasca casa.

O fata de 18 ani, studenta, locuieste cu mama si cele doua surori ale sale.

Un barbat de 55 de ani, necasatorit, somer, locuieste cu tatal sau.

Un barbat de 20 de ani studiaza medicina, locuieste ih campus si lucreaza cu jumatate de norma.

O femeie de 24 de ani cu depresie si tulburari psihice, mama a doi copii, sotul fiind deseori plecat in
strainatate.

Un barbat de 22 de ani care se crede o vedeta de cinema si se comporta ciudat.

O fetita de 10 ani cu o boala mintala grava, care locuieste cu parintii si fratii mai mari.

Un barbat de 26 de ani, jurnalist la un ziar local, care locuieste cu mama si surorile sale mai mici.

O femeie de 35 de ani, asistenta medicala, are doi copii si un sot care o sustine.

O femeie de 20 de ani care a abandonat universitatea si participa la un grup de activism politic masculin.
O femeie de 26 de ani care nu poate merge.

O femeie de 18 ani, orfana, are grija de bunicul ei care sufera de dementa.

O femeie de 30 de ani, politolog, lucreaza in parlament.

Un barbat surd in varsta de 26 de ani locuieste cu mama sa.

O femeie de 19 ani care studiaza drepturile omului si locuieste cu tatal sdu somer, care urmareste
indeaproape politica.

O persoana transgender in varsta de 22 de ani care locuieste ntr-o tara straina.

Un barbat de 23 de ani care a fost recent internat in spital pentru psihoza, somer si cersetor.

O femeie de 32 de ani, mama singura, lucreaza ca casiera intr-un supermarket si intretine doi copii.
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Un barbat de 28 de ani, imigrant recent, lucreaza in constructii si locuieste Tntr-un camin.

O femeie de 25 de ani, studenta la informatica, locuieste cu o colega de camera si sufera de anxietate legata
de examene.

Un barbat de 40 de ani, inginer somer, divortat, are grija de doi copii.

O femeie de 21 de ani, influencer pe Instagram, studiaza si comunicare.

Un barbat de 19 ani, voluntar la o ONG pentru refugiati, locuieste cu parintii.

O femeie de 34 de ani, medic la un spital, este divortata si are un copil.

Un barbat de 35 de ani, fost soldat, sufera de PTSD, locuieste singur.

O femeie de 29 de ani, tanara antreprenoare, are grija de parintii varstnici si de doi copii, lucreaza 14 ore pe zi.

Un barbat de 24 de ani, recent somer dupa ce a fost concediat de la o companie start-up, locuieste cu bunica
sa si incearcad sa-si gaseasca un loc de munca stabil.

O femeie de 31 de ani cu probleme de vedere lucreaza de la distanta pentru o companie de tehnologie si
locuieste singura cu un animal de companie.

Un barbat de 38 de ani, refugiat din Siria, lucreaza pe un santier de constructii si locuieste cu sotia si cei doi
copii intr-o locuinta temporara.
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Anexa 6. ADEVARAT SAU FALS

Activitatea 2: ,Adevarat sau fals?”

1.,,70 % dintre tinerii angajati isi parasesc primul loc de munca in primul an.”
2. ,,Grecia are cea mai mare rata a somajului in randul tinerilor din Uniunea Europeana.”
3. ,Majoritatea tinerilor europeni cred ca IA va crea mai multe locuri de munca decat va distruge.”

4. ,CV-urile si scrisorile de intentie generate de IA sunt utilizate de aproape 40 % dintre persoanele
care cauta un loc de munca in Europa.”

5. ,Mai putin de 20 % dintre tineri au incredere in informatiile impartasite de influentatori.”

6. ,Imaginile generate de IA sunt acum detectate corect de catre oameni in peste 80% din cazuri.”
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Anexa 7. DECLARATII EMPATHY WALK

Declaratii:

»La locul de munca, daca raportez ca managerul meu tipa la mine si ma umileste in fata colegilor mei,
mi-e teama ca mi-as putea pierde locul de munca.”

»Am trimis peste 30 de cereri de angajare in ultimul an, dar aproape niciodata nu sunt chemat la
la un interviu.”

,La un interviu de angajare, mi-era teama ca o sa ma intrebe ceva despre familia mea.”

,»Am fost supus/a la aluzii sexuale la locul de munca.”

»Pe retelele de socializare, oamenii imi trimit cu usurinta mesaje amenintatoare.”

»Mi-e teama sa vorbesc despre sanatatea mea mintala, deoarece oamenii vor crede ca sunt slab.”
,La locul de munca, uneori ma ignora sau nu imi cer parerea.”

,Cand ma ignora sau rad de mine, ma simt furios, dar nu stiu cum sa reactionez.”

,Simt ca nu am multe sanse de promovare pentru ca nu am relatiile potrivite

conexiuni.”

,Adesea evit sa particip la evenimente sociale sau intalniri.”

,Am primit insinuari sau comentarii in viata mea privata sau publica.”
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Anexa 8. Exemplu de diapozitive aleatorii (puteti crea propriile diapozitive

folosind imagini aleatorii, text si lasand spatiu pentru interpretari)

Sadova - Easy Project

Anthmty

4'*_
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Anexa 9. Sablon pentru planul de joc (participantii pot desena pe
flipcharturi)

PLANUL DE CAMEAL COYMPANIES
DUMNVEAVOASTRA
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Anexa 10. Setari si contexte istorice

Propunere de sarcina

-Organizati o nunta cu 300 de invitati
-Scrierea unei carti

-Creati o sculptura

-Colectarea si calcularea impozitelor
-Realizarea unui autoportret

-Coace un tort/10 kg de paine
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Anexa 11. Piramida invatarii

Curs 5%

Citire 10%
Audiovizual 20%
Demonstratie 30%
Grup de discutii 50%

Exerseaza prin actiune 75%

Piramida invatarii
Ratele de retentie a invatarii in functie de metoda
Bazat pe originalul de la Laboratoarele Nationale de Formare din Bethel, Maine
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Anexa 12. Modelul ,invat3 si refnvata”
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Anexa 13. Principii agile

S

Indivizi si
interactiuni mai
presus de procese
si instrumente

Colaborarea cu
clientii Th negocierile
contractelor

asis Mg

Co-funded by
the European Union
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Software
functional peste
documentatie
cuprinzatoare

Manifestul

Agil
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Raspunsul la
schimbarea unui
plan urmator
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Anexa 14. Harta empatiei

G| @

GANDESTE
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Anexa 15. Stiluri de management

@ MANAGER AUTORITAR

* NUMAI IN FELUL MEU”

* FAEXACT CE SPUN, PAS CU PAS."

* FARA INTREBARI — DOAR URMEAZA
INSTRUCTIUNILE MELE.”

+ ,EU DECID, TU ACTIONEZL.”
Rolul tau: Dati instructiuni stricte, pas cu
pas. Asteptati-va la respectarea deplina a

acestora — fard intrebari, fara discutii.
Ton: Ferm, autoritar.

@ MANAGER DE LAISSEZ-FAIRE

* REZOLVA TU."

«,AM INCREDERE IN VOl CA VA
ORGANIZATL”

«.,GASITI-VA PROPRIA STRATEGIE — EU VOI
OBSERVA."

-, INCEARCA SA INOVATI SI SA VEDTEl CE
FUNCTIONEAZA CEL MAI BINE.”
Rolul tau:
Dati sarcina si faceti un pas inapoi. Lasati
echipa sa decidad cum sa se organizeze, s
planifice si sa actioneze.
Ton: Relaxat, increzator.

2 v 1D Institutul
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MANAGER DEMOCRAT

* HAI SA DECEDEM IMPREUNA"

* ,CARE CREDETI CAESTE CEA MAI BUNA
MODALITATE DE A INCEPE?”

* IMPARTASITI-VA IDEILE — TOTI SUNT
BINEVENITL”

* . VOM DECEDEA CA ECHIPA”

Rolul tau: Cere idei, discuta metode si ajunge

la un acord in cadrul grupului hainte de a

incepe.

Ton: Incluziv, incurajator.

MANAGER DE ANTRENOR

« ,TE GHID Sl TE SUSTIN®

« IATA O IDEE — CE PARERE Al?”

« ,SUNT AICI PENTRU A TE AJUT — INTREABA
DACA Al NEVOIE DE INDRUMARE.”
Rolul tau:
Ofera incurajari si feedback, permitand in
acelasi timp echipei sa preia initiativa.
Pune ntrebari reflexive (,Ce ar putea
functiona mai bine?”).
Ton: Suportant, motivant.
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Anexa 16. Harta vietii

HARTA VIETII

CARTOGRAFIA VIETI S| A PUNCTELOR
TALE

NA_STEREI I I
. TlllllT 1T
ACUMI

Identifica si identifica 4-5 momente semnificative sau puncte de
cotitura din viata ta. Acestea pot fi provocari, tranzitii sau realizari de
care sa te mandresti. Reflecta asupra lor:

» ... Ce a fost dificil sau provocator?

+ . Cum ai reactionat? Ce te-a ajutat sa faci fata sau sa mergi mai departe?
«  Ce ai invitat sau castigat din aceasta experienta?
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Anexa 17. Descrieri ale sistemului

Sistemul 1 — rapid, automat si intuitiv. Se ocupa de deciziile rapide, de zi cu zi, si se bazeaza pe
tipare si emotii.

Sistemul 2 — lent, deliberat si solicitant. Se ocupéa de sarcini complexe, rezolvarea problemelor si
necesita concentrare si logica.

Sistemul 1 — rapid, automat si intuitiv. Se ocupa de deciziile rapide, cotidiene si se bazeaza pe
tipare si emotii.

Sistemul 2 — lent, deliberat si solicitant. Se ocupa de sarcini complexe, rezolvarea problemelor si
necesita concentrare si logica.

Sistemul 1 — rapid, automat si intuitiv. Se ocupa de deciziile rapide, de zi cu zi, si se bazeaza pe
tipare si emotii.

Sistemul 2 — lent, deliberat si solicitant. Se ocupa de sarcini complexe, rezolvarea problemelor si
necesita concentrare si logica.

Sistemul 1 — rapid, automat si intuitiv. Se ocupéa de deciziile rapide, de zi cu zi, si se bazeaza pe
tipare si emotii.

Sistemul 2 — lent, deliberat si solicitant. Se ocupéa de sarcini complexe, rezolvarea problemelor si
necesita concentrare si logica.

Sistemul 1 — rapid, automat si intuitiv. Se ocupéa de deciziile rapide, de zi cu zi, si se bazeaza pe
tipare si emotii.

Sistemul 2 — lent, deliberat si solicitant. Se ocupa de sarcini complexe, rezolvarea problemelor si
necesita concentrare si logica.
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Anexa 18. Fise de reflectie

NUME

,La ce sistem de gandire trebuie sa lucrez in urmatoarele 6 luni?”

,Care factor principal din mediul meu influenteaza pozitiv dezvoltarea acestui sistem? Dar negativ?”

,Cum poti actiona diferit incepand de saptamana viitoare pentru a facilita influenta pozitiva asupra dezvoltarii
sistemului tau? Noteaza 2-3 actiuni concrete”

NUME

,La ce sistem de gandire trebuie sa lucrez in urmatoarele 6 luni?”

,Care este factorul principal din mediul meu care influenteaza pozitiv dezvoltarea acestui sistem? Dar care este
factorul principal care influenteaza negativ dezvoltarea acestui sistem?”

,Cum poti actiona diferit incepand de saptamana viitoare pentru a facilita influenta pozitiva asupra dezvoltarii
sistemului tau? Noteaza 2-3 actiuni concrete.”
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Anexa 19. Cazuri de tineri _ Teatrul povestirilor

Deficit al sistemului 1:

Antonia are dificultati in a-si indeplini sarcinile zilnice, deoarece se gandeste constant la modul corect
de a le realiza. De exemplu, cand incearca sa spele rufele, verifica mereu fiecare eticheta pentru a
vedea temperatura, se gandeste prea mult la ciclurile de spalare si se intreaba ce sa faca in cele 40
de minute de spalare nainte chiar de a seta cronometrul.

Sarcina teatrului: Creati o poveste care sa o ajute pe Antonia sa intalneasca oameni relaxati care sa
o ajute sa Impatureasca rufele in timp ce se distreaza si sa o invete ca ,terminat” este uneori mai bun
decat ,perfect”.

Deficit de sistem 1

Leila este o studenta la arte care nu a pictat nimic de trei luni. De fiecare data cand se aseaza in fata
panzei, petrece ore intregi decidand culorile, compozitia sau ,semnificatia” din spatele operei inainte
de a da o singura pensula. Ea cerceteaza ce au facut artisti celebri, urmareste tutoriale si planifica
schite detaliate... dar panza ramane goala. Cand in sfarsit picteaza ceva, sterge imediat, convinsa ca
nu era ,ideea potrivita”.

Sarcina teatrald: Creati o poveste care sa o ajute pe Leila sa redescopere spontaneitatea,
imperfectiunea si fluxul emotional: pictand cu instinct, fara teama de a gresi.

Deficit de sistem 1

Tudor adora sa fie gazda, dar in ultima vreme, cinele s-au transformat in evenimente stresante,
microgestionate. Masoara granule de sare, verifica retetele de trei ori si programeaza seara la minut.
Cand sosesc oaspetii, este atat de preocupat sa faca lucrurile ,corect” incét uitd sa vorbeasca cu
cineva. La final, se prabuseste epuizat, gandindu-se ca toata lumea s-a simtit groaznic... desi tofi
spun ca a fost minunat.

Sarcina teatrald: Creati o poveste care sa-| ajute pe Tudor sa redescopere bucuria conexiunii si a
imperfectiunii: sa réda de un fel de méncare ars si sa ramana prezent cu oaspetii sai, mai degraba
decét cu listele sale de verificare.

Deficit al sistemului 2:

Michael este extrem de eficient cand vine vorba de activitatile zilnice de acasa si de indeplinirea
sarcinilor fizice, precum si de tot ceea ce implica un fel de rutina. Din pacate, de fiecare data cand
trebuie sa se gandeasca la cum sa rezolve provocari mai complexe, cum ar fi adaptarea unui
program de antrenament la obiectivele sale de fitness, se blocheaza. Acest lucru se intampla
deoarece incearca sa simplifice si nu are rabdarea necesara pentru a lua in considerare toti factorii
implicati in luarea unei decizii bune. In plus, nu are multa experienta in a reflecta asupra propriilor
experiente si a identifica ceea ce are nevoie.
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Sarcina de teatru: Creati o poveste care sa-| ajute pe Michael sa accepte o provocare la sala de

sport, in care participantii trebuie sa-si planifice propriile rutine. El esueaza in primele cateva
saptamani, dar apoi un alt membru ii prezinta jurnalul si reflectia incrementala.

Deficit de sistem 2

lonut si-a schimbat locul de muncéa de sase ori in doi ani. Fiecare noua oportunitate pare
interesanta... pana cand, dupa cateva saptamani, isi da seama ca ,nu este pentru el’. Rareori isi ia
timp sa evalueze ce Tsi doreste sau ce a mers prost inainte de a trece mai departe. Cand prietenii 1l
intreaba ce fel de munca I-ar satisface cu adevarat, el rade si spune: ,O sa stiu cand o sa o vad”.
Este plin de energie si entuziasm, dar nu are o structura pentru luarea deciziilor sau autoevaluare.

Sarcina teatrala: Aratati cum lonut ar putea sa incetineasca, sa reflecteze sau sa caute indrumare
pentru a face alegeri mai fundamentate: transforméand schimbarea impulsiva in crestere intentionata.

Deficit de sistem 2

Mara este creativa, eficienta si practica, pana cand munca in echipa devine complicatd. Cand colegii
ei incep sa discute diferite perspective, ea decide rapid ca ,cea mai simpla solutie” este cea mai buna
si insista asupra ei. Daca lucrurile se complica, ea devine nerabdatoare si spune: ,Hai s& o facem
cum zic eu; pierdem timpul”. Colegii ei se simt neascultati, iar proiectul pierde nuante importante care
I-ar fi putut face excelent. Mara crede ca este pragmatica, dar, in realitate, evita rationamentul si
colaborarea mai profunda.

Sarcina teatrala: Creati o scena in care Mara invata sa aprecieze dialogul mai lent, ascultarea activa
si valoarea perspectivelor multiple in luarea unor decizii bine gandite.
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Anexa 20. Gandirea de proiectare

¢ Distribuiti idei

¢ Toate ideile sunt demne de luat in
Umbrire considerare

Céutati sd intelegeti « Divergeti/Convergeti
Fara prejudecati « Gandire de tip ,Da si”
Prioritizati

Interviuri

Machete
Storyboard-uri
Simplu

EMPATIZEAZA Esueaza rapid

Iteratie rapida

PROTOTIP

* Personaje

¢ Obiective derol
¢ Decizii

* Provocari
* Puncte dificile Understand impediments
What works

Role play

Iterate quickly
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Anexa 21. Modelul Double Dlamond

GANDIREA DE DESIGN
PROCES

DEZVOLTATI| LIVRARE

PROBLEMA DESCOPERI TESTATI ASCULTA SOLUTIE

SOLUTII CARE  *
FUNCTIONEAZA S
PRIMESC
FEEDBACK

CERCETARE PROIECTARE

" OPERSPECTIVA
A PROBLEMEI

REDUCET! SOLUTI
FOCALIZAREA POTENTIALE
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Continutul acestui set de instrumente reflectd numai opiniile autorilor si nu reprezintd neapdrat opiniile Uniunii
Europene sau ale altor organisme de sprijin. Nici Uniunea Europeand, nici programul Erasmus+ nu pot fi
considerate responsabile pentru utilizarea informatiilor continute in acest set de instrumente. Informatiile
furnizate au scop educativ si vizeazd sprijinirea tinerilor, a educatorilor si a factorilor de decizie in intelegerea si
dezvoltarea competentelor cheie pentru angajabilitate.

© 2025 EASY Project Consortium. Toate drepturile rezervate. Reproducerea sau distribuirea oricdrei pdrti din
acest ghid este permisd in scopuri necomerciale, cu mentionarea corespunzdtoare a autorilor si a programului
Erasmus+.
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