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Activitatea 2

Trusa digitala pentru dezvoltarea
inovatoare a curriculumului si
metodologiei

Modulul 1 — Mentalitate de crestere (Growth mindset)
Metoda 6/— Proiecte de grup

- Activititi'la clasa
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Modulul 1 — Mentalitate de crestere (Growth mindset)

Activitatea la clasa 1. - Sprint & Reflect

Metoda asociata: Proiecte de grup

Grup tinta

Varsta: 20+

Sex: Toate

Nivel de studii: Educatie secundara, formare profesionala sau invatamant superior
Statut: Angajat / somer / in cautarea unui loc de munca

Oportunitati reduse: Ideal pentru cursantii care beneficiaza de o structura clara si bucle
scurte de feedback, inclusiv cei care revin la educatie sau isi schimba cariera.

Aceasta activitate foloseste ,sprinturi” scurte si retrospective imediate pentru a face

colaborarea, iteratia si reflectia concrete pentru cursantii adulti in medii diverse.

Rezultate ale invatarii

Dupa finalizarea acestei activitati, cursantii vor fi capabili sa:
> Planifice si creeze o versiune simpla functionala a unui produs in perioade scurte
si organizate de lucru, verificand progresul in mod regulat.
> Integreze feedback-ul colegilor/utilizatorilor pentru a itera si imbunatati.
» Schimbe rolurile pentru a dezvolta adaptabilitatea si responsabilitatea comuna.

> Desfasoare o retrospectiva structuratd pentru a identifica actiuni de crestere

Durata
100-120 minute

Materiale si resurse

Fise de proiect, tabla (fizica sau digitala), notite adezive/carti, cronometru, optional: carti
,curveball” (constrangeri neasteptate), laptopuri/tablete, proiector, spatiu pentru echipe

mici + suprafata de perete/tabla sau spatiu de lucru digital
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Descrierea activitatii

Echipele finalizeaza un proiect compact in doua sprinturi cu timp limitat (de exemplu,
prototiparea unui ajutor de invatare, proiectarea unei micro-campanii sau schitarea unui
flux de lucru pentru un serviciu). Dupa Sprintul 1, ele colecteaza feedback de la colegii
yutilizatori”, adapteaza planurile si livreaza o versiune simpla imbunatatita in Sprintul 2. O
retrospectiva formala inchide ciclul, intarind obiceiurile de mentalitate de crestere:

acceptarea feedback-ului, iterarea si celebrarea progresului.

Pasi detaliati de implementare

Introducere

Explicati cum sprijina sprinturile agile o mentalitate de crestere: lucrul in iteratii mici,
invatarea din feedback si adaptarea rapida. Prezentati fisa (obiectiv clar, constrangeri de
baza, criterii de evaluare). Puneti accent pe proces, nu pe perfectiune.

Activitatea principala

Formati echipe si roluri: 4—6 pe echipa.

Atribuiti roluri rotative: Coordonator, Cronometru, Secretar, Verificator de Calitate (rotati
in Sprintul 2).

Backlog si plan: Echipele traduc rezumatul in 5 pana la 8 sarcini pe un panou Kanban
(De facut / in desfasurare / Finalizat).

Definirea MVP-ului: ,Care este cea mai mica versiune utila?”

Sprint 1 — Construire: Executati sarcinile; Coordonatorul elimina blocajele; Cronometrul
semnaleaza punctul de mijloc.

Testarea utilizatorilor si feedback: Echipele se imperecheaza; fiecare demonstreaza
versiunea simpld a produsului lor celeilalte echipe care actioneaza ca ,utilizatori”.

Utilizatorii ofera 2 ,Ce functioneaza” + 2 ,Ce sa imbunatatim” + 1 ,Idee”.

Plan de adaptare: Echipele prioritizeaza 2 pana la 3 schimbari pe baza feedback-ului; se
rotesc rolurile.

Sprint 2 — Iterare: Implementati schimbarile prioritizate si pregatiti o demonstratie de 90

de secunde.
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Carusel de demonstratii: Demonstratii rapide pentru intregul grup; audienta noteaza un
punct forte + o sugestie.

Concluzie si reflectie

Ce va incepe, opri si continua echipa data viitoare? Fiecare cursant scrie un experiment

personal de crestere pentru saptamana urmatoare.

Metoda de evaluare

Rotirea rolurilor, vizibilitatea sarcinilor si receptivitatea la feedback.
Elementele Start/Stop/Continue sunt specifice si actionabile.
Autoevaluare de la 1 la 5 pe ,,Cat de bine am folosit feedback-ul astazi?” cu un exemplu

de sustinere.

Sfaturi de adaptare

Folositi Trello/Miro/Jamboard + sali de discutii; colectati feedback prin formulare partajate.
Oferiti backlog-uri model si inceputuri de propoziti pentru feedback; imperecheati
echipele cu un mentor pentru micro-coaching.

Aliniati rezumatul la un proces intern real sau un punct de durere al clientului pentru a

facilita accesibilitatea
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Modulul 1 — Mentalitate de crestere (Growth mindset)

Activitatea la clasa 2. - Laborator de rotatie a rolurilor

Metoda asociata: Proiecte de grup

Grup tinta

Varsta: 20+

Gen: Toate

Nivel de studii: Orice nivel de educatie pentru adulti

Statut: Angajat / somer / in cautarea unui loc de munca

Oportunitati reduse: Sprijina cursantii care au nevoie de expunere structurata la multiple
roluri de lucru Tn echipa pentru a-si construi increderea si autonomia.

Designul reflecta abordarea practica a Toolkit-ului si adaptabilitatea la diverse contexte

de formare (sala de clasa, ateliere ONG, corporative).

Rezultate ale invatarii

Dupa finalizarea acestei activitati, cursantii vor fi capabili sa:
» Saindeplineasca trei roluri distincte de proiect si sa documenteze predarile in mod
eficient.
> Sa demonstreze empatie fatd de constrangerile colegilor de echipa asumandu-si
rolurile acestora.

> Sa mentina continuitatea proiectului prin tranzitii de rol si note de predare.

Durata: 90 de minute

Materiale si resurse

Carduri de rol (Coordonator, Lider de Cercetare, Lider de Design, Lider de Comunicare,
QA, etc.), Brief de proiect comun (de exemplu, proiectarea unei foi de informatii de 1
pagina + prezentare de 2 slide-uri), Sablon de predare (decizii cheie, sarcini deschise,
riscuri), Cronometru, tabla/flip chart sau spatiu de lucru digital

Descrierea activitatii
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Echipele executd un mini-proiect cu doua rotatii de rol programate. Fiecare cursant
experimenteaza responsabilitati diferite si trebuie sa efectueze o predare structurata.
Activitatea dezvolta adaptabilitatea, comunicarea si respectul pentru sarcinile

interdependente — elemente de baza ale muncii in echipa cu mentalitate de crestere.

Pasi detaliati de implementare

Introducere

Explicati de ce rotirea rolurilor dezvolta gandirea flexibila si reduce atitudinile fixe de tipul
,nu este treaba mea”. Revizuiti sablonul de predare si asteptarile.

Activitate principala

Configurare si roluri initiale: Echipe de 4 pana la 6 persoane aleg roluri unice;
Coordonatorul creeaza o lista vizibila de sarcini.

Bloc de lucru A: incepeti redactarea livrabilelor; Secretarul inregistreaza deciziile si
blocajele.

Predare 1: Fiecare isi preda rolul unei persoane noi. Detinatorul rolului care pleaca
completeaza sablonul de predare; persoana care preia repeta punctele cheie (+ intrebari
de clarificare).

Bloc de lucru B: Continuati executia sub noile roluri; Liderul de Comunicare pregateste
o prezentare de 2 slide-uri.

Predare 2: Repetati predarea structurata.

Bloc de lucru C: Finalizati livrabilele si repetati prezentarea.

Micro-prezentari: Prezentari de 60 de secunde; colegii ofera o intrebare de claritate.
Concluzie si reflectie

Fiecare participant completeaza o scurta Reflectie asupra Rolului: ,Care rol m-a provocat

cel mai mult?” ,Cum am sustinut continuitatea?” impartasiti o perspectiva per echipa.

Metoda de evaluare

Sabloanele de predare complete si corecte; rework minim dupa rotatii.
Progresul sarcinilor pe parcursul rotatiilor; claritatea artefactului final si a prezentarii.

Feedback de la colegi si vot rapid pentru ,cea mai eficientd predare”.
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Autoevaluare a comportamentelor de rol pe care sa le exerseze in continuare (actiune

specifica).
Sfaturi de adaptare

Pentru grupuri mai mici, combinati rolurile (de exemplu, Cercetare + Design).

Activitatea poate fi organizata online folosind un document partajat pentru predari;
inregistrati o prezentare video de 60 de secunde.

Furnizati pictograme/coduri de culoare pe cardurile de rol pentru o navigare mai usoara

si pentru a facilita accesibilitatea
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Modulul 1 — Mentalitate de crestere (Growth mindset)

Activitatea la clasa 3. - Prezentare de impact

comunitar

Metoda asociata: Proiecte de grup

Grup tinta

Varsta: 20+

Gen: Toate

Nivel de studii: Orice nivel de educatie pentru adulti

Statut: Angajat / somer / in cautarea unui loc de munca

Oportunitati reduse: Puternic pentru cursantii care beneficiaza de sarcini orientate spre
scop si validare externa; unghiul tangibil al comunitatii stimuleaza motivatia si relevanta.

Aceasta activitate intruchipeaza scopul modulului de a cultiva persistenta, utilizarea
feedback-ului si incurajarea colegilor in contexte autentice care conteaza pentru cursantii
adulti.

Rezultate ale invatarii

Dupa finalizarea acestei activitati, cursantii vor fi capabili sa:
> Saidentifice o problema comunitara realista, la scara mica, si sa propuna o solutie
fezabila.
> Sa creeze o prezentare concisa sustinuta de o analiza de baza a partilor interesate
si a impactului.
» Sa integreze feedback-ul extern pentru a rafina propunerea.

> Sa reflecteze asupra invatarii, rezilientei si pasilor urmatori

Durata

110-130 minute (poate fi impartita in doua sesiuni)

Materiale si resurse
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Sablon ,brief comunitar” (declaratie de problema, parti interesate, beneficiari,
constrangeri, metrici rapide de impact), Canvas de prezentare (problema — perspectiva
— solutie — cine beneficiaza — primii pasi — cum vom invata), Cronometru, carduri sau
notite adezive, tabla/tabla digitala, Optional: ,panel” de invitati (facilitatori, parti interesate

locale) pentru feedback

Descrierea activitatii

Echipele identifica o provocare locala de mica amploare (de exemplu, cresterea numarului
de inscrieri la cursuri de alfabetizare digitala pentru adulti, reducerea ratei de absente la
ateliere, imbunatatirea accesului comunitatii la informatii). Ei proiecteaza un prim pas
realizabil si construiesc un Impact Pitch de 3 minute. Dupa feedback-ul panelistului,
echipele rafineaza si re-prezintd in 60 de secunde, modeland invatarea rapida si

rezilienta.

Pasi detaliati de implementare

Introducere

Incadreaza activitatea: relevanta pentru comunitate creste implicarea si perseverenta.
Impértasiti un exemplu rapid al unei interventi mici care a dus la o schimbare
semnificativa. Clarificati ca buclele de fezabilitate si invatare conteaza mai mult decat
,sSolutiile perfecte."

Activitate principala

Definirea problemei: Echipele fac brainstorming asupra problemelor locale si aleg una.
Completati jumatatea de sus a documentului informativ pentru Comunitate (cine este
afectat, dovezi rapide, constrangeri).

Harta partilor interesate: Identificati 3—5 parti interesate; notati potentialii aliati si
probabile obstacole.

Schita de solutie: Elaborati un prim pas (pilot) pe care echipa |-ar putea derula in 2—4
saptamani; enumerati presupunerile si modul in care ar testa succesul (valori simple de
masurare).

Construirea pitch-ului: Popula’gi canvas-ul de pitch. Distribuiti rolurile; repetati o data.

Co-funded by
the European Union
c I‘]e r@ r 4 M
Q W - /

o ud pereorw WEBIN




@i@
EARTHE

Runda 1 de prezentare: Fiecare echipa prezinta un pitch de 3 minute. Panelul si colegii
ofera feedback structurat: 1 Punct forte, 1 Risc, 1 intrebare, 1 Imbunatatire.

Iteratie: Echipele prioritizeaza doua imbunatatiri, ajusteaza prezentarea si planul pilot in
consecinta.

Repropunere rapida: actualizari de 60 de secunde care subliniaza ce s-a schimbat si de
ce.

Concluzie si reflectie

Facilitatorul conduce o sesiune de debriefing: ,Ce feedback a imbunatatit cel mai mult
propunerea ta?” ,Cum vei masura invatarea in prima luna?” Fiecare persoana scrie un
angajament (de exemplu, un apel de contact, un proiect de sondaj) pe care il poate finaliza

intr-o saptamana.

Metoda de evaluare / apreciere

Rubrica de prezentare: cat de clara este problema, cat de realizabil este primul pas si cat
de bine sunt explicati partile interesate si impacturile.

Schimbarile care pot fi observate intre Runda 1 si re-prezentare arata ca feedback-ul a
fost luat in considerare.

Angajamentele fiecarei persoane sunt clare, limitate in timp si in conformitate cu
feedback-ul.

Oferiti un scor scurt (1-5) despre cat de clar, realizabil si util este planul de invatare.

Sfaturi de adaptare

Folositi panouri de colegi rotative; invitati mentori asincron (comentarii scrise).
Colectati perspectivele comunitatii prin sondaje rapide/formulare; inregistrati prezentarile

pentru revizuire.
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