EARTHE

Activitatea 2

Set de instrumente digitale pentru
dezvoltarea inovatoare a
curriculumului si a metodologieli

Modul — Gestionarea timpului

Metoda — Simularea termenelor limita
Studiu de'caz; ' ‘
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Modulul 3 — Gestionarea timpului

Studiu de caz — Creative Ops Fast-Track

Metoda conexa — Simularea termenelor limita

Context si fundal

Un centru public-privat de invatamant pentru adulti din cadrul unei biblioteci municipale ofera
un program de 14 saptamani intitulat ,Creative Ops Fast-Track” pentru adulti cu véarste
cuprinse Tntre 30 si 55 de ani care doresc sa se recalifice in roluri de sprijin in industria
creativa, cum ar fi crearea de continut digital, planificarea de evenimente si asistenta pentru
clienti. Programul integreaza cursuri tehnice cu ateliere de competente soft. Tutorii au
observat ca studentii aveau dificultati in a trata sarcinile finale ca obiective pe termen scurt,
ceea ce ducea la intarzieri in inceperea lucrarilor, a machetelor si a bugetelor si la blocarea
progresului atunci cand cerintele se schimbau. Pentru a remedia aceasta situatie, institutul a
incorporat ,Metoda 4: Simulari de termene limitd” pentru a oferi studentilor exercitii practice
de prezentare sub presiune intr-un mediu de lucru simulat si dinamic, care reflecta cerintele

reale ale industriei creative.

Problema/provocarea prezentata

Verificarile diagnostice au relevat trei puncte slabe: tendinta de a aména lucrurile pentru
,maine”, gestionarea deficitara a schimbarilor, precum si cresterea stresului si scaderea
calitatii. Sarcinile intermediare erau amanate cu cel putin doua zile, iar sondajele efectuate n
randul cursantilor au evidentiat erori factuale si nerespectarea liniilor directoare. Tutorii au
concluzionat ca cursantilor le lipseau competentele soft necesare pentru a lucra sub presiunea

termenelor limita in timp real, in special atunci cAnd apareau surprize.

Masuri luate / Metoda aplicata

Centrul a introdus un laborator de simulare a termenelor limita de trei saptamani, care a inclus
sprinturi rapide de prototipuri, redactii de crizd si evenimente pop-up. Echipele au creat
prototipuri in 90 de minute, folosind carti cu surprize pentru schimbari de ultim moment. De

asemenea, au operat o redactie simulata, producand un articol de 250 de cuvinte si o postare
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pe retelele sociale in 60 de minute. Laboratoarele au folosit instrumente low-tech, cum ar fi
ceasuri cu numaratoare inversa, flip-chart-uri cu cronologii si carti cu surprize sigilate, si s-au
incheiat cu o discutie de cinci minute care a facut legatura intre experienta si realitatile de la

locul de munca.

Rezultate

Laboratoarele au dus la o crestere semnificativa a livrarilor la timp, punctualitatea sarcinilor
intermediare crescand de la 38% la 81% in patru saptamani. Adaptabilitatea a fost masurabila,
19 din 24 de cursanti replanificandu-si sarcinile in cinci minute de la modificarea specificatiilor.
Calitatea a ramas constanta sub presiune, evaluarile tutorilor neindicand o crestere a erorilor.
Perceptia stresului a scazut, iar o noua mentalitate comuna a devenit evidenta in sedintele
echipei.

Lectii invatate

Comprimarea timpului ajuta echipele sa se concentreze pe livrabile esentiale si sa lase la o
parte perfectionarea, in timp ce surprizele simulate ii invata sa trieze si sa se adapteze fara a
se bloca. Debriefingul consolideaza invatarea si ajuta la transferul de cunostinte. Metodele de
fidelitate redusa, cum ar fi flipchart-urile, machete pe hartie si prezentari verbale, creeaza

presiunea potrivita, Tn timp ce software-ul sofisticat poate dilua concentrarea asupra luarii

deciziilor. Aceste lectii pot fi aplicate proiectelor clientilor si altor proiecte.
Factori cheie de succes

Factorii cheie de succes includ un ceas vizibil, rezultate semnificative, provocari bine
sincronizate, claritatea rolurilor de la inceput si un format consistent. Acesti factori asigura
urgenta, rezultate semnificative si un ritm de invatare previzibil, permitand echipelor sa se

adapteze in loc sa o ia de la capat.
Provocarile intdmpinate si modul in care au fost abordate

Studiul a abordat perfectionismul initial, anxietatea legata de ceas, editarea excesiva dupa
provocari neasteptate si abaterea de la respectarea timpului intr-un sprint. Facilitatorii le-au
reamintit participantilor regula ,suficient de bun pentru a fi publicat” si au stabilit micro-termene

limita. Asocierea participantilor mai tacuti cu colegi de echipa mai vorbareti si permiterea
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acestora sa detina roluri in culise a mentinut un nivel ridicat de implicare. Tutorii au folosit, de

asemenea, o tehnica de ,scanare a impactului” pentru a mentine sesiunile in grafic.

Aplicabilitate / Recomandari pentru educatori

Educatorii ar trebui sa inceapa cu pasi mici, sa utilizeze artefacte din lumea reala, sa pastreze
tehnologia simpla, sa conceapa situatii neprevazute in jurul socurilor de la locul de munca, sa
protejeze un interval de debriefing, sa roteasca rolurile si sa reflecte presiunea mai degraba
decat pedeapsa. Aceasta abordare ajuta cursantii sa inteleaga conceptul de invatare si sa
celebreze compromisurile inteligente mai degraba decéat rezultatele impecabile. De
asemenea, subliniaza importanta echilibrarii rolurilor de prima linie si de sprijin in cadrul mai

multor simulari.
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