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1. Scurta introducere in proiect

Proiectul VETdesign, parte a programului Erasmus+ KA220-VET, se concentreaza pe
adaptarea educatiei si formarii profesionale (EFP) pentru a raspunde nevoilor in evolutie ale
pietei muncii. Prin integrarea metodologiilor de Design Thinking si a instrumentelor
inovatoare precum "EDUCkathons", isi propune sa sporeasca relevanta, flexibilitatea si
inovatia VET. Proiectul va produce manuale personalizate, ateliere practice si cercuri de
proiectare colaborativa pentru a permite furnizorilor de educatie si formare profesionala sa
creeze programe de formare centrate pe cursant si relevante pentru industrie. Din 2024 pana
in 2026, VETdesign urmadreste sa transforme formarea profesionala intr-un sector dinamic,
incluziv si receptiv la piatd, in beneficiul educatorilor, managerilor si cursantilor din intreaga

Europa.
Scopul si domeniul de aplicare al manualului Design Thinking

Manualul Design Thinking isi propune sa imputerniceasca furnizorii de educatie si formare
profesionala (VET) prin introducerea unei abordari centrate pe om pentru proiectarea si
gestionarea programelor profesionale. Scopul sau este de a promova inovatia, adaptabilitatea
si relevanta in ofertele VET, asigurand alinierea la cerintele pietei muncii si la nevoile
cursantilor. Manualul se adreseaza managerilor VET, educatorilor si proiectantilor de
programe, oferindu-le instrumentele necesare pentru a inova si moderniza programele de
formare. Acesta se concentreaza pe imbunatatirea flexibilitatii, incluziunii si capacitatii de
reactie a sistemelor VET la ciclurile economice, tranzitiile verzi si digitale si cerintele

emergente ale industriei. Acesta serveste ca o resursa practica pentru a stimula imbunatatirea

organizationala si dezvoltarea centrata pe cursant in sectorul VET.




2. Explicatii detaliate

"Un capitol care prezinta toti cei cinci pasi

ai Design Thinking, obiectivele,

a

cerintele si caracteristicile

din fiecare pas"




2.1 Cele cinci etape ale Design Thinking: un cadru detaliat

Cadrul Design Thinking pune accentul pe inovatia centrata pe utilizator si pe rezolvarea
creativa a problemelor. Cei cinci pasi cheie ai sai sunt: Empatizeaza, Defineste, Ideeaza,
Prototipeaza si Testeaza (Brown, 2009). Fie ca reproiectati practicile educationale, creati
tehnologii usor de utilizat sau abordati probleme sociale complexe, Design Thinking
transforma modul in care abordati provocarile - deblocand potentialul de a crea solutii care
nu sunt doar eficiente, ci si semnificative si de impact. Scufundati-va in aceasta calatorie
transformatoare si descoperiti cum Design Thinking-ul va poate ridica munca, organizatia si

vietile celor pe care i serviti.

DESIGN THINKING

UN CADRU PENTRU INOVATIE

IDEAZA

Inovatia se naste
dintr-un ciocni-
re de idei.

EMPATIZEAZA

Inovatia ar trebui
sa fie centrata pe
om.

DEFINESTE TESTEAZA PROTOTIPEAZA

Inovatia ar trebui Inovatia ar trebui Inovatia ar trebui sa
sa rezolve o problema. sa fie testata. fie adusa la viata.



Obiectivul principal al Etapei de Empatizare in procesul de Design Thinking este de a

intelege in profunzime nevoile, provocarile, emotiile si perspectivele utilizatorilor sau partilor
interesate implicate. Aceasta faza se concentreaza pe scufundarea in contextul utilizatorilor
perspective prin observare, interviuri si activitati participative (IDEO, 2015). Pentru educatia
si formarea profesionala (EFP/VET), aceasta implica implicarea cursantilor, educatorilor si
partilor interesate din industrie pentru a le identifica aspiratiile, punctele dureroase si

asteptarile.

Scopul final este de a construi o intelegere cuprinzatoare a mediului utilizatorului
si a motivatiilor pentru a informa etapele ulterioare ale procesului de proiectare,
asigurandu-se ca solutiile dezvoltate sunt centrate pe utilizator si aliniate la
nevoile din lumea reala (Dam & Siang, 2020). Acest pas pune accentul pe
ascultarea activa, construirea empatiei si colectarea impartiala a datelor pentru a

descoperi atat cerintele explicite, cat si cele latente ale utilizatorilor.

Implicare
imersiva

Metode de
cercetare a

Descoperirea de

utilizatorilor ascunse




Obiectivul principal al Etapei de Definire in procesul de Design Thinking este de a

sintetiza si de a da sens informatiilor colectate in timpul fazei de empatie pentru a dezvolta o
declaratie clara si actionabild a problemei (Liedtka, 2015). Aceasta etapa isi propune sa

incadreze problema in inovatie (Plattner et al., 2011).

Scopul final este de a incuraja echipele sa descopere informatii, sa evidentieze
nevoile utilizatorilor si sa articuleze un punct de vedere distinct care ghideaza
procesul de ideatie (Brown, 2009). Tncearca s& se asigure cd enuntul problemei
este specific, evita presupunerile si reflecta o intelegere profunda a contextului
si provocarilor utilizatorilor, servind in cele din urma ca baza pentru solutii

creative si eficiente.

Stabilirea

Declaratia Punct-

problemei

ului de

mestesugaresti vedere




Obiectivul principal al Etapei de Generare de Idei este de a genera o gam3 larga de

idei inovatoare care abordeaza problema definita in etapa anterioara si de a depasi gandir

conventionald prin explorarea diverselor posibilitati (Brown, 2009). Aceastd faza pune
accentul pe gandirea divergenta pentru a incuraja creativitatea si a contesta ipotezele, urmata
de convergenta catre Etapa de Generare de Idei isi propune sa creeze solutii care sunt atat
practice, cat si adaptabile, asigurandu-se ca acestea raspund nevoilor cursantilor si partilor

interesate din industrie (IDEO.org, 2015).

Scopul final este de a incuraja colaborarea intre membrii echipei, valorificand
perspectivele interdisciplinare pentru a spori amploarea si calitatea ideilor

(Plattner et al., 2011).

Idei
Conver-
gente

Gandire

Divergenta colaborativa




Obiectivul principal al etapei de Prototip este de a crea reprezentari tangibile ale ideilor

care pot fi testate si rafinate pe baza feedback-ului utilizatorilor (Liedtka & Ogilvie, 2011).
Aceasta faza se concentreaza pe traducerea conceptelor abstracte in forme fizice sau
digitale care permit Prototiparea ajuta la identificarea lacunelor, la validarea ipotezelor si la

descoperirea provocarilor neprevazute la inceputul procesului (Kelley, 2001).

Scopul final este de a itera si imbunatati designul prin explorare practica (IDEO.org,
2015). Pentru contextele de formare profesionald, permite proiectarea de modele
sau simulari realiste care reflecta aplicatii din lumea reala, permitand echipelor sa

testeze eficacitatea solutiilor lor in abordarea nevoilor cursantilor si ale pietei.

Prototipuri Identificati

tangibile lacunele




Obiectivul principal al etapei de Testare in procesul Design Thinking este de a eval

functionalitatea, relevanta si eficacitatea prototipurilor prin colectarea feedback-ului
utilizatorilor in medii reale sau simulate (Brown, 2009). Aceasta etapda are ca scop
identificarea punctelor forte, sa indeplineasca nevoile utilizatorilor si sa se alinieze la

obiectivele definite (Plattner et al., 2011).

Scopul final este de a valida ipotezele facute in fazele anterioare, ajutand la
rafinarea solutiilor prin feedback iterativ (Kelley, 2001). Tn contextul VET, acest
pas se concentreaza pe asigurarea faptului ca instrumentele, metodele sau
programele de formare sunt practice, usor de utilizat si capabile sa raspunda in

mod eficient atat cerintelor cursantilor, cat si pietei muncii.



ETAPA DE
EMPATIZARE

1.

Informatii centrate pe utilizator: Pasul Empatizeaza oferda o
intelegere profunda a nevoilor, emotiilor si provocarilor publicului
tinta, asigurandu-se ca solutiile sunt concepute avand in vedere
prioritatile reale ale utilizatorilor (Gasparini, 2015).

Rezultate ale cercetarii calitative: Aceasta faza genereaza harti de
empatie, personaje si harti de calatorie, dezvaluind atat nevoile
explicite, cat si cele latente ale utilizatorilor care informeaza
definirea si ideea problemei (Hashim et al., 2019; Jia et al., 2024).
Foundation for Innovation: Prin fundamentarea procesului de
design in contexte din lumea reala, pasul Empatizeaza asigura ca
solutiile sunt practice, inovatoare si de impact, ghidand
urmatoarele etape ale procesului de Design Thinking (Mpuroain,

2024).




ETAPA DE
DEFINIRE

1. Declaratie clara a problemei (POV): Pasul Definire are ca rezultat
o declaratie a problemei bine articulata, care surprinde nevoile si
perspectivele utilizatorului, oferind o baza orientata pe utilizator
si actionabilad pentru ideatie (Jia et al., 2024).

2. Nevoi prioritizate si informatii cheie: Sintetizeaza nevoile
emotionale si functionale ale utilizatorilor, identificand
provocarile de baza si reincadrand oportunitatile pentru a ghida
dezvoltarea solutiilor (Lindberg et al., 2011; Kriiger, 2019).

3. Alinierea si directia strategica: Rezultatul include intrebari "Cum
am putea" (HMW), asigurand alinierea echipei si stabilind o

directie clara pentru etapa de ideare (Panke, 2019).
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ETAPA DE
GENERARE
DE IDEI

Solutii diverse si inovatoare: Pasul ideatiei genereaza o gama
larga de idei creative care provoaca gandirea conventionala si
abordeaza enuntul problemei definite intr-un mod centrat pe
utilizator (Buphate & Esteban, 2022).

Dezvoltarea conceptului tangibil: Procesul are ca rezultat schite,
concepte si abordari potentiale, dintre care unele sunt rafinate si
prioritizate pentru prototipare (Lindberg et al., 2011; Panke,
2019).

Solutii adaptabile si practice pentru EFP: in contextul educatiei si
formarii profesionale (EFP), rezultatele se concentreaza pe
dezvoltarea de solutii flexibile si eficiente, adaptate elevilor,

educatorilor si nevoilor industriei (Jia et al., 2024).

11



ETAPA DE

PROTOTIPARE

* S

1.

2.

Solutie tangibila si testabila: Pasul Prototip produce o
reprezentare functionald a solutiei, prezentand caracteristicile
cheie si experienta utilizatorului pentru a aborda problema
definita (Liedtka & Ogilvie, 2011).

Aplicabilitate in lumea reala: Livrabilele pot include modele fizice,
machete digitale sau medii simulate, in special in invatamantul
profesional, pentru a reflecta aplicatiile practice (Kelley, 2001).
Instrument de iteratie si rafinare: Prototipurile permit testarea
utilizatorilor Si colectarea feedback-ului, permitand
perfectionarea si Tmbunatatirea continua Tnainte de
implementarea la scard larga (Plattner et al., 2011; IDEO.org,

2015).
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ETAPA DE
TESTARE

1. Solutie validata si rafinata: Etapa de testare ofera o solutie care a
fost Tmbunatatita pe baza feedback-ului partilor interesate,
asigurandu-se ca abordeaza in mod eficient problema definita si
nevoile utilizatorilor (Brown, 2009).

2. Aplicabilitate in lumea reala in EFP: Rezultatul final poate include
module de formare Tmbunatatite, instrumente de predare
revizuite sau cadre de fnvatare Timbunatatite, adaptate pentru
implementarea practica in Tnvatamantul profesional (Jia et al.,
2024).

3. Documentatie cuprinzatoare de testare: Rapoartele care
detaliaza rezultatele testelor, punctele forte, punctele slabe si
iteratiile servesc ca rezultate cheie pentru a informa

implementarea viitoare, scalarea sau mbunatatirile ulterioare

13



2.3 Provocari frecvente si strategii de abordare

Provociri in etapa de empatizare:

o Castigarea increderii si a informatiilor autentice — Utilizatorii pot ezita sa
impartaseasca ganduri autentice, mai ales in setari sensibile sau nefamiliare.

¢ Prejudecati in observatie si interpretare — Designerii ar putea interpreta inconstient
feedback-ul utilizatorilor prin propriile perspective, afectand obiectivitatea.

o Acces limitat la utilizatorii sau contextele tinta — Atingerea anumitor grupuri de

utilizatori sau medii poate fi dificila, restrictionand colectarea datelor.

Strategii pentru a depasi provocarile:

e Construirea relatiei si crearea unui mediu sigur — Stabiliti increderea prin
promovarea unui spatiu fara judecati si folosind tehnici de ascultare activa.

e Utilizarea instrumentelor de cercetare structurate — Folositi harti de empatie,
persoane de utilizator si evaluari interdisciplinare pentru a minimiza prejudecatile in
interpretare.

o Utilizarea metodelor alternative de cercetare — Utilizati retelele

comunitare si sondajele pentru a ajunge la grupuri de utilizatori diverse

si greu accesibile.




Provociri in etapa de Definire:

Tncadrarea prea largd a problemei — O declaratie vags sau prea generald a
problemei poate duce la idei si solutii nefocalizate.

Bazandu-se pe ipoteze in loc de informatii — Luarea deciziilor bazate pe ipoteze, mai
degraba decét pe cercetarea utilizatorilor, poate duce la obiective nealiniate.
Concentrarea pe solutii prea devreme — Saritul la solutii inainte de a intelege pe

deplin problema poate limita creativitatea si poate duce la rezultate ineficiente.

Strategii pentru a depasi provocarile:

Fundamentarea problemei in feedback-ul si datele utilizatorilor — Utilizati informatii
directe din etapa de empatie pentru a asigura o declaratie a problemei centrata pe
utilizator.

Rafinarea iterativa a enuntului problemei — Utilizati tehnici precum clusterizarea
informatiilor

rafinarea intrebarilor "Cum am putea" si evaludrile colegilor pentru a mentine concentrarea.
Provocarea notiunilor preconcepute — Revizuiti si reformulati in mod

regulat enuntul problemei pe baza unor noi perspective pentru a

asigura claritatea.




Provociri in etapa de Generare de Idei:

¢ Creativitate limitata din cauza prejudecatilor cognitive — Membrii echipei se pot
baza pe idei familiare sau pe gandirea conventional3, limitand inovatia.

e Dominatia anumitor voci in discutii — Participantii mai zgomotosi sau mai asertivi
pot umbri vocile mai linistite, reducand diversitatea ideilor.

o Evaluarea prematura a ideilor — Critica timpurie poate indbusi creativitatea si

descuraja asumarea de riscuri in generarea de idei.

Strategii pentru a depasi provocarile:

o Utilizarea tehnicilor de creativitate structurata — Metode precum SCAMPER ajuta la
ruperea gandirii obisnuite si incurajeaza perspectivele alternative.

o Facilitarea sesiunilor de ideatie incluziva — Abordari precum scrierea creierului
asigura participarea egald, permitand trimiterea anonima a ideilor.

 Incurajarea gandirii divergente — Folosind un "da, si..." Mentalitatea promoveaza un

mediu deschis, fara judecati pentru explorarea ideilor.




Provociri in etapa de Prototipare:

e Prototipuri prea complicate — Echipele se pot concentra prea mult pe perfectiu
mai degraba decat pe testarea rapida a functionalitatilor de baza.

o Rezistenta la feedback — Atasamentul fata de conceptele initiale poate face echipele
reticente in a imbratisa schimbarile bazate pe utilizator.

e Resurse limitate (timp, instrumente, expertiza) — Constrangerile in ceea ce priveste

materialele, expertiza sau bugetul pot impiedica dezvoltarea prototipului.

Strategii pentru a depasi provocarile:

o Accentul pe prototiparea rapida — Acordati prioritate vitezei si simplitatii pentru a
testa rapid ideile de baza, fara a complica prea mult proiectele.

e Promovarea unei culturi a iteratiei — incurajati echipele s3 vada feedback-ul ca pe o

oportunitate de imbunatatire continua.

e Utilizarea instrumentelor digitale si cu costuri reduse — Utilizati materiale accesibile

si software de prototipare pentru a maximiza eficienta resurselor.




Provociri in etapa de Testare:

o Feedback insuficient al utilizatorilor — Metodele de testare prost concepute sa
lipsa implicarii participantilor pot duce la informatii incomplete.

e Prejudecata de confirmare — Echipele se pot concentra pe feedback pozitiv si pot
ignora defectele critice, limitand Tmbunatatirile solutiei.

o Timp si resurse limitate — Constrangerile pot restrictiona profunzimea testarii, ceea

ce duce la evaludri mai putin amanuntite.

Strategii pentru a depasi provocarile:

e Crearea unor medii de testare realiste — Implicati diversi utilizatori in scenarii
autentice pentru a colecta feedback semnificativ si cuprinzator.

e Stabilirea unor criterii de evaluare clare si obiective — Cautati in mod activ critici
constructive  si evitati prejudecatile prin utilizarea metodelor de evaluare
structurate.

e Prioritizarea aspectelor esentiale pentru testare — Utilizati teste iterative la scara

mica, cum ar fi programele pilot, pentru a rafina solutiile eficient in limitele

resurselor.




3. Exemple din lumea reala

"Un capitol care ilustreaza modul in

care Design Thinking si designul

centrat pe om transforma ‘
managementul de proiect si procesele

de schimbare educationala prin 0
exemple din viata reald”




3.1 Studiu de caz 1:
Rolul Design Thinking in incercarea de a rezolva

Probleme educationale

Sector: Educatie, abordand in mod specific provocarile educatiei publice
/ prin aplicarea solutiilor tehnologice si a principiilor de gandire de

proiectare.

Contextul si contextul: Sistemul educational indonezian s-a luptat mult timp cu
/A probleme precum absenteismul profesorilor, utilizarea ineficienta a finantarii
guvernamentale si o nepotrivire intre rezultatele educationale si cerintele pietei

muncii. Acesti
provocarile sunt agravate de diversitatea geografica a Indoneziei, care limiteaza accesul egal
la educatie de calitate. Pentru a aborda aceste probleme, Ministerul Educatiei, Culturii,
Cercetarii si Tehnologiei (MoECRT) a colaborat cu GovTech Edu, o unitate guvernamentala

care utilizeaza tehnologia si gandirea de proiectare.

Public tinta: Initiativa vizeaza o gama larga de parti interesate din ecosistemul
educational, inclusiv studenti, profesori si factori de decizie politica. Scopul sau
este de a imbunatati calitatea predarii, de a optimiza finantarea educatiei si de

a alinia educatia la nevoile industriei.
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Rezultate obtinute: Introducerea gandirii de proiectare in politica
educationald a Indoneziei a dus la dezvoltarea a sapte programe nationale

care au avut impact asupra a mii de institutii si milioane de utilizatori. Aceste

programe au ITmbunatatit accesibilitatea si usurinta de utilizare a
instrumentelor educationale si au incurajat inovatia intr-un sistem traditional

rigid

Factori cheie de succes: Succesul a fost determinat de o conducere puternica,
colaborare interdisciplinara si scalabilitatea solutiilor bazate pe tehnologie.
Adoptarea metodologiilor agile din industria tehnologica a jucat, de

asemenea, un rol crucial.

Provociri si adaptari: In timp ce gandirea de proiectare s-a dovedit eficients,
provocarile au inclus rezistenta politica si lipsa de integrare cu considerente
culturale si istorice. Tn plus, experimentarea rapid3 si iteratia s-au ciocnit

adesea cu procesele birocratice traditionale

O OO0

Pentru lecturd suplimentard: Centrul pentru Societatea Digitald (CfDS).
(2023). Rolul gdandirii de proiectare. Adus de la
https://digitalsociety.id/wp-content /uploads/2023/08/83-CfDS-Case-

Study-The-Role-of-Design-Thinking.pdf
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3.2 Studiu de caz 2:
Impactul Design Thinking in inovare: Un studiu de caz la

Scania IT

Sector: Industria auto, cu accent pe servicii si sisteme IT

_/ dezvoltare.

Context si context: Scania, lider global in productia de vehicule grele de marf3,

/

2 de la un producator traditional la un furnizor de solutii de transport durabile. Studiul
examineaza practicile de inovare ale Scania IT, explorand modul in care metodologiile
Design Thinking sunt integrate cu cadrele Agile pentru a imbunatati inovatia in serviciile IT. A
aparut necesitatea de a aborda transformarea digitala a Procese si dezvolta

centrat pe utilizator, inovator Solutii spre mentine

competitivitate

Public tinta: Principalii participanti afectati sunt angajatii IT Scania, inclusiv
designeri, profesionisti IT, ingineri si personalul de afaceri implicat in dezvoltarea

si inovarea serviciilor.
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Rezultate obtinute: Integrarea Design Thinking si Agile a fncurajat
colaborarea, creativitatea si inovatia. Echipele au livrat prototipuri si
planuri de dezvoltare actionabile, imbunatatind rezolvarea problemelor si
comunicarea. Angajatii au dobandit o mai buna intelegere a utilizatorilor

design centrat si au raportat o creativitate crescuta in abordarile lor.

Factori cheie de succes: Abordare centrata pe utilizator: Accent pe
intelegerea si  abordarea  nevoilor utilizatorilor.  Colaborare
multidisciplinara: Implicarea diverselor roluri pentru a Tmbogati
perspectivele. Cadre flexibile: Adaptarea metodologiei Design Sprint

pentru a se potrivi nevoilor organizationale.

Provocari si adaptari: Familiaritate limitata cu gandirea de proiectare: Unii
angajati au fost initial neclari cu privire la scopul si aplicarea acesteia.
Constrangeri de timp: Echipele s-au confruntat cu provocari in alocarea
timpului suficient pentru procesele iterative. Schimbari culturale:

Tncurajarea unei mentalititi axate pe inovatie a necesitat sprijin

organizational.

of Technology). Adus din https://www.diva-

portal.org/smash/qget/diva2:1622350/FULLTEXTO01.pdf

O
O
O

Pentru lecturd suplimentard: Housin, M. (2021). Impactul Design Thinking in

inovatie: un studiu de caz la Scania IT (tezd de masterat, KTH Royal Institute
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3.3 Studiu de caz 3:
Realizarea inovatiei durabile pentru organizatii prin

practica Design Thinking

/ .
/ Sector: Industria auto

Context si context: Industria auto germana se confrunta cu provocari semnificative

din cauza tehnologiilor emergente, cum ar fi electromobilitatea, conducerea

autonoma si noii concurenti, cum ar fi Tesla si Google Car. Pentru a naviga prin
aceste schimbari,

industria a inceput sa adopte Design Thinking (DT) pentru a stimula inovatia durabila. Cu toate
acestea, DT a fost adesea aplicat ca un instrument de atelier, mai degraba decat sa fie integrat

in procesele de luare a deciziilor strategice.

Public tinta: Angajati si management din cadrul marilor companii auto

germane, concentrandu-se pe echipe de inovare interdepartamentale
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atelierelor, ceea ce duce la solutii mai centrate pe utilizator pentru provocarile
strategice. Cresterea gradului de constientizare a potentialului DT de a stimula
inovatia dincolo de dezvoltarea produsului la strategia organizationala.

Identificarea lacunelor in

si un accent pe rezultate in detrimentul procesului.

Factori cheie de succes: Facilitarea puternica a atelierelor, integrarea diversilor
participanti si utilizarea prototipurilor tangibile pentru a stimula implicarea si

creativitatea.

Provocari si adaptari: Accentul excesiv pe instrumente si sabloane in atelierele
DT le-a limitat impactul strategic. Rezistenta la schimbarile de mentalitate, Tn
special in randul managerilor obisnuiti cu structurile ierarhice traditionale.
Dificultatea de a mentine impulsul din ateliere din cauza barierelor structurale

din fluxurile de lucru zilnice.

—
O
O
®

Pentru lecturi suplimentare: Marzavan, D. si Augsten, A. (2017).
Realizarea inovatiei durabile pentru organizatii prin practica

Design Thinking: un studiu de caz in industria auto germand.
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3.4 Studiu de caz 4:

Empatie, sisteme agroalimentare si design thinking pentru
promovarea responsabilizarii tinerilor in domeniul
sustenabilitatii

/ Sector: Sustenabilitate alimentara si

Context si context: Centrul Barilla pentru Alimentatie si Nutritie (BCFN) a dezvoltat

o serie de initiative pentru a aborda provocarile globale de sustenabilitate

alimentara si pentru a imputernici tinerii ca factori de schimbare. Aceste initiative
s-au axat pe integrarea
empatie si Design Thinking (DT) in medii educationale pentru a promova practici durabile si

competente de gandire sistemica n randul tinerilor.

Public tinta: Tineri cercetatori, studenti si lideri de tineret din intreaga lume,

cu participanti in principal sub 30 de ani
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Rezultate obtinute: A produs un Manifest al tineretului recunoscut la nivel
mondial care abordeaza provocarile legate de sustenabilitatea alimentar3,
prezentat factorilor de decizie si institutiilor. Promovarea parteneriatelor intre

organizatiile de tineret si partile interesate pentru a lucra in colaborare la ODD.

complexitatea sustenabilitatii alimentare in randul a peste 600 de studenti care folosesc FSI

set de instrumente educationale.

Factori cheie de succes: Implicarea cu diversi tineri si parti interesate din
intreaga lume. Accent pe empatie si gandire sistemicd pentru a conecta
actiunile individuale cu obiective mai largi de sustenabilitate. Utilizarea
abordarilor transdisciplinare si participative pentru a aborda probleme

complexe.

Provocari si adaptari: Integrarea sustenabilitatii alimentare in diverse
programe educationale s-a confruntat cu obstacole institutionale si birocratice.
Scalarea empatiei si a abordarilor sistemice necesita parteneriate sustinute si

modele pedagogice inovatoare.

D. (2021). Empatie, sisteme alimentare si gdndire de proiectare
pentru promovarea agentiei tinerilor in sustenabilitate: un nou

model pedagogic.

O

O
O

Pentru lecturi suplimentare: Allievi, F., Massari, S., Recanati, F., & Dentoni,
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3.5 Studiu de caz 5:
Gandirea si actionarea ca un designer: Cum Design Thinking
Sprijina inovatia in educatia K-12

/ Sector: Educatie (K-12)

Context si context: Publicatia subliniaza nevoia urgenta de a adapta educatia pentru

) a raspunde cerintelor unei lumi in schimbare rapida. Urmareste sa incurajeze
creativitatea, colaborarea si gandirea critica in randul studentilor si educatorilor. Cel

studiile de caz abordeaza modul in care gandirea de proiectare a fost implementata in diferite
medii educationale K-12 pentru a inova scolile, a imputernici profesorii si a imbunatati

rezultatele invatarii elevilor.

Public tinta: Principalii utilizatori sau participanti afectati includ studentii
(care beneficiaza de medii de invatare imbunatatite si de probleme din
lumea reala-

rezolvarea oportunitatilor), profesori si educatori (ca agenti ai schimbarii si colaboratori),

administratori scolari (pentru a reimagina si implementa schimbari sistemice)

28



Rezultate obtinute: Implicare sporita a elevilor prin invatare personalizata
si bazata pe proiecte. Dezvoltarea abilitatilor secolului 21, cum ar fi
creativitatea, gandirea critica si colaborarea. Schimbari culturale pozitive
in scoli, Tncurajand colaborarea si imputernicirea profesorilor.

Modele scolare scalabile, cum ar fi exemplul Innova Schools, care

ofera educatie de calitate la costuri reduse.

Factori cheie de succes: Design centrat pe om: prioritizarea nevoilor
elevilor, profesorilor si comunitatilor. Procese de colaborare: Implicarea
mai multor parti interesate. Flexibilitate si scalabilitate: Proiectarea
sistemelor adaptabile la diferite contexte. Utilizarea inovatoare a
tehnologiei si a resurselor: Utilizarea instrumentelor existente pentru a

extinde resursele limitate.

Provocari si adaptari: rezistenta la schimbare in randul educatorilor si

sistemelor. Neintelegeri ale gandirii de proiectare ca solutie rapida. Resurse

limitate si nevoie de formare profesionala in design thinking. Echilibrarea

standardelor educationale riguroase cu procesele creative.

Pentru lecturd suplimentard: IDEO (2017). Gdndind si actiondnd ca
un designer. Cum gdéndirea de proiectare sprijind inovatia in
educatia K-12.

Adus de la: https://dfcworld.org/file2015/case study 1.pdf
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4. Abordari practice

"Un capitol de inventar al activitatilor
si abordarilor pe care profesionistii
VET le pot folosi pentru a stimula

inovatia ’

si incluziune in proiectele lor"
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4.1 Etapa de Empatizare:
Tntelegerea nevoilor utilizatorilor

Abordarea 1: Interviuri cu partile interesate

Scop: Obiectivul interviurilor cu partile interesate este de a aduna informatii,

perspective si experiente de la persoanele cheie afectate sau investite in provocarea de

proiectare. Aceasta abordare se incadreaza in procesul de Design Thinking prin aprofundarea

intelegerii nevoilor, motivatiilor si punctelor dureroase ale utilizatorilor. Pune bazele pentru

definirea corecta a problemei si crearea de solutii centrate pe utilizator.

Activitate

Descriere

1. Pregatire

Identificati partile interesate care urmeaza sa fie intervievate (de exemplu,
utilizatori, clienti, experti). Dezvoltati un set de intrebari deschise pentru a explora
nevoile, provocarile si obiectivele lor. Programati interviuri si asigurati-va claritate

cu privire la scop si confidentialitate.

2. Efectuarea

interviurilor

Tncepeti cu prezentéri si stabiliti un ton conversational. Puneti intrebari deschise,
urmariti pentru informatii mai profunde si ascultati activ. inregistrati note sau

audio (cu consimtamant) pentru acuratete.

3. Sinteza

perspectivelor

Revizuiti datele interviurilor pentru a identifica teme comune, valori aberante si
concluzii cheie. Utilizati metode precum cartografierea afinitatii sau hartile

empatiei pentru a vizualiza rezultatele.

4. Feedback si

validare

Partajati informatii sintetizate cu participantii sau membrii echipei pentru a
confirma acuratetea. Ajustati constatarile dupa cum este necesar pe baza

feedback-ului.
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Materiale si instrumente necesare:

> Instrumente fizice: table albe, note lipicioase, markere, caiete sau foi

de intrebari tiparite.

> Instrumente digitale: dispozitive de inregistrare audio, platforme de
videoconferinta (de exemplu, Zoom, MS Teams), software de transcriere,

aplicatii digitale de luare de note (de exemplu, Evernote, Miro).

Impactul asupra invatarii si implicarii:
> Imbunatiteste creativitatea: Descoperirea diverselor perspective
inspira solutii inovatoare.

> TIncurajeazi colaborarea: Construieste un sentiment de incluziune

si parteneriat intre partile interesate.

> Tncurajeaza empatia: Membrii echipei inteleg mai bine

experientele si emotiile utilizatorilor.

> Tmbunatiteste definirea problemei: Oferd informatii nuantate care rafineaza incadrarea
problemei.

Adapteazi Incorporeaza
interviurile folosind interviuri de grup
materiale vizuale

Programeaza

interviuri

Foloseste

pentru a reduce

N " asincrone prin e- EEEEEEEEN materiale EEEEEEEEN]
sau intrebari sub

sentimentul de
forma de joc mail sau MColE

intimidare

inregistrari
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Definirea Etapei:

Intelegerea nevoilor utilizatorilor

Abordarea 2: Cartografierea empatiei

Scop: Obiectivul cartografierii empatiei este de a vizualiza si organiza informatii despre

experientele, emotiile si comportamentele utilizatorului. Ajuta echipele sa inteleaga mai bine si sa

empatizeze cu utilizatorii, surprinzand ceea ce spun, gandesc, simt si fac intr-un format structurat.

Aceastd abordare se incadreaza in procesul Design Thinking prin sintetizarea cercetdrii utilizatorilor,

identificarea nevoilor nesatisfacute si crearea unei intelegeri comune intre membrii echipei.

Activitate

Descriere

1. Pregatire

Colectati date din interviuri cu utilizatorii, sondaje sau observatii. Creati o harta

goala a empatiei cu cadrane pentru Spune, Gandeste, Simte si F.

2. Cartografierea

Tmpartiti participantii in echipe mici sau lucrati ca un singur grup. Populati fiecare
cadran cu informatii despre utilizatori:
- Spuneti: Citate directe sau expresii comune de la utilizatori.

- Gandeste-te: Ganduri sau preocupari deduse care nu sunt declarate in mod
explicit.

- Simtiti: emotii pe care utilizatorii le experimenteaza, pe baza contextului sau a
observatiilor.

- Faceti: actiunile pe care le intreprind utilizatorii, inclusiv comportamentele si
obiceiurile.

Utilizati note adezive sau instrumente digitale pentru a addauga observatii pe harta.

3. Analiza si

sinteza

Identificati modele, contradictii sau lacune in intelegere. Discutati punctele
dureroase, motivatiile si obiectivele utilizatorului pe baza hartii. Evidentiati

oportunitatile pentru
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Activitate Descriere

inovatie sau interventie.

4. Reflectie si Prezentati harta empatica completata partilor interesate. Utilizati detaliile pentru

impartasire a informa persoanele, hartile de calatorie sau sesiunile de ideatie.

Materiale si instrumente necesare:

> Instrumente fizice: table albe, hartie mare pentru postere, markere,

A note adezive.
_._

> Instrumente digitale: Miro, MURAL, Lucidspark sau instrumente de

colaborare pentru documente, cum ar fi Google Jamboard.

Impactul asupra invatarii si implicarii:

> Imbunatateste creativitatea: Incurajeaza participantii sa gandeascd profund si

holistic despre experientele utilizatorilor.

> Tncurajeazi colaborarea: Oferd un instrument vizual comun

v @ pentru alinierea si discutiile echipei.
ot > Construieste empatie: Ajuta participantii sa internalizeze perspectivele

utilizatorilor si emotii.

> Informeaza ideatia: Evidentiaza zonele clare pentru solutii de brainstorming.

Surprinde
Permite membrilor

normele culturale e
echipei sa adauge

Foloseste o

Simplify

abordare sau valorile care
colaborativa

perspective intr-o
perioada de timp
stabilita

language
influenteaza

comportamentul
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Abordarea 1: Ateliere de incadrare a problemelor

4.2 Definiti Etapa:
Identificarea provocarilor

Scop: Obiectivul atelierelor de incadrare a problemelor este de a alinia echipele in

jurul unei declaratii clare si actionabile care sa reflecte nevoile si provocarile utilizatorilor.

Aceasta abordare este esentiala pentru etapa de definire in Design Thinking, deoarece asigura

ca problema este corect si stabileste bazele pentru ideatie si dezvoltarea solutiei.

Activitate

Descriere

1. Pregatire

Definiti obiectivele atelierului si invitati partile interesate interfunctionale.
Adunati informatii din etapa de empatie (de exemplu, interviuri cu utilizatorii,
harti de empatie). Pregatiti sabloane pentru declaratii de probleme, fise de lucru

sau intrebari de ghidare.

2. Introducere

Tncepeti cu o scurtd prezentare generald a scopului si rezultatelor atelierului.
Examinati informatiile utilizatorilor si constatarile cheie din cercetarile anterioare.

Stabiliti reguli de baza pentru colaborare si deschidere la minte.

3. Identificarea

provocarilor

Facilitati brainstorming-ul pentru a surprinde provocarile percepute sau punctele
dureroase ale utilizatorului. Utilizati tehnici precum cadrul "How Could We"
(HMW) pentru a reincadra provocarile in zone de oportunitate. Grupati

provocarile legate de identificarea temelor comune.

4,
Definirea

problemei

Restrangeti provocarile folosind exercitii de prioritizare (de exemplu, vot, grile de
impact si fezabilitate). Schitati declaratii de problema folosind formate precum:

- "Cum am putea [rezolva o provocare] pentru [un anumit utilizator] pentru a
atinge [obiectiv]?"

5. Feedback si

rafinament

Revizuiti enunturile de probleme redactate n grup. Rafinati in functie de

claritate, concentrare si aliniere la nevoile utilizatorilor.
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Materiale si instrumente necesare:

> Instrumente fizice: table albe, flipchart-uri, note adezive,

[ = markere, sabloane tiparite pentru enunturi de probleme.

=
> Instrumente digitale: Miro, MURAL, Jamboard, documente
colaborative (Google Docs, Notion), instrumente de vot precum

Mentimeter sau Poll Everywhere.

Impactul asupra invatarii si implicarii:

> Imbunatateste creativitatea: Incurajeaza participantii sa gandeasc larg la

oportunitati si provocari.

> Tncurajeazd colaborarea: Construieste consens si intireste

alinierea echipei prin identificarea colectiva a problemelor.

> Tmbunétateste claritatea: Asigurd ca problema este clar

definita si actionabila, reducand ambiguitatea in fazele ulterioare.

> Imputerniceste echipele: Implicd perspective diverse, ceea ce duce la perspective

mai bogate si la un sentiment comun de proprietate.

Personalizeaza
exercitiile pentru Leverage
exemple discutii pentru lucrul elevi, integrand voting CEEEEEEEEY

Foloseste Foloseste camere de

adaptate i
P in grupuri mici scenarii relevante features

cultural pentru ei
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Definiti Etapa:

I |dentificarea provocarilor

Abordarea 2: Analiza cauzei principale

Scop: Obiectivul analizei cauzei principale este de a identifica cauzele care stau la baza

unei probleme, mai degraba decat de a aborda simptomele acesteia. Aceasta abordare este esentiala
in etapa de definire a Design Thinking, deoarece asigura ca solutiile vizeaza problemele reale cu care

se confrunta utilizatorii, ducand la rezultate mai eficiente si mai durabile.

Activitate Descriere

Adunati informatii din etapa de empatie (de exemplu, interviuri cu utilizatorii,
1. Pregatire observatii, sondaje). Selectati o anumita problema sau provocare de analizat.

Prezentati metodologia participantilor (de exemplu, 5 de ce, diagrama cu os de

peste).
2. Articulati clar problema pentru a asigura o intelegere comuna intre participanti.
Definirea Utilizati o declaratie concisa si specifica a problemei ca punct de plecare.
problemei

Tehnica 5 Whys:
3. - Intrebati "De ce?" in mod repetat (de obicei de cinci ori) pentru fiecare
Procesul afirmatie a problemei pentru a detalia cauzele principale.
de analiza - Documentati raspunsurile Intr-un format structurat.

Revizuiti cauzele principale identificate cu grupul pentru a asigura alinierea si a
4. Validare

evita presupunerile. Validati constatarile cu date despre utilizatori sau cercetari

suplimentare, daca este necesar.

5. Sinteza si pasii [Rezumati cauzele principale si prioritizati-le pentru actiune. Utilizati rezultatul

urmatori pentru a informa ideea sau proiectarea solutiei.
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Materiale si instrumente necesare:

> Instrumente fizice: table albe, flipchart-uri, note adezive,

markere, sabloane pentru diagrame cu os de peste sau cadrul 5 Whys.

> Instrumente digitale: Miro, MURAL, Lucidchart (pentru

diagrame cu os de peste), documente colaborative (Google Docs, Notion).

Impactul asupra invatarii si implicarii:

> Tmbunitateste gandirea critica: Incurajeaza participantii s se gdndeascd profund la

legaturile dintre cauze si efecte.

> Tncurajeazd colaborarea: Promoveazi dialogul si munca in

echipa pentru a descoperi perspective diverse.

@ > Creste eficacitatea rezolvarii problemelor: Duce la o

intelegere mai aprofundata a problemei, reducand riscul de

K

abordarea doar a simptomelor.

> Construieste increderea: imputerniceste echipele oferind o metod3 structurat3

pentru a aborda provocari complexe.

Foloseste

Incurajeaza

Colecteaza toate instrumente vizuale

gandirea

datele si . .
critics'si si interactive SRELELELE

consemneaza-le
in documente rezolvarea de pentru a capta

nrohleme interesul
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4.3 Etapa de Generare de Idei:
Generarea de solutii creative

Abordarea 1: Sesiuni de brainstorming

Scop: Obiectivul sesiunilor de brainstorming este de a genera un volum mare de idei creative

intr-un mediu colaborativ si fara judecati. Aceasta abordare este parte integranta a Etapei de Generare

de Idei in Design Thinking, permitand echipelor sa exploreze diverse posibilitati inainte de a rafina si

selecta cele mai viabile solutii.

Activitate

Descriere

1. Pregatire

Definiti intrebarea sau provocarea principald pe baza informatiilor din etapa de
definire. Adunati un grup divers de participanti cu expertiza si perspective
variate. Stabiliti reguli de baza: amanati judecata, incurajati ideile nebunesti,

construiti pe ideile altora.

2. incilzire

Tncepeti cu o activitate de spargétor de gheatd pentru a stimula gandirea creativ

(de exemplu, un joc rapid sau un mesaj de brainstorming fara legatura).

3. Generarea de

idei

Prezentati provocarea si cereti participantilor sa genereze idei individual sau in
grupuri mici. Notati toate ideile pe note adezive, pe o tabla alba sau pe un

instrument de colaborare digitala.

4. impértisirea
ideilor

Rugati-i pe participanti sa-si impartaseasca ideile, grupandu-le pe altele similare

si construind pe baza lor in colaborare.

5. Grupare si

Grupati ideile in teme sau categorii. Utilizati tehnici de prioritizare, cum ar fi votul

prioritizare prin puncte sau matricele de fezabilitate a impactului pentru a identifica
concepte promitatoare.
. Rezumati ideile de top si documentati rezultatele sesiunii pentru dezvoltare
6. Incheiere

ulterioara.
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Materiale si instrumente necesare:

» Instrumente fizice: table albe, note adezive, markere, foi mari

de hartie.

> Instrumente digitale: Miro, MURAL, Google Jamboard,
documente colaborative (de exemplu, Google Docs) si instrumente de vot online (de

exemplu, Mentimeter).

Impactul asupra invatarii si implicarii:

> Imbunatiteste creativitatea: Incurajeaza participantii sa gandeascd expansiv si si-si

asume riscuri intr-un cadru sigur si de sustinere.

> Tncurajeazi colaborarea: Valorificd perspective diverse pentru

a genera idei noi si pentru a incuraja munca in echipa.

> Construieste impuls: Genereaza entuziasm si energie pentru

rezolvarea problemelor.

> Incurajeazi incluziunea: Ofer3 o platforma in care toate vocile pot contribui in mod egal.

Respecta si

Foloseste sugestii care

Asigura

Stimuleaza gandirea .
sustine

incluziunea

creativa vizuala prin se aliniaza cu

diversitatea

desen interesele elevilor

culturala
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Etapa de Generare de Idei:

’ Generarea de solutii creative

Abordarea 2: Tehnica SCAMPER

Scop: Tehnica SCAMPER fisi propune sa exploreze in mod sistematic solutii creative,
indemnand participantii s8 modifice, sa adapteze sau sa reimagineze ideile sau produsele
existente folosind sapte actiuni specifice: nlocuire, Combinare, Adaptare, Modificare,
Utilizare suplimentara, Eliminare si Rearanjare. Aceastda abordare este parte integranta a
Etapei de Generare de Idei in Design Thinking, incurajand gandirea inovatoare prin

reexaminarea conceptelor existente si deblocarea de noi posibilitati.
Materiale si instrumente necesare:

> Instrumente fizice: table albe, flipchart-uri, note adezive, markere,

fise de lucru SCAMPER tiparite.

> Instrumente digitale: Miro, MURAL, Google Jamboard, documente

colaborative (de exemplu, Google Sheets sau Notion).

Impactul asupra invatarii si implicarii:

> Imbunitateste creativitatea: incurajeazi participantii s&

| @ gandeasca in afara cutiei si sa puna la indoiala presupunerile.

> Tncurajeazi colaborarea: Promoveazi schimbul de idei si

rezolvarea colectiva a problemelor.
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Activitate Descriere

Pregatiti o foaie de lucru SCAMPER sau afisati instructiunile pentru fiecare
1. Pregatire
actiune. Formati echipe mici sau facilitati ca un singur grup.

Explicati cadrul SCAMPER si oferiti un exemplu pentru fiecare actiune. Stabiliti
2. Introducere reguli de baza pentru deschiderea mintii si incurajati participantii sa gandeasca

dincolo de limitari.

Tnlocuire: Identificati componentele sau elementele care pot fi inlocuite (de
exemplu, materiale, procese, oameni). Combina: Explorati modul in care

elementele sau functiile pot fi imbinate pentru a crea ceva nou. Adaptati-va:

3. Luati in considerare modul in care ideile existente pot fi ajustate pentru diferite
Aplicarea contexte sau nevoi. Modificare: Faceti brainstorming despre modalitati de
SCAMPER modificare a caracteristicilor, a dimensiunii sau a performantei. Puneti-va la o

alta utilizare: ganditi-va la noi modalitati de a reutiliza un concept sau un
obiect. Eliminati: discutati ce elemente pot fi eliminate pentru a simplifica sau
fmbunatati functionalitatea. Rearanjare: Explorati modificarile de aspect,

ordine sau structura pentru o mai buna eficienta sau impact.

Notati idei pentru fiecare actiune SCAMPER pe note lipicioase, table albe sau
4. Documentatie platforme digitale. incurajati participantii s3 dezvolte si s3 construiasci pe baza

ideilor celorlalti.

Revizuiti si discutati ideile generate in grup. Identificarea celor mai
5. Evaluare
promitatoare concepte pentru explorare si dezvoltare ulterioara.

. Rezumati rezultatele sesiunii si pasii urmatori. Partajati foaia de lucru sau
6. Inchiderea
rezultatul SCAMPER cu participantii pentru referinta.

Aplica Stimuleaza Pune la dispozitia

solutiile in gandirea participantilor o Reevalueazi

situatii nonconformista a strategie clara de conceptele

reale participantilor generare a ideilor
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Abordarea 1: Prototipare rapida

4.4 Etapa de Prototipare:
Dezvoltarea de solutii tangibile

Scop: Obiectivul prototiparii rapide este de a crea rapid o reprezentare tangibild a unei

solutii, permitand echipelor sa testeze idei, sa adune feedback si sa rafineze conceptele iterativ.

Aceasta abordare se incadreaza in etapa de prototip a Design Thinking prin reducerea decalajului

dintre ideatie si testare, asigurandu-se ca solutiile sunt centrate pe utilizator si practice.

Activitate Descriere
Identificati aspectul specific al solutiei pentru prototip (de exemplu,
1. Definiti
functionalitate, interfata cu utilizatorul sau aspect). Stabiliti obiective pentru ceea
obiectivele

ce prototipul ar trebui sd demonstreze sau sa valideze.

2. Selectatio
metoda de

prototipare

Decideti tipul de prototip in functie de stadiul de dezvoltare si resurse.

3. Construieste

Adunati o echipa mica pentru a crea rapid prototipul folosind materialele sau

instrumentele disponibile. Concentrati-va pe simplitate si viteza, acordand

prototipul -
prioritate functionalitatii in detrimentul perfectiunii. Incurajati iteratia -
construiti, testati si revizuiti in cicluri.
Prezentati prototipul partilor interesate sau utilizatorilor pentru testare.
4. Testati si
Observati interactiunile, colectati feedback si documentati informatiile. Utilizati o
colectati
matrice de feedback (de exemplu, "Ce
feedback
functioneaza?", "Ce nu?", "Ce lipseste?") pentru evaluari structurate.
5. Rafinati Incorporati feedback-ul in urmatoarea iteratie. Repetati ciclul de prototipare si
prototipul testare pana cand solutia satisface nevoile si obiectivele utilizatorului.
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Materiale si instrumente necesare:

> Instrumente fizice: carton, hartie, markere, foarfece, lipici, lut, spuma,

_—._ rigle, imprimante 3D (pentru prototipuri avansate).

> Instrumente de colaborare: table albe, note lipicioase, Miro, Jamboard.

> Instrumente digitale: Figma, Adobe XD, Sketch, InVision, Axure, Canva.

Impactul asupra invatarii si implicarii:

> Imbunatateste creativitatea: Incurajeazi participantii s3 gandeascs

practic si tangibil la solutii.

> Incurajeazi colaborarea: reuneste echipele pentru a face

brainstorming, a construi si a itera in timp real.

> Tmbunitateste designul centrat pe utilizator: oferd feedback

imediat cu privire la utilizare si fezabilitate.

> Creeaza impuls: Creeaza un progres vizibil, crescand implicarea si motivatia echipei.

Valorifica

Repeta pana cand

Utilizati

feedbackul pentru
metode

Alegeti

solutiile raspund

Metoda

simple a aduce

nevoilor
imbunatatiri

utilizatorului
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Abordarea 2: Tehnica de storyboard

Etapa de Prototipare:

Dezvoltarea de solutii tangibile

Scop: Obiectivul storyboarding-ului este de a cartografia vizual experienta unui utilizator cu

o solutie intr-un format narativ pas cu pas. Aceastd abordare face parte din etapa de prototip din

Design Thinking, ajutand echipele sa vizualizeze modul in care utilizatorii interactioneaza cu un produs

sau serviciu, sa identifice potentialele probleme si sa rafineze solutia Thainte de a o construi.

Activitate Descriere
1. Definiti Identificati cdlatoria sau problema cheie a utilizatorului pentru a ilustra.
scenariul Dezvoltati o intelegere clara a obiectivelor, contextului si actiunilor utilizatorului.

2. Schitati pasii

Tmpartiti scenariul in pasi sau etape discrete, asigurandu-va ca fiecare actiune
sau punct de decizie este clar. Concentrati-va pe interactiunea utilizatorului cu

solutia.

3. Creati

storyboard-ul

Utilizati schite simple, figurine de bat sau pictograme pentru a descrie secventa
evenimentelor. Adnotati fiecare cadru cu descrieri scurte, evidentiind emotiile,

actiunile si interactiunile utilizatorului.

4. Prezentati si

Partajati storyboard-ul cu membrii echipei, partile interesate sau utilizatorii.

Tncurajati feedback-ul privind claritatea, realismul si alinierea la nevoile

colectati

utilizatorilor. Ajustati storyboard-ul pe baza informatiilor sau sugestiilor.
feedback
5. Rafinati si Revizuiti storyboard-ul pentru a raspunde feedbackului sau pentru a incorpora
repetati detalii suplimentare. Utilizati storyboard-ul final ca plan pentru construirea de

prototipuri fizice sau digitale.
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Materiale si instrumente necesare:

» Instrumente fizice: table albe, foi mari de hartie, note adezive,

markere, creioane colorate.

> Instrumente digitale: Canva, Miro, MURAL, Adobe XD, Figma sau

PowerPoint pentru storyboarding digital.

> Resurse optionale: sabloane sau ghiduri de storyboarding pentru a structura naratiunea.

Impactul asupra invatarii si implicarii:

> Tmbunitateste creativitatea: incurajeazi participantii s gdndeascé vizual si holistic

despre experientele utilizatorilor.

> Tncurajeazi colaborarea: Faciliteazd munca in echipd oferind un

instrument de vizualizare partajat.

> Imbunatiteste Centrat pe utilizator Design:

Evidentiaza potential provocarile utilizatorului sau punctele

dureroase la inceputul procesului.

> Simplifica comunicarea: Face ideile complexe accesibile unui public larg, favorizand

o mai buna aliniere.

Foloseste Valorifica resursele
sabloane digitale pentru a

Dol . Proiecte
Asigura incluziunea

amplifica rezultatele LEEEEEELE individual
pentru mpact mai

mare

si intelegerea

predefinite si e sau de

grup

elemente vizuale culturala
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Abordarea 1: Testarea utilizabil

4.5 Etapa de Testare:
Evaluarea si perfectionarea solutiilor

itatii

Scop: Obiectivul testdrii de utilizare este de a evalua cat de eficient interactioneaza

utilizatorii cu un prototip sau o solutie, identificand zonele de imbunatatire pentru a spori satisfactia

si functionalitatea utilizatorului. Aceasta abordare este esentiald in etapa de testare a Design Thinking,

deoarece asigura ca solutia se aliniaza cu nevoile si asteptarile utilizatorilor Thainte de implementarea

finala.

Activitate

Descriere

1. Definiti

obiective si valori

Identificati aspectele specifice ale solutiei de testat (de exemplu, utilizabilitatea,
accesibilitatea sau satisfactia utilizatorului). Stabiliti criterii de succes si indicatori

cheie de performanta (KPI) pentru a masura rezultatele.

2. Pregatiti
materialele de

testare

Dezvoltati scenarii sau sarcini care reflecta interactiunile realiste ale utilizatorului
cu prototipul. Creati o lista de verificare sau o rubrica pentru observatori pentru a

documenta comportamentul si feedback-ul utilizatorilor.

3. Recrutati

participanti

Selectati un esantion reprezentativ de utilizatori tinta pentru a va asigura ca

feedback-ul este relevant. Oferiti instructiuni si asteptari clare pentru participanti.

4. Efectuati

Facilitati sesiuni individuale in care participantii interactioneaza cu prototipul in

timp ce indeplinesc sarcini predefinite. Observati si Tnregistrati comportamentul

testul utilizatorilor, notand provocarile, erorile sau punctele de confuzie.

5. Adunati Utilizati interviuri sau sondaje post-test pentru a colecta feedback calitativ si
feedback cantitativ. Tnregistrati informatii si modele cheie din sesiuni.

6. Analizati Compilati observatii si feedback pentru a identifica problemele de utilizare si
rezultatele zonele de imbunatatire. Prioritizati constatarile in functie de impactul lor asupra

experientei utilizatorului.
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Materiale si instrumente necesare:

> Instrumente fizice: modele prototip, formulare de observare,
instrumente de luare de notite, camere (pentru sesiuni de inregistrare) si

cronometre (pentru duratele sarcinilor).

> Instrumente digitale: software de inregistrare a ecranului (de
exemplu, OBS Studio), platforme de testare a utilizarii (de exemplu,
UserTesting, Lookback), instrumente de sondaj (de exemplu,

Google Forms) si instrumente de analiza colaborativa (de exemplu, Miro).

Impactul asupra invatarii si implicarii:

> Imbunatiteste designul centrat pe utilizator: Asigura cd solutia satisface nevoile si

preferintele utilizatorului.

» Construieste increderea: Ofera dovezi tangibile despre ceea ce

b functioneaza si ce trebuie rafinat.
-E; @ > Tncurajeazd colaborarea: Implicd echipe interfunctionale in

observarea si interpretarea interactiunilor utilizatorilor.

> Promoveaza iteratia: Evidentiaza zonele de imbunatatire, intarind natura iterativa a

Design Thinking.

Foloseste . Foloseste
scenarii Testeaza instrumente metodologia de Discuti pe

adaptate digitale pentru a evaluare intre baz:.a A
dovezilor

(OIItextuul |de||tlilca ba”elele Coleg'
oal
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Etapa de Testare:

Evaluarea si perfectionarea solutiilor

Abordarea 2: Programe pilot

Scop: Obiectivul programelor pilot este de a testa o solutie intr-un cadru real la

scara mica fnainte de o implementare mai larga. Aceasta abordare se incadreaza in etapa de
testare a Design Thinking, oferind informatii practice despre modul in care o solutie
functioneaza in conditii reale, identificand provocari neprevazute si perfectionand solutia pe

baza feedback-ului real.
Materiale si instrumente necesare:

> Instrumente fizice: ghiduri de utilizare tiparite, formulare de

feedback, liste de verificare observationale.

—(—

E > Instrumente digitale: platforme de analiza, instrumente de sondaj
(de exemplu, Google Forms, Typeform), software de urmarire a datelor si
instrumente de comunicare (de exemplu, Slack,

e-mail).
Impactul asupra invatarii si implicarii:
W > Valideaza caracterul practic: Testeaza modul in care solutia

i functioneaza intr-un mediu realist, descoperind potentiale bariere sau
‘.‘ limitari.

> Favorizeazd Colaborare: Incurajeazi active. Participarea si feedback

de la partile interesate, utilizatorii finali si echipa de proiectare.
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Activitate Descriere

Articulati clar obiectivele programului pilot, concentrandu-va pe aspecte specifice
1. Definiti
de evaluat (de exemplu, utilizabilitate, eficacitate, scalabilitate). Stabiliti indicatori

obiectivele
pentru a masura succesul si a identifica indicatorii cheie de performanta (KPI).
Alegeti un mediu reprezentativ sau un grup de utilizatori pentru testare. Definiti
2. Planificati domeniul de aplicare, durata si resursele necesare pentru program. Creati un plan
pilotul

structurat pentru monitorizarea si evaluarea pilotului.

3. Pregatiti solutia | Finalizati prototipul sau solutia la un nivel potrivit pentru utilizarea in lumea
reala. Dezvoltati ghiduri de utilizare, materiale de instruire sau resurse de sprijin

pentru a facilita adoptarea.

Lansati solutia grupului selectat, oferind sprijinul si instructiunile necesare.
4. Implementati
Observati interactiunile si colectati feedback in timp real prin sondaje, interviuri
proiectul pilot
sau observatie directa.

Urmariti performanta in functie de valori predefinite. Documentati experientele
5. Monitorizati si
utilizatorilor, provocarile si sugestiile de Tmbunatatire. Utilizati instrumente
colectati date
precum jurnale, formulare de feedback sau tablouri de bord de analiza pentru a

colecta date cuprinzatoare.

Sintetizati constatarile pentru a identifica modele, probleme si oportunitati de
6. Analizati si
rafinare. Modificati solutia pe baza informatiilor si pregatiti-o pentru o

iterati

implementare mai larga.
7. Comunicati Tmpartasiti rezultatele cu partile interesate si adunati contributiile acestora.
rezultatele Decideti pasii urmatori, cum ar fi scalarea, testarea ulterioara sau efectuarea

ajustarilor finale.

Foloseste

Implica responsabili

instrumente Monitorizeaza si

Fa ajustarile

locali pentru a sprijini  EEEEEEEEH

evalueaza pilotul

cantitative sau
calitative

finale
implementarea
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5. Instrumente digitale

"Un capitol de inventar al instrumentelor

digitale care pot sprijini conducerea

A

O

diferitii sai pasi prin ’ \

instrumente de colaborare

procesului de Design Thinking si

online"




O \

5.1 Instrumente digitale pentru etapa de Empatizare

Descrierea instrumentului

Miro este o platforma de tabld online colaborativa

conceputa pentru echipe pentru a face brainstorming,

o
organiza si colabora vizual in timp real. Este extrem de
versatil si utilizat in diverse industrii, inclusiv procese de

design thinking.

Miro este utilizat pe scara larga in timpul Etapei de empatie pentru a organiza rezultatele

<Y , cercetarii, a desfasura sesiuni de brainstorming si a dezvolta informatii despre

utilizatori in colaborare.

Mod de utilizare

1. configurati un panou: creati un panou nou pe Miro si denumiti-l in functie de obiectivul de
cercetare (de exemplu, "Cercetarea empatiei utilizatorilor"). Alegeti un sablon pre-proiectat

pentru harti de empatie, harti de calatorie sau brainstorming sau incepeti cu o tabla goala.

2. Adunati informatii: Utilizati note adezive pentru a documenta observatiile, citatele
utilizatorilor sau constatarile cheie din interviuri si sondaje. Importati continut media, cum ar fi

imagini sau videoclipuri legate de contextele utilizatorilor, pentru a imbogati cercetarea.

3. Organizati si analizati datele: Grupati notele adezive in categorii sau modele folosind culori
sau etichete pentru a identifica teme comune. Creati harti de empatie pentru a vizualiza

obiectivele, nevoile, punctele dureroase si emotiile utilizatorilor.

4. colaborati cu echipa: invitati membrii echipei la tabl pentru colaborare in timp real. Utilizati

functia de comentarii pentru a discuta constatarile si a rafina detaliile in mod colectiv.

5. Rezumati informatiile cheie: Sintetizati constatrile in persoane de utilizator sau harti de
calatorie care surprind intelegerea de baza a utilizatorilor tinta. Salvati si exportati placa pentru a

fi utilizata in fazele ulterioare de Design Thinking.
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@ AN,

/ { Argumente pro

1. Colaborare in timp real: permite lucrul in echipa fara probleme intre echipele de la

distanta sau distribuite.

2. Interfata usor de utilizat: Usor de invatat si de utilizat, chiar si pentru membrii
echipei non-tehnici. /
3. Sabloane gata facute: Reduce timpul de configurare cu sabloane pre-proiectate

pentru harti de empatie, harti de calatorie si persoane.

4. Organizare vizuala: Faciliteaza clusterizarea si recunoasterea modelelor prin

\ functionalitatea drag-and-drop si codificarea culorilor. /

- { CONTRA

1. Dependenta de internet: Necesita o conexiune stabila la internet pentru performante

optime, ceea ce poate limita utilizarea in zonele cu conectivitate scazuta.
2. Curba de invitare pentru functii avansate: in timp ce functiile de baza sunt intuitive,
unele capabilitati avansate pot necesita timp suplimentar pentru a fi stapanite. b
3. Costul functiilor premium: in timp ce Miro oferd o versiune gratuita, functii avansate, cum axf
deoarece panourile nelimitate si optiunile de integrare necesita un abonament.

4. Coplesitor pentru seturi mari de date: Gestionarea datelor extinse pe o singura placa

\ poate deveni dezordonata vizual si dificil de navigat. /

¢

e Miro este accesibil prin intermediul site-ului sau oficial www.miro.com si este disponibil

ca aplicatie mobila pe magazinele de aplicatii majore, cum ar fi Apple App Store si Google Play

Store. Este, de asemenea, accesibil ca aplicatie desktop pentru Windows si macOS.
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http://www.miro.com/

Descrierea instrumentului

Edutopia este o platforma online
dedicata Tmbunatatirii educatiei prin

impartasirea strategiilor de fnvatare ed TOPIO«

bazate pe dovezi si practicieni. Este un

Hub de resurse pentru educatori, cercetatori si parti interesate din sectorul educatiei, oferind
informatii despre practicile inovatoare de predare, managementul clasei si implicarea

elevilor.

Concentrarea Edutopia pe experientele din lumea reald, strategiile centrate pe om si
abordarile bazate pe dovezi il face o resursa excelenta pentru etapa de empatie a Design
Thinking, deoarece ajuta echipele sa obtina o perspectiva profunda asupra nevoilor si

contextelor studentilor si educatorilor.

1.

||Ilé:)

Mod de utilizare

1. Cercetati nevoile partilor interesate: Explorati articole, videoclipuri si studii de caz despre
Edutopia pentru a intelege experientele, provocarile si nevoile elevilor, educatorilor si
administratorilor scolari. Cautati subiecte specifice, cum ar fi "implicarea elevilor", "educatie

7

incluziva" sau "invatare socio-emotionald" pentru a aduna informatii specifice.

2. Identificati tendintele si temele cheie: Utilizati continutul clasificat al platformei pentru
a identifica modele si probleme comune in educatie. Acest lucru poate informa hartile de
empatie sau persoanele utilizatorilor. Luati notite despre strategiile inovatoare sau

provocarile recurente cu care se confrunta educatorii si cursantii.

3. imbogititi implicarea partilor interesate: Valorificati cunostintele dobandite pentru a
Tncadra mai bine intrebari de interviu sau subiecte de discutie atunci cand interactionati direct
cu partile interesate Tn proiectul dvs. Utilizati exemple din lumea reala de la Edutopia pentru

a valida sau contesta presupunerile despre nevoile utilizatorilor.

4. impartasiti informatii cu echipa: Rezumati constatarile cheie din resursele Edutopia si
Tmpartasiti-le echipei dvs. Utilizati aceste informatii pentru a crea harti de empatie, harti de

calatorie sau personaje pentru a va intelege mai bine utilizatorii.
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@ AN,

/ { Argumente pro

1. Biblioteca cuprinzatoare de resurse: Ofera o gama larga de articole, videoclipuri si

studii de caz pe diverse subiecte educationale.
2. Continut bazat pe dovezi: Ofera strategii sustinute de cercetare si

Exemple. /
3. Acces gratuit: Toate resursele sunt disponibile gratuit, faicandu-le accesibile unui

public larg.

4. Implicarea comunitatii: Prezinta contributii de la educatori din intreaga lume,

\ promovarea unui sentiment de comunitate si invatare comuna. /

- { CONTRA

1. Supraincarcarea de informatii: Cantitatea mare de continut poate fi coplesitoare

pentru noii utilizatori care cauta informatii specifice.
2. Adancime variabila: Unele articole pot oferi doar o imagine de ansamblu la nivel

inalt, lipsitd de o analiza aprofundata sau de pasi practici de implementare. h
3. Interactivitate limitata: Desi ofera continut valoros, oportunitatile de invatare

interactiva sau implicare directa sunt minime.

4. Focus pe sistemul educational din SUA: prezinta predominant continut relevant pentru

\ SUA, care poate limita aplicabilitatea in diferite contexte educationale. /

@ Edutopia este accesibil prin intermediul site-ului sau oficial la www.edutopia.org.

Platforma nu necesita descarcari sau instalari de aplicatii, deoarece toate resursele sunt
disponibile direct online. Este complet gratuit, facandu-I accesibil educatorilor, cercetatorilor

si oricarei persoane interesate de strategii educationale inovatoare.
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@ AN,

5.2 Instrumente digitale pentru etapa de Definire

Descrierea instrumentului

Milanote este un instrument de colaborare vizuala si de luare de

notite, conceput pentru a ajuta persoanele si echipele sa organizeze

ideile si informatiile in mod creativ. Pentru etapa Define a Design
Thinking, Milanote este
deosebit de eficient in sintetizarea rezultatelor cercetarii, gruparea informatiilor si incadrarea

enuntelor problemelor.

Concentrarea lui Milanote pe claritatea vizuala, colaborarea si flexibilitatea il face un
instrument excelent pentru sintetizarea constatarilor si definirea unor enunturi clare si

actionabile in timpul Etapei de definire a Design Thinking.
Y E ’

1. Creati un panou pentru etapa de definire: Conectati-vi la Milanote si incepeti un nou panou.

Mod de utilizare

Denumiti-l in functie de obiectivul proiectului (de exemplu, "Definiti etapa: provocarile
utilizatorului"). Folositi sectiuni sau grupuri pentru a va structura tabloul, cum ar fi "Informatii

despre utilizatori", "Puncte dureroase" si "Teme".

2. Organizati si sintetizati informatiile: Importati date din etapa de empatie (de exemplu,
interviuri cu utilizatorii, observatii) in tabla sub forma de note lipicioase, text sau carduri de
imagine. Ciorchine

informatii conexe vizual folosind interfata drag-and-drop a Milanote pentru a identifica modele

sau teme recurente.

3. Definiti declaratia problemei: Utilizati informatii pentru a crea declaratii clare si actionabile
ale problemei. Adadugati o sectiune dedicata pentru redactarea si iterarea afirmatiilor precum

intrebarile "Cum am putea" (HMW).

4. colaborati si rafinati: Invitati membrii echipei la tabld pentru a contribui cu feedback sau
pentru a sugera rafinari la temele identificate si la enunturile problemei. Utilizati functia de
comentarii a Milanote pentru a adnota anumite puncte sau sectiuni pentru discutii in echipa.

56




@ AN,

/ { Argumente pro

1. Interfata vizuala intuitiva: Interfata usor de utilizat, drag-and-drop, permite organizarea

usoara a ideilor si resurselor, facandu-l accesibil pentru utilizatorii de toate nivelurile de

calificare.
2. Colaborare flexibila: Accepta colaborarea in timp real, permitand membrilor echipei sa /
lucreze impreunad fara probleme, indiferent de locatie.

3. Integrare versatild a continutului: Permite incorporarea diferitelor tipuri de continut, inclusiv

text, imagini, link-uri si fisiere, facilitand dezvoltarea ideilor.

\4. Sabloane personalizabile: Ofera o gama largd de sabloane pentru diferite procese creative, /

ajutand la configurarea eficienta a proiectului si la consecventa intre proiecte.

/ { CONTRA

1. Plan gratuit limitat: Versiunea gratuita a Milanote are restrictii privind numarul de note si

panouri, care pot fi insuficiente pentru proiecte sau echipe mai mari.
2. Limitari de acces offline: Milanote necesita o conexiune la internet pentru

functionalitate, care poate impiedica productivitatea in mediile offline. N
3. Constrangeri avansate de caracteristici: Unele functii avansate sunt disponibile numai in

planurile platite, ceea ce poate limita functionalitatea pentru utilizatorii gratuiti.

4. Curba de invatare pentru proiecte complexe: Desi intuitiva pentru utilizarea de baz3,

\ gestionarea proiectelor extrem de complexe poate necesita timp suplimentar.

¢

@ Milanote este accesibil prin intermediul site-ului sau oficial www.milanote.com si este

disponibil ca platforma bazata pe web. De asemenea, ofera o aplicatie mobila atat pentru
dispozitivele i0OS, cat si pentru Android, permitand utilizatorilor sa acceseze panouri si note
din mers. Platforma functioneaza pe un model freemium, oferind un plan gratuit cu limitari si

planuri platite pentru functii avansate.
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@ AN,

Descrierea instrumentului

Trello este un instrument vizual de

management de proiect care foloseste
panouri, liste si carduri pentru a organiza m I r e l l o
si urmari sarcinile. Pentru etapa Define a

Design Thinking, Trello este

deosebit de eficient in organizarea informatiilor despre utilizatori, prioritizarea provocarilor
si colaborarea la definirea problemelor intr-un mod structurat si captivant din punct de

vedere vizual.

Flexibilitatea si interfata usor de utilizat a Trello il fac un instrument puternic pentru
sintetizarea informatiilor si definirea in colaborare a unor declaratii clare si actionabile in

timpul Etapei de definire a gandirii de proiectare.
. E’ ’

1. creati un panou Trello: configurati un nou panou Trello si denumiti-I in functie de obiectivul

Mod de utilizare

proiectului dvs. Adaugati liste pe tablou pentru categorii cheie, cum ar fi "Informatii despre

utilizatori", "Puncte dureroase", "Teme" si "Declaratii cu probleme".

2. Organizati informatii: Utilizati carduri pentru a documenta anumite informatii, observatii sau
provocari ale utilizatorilor descoperite in timpul Etapei de empatie. Atasati documente

justificative, link-uri sau imagini la carduri pentru context suplimentar.

3. Grupati si clasificati: Grupati cardurile asociate in liste sau grupuri pentru a identifica modele
sau teme in provocarile utilizatorilor. Utilizati etichete pentru a codifica categorii precum

"Provocari critice", "Oportunitati" sau "Consideratii viitoare".

4. Rafinati si prioritizati: Colaborati cu membrii echipei pentru a rafina informatiile si a prioritiza
provocarile cheie care vor modela declaratia problemei. Adaugati liste de verificare sau date

scadente.

5. Definiti declaratia problemei: Creati o listd dedicatd pentru potentiale declaratii de probleme
sau intrebari "Cum am putea", pe baza informatiilor grupate. Permiteti membrilor echipei sa
voteze, sd comenteze sau sa ofere feedback pe carduri pentru a finaliza in colaborare definirea

problemei
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/ |  Argumente pro

1. Interfata usor de utilizat: Designul intuitiv al Trello il face accesibil utilizatorilor cu expertiza

tehnica variata, permitand adoptarea rapida si usurinta de utilizare.

2. Managementul vizual al sarcinilor: Panourile in stil Kanban ofera o reprezentare vizuala clara /
a sarcinilor si a progresului, sporind transparenta proiectului.

3. Flexibilitate si personalizare: panourile, listele si cardurile pot fi adaptate pentru a se potrivi difer

fluxuri de lucru, adaptandu-se diverselor nevoi de management de proiect.

4. Colaborare in timp real: membrii echipei pot colabora simultan, cu actualizari instantanee

\ care asigurd ca toatd lumea ramane informata.

[
/ | CONTRA

1. Functii avansate limitate: Trello nu are unele functionalitati avansate de management de proiect, care

pot fi esentiale pentru proiecte complexe.

2. Potential de supraincircare a informatiilor: Cu detalii extinse pe carduri, utilizatorii pot experimenta

 J

3. Acces offline limitat: Fiind un instrument bazat in principal pe web, functionalitatea offline a Trello este

restrictionatd, ceea ce poate fi problematic in zonele cu conectivitate la internet nesigura.
4. Probleme de scalabilitate: Desi este potrivit pentru proiecte mici si mijlocii, Trello poate

se lupta sa gestioneze eficient structuri de proiect mai mari si mai complexe.

-
o

@ Trello este accesibil prin intermediul site-ului sau oficial www.trello.com si ofera aplicatii

desktop pentru Windows si macOS. De asemenea, are aplicatii mobile disponibile pe Apple
App Store si Google Play Store, permitand utilizatorilor sa gestioneze panourile din mers.

Trello functioneaza pe un model freemium, cu planuri gratuite si platite disponibile.
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5.3 Instrumente digitale pentru etapa de Generare de Idei

Descrierea instrumentului

MindMeister este un instrument de cartografiere mentala bazat pe
cloud, conceput pentru a ajuta persoanele si echipele sa faca

brainstorming, sa organizeze si sa vizualizeze idei intr-un mod

structurat si colaborativ. Este utilizat pe scard larga pentru
creativitate
gandirea, planificarea si managementul ideilor in diverse domenii, inclusiv educatie, afaceri si

design.

Capacitatea MindMeister de a vizualiza, structura si construi in colaborare pe idei 1l face un
instrument puternic pentru brainstorming si organizare a conceptelor, in special in timpul

Etapei de generare de idei, a procesului de gandire de proiectare.
. E ’

1. Creati o noua harta mentala: Conectati-va la MindMeister si incepeti o noua hartd mentala. Denumiti

Mod de utilizare

nodul central (de exemplu, "Declaratie problema") pe baza informatiilor obtinute din etapa de definire.

2. Brainstorming Ideas: Adadugati ramuri din nodul central pentru a reprezenta idei cheie sau solutii
potentiale. ncurajati gandirea liberd adaugand rapid noduri fird judecatd. Utilizati sub-ramuri pentru a

elabora ideile principale sau pentru a explora concepte conexe.

3. Organizati si prioritizati: Grupati ideile legate folosind functionalitatea de glisare si plasare pentru a
forma clustere. Codificati culorile ramurilor sau utilizati pictograme pentru a evidentia prioritatile,
fezabilitatea sau categoriile. Rafinati ideile prin prabusirea sau extinderea ramurilor pentru a mentine

claritatea pe masura ce harta creste.

4. Colaborati in timp real: invitati membrii echipei la harta mentala. Permiteti-le sa-si adauge ideile sau
sa comenteze nodurile existente, promovand un proces de ideatie colaborativa. Utilizati modul de

brainstorming pentru a gestiona eficient intrarile in timpul sesiunilor live.

5. Revizuiti si exportati: Revizuiti harta mentala completata pentru a identifica teme cheie sau idei

actionabile.
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[ Argumente pro

4 L

. Colaborare in timp real: faciliteaza contributiile simultane de la mai multi utilizatori,

imbunatatirea productivitatii echipei.

dispozitiv cu conectivitate la internet, sustinand flexibilitatea in mediile de lucru.
4. Capacitati de integrare: Se integreaza perfect cu instrumente precum Google Drive,

\ Microsoft Teams si Trello, imbunatatind eficienta fluxului de lucru.

2. Interfata usor de utilizat: Designul intuitiv il face accesibil utilizatorilor cu diferite
niveluri de expertiza tehnica. /
3. Accesibilitate multiplatforma: Fiind bazat pe cloud, este accesibil de pe orice

/

[ CONTRA

g \

. Functionalitate offline limitata: necesita o conexiune la internet pentru functionalitate complets,

ceea ce poate fi o limitare in zonele cu conectivitate slaba.
2. Performanta cu harti mari: Utilizatorii au raportat ca hartile mentale foarte mari sau

complexe pot duce la probleme de performanta sau de reactie mai lente. N
3. Costuri de abonament: Ofunctie avansata si un spatiu de stocare crescut necesita un

abonament, care poate fi luat in considerare pentru utilizatorii atenti la buget.

4. Limitari ale aplicatiei mobile: Unii utilizatori considera ca aplicatia mobila este mai putin

\ intuitiva sau mai greu de utilizat in comparatie cu versiunea desktop, ceea ce poate impiedica

productivitatea pe mobil.

/

¢

@ MindMeister este accesibil prin intermediul site-ului sau oficial www.mindmeister.com

si ca aplicatie mobila disponibila pentru descarcare pe Apple App Store si Google Play Store.
Instrumentul este bazat pe cloud, ceea ce inseamna ca utilizatorii 1l pot accesa de pe orice

dispozitiv cu conectivitate la internet.
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Descrierea instrumentului

Mural este o platforma online colaborativa
conceputa pentru a facilita gandirea vizuala,

brainstorming-ul si colaborarea. Ofera o panza

digitala infinita Tn care echipele pot

[vran

Organizati idei, creati diagrame si lucrati impreuna in timp real. Instrumentul este potrivit in

special pentru echipele de la distanta si distribuite, oferind o gama larga de sabloane si
integrari pentru a imbunatati procesele creative.

Interfata usor de utilizat a lui Mural si caracteristicile de colaborare robuste 1l fac un

instrument puternic pentru etapa de ideatie a Design Thinking, unde brainstormingul,

organizarea si rafinarea ideilor sunt cheia pentru generarea de solutii creative.

1.

Mod de utilizare
Creati 0 noua pictura murala: Conectati-va la Mural si incepeti o noua panza. Utilizati un

2.

sablon de brainstorming pentru a structura procesul de ideatie. Denumiti panza in functie de
obiectivul sesiunii de brainstorming (de exemplu, "Solutii pentru implicarea utilizatorilor").

judecata sau filtrare imediata.

Brainstorming Ideas: Adaugati note adezive pentru a surprinde idei, permitand membrilor
echipei sa contribuie simultan in timp real. Incurajati gandirea liberd adaugand rapid idei fars

3. Organizati si grupati idei: Grupati notele adezive asociate in grupuri sau teme folosind
functionalitatea de glisare si plasare. Utilizati coduri de culori pentru a diferentia categoriile

sau prioritatile. Utilizati conectori sau linkuri vizuale pentru a cartografia relatiile dintre idei.
4. colaborati si rafinati: Invitati membrii echipei s ofere feedback folosind instrumentele

de comentarii si adnotari ale Mural. Rafinati ideile prin clasare, vot sau prioritizare folosind
instrumente incorporate, cum ar fi functia de vot.

5. Documentati si partajati: Finalizati sesiunea de ideatie rezumand ideile cheie sau solutiile

actionabile. Exportati panza ca PDF sau imagine pentru a fi utilizata in fazele ulterioare.
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/ Argumente pro

1. Interfata usor de utilizat: Designul intuitiv al lui Mural 1l face accesibil utilizatorilor cu

diferite niveluri de expertiza tehnica.

2. Colaborare in timp real: Faciliteaza contributiile simultane de la mai multi utilizatori,
imbunatatind productivitatea echipei, in special pentru echipele de la distanta. /
3. Biblioteca extinsa de sabloane: Ofera o varietate de sabloane pentru a se potrivi
diferitelor nevoi de brainstorming si planificare, economisind timp in timpul configurarii.
4. Capabilitati de integrare: Se integreaza perfect cu instrumente precum Microsoft Teams,

\ Slack si Google Workspace, imbunatatind eficienta fluxului de lucru.

[
CONTRA
4 L
1. Curba de invdtare pentru functionalitati avansate: Desi functionalitatile de baza sunt usor de
utilizat, stapanirea celor avansate poate necesita timp suplimentar.
2. Performanta cu picturi murale mari: Utilizatorii au raportat cd foarte mari sau complexe
Picturile murale pot duce la probleme de performanta sau de reactie mai lente. N
3. Costurile abonamentului: Functiile avansate si spatiul de stocare sporit necesita un
abonament platit, care poate fi luat in considerare pentru utilizatorii atenti la buget.

4. Functionalitate offline limitata: Necesitd o conexiune la internet pentru functionalitate

\ completd, ceea ce poate fi o limitare in zonele cu conectivitate slaba. /

Q' Mural este accesibil prin intermediul site-ului sau oficial www.mural.co si ofera aplicatii
dgsktop si mobile disponibile pentru descarcare pe Apple App Store si Google Play Store. Fiind
o platforma bazata pe cloud, poate fi accesata de pe orice dispozitiv cu conexiune la internet.
Mural ofera o incercare gratuita pentru utilizatorii noi si functioneaza pe un model de

abonament pentru functii extinse.
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@ AN,

5.4 Instrumente digitale pentru etapa de Prototip

Descrierea instrumentului

Figma este un instrument de proiectare si prototipare bazat pe cloud
care faciliteaza proiectarea si dezvoltarea interfetei colaborative.

Este utilizat pe scara larga pentru crearea de interfete de utilizator

(Ul), wireframe-uri si prototipuri de inalta fidelitate pentru aplicatii
web si mobile. Fiind bazat pe browser,
Permite colaborarea in timp real, facandu-l ideal pentru echipele care lucreaza de la distanta

sau in diferite locatii.
. E »

1. Creati un proiect nou: Incepeti prin a incepe un proiect nou in Figma. Creati cadre (planse de

Mod de utilizare

lucru) pentru a reprezenta ecranele sau sectiunile prototipului. Utilizati editorul drag-and-drop

pentru a adauga elemente de design, cum ar fi forme, text si imagini.

2. Proiectati prototipul: Utilizati instrumentele de proiectare Figma pentru a crea interfete de
utilizator (Ul), asigurandu-va ca acestea se aliniaza cu informatiile obtinute in fazele anterioare.
Adaugati substituenti sau continut real pentru a reprezenta functionalitatea (de exemplu,

butoane, meniuri si formulare).

3. Adaugati interactivitate: Utilizati functia de prototipare Figma pentru a conecta cadre si a
crea elemente interactive, cum ar fi butoane pe care se poate face clic sau ecrane navigabile.
Setati tranzitii (de exemplu, glisati, dizolvare) si animatii pentru a simula interactiuni din lumea

reala.

4. colaborati cu membrii echipei: Partajati proiectul cu membrii echipei pentru feedback. Figma

permite colaborarea si comentariile in timp real, permitand imbunatatiri iterative ale designului.

5. Testati prototipul: Partajati prototipul printr-un link cu utilizatorii sau partile interesate.
Utilizati modul de prezentare Figma pentru a simula experienta utilizatorului fara a necesita

software suplimentar.
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@ AN,

/ { Argumente pro

1. Colaborare in timp real: Permite echipelor sa lucreze impreuna simultan,

Ideal pentru echipe distribuite.

2. Prototipuri interactive: Accepta animatii si interactiuni, permitand simulari realiste

ale fluxului de utilizatori. /
3. Usurinta partajarii: partajarea bazata pe browser elimina nevoia de software special,

asigurarea accesului facil pentru partile interesate.

4. Controlul versiunilor: Urmareste automat modificarile, permitand echipelor sa

\ experimenteze fara a pierde design-urile anterioare. /

- { CONTRA

1. Functionalitate offline limitata: necesita o conexiune la internet pentru a accesa si
edita proiecte.
2. Performanta pe fisiere mari: Proiectele complexe cu numeroase active pot duce la
. N
performante mai mici.
3. Curba de invatare: In timp ce functiile de baza sunt intuitive, stdpanirea
capabilitatilor avansate, cum ar fi bibliotecile de componente, poate dura timp.

4. Costuri de abonament: Functii avansate, cum ar fi stocarea nelimitata a fisierelor si

\ instrumente de colaborare, sunt disponibile numai in planurile platite.

¢

@ Figma este accesibil prin intermediul site-ului sau oficial www.figma.com si este

disponibil ca aplicatie desktop pentru Windows si macQOS. De asemenea, oferad o versiune a
aplicatiei mobile pe Apple App Store si Google Play Store, permitand utilizatorilor sa
vizualizeze si sa comenteze modelele in timp ce sunt in miscare. Figma functioneaza pe un
model freemium, oferind o versiune gratuita pentru utilizare de baza si planuri platite pentru

functii avansate.
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Descrierea instrumentului

Adobe XD este un instrument puternic de proiectare si prototipare
bazat pe vectori dezvoltat de Adobe. Este utilizat pe scara larga

pentru crearea de prototipuri interactive, wireframe-uri si

interfete de utilizator pentru web si mobil
Aplicatii. Pentru etapa de prototip a Design Thinking, Adobe XD exceleaza in a permite

designerilor sa vizualizeze si sa testeze solutii prin machete interactive.

Capacitatea Adobe XD de a crea prototipuri interactive, de inalta fidelitate, impreuna cu
instrumentele sale de colaborare si feedback, il face un atu valoros pentru etapa de prototip
a Design Thinking.

. E ’

Mod de utilizare

1. Proiectati interfata: Deschideti Adobe XD si creati planse de lucru pentru a reprezenta
diferite ecrane ale aplicatiei sau produsului dvs. Utilizati instrumente de proiectare pentru a
adauga elemente precum butoane, imagini si casete de text, asigurand alinierea la nevoile

utilizatorilor identificate in fazele anterioare.

2. Ecrane de legitura pentru interactivitate: Comutati la modul "Prototip" in Adobe XD.
Utilizati functia de glisare si plasare pentru a lega butoanele, meniurile si alte elemente la
ecranele corespunzatoare. Adaugati tranzitii si animatii pentru a simula interactiuni realiste

ale utilizatorului.

3. Previzualizati prototipul: Testati prototipul in timp real ficand clic pe butonul
"Previzualizare" pentru a experimenta fluxul de utilizatori si a identifica problemele de

utilizare.

4. Colaborati si colectati feedback: Partajati prototipul printr-un link cloud sau direct cu
partile interesate si membrii echipei. Permiteti colaboratorilor sa comenteze direct

prototipul, promovand imbunatatiri iterative.

5. Rafinati si repetati: Pe baza feedback-ului, rafinati designul, actualizati interactiunile si
testati din nou pentru a va asigura ca prototipul se aliniaza cu asteptarile si obiectivele

utilizatorului.
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/ { Argumente pro

1. Interfata usor de utilizat: Adobe XD ofera o interfata intuitiva si usor de utilizat,

permitand designerilor sa creeze si sa prototipeze rapid modele.
2. Integrare cu Adobe Creative Suite: Integrarea perfecta cu alte produse Adobe, cum

ar fi Photoshop si lllustrator, imbunatateste eficienta fluxului de lucru. /
3. Prototipare interactiva: Accepta crearea de prototipuri interactive cu animatii si

tranzitii, permitand simulari realiste ale experientei utilizatorului.

4. Caracteristici de colaborare: Permite partajarea prototipurilor cu membrii echipei si

\ partile interesate, facilitand feedback-ul si procesele de proiectare colaborativa. /

/ { CONTRA

1. Functii avansate limitate: Unii utilizatori au remarcat ca Adobe XD nu are anumite

functionalitati avansate in comparatie cu alte instrumente de proiectare.

2. Probleme ocazionale de stabilitate: Cazurile in care aplicatia se inchide Th mod neastep u
a fost raportat, ceea ce poate perturba fluxul de lucru.

3. Curba de invitare pentru functii complexe: in timp ce interfata de bazi este usor de
utilizat, stapanirea functiilor avansate poate necesita timp suplimentar de invatare.

4. Acces offline limitat: Fiind un instrument bazat pe cloud, unele functii pot necesita o

\ conexiune la internet, ceea ce poate impiedica productivitatea in mediile offline. /

¢

@ Adobe XD este disponibil prin intermediul site-ului sau oficial www.adobe.com si ca

aplicatie desktop pentru Windows si macOS. De asemenea, ofera o aplicatie mobild, Adobe
XD Viewer, pe Apple App Store si Google Play Store pentru vizualizarea si testarea
prototipurilor pe dispozitive mobile. Adobe XD functioneaza pe un model bazat pe abonament

cu o versiune gratuita disponibila pentru utilizare de baza.



http://www.adobe.com/

@ AN,

5.5 Instrumente digitale pentru etapa de Testare

Descrierea instrumentului

Monday.com este un sistem de operare de lucru bazat
pe cloud, conceput pentru a eficientiza managementul ’ monda

) ] o ] ) L .Com
proiectelor, organizarea sarcinilor si colaborarea in
echipa. Ofera
fluxuri de lucru personalizabile si instrumente vizuale pentru a ajuta echipele sa planifice, sa

execute si sa monitorizeze eficient proiectele.

Capacitatea Monday.com de a organiza sarcini, de a colecta feedback si de a coordona
activitatile de testare il face un instrument eficient pentru etapa de testare a Design Thinking,

asigurand gestionarea eficienta a ciclurilor iterative si implicarea partilor interesate.

.@.

Mod de utilizare

1. Creati un panou de testare: Incepeti un panou nou pe Monday.com pentru a organiza si
urmari activitatile de testare. Utilizati coloane personalizabile pentru a defini activitati precum
"Testarea prototipurilor", "Colectarea feedbackului utilizatorilor" si "imbunitatiri ale

iteratiei".

2. Atribuiti responsabilitati: Atribuiti membri ai echipei anumitor sarcini sau activitdti de

testare. Utilizati coloanele de termen limita pentru a asigura executia n timp util.

3. Urmiriti feedback-ul si rezultatele: inregistrati feedback-ul utilizatorilor in timpul
sesiunilor de testare in coloanele desemnate. Folositi campurile personalizate pentru a

clasifica statisticile ca "pozitive", "negative" sau "sugestii de imbunatatire".

4. Vizualizati progresul: Utilizati cronologia Monday.com sau vizualizrile Kanban pentru a
monitoriza progresul testelor si iteratiilor. Configurati automatizarea pentru a notifica

membrii echipei despre actualizari sau modificari.

5. Organizati cicluri iterative: Utilizati Monday.com pentru a crea fluxuri de lucru pentru
urmarirea rafinamentelor prototipurilor pe baza feedback-ului. Adaugati automatizare pentru
a actualiza starile sau pentru a muta automat sarcinile intre coloane.
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/ { Argumente pro

1. Interfata usor de utilizat: Monday.com ofera o interfata intuitiva si atragdtoare din punct de vedere vizual
interfata, facandu-l accesibil pentru utilizatorii cu diferite niveluri de expertiza tehnica.
2. Fluxuri de lucru personalizabile: Platforma permite o personalizare extinsa, permitand
echipelor sa adapteze placile si fluxurile de lucru la nevoile specifice ale proiectului. /
3. Capabilitati de integrare: Se integreaza perfect cu o gama larga de instrumente terte

si aplicatii, cum ar fi Google Workspace, Microsoft Office, Slack si multe altele.

4. Caracteristici de automatizare: Oferd functii de automatizare, cum ar fi declansatoare si

\ automatizari, care pot ajuta la eliminarea sarcinilor repetitive si la economisirea timpului. /

- { CONTRA

1. Consideratii privind costurile: Monday.com pot fi relativ scumpe, ceea ce ar putea sa nu fie

potrivit pentru echipe mai mici sau startup-uri cu bugete limitate.
2. Curba de invatare pentru functii avansate: Utilizatorii pot avea nevoie de ceva timp pentru a

utiliza pe deplin functiile avansate si optiunile de personalizare ih mod eficient. N
3. Complexitate pentru proiecte mari: Unii utilizatori considera ca simplitatea Monday.com

devine o limitare atunci cand gestioneaza proiecte complexe si la scara larga

4. Preocupari legate de confidentialitate si securitate: Preocupari privind confidentialitatea si securitatea datelor,

\ n special atunci cand utilizati un software bazat pe cloud pentru a gestiona informatii sensibile. /

K! Monday.com este accesibil prin intermediul site-ului sau oficial www.monday.com si
@

ofera aplicatii desktop si mobile disponibile pentru descarcare din Apple App Store si Google

Play Store. Functioneaza pe un model bazat pe abonament, cu o incercare gratuita disponibila

pentru noii utilizatori pentru a-si explora caracteristicile.



http://www.monday.com/

Descrierea instrumentului

Typeform este o platforma online versatila

pentru crearea de sondaje, chestionare si ' . T f

formulare de feedback captivante si yp e o rm
interactive. Este pe scara larga

folosit pentru a colecta informatii despre utilizatori intr-un mod atragator din punct de vedere

vizual si usor de utilizat, facandu-l un instrument excelent pentru etapa de testare a Design

Thinking.

Typeform ajuta la eficientizarea colectarii feedback-ului in timpul Etapei de testare,
asigurandu-se ca informatiile utilizatorilor sunt capturate eficient pentru a informa

imbunatatirile iterative ale prototipurilor si solutiilor.

1. Creati un formular de feedback: Conectati-va la Typeform si creati un formular sau un

Mod de utilizare

sondaj nou. Utilizati sabloane pre-construite sau incepeti de la zero pentru a proiecta intrebari
specifice prototipului sau obiectivelor de testare. Includeti o combinatie de intrebari deschise
si cu raspunsuri multiple.

2. Personalizati si marcati: addugati elementele de branding (logo, culori si teme) pentru a

va asigura ca formularul se aliniaza cu prototipul sau identitatea proiectului.

3. Adiugati logica conditionata: Utilizati functia de ramificare logica a Typeform pentru a
personaliza intrebarile pe baza raspunsurilor utilizatorilor, pastrand sondajul relevant si

captivant.

4. partajati cu participantii la test: Partajati formularul cu participantii printr-un link unic, e-

mail sau incorporati-l direct in site-ul dvs.

5. Colectati si analizati feedback-ul: Monitorizati rdspunsurile in timp real prin tabloul de
bord al Typeform. Exportati date in instrumente precum Foi de calcul Google sau Excel pentru

o analiza aprofundata.

70




@ AN,

Argumente pro

.
1. Interfata usor de utilizat: Designul intuitiv al Typeform faciliteaza crearea si distribuirea

formularelor fara a necesita expertiza tehnica.

2. Formulare captivante si interactive: Stilul conversational de a prezenta o intrebare la un
moment dat imbunatateste implicarea utilizatorilor, ceea ce duce la rate de finalizare mai
mari.

3. Personalizare si branding: Ofera optiuni extinse de personalizare, permitand adaptarea

formularelor pentru a se potrivi cu estetica marcii.

4. Logic conditionat (Logic Jumps): Permite crearea de forme dinamice care se adapteaza
\ pe baza raspunsurilor utilizatorilor, imbunatatind relevanta intrebarilor prezentate. /

e { CONTRA

1. Functii limitate in planul gratuit: Versiunea gratuita ofera functionalitati restrictionate, care

pot sa nu fie suficiente pentru utilizatorii care necesita functii avansate.
2. Consideratii privind costurile: Planurile platite pot fi relativ scumpe, in special pentru cele mici

afaceri sau startup-uri cu bugete limitate. 3
3. Analize de bazi: Analizele incorporate sunt oarecum limitate; utilizatorii care cauta o analiza

aprofundata a datelor ar putea fi nevoiti sa se bazeze pe instrumente externe.

4. Limite de raspuns: Anumite planuri impun limite privind numarul de rdspunsuri, ceea ce ar

\ putea fi restrictiv pentru sondajele la scara larga. /

g Typeform este accesibil prin intermediul site-ului sau oficial www.typeform.com. Este
un instrument bazat pe web, ceea ce Tnseamna ca utilizatorii pot accesa si crea formulare
direct printr-un browser, fara a fi nevoie de descarcari. Typeform oferd, de asemenea, o
interfata prietenoasa cu dispozitivele mobile, permitand utilizatorilor sa interactioneze cu
sondaje fara probleme pe toate dispozitivele. Platforma functioneaza pe un model freemium,

cu planuri gratuite si platite disponibile.
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6. Strategii androgogice

"Strategii pedagogice propuse adaptate

A

implementarea eficienta a proiectﬂ

domeniului EFP, pentru a asigura

Principii de gandire" o \

S s O —— —



6.1 Plimbari de Empatizare

Descrierea strategiei:

Plimbarile empatice implica cursantii care interactioneaza direct cu mediile sau contextele
utilizatorilor pentru care proiecteaza. Aceasta strategie 1i ajuta pe participanti sa obtina
informatii de prima mana despre experientele utilizatorilor, imbunatatindu-le capacitatea de

a empatiza si de a incadra problemele in mod eficient.

v

Public tinta:

Cursanti adulti, formatori VET si studenti profesionali in domenii precum sanatate,

ospitalitate sau comert cu amanuntul.
Relevanta androgogica:

Cursantii adulti sunt adesea motivati de aplicarea in lumea reald. Plimbarile empatice implica
cursantii in Tnvatarea experientiald, scufundandu-i in contexte autentice ale utilizatorilor,

incurajand intelegerea practica.
Concentrarea adultilor:

Strategia recunoaste ca cursantii adulti aduc experiente anterioare, pe care le pot aplica si

reflecta in timpul activitatii.
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Pasi de implementat:

1.

Design Thinking.

2. Organiza

Identificarea utilizatorilor tinta si a contextului pentru provocarea

Vizite sau Observationale Sesiuni  in cel

mediile utilizatorilor (de exemplu, locuri de muncd, locatii de

servicii).

3. Oferiti participantilor instrumente de luare de notite si solicitari

pentru a-si ghida observatiile (de exemplu, "Cu ce se luptd utilizatorii?").

4. Facilitati o sesiune de debriefing in care cursantii sintetizeaza informatii folosind

harti de empatie sau diagrame de afinitate.

Resurse si

materiale

Beneficii asteptate

Rezultate

masurabile

Ajustari pentru
diferite

Contexte

Liste de verificare sau
ghiduri de observare
Caiete, pixuri sau
digitale

Instrumente de luare
a notelor Mdsuri de
transport si
sigurantd (dacd
vizitati site-uri

externe)

Aprofundeazd
intelegerea
provocadrilor si
nevoilor utilizatorilor
Imbundtdteste
observatia si

critica

abilitati de gdndire
Promoveazd o
mentalitate
centratd pe

utilizator

Calitatea si
profunzimea
informatiilor
documentate
Declaratii de
probleme
Imbundatdtite
centrate pe

utilizator

Pentru cursantii de la
distantd, utilizati
instrumente virtuale,
cum ar fi videoclipuri
sau interviuri cu
utilizatorii

Adaptati solicitdrile
si instrumentele
pentru participantii
mai tineri sau mai

putin experimentati.
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6.2 Ateliere de prototipare

Descrierea strategiei:

Atelierele de prototipare implica cursantii in crearea practica, unde construiesc modele de
fidelitate scazuta ale solutiilor lor. Aceasta strategie incurajeaza inovatia si abilitatile practice

de rezolvare a problemelor.

Public tinta:

Studenti profesionali in domenii tehnice, de design sau orientate spre servicii.
Relevanta androgogica:

Adultii prefera activitati practice, de rezolvare a problemelor, care se conecteaza direct la
contextele lor profesionale. Atelierele de prototipare le permit sa lucreze la solutii practice,

tangibile, valorificandu-si abilitatile si creativitatea.
Concentrarea adultilor:

Natura iterativa a prototiparii se aliniaza cu preferinta cursantilor adulti pentru Tnvatarea
auto-directionata si orientata spre rezultate.




Pasi de implementat:

rapida (de exemplu, hdrtie, carton, software).

1. Prezentati o provocare sau o declaratie de problema.

2. Furnizarea de materiale si instrumente pentru prototiparea

Tncurajati participantii sd creeze rapid mai multe prototipuri,

concentrandu-va pe utilizare si fezabilitate.

4. Desfasurati o sesiune de feedback n care colegii sau partile interesate

interactioneaza si critica prototipurile.

Resurse si

materiale

Beneficii asteptate

Rezultate

masurabile

Ajustari pentru
diferite

Contexte

Instrumente de
prototipare fizica:
carton, markere,
lipici, foarfece
Instrumente digitale:
Figma, Sketch sau
software de

modelare 3D

Dezvolta
creativitatea si
abilitdtile de
rezolvare a
problemelor
Incurajeazd géndirea
iterativa si feedback-
ul constructiv
Pregdteste cursantii
pentru aplicatii din
lumea reald ale

concepte de design

Numdrul si
diversitatea
prototipurilor
generate

Calitatea feedback-
ului primit si integrat

in iteratii

Pentru cursantii
online, utilizati
instrumente de
prototipare digitald
si sesiuni de
feedback virtual.
Reduceti pentru
medii cu resurse
limitate,
concentrdndu-vd pe
schite

si modele simple.

76




6.3 Scenarii de joc de rol

Descrierea strategiei:

Scenariile de joc de rol permit cursantilor sa simuleze provocari si solutii din lumea real3,

fncurajand empatia si intelegerea perspectivelor utilizatorilor.

Public tinta:

Cursanti VET in domenii precum sanatate, servicii pentru clienti si educatie.
Relevanta androgogica:

Aceasta strategie se bazeaza pe capacitatea adultilor de a se inspira din experientele din viata
reala si de a le aplica in medii simulate. Jocul de rol promoveaza empatia si rezolvarea

problemelor situationale, ambele critice pentru contextele vocationale.
Concentrarea adultilor:

Se adreseaza ciclului de invatare experientiala, permitand participarea activa, reflectia si

aplicarea.

77




Pasi de implementat:

1. Definiti un scenariu legat de provocarea Design Thinking (de
exemplu, asistarea unui client dificil).

2. Atribuiti roluri participantilor (de exemplu, utilizator, furnizor de servicii,
observator).

3. Desfasurati jocul de rol, incurajand participantii sa ramana in
personaj.

4. Facilitati o sesiune de reflectie pentru a discuta informatii si solutii potentiale.

Resurse si Beneficii asteptate Rezultate Ajustari pentru
materiale masurabile Contexte diferite
Costume sau Imbundtdteste Feedback-ul Pentru cursantii de
recuzitd (optional empatia si abilitdtile | cursantului cu privire | la distantad, utilizati
pentru imersiune) de rezolvare a la relevanta videoconferinte si
Instrumente de problemelor scenariului sali de lucru pentru
reflectie (de Pregdteste cursantii | Imbunétdtirea jocuri de rol.
exemplu, jurnale, pentru provocdrile observatd a Simplificati scenariile
ghiduri de discutii) interpersonale din empatiei si a pentru participantii
lumea reald abilitatilor mai tineri sau mai
Incurajeazd interpersonale putin experimentati.
invdtarea
activa si
logodna
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6.4 Sesiuni de prezentare a ideilor

Descrierea strategiei:

Sesiunile de prezentare a ideilor implica cursantii care isi prezintd solutiile colegilor sau
partilor interesate, simuland scenarii de prezentare din lumea reala si promovand increderea

si abilitatile de comunicare.

Public tinta:

Studenti si formatori VET in programe de afaceri, marketing sau antreprenoriat.
Relevanta androgogica:

Adultii apreciaza oportunitatile de a dezvolta abilitati care se traduc direct in viata lor
profesionala. Sesiunile de pitch imita prezentari din lumea reald, imbunatatind comunicarea

si gandirea critica.
Concentrarea adultilor:

Strategia valorificd motivatia intrinseca a adultilor pentru avansarea in cariera si capacitatea
lor de a sintetiza si articula idei complexe.

03
03 Invatare 05

. autodirijata X
Invatare Invatare
autodirijata prin actiune

\ 02 06

Invatare Disponibilitate

autodirijatd g 7 ¥ deainvata
Principii

Andragogice
Y N 2le Invatarii g Sy
Hevoia Adultllor Motivatia
. deasti de ainvata
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Pasi de implementat:
1. Solicita-le cursantilor sa dezvolte o solutie si sa creeze o prezentare

sau un pitch concis.
2. Organizati o sesiune de pitching cu un grup de colegi, instructori
sau parti interesate externe.
3. Oferiti feedback structurat folosind rubrici sau criterii (de exemplu, claritate,
fezabilitate).

4. Reflectati asupra feedback-ului si rafinati solutia.

Resurse si Beneficii asteptate Rezultate Ajustari pentru
materiale masurabile diferite
Contexte

Instrumente de
prezentare:
diapozitive, postere
sau prototipuri
Rubrici de feedback
sau foi de notare
Proiectoare sau
instrumente de

videoconferintd

Dezvoltd abilitdati de
comunicare si
prezentare
Imbundtdteste
gdndirea criticd prin
integrarea feedback-
ului Incurajeazd
profesionalismul

Pregadtire

Claritate si
persuasiune
Imbundtdtite in
inaltimi
Calitatea
imbundatdtirilor
bazate pe

feedback

Pentru setdrile cu
resurse limitate,
utilizati prezentdri
orale fard
instrumente digitale.
Adaptati-va pentru
setdri online folosind
pitch-uri video si
asincron

Feedback.
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6.5 Jurnale de reflectie

Descrierea strategiei:

Jurnalele reflexive fincurajeaza cursantii sa-si documenteze calatoria Design Thinking,

incurajand constientizarea de sine si analiza critica.
Public tinta:

Toti cursantii VET, in special in domenii care pun accent pe dezvoltarea personala, cum ar fi

predarea sau asistenta medicala.
Relevanta androgogica:

Reflectia este o piatra de temelie a invatarii adultilor, deoarece permite cursantilor sa-si
proceseze experientele si sa internalizeze noi cunostinte. Jurnalele reflexive incurajeaza un

angajament mai profund si o crestere personala.
Concentrarea adultilor:

Aceasta strategie sprijinad Tnvatarea autodirijata, permitand adultilor sa-si asume progresul si

sa-si adapteze abordarile pe baza informatiilor.




Pasi de implementat:

1. Introduceti scopul jurnalelor reflexive in captarea informatiilor si

cresterii.

2. Oferiti indemnuri pentru a ghida reflectiile (de exemplu, "Ce am

fnvatat astazi?").

3. Tncurajati cursantii sa-si documenteze gandurile in mod regulat in

timpul procesului de Design Thinking.

4. Revizuiti periodic jurnalele pentru a urmari progresul si a oferi feedback.

Resurse si

materiale

Beneficii asteptate

Rezultate

masurabile

Ajustari pentru
diferite

Contexte

Jurnale fizice sau

caiete

Instrumente digitale:

Google Docs, Notion
sau OneNote
Solicitari sau
sabloane de

reflectie

Dezvoltd constiinta de
sine si géndirea
analiticd Incurajeazd
o implicare mai
profunda in procesul
de Design Thinking

Creeazd o inregistrare
a

Progresul personal si

de echipd

Calitatea si
profunzimea
reflectiilor
inregistrate
Cresterea observatd
a gandirii critice si a
abilitdtilor de
rezolvare a

problemelor

Pentru cursantii
online, utilizati
platforme de jurnal
digital.

Adaptati solicitdrile
pentru diferite
niveluri de
alfabetizare sau

stiluri de invdtare.

Aceste strategii pedagogice asigurd cd cursantii VET aplicd in mod eficient principiile

Design Thinking, incurajénd abilitdatile practice, empatia si inovatia in domeniile lor

respective.
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