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1. INTRODUCERE

1.1. SCOPUL GHIDULUI

Ghidul EDUckathons reprezintd o schimbare de pionierat in sectorul educatiei si formarii profesionale (VET), distingadndu-
se prin aplicarea inovatoare a gandirii de design - o metodologie care nu este inca recunoscuta sau implementata pe scara
larga in cadrul VET.

Acest ghid serveste drept resursa valoroasa pentru profesionistii din domeniul VET - inclusiv manageri, personal de
conducere, designeri instructionali, dezvoltatori de curriculum si formatori - care doresc sa organizeze EDUckathoane,
evenimente inovatoare si bazate pe design, care reunesc educatori si cursanti pentru a crea impreuna experiente de
nvatare semnificative. Acesta traduce abordarea gandirii de design intr-un cadru practic pentru sectorul VET, permitand
educatorilor sa aplice metodologii creative in contexte reale.

De asemenea, isi propune sa ofere indrumari metodologice managerilor din domeniul VET pentru a organiza hackathon-
uri educationale (EDUckathons) pentru educatorii si formatorii VET, in vederea proiectarii si selectiei de oferte VET
inovatoare, necesare pietei si centrate pe cursant. Dincolo de a fi un manual de evenimente, ghidul introduce
EDUckathons atat ca continut de invatare, cat si ca metoda de predare, oferind o modalitate structurata si practica de a
integra creativitatea, incluziunea si inovatia in invatarea profesionala.

Prin intermediul acestui ghid, profesionistii din domeniul VET vor dobandi cunostintele si instrumentele necesare pentru:
o Empatizeaza cu elevii si grupurile tinta.
« Déefiniti nevoile si oportunitatile educationale autentice in contextele VET.

Ideati solutii creative, centrate pe om.
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Testati si rafinati ideile pe baza feedback-ului si rezultatelor reale.

in timp ce hackathon-urile traditionale se concentreazd pe rezolvarea provocirilor tehnice, modelul EDUckathon
prioritizeaza incluziunea, creativitatea, dezvoltarea abilitatilor si atingerea unor rezultate tangibile ale invatarii.

Unele dintre componentele ghidului sunt: Informatii generale despre EDUckathons, Obiective si scopuri, Planificare si
organizare pas cu pas, Roluri si responsabilitati, Incluziune si creativitate, Format si structura, Mentorat si indrumare si
Evaluare.

impreund, aceste elemente formeazd un cadru holistic care introduce profesionistii din domeniul VET intr-o strategie
creativa, participativa si centrata pe cursant pentru invatare si formare. Urmarirea ghidului - si participarea la proiectele
pilot EDUckathon - va permite educatorilor si formatorilor sa aplice tot ceea ce invata la provocarile din lumea realg3,
concepand solutii inovatoare, incluzive si relevante pentru cursantii si institutiile lor.



1.2. CE SUNT EDUCKATHOANELE?

EDUckathoanele sunt evenimente de invatare colaborative, bazate pe inovatie, inspirate de modelul hackathon, dar
reproiectate pentru contextul educational si de formare. Inridacinate in principiile gandirii de design, EDUckathoanele
combina creativitatea, munca in echipa si rezolvarea practica a problemelor pentru a crea in comun solutii educationale
semnificative, fezabile si cu impact.

intr-un EDUckathon, participantii - de obicei educatori, formatori, cursanti si parti interesate - lucreazd impreund pentru a
aborda provocarile reale din cadrul sistemului VET. Fiecare eveniment se desfasoara prin cinci etape structurate:

Empatiza —Intelegerea grupului tint3 si a nevoilor acestuia.

Definire — Formularea provocarii in mod clar si semnificativ.

Ideati — Generarea unei game de solutii creative.

Prototip — Transformarea ideilor in rezultate tangibile, testabile.

Testare — Colectarea de feedback si rafinarea solutiilor.

Prin intermediul acestui proces, EDUckathons promoveaza invatarea profunda, colaborarea si creativitatea practica.
Acestea se indeparteaza de instruirea pasiva si se indreaptd spre participarea activd, permitand atat educatorilor, cat si
cursantilor sa colaboreze pentru a concepe modalitdti inovatoare de predare, invatare si aplicare a abilitatilor in scenarii
din lumea reala.

1.3. CUM DIFERA EDUCKATHOANELE DE
HACKATHOANELE TRADITIONALE

Hackathoanele traditionale sunt de obicei evenimente centrate pe tehnologie, axate pe dezvoltarea de aplicatii, produse
sau solutii digitale intr-un interval de timp scurt. In schimb, EDUckathoanele pun accent pe inovatia pedagogics, designul
fnvatarii si transformarea educationala.

in loc s3 produc software sau prototipuri tehnice, participantii la EDUckathon genereazi:
Modele de invatare care incurajeaza creativitatea si colaborarea.

Metode de formare care raspund nevoilor reale din invatamantul profesional.

Inovatii curriculare sau pedagogice care sporesc incluziunea si implicarea.

EDUckathoanele sunt incluzive prin natura lor - acestea primesc voci, roluri si discipline diverse. Colaborarea inlocuieste
competitia, iar reflectia este la fel de valoroasa ca inovatia. Procesul incurajeaza participantii sa gdndeasca holistic, luand in
considerare nu doar ceea ce proiecteaza, ci si pentru cine si de ce.

Aceasta abordare centrata pe om se aliniaza perfect cu gandirea de design, asigurandu-se ca fiecare EDUckathon devine o
calatorie comunad de invatare si co-creare. Rezultatele nu sunt doar idei, ci solutii testate, conduse de cursant, care pot fi
integrate in practici VET reale.



1.4. BENEFICIILE EDUCKATHOANELOR N SECTORUL VET

EDUckathoanele aduc beneficii multiple, interconectate, sectorului educatiei si formarii profesionale (VET). Nu introduc
pur si simplu un nou format de predare, ci promoveaza o schimbare cuprinzatoare a mentalitdtii - de la instruirea
traditionala la colaborarea creativa, incluziune si inovatie in lumea reala. Beneficiile lor se extind la cursanti, educatori si
institutii, crednd un efect de transformare in intregul ecosistem VET.

La nivelul cursantilor, EDUckathons fac educatia mai captivanta si mai relevanta. Acestea oferd oportunitati de a aplica
cunostintele la probleme reale, incurajandu-i pe cursanti s3 gdndeasci critic si creativ. In loc s3 absoarba pasiv informatiile,
cursantii isi asuma un rol activ in co-crearea propriei experiente de invatare, ceea ce duce la o motivatie mai puternica, o
intelegere mai profunda si o mai buna retinere a informatiilor.

La nivel de educator, acestea oferd o abordare structurata a inovarii prin intermediul gandirii de design, permitand
profesorilor si formatorilor sa experimenteze cu noi metodologii, sa reimagineze programele de invatamant si sa testeze
idei noi intr-un mediu sigur si colaborativ. Acest lucru sustine dezvoltarea profesionala continua si ajutd educatorii sa
evolueze de la furnizori de continut la designeri de experiente de invatare.

La nivel institutional, EDUckathons cultiva o cultura a inovatiei si incluziunii. Acestea reunesc manageri, formatori, cursanti
si parti interesate pentru a colabora, a face schimb de perspective si a concepe solutii care raspund direct nevoilor
industriei si societatii. Acest proces colectiv consolideaza parteneriatele, incurajeaza agilitatea si aliniaza furnizarea de
fnvatamant profesional si tehnic (VET) la cerintele unei piete a muncii in rapida schimbare.

Prin urmare, beneficiile EDUckathons sunt sistemice si cumulative, bazandu-se unele pe altele pentru a crea un sector VET
mai dinamic, centrat pe cursant si pregdtit pentru viitor. Mai exact, EDUckathons ajuta la:

Reduce neconcordantele de competente si lacunele in Tnvatare: EDUckathons conecteaza activitatile educationale cu
nevoile reale ale pietei, asigurandu-se ca rezultatele invatdrii sunt relevante si transferabile la locul de munca. Participantii
se implica n provocari autentice din industrie sau din comunitate, dezvoltand solutii care aliniaza formarea profesionala
cu capacitatea de angajare si inovatia.

Tncurajati creativitatea si inovatia: Prin aplicarea procesului de gandire de design - empatizare, definire, ideare, prototipare
si testare - EDUckathons ofera un mediu structurat, dar flexibil, pentru explorarea creativa. Atat educatorii, cat si cursantii
sunt incurajati sa experimenteze, sa 1si asume riscuri si sa exploreze noi posibilitati de predare siinvatare.

Cresterea implicarii si a motivatiei: Natura participativa a EDUckathons energizeaza mediul de invatare. Cursantii se simt
Tmputerniciti sa contribuie in mod semnificativ, in timp ce educatorii isi redescopera scopul prin co-design creativ. Aceasta
implicare duce la o participare mai activa, rezultate ale Tnvatarii mai solide si un sentiment comun de realizare.

Stimuleaza transformarea institutionala si sistemica: Atunci cand sunt adoptate Tn mod regulat, EDUckathoanele devin
catalizatori pentru schimbarea organizationald. Acestea integreaza inovatia, colaborarea si incluziunea in cultura
institutionala, aliniind programele VET cu prioritatile de transformare digitald, sustenabilitate si invatare pe tot parcursul
vietii. Institutiile care adopta acest model devin mai agile, mai prospective si mai bine pregatite sa faca fata provocarilor
educationale si de piata in continua evolutie.



2. CADRUL CONCEPTUAL

Modelul EDUckathon nu este doar o metoda - este o convergenta a mai multor filozofii si cadre educationale care s-au
dovedit eficiente in crearea unor experiente de invatare dinamice, relevante si transformatoare.

Prin urmare, modelul EDUckathon integreaza multiple abordari educationale, inclusiv invatarea experientiala, andragogia
si invatarea bazata pe jocuri. invitarea experientiald, asa cum a fost exploratd de O'Bannon (2008), pune accentul pe
experientele de invatare practice si netraditionale pentru adulti. Andragogia, un pilon cheie al teoriei invatarii adultilor
(Merriam, 2001), se concentreaza pe educatia autodirijata si transformatoare (Halupa, 2015). Modelul incorporeaza, de
asemenea, elemente ale invatarii bazate pe jocuri, despre care s-a demonstrat cd imbunatateste abilitdtile cognitive,
luarea deciziilor si relatiile sociale in contextele educatiei adultilor (Filatro & Garcia, 2021). Aceste abordari sustin
impreund dezvoltarea unor experiente de invatare dinamice, relevante si transformatoare. Integrarea principiilor
pedagogice, andragogice si heutagogice (Halupa, 2015) permite o abordare flexibild care se poate adapta la diverse
contexte de invatare si nevoi individuale. Aceasta fundatie multifatetata asigura ca modelul EDUckathon este atat
inovator, cat si solid din punct de vedere pedagogic, fiind potrivit pentru diverse contexte de educatie si formare
profesionala.

Pentru a intelege si aplica pe deplin EDUckathon-
urile, este important sd exploram fundamentele
teoretice care sustin aceasta abordare. Aceastd
sectiune prezinta cei patru piloni care contureaza
metodologia EDUckathon: Design  Thinking,
invitare experientiald, Gamificare si invétare
bazata pe jocuri si Andragogie.

INVATARE
EXPERIENTIALA Sursa: Canva

Fiecare concept imbogateste EDUckathoanele in moduri
unice - aducand structura, promovand participarea activa,

MOPDELUL sporind motivatia si aliniindu-se la principiile invatarii
ELHRATIEN adultilor.  Aceste  elemente  conceptuale  oferd
SAVFISARE 91 organizatorilor si facilitatorilor o intelegere mai profunda a
INVATARE ANPRAGOGIE R ) g _
BAZATA FE JOC motivului pentru care functioneaza EDUckathoanele - si a

modului in care sa le proiecteze si sa le implementeze
pentru a maximiza impactul atat pentru educatori, cat si
pentru cursanti.

Modelul EDUckhaton, sursa: Acceleras



2.1 DESIGN THINKING S| RELEVANTA SA PENTRU
EDUCKATHOANE

Design Thinking este o metoda creativa de rezolvare a problemelor complexe, concentrandu-se pe nevoile oamenilor.
Aceasta urmeaza pasi clari, cum ar fi intelegerea problemei, gandirea la idei, construirea de modele simple (prototipuri) si
testarea acestora. Aceastd metoda se potriveste bine cu EDUckathons, deoarece participantii urmeaza acesti pasi si atunci
cand lucreaza la provocari reale in timpul evenimentului. Design Thinking 1i ajutd sa ramana concentrati, sa lucreze

fmpreuna si sa obtina rezultate utile.

EDUckathoanele urmeaza cele cinci faze ale metodologiei Design Thinking, asa cum se arata in ilustratie: Empatizare,
Definire, Ideare, Prototipare si Testare. Fiecare faza se bazeaza pe cea anterioard, ajutand echipele sa inteleaga mai bine
nevoile utilizatorilor si sa dezvolte solutii practice, inovatoare si eficiente in contexte de invatamant profesional.

GANDIRE DE DESIGN
UN CADRU PENTRU INOVATIE

EMPATIZEAZA IDEE
Inovatia ar trebui sa Inovatia se naste
fie dintr-o ciocnire de
centrat pe om. idei.
DEFINI TEST PROTOTIP
Inovatia ar trebui Inovatia ar trebui Inovatia ar trebui
rezolva o rafinata. fi adus la viata.
problema.

Cele cinci faze ale gandirii de design, sursa: adaptat dupa VETdesign, 2024, p. 3

1. Empatizare: Scopul acestei faze este de a intelege nevoile, provocarile si emotiile utilizatorilor.
Participantii vorbesc cu utilizatorii, observa mediile lor si aduna informatii prin interviuri sau activitati
precum harti ale empatiei si hirti ale cilitoriei. in VET, aceasta inseamna interactiunea cu cursantii,
educatorii sau partenerii din industrie pentru a afla ce conteaza cu adevarat pentru ei.

,Scopul final este de a construi o intelegere cuprinzatoare a mediului si motivatiilor utilizatorului”
(Manualul de Design Thinking, p. 4).



2. Definire: In faza de definire, echipa rezumé concluziile din faza de empatizare si scrie o declaratie clard
si concisa a problemei. Aceasta ajuta la ghidarea procesului de generare a ideilor. Rezultatul este adesea
o’intrebare de tipul ,,Cum am putea?” care invita la gandirea creativa.

()
N

»Aceasta etapa isi propune sa formuleze problema intr-un mod centrat pe utilizator, inspirator si axat pe
identificarea oportunitatilor de inovare” (Manualul de Design Thinking, p. 5).

3. Ideati: in timpul sesiunii Ideati, participantii fac brainstorming cu cat mai multe idei posibil folosind
metode precum scrierea ideilor sau hartile mentale, incurajand creativitatea inainte de a alege directiile
cele mai promitatoare.

(220
\_/

»Aceasta faza pune accentul pe gandirea divergenta pentru a incuraja creativitatea si a contesta
presupunerile” (Manualul de Design Thinking, p. 6).

. Prototip: in aceastd fazi practics, participantii creeazi modele simple sau simuliri ale ideilor lor.
Acestea pot fi obiecte fizice, machete digitale sau storyboard-uri. Scopul este de a explora cum ar putea
arata solutia si cum ar putea functiona.

R
N

»Aceasta faza se concentreaza pe traducerea conceptelor abstracte in forme fizice sau digitale” (Manualul de
Design Thinking, p. 7).

5. Testare: in cele din urmd, prototipurile sunt testate cu utilizatorii pentru a colecta feedback. Acest lucru
ajuta la imbunétitirea solutiei si la verificarea daci aceasta satisface nevoile utilizatorilor. in VET, testarea
poate implica testarea unei activitati sau a unui instrument de invatare intr-o sala de clasa sau intr-un
cadru de formare.

fags)
N

,Pasul de testare ofera o solutie care a fost imbunatatita pe baza feedback-ului partilor interesate” (Manualul
Design Thinking, p. 8).

Facilitatorii din cadrul EDUckathons pot imbunatati procesul de invatare prin sprijinirea activa a tranzitiei intre fazele
divergente (cum ar fi idearea) si fazele convergente (cum ar fi prototiparea). Gestionarea acestui flux creativ ajuta la
asigurarea faptului cd echipele rdman concentrate, dar si exploreaza pe deplin cdi inovatoare.

Formatul EDUckathon este utilizat in proiectul VETdesign, care face parte din programul Erasmus+ KA220-VET (2024—
2026). Acest proiect isi propune sa modernizeze educatia si formarea profesionald (VET) prin cresterea flexibilitatii,
creativitatii si alinierii acesteia la nevoile reale ale pietei muncii. Ca parte a acestei activitdti, a fost creat Manualul Design
Thinking, o resursa detaliata care ofera instrumente, sabloane si structuri de ateliere pentru aplicarea Design Thinking in
contexte VET. Acest manual completeaza formatul EDUckathon oferind sprijin practic pentru planificarea si derularea
activitatilor de inovare centrate pe cursant.
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Puteti descarca manualul aici:
[@*Link citre Manualul de Design
Thinking

=] Gt [m]

e

[=]w
Furnizorii de nvatamant profesional si tehnic se asigurd ca
fnvatarea nu este doar teoretica, ci si direct conectata la
rezolvarea problemelor din lumea reald, utilizind metoda
Design Thinking in cadrul EDUckathons; ajutand cursantii sa isi

dezvolte abilitatile si mentalitatea necesare pentru viitorul
muncii.

Studiu de caz privind utilizarea Design Thinking
intr-un Hackathon educational

Pentru a sarbatori centenarul Finlandei, Marimekko a gdzduit un Design Hackathon in cadrul Saptamanii Designului de la
Helsinki. Cincizeci si unu de tineri designeri au fost invitati sa exploreze integrarea realitdtii augmentate si virtuale in
designul textil.

Evenimentul a pus accent pe principiile Design Thinking, incurajand participantii sa empatizeze cu utilizatorii, sa
defineasca probleme, sa conceapa, sa prototipeze si sa testeze solutii intr-un mediu colaborativ. Primele cinci echipe si-
au prezentat conceptele investitorilor si startup-urilor internationale, prezentand abordari inovatoare pentru
combinarea metodelor textile traditionale cu tehnologia moderna (Helsinki Design Weekly, 2017).

2.2 INVATARE EXPERIENTIALA

CE ESTE INVATAREA EXPERIENTIALA?

nvétarea experientiald este o metoda de predare in care elevii ,invat3 prin practicd”. in loc s3 asculte doar prelegeri sau s3
citeasca texte, elevii sunt implicati activ in activitati reale. Aceste experiente i ajuta sa inteleaga subiectul mai profund si sa
vadd cum se conecteazd acesta la viata reald. invitarea experientiald se concentreaza pe dezvoltarea unor abilititi
importante, cum ar fi rezolvarea problemelor si gandirea critica, mai degraba decat pe simpla memorare a informatiilor.
Este vazuta ca fiind semnificativa deoarece este perceputa ca fiind importanta si utila pentru cursant (Universitatea
Northern lllinois, 2025).

Procesul de invatare experientiala urmeaza de obicei trei etape cheie:
(Universitatea Northern lllinois, 2025).

Elevii participa la o Ei reflecta asupra a ceea ce s-a Ei aplica ceea ce au invatat in
activitate intdmplat si a cum s-au simtit situatii noi sau in sarcini viitoare
n legdtura cu asta
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nvitarea experientiald este conectatd la abordérile din educatia si formarea profesionald (VET). in mediile ,reale”,
cursantii trebuie sa fie capabili sa se adapteze, sa reflecteze si sa aplice abilitatile lor in mod flexibil. Programele VET pot
pregati studentii, utilizand metode experientiale, pentru locuri de munca dinamice, unde invatarea pe tot parcursul vietii

si adaptabilitatea sunt cruciale.

Proiectul VETdesign promoveaza metode active, centrate pe
cursant, care se aliniaza in mod natural cu principiile Tnvatarii
experientiale. Prin formatul EDUckathon, participantii sunt
incurajati sa se implice direct in provocari reale, sa reflecteze

in  cadrul  EDUckathoanelor,

experientiald ar trebui integratd in mod

nvatarea

intentionat in fiecare faza. Organizatorii pot
planifica scurte momente de reflectie dupa
activitatile majore (de exemplu, dupa Ideare

asupra actiunilor lor si sa aplice noile cunostinte in practica.
Acest lucru asigura ca invatarea nu este doar teoretica, ci
devine o experientd semnificativa si practica pentru toti

sau Prototipare) pentru a consolida ciclul de
nvatare. Aceasta reflectie structurata nu numai
cd aprofundeaza intelegerea, dar sporeste si

participantii. capacitatea participantilor de a transfera
cunostintele acumulate in contexte din lumea
reala.

Ciclul de nvitare al lui Kolb este un model care E'.‘:’:f

explica fnvatarea experientiala si modul in care

oamenii invata prin experienta. A fost dezvoltat de

David A. Kolb in 1984 si este inca utilizat pe scara AL s nax

larga in educatie astdzi. Modelul include patru ol Lo R i

etape care functioneaza impreuna intr-un ciclu: HPRMNTARS TRANEF SRMAR] FEFarE CusE AT

Experientd concretd, Observatie reflexiva, o —

Conceptualizare abstracta si Experimentare activa. _ INTRuEdesl s

Invitarea este considerat3 cea mai eficients atunci ’ : St

cand indivizii trec prin toate cele patru etape,
combinand actiunea, reflectia, gandirea si aplicarea
(Main, 2022).

[erete Bt o) ]
AP TWAITA

Ciclul de invatare experientiala al lui Kolb, sursa:
Educational Technology, 2020

CICLUL DE INVATARE IN PATRU ETAPE
AL LUI KOLB:

1. Experienta concreta: Aceasta este prima etapa a ciclului. Implica invatarea prin experienta personala directa.
n acest moment, elevul ia parte la o situatie reals, adesea implicandu-i si pe altii. in loc s3 foloseasci un plan fix,
elevul reactioneaza deschis si se adapteaza la ceea ce se intampla. Aceasta etapa se bazeaza mai mult pe
sentimente si flexibilitate decat pe logica sau structura (Main, 2022).

2. Observatie reflexiva: in aceasti etapa, elevul priveste retrospectiv la experients si incearcd si o inteleags.
Reflecta asupra a ceea ce s-a intamplat si se gandeste la asta din perspective diferite. Acest pas necesita rabdare
si observare atenta inainte de a trage concluzii. Elevii isi formeaza idei pe baza gandurilor si reactiilor lor
emotionale (Main, 2022).
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3. Conceptualizarea abstracta: Aceasta etapa se concentreaza pe gandire si crearea de teorii. Aici, elevii folosesc
logica si planificarea pentru a da sens experientei lor. Ei construiesc idei si concepte noi care ajuta la explicarea a
ceea ce s-a intAmplat. Tn loc s& se bazeze pe emotii, elevii se concentreazd pe structurd, reguli si strategii de
rezolvare a problemelor (Main, 2022).

4. Experimentare activ: In etapa final3, cursantii isi testeazi noile idei in ,viata reald”. Ei aplici ceea ce au invitat
pentru a testa noi abordari sau solutii. Aceasta etapa este practica si axata pe actiune. Cursantii depasesc simpla
gandire si incep sa actioneze, folosindu-si experienta pentru a ghida sarcinile sau provocarile viitoare (Main, 2022).

CUM SE ALINIAZA EDUCKATHOANELE
CU CICLUL LUI KOLB

Facilitatorii care organizeaza EDUckathoane
pot concepe in mod intentionat activitati
care sa sustind fiecare dintre etapele lui
Kolb.

De exemplu, faza de prototipare poate fi
structuratd ca o experientda concretg;
atelierele de reflectie pot fincuraja :
observarea reflexiva; sesiunile de ideare Sursd: Canva
pot promova conceptualizarea abstracts,
iar prezentdrile finale pot  sprijini
experimentarea activa. Asigurarea
parcurgerii tuturor celor patru etape de
cdtre echipe poate face experienta de
fnvatare mai profunda, mai durabild si mai

in studiul siu despre invatarea prin hackathon-uri, Lionaite (2020)
aratd ca participantii trec adesea prin procese similare chiar si fara
indrumare formala. Participantii au raportat ,,experiente practice
reale”, ,reflectie in timpul si dupa activitati” si ,aplicarea noilor
cunostinte in contexte viitoare” (Lionaite, 2020, pp. 10, 38, 58).
Aceste elemente se potrivesc indeaproape cu etapele ciclului de
transferabila. A . TV -

invatare al lui Kolb si evidentiaza alinierea naturald dintre

hackathon-uri si teoriile invatarii experientiale.

Asadar, EDUckathoanele nu au fost initial concepute explicit pe baza modelului lui Kolb, nsa se potrivesc in mod natural
structurii ciclului. Organizatorii pot consolida si mai mult rezultatele Tnvatarii experientiale prin alinierea activitatilor cu
etapele lui Kolb. Aceasta abordare sprijind participantii in transformarea experientelor de proiect in abilitdti reale,
transferabile, ceea ce reprezinta o competentd esentiald pentru educatia si formarea profesionala moderna.

Studiu de caz privind utilizarea invatarii
experientiale intr-un Hackathon educational

O calatorie de studiu pe teren de 24 de ore prin Austria, Italia si Slovenia a fost transformata intr-un hackathon virtual din
consolidandu-si competentele interculturale si abilitdtile de colaborare. Formatul hackathon a oferit un mediu de
invatare experiential, permitand studentilor s aplice cunostintele teoretice la provocari practice intr-un context
intercultural (Buko Knappitsch, 2020).
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2.3 GAMIFICARE SI INVATARE BAZATA PE JOCURI

Gamificarea si invatarea bazata pe jocuri (GBL) sunt doua metode inovatoare utilizate 1n educatia moderna. Desi sunt
adesea discutate impreuna, ele se refera la abordari diferite.

Gamificarea inseamna adaugarea de
elemente intalnite de obicei in jocuri,
cum ar fi puncte, insigne sau
clasamente, in contexte non-joc, cum
ar fi sdlile de clasa sau mediile de
instruire. Scopul este de a creste
implicarea, motivatia si participarea

Pe de alta parte, invatarea bazata pe
jocuri (GBL) implica utilizarea unor
jocuri reale, concepute cu obiective
educationale clare. Elevii invata
jucandu-se activ, experimentand si
rezolvand probleme in mediul de joc
(Qasim si colab., 2024, p. 23).

fard a utiliza neaparat un joc complet
(Qasim etal., 2024, p. 23).

Ambele metode au beneficii dovedite. Cercetarile arata ca gamificarea si GBL pot spori motivatia cursantilor, pot
aprofunda implicarea si pot imbunatati performanta academica. Aceste abordari sunt deosebit de eficiente
pentru cursantii care s-ar putea confrunta cu predarea traditionala, bazata pe cursuri. Caracteristici precum
provocarile, feedback-ul imediat si povestirea creeaza medii de invatare mai interactive si mai semnificative
(Qasim si colab., 2024, pp. 23-24).

Tnvétarea bazati pe jocuri sprijind, de asemenea, dezvoltarea unor competente importante, cum ar fi gandirea critic3,
munca in echip3 si abilititile de rezolvare a problemelor. In plus, se aliniaza cu principiile invatarii active, ajutand elevii sa-si
aminteasca si sa aplice mai bine ceea ce au invatat prin participare, mai degraba decat prin observarea pasiva (Qasim si
colab., 2024, pp. 24-25).

CUM REFLECTA EDUCKATHOANELE GAMIFICAREA
$I PRINCIPIILE INVATARII BAZATE PE JOCURI

Desi EDUckathoanele nu sunt concepute ca jocuri, ele au in comun cateva caracteristici importante atat cu gamificarea,
cat si cu nvatarea bazata pe jocuri. Conform EdForGood (2025), EDUckathoanele sunt evenimente bazate pe echipe, in
care participantii lucreaza la provocari sociale sau de mediu reale folosind metoda Design Thinking (Qasim et al., 2024,
pp. 23-25).

Chiar daca EDUckathoanele nu folosesc de obicei elemente de joc formale, cum ar fi puncte, insigne sau
clasamente, ele creeaza totusi o structura motivationala similara. Participantii lucreaza impreuna pentru a
rezolva provocdri semnificative, se angajeaza in gandire creativa si opereaza intr-un mediu de sustinere care
valorizeaza testarea, feedback-ul siimbunatatirea (Qasim si colab., 2024, pp. 24-25).
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W in cercetarea sa, Lionaite (2020) descrie ci hackathon-urile

e oM A . . - . .

. G pHAIF ICA] L) promoveazd adesea niveluri ridicate de implicare a cursantilor, o
=4 ' colaborare puternica in echipa si invatarea prin cicluri iterative de
{\j} o feedback. Aceste caracteristici reflecta beneficiile cheie asociate n
- mod traditional cu gamificarea si invatarea bazata pe jocuri

ot A (Lionaite, 2020, p. 42).

| "'-"-"-'..'.'“” : g
! rl'I i
Sursa: Canva

Formatul EDUckathon, sustinut si promovat de proiectul VETdesign, creeaza in mod natural un mediu de invatare care
include multe elemente puternice de gamificare si invatare bazata pe jocuri. Acestea se concentreaza pe motivatie si
participare activa, ceea ce mentine cursantii implicati si Ti ajuta sa dezvolte abilitati practice pentru locuri de munca din
lumea reala. Aceastd abordare face din EDUckathons o modalitate eficienta de a pregati cursantii pentru cerintele
mediilor de lucru in schimbare de astdzi.

Organizatorii EDUckathons ar putea imbunatati evenimentele
prin adaugarea unor mici elemente de gamificare, cum ar fi
acordarea de insigne pentru creativitate, lucru n echipa sau
atingerea obiectivelor importante. Acest lucru ar ajuta la
mentinerea motivatiei participantilor din interior, fard a face
evenimentul prea competitiv. De asemenea, i-ar ajuta sa
rdmana concentrati pe lucrul si invatarea impreuna - totul in
timp ce mentine distractia.

Studiu de caz privind utilizarea
gamificarii intr-un hackathon
educational

Proiectul ,,Gamificarea ca metoda de educatie” (G.A.M.E.) a reunit tineri lideri din intreaga Europa pentru a explora
gamificarea n educatie. Participantii au participat la ateliere pentru a intelege principiile gamificarii si au colaborat pentru
a concepe jocuri educationale menite sa promoveze valorile fundamentale si dezvoltarea abilitatilor in randul tinerilor.
Proiectul a demonstrat modul in care abordarile gamificate pot imbunatati implicarea si rezultatele invatarii in mediile
educationale (CEFIG, 2024).

2.4 PRINCIPII ANDRAGOGICE IN CADRUL
EDUCKATHOANELOR

PRINCIPIl ANDRAGOGICE

Andragogia este o teorie a invatarii adultilor care se concentreaza pe caracteristicile, nevoile si motivatiile specifice ale
cursantilor adulti. Introdusa pentru prima data de Malcolm Knowles la sfarsitul anilor 1960, andragogia se bazeaza pe
ideea ca adultii invata diferit fata de copii si ca educatia ar trebui sa respecte si sa se bazeze pe aceste diferente. Knowles a
identificat sase presupuneri de baza despre cursantii adulti care ghideaza modul in care ar trebui concepute activitatile de
invatare (St. Clair, 2024, pp. 7-8).
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Cele sase ipoteze ale
andragogiei sunt:
1. Adultii trebuie sa inteleaga motivul pentru

care invatd ceva inainte de a se angaja in
acel lucru.

2.Ei pretuiesc autonomia si isi doresc control
asupra propriei invatari.

3.Experientele lor de viata si de munca sunt

resurse cheie de invatare.
4.Sunt pregatiti sa Tnvete atunci cand se 7
confrunta cu provocari din viata reala. Principii
. N ey v andragogice
5.Ei preferd invdtarea care i ajuta sa rezolve ale invatarii
probleme practice. il
6.Factorii motivationali interni — precum

dezvoltarea personala si stima de sine — fi
determina mai mult decat recompensele
externe (St. Clair, 2024, pp. 7-8).

Cele cinci faze ale gandirii de design, sursa:
adaptat dupa VETdesign, 2024, p. 79

Aceste sase ipoteze formeaza fundamentul practicii andragogice. Formatul EDUckathon reflecta in mod natural multe
dintre aceste principii andragogice. Fiind o metoda centrata pe cursant, EDUckathons ofera participantilor adulti
oportunitatea de a-si asuma responsabilitatea pentru propria invatare, de a se baza pe experientele lor personale si
profesionale si de a se implica in provocéri care sunt direct legate de problemele din lumea real. in loc s3 se concentreze
pe transmiterea pasiva de informatii, EDUckathons pun accent pe participarea activa, colaborare, gandire critica si
rezolvarea problemelor, toate acestea raspunzand nevoilor si preferintelor cursantilor adulti.

Concentrandu-se pe provocarile din viata reala si incurajandu-i pe cursanti sa isi asume responsabilitatea pentru
propria invatare, EDUckathons reflecta ideile de baza ale andragogiei. Participantii sunt motivati nu doar de
obiective externe, ci si de satisfactia personald de a rezolva probleme reale, de a lucra cu ceilalti si de a-si aduce
ideile la viata.

Studiu de caz privind utilizarea principiilor
andragogice intr-un hackathon educational

Evenimentul DigiEduHack din Italia s-a concentrat pe educatia adultilor, aliniindu-se principiilor andragogice care pun
accent pe nvatarea autodirijata si aplicarea practicd. Cursantii adulti au colaborat pentru a dezvolta solutii digitale pentru
provocarile educationale, valorificAndu-si experientele si motivatiile. Hackathonul a oferit o platforma pentru adulti
pentru a se implica in rezolvarea problemelor, reflectand principiile de baza ale andragogiei (Valentini, 2022).
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Urmatoarele sectiuni explica modul in care patru principii importante ale andragogiei (invatarea autodirijata, rolul
experientei, motivatia si disponibilitatea de a invata si invatarea activa) sunt aplicate in cadrul modelului EDUckathon.

1. Tnvitare autodirijata

Una dintre ideile centrale ale andragogiei este ca adultii
se considera responsabili pentru propria invatare. Ei vor
sa faca propriile alegeri si sa participe la conturarea
propriului parcurs de Tnvatare (St. Clair, 2024, p. 8). In
cadrul EDUckathons, participantilor nu li se ofera
instructiuni pas cu pas. in schimb, ei pot decide cum s3
abordeze provocarea, cum sa isi organizeze echipele si
cum sa isi dezvolte ideile.

Aceastd libertate le consolideaza sentimentul de
apartenentd si motivatia. De asemenea, ii pregdteste
pentru situatii reale de munca, unde luarea deciziilor
independente este foarte importanta.

Facilitatorii pot sprijini invatarea autodirijata oferind
instrumente flexibile si intrebari deschise, n loc de reguli
stricte. Tn acest fel, participantii isi pastreaza controlul
asupra invatarii.

L}
Sursa: Canva

2. Experienta cursantului

Conform teoriei andragogice, adultii aduc in situatia de
invatare un bogat bagaj de experientd personald si
profesionald. Aceste experiente reprezinta o resursa
valoroasd pentru invatare (St. Clair, 2024, p. 8). In cadrul
EDUckathons, echipele sunt formate din participanti cu
roluri si experiente diferite, cum ar fi educatori, designeri,
dezvoltatori sau studenti. Abilitatile si perspectivele lor
diferite fac proiectele mai bogate si mai creative.
impértisirea experientelor fi ajuta pe cursanti s3 conecteze
idei, sa rezolve probleme si sa invete unii de la altii intr-un
mod natural.

Organizatorii pot consolida acest lucru prin planificarea
unor activitdti de echipd care invitd participantii sa
impartaseasca povesti personale sau experiente trecute, in
special la inceputul evenimentului.

.
Sursa: Canva
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3. Motivatie si
pentru invatare

disponibilitate

Una dintre ipotezele de baza ale andragogiei este ca
adultii sunt motivati in mare parte de factori interni. Desi
unele motive externe, cum ar fi locuri de munca mai
bune sau salarii mai mari, pot juca un rol, cei mai puternici
factori motivationali sunt interni: satisfactia profesionala,
dezvoltarea personald, stima de sine si o calitate a vietii
imbunatatita (St. Clair, 2024, p. 8). EDUckathons sustin
acest tip de motivatie oferind participantilor provocari
reale de rezolvat, adesea cu valoare sociala sau de mediu.
Participantii simt ca munca lor conteaza, ceea ce le
sporeste interesul si angajamentul.

Este important s3 alegeti provocari care sunt
semnificative si relevante pentru interesele sau profesiile
participantilor pentru a le mentine motivatia ridicata.

Sursa: Canva

Sursa: Canva

4. Invatare activa

Un alt principiu cheie al andragogiei este acela ca adultii
prefera sa Tnvete prin practicd, nu doar prin ascultare sau
citire (St. Clair, 2024, p. 8).

EDUckathoanele urmeaza acest lucru in mod natural.
Participantii sunt implicati activ in brainstorming,
construirea de prototipuri, testarea ideilor si prezentarea
solutiilor. Aceastd abordare practica ii ajuta sd-si aminteasca
si sa aplice ceea ce au invatat mult mai bine decat predarea
traditionala in sala de clasa.

Facilitatorii pot consolida invatarea activa prin includerea
regulata a unor sesiuni scurte de feedback dupa fiecare faza
a activitatii. Acest lucru ii ajuta pe participanti sa reflecteze si

sa fsi ajusteze munca, ramanand in acelasi timp implicati.
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CONCLUZIE

Diferitele teorii prezentate in acest capitol se concentreaza pe cresterea activitatii, practicitatii si a centrului elevului in
educatie. impreund, ele formeazi o bazi conceptuald solidd pentru EDUckathons, aritand de ce acest format poate fi un
instrument eficient pentru educatia si formarea profesionala (VET).

Design Thinking introduce o abordare structurat3 si creativd a rezolvarii problemelor din lumea real3. i
ghideaza pe cursanti prin faze de empatie, definire a problemei, generare de idei, prototipare si testare.
Aceasta metoda nu numai ca incurajeaza gandirea inovatoare, dar plaseaza si nevoile utilizatorului in
centrul fiecrei solutii. Tn cadrul EDUckathons, acesti pasi de Design Thinking oferd participantilor un proces
clar de urmat, ajutandu-i sa rdmana concentrati, sa colaboreze eficient si sa dezvolte rezultate practice si

semnificative.

nvitarea experientiald, asa cum este explicata in capitolul respectiv, subliniazi importanta fnvatarii prin
actiune directa si reflectie. Aceasta depaseste educatia traditionald bazata pe prelegeri, implicand activ
cursantii n sarcini reale. Ciclul de invatare in patru etape al lui Kolb (experientd concreta, observatie
reflexiva, conceptualizare abstracta si experimentare activa) ofera un cadru clar pentru intelegerea
modului Tn care functioneaza invitarea experientiald. In cadrul EDUckathons, participantii parcurg in mod
natural aceste etape, abordand provocari, reflectdnd asupra ideilor lor, dezvoltand concepte si testand
solutiile lor in medii reale sau simulate. Acest proces sustine o intelegere profunda si ii ajuta pe cursanti sa
transfere noi abilitati in contexte din lumea reala.

Gamificarea si invatarea bazata pe jocuri (GBL) pot adauga un nivel motivational procesului de Tnvatare
prin utilizarea de elemente precum provocari, feedback, colaborare si recompense. Aceste strategii de
gamificare fac invatarea mai interactiva si mai captivanta. Chiar daca EDUckathons nu implementeaza pe
deplin caracteristici formale de gamificare, cum ar fi punctele sau clasamentele, ele incorporeaza totusi
multe elemente motivationale prin stabilirea unor obiective clare, incurajarea muncii in echipa si oferirea
de spatiu pentru explorare creativa. Cercetarile arata ca acest tip de mediu creste motivatia, implicarea
cursantilor si dezvoltarea unor abilitati importante, cum ar fi gandirea critica si rezolvarea problemelor -
rezultate esentiale pentru succesul in mediile de lucru actuale.

Andragogia se concentreaza in mod specific pe modul in care adultii invata cel mai bine. Aceasta
subliniaza faptul ca adultii care invata sunt independenti, aduc experiente personale si profesionale bogate
in procesul de invatare si sunt motivati de factori interni, cum ar fi cresterea personala sau relevanta pentru
viata reala. EDUckathons se incadreaza indeaproape in aceste principii, oferind participantilor control
asupra muncii lor, recunoscand valoarea experientelor lor si conectand provocarile cu problemele din
lumea reala care conteaza pentru ei. Acest lucru asigura ca adultii care invata nu sunt doar implicati, ci se
simt si respectati si imputerniciti in timpul procesului de invatare.
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EDUckathoanele ofera un model unic prin combinarea gandirii de design, a invatarii experientiale, a gamificarii si
andragogiei. Aceasta combinatie asigura structurd, actiune, motivatie si respect pentru cursantii adulti. Rezultatul
este o abordare puternica pentru VET modern, dezvoltand atat abilitdti tehnice, cat si abilitati non-tehnice, cum ar fi
colaborarea si rezolvarea problemelor. Bazate pe o teorie solidd, EDUckathoanele pregatesc cursantii pentru pietele
muncii in continua evolutie, invatarea pe tot parcursul vietii si dezvoltarea personala.

Teoriile educationale discutate in acest capitol ofera indrumari solide pentru a face ca EDUckathon-urile sa fie si mai
eficiente. Concepte precum Design Thinking, invatarea experientiala, gamificarea si andragogia sustin experiente de
nvatare active, centrate pe cursant si din lumea reala. Organizatorii pot crea medii de invatare puternice care sa sprijine
mai bine cursantii adulti si sa pregdteascd participantii pentru succes in sectorul actual al educatiei si formarii
profesionale, aflat in rapida schimbare, prin alinierea mai stransa a activitatilor EDUckathon la aceste principii.

Sursa: Canva
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3. PROIECTAREA EDUCKATHON-ULUI

De obicei, EDUckathoanele pot fi organizate de una sau mai multe scoli profesionale, care pot colabora pentru a include
studenti din diferite institutii. Studentii formeaza echipe mici pentru a lucra impreuna la provocari practice. Fiecare echipa
este sustinuta de un facilitator, care in acest context se presupune a fi un profesor de scoala profesionala. Acesti profesori
nu tin prelegeri, ci ghideaza echipele, incurajeaza participarea si ii ajuta pe studenti sa reflecteze asupra muncii si
progresului lor. Alte roluri pot include organizatori (care se ocupa de logistica si planificare), mentori (care ofera expertiza
in domeniu) si, eventual, experti din industrie sau parti interesate care ofera perspective si feedback din lumea reala
(Affia-Jomants et al., 2020, p. 22).

EDUckathoanele au loc in diverse contexte. Locatiile comune
includ sali de clasa, ateliere scolare, laboratoare de inovare
sau centre comunitare pentru evenimente fata in fata.
Alternativ, EDUckathoanele pot fi organizate online folosind
platforme digitale sau ca evenimente hibride care combina
participarea fizicd si cea virtuala pentru a creste
accesibilitatea.

Sursa: Canva

3.1 DOMENIU DE APLICARE S| DURATA

DURATA

Durata unui EDUckathon este adaptabild pentru a se potrivi nevoilor scolii si complexitatii provocarii. Evenimentul poate fi
scurt, cum ar fi o sesiune concentrata care dureaza 2-3 ore, sau poate avea loc pe parcursul unei zile intregi de scoala.
Alegerea depinde de obiectivele de invatare, de numarul de participanti si de amploarea provocarii. Organizatorii ar trebui

TR

mentinand in acelasi timp participantii implicati si motivati pe tot parcursul evenimentului.

DOMENIUL DE APLICARE AL CONTINUTULUI SI PROCESUL DE INVATARE

Exista multe modalitati valide de a aborda designul unui EDUckathon. Flexibilitatea acestui format este unul dintre punctele
sale forte. Cel mai important este sa se defineasca clar abordarea invatarii inainte de a construi structura evenimentului.
nvitarea experientiald, Design Thinking, Gamificarea, Andragogia, fiecare dintre ele poate fi utilizatd individual sau in
combinatie, iar organizatorii ar trebui sa aleaga ceea ce se potriveste cel mai bine nevoilor cursantilor si rezultatelor
asteptate.

Este util sa se utilizeze ciclul de invatare experientiald al lui Kolb. Procesul incepe cu o experienta
concreta, in care elevii se implica activ intr-o situatie reald sau simulata. Apoi, elevii trec la
observarea reflexivd, unde discutd si analizeazd experienta lor recentd ca grup. In faza de
conceptualizare abstracta, echipele isi folosesc reflectiile pentru a dezvolta idei sau solutii noi. in
cele din urma3, in timpul experimentarii active, elevii testeaza aceste idei noi in practicd, aplicand
ceea ce au invatat in sarcini din lumea reala sau simulate.

Aceasta abordare asigura o invatare practica, direct legata de abilitatile relevante. Gamificarea si gandirea
de design pot fi prezente pe tot parcursul procesului pentru a stimula implicarea si creativitatea.
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3.2 TEME S| PROVOCARI

CUM SA DEFINITI PROVOCARILE RELEVANTE (EDUCATIONALE, DE

FORMARE SAU PROFESIONALE) PENTRU SECTORUL VET

Pentru a defini provocarile relevante pentru elevii VET - in special in contextul EDUckathons - trebuie sa ne concentram pe
probleme reale, practice, pe care elevii le pot aborda intr-o perioada scurta si intensa de invatare. EDUckathons reprezintd
o metoda puternica de perfectionare si recalificare, deoarece combind munca in echipa, creativitatea si rezolvarea
problemelor sub presiunea timpului. Acest format functioneaza cel mai bine atunci cand provocarile sunt legate de
domeniile vocationale ale elevilor si reflecta situatii cu care s-ar putea confrunta in locuri de munca reale. (Schlogl si colab.,

2018, p. 6).
Domeniile TIC si mecanica, ;

O provocare tipicd ar putea implica ajutarea unei scoli sau a unei
companii de formare sa isi actualizeze instrumentele sau sistemele
digitale. Elevilor li s-ar putea cere sa dezvolte un prototip simplu, sa
automatizeze o sarcind mica sau sa proiecteze un instrument digital
de asistenta de baza. Aceste sarcini sunt practice, motivante si direct
legate de nevoile locului de munca modern.

Sectoarele constructiilor, agriculturii sau autovehiculelor

Elevii ar putea lucra la provocari legate de eficienta energetica sau
reducerea deseurilor. Ar putea proiecta o imbunatatire ecologica
simpld, sa planifice cum sa reutilizeze materialele sau sa sugereze
schimbari in rutinele zilnice care reduc impactul asupra mediului.

Ingrijire, educatie sau ospitalitate @

Provocarile s-ar putea concentra pe cresterea incluziunii serviciilor.
Elevii ar putea concepe materiale de primire pentru nou-veniti, ar
putea gasi modalitati mai bune de a sprijini persoanele cu nevoi
speciale sau ar putea dezvolta modalitati creative de a imbunatati
comunicarea in echipe diverse.

%

DDU”H

Afaceri si logistica CELL
O provocare ar putea implica imbunatatirea modului Tn care circuld
informatiile, modul in care sunt urmarite bunurile sau modul in care
sunt serviti clientii. Studentii ar putea reproiecta o mica parte a unui
proces, ar putea testa noi instrumente de comunicare sau ar putea

veni cu idei pentru a face serviciile mai eficiente si mai usor de utilizat.

)

Campuri de artizanat

Cum ar fi tamplaria, instalatiile sanitare, prelucrarea metalelor sau
croitoria - provocdrile se pot concentra pe combinarea abilitatilor
traditionale cu nevoile moderne. De exemplu, studentii ar putea
reproiecta un produs folosind materiale sustenabile, ar putea
imbunatati functionalitatea unui articol realizat manual sau ar putea
dezvolta o solutie de reparare.
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Provocarile ar trebui sa fie concrete,
usor de gestionat si semnificative —
ceva ce elevii pot intelege rapid si la

care pot lucra activ folosindu-si
abilitatile tehnice, experienta
personalda si ideile. EDUckathons

raspunde direct problemei motivatiei
scazute a elevilor in sistemele VET din
scoli si legaturii slabe dintre formarea
profesionala si practica in companii.
Prin introducerea
reale, practice — adesea dezvoltate cu
contributii din industrie —
EDUckathons fac ca invatarea sa fie
relevanta si imediata.

unor provocari

Sursa: Canva

EDUckathoanele ar trebui sa le permita
studentilor sa fie rezolvitori activi de probleme
si sa dobandeasca nu doar abilitati tehnice, ci si
experientd in lucrul in echipd, gandire critica si
prezentarea ideilor lor. Atunci cand sunt bine
concepute, acestea ar trebui sa le dezvolte
gandirea studentilor, sa 7i expuna la noi
instrumente sau metode si sa le dezvolte
increderea pentru invatarea si munca viitoare.



3.3 INTEGRAREA INVATARII EXPERIENTIALE, A INVATARII
BAZATE PE JOCURI SI A GAMIFICARII

in cadrul Invatarii experientiale, o experient3 concrets ar trebui s3 fnceapd cu o sarcind clard si practics, care si pund
participantii la treabd imediat. Tn cadrul EDUckathons, aceasta inseamna s& le oferi cursantilor o provocare practicd din
domeniul lor vocational, pe care o pot intelege rapid si pe care o pot incepe sa o rezolve in echipa. Scopul este sa
actiondam mai intai, sa gandim mai tarziu. Fara explicatii lungi - doar o scurta introducere, instrumente simple si o sarcind

care pare reala si utila.

Aceasta fazd poate include si elemente din Design Thinking, Tn special etapele de empatizare si definire, in care
participantii exploreaza nevoile utilizatorilor si reformulau problema inainte de a construi o solutie.

Pentru a spori implicarea si motivatia in timpul fazei de experientd concreta a unui EDuckathon,
organizatorii pot implementa elemente simple, dar eficiente, de gamificare si Tnvatare bazata pe jocuri.
(Vanhée si colab., 2024) Aceste strategii aduc energie, structura si un element de distractie procesului
de Tnvatare. Sunt deosebit de importante la inceput, cand cursantii sunt abia la Tnceputul provocarii lor.

Modalitati posibile de implementare a gamificarii in faza de experientd concreta:

01

Panouri de urmarire a progresului — Panouri
vizuale sau tablouri de bord digitale pentru a arata
etapele importante si progresul echipei.

02

Insigne de realizare — Recompense simple pentru
etapele importante, menite sa stimuleze motivatia.

03

Sugestii sau instrumente suplimentare -
Furnizarea de ,cartoane cu indicii” sau resurse
suplimentare echipelor pe masura ce ating etape
importante, adaugand un nivel suplimentar de
strategie.

04

Provocari de timp — Sarcini rapide, cronometrate,
pentru a crea impuls si entuziasm, utile in special
pentru sesiunile scurte de hackathon.

'1& 4
h‘ .: 05

Sursa: Canva

Roluri in echipa — Atribuirea de roluri in echip3,
cum ar fi ,Vizionar”, ,Pastrator de resurse” sau
,Organizator de echipa”, pentru a mentine o
colaborare echilibrata si distractiva.
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PROIECTAREA ACTIVITATILOR PENTRU EXPERIENTA CONCRETA

Aceste exemple de activitati arata cum Concrete Experience poate fi aplicata rapid si eficient. Pentru EDUckathoane

scurte (mai putin de o zi), cel mai bine este s3 vd concentrati pe actiune. In formatele mai lungi, insd, introducerea
cercetarii utilizatorilor si a definirii problemei (cheia Design Thinking) poate aprofunda invatarea si poate duce la solutii

mai puternice, mai centrate pe utilizator. (Brevik & Kaiser, 2023).

De exemplu, in domeniile de mai jos, studentilor li s-ar putea cere sa:

,Gdndeste-te la o unealtd sau un dispozitiv de

mdsurare care i-ar putea ajuta pe muncitori sd isi facd

treaba mai usor in atelier. Cine l-ar folosi? Ce

problemd rezolva? PlanificG-l si apoi construieste o

versiune simpld folosind materialele rdmase.”

Profesii de
ingrijire:

V)

‘ ‘ ,,Gdndeste-te la ceva ce ai putea face pen

>

Domeniul mecanic (de exemplu,

mecanica, mecatronica)

annNNn

Uuuyu

anNnN

VAV AV

a ajuta o persoand in vdrstd in viata de zi cu
Zi (cum ar fi sG-si aminteascd ce sd facd, sd se
simtd in sigurantd sau sd se simtd
confortabil). Cine va folosi acel lucru? Cum va
ajuta? Planifica-l si apoi realizeazd o primd

b b

Qrsiune cu imagini sau materiale.”

‘ ‘ ,Imaginati-va cd aveti un produs nou pe care doriti sa il vindeti

intr-un magazin mic - cum ar fi o sticld de apd reutilizabild, o
luménare lucratd manual sau o gustare locald. Mai intdi,
ganditi-va la ce il face un produs bun (cum ar fi cine l-ar putea
dori si de ce). Apoi, ganditi-vd cum sd il promovati in magazin -
cum sd 1l faceti sd iasd in evidentd si sa stdrniti interesul
oamenilor (cum ar fi un afisaj special, un semn sau o masé cu
mostre). Faceti o schitd a ideii dvs. si, dacd puteti, construiti o
machetd mica a afisajului.”

~N

Afaceri si comert
cu amanuntul:

[

P>

Domenii mestesugaresti (de ‘ ‘
exemplu, prelucrarea lemnului,
cusut, prelucrarea metalelor):

Q

0 % construieste-o folosind resturi.”
\° ’9

,,Gdndeste-te la ceva mic si util pe careh
putea face din materiale rdmase (cum ar fi
un suport, un cdrlig sau o cutie). Cine l-ar
putea folosi? Cum i-ar usura viata?
Planificd-ti mai intdi ideea si apoi
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INCORPORAREA SESIUNILOR DE REFLECTIE (OBSERVATIE REFLEXIVA)

Dupa ce elevii au finalizat primul pas al Experientei Concrete, urmeaza Observatia Reflexiva. Aceasta reflectie ii ajuta pe
elevi sa priveasca inapoi la ceea ce au facut, sa vada ce a functionat (sau nu) si sa inceapa sa-si transforme experientele in
nvatare reald. (Wijnen-Meijer si colab., 2022).

4 )

Tntr-un EDUckathon, acest pas poate ardta ca o sesiune de reflectie scurtd, dar concentrata.
De exemplu:

Elevii stau impreuna in echipe si discuta ce tocmai au facut: Ce a mers bine? Ce a fost dificil?
Cum a colaborat echipa lor? Ar putea scrie notite scurte sau ar putea desena diagrame
rapide despre ceea ce au vazut si simtit. (Fisa informativa pentru scoala Lipnice, 2018, p. 16)

Un profesor sau un facilitator poate ghida reflectia punand intrebari deschise precum:

,Ce ai schimba
daca ar trebui sd
o faci din nou?”

,De ce abilitdti ti-
au trebuit pentru
asta?”

Aceastd simpld sesiune de debriefing poate fi realizatd in 15-20 de minute si ii ajuta pe elevi sa isi vada mai
clar actiunile si sa Tnvete din ele.

Reflectia este cea mai utila atunci cand
n afard de asta, ar putea fi util si: include:

« Aratati scurte videoclipuri sau fotografii din

munca lor si rugati-i sa vorbeasca despre ceea ce
observa.

Lasati-i sa compare solutia lor cu a celorlalti - de
exemplu, plimbandu-se si vazand prototipurile
sau planurile altor echipe.

Rugati-i sd 1si evalueze propria munca in functie
de cateva aspecte: cat de utila a fost, cat de bine
au colaborat sau cat de creativa a fost solutia lor.

Un spatiu sigur pentru o impartasire sincera
(fara judecati - doar invatare).

O concentrare atat pe ceea ce s-a intamplat,
cat si pe motivul pentru care s-a intdmplat.

O sansa de a lega ceea ce au facut de
imbunatatiri viitoare - ,Ce veti face data
viitoare?”

Aceastd etapa de reflectie nu are ca scop judecarea elevilor. Este vorba despre a-i ajuta pe elevi sa-si vada
propriul proces de invatare. Construieste o punte intre placerea de a ,face” si ,gandirea” mai profunda
necesara pentru a se imbunatati data viitoare. (Fisa informativa pentru scoala Lipnice, 2018)
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INCURAJAREA CONCEPTUALIZARII ABSTRACTE (LECTII INVATATE)

Dupa ce elevii au facut lucrul (Experienta Concreta) si au facut o reflectie (Observatie Reflexiva), urmatorul pas este sa i
ajutam sa inteleaga acest lucru prin extragerea de modele, lectii si principii. Elevii incep sa isi transforme experienta si
reflectiile n lectii sau principii mai ample. Este momentul in care se intreaba:

e ,Ce aminvatat?”
« ,De ce a functionat (sau nu a functionat)?”
« ,,Cum putem folosi aceste cunostinte in alta parte?”

Acest pas transforma o activitate si experienta aferenta intr-o intelegere mai profunda.

n cadrul EDUckathon, aceastd fazd poate fi implementatd prin activititi ghidate care ajutd echipele
sa identifice lectiile din proiectul lor si sd le conecteze la idei mai ample, cum ar fi practicile la locul
de munca, conceptele tehnice sau abilitatile sociale (Passarelli & Kolb, 2012).

Strategii practice:

Elevii noteaza sau discuta lectii cheie, cum ar fi ce a contribuit la succesul solutiei lor
sau cum le-a influentat munca Tn echipa rezultatul.

Elevii creeaza un poster sau un diapozitiv cu ,lectiile invatate”, identificand ce
abilitati sau metode au functionat bine.

Elevii raspund la intrebari directoare, cum ar fi:
 ,Ce abilitati ti-ai dezvoltat?”

e ,,Cum se aplica asta la viitorul tdu loc de muncd?”
 ,,Ce ai face diferit data viitoare?”

Aceste intrebari 1i ajuta sa conecteze proiectul lor cu cunostintele din lumea reala.
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FACILITAREA EXPERIMENTARII ACTIVE (APLICAREA CUNOSTINTELOR)

in ultima etap3, elevii iau ceea ce au Tnvitat in etapele anterioare si incearci sa aplice intr-un mod nou sau imbunatatit.
Acolo se testeaza ideile, se fac planuri, iar invatarea devine actiune.

Aceasta faza se potriveste cu etapele de ,Test” si ,,Implementare” ale procesului Design Thinking, unde cursantii isi aplica
solutia in contexte reale sau simulate si 0 ajusteaza pe baza feedback-ului. Ambele modele pun accent pe invatarea prin
ncercarea a ceva din nou, cu o mentalitate noua.

Modalitati practice de implementare a acestei faze:

imbunatatirea ideilor

Dupa reflectie, echipele au timp sa isi imbunatateasca sau sd isi adapteze ideea
initialda. De exemplu, o echipa mecanica fisi Tmbunatateste designul sculelor
simplificandu-I si alegand materiale mai bune.

Aplicarea la o noua situatie

Elevii folosesc ceea ce au invatat intr-o provocare usor diferita. De exemplu, o echipa
de afaceri care a creat un stand de prezentare pentru adolescenti il adapteaza acum
pentru clientii seniori, ajustand aspectul si mesajul.

Planificati pentru utilizarea in lumea reala

Studentii scriu sau prezinta cum si-ar folosi ideea la locul de munca sau in stagiu de
practica. De exemplu, studentii de la domeniul sanatatii explicd cum ar putea fi
folosita planificatorul lor vizual zilnic cu clienti reali si ce modificari ar putea fi
necesare.

Sursa: Canva

Aceste activitati ajuta la trecerea de la experienta izolatd la cunostinte transferabile si aplicatii in
lumea reala. De asemenea, consolideaza ideea ca Tnvatarea nu inseamna doar sa faci ceva corect o
datd - ci s& continui s3 testezi, s3 te adaptezi si sd cresti. In acelasi timp, 1i invat3 s inteleagd c3

esecul face parte din invdtare, iar cheia este sa aplici si sa te perfectionezi in mod constant.
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AN OUTLINE OF AN ACTIVITY/WORKSHOP

PRESENTERS
=] Date: ... ©
(D Time: 9:00 AM - 16:00 PM &
(© Location: ., (& IR
AGENDA TIME NOTES
WELCOME AND INTRODUCTIONS
« Outline objectives, rules, and expected outcomes 09:00 - 09:15
« Icebreaker energiser to build team trust
TEAM FORMATION & CHALLENGE BRIEFING
« Dividing students into small teams (4-5 per team) 00:15 — 09:45

« Presenting the practical vocational challenge
« Quick Q&A to ensure clarity

DESIGN & PROTOTYPING (CONCRETE EXPERIENCE)
« Team:s first define user needs and reframe the problem, then they actively design and build
solution prototypes
« Facilitators guide without lecturing

09:45-11:00

Gamification: introduce
team roles, progress
boards, hint cards, and time
challenges to boost
engagement)

BREAK

11:15-11:45

REFLECTION SESSION (REFLECTIVE OBSERVATION)
« Teams discuss their experience
« Guided questions by facilitator: “What went well?”; “What would you change?”; “How did
teamwork help/hinder?”
« Optional: quick gallery walk to see other teams’ solutions

11:45-12:15

ABSTRACT CONCEPTUALISATION
« Each team identifies key lessons learned
« Create a “lessons learned” poster or slide:
« What skills/methods worked? How does this relate to real workplace practice?

12:15-14:15

LUNCH

14:15-14:30

ACTIVE EXPERIMENTATION / IMPROVEMENT PHASE
« Teams refine their solution based on reflections and adapt it for a user context
« Facilitators encourage testing assumptions and creativity

13:00 - 14:15

Gamification: hint cards
or time challenge to
build momentum

FINAL PREPARATION FOR PRESENTATIONS
« Team:s finalise solution pitch, prototypes, and visuals

14:15-14:30

TEAM PRESENTATIONS & FEEDBACK
« Each team presents their solution (5 mins per team)
« Peer and facilitator feedback using guided positive critique:
«  “One strength, one improvement suggestion”

14:30-15:30

FINAL REFLECTION & CLOSING
« Group reflection: Key takeaways for future learning/work and personal insights and feelings
about the day
« Achievement badges distribution
« Closing remarks and next steps if applicable

15:30-16:00
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O SCHITA A UNEI ACTIVITATI/ATELIER
E Data: ..

C'—) Timp: 9:00 - 16:00
(© Locatie:

PREZENTATORI

ORDINEA DE Z|

NOTE

BUN VENIT SI PREZENTARI
« Descrierea obiectivelor, regulilor si rezultatelor asteptate
« Energizant pentru spargerea ghetii, care construieste increderea in echipa

09:00 - 09:15

FORMAREA ECHIPEI SI BRIEFINGUL PRIVIND PROVOCARILE
. Tmpdértirea elevilor in echipe mici (4-5 persoane per echipd)
« Prezentarea provocarii vocationale practice
« Tntrebéri si rdspunsuri rapide pentru a asigura claritatea

09:15-09:45

PROIECTARE S| PROTOTIPARE (EXPERIENTA iN BETON)
« Echipele definesc mai intai nevoile utilizatorilor si reformulau problema, apoi proiecteaza si
construiesc in mod activ prototipuri de solutii.
« Facilitatorii ghideaza fara a tine prelegeri

09:45-11:00

Gamificare: introducerea
rolurilor in echipd, a
panourilor de progres, a
cartonaselor cu indicii si a
provocarilor temporale
pentru a stimula implicarea.

PAUZA

11:15-11:45

SESIUNE DE REFLECTIE (OBSERVARE REFLEXIVA)
« Echipele fsi discutd experienta
« Intrebéri ghidate de facilitator: ,,Ce a mers bine?”; ,,Ce ati schimba?”; ,,Cum a ajutat/a
impiedicat munca in echipa?”
« Optional: o scurta vizita la galerie pentru a vedea solutiile altor echipe

11:45-12:15

CONCEPTUALIZARE ABSTRACTA
« Fiecare echipa identifica lectiile cheie invatate
« Creati un poster sau un diapozitiv cu ,lectiile invatate”:
« Ce abilitdti/metode au functionat? Cum se leagd aceasta de practica reala de la locul de
munca?

12:15-14:15

PRANZ

14:15-14:30

FAZA DE EXPERIMENTARE/IMBUNATATIRE ACTIVA
« Echipele Tsi rafineaza solutia pe baza reflectiilor si o adapteaza la contextul utilizatorului
« Facilitatorii incurajeaza testarea presupunerilor si creativitatea

13:00 - 14:15

Gamificare: cartonase
cu indicii sau provocari
de timp pentru a crea

impuls

PREGATIREA FINALA PENTRU PREZENTARI
« Echipele finalizeaza prezentarea solutiei, prototipurile si elementele vizuale

14:15-14:30

PREZENTARI S| FEEDBACK ALE ECHIPEI
« Fiecare echipa isi prezinta solutia (5 minute per echipad)
« Feedback din partea colegilor si a facilitatorilor folosind critica pozitiva ghidata:
« ,Un punct forte, o sugestie de imbunatatire”

14:30-15:30

REFLECTIE FINALA S| INCHEIERE
« Reflectie de grup: Concluzii cheie pentru invatarea/munca viitoare si perspective si
sentimente personale despre ziua respectiva
« Distribuirea insignelor de realizare
« Observatii finale si pasii urmatori, daca este cazul

15:30-16:00
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4. ROLURI S| RESPONSABILITATI

Exista cateva roluri diferite care trebuie indeplinite pentru a pregati si implementa un EDUckathon de
succes. Succesul unui EDUckathon depinde de intelegerea clara si executarea riguroasa a acestor roluri, de
la planificarea generala de catre organizatori pana la implicarea activa a participantilor si informatiile

nepretuite oferite de expertii din industrie.

in paragrafele urmatoare vom analiza mai in detaliu diferitele roluri asociate unui EDUckathon si
responsabilititile aferente. in functie de dimensiunea si mediul EDUckathon-urilor, persoanele pot prelua

diferite roluri in acelasi timp.

4.1 ORGANIZATORI

Organizatorii sunt arhitectii unui EDUckathon, responsabili
pentru viziunea generald, planificarea si executarea
evenimentului. Rolul lor este multilateral, cuprinzand aspecte
strategice, logistice si promotionale pentru a asigura o
experientd de succes si cu impact pentru toti participantii. Ei
sunt forta motrice din spatele transformarii conceptului de
EDUckathon fintr-o oportunitate de finvatare tangibild si
Tmbogatitoare.

Responsabilitatile lor principale includ:

@ Definitia obiectivelor

Organizatorii definesc obiectivele si temele
principale ale EDUckathon-ului, aliniindu-le cu

obiectivele educationale mai largi ale
participantilor. Aceasta include determinarea
rezultatelor invatarii dorite si a provocarilor sau
subiectelor specifice care trebuie abordate.
Acestia se asigura ca scopul EDUckathon-ului
este clar si contribuie la perfectionarea si
recalificarea in domeniile relevante.
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Sursa: Canva

Planificarea si gestionarea resurselor

Aceasta implicda asigurarea  finantarii,
identificarea si rezervarea unei locatii
adecvate si gestionarea bugetului general.
Organizatorii sunt responsabili  pentru
alocarea eficientd a resurselor pentru a
sprijini toate aspectele evenimentului, de la
materiale si tehnologie pana la personal si
catering.



aCD
"‘ Managementul echipei

Organizatorii adund si gestioneazd echipa
principala responsabila de EDUckathon. Aceasta
include atribuirea de roluri co-organizatorilor,
facilitatorilor, mentorilor si altor membri ai
personalului de sprijin. Sunt stabilite canale de
comunicare eficiente pentru a asigura o
colaborare fara probleme intre toti membrii

Pregatirea agendei

n timp ce facilitatorii si mentorii contribuie la
experienta de finvatare, organizatorii
supravegheaza dezvoltarea structurii,
programului si modulelor cheie de invatare ale
EDUckathon-ului. Acestia se asigurd ca
respectivul continut este relevant, captivant si
propice atingerii rezultatelor de nvatare definite.

echipei.

Promovare Implicarea partilor

7
) %,,
o =
Dacd participantii nu sunt definiti de la inceput
(de  exemplu, dacd EDUckathon este
implementat cu profesori dintr-o singurd scoala),
organizatorii trebuie sa dezvolte si sa execute o
strategie de marketing cuprinzatoare pentru a
atrage participanti. Aceasta include crearea de
materiale promotionale, utilizarea diverselor
canale de comunicare si evidentierea beneficiilor
unice ale participarii la un EDUckathon.

interesate si a expertilor
din industrie

Organizatorii stabilesc si mentin relatii cu partile
interesate cheie, inclusiv institutii de Tnvatamant,
parteneri din industrie si sponsori. Aceste
parteneriate sunt cruciale pentru asigurarea
resurselor, obtinerea de perspective de
specialitate si asigurarea sustenabilitatii pe
termen lung si a impactului EDUckathon-ului.[1]

W
o )

Logistica Evaluare

Dupa eveniment, organizatorii sunt responsabili
de colectarea feedback-ului de la participanti,
facilitatori si mentori. Aceste date sunt utilizate
pentru a evalua succesul EDUckathon-ului in
raport cu obiectivele sale si pentru a identifica
domeniile de Tmbunatatire in editiile viitoare.
Acestia analizeaza impactul asupra rezultatelor
nvatarii si dezvoltarii competentelor (a se vedea
capitolul 7).

in ziua evenimentului, organizatorii gestioneaza
toate  aspectele  operationale,  inclusiv
inregistrarea, configurarea tehnica, asistenta
pentru participanti si rezolvarea problemelor.
Acestia asigurd o desfasurare lind a activitatilor si
o experienta pozitiva pentru toti cei implicati.

1 Cum sa organizezi un hackathon. Ce am invatat in timp ce imi organizam... | de Tereza Tizkova | Medium. (https://tereza-tizkova.medium.com/how-to-organize-a-hackathon-
58097¢721682)
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4.2 FACILITATORI

Facilitatorii joaca un rol esential in ghidarea participantilor prin procesul EDUckathon, asigurand o experienta de invatare
productiva si captivanta. Spre deosebire de mentori, care ofera cunostinte de specialitate, facilitatorii se concentreaza pe
proces, incurajand colaborarea, rezolvarea problemelor si respectarea structurii EDUckathon. Ei sunt factorii care
faciliteaza invatarea activa si dinamica de grup.

Facilitatorii au nevoie de cunostinte profunde si cuprinzatoare despre Design Thinking pe care sa le poata folosi.

Responsabilitatile lor principale includ:

Ghidare de proces

Facilitatorii ii ghideaza pe participanti prin fiecare
faza a EDUckathon-ului, de la ideatie si definirea
problemei pana la prototipare si prezentare.
Acestia se asigura cd participantii inteleg
metodologile (de exemplu, pasii Design
Thinking) si i mentin pe drumul cel bun pentru
a-si atinge obiectivele de invatare in intervalul de
timp dat.

Suport pentru rezolvarea
\ problemelor (orientat spre proces)

Desi nu ofera solutii directe, facilitatorii ajuta
echipele sa depdseasca obstacolele punand
intrebari indrumatoare, sugerand abordari
alternative si incurajand gandirea critica. Acestia
fmputernicesc participantii sa gaseasca propriile
solutii, in loc s3 le ofere direct.[2]

/
[ ) Y )

= Al Promovarea colaborarii si
;’ A ! E‘ a muncii in echipa

O responsabilitate cheie a facilitatorilor este de

a incuraja comunicarea si colaborarea eficientd
n cadrul echipelor. Acestia ajuta la rezolvarea
conflictelor, asigura participarea echitabild si
creeaza un mediu incluziv in care toate vocile
sunt auzite si apreciate. Ei promoveaza un spirit
colectiv de colaborare.

Managementul timpului

Facilitatorii ajuta echipele sa Tisi gestioneze
eficient timpul, asigurdndu-se ca acestea
progreseaza prin diferitele  etape ale
EDUckathon-ului conform programului. Acestia
ofera mementouri usoare si ajuta la prioritizarea
sarcinilor pentru a respecta termenele limita.

2. Descrierea rolului de facilitator al studentilor la Hackathonul virtual LearnServe. (https://learn-serve.org/assets/2020/04/2020-Hackathon-Facilitator-Role-

Description-3.pdf)



s

- Mentinerea implicarii si Colectare de feedback
4 - a motivatiei (orientata pe proces)
Facilitatorii sunt responsabili pentru mentinerea Acestia adund feedback informal despre
unei atmosfere pozitive pe tot parcursul procesul EDUckathon Si experienta
evenimentului. Acestia motiveaza participantii, participantilor, transmitand perspective
celebreazd micile succese si adapteaza organizatorilor pentru imbundtatire continua.
activitatile pentru a mentine un nivel ridicat de Aceasta include observarea dinamicii de grup si
implicare, in special in perioadele de lucru identificarea provocarilor comune.
intens.[3]

Sursa: Canva

3 Cum sd organizezi un hackathon? - Beeshake. (https://beeshake.com/en/animer-un-hackathon/)
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4.3 MENTORI

Mentorii sunt experti in domeniu care ofera indrumare, asistenta tehnica si cunostinte specifice domeniului echipelor

participante. Rolul lor este de a imbogati experienta de invatare oferind sfaturi practice, impartdsind perspective si

ajutand participantii sa navigheze prin provocari complexe legate de proiectele lor. Mentorii sunt cruciali pentru a reduce

decalajul dintre cunostintele teoretice si aplicatiile practice.

Responsabilitatile lor principale includ:

<
"'I'!J:II ndrumare de specialitate

— si asistenta tehnica

Mentorii oferda cunostinte specializate si

expertiza tehnicd relevantd pentru tema
EDUckathon si proiectele participantilor. Aceasta
poate include indrumari privind tehnologii
specifice, principii de proiectare sau abordari de
rezolvare a problemelor. Acestia ajutd echipele
sa isi rafineze ideile si sa dezvolte solutii fezabile.

(4]

Transfer de cunostinte

Mentorii isi impartasesc experientele din lumea
reald si cele mai bune practici, oferind
perspective valoroase care depasesc ceea ce se
poate invata din manuale. Acestia actioneaza ca
o sursa de inspiratie si intelepciune practica,
ajutand participantii sa dezvolte o intelegere mai
profunda a materiei.

4 Ghidul complet pentru organizarea unui hackathon de succes | HackerEarth. (https://www.hackerearth.com/community-hackathons/resources/e-books/guide-toorganize-

hackathon/)
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Suport pentru rezolvarea
problemelor (orientat pe continut)

Spre deosebire de facilitatorii care se
concentreazd pe proces, mentorii oferd
contributii directe la continutul proiectelor.
Acestia ajuta echipele sa depaneze problemele
tehnice, sugereaza resurse si oferd critici
constructive pentru a imbunatati calitatea si
viabilitatea solutiilor lor.

Tncurajarea inovatiei si a creativitatii

Mentorii provoaca echipele sa gandeasca creativ
si sa exploreze solutii inovatoare. Acestia ofera
feedback care stimuleaza idei noi si ii ajuta pe
participanti sa isi depaseasca limitele
conceptelor initiale.



V—

Y — Feedback si evaluare

(orientate pe proiect)

Mentorii ofera feedback specific cu privire la
progresul si calitatea proiectelor echipelor.
Acestia  ajutd la evaluarea fezabilitatii,
originalitatii si impactului potential al solutiilor,
contribuind la evaluarea generala a rezultatelor
invatarii.

Sursa: Canva

4.4 PARTICIPANTI (CURSANTI S| EDUCATORI)

Profesorii si formatorii sunt ,,clientii” principali ai unui EDUckathon. Acestia joaca un rol dublu, deoarece sunt atat

creatorii, cat si utilizatorii continutului dezvoltat in timpul evenimentului. Participantii creeaza in mod activ rezultate

pentru uzul propriu (si, bineinteles, pentru uzul colegilor si al altor parti interesate).

Angajamentul, creativitatea si dorinta lor de a invata sunt esentiale pentru succesul evenimentului si pentru atingerea

obiectivelor lor personale de perfectionare si recalificare.

Responsabilitatile lor principale includ:

O8 \ - =
S Q

O O ~ . i . v
S(— m Munca in echipa colaborativa

Implicare si invatare active

Participantii sunt asteptati sa se implice activ in
toate activitatile EDUckathon, inclusiv ateliere,
sesiuni de brainstorming si colaborari in echipa.
Acestia ar trebui sa fie proactivi in cautarea de
cunostinte, adresarea de intrebari si aplicarea de
noi concepte la sarcinile si provocarile lor.
Principalul rezultat al EDUckathons pentru
participanti il reprezinta rezultatele Tnvatarii.
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Lucrul eficient in cadrul unei echipe este crucial.
Participantii trebuie sa contribuie constructiv la
eforturile echipei lor, sa Impartaseasca idei, sa
asculte perspective diverse si sa colaboreze
pentru a atinge obiective comune. Acestia sunt
fncurajati sa Tmbratiseze spiritul colectiv de
colaborare al EDUckathons.



0

Rezolvarea problemelor
— .. . b Integrare feedback
=, st inovatia
Organizatorii adund si gestioneaza echipa Participantii ar trebui s3 fie deschisi s& primeascd

principala responsabila de EDUckathon. Aceasta
include atribuirea de roluri co-organizatorilor,
facilitatorilor, mentorilor si altor membri ai
personalului de sprijin. Sunt stabilite canale de
comunicare eficiente pentru a asigura o
colaborare fara probleme intre toti membrii
echipei.

feedback de la facilitatori, mentori si colegi si sa
fie dispusi sa Tsi iterateze ideile si solutiile pe baza
acestui feedback. Acest proces iterativ este
esential pentru nvatare si imbunatatire.

2R

Managementul timpului si autodirectia

Documentatie si prezentare

Avand n vedere natura limitata in timp a
EDUckathons, participantii sunt responsabili
pentru gestionarea eficienta a timpului lor,
prioritizarea sarcinilor si lucrul autonom in cadrul
echipelor lor pentru a respecta termenele limita.

Participantii sunt, de obicei, rugati sa Tsi
documenteze progresul, solutiile si parcursul de
fnvatare. De asemenea, isi prezintd proiectele
finale sau prototipurile, articuland ideile,
provocdrile cu care s-au confruntat si solutiile pe

care le-au dezvoltat.

Sursa: Canva
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4.4 EXPERTI DIN INDUSTRIE SI PARTI INTERESATE

Expertii din industrie aduc relevanta pentru lumea reala si perspective practice la EDUckathons. Implicarea lor asigura ca
provocdrile abordate si solutiile dezvoltate sunt bazate pe nevoile si tendintele actuale ale industriei. Acestia ofera o
legatura vitald intre Tnvatarea academica si practica profesionald, imbogatind experienta pentru toti participantii.

Responsabilitatile lor principale includ:

@x\

I
| (@) o) o)
@ Oferirea contextului sia | @i@
“ oL . U j i i
provocarilor din lumea reala CQ? &% Partajarea cunostintelor specifice

domeniului
Expertii din industrie pot ajuta la definirea Expertii ofera perspective aprofundate in
provocarilor relevante si cu impact pentru domeniile lor respective, oferind participantilor
EDUckathon, asigurandu-se ca problemele informatii valoroase despre cele mai bune
abordate reflecta nevoile si oportunitatile reale practici din industrie, tehnologiile emergente si
ale industriei. Acestia pot impartasi studii de caz cerintele pietei. Aceste cunostinte sunt cruciale
si scenarii practice care sa inspire participantii. pentru dezvoltarea de solutii care sunt nu doar

inovatoare, cisi viabile si relevante.

\W/

e
w

w

/ﬁ ™ Inspirarea si motivarea participantilor
Prin impartasirea experientelor si a pasiunii lor
pentru domeniul lor, expertii din industrie pot
inspira si motiva participantii, demonstrand

aplicarea n lumea reala si impactul abilitatilor pe
care le dezvolta.

Sursa: Canva
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5. PLANIFICARE S| PREGATIRE

Succesul unui EDUckathon nu consta doar in
energia sa creativa sau in designul pedagogic,
ci si in calitatea si intentionalitatea planificarii
si pregatirii sale. Capitolul 5 serveste drept o
foaie de parcurs cuprinzatoare pentru
organizatori, pentru a pregati strategic fiecare
componenta inainte de  desfasurarea
evenimentului. Acest capitol i ghideaza pe
cititori printr-o abordare structurata si
practica pentru organizarea unui EDUckathon
care sa fie atdt solid din punct de vedere
pedagogic, cat si fezabil din punct de vedere
logistic, adaptat nevoilor unice ale sectorului
educatiei si formarii profesionale (VET).

5.1 DEFINIREA OBIECTIVELOR SI

SCOPURILOR

Sursa: Canva

Succesul unui EDUckathon depinde de claritatea si relevanta obiectivelor sale. inainte de a aborda logistica sau

continutul, organizatorii trebuie sa defineasca ce si propune EDUckathon sa realizeze - din punct de vedere educational si

organizational. Obiectivele clare si madsurabile ajutd la asigurarea faptului cd evenimentul este intentionat, aliniat cu

pedagogia si receptiv la nevoile comunitatii VET (Educatie si Formare Profesionald) (Converse et.al., 2024). EDUckathons
promoveaza invatarea activa, experientiald si bazata pe probleme. Spre deosebire de instruirea traditionald, acestea i
cufundd pe cursanti in provocari din lumea reald folosind gandirea de design. Obiectivele cheie ar trebui sa se
concentreze pe dezvoltarea de competente precum creativitatea, colaborarea, gandirea critica si invatarea autodirijata,
aliniindu-se n acelasi timp cu prioritatile VET, cum ar fi angajabilitatea, abilitatile digitale si incluziunea (Converse et. al.,

2024).

Obiectivele pot fi considerate pe trei niveluri (Kong, 2021): individual, de grup si institutional. Indivizii

ar trebui sa dobandeasca abilitati practice - cum ar fi aplicarea gandirii de design sau construirea de
prototipuri. Grupurile ar trebui sa demonstreze o imbunatadtire a muncii Tn echipa si a rezolvarii
colaborative a problemelor. La nivel institutional, obiectivele pot include imbunatatirea programei de
fnvatamant, construirea de parteneriate cu industria sau testarea de noi abordari didactice. Utilizarea
cadrului SMART - Specific, Masurabil, Realizabil, Relevant si Limitat Tn Timp - ajuta la formularea unor
obiective eficiente. De exemplu: ,Pana la sfarsitul EDUckathon-ului de doua zile, fiecare echipa va
prezenta un prototip functional unui grup pentru feedback.” Aceasta defineste un rezultat clar, limitat

in timp, legat de invatarea practica.
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Este important s3 se alinieze obiectivele cu modelele pedagogice ale ghidului, inclusiv Design Thinking, invétarea
Experientiald, Andragogia sau Gamificarea. De exemplu, urmand ciclul de invatare al lui Kolb, obiectivele ar trebui sa
includa etape precum reflectia si iteratia, nu doar finalizarea sarcinilor. Un exemplu ar putea fi: ,,Participantii vor lua parte
la reflectie ghidata pentru a imbunatati munca in echipad”

,Si sa isi perfectioneze solutiile”
Incluziunea ar trebui sa ghideze, de
asemenea, stabilirea obiectivelor.
Cursantii VET provin adesea din medii @
variate, cu niveluri de fincredere si

experiente diferite. Obiectivele ar trebui ﬁ
sa asigure accesibilitatea si sa Tncurajeze =
participarea in roluri potrivite punctelor et
forte ale fiecarui cursant - cum ar fi v
prezentarea, proiectarea sau

prototiparea (Oh, 2019). O\

Sursa: Canva

Accentuarea alfabetizarii digitale si a muncii in echipa sustine, de asemenea, abilitatile transversale esentiale. Obiectivele
organizationale pot include pilotarea de noi metode, cresterea colaborarii interinstitutionale sau implicarea partenerilor
din industrie (Oh, 2019). Acestea ar trebui sa se alinieze cu misiunea mai ampla a institutiei. De exemplu: ,,Colectarea de
feedback cu privire la subiecte legate de inovarea ecologica pentru a fundamenta viitoarele programe de invatamant
VET” in cele din urmd, integrarea evaludrii impactului este esential3. Intrebati-vd din timp: ,,Cum va fi mésurat succesul?”
Definiti indicatori precum numarul de prototipuri, feedback-ul participantilor, dobandirea de competente sau implicarea
continud a mentorilor (Orr et al., 2022). Legarea evaludrii de obiective asigura relevanta si ajutd la imbunatatirea
viitoarelor EDUckathoane.

5.2 IDENTIFICAREA PARTICIPANTILOR TINTA SI A
PARTILOR INTERESATE

Un EDUckathon bine conceput incepe cu o intelegere clara a cine este implicat si de ce. Identificarea participantilor tinta
si a partilor interesate potrivite nu este doar un pas administrativ, ci o decizie strategica si pedagogica. Participantii sunt
nucleul experientei, in timp ce partile interesate ofera sprijinul si structura necesare pentru succes (Green & Torres, 2024).
Selectia atenta si implicarea ambelor asigura ca EDUckathon este incluziv, dinamic si cu impact.

Participantii tinta includ de obicei studenti la invatamantul vocational, cursanti adulti sau profesionisti din
domeniul VET. In functie de obiectivele EDUckathon-ului, acestia pot fi noi in domeniul lor sau practicieni cu
experientd. in unele cazuri, participantii pot fi si formatori care nvat3 si aplice EDUckathon-urile in propria lor
predare. Indiferent de pregatirea lor, participantii trebuie sa fie pregatiti sa se implice in activitati de colaborare,
rapide si de rezolvare a problemelor (Green & Torres, 2024).
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Diversitatea in randul participantilor - in functie de discipline,
niveluri de experienta sau medii educationale - imbogateste
experienta prin aducerea unor perspective variate (Haque
et.al, 2022). Organizatorii trebuie sa se asigure ca aceasta
diversitate este sustinutda printr-o planificare atenta a
limbajului, accesului digital si dinamicii de grup pentru a crea
un mediu cu adevarat incluziv. Marimea echipei este un alt
factor de luat in considerare. Desi EDUckathons pot include
atat grupuri mici, cat si mari, echipele de 4 pana la 6
participanti functioneaza cel mai bine pentru a incuraja
colaborarea, a distribui rolurile si a oferi oportunitdti
semnificative de feedback (Haque et.al, 2022).

Sursa: Canva

Dincolo de participanti, partile interesate precum educatorii, facilitatorii, mentorii, liderii institutionali si partenerii
din industrie sau din comunitate sunt vitale. Acestia contribuie prin indrumare, expertiza, resurse si sprijin pe
termen lung. Facilitatorii ghideaza procesul de Tnvatare fard a prelua controlul. Acestia au nevoie de o intelegere
solida a gandirii de design, a dinamicii de grup si a strategiilor de invatare activa. O instruire adecvatd este esentiald,
in special pentru cei care sunt noi in acest format.

Mentorii oferd cunostinte despre subiect si perspective din lumea reala. Acestia pot fi reprezentati din companii, ONG-uri,
absolventi sau alte sectoare si ofera feedback, pun intrebari provocatoare si contribuie la conturarea unor solutii viabile.
Liderii institutionali sustin EDUckathon prin alinierea acestuia la obiectivele strategice, oferind acces la resurse si
integrandu-l in programele formale de invatdmant (Oyetade, Zuva & Harmse, 2024). Implicarea lor consolideaza, de
asemenea, angajamentul institutional fata de inovare.

Partile interesate din industrie leaga
EDUckathon de relevanta din lumea reala.
Acestia ajuta la definirea provocarilor, ofera
mentorat si pot oferi oportunitati precum
stagii de practica sau colaborari viitoare.
Prezenta lor ajutd la reducerea decalajului
dintre formare si angajare. Organizatiile
comunitare  si institutile  publice
Tmbunatatesc EDUckathons prin contributia
la provocari locale sau civice, ceea ce
adaugd profunzime, valoare socialda si
vizibilitate publica evenimentului (Oyetade,
Zuva & Harmse, 2024).

Sursa: Canva
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(O analiza a nevoilor si intereselor ajuta la alinierea a ceea ce doreste fiecare grup cu ceea ce ofera. Studentii pot
cduta experientd practica, in timp ce partenerii pot cauta idei sau talente. Alinierea asteptarilor consolideaza
implicarea si sustenabilitatea. O comunicare puternica este esentiala - materialele promotionale clare, explicatiile
rolurilor si ghidurile de integrare asigura ca toti participantii si partile interesate inteleg obiectivele si cum sa
contribuie eficient (UNESCO, 2017).

N

in cele din urm3, mentinerea relatiilor post-
eveniment promoveaza o cultura a inovarii pe
termen lung (UNESCO, 2017). Actiunile ulterioare,
cum ar fi partajarea rezultatelor, feedback-ului si
planurilor Vviitoare, ajuta partile interesate sa
ramana implicate si pregatite sa sprijine viitoarele
EDUckathoane. Aceastd colaborare continud
transforma evenimentele unice intr-o parte a unui
ecosistem de invatare VET sustenabil si in continua
evolutie.

Sursa: Canva

5.3 STABILIREA UNUI CRONOLOGIE SI A UNOR ETAPE
IMPORTANTE

Un EDUckathon de succes se bazeaza pe o programare atenta si pe stabilirea unor etape clare. Desi evenimentul poate
dura doar cateva ore sau zile, planificarea, pregatirea si monitorizarea acestuia se intind adesea pe cateva saptamani. Un
calendar bine structurat asigura finalizarea eficienta si la timp a sarcinilor de continut, logistica si implicare (Resch,
Freudhofmayer & Martinez-Usarralde, 2025). Fara acestea, chiar si evenimentele bine concepute risca sa esueze din
cauza intarzierilor sau a coordonarii deficitare.

Procesul Tncepe cu definirea duratei totale a parcursului EDUckathon - de la conceptul initial pana la reflectia finala
(Resch, Freudhofmayer & Martinez-Usarralde, 2025). O fereastra de planificare tipica este de 8-12 saptamani, desi
aceasta depinde de amploarea si complexitatea evenimentului. EDUckathon in sine poate dura una sau mai multe zile,
dar faza de pregatire este semnificativ mai lunga si trebuie sa tina cont de coordonarea dintre diferitele echipe si parti
interesate.

Cronologia include de obicei trei faze: pregatirea pre-eveniment, executarea evenimentului si urmarirea post-
eveniment (Schulten & Chounta, 2024). Fiecare are rezultate specifice si poate fi urmarita folosind instrumente precum
diagrame Gantt, panouri de planificare sau instrumente de urmarire a etapelor importante pentru vizibilitate si aliniere.

PREGATIREA PRE- EXECUTAREA URMARIREA POST-
EVENIMENT EVENIMENTULUI EVENIMENT
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PREGATIREA PRE-EVENIMENT

in faza de pregitire, organizatorii definesc conceptul
evenimentului, inclusiv tema, obiectivele, formatul (prezent,
online sau hibrid) si publicul tinta. Primele etape includ
finalizarea echipei de planificare, atribuirea rolurilor si
asigurarea datei si a locatiei/platformei. Etapele logistice cheie,
cum ar fi dezvoltarea materialelor, recrutarea participantilor si
confirmarea partilor interesate, trebuie programate cu termene
limita si responsabilitati clare.

Recrutarea participantilor incepe de obicei cu 4-6 saptamani
inainte de eveniment, cu etape importante precum lansarea
inregistrarii, formarea echipelor si partajarea materialelor pre-
eveniment. in acelasi timp, implicarea partilor interesate ar
trebui sa progreseze - instruirea mentorilor, facilitatorilor si
partenerilor din industrie.

Cu cateva saptamani Tnainte, organizatorii ar trebui sa finalizeze
tot continutul de Tnvatare, seturile de instrumente si ghidurile
de facilitare. Aceste resurse - cum ar fi fisele de reflectie,
rezumatele provocarilor sau sabloanele de prototipare - sunt
esentiale pentru o desfasurare fara probleme a evenimentului si
ar trebui finalizate cu mult timp nainte.

O etapa importantda este simularea pre-eveniment, unde
echipa repetd intregul flux EDUckathon. Aceasta permite
testarea logisticii, a timpului, a instrumentelor digitale si a
coordonarii echipei. Pentru formatele virtuale, este deosebit de
important sa se testeze camerele de lucru separate, partajarea
ecranului si alte functii ale platformei.
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EXECUTAREA EVENIMENTULUI

Faza de executie a evenimentului
necesita o gestionare detaliata a
timpului. O agenda clara ar trebui sa
ghideze participantii prin faze precum
idearea, prototiparea, reflectia si
prezentarea. Etape importante precum
propunerile de solutii sau verificari ale
echipei ajuta la mentinerea impulsului si
permit feedback structurat.

URMARIREA POST-EVENIMENT

Monitorizarea  post-eveniment  este
vitald. Tn cateva zile, organizatorii ar
trebui  sa feedback-ul
participantilor, sa discute cu facilitatorii
si sa finceapa evaluarea rezultatelor.
Aceasta poate implica sondaje, rapoarte
de sinteza sau
principalelor
prompte asigura ca informatiile sunt
actuale si utilizabile.

colecteze

documentarea

invataminte.  Actiunile
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Sursa: Canva

Partajarea rezultatelor cu comunitatea extinsa
este o altd etapa importanta (Milicevi¢ et.al.,
2024). Aceasta ar putea include mesaje de
multumire, rapoarte publice sau prezentari care
extind impactul EDUckathon-ului si pregatesc
terenul pentru iteratii viitoare. Luati in
considerare planificarea sustenabilitatii, cum ar fi
sesiuni de urmarire sau o a doua editie cu
procese rafinate (Milicevi¢ et.al., 2024). Pe
parcursul tuturor fazelor, intalnirile regulate de
verificare - saptamanale sau bilunare - ajuta la
monitorizarea progresului, la  abordarea
obstacolelor si la mentinerea unui moral ridicat al
echipei. Utilizarea instrumentelor de colaborare,
cum ar fi fisele partajate sau panourile de
proiect, imbunatateste transparenta, in special in
contextele multi-institutionale.



5.4 BUGETAREA S| ALOCAREA RESURSELOR

Bugetarea eficienta este cruciald pentru organizarea unui EDUckathon fara probleme si cu impact. Desi evenimentul in
sine poate fi scurt, succesul sau se bazeaza pe o planificare financiara si materiala atenta. Fara un buget clar si realist, chiar
si cele mai bine concepute experiente pot fi deraiate de intarzieri sau oportunitati ratate (Surendran et al., 2023; Resch et
al., 2025). Aceasta sectiune prezintd modul de organizare si alocare eficienta a resurselor pentru a sprijini procesul
EDUckathon.

Bugetarea incepe cu intelegerea amplorii si a scopului evenimentului. Factori precum
numarul de participanti, durata evenimentului, formatul de desfasurare (prezent, virtual,
hibrid) si complexitatea activitatii afecteaza toate nevoile financiare. Un EDUckathon local de
dimensiuni reduse va necesita mai putine resurse decat un eveniment hibrid de dimensiuni
mari, cu mentori externi si prototipuri (Oyetade et al., 2024).

Printre principalele categorii de costuri se numara: taxele locatiei/platformei, compensatiile facilitatorului,
materialele participantilor, instrumentele digitale, consumabilele pentru prototipare, servicile de catering,
marketingul, transportul si fondurile de rezerva. Alte costuri potentiale pot include suport audiovizual, modernizari ale
internetului sau servicii de accesibilitate, cum ar fi traducerea sau ajutoarele pentru mobilitate (Milicevic si colab.,
2024).

Pentru evenimentele cu prezenta fizica, bugetul se va baza in mare masura pe infrastructura
fizica: Inchirierea spatiului, consumabile si crearea unor medii de invatare adecvate. Articolele
pentru prototipare, cum ar fi markere, hartie, adezive si instrumente 3D, ar trebui detaliate si
calculate in functie de utilizarea preconizata. Masurile de economisire a costurilor pot include
achizitii in cantitati mari, imprumuturi de la parteneri sau reutilizarea materialelor.

Pentru formatele virtuale sau hibride, accentul se muta pe infrastructura digitala - instrumente
de videoconferinta, platforme de colaborare si asistenta tehnica. Unele platforme pot fi gratuite
prin acces institutional, dar organizatorii trebuie sa asigure stabilitatea si utilizabilitatea in diverse
contexte de utilizare (Oh, 2019).

« Resursele umane sunt un alt factor semnificativ. In timp ce personalul intern poate ocupa anumite
roluri, altele - cum ar fi facilitatorii externi, vorbitorii invitati sau mentorii - pot necesita onorarii.
Bugetarea pentru timpul de instruire si pregatire asigura o livrare de calitate si o facilitare fara
probleme (Green & Torres, 2024).

o Costurile legate de participanti - cum ar fi kiturile de bun venit, certificatele, mesele sau transportul -
au, de asemenea, un impact asupra bugetului. Planificarea incluzivd necesita atentie la accesibilitate,
inclusiv nevoile alimentare, accesul fizic sau instrumente adaptive care sa i faca pe toti cursantii sa se
simta sprijiniti.
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(O fisa bugetara detaliata ar trebui sa \
urmareasca costurile estimate si reale ale
fiecarui element, sursa de finantare si
membrul  responsabil al  echipei.
Organizarea acestora in categorii logice
faciliteaza gestionarea si revizuirea. Un
ghid general ar putea aloca 30% logisticii,
20% facilitarii si 15% materialelor, cu 5-
10% rezervate pentru situatii

neprevazute.
Sursa: Canva \ P J

Pentru a sprijini finantarea, organizatorii pot combina resurse interne, granturi, sponsorizari si contributii in natura.
De exemplu, o afacere locala ar putea dona materiale Tn schimbul vizibilitatii brandului. Fisele de evenimente sau
propunerile bine pregatite pot ajuta la asigurarea acestor parteneriate (Kong, 2021).

Alocarea resurselor ar trebui sa fie axata pe valoare.
Fiecare cheltuiala ar trebui sa serveasca experientei
de Tinvatare si obiectivelor evenimentului. De
exemplu, investitiile in facilitare sau documentatie
de calitate pot avea un impact mai durabil decat
elementele neesentiale, cum ar fi decoratiunile.
Transparenta este, de asemenea, esentialda. Un
fisier bugetar comun mentine toti membrii echipei
aliniati si informati. Tn unele cazuri, partajarea unor
portiuni din buget cu partile interesate construieste
incredere si imbunatateste colaborarea (Schulten & Surss: Canva
Chounta, 2024).

Dupa eveniment, organizatorii ar trebui sa evalueze bugetul - comparand costurile planificate cu cele
reale, masurand impactul si identificand domeniile care necesita imbunatatiri. Aceasta reflectie ajuta
la optimizarea viitoarelor EDUckathoane, perfectioneaza abilitatile de bugetare si promoveaza
invatarea institutionala.

5.5 ALEGEREA UNEI LOCATII SAU A UNEI PLATFORME
(FATA IN PERSOANA VS. VIRTUALA)

Alegerea locatiei sau platformei potrivite este importanta pentru succesul unui EDUckathon. Mediul ales -
fie el fizic, virtual sau hibrid - ar trebui sa sustina principiile cheie ale EDUckathon, cum ar fi colaborarea,
creativitatea, reflectia si Tnvatarea practica (Schulten & Chounta, 2024). Aceasta decizie trebuie sa fie
aliniata cu obiectivele pedagogice, nevoile participantilor si resursele disponibile.
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Pentru EDUckathoanele cu prezenta fizica, locatia influenteaza energia, fluxul si implicarea. Spatiile

‘ ideale sunt flexibile, deschise si colaborative, cu lumina naturald, mobilier mobil, suprafete de scris si
zone de relaxare. Optiunile includ sali de clasa, laboratoare, spatii de coworking sau chiar centre
‘ comunitare, cu conditia sa indeplineasca criteriile de baza: accesibilitate, pregatire tehnica si adecvare

pentru lucrul in echipa si prototipare (Green & Torres, 2024).

Amenajarea spatiala trebuie sa permita mai multe echipe care lucreaza simultan, cu spatii de lucru
dedicate, instrumente comune si zone pentru reflectie linistita sau prezentari de grup. O
conectivitate puternica la internet, echipamente tehnice si facilitati accesibile, cum ar fi toalete sau
optiuni de catering, sunt esentiale. Consideratii precum accesul la transportul public, respectarea
normelor de siguranta si utilizarea pe mai multe zile ar trebui, de asemenea, sa ghideze alegerea
locatiei (Surendran et al., 2023).

Pentru EDUckathoanele virtuale, platforma actioneaza ca locatie. Aceasta trebuie sa reproduca un

¢ mediu colaborativ si imersiv. O configuratie robusta include instrumente de videoconferinta (de
o exemplu, Zoom, Teams), table albe digitale (de exemplu, Miro, Jamboard), sisteme de partajare a
fisierelor si platforme de mesagerie. Instrumentele ar trebui sa fie usor de utilizat, stabile si

compatibile intre dispozitive (Oh, 2019).

Pentru a asigura o participare virtuala fara probleme, organizatorii trebuie sa ofere materiale de orientare, asistenta
tehnica si instructiuni clare de navigare. Caracteristici precum salile de lucru separate, colaborarea in timp real si
accesul facil reduc dificultatile si mentin echipele concentrate. Pentru a combate oboseala digitala, evenimentele
online ar trebui sa includa sesiuni mai scurte, pauze regulate si elemente interactive, cum ar fi sondaje sau tablouri
de bord vizuale (Haque et al., 2022).

EDUckathoanele hibride combina prezenta fizica cu accesul online, oferind flexibilitate

si 0 participare mai larga. Acestea permit mentori la distanta, participanti internationali

si o implicare extinsa. Cu toate acestea, necesita o infrastructura tehnica solida si o

‘ integrare atenta pentru a evita fragmentarea intre grupurile fatd in fata si cele virtuale.
Instrumente precum spatiile de lucru comune, provocarile comune si sesiunile co-

facilitate promoveaza unitatea si echitatea.

Alegerea formatului potrivit - fata in fata, virtual sau hibrid - depinde de factori precum locatia
participantilor, bugetul, tehnologia si obiectivele de invatare. De exemplu, prototiparea fizica
beneficiaza de configuratiile fata in fata, in timp ce colaborarea globala poate fi mai buna online.
Modelele hibride ofera versatilitate, dar necesita o planificare suplimentara pentru a gestiona
complexitatea (Milicevic si colab., 2024).
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Indiferent de format, mediul ales trebuie sa
fie centrat pe cursant, promovand un
sentiment de sigurantd, incluziune si
implicare. Pentru spatiile fizice, luati n
considerare utilizarea unor pereti de
inspiratie, postere sau zone codificate prin
culori. Pentru spatiile digitale, integrati
metafore vizuale, branding consistent si
machete interactive pentru a crea
identitate si fluiditate.

= 2
A AE s
Sursa: Canva
n cele din urma, facilitarea joacd un rol vital. Cel mai bun loc de desfisurare sau platforma nu poate avea
succes fara facilitatori priceputi. Acestia trebuie sa gestioneze spatiul, instrumentele si dinamica grupului,
fie ca este vorba de rearanjarea mobilierului, fie de organizarea de sesiuni online. Capacitatea lor de a

incuraja interactiunea si de a se adapta nevoilor in continua evolutie Tmbunatateste considerabil
experienta de invatare (Converse si colab., 2024).

5.6 CONSIDERATII JURIDICE $I ETICE

Consideratiile juridice si etice sunt esentiale pentru crearea unei experiente EDUckathon sigure, incluzive
si responsabile. Desi evenimentul este adesea alert si creativ, acesta implica participanti, instrumente
digitale, creare de continut si uneori date sensibile - toate acestea necesitdnd atentie la obligatiile legale si
responsabilitatile etice inca de la inceput (Surendran et al., 2023; Green & Torres, 2024).

Una dintre principalele preocupari este protectia datelor si confidentialitatea
acestora. EDUckathons poate colecta informatii personale, cum ar fi nume, date
de contact, media si date despre performanta. Organizatorii trebuie sa respecte
reglementarile prin obtinerea consimtamantului informat, precizand clar ce date
sunt colectate, cum vor fi utilizate si asigurandu-se ca participantii au dreptul de a-
si retrage consimtamantul in orice moment. Acest lucru se aplica si fotografiilor si
videoclipurilor - permisiunea trebuie obtinuta inainte de utilizarea n continut
public (Oh, 2019).

Proprietatea intelectuala este un alt domeniu cheie. Participantii genereaza adesea idei si prototipuri
originale. Organizatorii ar trebui s3 defineascd clar in prealabil dreptul de proprietate. in multe cazuri, este
potrivit sa se permitd participantilor sa isi pastreze drepturile, dar daca implicarea institutionald sau a
partenerilor este semnificativa, ar trebui stabilite acorduri comune sau licentieri, care sa fie comunicate n
mod transparent (Haque et al., 2022).

Siguranta si bunastarea - atat fizica, cat si psihologica - sunt cruciale. Pentru evenimentele cu prezenta fizica, aceasta
fnseamna respectarea standardelor de sigurantd ale locatiei, efectuarea de evaluari ale riscurilor si asigurarea
accesibilitatii. In contextele virtuale, atentia se indreapts citre securitatea digitald si comportamentul online respectuos.
Canalele de raportare clare si facilitatorii instruiti ajuta la mentinerea unui mediu sigur (Milicevic et al., 2024).
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Incluziunea si nediscriminarea sunt principii etice
centrale. EDUckathoanele ar trebui sa fie accesibile
tuturor, indiferent de sex, varsta, origine, dizabilitate
sau acces digital. Aceasta implica oferirea de optiuni
alternative de participare, respectarea normelor
culturale si instruirea personalului pentru a combate
prejudecdtile si excluziunea. Resursele adaptive sustin
implicarea egala (Converse si colab., 2024).

Sursa: Canva

Transparenta si corectitudinea sunt, de asemenea, vitale. Toate asteptarile, rolurile si criteriile de
evaluare ar trebui comunicate clar. Daca EDUckathon include jurizari sau premii, procesul trebuie sa fie
echitabil si bine explicat. De asemenea, partenerii externi - cum ar fi sponsorii sau mentorii - ar trebui sa
isi dezvaluie Tn mod deschis rolurile si interesele pentru a evita conflictele de interese.

Desi poate fi inclusa si o oarecare competitie, modelul EDUckathon pune accent pe colaborare, invatare si
dezvoltare personald. Organizatorii ar trebui sd evite presiunea excesiva si, in schimb, sd recunoasca
creativitatea, efortul si rezilienta. Participantii ar trebui sa se simtd in siguranta sa experimenteze, sa
esueze si sa reflecteze ca parte a calatoriei de invatare.

Facilitarea etica joaca un rol major. Facilitatorii trebuie sa modeleze un comportament respectuos, sa

sprijine echipele aflate in dificultate si sa protejeze bunastarea - in special a grupurilor vulnerabile.
Mentorii ar trebui sa indrume fara a domina, incurajand autonomia si increderea cursantilor.

=57

autenticitate. Prototiparea fizica ar trebui sa utilizeze materiale sigure si

Dincolo de participanti, EDUckathons au o responsabilitate etica fata de
societate si mediu. Temele evenimentelor ar trebui sa abordeze provocari
din lumea realda, cum ar fi sustenabilitatea sau incluziunea cu

/ S
/
ecologice, iar organizatorii ar trebui sa planifice gestionarea deseurilor T
~

(Schulten & Chounta, 2024). >

-_—

Practicile legale si etice trebuie documentate si revizuite. Aceasta include pastrarea formularelor de
consimtamant, crearea unui cod de conduita, desemnarea unei persoane care sa se ocupe de reclamatii si
reflectarea asupra dilemelor etice in evaludrile ulterioare evenimentului. Integrarea eticii in cadrul
EDUckathon-ului construieste incredere, siguranta si sporeste integritatea educationala a acestuia.

48



6. DESFASURAREA EDUCKATHON-ULUI

Lansarea da tonul si asteptadrile pentru intregul EDUckathon. Un Tnceput dinamic incurajeaza increderea,
stimuleaza creativitatea si aliniaza participantii la obiectivele evenimentului.

/SCOPUL LANSARII: \
o Energizati participantii si creati entuziasm comun
o Clarificati procesul EDUckathon
« Stabiliti asteptari privind colaborarea si respectul
o Construieste siguranta psihologica

S /

Su;'s:!\:Canva
6.1 MESAJ DE BUN VENIT

Mesajul de bun venit este lansarea emotionantd si motivationald a EDUckathon-ului. Ti ajuti pe
participanti sa se simta inclusi, inspirati si pregatiti sa se implice.

A/ SCOP: \ Sfaturi pentru livrare:
| » Energizeaza si inspira i, Fii entuziast si autentic
« Comunicarea relevantei pentru invatarea VET si 1 "~ Vorbeste natural, nu pe baza unui
capacitatea de angajare scenariu
o Subliniati impactul asupra lumii reale « Foloseste un limbaj incluziv
« Stabiliti tonul pentru incluziune si creativitate o Recunoasteti expertiza grupului

\ J « Incurajati co-crearea

STRUCTURA DE BUN VENIT EFICIENTA:

Salut calduros

O 1 Scurt si prietenos; recunoasteti diversitatea si valoarea participantilor.
Exemplu: ,,Buna dimineata! Suntem bucurosi sa primim un grup atat de divers, gata sa inoveze
impreund.”

Scop si relevanta

02 Legati EDUckathon de rezultate practice in invatamantul profesional si tehnic.
Exemplu: ,Ideile tale de astazi ar putea influenta modul in care i pregatim pe cursanti pentru
cariere reale.”

03 Pastrati-l scurt
Stai sub cinci minute. Foloseste un limbaj clar si captivant.

Personalizeaza-|
Distribuie o scurta poveste sau o marturie care ilustreaza impactul.

04 Exemplu: ,,Anul trecut, un participant a descoperit ca este creativ — pana la final, avea un
prototip si increderea sa-l impartaseasca.”

49



6.2 PREZENTARE GENERALA A FLUXULUI EDUCKATHON

Participantii trebuie sa stie la ce sa se astepte. O prezentare generala clara le sporeste increderea si li ajuta

sa se concentreze asupra muncii creative.

/OBIECTIVE CHEIE:
¢ Vizualizati structura evenimentului
« Intelegeti fiecare fazd a Design Thinking
« Anticipati pauzele si tranzitiile

 Stiti cand sa va asteptati la feedback si mentorat R

INSTRUMENTE DE ,
SUSTINERE: i’ ’
o Postere de faza "
« Panouri de progres sau pereti Kanban
« Table albe online partajate (Miro, Mural)

Ceasuri cu numardtoare inversa sau

cronometre digitale

ORDINEA DE ZI SUGERATA (FORMAT DE 1 ZI):

FAZA DURATA FOCUS
Tncepe 30 de minute Bun venit, orientare
Empatizeaza 60 de minute Cercetarea utilizatorilor, cartografierea nevoilor
Defini 45 de minute Provocarea de reformulare (intrebari HMW)
Ideati 60 de minute Brainstorming, selectati cele mai bune idei
Prototip 75 de minute Machete, modele, storyboard-uri
Test 60 de minute Feedback de la colegi sau mentori
30-45de .. o .
Cabrare . Prezentari, reflectie in echipa
minute
Tnvelire 15 minute Incheiere, feedback, certificate
Sfat pentru facilitator:
o Foloseste un ghid vizual codificat
D prin culori pentru fiecare faza -

evenimentului.

acest lucru fi ajuta pe participanti sa
ramana orientati pe tot parcursul

Sursa: Canva
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6.3 ACTIVITATI DE PREZENTARE A ECHIPEI

Participantii trebuie sa stie la ce sa se astepte. O prezentare generald clara le sporeste increderea si i

ajuta sa se concentreze asupra muncii creative.

OBIECTIVE:

o Sparge gheata si construieste incredere

e Promovati incluziunea si identitatea
echipei

« Incurajati comunicarea deschis3

Sfat pentru facilitator:

o Alege o activitate care se potriveste
cu tonul grupului tau

o Foloseste aceste activitati pentru a
sprijini formarea echipelor

« Incurajati creativitatea si
recompensati participarea (de
exemplu, prin stickere sau mici
jetoane)

ACTIVITATI SUGERATE (15-20 DE MINUTE):

01

Doua adevaruri si un prototip
Impartiseste doud fapte adevarate si
o idee pentru prototip.

Retele rapide
Rotiti perechile la fiecare 3 minute cu
sugestii distractive.

02

Verificarea starii de spirit cu emoji
Alege un emoji pentru a descrie cum
te simti si explica de ce.

03

6.4 DISTRIBUIREA SETULUI DE INSTRUMENTE

Seturile de instrumente 1i ajutd pe participanti sa parcurga EDUckathon cu incredere si independenta.

Acestea pot fi fizice sau digitale.

SETUL DE INSTRUMENTE
AR TREBUI SA INCLUDA:

« Fise de faza Design Thinking (1 per faza)

o Poster cu rolurile echipei (facilitator,
cronometrator, persoand care ia notite
etc.)

o Rezumatul provocarii (rezumatul
problemei si contextul acesteia)

« Sabloane de activitati (de exemplu, harta
empatiei, fisa de lucru prototip ,,Cum am
putea”,)

o Instrumente de reflectie (cartuse sau
sugestii pentru feedback si jurnalizare)

o Lista de contacte pentru mentori (pe cine
sa intrebati si cand)

FORMATE:

in persoana: Dosare sau clipboard-uri per
echipa

Online: Foldere partajate (Google Drive),
table albe colaborative, Notion

Sfat pentru facilitator:

« Revizuiti continutul setului de
instrumente in timpul orientarii.
Subliniati ca sunt instrumente
flexibile - nu instructiuni rigide.
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6.5 INSTRUMENTE DE ORIENTARE S| URMARIRE

Urmarirea clara a progresului i ajuta pe participanti
evenimentului.

~

INSTRUMENTE CHEIE:

Harti vizuale ale parcursului fazelor Design
Thinking

Tabele de echipa (digitale sau fizice) cu:
Tncarcéri de prototipuri

Liste de verificare a progresului

Spatiu de feedback pentru mentori/colegi
Cronometre si numaratoare inversa
(proiectate sau bazate pe aplicatie)

NS J

"

BONUS:

sa ramana concentrati si Tncrezatori pe tot parcursul

Sfat pentru facilitator:

 Introducerea instrumentelor de
urmarire in timpul lansarii

. Verificati panourile echipei in

timpul tranzitiilor

 Folositi coduri de culori si
simboluri comune pentru a
reduce confuzia

Spatiile ,,sediu central al echipei” sau camerele digitale ajuta la crearea

unei atmosfere asemanatoare unui studio.

6.6 MENTORAT S| INDRUMARE

Mentorii oferd sprijin specific continutului, Tn timp ce facilitatorii ghideaza intregul proces. Mentoratul ar

trebui sa fie oportun, sa ofere putere si sa se concent

ROLURI DE MENTOR:

Mentori in materie: Relevanta pentru
industrie

Mentori de proces: indrumare Design
Thinking

Mentori pentru abilitati non-tehnice:
Comunicare si colaborare

Mentori colegi: Participanti experimentati
care isi impartasesc perspectivele

TEHNICI CHEIE:

Puneti intrebari deschise

Foloseste exemple din lumea reald

Iteratie de sustinere: ,,Ce este un lucru mic pe
care l-ai putea testa in continuare?”

reze pe reflectie - nu pe oferirea de solutii.

MENTORAT PE ETAPE:

FAZA ROLUL DE MENTOR

. . Clarificati nevoile
Empatizeaza - .
utilizatorilor
Defini Rafineaza provocarea
. Stimuleaza o gandire
Ideati . o
noua, provoaca limitele
. Verificati  fezabilitatea,
Prototip - ..
oferiti sugestii
Integrarea feedback-ului
Test . “
de asistenta
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6.7 GESTIONAREA TIMPULUI SI A RESURSELOR

Gestionarea eficienta a timpului si a resurselor asigurd concentrarea si creativitatea. EDUckathoanele se
desfasoara cel mai bine cu o structura suficienta.

Sfaturi pentru gestionarea timpului:

« Distribuiti o agenda vizuala
de la inceput
EXEMPLE DE BLOCURI DE TIMP: - _, © [eEsEie muirekies
inversa si verificari ale fazelor
 Atribuiti cronometratori de

FAZA echipa
bl « Planificati pauze scurte de
energizare
. . 60 de
Empatizeaza .
minute
Sfat pentru facilitator: Creati kituri
45 de pentru echipa in avans. Etichetati si
Defini minute folositi coduri de culori pentru o
distribuire usoara.
. 60 de
Ideati .
minute PLANIFICAREA RESURSELOR:
75 de Materiale: Sabloane, markere,
Prototi i i
rototip minute % adezive, materiale pentru
prototipuri
60 de
Test .
minute Instrumente digitale: Miro/Mural,
(—)

Google Drive, Trello, Zoom

Asistenta tehnica: Desemnati pe cineva
care sa va asiste cu Wi-Fi-ul, conectarile
etc.

6.8 GESTIONAREA PROVOCARILOR S| CONFLICTELOR

Conflictele si blocajele creative sunt normale. Facilitarea ar trebui sd se concentreze pe prevenire,
rezolvarea respectuoasa si bunastarea echipei.

PROVOCARI COMUNE: STRATEGII PREVENTIVE:

. Participare inegal3 o Stabilirea normelor de echipa de

e Oboseala creativa la inceput
« Presiunea timpului « Foloseste pauze de verificare si
reflectie

e Probleme tehnice .
« Incurajati micro-pauzele si

spatiile linistite

« Bariere culturale sau lingyvistice
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PASI PENTRU RASPUNSUL
LA CONFLICT:
« Dialog intre colegi —, Putem
revedea aceasta idee
impreuna?”
Suport pentru facilitatori —
Mediere cu intrebari deschise
¢ Ajutor pentru mentorat —
Pentru probleme nerezolvate

/ o

SIGURANTA SI BUNASTARE:

Desemneaza o persoana de contact
pentru siguranta emotionala
Oferiti zone linistite sau timp in
afara camerei in cadrul
evenimentelor virtuale

o Respectati confidentialitatea si
permiteti pauze temporare

PENTRU BLOCURI CREATIVE:

« Intreabd,Ce ar spune

\\‘ I I//
N o utilizatorul tdu despre asta?”
— " . Incearci un brainstorming de
= tipul ,Ideea cea mai proasta

castiga”
« Foloseste sugestii aleatorii sau
sugestii din partea mentorului

Sursa: Canva

6.9 FACILITAREA CICLULUI DE INVATARE AL LUI KOLB

Modelul lui Kolb (Experientd - Reflectie - Tnvitare - Aplicare) ajuti la integrarea invitarii mai profunde

in activitatile EDUckathon.

STADIUL KOLB EXEMPLU DE ACTIVITATE EDUCKATHON

Experienta concreta

Prototipizare, interviuri cu partile interesate

Observatie reflexiva

Sedinte de debriefing in grup, cercuri de feedback

Conceptualizare abstracta

Cartografierea informatiilor, postere pentru invatarea in
echipa

Experimentare activa

Jocuri de rol, mini-prezentari, planuri de actiune

~

ACTIUNI ALE FACILITATORULUL:

Acordati spatiu pentru incercari si erori
Programati scurte perioade de reflectie

ncurajati sinteza fnainte de predarea conceptelor
Sprijinirea testarii si prezentarii in faza finala
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7. EVALUARE SI EVALUARE

Evaluarea si evaluarea sunt componente esentiale ale oricarei initiative educationale,
iar EDUckathoanele nu fac exceptie. Acest capitol prezintda domeniile si metodologiile
cheie pentru evaluarea succesului EDUckathoanelor si a rezultatelor Tnvatarii obtinute
de participanti.

Tntrucat EDUckathons sunt concepute atat pentru profesori/formatori, cat si pentru
cursantii VET, evaluarea va trebui sa ia in considerare diferitele obiective si rezultate ale

Tnvatarii.

7.1 MASURAREA REZULTATELOR INVATARII

Masurarea rezultatelor invatdrii  in
cadrul EDUckathon-urilor depaseste
evaluarile traditionale. Se concentreaza
pe aplicarea practica a cunostintelor si
pe dezvoltarea de noi competente.
Rezultatul principal al unui
EDUckathon este rezultatul invatarii
persoanelor participante, fie cd sunt
profesionisti din domeniul VET sau
cursanti. Prin urmare, evaluarea ar
trebui conceputa pentru a surprinde
acest aspect unic.

Sursa: Canva

Evaluari pre- si post-eveniment

Administrarea de chestionare sau chestionare scurte fnainte si dupa EDUckathon poate
ajuta la evaluarea cresterii cunostintelor si Tncrederii participantilor in domenii specifice.
Aceste evaluari ar trebui adaptate la obiectivele si temele EDUckathonului.

Evaluare bazata pe proiecte

Cand EDUckathoanele pentru studentii VET implica participanti care dezvolta solutii sau
prototipuri, calitatea, inovatia si fezabilitatea acestor proiecte servesc drept indicatori directi
ai Tnvatarii. Criteriile de evaluare ar trebui sa fie clar definite si comunicate participantilor

incd de la Tnceput. Acestea pot implica rubrici care sa evalueze intelegerea problemelor,
creativitatea solutiilor, executia tehnica si abilitatile de prezentare.
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Autoevaluare si evaluare inter pares

Incurajarea participantilor s reflecteze asupra propriului parcurs de invitare si si ofere
feedback constructiv colegilor lor poate favoriza o intelegere mai profunda a materialului si
poate promova invatarea autodirijatda. Acest lucru se aliniaza cu strategiile andragogice
subliniate Tn designul EDUckathons.

Portofolii si jurnale de invatare
Participantii ar trebui sa fie motivati sa mentind un portofoliu al muncii lor, inclusiv idei
initiale, iteratii si solutii finale, Tmpreuna cu un jurnal de fnvatare care sd documenteze
provocarile, perspectivele si dezvoltarea abilitatilor lor. Acest lucru ofera o perspectiva
holistica asupra progresului lor.

7.2 EVALUAREA SUCCESULUI EDUCKATHON-ULUI

Evaluarea succesului general al unui EDUckathon implicd analizarea diverselor aspecte, dincolo de rezultatele individuale
ale invatarii. Aceasta cuprinde eficacitatea organizarii evenimentului si impactul acestuia asupra participantilor. Aceasta
evaluare ajuta la identificarea domeniilor care necesita imbunatatiri suplimentare.

Satisfactia si implicarea participantilor
@; Sondajele si formularele de feedback pot masura satisfactia participantilor fata de

structura, continutul, facilitarea, mentoratul si experienta generald a EDUckathon-ului. Un
nivel ridicat de satisfactie este adesea corelat cu experiente de invatare pozitive.

Realizarea obiectivelor

Evaluati dacd EDUckathon si-a indeplinit obiectivele declarate, cum ar fi stimularea
creativitatii, promovarea dezvoltarii competentelor sau abordarea provocarilor specifice
din sectorul VET. Acest lucru se poate realiza prin intermediul unor informatii calitative
colectate din grupurile de discutii si interviuri.

Impact pe termen lung

Desi este dificil de masurat imediat, impactul pe termen lung al unui EDUckathon poate fi
evaluat prin intermediul unor sondaje de urmarire cu participantii, pentru a se determina
daca acestia au aplicat abilitatile dobandite in viata profesionalad sau daca experienta a dus
la avansari in carierd sau la noi initiative.

56



7.3 COLECTAREA FEEDBACK-ULUI DE LA PARTICIPANTI

Colectarea sistematica de feedback de la participanti este vitala pentru intelegerea experientelor acestora, identificarea
punctelor forte si identificarea domeniilor de imbunatatire. Ar trebui utilizate diverse metode pentru a colecta informatii
complete.

Aici se pot folosi diferite metode care s-au dovedit a fi eficiente in alte evenimente si activitati.

Sondaje post-eveniment

Chestionarele cuprinzadtoare distribuite imediat dupa o o
EDUckathon pot surprinde perceptiile participantilor 3N s L
asupra diverselor aspecte, inclusiv relevanta \ S'S' N Lo TR
continutului, eficacitatea facilitatorilor si mentorilor, : N i N -
aranjamentele logistice si satisfactia generala. . o i} —-—ﬁ - :

: T
Aceste sondaje includ atat elemente cantitative - ifg, < A
(scale de evaluare), cat si calitative (intrebari
deschise). y

Sursa: Canva

Grupuri de focus

Discutiile scurte, moderate, cu un grup reprezentativ de participanti pot oferi perspective calitative mai
profunde asupra experientelor, provocarilor si sugestiilor lor. Acest lucru permite explorarea nuantelor care
s-ar putea sa nu fie surprinse in sondaje.

Interviuri

Interviurile individuale cu participanti selectati pot
oferi perspective aprofundate asupra parcursului lor
de invdtare, impactului EDUckathon asupra

competentelor lor si recomandari pentru evenimente
[ viitoare. Acest lucru este util in special pentru

colectarea de dovezi anecdotice bogate.

Sursa: Canva

Observare

Facilitatorii si organizatorii pot observa implicarea participantilor, dinamica echipei si abordarile de
rezolvare a problemelor pe tot parcursul EDUckathon-ului. Acest lucru ofera date in timp real despre
eficacitatea activitatilor si interventiilor.

Platforme digitale de feedback
Furnizarea de canale anonime pentru feedback poate Tncuraja participantii sa impartaseasca opinii si
sugestii sincere fara ezitare. Exista diferite platforme disponibile.[5]

5 https://www.proprofssurvey.com/blog/best-anonymous-feedback-
tools/%20(assessed%2004/08/2025)
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7.4 TIMBUNATATIRE CONTINUA SI ITERATIE

Evaluarea si evaluarea nu se rezuma doar la a judeca evenimentele in retrospectiva; ele sunt parte integranta a ciclului de
imbunatatire continua. Informatiile obtinute din feedback si evaluare ar trebui sa informeze direct planificarea si
proiectarea viitoarelor EDUckathoane, asigurandu-se ca fiecare iteratie este mai eficientd si mai impactanta decat
precedenta.

Pasii cruciali pentru acest proces sunt:

Analiza si raportarea datelor

Analizati sistematic toate feedback-urile si datele de evaluare colectate. Generati rapoarte
complete care evidentiaza principalele constatari, succesele, provocarile si recomandarile
concrete.

Intalniri de evaluare a partilor interesate

Convocati intalniri cu organizatorii, facilitatorii, mentorii si alte parti interesate cheie pentru a
analiza constatdrile evaluarii. Facilitati discutii pentru a interpreta datele si a identifica
impreund domeniile care necesita imbunatatiri.

Planificarea actiunilor

Pe baza analizei, dezvoltati un plan de actiune concret pentru implementarea schimbarilor in
cadrul EDUckathoanelor ulterioare. Aceasta ar putea implica rafinarea curriculumului,
ajustarea programului, modificarea tehnicilor de facilitare sau imbunatatirea strategiilor
promotionale.

Programe pilot rafinate

Pentru schimbari semnificative, luati in considerare testarea unor noi abordari la scard mai
micd Tnainte de implementarea completd. Acest lucru permite o rafinare suplimentara si
minimizeaza riscurile.

r o

Sursa: Canva
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7.5 EVALUAREA INVATARII EXPERIENTIALE

invitarea experientiald pune accent pe
invatarea practicd si aplicarea practica.
Evaluarea invatdrii experientiale necesita
metodologii care surprind procesul dinamic
al invatarii prin actiune, aliniindu-se cu Ciclul
de finvatare experientialda al Iui Kolb
(Experienta concretd, Observatie reflexiva,
Conceptualizare abstracta, Experimentare

activa).

Sursa: Canva

Fiecare etapa a ciclului Kolb poate fi evaluata separat.

01

Experienta concreta

Evaluarea in aceasta prima etapa se concentreaza pe implicarea activa a participantilor in
activitatile EDUckathon. Aceasta poate fi observata prin participarea lor la sesiuni de
brainstorming, proiectare sau discutii. Documentarea implicarii lor directe poate servi, de
asemenea, ca dovada.

02

Observatie reflexiva

Aceastd etapd implica participantii care reflectd asupra experientelor lor. In aceastd parte,
evaluarea se poate face prin intermediul jurnalelor de finvatare. Participantii fsi
documenteaza gandurile, sentimentele si observatiile in timpul EDUckathon-ului, reflectand
asupra a ceea ce a mers bine, a provocarilor cu care s-au confruntat si a ceea ce au Tnvatat.

03

Conceptualizare abstracta

Aici, participantii isi dau sens experientelor prin formularea de idei noi sau prin modificarea
celor existente. Evaluarea poate implica harti conceptuale, Tn cadrul carora participantii
creeaza reprezentari vizuale ale intelegerii conceptelor cheie Thainte si dupa EDUckathon.

Exercitiile de rezolvare a problemelor, in care participantilor li se prezinta probleme noi,
conexe, pentru a vedea cum pot aplica conceptele abstracte invatate, sunt, de asemenea, o
optiune.

04

Experimentare activa

Tn aceastd etapa finald, participantii isi aplicd noile cunostinte si abilitati in situatii noi.
Acest lucru poate fi evaluat prin prezentarea abilitatilor si cunostintelor dobandite in timpul
EDUckathon-ului.
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8. INSTRUMENTE, SABLOANE SI RESURSE

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

LISTA DE VERIFICARE PENTRU PLANIFICARE
EXEMPLE DE ORDINE DE Z|

FORMULARE DE FEEDBACK

SABLOANE DE PROTOTIPARE

SABLOANE DE BUGETARE

INSTRUMENTE DIGITALE PENTRU COLABORARE
MATERIALE PENTRU PROTOTIPARE

INSTRUMENTE DE INVATARE EXPERIENTIALA
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8.1. LISTA DE VERIFICARE A PLANIFICARII

Acest sablon integreaza elemente din diverse capitole, inclusiv roluri, responsabilitati, consideratii practice si
evaluare.

Aceastd listd de verificare este conceputd pentru a ajuta la planificarea si executarea cu succes a unui EDUckathon,
Incorpordnd principiile si fazele descrise in GHIDUL EDUckathons.

Numele proiectului:

Data (datele) evenimentului:

Locatie (fatd in persoana/virtuald/hibrida):

Organizat de:

Organizator principal:

CONCEPTUALIZARE SI PLANIFICARE INITIALA
(CAPITOLELE 1 51 5.1, 5.2)

1.1 Definiti obiectivele si scopurile

« Articulati clar scopul principal al EDUckathon-ului (de exemplu, perfectionarea competentelor,
recalificarea, oferte VET inovatoare).

« Stabiliti rezultate ale Tnvatarii masurabile pentru participanti (cursanti si/sau educatori).

« Determinati problema/provocarea specifica pentru sectorul VET pe care o va aborda
EDUckathon.

1.2 Identificarea participantilor tinta si a partilor interesate

« Definiti publicul tint3 principal (de exemplu, studenti IPT, profesori IPT, profesionisti din
industrie).

« ldentificati partile interesate cheie (de exemplu, experti din industrie, afaceri locale, organizatii
comunitare).

1.3 intelegerea conceptului EDUckathon

« Confirmati intelegerea modului in care EDUckathoanele difera de hackathonurile traditionale
(concentrare pe rezultatele tnvatarii).

« ORevizuirea cadrelor conceptuale: Design Thinking, invitare experientiald (Ciclul lui Kolb),
Gamificare, Andragogie.

DESIGN SI STRUCTURA (CAPITOLUL 2, 3)

2.1 Integrarea cadrului conceptual
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Design Thinking: Planificati modul in care fiecare dintre cele cinci faze (Empatizare, Definire,
Ideare, Prototipare, Testare) va fi integrata in programul EDUckathon.

Tnvatare experiential3 (Ciclul lui Kolb): Proiectati activitati care s3 sustind experienta concrets,
observatia reflexiva, conceptualizarea abstracta si experimentarea activa.

Gamificare/invitare bazatd pe jocuri: Luati in considerare incorporarea de elemente precum
urmarirea progresului, insigne de realizari, cartonase cu indicii sau provocari cronometrate
pentru a stimula implicarea.

Andragogie: Asigurarea faptului ca activitatile sunt aliniate cu principiile nvatarii adultilor
(nvatare autodirijata, valorificarea experientei, centrata pe probleme, invatare activa, motivatie
interna).

2.2 Proces si structura

Determinati structura generala si fluxul EDUckathon-ului.

Domeniu de aplicare si durata: Decideti durata evenimentului (de exemplu, 2,5 ore, 1 zi, mai
multe zile).

Teme si provocari: Definiti provocari vocationale concrete, gestionabile si semnificative pentru
participanti.

Asigurati-va ca provocarile sunt relevante pentru sectorul VET si pentru scenariile potentiale din
lumea reala.

2.3 Proiectarea activitatilor specifice

Schitati activitati specifice pentru fiecare faza a Design Thinking (de exemplu, cartografierea empatiei,
sesiuni de brainstorming, prototipare cu fidelitate redusa).

Planificati sesiuni de reflectie structurate (intrebari de debriefing, reflectie individuald/de echipa).
Proiectarea de activitati pentru conceptualizarea abstracta (identificarea lectiilor invatate, corelarea cu
principii mai largi).

Planificati faze active de experimentare/imbunatatire (rafinarea solutiilor, aplicarea in scenarii noi).

ROLURI S| RESPONSABILITATI (CAPITOLUL 4)

3.1 Identificarea si recrutarea personalului

Organizatori: Atribuiti roluri pentru coordonarea generala, logistica, comunicare si buget.
Facilitatori: Recrutati si instruiti facilitatori (profesori VET) pentru a indruma echipele fara a tine
prelegeri.

Mentori: Identificati experti in domeniu sau profesionisti din industrie care sa ofere indrumare.
Experti/Parti interesate din industrie: Asigurati participarea pentru perspective si feedback din
lumea reala.

3.2 Informare si instruire

Organizati sesiuni de informare pentru toate rolurile (organizatori, facilitatori, mentori) cu privire
la responsabilitatile lor si la metodologia EDUckathon.

Oferiti facilitatorilor resurse despre Design Thinking, Ciclul lui Kolb si tehnici eficiente de
debriefing.

PLANIFICARE S| PREGATIRE (CAPITOLUL 5)
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4.1 Stabilirea cronologiei si a etapelor importante

« Creati un calendar detaliat pentru toate activitatile de planificare care au dus la eveniment.
« Stabiliti etape cheie (de exemplu, definirea provocarii, recrutarea participantilor, rezervarea locatiei,
pregatirea materialelor).

4.2 Bugetarea si alocarea resurselor

« Elaborati un buget cuprinzator, care sa includa costurile locatiei, materialele, bauturile
racoritoare si personalul.
« Alocati resursele necesare (de exemplu, unelte, sabloane, materiale pentru prototipare).

4.3 Alegerea locului de desfasurare/platformei

« Selectati o locatie potrivita (sald de curs, atelier, laborator de inovare, platforma online) in functie
de tipul de eveniment (prezent, virtual, hibrid).
« Asigurati-va ca spatiul este potrivit pentru activitati de invatare colaborativa si activa.

4.4 Consideratii juridice si etice

« Abordati orice consideratii legale sau etice necesare (de exemplu, consimtamantul
participantului, confidentialitatea datelor, proprietatea intelectuala).

EXECUTIE (CAPITOLUL 6)

5.1 Configurarea inainte de eveniment

« Pregatiti toate materialele, echipamentele si instrumentele digitale necesare.
« Amenajati spatiul evenimentului (fizic sau virtual) pentru a facilita colaborarea.

5.2 in timpul evenimentului

« Lansare si orientare: Incepeti cu obiective clare, reguli si elemente de spargere a ghetii.

« Facilitarea colabordrii: incurajati activ munca n echip3 si rezolvarea creativa a problemelor.

« Mentorat si indrumare: Asigurati-va ca mentorii si facilitatorii ofera sprijin prompt si constructiv.

« Gestionarea timpului si a resurselor: Mentineti evenimentul la timp si gestionati resursele
eficient.

« Gestionarea provocarilor/conflictelor: Aveti un plan pentru abordarea problemelor neprevazute
sau a conflictelor de echipa.

« Facilitarea ciclului de invatare al lui Kolb: Ghidati participantii prin experienta practica, reflectie,
conceptualizare si experimentare activa.

EVALUARE SI EVALUARE (CAPITOLUL 7)

6.1 Masurarea rezultatelor invatarii

« Planificati metode pentru a evalua daca participantii au atins obiectivele de invatare definite.
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« Evaluati fiecare etapa a Ciclului lui Kolb: Experientd concreta (de exemplu, calitatea
prototipurilor), Observatie reflexiva (de exemplu, profunzimea discutiilor de debriefing),
Conceptualizare abstracta (de exemplu, claritatea lectiilor invatate), Experimentare activa (de
exemplu, aplicabilitatea solutiilor rafinate).

6.2 Evaluarea succesului evenimentului

« Stabiliti criterii pentru evaluarea succesului general al EDUckathon-ului (de exemplu, satisfactia
participantilor, inovarea solutiilor, feedback-ul din partea partilor interesate).

6.3 Colectarea feedback-ului

o Pregatiti formulare de feedback pentru participanti, facilitatori si mentori.
« Planificati sesiuni de debriefing cu organizatorii si personalul cheie pentru a aduna informatii.

6.4 imbunatatire continua

o Analizati feedback-ul pentru a identifica domeniile de imbunatatire pentru viitoarele
EDUckathoane.

INSTRUMENTE, SABLOANE SI RESURSE (CAPITOLUL 8)

7.1 Pregatirea documentelor esentiale

o Ordinea de zi finala a evenimentului.
« Listd de verificare pentru planificare (acest sablon).
« Pachet de bun venit/informatii pentru participanti.
« Ghizi pentru facilitatori/mentori.
o Exemple de ordine de zi: (Consultati programul EDUckathon de 1 zi furnizat ca baza).
o Formulare de feedback: Proiectati formulare pentru participanti, facilitatori si mentori.
« Sabloane de prototipare: Furnizati sabloane sau indrumari pentru dezvoltarea solutiilor.
o Sabloane de bugetare: Utilizati pentru urmarirea financiara.
« Instrumente digitale: Identificati si pregatiti instrumente pentru colaborare (de exemplu, table
albe online, platforme de comunicare).
« Materiale pentru prototipare: Enumerati si achizitionati materialele fizice necesare.
o Instrumente de invatare experientiala:
o Jurnale de reflectie (daca este cazul).
o Ghiduri de debriefing cu intrebari deschise.
o Sabloanele de activitati ciclare ale lui Kolb pentru a asigura acoperirea tuturor etapelor.

ACTIVITATI POST-EVENIMENT (CAPITOLELE 9 SI 10)

8.1 Documentatie

« Compilati rezultatele evenimentelor, solutiile si invatamintele cheie.
e Creati un glosar de termeni pentru ghid.

8.2 Diseminare si urmarire
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8.2. EXEMPLE DE ORDINE DE ZI

Aceste exemple de agende sunt concepute pentru a fi adaptabile si pot fi personalizate in functie de
obiectivele specifice de Tnvatare, publicul tinta (studenti VET sau profesionisti VET) si complexitatea
provocarilor. Acestea integreazs cadrele conceptuale cheie ale Design Thinking, Tnvitarii Experientiale (Ciclul

lui Kolb), Gamificarii si Andragogiei.

AGENDA SCURTA SI CONCENTRATA A EDUCKATHON-ULUI (2,5 - 3 ORE)

Aceasta agenda este ideala pentru o sesiune introductiva, un sprint rapid de rezolvare a problemelor sau atunci
cand timpul este limitat. Se concentreaza pe un proces simplificat de Design Thinking si abordeaza puncte cheie

ale invatarii experientiale.

Tinta: Studenti sau profesionisti VET (nivel introductiv) Tipul provocarii: Problema unica, bine definita si restransa. Focus
principal: Ideare rapida si prototipare cu fidelitate redusa, aplicare imediata a conceptelor.

Materiale/Unel

Activitate Descriere Cadre conceptuale s
Prezentati pe scurt conceptul, Slide-uri de
Bun venit si obiectivele si provocarea prezentare,
:00-0:1 . ’ i Andr: i N
0:00-0:15 introducere EDUckathon. Activitate de spargere dragogie tabla
a ghetii alba/flipchart
Rezumatul
. provocdrii,
Introducere la provocare. Echipele . S
Empatizeazd si exploreaza problema din Design Thinking sablon de
0:15-0:45 P ) ’ P . ] .p . o (Empatizare, Definire), cartografiere a
defineste perspectiva utilizatorului. Definiti . .
enuntul principal al problemei Andragogie empatie,
e P P ' Personaje de
utilizator
Tehnici de
brainstorming,
Brainstorming pentru solutii. Design Thinking (Ideare, sabloane de
Echipele selecteazd idei Prototip), invatare ideatie,
0:45 - 1:30 Ideare si prototipare promitatoare si creeaza prototipuri Experientiala (Experienta materiale
’ ’ (fidelitate redusa) rapide, de fidelitate redusa (de Concreta), Gamificare pentru
exemplu, schite, storyboard-uri, (optional: provocare prototipare
machete simple). cronometrata) (hartie, pixuri,
biletele
autoadezive)
Echipele isi prezinta prototipurile si Design Thinking (Test), Instructiuni de
1:30 - 2:00 Testare si feedback primesc feedback de la alte echipe, Tnvitare Experientiald ’
. . . . - prezentare
facilitatori sau mentori. (Observatie Reflexiva)
Reflectie structurata asupra o o Intrebari
. Invatare experientiala
Reflecteaza si procesului si a invatamintelor. (observare reflexiva pentru
2:00 - 2:30 e Echipele identifica concluziile cheie . - debriefing,
conceptualizeaza . . N conceptualizare abstracta),
si le conecteaza cu principiile VET . Sabloane de
. andragogie .
mai ample. reflectie
Discutati potentialii pasi urmatori
Experimentare activi pentru rafinarea solutiilor sau Invatare experientiald Sablon de
2:30-2:45 P . ; aplicarea invatamintelor. Rezumati (experimentare activa), planificare a
si concluzie . " . Lo
rezultatele cheie si multumiti Andragogie actiunilor
participantilor.
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PROGRAMUL EDUCKATHONULUI DE 1 ZI (6 - 8 ORE)

Aceastd agenda permite o explorare mai aprofundata a procesului Design Thinking si o integrare mai completa a
ciclurilor de invatare experientiala. Poate tine cont de provocari mai complexe si de un public tinta mai larg.

Tinta: Studenti sau profesionisti din domeniul invatamantului profesional si tehnic (VET) Tipul provocarii: Problema VET de
complexitate moderata Focus principal: Proces cuprinzator de gandire prin design, cicluri multiple de invatare experientiala,
dezvoltarea unor prototipuri mai rafinate.

Activitate

Descriere

Cadre conceptuale

Materiale/Unelte

Prezentati EDUckathon-ul,
obiectivele sale, agenda

Bun venit, S . .
introducere si zilei si provocarea. Slide-uri de
0:00 - 0:30 N ’ Facilitati o actiune de Andragogie prezentare, tabla
pauza de - < rels
. spargere a ghetii pentru a alba/flipchart
spargere a ghetii . ..
construi o relatie in
echipa.
Echipele aprofundeaza .
N . Fisa de provocare,
intelegerea provocarii din T
. . . Ghiduri de
perspectiva utilizatorilor,
oo . . — cercetare,
. . a partilor interesate si a Design Thinking
0:30-1:30 Empatizeaza . . . Protocoale de
contextului VET. (Empatizare), Andragogie . .
. ‘. - interviu, Sablon de
Realizeaza interviuri, .
. . M cartografiere a
observatii sau analizeaza embatiei
datele existente. P
Echipele isi sintetizeaza
descoperirile privind
P . P Design Thinking (Definire), Tehnici de sinteza,
empatia pentru a Tnvatare Experiential3 sabloane de
1:30-2:30 Defini identifica perspectivele ’ P e A
L . (Observare Reflexiva, incadrare a
cheie si a defini o . .
. . - Conceptualizare Abstractad) problemelor
declaratie clara si practica
a problemei.
Echipele analizeaza o
pv « . . S Tehnici de
gama larga de solutii Design Thinking (Ideare), . .
. ~ S brainstorming (de
potentiale la enuntul Invatare experientiala exemplu. biletele
2:30-3:30 Ideati problemei definite. (Experienta concreta), P, ’

Tncurajeaza gandirea
creativa si ,in afara
tiparelor”.

Gamificare (optional:
jocuri de ideatie)

autoadezive, harti
mentale), sabloane
de ideatie
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Activitate

Descriere

Cadre conceptuale

Materiale/Unelte

3:30 -
4:30

Prototip

Echipele selecteaza cele
mai promitatoare idei si
dezvolta prototipuri.
Acestea pot varia de la
fidelitate redusa (schite)
la fidelitate medie
(machete digitale de
baza, jocuri de rol).

Design Thinking (Prototip),
Tnvatare Experientiald
(Experienta Concretad)

Materiale pentru
prototipare (fizice si
digitale), Ghiduri
pentru prototipare

4:30 -
5:30

Test

Echipele testeaza
prototipurile cu utilizatorii
tintd sau cu partile
interesate pentru a
colecta feedback. Aceasta
poate implica prezentarea
prototipului si observarea
interactiunii utilizatorului.

Design Thinking (Test),
Tnvatare Experientiald
(Observatie Reflexiva)

Scenarii de testare,
Formulare de feedback,
Ghiduri de observare

5:30-
6:30

Reflectie,
Conceptualizare
si Experimentare
Activa

Reflectie structurata
asupra intregului proces
de Design Thinking si a
feedback-ului primit.
Echipele identifica lectiile
invatate, isi rafineaza
solutiile pe baza
feedback-ului si discuta
despre cum sa aplice
aceste cunostinte in alte
contexte VET.

nvatare experientiald
(observare reflexiva,
conceptualizare abstracta,
experimentare activa),
andragogie

Tntreb&ri pentru
debriefing, Sabloane de
reflectie, Sablon de
planificare a actiunilor

6:30 -
7:00

Prezentari si
concluzii

Echipele isi prezinta
solutiile finale rafinate si
concluziile cheie.
Rezumati realizarile zilei,
multumiti participantilor
si discutati potentialii pasi
urmatori (de exemplu,
dezvoltare ulterioara,
implementare).

Andragogie

Instructiuni de
prezentare
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PROGRAMUL EDUCKATHONULUI DE MAI MULTE ZILE (2+ ZILE)

Un EDUckathon de mai multe zile permite o analiza mai profunda a provocarilor complexe din domeniul
fnvatamantului si formarii profesionale (VET), o cercetare mai extinsa si o munca de empatie mai profunda, cicluri

multiple de prototipare si testare si potentialul de dezvoltare a unor solutii mai robuste si mai usor de
implementat.

Tinta: Profesionisti din domeniul VET sau studenti avansati Tipul provocarii: Problema VET complexa, cu multiple fatete Focus

principal: Proces aprofundat de Design Thinking, iteratii multiple ale invatarii experientiale, dezvoltarea unor solutii mai rafinate si
potential implementabile.

Ziua 1: Empatizeaza si defineste

Activitate

Descriere Cadre conceptuale Materiale/Unelte
Prezentati EDUckathon-ul,
obiectivele sale generale, Slide-uri de
Bun venit, agenda de mai multe zile si prezentare, tabla
Dimineata prezentare si provocarea complexa a VET. Andragogie albd/flipchart,
formarea echipei Facilitati formarea echipelor activitati de team
si momentele initiale de building
spargere a ghetii.
Fisa de provocare,
Echipele efectueaza Ghiduri de cercetare
cercetari ample, interviuri, cuprinzatoare,
Dimineata observatii si analize de date . L Protocoale de
A N . N Design Thinking . .
tarziu - Empatie in pentru a obtine o intelegere . interviu,
. . . o 1 (Empatizare),
Dupa- profunzime profunda a provocdrii din . Instrumente de
. . Andragogie sy
amiaza toate perspectivele analiza a datelor,
relevante (utilizatori, parti Sabloane de
interesate, sistemul VET). cartografiere a
empatiei
Echipele Tsi sintetizeaza
descoperirile bogate in .
. P .g o Design Thinking Tehnici de sinteza,
empatie pentru a identifica o PO -
. . . (Definire), Invatare instrumente de
. perspective esentiale, tipare T
Dupa- . . ew Experientiala grupare a
. . si nevoi nesatisfacute. Ele . i
amiaza Defini . (Observare informatiilor,
. lucreaza pentru a formula o .
tarziu . N Reflexiva, sabloane de
declaratie de problema . A
. . . Conceptualizare incadrare a
clard, convingdtoare si .
. . Abstracta) problemelor
practicd, care surprinde
esenta provocarii.
) . Tnvatare
Echipele reflecta asupra S A -
L N experientiala Intrebari pentru
. invatamintelor dobandite in g
Reflectie si . i . (observare debriefing, Sabloane
M s timpul zilei si Tsi planifica - .
Seara planificare pentru reflexiva, de reflectie, Sablon
. abordarea pentru fazele de . o
ziua 2 ) . . conceptualizare de planificare a
Ideare si Prototipizare din . L
. abstracta), actiunilor
ziua 2. .
andragogie
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Ziua 2 (sau zilele urmatoare): Ideare, Prototipizare, Testare si Rafinare

Activitate

Descriere

Cadre conceptuale

Materiale/Unelte

Echipele se implicad Tn sesiuni
intensive de brainstorming
pentru a genera o gama

Design Thinking
(Ideare), invitare
experientiala

Tehnici avansate
de brainstorming,

. . . . . ] N . Sabloane de
Dimineata Ideati larga de solutii potentiale la (Experienta concreta), ideatie
enuntul problemei definite. Gamificare (optional: T
N L. . o Instrumente de
Incurajati perspective tehnici avansate de A “
. o ) gandire vizuala
diverse si idei inovatoare. ideare)
Echipele isi selecteaza ideile .
. . < Materiale pentru
principale si dezvolta ]
A prototipare
o prototipuri initiale. Acestea ) o )
Dimineata - Design Thinking (artizanat,
L . . pot avea o fidelitate de la DA .
tarziu — Dupa- Prototip (Runda . L. . (Prototip), Invatare instrumente
. scazuta la medie, in functie o o
amiaza 1) Experientiala digitale, software
de provocare (de exemplu, N .
devreme . . (Experienta Concretad) de modelare),
machete fizice, wireframe- o
S . . Ghiduri pentru
uri digitale, jocuri de rol, :
< . prototipare
harti de proces).
Echipele Tsi testeaza .
L . . Scenarii de testare,
. prototipurile cu utilizatori, . Lo
Testati si . ) . Design Thinking (Test), Formulare de
. . . colegi sau experti. Observa ~ . cT .
Dupa-amiaza colectati . Lo . Invatare Experientiald feedback, Liste de
interactiunile si aduna : . o
feedback (Observatie Reflexiva) verificare pentru
feedback structurat pentru .
. . observatii
iteratie.
Pe baza feedback-ului, Instrumente de
« . ) . echipele isi rafineaza sau Design Thinkin rototipare
Dupa-amiaza Rafinare si P o . & . J P .p
A . adapteaza solutiile. Accentul (Prototip, Test), actualizate,
tarziu Iterare (Prototip . . AL T
Runda 2) se pune pe iteratie, Invatare Experientiala sabloane de
fezabilitate si potentialul de (Experimentare Activa) urmarire a
implementare. iteratiilor
Echipele reflecta asupra
Reflectie si feedback-ului si a procesului Invatare experientiala Sabloane de
Sears pregdtire pentru de invatare, finalizeaza (observare reflexiva, reflectie,

prezentarile
finale

solutiile pentru prezentare si
pregdtesc perspectivele
cheie si materiale vizuale.

conceptualizare
abstracta), andragogie

instrumente de
design pentru
prezentari
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8.3. FORMULARE DE FEEDBACK

SONDAJ PRE-EVENIMENT PENTRU PARTICIPANTII LA EDUCKATHON

Instructiuni: Va rugam sa raspundeti la urmatoarele intrebari cat mai bine posibil. Feedback-ul dumneavoastra
este valoros pentru a intelege asteptarile dumneavoastra si a adapta EDUckathon-ul la nevoile dumneavoastra.

Partea 1: Profilul participantului

8 Numele complet:

@ Adresa de e-mail:

(C:O? \ Organizatie/Institutie:

R iti 5.
O Rolul/Pozitia dumneavoastra:

Partea a 2-a: Experienta si asteptari

Cum ati evalua intelegerea dumneavoastra actuala a principiilor Design
Thinking?

o Fara cunostinte anterioare « Intelegere intermediara

« Intelegere de baza « Intelegere avansatd

Ai participat vreodata la un hackathon sau la un eveniment intensiv
similar?

Da Nu

Daca da, va rugam sa descrieti pe scurt evenimentul si rolul dumneavoastra in
acesta.
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Care sunt principalele motivatii pentru participarea la acest
EDUckathon? (Selectati toate variantele aplicabile)

o Pentru a invata despre noi metodologii o Sa gasesc solutii la provocari specifice din
de predare si formare. munca mea.
o Pentru a dezvolta noi abilitati pentru o Altele (va rugam sa specificati):

proiectarea programelor VET.

o Pentru a interactiona cu alti
profesionisti din domeniul VET.

Ce abilitati sau cunostinte specifice sperati sa dobanditi in urma acestui
EDUckathon?

Care sunt cele mai mari provocari cu care va confruntati in prezent in munca
dumneavoastra legata de VET?

Partea 3: Informatii logistice

Aveti vreo restrictie alimentara sau alergii?

Aveti nevoie de vreo facilitati speciale pentru a participa pe deplin la
eveniment?

Va multumim pentru timpul acordat! Asteptam
cu nerabdare sa va revedem la EDUckathon.
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JURNALUL DE INVATARE EDUCKATHON

Acest jurnal de Tnvatare este conceput pentru a te ajuta sa reflectezi asupra experientelor, invatarii si

perspectivelor tale pe parcursul EDUckathon-ului. Acorda-ti timp in fiecare zi pentru a completa sectiunile de
mai jos.

ZIUA [NUMARUL ZILEI]: [DATA]

1. ACTIVITATI SI SUBIECTE CHEIE ABORDATE
o Care au fost principalele activitati la care ati participat astazi?
« Ce subiecte sau concepte cheie au fost introduse sau discutate?

2. CE AM INVATAT ASTAZI
o Ce cunostinte sau abilitati noi ai dobandit?
o Au existat vreo revelatie surprinzatoare sau momente de revelatie?

3. PROVOCARI SI INTREBARI
o Ce provocari ati intampinat?
¢ Ceintrebari mai ai?

4. APLICATIE SI PASII| URMATORI

o Cum poti aplica ceea ce ai invatat astdzi la munca sau la studii?
o Care sunt urmatorii pasi pe baza invataturilor de astazi?

5. REFLECTIE $I SENTIMENTE

o Ce parere ai despre progresul tau de astazi?
« Ce a fost cel mai impresionant sau memorabil?

REFLECTIE GENERALA (DUPA EDUCKATHON)

1. CONCLUZII CHEIE
o Care sunt cele mai importante lucruri pe care le veti retine de la acest EDUckathon?

2. IMPACTUL ASUPRA PRACTICII
« Cum va imaginati sa aplicati cunostintele si abilitatile dobandite in practica profesionala?

3. SUGESTII PENTRU IMBUNATATIRE
« Ce sugestii aveti pentru imbunatatirea viitoarelor EDUckathoane?

4. COMENTARII SUPLIMENTARE
o Orice alte ganduri sau comentarii pe care doriti sa le Tmpartasiti.
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SABLON DE EVALUARE INTER PARES EDUCKATHON

Instructiuni: Va rugam sa folositi acest sablon pentru a oferi feedback constructiv colegilor dumneavoastra.
Evaluarea dumneavoastra sincera si atenta este cruciala pentru invatarea si perfectionarea lor.

1. Informatii pentru recenzent 2. Proiectul/Echipa in curs de evaluare
8 Numele dumneavoastra: Titlul proiectului:
8 Numele echipei tale: £O2 Numele echipei:

3. Criterii de evaluare (Notati pe o scara de la 1 la 5, unde 1 = Necesita imbunatatiri
semnificative, 5 = Excelent)

3.1 Definirea si intelegerea problemei

 Claritatea problemei abordate: O O O O O
1 2 3 4 5
. i 1 i i i 4 ) ()
I?ovF2| qlg mte!egeru publicului O O O O O
tinta/utilizatorilor: 1 2 3 4 5
3.2 Inovatie si creativitate
« Originalitatea solutiei/ideii: () ) O () O
1 2 3 4 5
. ivi 1 i 4 ) ()
Cregtlwtate in abordare si O @, O ) O
design: 1 2 3 4 5
3.3. Fezabilitate si practicitate
e Realismul si caracterul practic al O O O O O
solutiei propuse: 1 2 3 g 5
. 1 i ) ) ()
Luarea in cqn5|derar(aAa . O O O O O
resurselor si a constrangerilor: 1 2 3 4 5
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3.4. Prezentare si comunicare

 Claritatea si coerenta O O O O O
prezentarii: 1 2 3 4 5
e Efi i iterii () ) ()
Eflcac.ltat_ea transmiterii O ) O O O
mesajului: 1 2 3 4 5
. i i i () ' ()
Implicarea publicului: O () ) ) O
1 2 3 4 5

4. Puncte forte

Care au fost cele mai puternice aspecte ale proiectului/prezentarii? (de
exemplu, problema clara, solutie inovatoare, abilitati solide de prezentare)

5. Domenii de imbunatatire

Ce aspecte ar putea fi imbunatatite? (de exemplu, definirea problemei,
dezvoltarea solutiei, claritatea prezentarii)

6. Feedback si recomandari generale

Care este impresia ta generala despre proiect?

Ce recomandari specifice aveti pentru echipa pentru a-si dezvolta in
continuare ideea sau prezentarea?

VG multumim pentru
feedback-ul
dumneavoastrd
valoros!
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SONDAIJ DE SATISFACTIE AL PARTICIPANTILOR

Instructiuni: Parerea dumneavoastra este importanta pentru noi! Va rugam sa acordati citeva momente
completarii acestui sondaj despre experienta dumneavoastra.

. ° o o ° ° ° .
w v - ~

1. SATISFACTIE GENERALA

Cat de multumit/a esti de experienta ta generala?

o Foarte multumit )
+ Nemultumit

« Satisfacut .
o Foarte nemultumit

« Neutru

2. CONTINUT SI ACTIVITATI

Cat de relevant a fost continutul pentru nevoile tale?

o Foarte relevant
o lrelevant

o Relevant .
o Foarte irelevant

o Neutru

Cat de captivante au fost activitatile?

o Foarte captivant Nu este captivant

e Angajator Foarte putin captivant

« Neutru

Ai dobandit cunostinte sau abilitati noi?

o Da, in mod semnificativ e Da, putin

o Da, moderat e Nu
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3. FACILITARE/SPRUIN

Cat de eficient a fost facilitatorul/echipa de suport?

o Foarte eficient o Ineficient
« Eficient « Foarte ineficient
o Neutru

Ti-au fost raspunse in mod adecvat la intrebari?

« Intotdeauna « Rareori
o De cele mai multe ori e Nu
o Uneori

4. LOGISTICA S| ORGANIZARE

Cum ati evalua organizarea evenimentului?

o Excelent * Targ

. Bun e Sarac
Au fost facilitatile adecvate?

o Excelent « Targ

e Bun e Sarac

5. RECOMANDARI S| COMENTARII

Ce sugestii aveti pentru imbunatatire? Ati recomanda acest tip de
activitate si altora?

o Da, cu siguranta e Nu, probabil ca nu
o Da, probabil e Nu, cu siguranta nu

e Nu sunt sigur

Multumesc pentru

( AVETI ALTE COMENTARII? } feedback!
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SONDAJ POST-EVENIMENT PENTRU PARTICIPANTII LA EDUCKATHON

Instructiuni: Va multumim pentru participarea la EDUckathon! Parerea dumneavoastra este esentiala pentru a
imbunatati evenimentele viitoare. Va rugam sa acordati cateva minute completarii acestui sondaj.

. . . 0 . . . .
w L - ~

Partea 1: Feedback general

Per total, cum ati evalua experienta dumneavoastra la EDUckathon?

o Excelent o Targ

e Bun e Sdrac

Care a fost cel mai valoros aspect al EDUckathon-ului pentru tine?

Care a fost cel mai putin valoros aspect al EDUckathon-ului pentru tine?

Cat de bine a indeplinit EDUckathon asteptarile dumneavoastra?

o A depasit asteptarile « Afindeplinit partial asteptarile

o Asteptari indeplinite ¢ Nu a indeplinit asteptarile r@
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Partea a 2-a: Continut si invatare

Cat de relevant a fost continutul prezentat in timpul EDUckathon-ului
pentru munca dumneavoastra in domeniul VET?

o Foarte relevant o Putin relevant

« Moderat relevant o Nu este relevant

Ai dobandit noi abilitati sau cunostinte legate de Design Thinking si
proiectarea programelor VET?

e Da, in mod semnificativ e Da, putin

+ Da, moderat e Nu

Ce sesiuni sau activitati specifice ati considerat cele mai benefice pentru
invatarea dumneavoastra?

Ce subiecte sau domenii ati fi dorit sa fie abordate mai detaliat?

Partea 3: Logistica si organizare

Cum ati evalua organizarea si logistica EDUckathon-ului (de exemplu,
locatia, programul, materialele)?

o Excelent o Targ

e Bun e Sarac
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Au fost facilitatorii/mentorii de ajutor si sprijin?

o intotdeauna o Rareori
o De cele mai multe ori e Nu
e Uneori

Aveti sugestii pentru imbunatatirea aspectelor logistice ale viitoarelor
EDUckathoane?

Partea 4: Impact si aplicatii viitoare

Cum intentionezi sa aplici in munca ta cunostintele si abilitatile dobandite in
cadrul acestui EDUckathon?

Ai recomanda colegilor tai participarea la un EDUckathon?

o Da, cu siguranta o Nu, probabil ca nu
e Da, probabil e Nu, cu siguranta nu

e Nu sunt sigur

Aveti comentarii sau feedback suplimentar?

Va multumim pentru
feedback-ul
dumneavoastrd
valoros!
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8.4. SABLONE PENTRU PROTOTIPARE

Scop: Sa ajute participantii sa proiecteze, sa construiasca si sa documenteze prototipurile lor in timpul
EDUckathoanelor. Aceste sabloane ghideaza procesul de la idee la solutie tangibila.

Prezentare generala a prototipului

L0 Numele echipei:

‘= Titlu prototip:
=

E Data:

1. Enuntarea problemei

« Ce provocare sau nevoie a utilizatorului abordeaza acest prototip?

2. Utilizatori tinta

« Cine va folosi aceasta solutie?

Nevoile cheie ale utilizatorilor:
1.

2.

3. Conceptul prototipului

o Scurta descriere a solutiei dumneavoastra:

o Schitd / storyboard / spatiu diagrama: [Introduceti desen sau atasati imagini]
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4. Tip prototip

Macheta de hartie

o Storyboard

o Jocde rol / Simulare
o Model fizic

o Macheta digitala

o Alte:

5. Materiale utilizate

o Enumerati toate materialele, uneltele sau software-ul utilizate:

e 6. Planul de testare

o Cine il va testa?

e Cum va fi testat?

+ Ce feedback cauti?

7. Invatiminte cheie si pasii urmatori

e Principalele concluzii din prototipare:

« Imbunatatiri pentru urmatoarea versiune:
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8.5. SABLOANE DE BUGETARE
PENTRU FORMATORI / EDUCATORI

[~] Data: NOTE PENTRU EDUCATORI

@ Perioada bugetars: o Comparati intotdeauna costurile estimate cu cele
........................... reale.
@ Locatie: Sfaturi « Alocati cel putin 5-10% din fondurile de rezerva
........................... Ny sentru cheltuieli neprevizute.
Pregitite de: - "« Urmariti contributiile in natura (de exemplu, unelte
donate, instructori voluntari).
Defalcarea bugetului o Foloseste acest lucru atat ca instrument de
planificare, cat si ca instrument de evaluare dupa

instruire.

COST NOTE
CATEGORIE DESCRIERE COST REAL /

ESTIMAT OBSERVATII

Materiale si . o .
i Caiete de lucru, materiale informative,
consumabile de - . .
. . papetarie, consumabile, resurse digitale
instruire

A ) Masini, dispozitive sau instrumente
Echipamente si unelte o . .
specifice VET necesare pentru instruire

Onorarii / Onorariile Plati catre formatori, facilitatori, lectori
de formator invitati

e el Plati catre formatori, facilitatori, lectori
Locatie si facilitati

invitati
Calatorii si Excursii pe teren, rambursarea calatoriilor
transporturi pentru formatori/cursanti

Excursii pe teren, rambursarea calatoriilor

Catering / Gustari
g/ pentru formatori/cursanti

Acces la software, aplicatii si platforme

Licente / Software . . .
online pentru formare profesionala

. . Materiale de examen, certificate, taxe de
Evaluare si certificare .
acreditare

Diverse / Urgente Costuri de urgenta, cheltuieli neprevazute

REZUMAT

o Buget total estimat:
o Buget total real:
o Varianta (t):
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SABLOAN DE URMARIRE S| MONITORIZARE A BUGETULUI

<=7 Program / Curs de formare: ...............c.ccccevevneee.

® Formator/

Educator:
@ Locatie / Institutie:

] Perioada bugetara:

Tabelul Jurnalului de Cheltuieli

Tablou de bord pentru monitorizarea

bugetului

o Buget total estimat: €
o Cheltuieli totale reale: €

o Varianta (t): €

e % din buget cheltuit pana in
prezent:
o Categorii cheltuieli excesive: ...

« Categorii in cadrul bugetului:

e Sold ramas: €

Note de reflectie ale formatorului
Ce domenii de cheltuieli au corespuns asteptarilor?

Unde au aparut costuri neprevazute?
Ce strategii ar putea imbunatati eficienta costurilor in sesiunile viitoare?

@ Aceasta este diferitd pentru cd este dinamica:

Urmareste cheltuielile zilnice/saptamanale (nu doar planificare statica).
Util pentru raportarea catre finantatori, evaluarea rentabilitatii si reflectia

asupra managementului financiar.
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- COST ESTIMAT " MODALITATE
CHELTUIALA COSTREAL (€)  DIFERENTA () ,
(€) DE PLATA
Imprimarea . . Platit la
. Materiale si .
01/09/2025 materialelor . 50 -3 Numerar magazinul
. ] consumabile
informative local
Onorariul
. Taxe de Transfer
02/09/2025 antrenorului 200 0 Factura nr. 123
L antrenor bancar
invitat
Echipament de Echi te si Sunt necesare
03/09/2025 sigurant ¢ '%‘i}’:ﬁg €sl 315 +15 Card de credit manusi
pentru atelier suplimentare
m Informatii despre urmdrire:




8.6. INSTRUMENTE DIGITALE PENTRU COLABORARE

<= Program / Curs: 4 Institutie / Centru de formare:

2 Formator / Educator: ........cccocevveeiiiiiniiniinns Perioada de utilizare:

Tabel de selectie si planificare a instrumentelor

CATEGORIE

NUME
INSTRUMENT

METODA DE
ACCES

SCOP / CAZ DE
UTILIZARE

COST (€)

Comunicare

Microsoft Teams

Apeluri video, chat si

Web/Aplicatie
partajare de fisiere /Aplicat

Inclus in Office365

Se integreaza cu
Outlook

Management de
proiect

Trello / Asana

Atribuirea sarcinilor,
urmarirea
progresului,
mementouri privind
termenele limita

Web/Aplicatie

Gratuit / Pro

Utilizare pentru
proiecte de grup

Documente, foi de

Stocare pe unitate

Colaborare si Spatiu de lucru i
’ pa calcul, prezentari Web EdGJs;}cjigr{al de pana la 15 GB
documente Google partajate ! gratuits
; P Tabla alba digitald . Ideal pentru
Brainstorming si
. g Miro / Jamboard pentru brainstorming Web/Aplicatie Gratt{lt/ gandire bazata pe
idei A ; Educational .
in grup design
: : Stocarea si partajarea . Materiale de
Stocare si OneDrive ;
tai f,s. Drobb / n sigurantd a Web/Aplicatie Depinde de plan instruire de
partajare fisiere ropbox documentelor rezervi

Teste interactive,

Evaluare si Mentimetru / sondaie. implicarea Web/Aplicati Gratuit / Util pentru sesiuni
feedback Kahoot 1€, 1mp eb/Aplicatie Educational de reflectie
cursantilor ’
Planificarea sesiunilor,
mementouri, o . T .
Programare Calendarul Google . . Web/Aplicatie Gratuit Legatura cu Gmail
sincronizarea cu ’
cursantii
Discutii despre curs,

Forumuri de forumuri de intrebari Functioneaza bine
Moodle / Edmodo L . Web/Aplicatie Gratuit / Deschis N .

colaborare si raspunsuri, in Tnvatarea mixta

partajarea resurselor
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Plan de implementare

+ Nevoi de instruire: (de exemplu, comunicare, lucru in echipa, partajare de fisiere,

urmarire a proiectelor)

« Consideratii privind accesibilitatea cursantilor: (dispozitive, conectivitate, nivel de

competenta digitala)

Sectiunea de monitorizare si feedback

FEEDBACK-UL FEEDBACK A e
INSTRUMENT CURSULUI (1 ANTRENOR (1 PROBLEME INTALNITE IMBUNATATIRI
UTILIZAT SUGESTIATE
5) 5)
Unele probleme de Oferiti un ghid pas c
Echipe 4 5 P i un ghid pas cu
conectare pas
. Mai multa instruire
Trello 5 4 Nici unul .
pentru cursanti
Kahoot 5 5 Necesita Wi-Fi stabil Teste predescdrcate
Note finale

Sfaturi pentru formatori/educatori:
« Intotdeauna testati instrumentele inainte de implementarea

Ly completa.

— _ o Asigurati-va ca instrumentele sunt optimizate pentru
dispozitive mobile, deoarece multi cursanti se bazeaza pe

telefoane.

« Alegeti instrumente care permit utilizarea offline acolo unde

internetul este limitat.

» Colectati feedback de la cursanti in mod regulat pentru a

ajusta utilizarea instrumentului.
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8.7. MATERIAL PENTRU PROTOTIPARE

Scop: Furnizarea unei liste de verificare a materialelor fizice si digitale care pot sprijini prototiparea practica in
timpul EDUckathoanelor.

Materiale fizice de baza

Hartie (A4, coli de flipchart, carton)

Note autoadezive (diverse culori)

Markere, pixuri, creioane
« Banda adeziva, lipici, foarfece

Articole reciclabile (sticle, cutii, materiale textile etc.)

Consumabile creative si artizanale
« Hartie colorata si post-it-uri
« Sfoara, benzi de cauciuc, cleme
o Argild, plastilind sau spuma de modelat

o Recuzitd mica (jucarii, figurine etc.)

Instrumente de prototipare digitala

o Canva/ Figma (machete, storyboard-uri)
o Miro / Jamboard (table albe colaborative)
« PowerPoint / Google Slides (demonstratii conceptuale)

« Software de simulare (daca este disponibil)

Instrumente tehnice / specializate

o Unelte de baza pentru atelier (surubelnite, clesti, rigle)
o Laptopuri sau tablete pentru design/machete digitale

« Proiector sau ecran mare pentru prezentari
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8.8. INSTRUMENTE DE INVATARE EXPERIENTIALA

invitarea experientiald este esentiald pentru EDUckathons. Pentru a face procesul mai intentionat si
structurat, facilitatorii pot oferi instrumente simple care sa ajute participantii sa reflecteze asupra
experientelor lor, sa le conecteze cu teoria si sa le aplice in contexte noi. Aceastd sectiune prezinta trei
instrumente practice: Jurnale de reflectie, Ghiduri de debriefing si Sabloanele de activitati ciclice Kolb.

JURNAL DE REFLECTIE EDUCKATHON

,Indiferent dacd ne concentrdm pe experiente problematice sau pe cele pozitive,
reflectarea asupra lor ne va oferi oportunitdti de crestere si dezvoltare.”
- Barbara Bassot, Jurnalul reflexiv

Ce este reflectia? De ce sa o faci intr-un EDUckathon?

Reflectia Tnseamna mai mult decat simpla retrospectiva a ceea ce s-a intamplat - este vorba despre
intelegerea experientelor, tragerea de lectii si aplicarea lor la provocérile viitoare. Tn cadrul EDUckathons,
reflectia asigura faptul ca participantii nu doar ,,desfasoara o activitate”, ci si transforma acea activitate
intr-o invatare semnificativa care consolideaza atat dezvoltarea profesionala, cat si cea personala.
Principalele motive pentru a te implica in reflectie in timpul unui EDUckathon includ (Skerrow, n.d.):

Luarea in considerare a procesului de invatare: Participantii reflecta asupra modului in care au invatat, cu
scopul de a-si imbunatati procesul de invatare si de a transfera abilitatile in contexte scolare, de formare sau
la locul de munca.

(oe )

Revizuirea critica a experientelor: Acestia analizeaza evenimente sau comportamente specifice, cum ar fi
munca in echipa, provocarile sau rezultatele eforturilor lor.

Construirea teoriei din practica: Participantii conecteaza observatiile la concepte mai largi, aplicand teorii
existente sau generand propriile perspective.

Sprijinirea dezvoltarii personale si profesionale: Reflectia incurajeaza constientizarea de sine, abilitati de
colaborare mai puternice si pregatirea pentru piata muncii.

Imbunititirea procesului decizional: Analizarea experientelor fi ajut3 pe participanti s3 facs alegeri mai
bune si sa gestioneze incertitudinea in viitoarele EDUckathoane sau in situatii reale de munca.

Ve VYava
< U U L
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JURNAL DE REFLECTIE EDUCKATHON

VERIFICARE EMOTIONALA:

[] Data:
@~ - 00

Jurnalul de reflectie te ajuta sa notezi ce ai facut, ce ai invatat si cum poti aplica aceste informatii in viitor. Foloseste-|
dupa fiecare faza majora (de exemplu, ideare, prototipare, testare).
Acorda-ti 5-10 minute pentru a-ti nota gandurile.

Perspective si idei cheie
MOMENTE IMPORTANTE ALE ZILEI (Un spatiu pentru a capta ganduri creative

sau fnvataminte neasteptate pentru a le

Cel mai bun moment al meu de astazi:
explora mai tarziu)

Ceva de care sunt mandru/mandatoare:

O abilitate pe care am folosit-o bine:

CE A FUNCTIONAT BINE CU CE PROVOCARI M-AM
(momente de munca in echipa, — T T T T CONFRUNTAT? ~ — — — 7\
solutii de succes) (obstacole, probleme de lucru in echipa,
lucruri care nu au mers conform planului)

|
|
I
I
I
I
I
|
|

4 1
CUM POT APLICA ACESTE INVATATURI DATA VIITOARE?
(schimbari pe care le-as face, strategii de incercat in
sarcini viitoare sau la locul de munca real)

\. J




GHID DE DEBRIEFING EDUCKATHON

Scop: Sa ajute echipele sa reflecteze asupra parcursului lor de invatare, sa conecteze experientele cu abilitati din
lumea reala si sa se pregateasca pentru aplicatii viitoare (Collard, 2015).

PREGATESTE SCENA

« Adunati participantii intr-un cerc sau in grupuri mici.

« Reamintiti-le: ,,Aceasta nu este o evaluare, este un spatiu sigur in care putem
impartasi si invata unii de la altii.”

« Foloseste o sursa rapida de energie (de exemplu, ,,un cuvant pentru a descrie starea
ta de spirit actuald”).

FLUXUL DE REFLEXIE (CE — SI CE — ACUM CE)

1. CE? (Experienta concreta)
o Concentreaza-te pe fapte: Ce s-a intamplat? Ce ai facut?
o Care a fost provocarea sau sarcina de astazi?
o Ce aiesit in evidenta in timpul activitatii?
« /Sfat pentru facilitator: Foloseste biletele autoadezive sau o tabl3 digitald unde
fiecare participant noteaza un moment cheie.

2. SI CE? (Observatie reflexiva si conceptualizare abstracta)

o Concentrati-va pe sens: De ce conteaza? Ce am invatat?

o Ce a mers bine si de ce?

o Cu ce provocari sau conflicte ne-am confruntat si cum le-am gestionat?

& Optiune creativa: Foloseste , cartonase de reflectie” cu simboluri (de exemplu, carti Dixit)

3. ACUM CE? (Experimentare activa)
o Concentrare pe aplicatii viitoare: Cum vom folosi aceste cunostinte?

o Ce am face diferit daca ar trebui sa repetam activitatea?

Cum putem aplica cunostintele dobandite astazi in formarea noastra, in studii sau in viitoarele noastre
locuri de munca?

o Care este un pas concret pe care il vom face ca echipa/individ dupa EDUckathon?

“® Optiune creativa: Rugati fiecare echipa sa deseneze o ,,foaie de parcurs pentru invatare”

0 mica schita care arata cum vor folosi in viitor cunostintele de astazi.

o

TNCHEIEREA SESIUNII DE DEBRIEFING

« Invitati fiecare participant sa isi impartaseasca ,,concluziile intr-un singur cuvant” (de
exemplu, incredere, creativitate, munca in echipa).

« Optional, distribuiti insigne pentru realizari (de exemplu, ,,Ganditor creativ”,
,Constructor de echipe”, ,,Rezolvator de probleme”) pentru a sarbatori intr-un mod
distractiv.

Note pentru facilitator:
« Incercati sa durati 15-30 de minute, in functie de marimea grupului.
« Implica-te, nu tine prelegeri: Pune participantilor intrebari deschise in loc sa le spui ce sa gandeasca.
« Ramai neutru: Reactioneaza fara sa judeci (in loc de ,,Raspuns excelent!”, incearca ,,Multumesc pentru
informatii”).

89



SABLONUL DE REFLECTIE ASUPRA CICLULUI EDUCKHATON KOLB

ﬁ Data: 8 Nume: QActivitate/Fazéz

Ciclul de invatare experientiala al lui Kolb are patru etape.
Foloseste acest sablon pentru a reflecta si a face invatarea transferabila.

EXPERIENTA CONCRETA: OBSERVATIE REFLEXIVA:
CE AM FACUT? CE S-A INTAMPLAT S| CUM TE-AI SIMTIT?
Descrieti activitatea sau provocarea de astazi: Ce a functionat bine?
Ce actiuni a intreprins echipa noastra? Ce a fost o provocare?
Care a fost rolul meu Tn acest proces? Cum m-am simtit eu/noi in timpul acestei activitati?
CONCEPTUALIZARE ABSTRACTA: EXPERIMENTARE ACTIVA:
CE AM INVATAT? CUM VOI APLICA ASTA?
Ce perspective sau lectii pot desprinde? Ce as face diferit data viitoare?
Ce abilitati am folosit sau am dezvoltat? Cum pot aplica ceea ce am invatat in viitor
Cum se leaga aceasta de practica vocationala sau O actiune concreta pe care o voi intreprinde:

situatii reale de munca?
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9. ANEXE

9.1 GLOSAR DE TERMENI

1. Andragogie: O teorie a invatarii adultilor care pune accentul pe autodirectie, experienta personala,
rezolvarea problemelor si motivatia interna.

2. Conceptualizare: Procesul de formare a ideilor, teoriilor sau principiilor bazate pe reflectie si analiza,
adesea in urma experientelor practice.

3. Convergent: Un proces de gandire axat pe restrangerea optiunilor, selectarea si rafinarea celor mai
promitatoare idei (cum ar fi prototiparea).

4. Debriefing: O sesiune structurata de reflectie dupa o activitate, in care participantii analizeaza ce s-a
intamplat, ce au invatat si cum se pot imbunatati.

5. Design Thinking: O metoda creativa si structurata de rezolvare a problemelor concentrandu-se pe
nevoile utilizatorului, care implica faze precum empatizarea, definirea, idearea, prototiparea si testarea.

6. Divergent: Un proces de gandire care incurajeaza generarea multor idei diferite si explorarea mai
multor posibilitati fara o judecata imediata.

7. EDUckathon: Un eveniment educational bazat pe lucru in echipa, inspirat de hackathon-uri, in cadrul
caruia participantii folosesc Design Thinking pentru a rezolva provocari din lumea reala in educatia si
formarea profesionala (VET).

8. Empatizare: Prima faza a Design Thinking-ului, axata pe intelegerea nevoilor, provocarilor si emotiilor
utilizatorilor prin observare, interviuri si cartografiere.

7

9. Invatare experientiald: O metodd de predare bazatd pe ,invitare prin practicd”, in care cursantii
dobandesc cunostinte prin experienta directa, reflectie si aplicare.

10. Grupuri de discutii: Grupuri mici de discutii ghidate, folosite pentru a aduna informatii, perspective
sau feedback de la participanti cu privire la un anumit subiect sau o anumita provocare.

11. Tnvatare bazati pe jocuri (GBL): O abordare in care cursantii dobandesc in mod activ cunostinte si
abilitati jucandu-se sau lucrand intr-un mediu de joc educational.

12. Gamificare: Utilizarea elementelor de joc, cum ar fi punctele, insignele sau clasamentele, in contexte
non-joc pentru a creste implicarea si motivatia.

13. Hackathon: Un eveniment intensiv, cu o durata limitata, in cadrul caruia participantii colaboreaza
pentru a dezvolta solutii inovatoare, de obicei in domeniile tehnologiei sau designului.
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14. Heutagogie: O abordare centratd pe elev, care depdseste andragogia, concentrandu-se pe invatarea
autodeterminata, in care elevii isi definesc propriile obiective si cai.

15. Ideare: O faza de Design Thinking Tn care participantii genereaza o gama larga de idei prin
brainstorming, harti mentale sau alte tehnici creative.

16. Iteratie: Procesul de rafinare a ideilor sau solutiilor prin repetarea ciclurilor de testare, feedback si
imbunatatire.

17. Parte interesata: O persoana, un grup sau o organizatie cu un interes sau o influentd asupra unui
proiect, o activitate sau un rezultat.

18. Spatii ale sediului central (sediu central) al echipei: Spatii fizice sau virtuale desemnate in care
echipele colaboreaza pentru a face brainstorming, a partaja si a dezvolta solutii.

19. Competente transversale: Abilitati transferabile, cum ar fi munca in echipa, comunicarea, rezolvarea
problemelor si adaptabilitatea, care sunt valoroase in diferite profesii si contexte.

20. VET (Educatie si Formare Profesionald): Programe de educatie si formare care pregatesc cursantii
pentru locuri de munca, ocupatii sau cariere specifice, combinand invatarea practica cu cea teoretica.

92



10. REFERINTE

10.1 REFERINTE

Descrierea rolului facilitatorului hackathonului 2020. (n.d.). https.//learn-serve.org/assets/2020/04/2020-Hackathon-
Facilitator-Role-Description-3.pdf

Affia-Jomants, A. O,, Gama, K., Herbsleb, J. D. si Nolte, A. (2020). Cum sd organizezi un hackathon fatd in fatd, online sau
hibrid: Un kit de planificare revizuit. arXiv. http;//arxiv.org/abs/2008.08025

Bell, ll)(/ (25)18). Jocul incepe! Gamificarea, designul de jocuri si ascensiunea educatorului de jucdtori.” [Manuscris
nepublicat].

Brevik, B. si Kaiser, F. (2023). Provocdri si conditii benefice pentru profesorii de invatdmdnt vocational din Europa: Rezultate
ale proiectului ,VETteach”. Zenodo. https.//doi.org/10.5281/zenodo.7808346

Brightidea. ~ (2025). Ce este un  hackathon?  Accesat la 24  aprilie 2025 de pe
https.//www.brightidea.com/quide/hackathon/what-is-a-hackathon/

Brookfield, S. D. (2013). Profesorul iscusit: Despre tehnicd, incredere si receptivitate in sala de clasd (editia a 3-a). Jossey-
Bass.

Brown, T. (2009). Schimbare prin design: Cum creeazd gdndirea de design noi alternative pentru afaceri si societate.
Harvard Business Press.

Converse, B. A., Roberts, A. R., Hennecke, M. si Fishbach, A. (2024). Despre experienta obiectivelor: Diferentierea valorii
generice a obiectivului de valoarea specificd obiectivului. Social and Personality Psychology Compass, 18(9), articolul
e70006. https.//doi.org/10.1111/spc3.70006

Cornell, J. (16 septembrie 2025). 10 cele mai bune instrumente de feedback anonim pentru informatii autentice. Blogul de
sondaje ProProfs. https.//www.proprofssurvey.com/blog/best-anonymous-feedback-tools/

Manual de gédndire de design. (2024). Géndire de design pentru educatie si formare profesionald. Proiectul Erasmus+
VETdesign [Document intern].

EdForGood. (2025). Proiectul EDUckathon. Accesat la 24 aprilie 2025 de pe
https.//www.edforgood.org/projets/educkathon/

Comisia Europeand. (2015). imbunditétirea eficacitéitii formdrii: Un set de instrumente pentru formatori. Cedefop.

Fundatia Europeand de Formare Profesionald. (2021). Invétarea se conecteazd: Cum modeleazd pandemia viitorul
invatdmantului si formdrii profesionale. https.//www.etf.europa.eu

Filatro, A. si dos Santos Garcia, M. S. (2021). Designul de jocuri pentru invétarea adultilor: Imbinarea pedagogiei
inteligente cu o perspectivd andragogicd. In L. Daniela (Ed.), Pedagogia inteligentd a invdtdrii bazate pe jocuri (pp. 179—
194). Springer Nature Switzerland AG. https://doi.org/10.1007/978-3-030-76986-4_12

Green, K. si Torres, K. (2024). Crearea de hackathonuri educationale inovatoare ca mijloc prin care institutiile internationale
s colaboreze, oferind in acelasi timp asistentd ONG-urilor. Lucrdrile Conferintei Internationale privind Educatia si
Dezvoltarea, 1-6. https://doi.org/10.22492/issn.2759-1182.2024.1

HackerEarth. (n.d.). Ghidul complet pentru organizarea unui hackathon de succes. Ghidul complet pentru organizarea
unui hackathon de succes. https.//resources.hackerearth.com/the-complete-guide-to-organizing-a-successful-hackathon
Halupa, C. M. (2015). Pedagogie, andragogie si heutagogie. In C. M. Halupa (Ed.), Design curricular transformativ in
educatia in stiinte ale séndtdtii (pp. 143—158). IGI Global. https.//doi.org/10.4018/978-1-4666-8571-0.ch005

Haque, R., Salmani, A., Raessinejad, N. si Moshirpour, M. (2022). Eficacitatea hackathonurilor in educatia in inginerie

software. In cadrul Conferintei IEEE  Frontiers in Education (FIE) din 2022 (pp. 1-8). IEEE.
https.//doi.org/10.1109/FIE56618.2022.9962527

93


https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.1111/spc3.70006
https://doi.org/10.22492/issn.2759-1182.2024.1
https://doi.org/10.22492/issn.2759-1182.2024.1
https://doi.org/10.22492/issn.2759-1182.2024.1
https://doi.org/10.22492/issn.2759-1182.2024.1
https://doi.org/10.22492/issn.2759-1182.2024.1
https://doi.org/10.22492/issn.2759-1182.2024.1
https://doi.org/10.22492/issn.2759-1182.2024.1

IDEQ. (2015). Ghidul practic pentru designul centrat pe om. IDEO.org. https://www.designkit.org

Knowles, M. S., Holton, E. F, lll si Swanson, R. A. (2015). Cursantul adult: Clasicul definitiv in educatia adultilor si
dezvoltarea resurselor umane (editia a VlIl-a). Routledge.

Kolb, D. A. (1984). invitarea experiential3: Experienta ca sursa de invatare si dezvoltare. Englewood Cliffs, NJ: Prentice-Hall.

Kong, Y. (2021). Rolul invatarii experientiale asupra motivatiei elevilor si implicarii lor in clasa. Frontiers in Psychology, 12,
771272. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2021.771272

Lark Suite. (2025). Hackathoane educationale online: Ce sunt si cum s3 organizezi unul.
https://www.larksuite.com/en_us/topics/education/online-educational-hackathons

Lionaite, M. (2020). Hackathoanele ca instrument pentru invatare in cadrul oraselor de invatare UNESCO (Teza de master,
Universitatea din Stockholm). DiVA. https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1512603/FULLTEXTO1.pdf

Main, P. (2022). Ciclul de invétare al lui Kolb. Invatare structurald. Accesat la 24 aprilie 2025 de pe https://www.structural-
learning.com/post/kolbs-learning-cycle

MclLeod, S. A. (2017). Stilurile de invatare si ciclul de invatare experientialda ale lui Kolb. Simply Psychology.
https://www.simplypsychology.org/learning-kolb.html

Merriam, S. B. (2001). Andragogie si invatare autodirijata: Pilonii teoriei invatarii adultilor. Noi directii pentru educatia
adultilor si educatia continua, 2001(89), 3—-14. https://doi.org/10.1002/ace.3

Milicevi¢, A., Despotovic-Zraki¢, M., Stojanovic, D., Suvajdzi¢, M. si Labus, A. (2024). Indicatori de performanta academica
pentru abordarea invatarii hackatonului: cazul hackatonului blockchain. Journal of Innovation & Knowledge, 9(3), 100501.
https://doi.org/10.1016/j.jik.2024.100501

Centrul National pentru Cercetare in Tnvitdmantul Profesional. }2020). Pregatirea fortei de munca: Provocdri si
oportunitati pentru VET. ERIC. Accesat la 24 aprilie 2025 de pe https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED606353.pdf

Universitatea Northern lllinois. (2025). invitare experientiald. Centrul pentru Predare si invétare Inovatoare. Accesat la 24
aprilie 2025 de pe https://www.niu.edu/citl/resources/guides/instructional-guide/experiential-learning.shtml

O’Bannon, T. si McFadden, C. (2008). Model de andragogie experientiala: Dezvoltarea unui model de program de invatare
experientiald netraditionala. Journal of Unconventional Parks, Tourism & Recreation Research, 1(1), 23-28.
https://juptrr.asp.radford.edu/volume_1/experiential_andragogy.pdf

Oh, L-B. (2019). Stabilirea obiectivelor si invatarea experientiald autoreglementatd intr-un program de internship in
pereche. In Proceedings of the ACM Conference on Global Computing Education (p. 239). Association for Computing
Machinery. https://doi.org/10.1145/3300115.3312516

Orr, R. B., Csikari, M. M., Freeman, S. si Rodriguez, M. C. (2022). Scrierea si utilizarea obiectivelor de invatare. CBE—Life
Sciences Education, 21(3), fe3. https://doi.org/10.1187/cbe.22-04-0073

Ovyetade, K., Zuva, T. si Harmse, A. (2024). Evaluarea impactului hackathon-urilor in educatie. Cogent Education, 11(1),
2392420. https://doi.org/10.1080/2331186X.2024.2392420

Passarelli, A. M. si Kolb, D. A. (2012). Utilizarea teoriei invatarii experientiale pentru a promova invatarea si dezvoltarea
studentilor in programele de educatie din straindtate. Invatand din experienta. Accesat la 2 iunie 2025 de pe
https://learningfromexperience.com/downloads/research-library/using-experiential-learning-theory-to-promote-
student-learning-and-development-in-programs-of-education-abroad.pdf

Qasim, S. H., Ansari, A. B. si Ahmad, F. A. (2024). Gamificarea si invatarea bazata pe jocuri: Viitorul educatiei. Revista
Internationald de Cercetare in Stiinte Umaniste si Sociale, 10(5), 23-25.
https://www.researchgate.net/publication/384688987

Resch, K. Freudhofmayer, S. si Martinez-Usarralde, M-J. (2025). O metodologie promitatoare: Evaluarea valorii
pedagogice a hackathonurilor. Invatare activd 1n invatdmantul superior. Publicatie online avansata.
https://doi.org/10.1177/14697874251330793

Schlogl, P, Stopper, J. si Schmolz, A. (2018). Viitorul invatamantului profesional si al formarii profesionale in Europa:
Rezumatul conferintei. Ministerul Federal Austriac al Educatiei, Stiintei si Cercetarii.
https://www.bmwet.gv.at/dam/jcr:861c9139-2475-40f7-9290-
3a3865e83e2e/Future%200f%20VET_AT%20Presidency%20Conference_Summary.pdf

Schulten, C. si Chounta, 1. A. (2024). Cum invdtam in si din hackathonuri? O analiza sistematic3 a literaturii de specialitate.
Education and Information Technologies, 29, 20103—20134. https://doi.org/10.1007/s10639-024-12668-1

94


https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED606353.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED606353.pdf
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://juptrr.asp.radford.edu/volume_1/experiential_andragogy.pdf
https://juptrr.asp.radford.edu/volume_1/experiential_andragogy.pdf
https://juptrr.asp.radford.edu/volume_1/experiential_andragogy.pdf
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle

St. Clair, R. (2024). Andragogie: Potential trecut si prezent. Noi directii pentru educatia adultilor si educatia
continud, 2024(184), 7-8. https://doi.org/10.1002/ace.20546

Surendran, S., Mack, K., Bingham, N. M., Edwards, N., Frost-Schenk, J., Keshishi, N., Matos, F., Moldoveanu, J.,
Walsh, R. si Bodman-Smith, K. (2023). Utilizarea hackathon-urilor extracurriculare pentru a promova si
Tmbunatati abilitatile academice si de angajare ale elevilor. International Journal of Educational Research Open,
5, 100307. https://doi.org/10.1016/].ijedro.2023.100307

Szymanska, 1., Sesti, T, Motley, H. si Puia, G. (2020). Efectele hackathon-urilor asupra setului de abilitati
antreprenoriale si a autoeficacitati percepute ca factori care modeleaza intentiile antreprenoriale.
Administrative Sciences, 10(3), 73. https://doi.org/10.3390/admsci10030073

Tizkova, T. (2024). Cum sa organizezi un Hackathon. Medium. https://tereza-tizkova.medium.com/how-to-
organize-a-hackathon-580b97¢721682

UNESCO. (2017). Educatie pentru obiective de dezvoltare durabila: Obiective de invatare. Editura UNESCO.

Scoala de vacanta Lipnice. (2018). Fise informative pentru instructori despre invatarea experientiald. Accesat la
2 iunie 2025 https:/%sl.cz/ke—stazeni/

Vanhée, L., Danielsson, K., Enqvist, L., Grill, K. si Borit, M. (2024). Hackathoane educationale si provocari
interdisciplinare: definitii, principii si indrumari pedagogice. European Journal of Education, 59(3), 435-448.
https://doi.org/10.1111/ejed.12658

Wijnen-Meijer, M., Brandhuber, T,, Schneider, A. si Berberat, P. O. (2022). Implementarea ciclului de Tnvatare
experientiala al lui Kolb prin conectarea experientei reale, a discutiilor bazate pe cazuri si a simularii. Journal of
Medical Education and Curricular Development, 9, 238212052210915.
https://doi.org/10.1177/23821205221091511

95


https://doi.org/10.1002/ace.20546
https://doi.org/10.1002/ace.20546
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://www.structural-learning.com/post/kolbs-learning-cycle
https://doi.org/10.1016/j.ijedro.2023.100307
https://doi.org/10.1016/j.ijedro.2023.100307
https://doi.org/10.1016/j.ijedro.2023.100307
https://doi.org/10.3390/admsci10030073
https://doi.org/10.3390/admsci10030073
https://doi.org/10.3390/admsci10030073
https://doi.org/10.3390/admsci10030073
https://doi.org/10.3390/admsci10030073
https://doi.org/10.3390/admsci10030073
https://doi.org/10.3390/admsci10030073
https://doi.org/10.3390/admsci10030073
https://doi.org/10.3390/admsci10030073
https://doi.org/10.3390/admsci10030073
https://doi.org/10.3390/admsci10030073
https://doi.org/10.3390/admsci10030073

