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Introducere - Fondazione Monnalisa

"Raportul mondial al tineretului” al ONU (2019) stabileste importanta promovarii
antreprenoriatului social.

Proiectul Make Sense (34 de luni) a sprijinit profesorii sa promoveze
antreprenoriatul social, oferindu-le instrumentele si metodologiile educationale
bazate pe utilizarea integrata a doua modele:

- EntreComp (Cadrul European pentru Competente Antreprenoriale)

- Arena competitiva (model de inovare si dezvoltare a pietei care are ca scop
cresterea antreprenoriatului, care urmeaza sa fie transferat in contextul scolii)

Scopul principal este de a dezvolta 5 abilitati cheie pentru antreprenoriatul social,
identificate printr-o analiza comparativa a modelelor EntreComp si Competitive
Arena:

Alfabetizarea - in special alfabetizarea economica

Digital si bazat pe tehnologie - capacitatea de a cauta si de a utiliza cunostinte pe
scara larga pe internet

Interpersonal - lucrul in echipa, comunicarea eficienta

Cetatenia activa - sa fim sensibili la problemele globale si sa fim protagonisti ai
schimbarii

Antreprenoriat - utilizarea creativitatii si inovarii pentru a crea valoare adaugata
atat din punct de vedere profesional, cat si social

Proiectul a fost realizat in fiecare tara cu activitati principale comune:

« In fiecare tara partenera, un liceu a creat si testat cursuri de antreprenoriat
social la scoala; cursuri care vizeaza dezvoltarea competentelor-cheie atat pentru
profesori, cat si pentru elevi, menite sa stimuleze capacitatea de insertie

profesionala si participarea civica.
« 20 de elevi din fiecare scoala au testat un parcurs de antreprenoriat social

 Cel putin 5 profesori din fiecare scoala au participat la un atelier de formare
mixta (la clasa si online) pentru a sprijini elevii si pentru a asigura o abordare

coerenta a proiectului.

In acest produs intelectual vom raporta cadrul teoretic al proiectului si toate

activitatile si rezultatele obtinute, din perspectiva profesorilor, studentilor si

partilor interesate implicate.




Cadrul de invatare pe tot parcursul vietii si competente-cheie -
Fondazione Monnalisa

Cadrul teoretic al invatarii pe tot parcursul vietii se bazeaza pe convingerea ca
invatarea nu ar trebui sa se limiteze la scoala sau la mediul de formare, ci ar
trebui sa continue pe tot parcursul vietii pentru a imbunatati abilitatile personale,

sociale si profesionale.

Competentele transversale, cunoscute si sub denumirea de competente-cheie
pentru invatarea pe tot parcursul vietii, sunt acele abilitati care depasesc
cunostintele tehnice si teoretice specifice subiectului si sunt utile in mai multe
contexte, atat personale, cat si profesionale. Aceste abilitati includ, de exemplu,
capacitatea de a comunica eficient, de a lucra in echipa, de a rezolva probleme,

de a gandi critic, de a invata independent si de a se adapta la schimbari.

Prin urmare, invatarea pe tot parcursul vietii se concentreaza pe dezvoltarea
acestor competente non-tehnice printr-o mare varietate de activitati si contexte
de invatare, care pot include educatia formala, invatarea informala, invatarea la
locul de munca si invatarea personala. Aceasta inseamna ca invatarea pe tot
parcursul vietii nu se limiteaza la transmiterea cunostintelor specifice, ci se
concentreaza pe formarea persoanelor care sunt capabile sa se adapteze si sa

invete continuu intr-o lume in continua schimbare.

Pe scurt, cadrul teoretic al invatarii pe tot parcursul vietii se bazeaza pe notiunea
ca invatarea este un proces continuu, pe tot parcursul vietii, care are ca scop

dezvoltarea abilitatilor soft esentiale pentru succesul personal si profesional.

Competentele-cheie ale Uniunii Europene, cunoscute si sub denumirea de cele opt
competente-cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii, reprezinta un set de
competente pe care UE le-a identificat ca fiind esentiale pentru educatia si
formarea profesionala in Europa. Aceste competente se concentreaza asupra

abilitatilor si cunostintelor care sunt considerate importante pentru participarea

activa in societate si capacitatea de insertie profesionala.
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Cele opt competente-cheie ale UE sunt urmatoarele (UE 2018):

Competente cheie (2018)

Definitie

Competente de alfabetizare

Competenta de alfabetizare inseamnd capacitatea de a
identifica, Tntelege, exprima, crea si interpreta concepte,
sentimente, fapte si opinii, atat oral, cat si scris, folosind
materiale vizuale, sonore si digitale din diferite discipline si
contexte. Aceasta implica capacitatea de a comunica si de a
relationa eficient cu ceilalti intr-un mod adecvat si creativ.
Dezvoltarea sa constituie baza pentru Tnvatarea ulterioara si
interactiunea lingvisticd. Tn functie de context, competentele
de alfabetizare functionalad pot fi dezvoltate in limba materna,
n limba invatamantului scolar si/sau in limba oficiala a unei tari
sau regiuni.

Cunostinte, abilitati si atitudini esentiale legate de aceasta
competenta

Aceasta competenta include cunostinte de citire si scriere si o
bunda fintelegere a informatiilor scrise si, prin urmare,
presupune cunoasterea vocabularului, a gramaticii functionale
si a functiilor limbajului.

Oamenii ar trebui sa aiba capacitatea de a comunica oral si in
scris intr-o varietate de situatii si de a-si monitoriza si adapta
comunicarea la situatie. Aceasta competenta include, de
asemenea, capacitatea de a distinge si utiliza diferite tipuri de
surse, de a cduta, colecta si prelucra informatii, de a utiliza
ajutoare, de a formula si de a exprima argumente convingator
si adecvat contextului, atat oral, cat si in scris. Aceasta include
gandirea critica si capacitatea de a evalua si utiliza informatiile.
O atitudine pozitiva fata de aceasta competenta implica dorinta
de a se angaja intr-un dialog critic si constructiv, o apreciere a
calitatilor estetice si un interes de a interactiona cu ceilalti.
Aceasta implica constientizarea impactului limbajului asupra
celorlalti si necesitatea de a intelege si de a folosi limba intr-un
mod pozitiv si responsabil din punct de vedere social.




Competenta multilingva

Aceasta competenta defineste capacitatea de a utiliza mai
multe limbi intr-un mod adecvat si eficient in scopul utilizarii
obisnuite. Tn principiu, impartiseste principalele competente
cu competenta alfabetizarii: se bazeaza pe capacitatea de a
intelege, exprima si interpreta concepte, ganduri, sentimente,
fapte si opinii atat in forma oral3d, cat si in scris (intelegere
orala, exprimare orala, intelegere scrisa si exprimare scrisa)
intr-o gama adecvata de contexte sociale si culturale, in functie
de dorintele sau nevoile individuale. Competentele lingvistice
includ o dimensiune istoricd si competente interculturale.
Aceasta competenta se bazeaza pe capacitatea de mediere
intre diferite limbi si mijloace de informare Tn masa, astfel cum
se prevede in Cadrul European Comun de Referintd. in functie
de circumstante, aceasta poate include mentinerea si
dezvoltarea competentelor lingvistice materne si dobandirea
limbii (limbilor) oficiale ale unei tari.

Cunostinte, abilitati si atitudini esentiale legate de aceasta
competenta

Aceasta competenta necesita cunoasterea vocabularului si a
gramaticii functionale a diferitelor limbi si cunoasterea
principalelor tipuri de interactiune verbalda si a registrelor
lingvistice. Cunoasterea conventiilor sociale, a aspectului
cultural si a variabilitatii limbilor este importanta.

Competentele esentiale pentru aceasta competenta sunt
capacitatea de a intelege mesajele orale, de a incepe, de a opri
si de a incheia conversatii si de a citi, intelege si scrie texte, la
diferite niveluri de competenta in diferite limbi, in functie de
nevoile individuale. Aceasta presupune, de asemenea,
respectarea profilului lingvistic individual al fiecarei persoane,
incluzand atat respectarea limbii materne a celor care apartin
minoritatilor si/sau provin dintr-un context de migratie, cat si
aprecierea limbii (limbilor) oficiale ale unei tari ca un cadru
comun de interactiune.
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Competenta matematica si
competenta in stiinta,
tehnologie si inginerie

A. Competenta matematica este abilitatea de a dezvolta si
aplica gandirea si intelegerea matematica pentru a rezolva o
serie de probleme in situatii de zi cu zi. Pornind de la o
stapanire solidd a competentei aritmetice matematice,
accentul se pune pe aspectele procesului si activitatii, precum
si pe cunostinte. Competenta matematica implica, la diferite
niveluri, capacitatea de a utiliza modele matematice de
gandire si prezentare (formule, modele, constructii, grafice,
diagrame) si dorinta de a face acest lucru.

Cunostinte, abilitati si atitudini esentiale legate de aceasta
competenta

A. Cunostintele necesare in matematica includ o cunoastere
solida a numerelor, masuratorilor si structurilor, operatiilor
fundamentale si prezentarilor matematice de baza, o
intelegere a termenilor si conceptelor matematice si o
constientizare a fintrebarilor la care matematica poate
raspunde.

Oamenii ar trebui sa poata aplica principiile si procesele
matematice de baza in viata de zi cu zi, acasa si la locul de
munca (de exemplu, in sfera financiara) si sa urmareasca si sa
examineze subiecte concatenate. Oamenii ar trebui sa fie
capabili sa efectueze rationamente matematice, sa inteleaga
testele matematice si sa comunice in limbaj matematic,
precum si sa utilizeze mijloace auxiliare, inclusiv date statistice
si grafice, si sa inteleagd aspectele matematice ale digitalizarii.
O atitudine pozitiva in raport cu matematica se bazeaza pe
respectul pentru adevar si dorinta de a cauta cauze si de a
evalua validitatea acestora.

B. Competenta in stiinta se refera la capacitatea de a explica
lumea din jurul nostru folosind toate cunostintele si
metodologiile, inclusiv observarea si experimentarea, pentru a
identifica problemele si a trage concluzii bazate pe fapte
empirice si dorinta de a face acest lucru. Abilitatile in
tehnologie si inginerie sunt aplicatii ale unor astfel de
cunostinte si metodologii pentru a raspunde dorintelor sau
nevoilor resimtite de fiintele umane. Competenta in stiinta,
tehnologie si inginerie implica intelegerea schimbarilor aduse
de activitatea umana si responsabilitatea individualda a
cetateanului.

Cunostinte, abilitati si atitudini esentiale legate de aceasta
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competentd

B. Tn stiintd, tehnologie si inginerie, cunostintele esentiale
includ principiile de baza ale lumii naturale, concepte
stiintifice fundamentale, teorii, principii si metode, tehnologii
si produse si procese tehnologice si o intelegere a impactului
stiintei, tehnologiei si ingineriei, precum si a activitatii umane
in general, asupra mediului natural.

Abilitatile includ intelegerea stiintei ca proces de investigare
prin metodologii specifice, inclusiv observatii si experimente
controlate, capacitatea de a folosi gandirea logica si rationala
pentru a testa o ipoteza si dorinta de a renunta la credintele
cuiva daca sunt contrazise de noi descoperiri empirice.
Aceasta competenta include o atitudine critica de evaluare si
curiozitate, un interes pentru problemele etice si atentia
acordata atat sigurantei, cat si durabilitatii mediului, in special
in ceea ce priveste progresul stiintific si tehnologic Tn raport cu
problemele individuale, familiale, comunitare si globale.

N/
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Competente digitale Competenta digitala presupune un interes pentru tehnologiile
digitale si utilizarea lor cu familiaritate si cu spirit critic si
responsabil pentru a invata, a lucra si a participa in societate.
Aceasta include alfabetizarea informaticd si digital3,
comunicarea si colaborarea, educatia in domeniul mass-mediei,
crearea de continut digital (inclusiv programarea), securitatea
(inclusiv confortul in lumea digitala si competentele de
securitate ciberneticd), problemele legate de proprietatea
intelectuald, solutionarea problemelor si gandirea critica.

Cunostinte, abilitati si atitudini esentiale legate de aceasta
competenta

Oamenii ar trebui sd inteleaga modul in care tehnologiile
digitale pot sprijini comunicarea, creativitatea si inovarea, fiind
totodata constienti de oportunitatile, limitarile, efectele si
riscurile implicate. Acestia ar trebui sa inteleaga principiile,
mecanismele si rationamentele generale care stau la baza
evolutiei tehnologiilor digitale, precum si functionarea si
utilizarea de baza a diferitelor dispozitive, programe
informatice si retele. Oamenii ar trebui sa adopte o abordare
critica Tn ceea ce priveste validitatea, fiabilitatea si impactul
informatiilor si datelor puse la dispozitie prin mijloace digitale
si sa fie constienti de principiile etice si juridice implicate in
utilizarea tehnologiilor digitale.

Interactiunea cu tehnologiile si continutul digital necesita o
atitudine atenta si critica, dar si curioasa, deschisa si interesata
de viitorul evolutiei lor. Aceasta necesita, de asemenea, o
abordare etica, sigura si responsabila a utilizarii unor astfel de
instrumente.

N/
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Competenta personald, sociald si de a Tnvata sa inveti consta in
capacitatea de a reflecta asupra propriei persoane, de a
gestiona timpul si informatiile in mod eficient, de a lucra cu
ceilalti Tn mod constructiv, de a ramane rezilient si de a-ii
gestiona invatarea si cariera. Aceasta include capacitatea de a
face fata incertitudinii si complexitatii, de a invata sa invete, de
a-si promova bunastarea fizica si emotionala, de a-si mentine
sanatatea fizica si mentala si de a putea duce o viata constienta
de sanatate si orientata spre viitor, de a empatiza si de a
gestiona conflictele intr-un mediu favorabil si incluziv.

Cunostinte, abilitati si atitudini esentiale legate de aceasta
competenta

Pentru relatii interpersonale de succes si participare in
Competente personale, sociale |societate, este esential sd intelegem codurile de conduita si
si de a invata sa inveti standardele de comunicare general acceptate in diferite medii
si societati. Aceasta necesitda cunoasterea strategiilor de
invatare preferate, a nevoilor de dezvoltare a competentelor si
a diferitelor modalitati de dezvoltare a competentelor si de
cautare a oportunitatilor de educatie, formare si cariera sau
identificarea formelor disponibile de orientare si sprijin.

Aceasta competenta se bazeaza pe o atitudine pozitiva fata de
bunastarea personald, sociala si fizica si Tnvatarea pe tot
parcursul vietii. Se bazeaza pe o atitudine de colaborare,
asertivitate si integritate, inclusiv respect pentru diversitatea
celorlalti si nevoile lor, precum si dorinta atat de a depasi
prejudecatile, cat si de a face compromisuri.

N/
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Competenta cetateneasca Competenta cetateneasca se refera la capacitatea de a actiona
ca cetateni responsabili si de a participa pe deplin la viata civica
si sociala, pe baza unei intelegeri a structurilor si conceptelor
sociale, economice, juridice si politice, precum si a evolutiilor
globale si a durabilitatii.

Cunostinte, abilitati si atitudini esentiale legate de aceasta
competenta

Competenta cetateneasca se bazeazd pe cunoasterea
conceptelor si fenomenelor de baza privind indivizii, grupurile,
organizatiile de lucru, societatea, economia si cultura.

Acesta include cunoasterea evenimentelor contemporane,
precum si interpretarea criticd a evenimentelor majore din
istoria nationald, europeana si mondiala. Aceasta cuprinde, de
asemenea, cunoasterea obiectivelor, valorilor si politicilor
miscarilor sociale si politice, precum si a sistemelor durabile, n
special schimbarile climatice si demografice globale si cauzele
acestora.

Competenta cetateneasca necesita capacitatea de a se angaja
efectiv cu altii pentru a realiza un interes comun sau public,
cum ar fi dezvoltarea durabila a societatii.

Participarea constructiva necesita dorinta de a participa la
procesul decizional democratic la toate nivelurile si Ia
activitatile civice. Aceasta include sprijin pentru diversitatea
sociald si culturald, egalitatea de gen si coeziunea sociala, stiluri
de viata durabile, promovarea unei culturi a pacii si non-
violentei, precum si dorinta de a respecta viata privatda a
celorlalti si de a fi responsabil fata de mediu.

N/
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Competenta antreprenoriala Competenta antreprenoriala se refera la capacitatea de a
actiona asupra ideilor si oportunitatilor si de a le transforma in
valori pentru ceilalti. Se bazeaza pe creativitate, gandire critica
si rezolvarea problemelor, initiativa si perseverentd, precum si
pe capacitatea de a lucra in colaborare pentru a planifica si
gestiona proiecte care au valoare culturald, sociala sau
financiara.

Cunostinte, abilitati si atitudini esentiale legate de aceasta
competenta

Competenta antreprenoriala necesita constientizarea faptului
ca exista diferite oportunitati si contexte in care ideile pot fi
transformate 1n actiune, in activitati personale, sociale si
profesionale si o intelegere a modului in care apar aceste
oportunitati.

Competentele antreprenoriale se bazeaza pe creativitate, care
include imaginatia, gandirea strategicd si rezolvarea
problemelor, precum si reflectia critica si constructiva intr-un
context de inovare si procese creative in evolutie.

O atitudine antreprenoriald se caracterizeaza prin initiativa si
constiinta de sine, proactivitate, previziune, curaj si
perseverenta in atingerea obiectivelor. Aceasta include dorinta
de a-i motiva pe ceilalti si capacitatea de a-si aprecia ideile, de
a simti empatie si grija pentru oameni si lume si de a accepta
responsabilitatea prin aplicarea abordarilor etice 1n orice
moment.

N/
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Competenta de sensibilizare si exprimare culturald implica
intelegerea si respectarea modului Tn care ideile si
semnificatiile sunt exprimate si comunicate creativ in diferite
culturi si printr-o serie de arte si alte forme culturale. Aceasta
necesitd un angajament de a intelege, dezvolta si exprima
ideile cuiva si semnificatia functiei sau rolului sdau in societate
intr-o varietate de moduri si contexte.

Cunostinte, abilitati si atitudini esentiale legate de aceasta
competenta

Aceasta competenta necesitda cunoasterea culturilor si
expresiilor locale, nationale, regionale, europene si mondiale,
Competente de sensibilizare si inclusiv a limbilor, a patrimoniului si traditiilor lor expresive si a
exprimare cultural produselor culturale, precum si intelegerea modului in care
aceste expresii se pot influenta reciproc si pot afecta ideile
persoanelor.

Abilitatile conexe includ capacitatea de a exprima si interpreta
idei, experiente si emotii figurative si abstracte cu empatie si
capacitatea de a face acest lucru in diferite arte si alte forme
culturale. Acestea includ, de asemenea, capacitatea de a
recunoaste si de a realiza oportunitati de Tmbunatatire
personald, sociald sau comerciala prin arte si alte forme
culturale si capacitatea de a se angaja in procese creative, atat
individual, cat si colectiv.

Aceste abilitati sunt considerate transcurriculare si depasesc cunostintele specifice
unei materii sau ale unei discipline. Tn schimb, se concentreaza pe dezvoltarea
abilitatilor si cunostintelor esentiale pentru succesul personal si profesional intr-o

societate din ce in ce mai complexa si in schimbare.

UE promoveaza dobandirea acestor competente-cheie prin educatie formala si
informala, formare profesionala si invatare pe tot parcursul vietii. Cunoasterea si
dezvoltarea acestor competente sunt considerate esentiale pentru participarea

activa la viata sociala si cresterea capacitatii de insertie profesionala intr-o lume a

muncii In continua schimbare.

‘e \
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Promovarea competentelor non-tehnice in scoala a devenit un aspect din ce in ce

mai important al educatiei moderne. Exista mai multe motive pentru care
competentele non-tehnice au devenit o prioritate in educatie, inclusiv necesitatea
de a pregati elevii pentru provocarile pietei muncii, necesitatea de a dezvolta
cetateni activi si responsabili si necesitatea de a dezvolta persoane care se pot

adapta la schimbare.

Pentru a promova competentele non-tehnice in scoala, este important sa se
includa activitati specifice si strategii de predare in toate disciplinele si la toate
nivelurile de educatie. De exemplu, activitatile de grup pot fi folosite pentru a
dezvolta abilitati de colaborare si de lucru in echipa, in timp ce exercitiile de
rezolvare a problemelor pot ajuta la dezvoltarea abilitatilor de gandire critica. in
plus, utilizarea tehnologiilor digitale si a platformelor de e-learning poate

contribui la dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor.

Tn plus, pentru a promova abilititile non-tehnice, este important ca profesorii s&
fie instruiti sa recunoasca si sa evalueze aceste abilitati. Acest lucru se poate face
prin utilizarea unor instrumente specifice de evaluare, care pot fi utilizate pentru
a evalua abilitatile elevilor in domenii precum comunicarea, rezolvarea

problemelor si abilitatile de lucru in echipa.

In cele din urmd, este important ca elevii sa fie implicati in activitati
extracurriculare, cum ar fi voluntariatul, activitatile sportive si artistice, care pot

contribui la dezvoltarea abilitatilor soft si la largirea experientelor lor.

Pe scurt, promovarea competentelor non-tehnice in scoala necesita integrarea
unor strategii specifice de predare in toate disciplinele si evaluarea competentelor
elevilor. Tn plus, este important ca elevii si fie implicati in activitati

extracurriculare care ii ajuta sa-si dezvolte abilitatile soft si sa-si largeasca

experientele.




Cadrul european al competentelor antreprenoriale - Fondazione
Monnalisa

Cadrul European al Competentelor Antreprenoriale (EntreComp/EECF) este un
cadru dezvoltat de Uniunea Europeana pentru a defini competentele
antreprenoriale necesare pentru a incepe si a conduce o afacere de succes. Cadrul
a fost elaborat pe baza unei ample consultari publice si a contributiilor din partea

expertilor din industrie si a cadrelor universitare.
Cadrul este format din 15 competente antreprenoriale, organizate in trei domenii:

1. Gandirea si comportamentul antreprenorial: aceasta zona acopera
mentalitatea si comportamentele asociate cu inceperea si conducerea unei

afaceri. Acesta include abilitati precum creativitatea, motivatia si perseverenta.

2. Competente inovatoare: acest domeniu se refera la competentele de
inovare, atat in ceea ce priveste produsul/serviciul, cat si procesul, necesare
pentru a face diferenta fata de concurenti. Acesta include abilitati precum

proiectarea inovatoare a produselor / serviciilor si gestionarea inovarii.

3. Abilitati operationale: acest domeniu acopera abilitatile operationale
necesare pentru a incepe si a conduce o afacere, inclusiv planificarea,

managementul financiar, managementul resurselor umane si comunicarea.

EECF poate fi utilizat in diverse contexte, inclusiv educatie, formare si dezvoltare
profesionala. Acesta poate fi folosit ca baza pentru proiectarea programelor de
formare antreprenoriala si evaluarea competentelor antreprenorilor. n plus, EECF
a fost utilizat ca referinta pentru dezvoltarea instrumentelor de autoevaluare a
competentelor antreprenoriale, care pot ajuta antreprenorii sa isi identifice

punctele forte si punctele slabe.

Cadrul european al competentelor antreprenoriale este un cadru dezvoltat de

Uniunea Europeana pentru a defini competentele antreprenoriale necesare pentru




a incepe si a conduce o afacere de succes. Cadrul consta din 15 competente

distincte in trei categorii principale:
1. Ideatie antreprenoriala:
Creativitate si inovatie;
Identificarea oportunitatilor;
Asumarea de riscuri;
Gandire critica.
2. Competente antreprenoriale:
Dezvoltarea afacerii;
Planificarea si managementul financiar;
Networking;
Abilitati organizatorice si manageriale.
3. Aptitudini personale:
Motivatie si perseverenta;
Conducere;
Stima de sine si increderea;
Orientare catre client;
Adaptabilitate;
Empatia si atentia la relatii;

Responsabilitate sociala si de mediu.

EECF poate fi utilizat in diverse contexte, inclusiv educatie, formare si dezvoltare

profesionala.

Cadrul european al competentelor antreprenoriale poate fi, de asemenea, utilizat
ca referinta pentru promovarea competentelor antreprenoriale in scoli. Intr-

'..“."o;o
O

MmakesenseY




adevar, scolile pot juca un rol important in pregatirea tinerilor pentru piata muncii

si antreprenoriat, oferindu-le competentele necesare pentru a incepe si a conduce

o afacere de succes.

In special, EECF poate fi utilizat ca bazi pentru proiectarea programelor de
formare antreprenoriala pentru elevi pentru a le dezvolta abilitatile
antreprenoriale necesare pentru a infiinta si conduce o afacere. De exemplu,
scolile pot organiza cursuri de formare si ateliere practice care ii ajuta pe elevi sa-
si dezvolte creativitatea, abilitatile de rezolvare a problemelor, gestionarea

resurselor si comunicarea.

in plus, EECF poate fi folosit ca instrument de autoevaluare a abilitatilor
antreprenoriale ale elevilor, ajutandu-i sa-si identifice punctele forte si punctele
slabe si sa identifice abilitatile pe care trebuie sa le dezvolte. Acest lucru poate fi
deosebit de util pentru programele de educatie antreprenoriala bazate pe
invatarea experientiala, in care elevii dobandesc abilitati antreprenoriale prin

practica si munca pe teren.

EECF poate fi folosit ca referinta pentru promovarea competentelor
antreprenoriale in scoli. Scolile pot utiliza EECF ca baza pentru proiectarea
programelor de educatie antreprenoriala si ca instrument de autoevaluare a
abilitatilor antreprenoriale ale elevilor. In acest fel, scolile pot contribui la

pregatirea tinerilor pentru piata muncii si antreprenoriat, oferindu-le

competentele de care au nevoie pentru a reusi.




Antreprenoriatul social in scoala - Fondazione Monnalisa

Antreprenoriatul social este un model de afaceri care, pe langa dimensiunea
economica, ia in considerare si dimensiunile sociale si de mediu, cu scopul de a
crea un impact pozitiv asupra comunitatii si teritoriului. Antreprenoriatul social
este astfel o alternativa la antreprenoriatul traditional, care pune accentul

exclusiv pe maximizarea profitului.

Antreprenoriatul social are radacini istorice datand din secolul al 19-lea, dar
termenul "antreprenoriat social" a fost inventat abia in secolul 20. Unul dintre
primele exemple de antreprenoriat social sunt cooperativele de productie, care isi
au originea in Anglia la sfarsitul secolului al 19-lea si au promovat participarea

lucratorilor la gestionarea intreprinderii si distribuirea echitabila a profiturilor.

In anii 1960 si 1970, antreprenoriatul social s-a dezvoltat in America Latind ca
raspuns la inegalitatea sociala profunda si dificultatile economice. Un exemplu al
acestei evolutii sunt intreprinderile economiei solidare din Brazilia, care au
promovat autosuficienta comunitatilor locale prin productia si distributia de bunuri
si servicii.

In anii 1980 si 1990, antreprenoriatul social s-a raspandit in Europa, datoritd
activitatii unui numar de antreprenori sociali, cum ar fi Muhammad Yunus,
fondatorul Bancii Grameen din Bangladesh, care a creat un sistem de microcredite

pentru a sprijini dezvoltarea activitatilor antreprenoriale ale celor mai saraci.

In ultimele decenii, antreprenoriatul social a fost recunoscut ca un model de
afaceri care combina crearea de valoare economica cu un impact social si de
mediu pozitiv. In plus, antreprenoriatul social a atras o atentie sporita din partea
guvernelor, organizatiilor internationale si investitorilor, care i-au recunoscut

potentialul de a rezolva unele dintre cele mai presante probleme ale societatii.

Desi apropiate unele de altele ca si concepte, antreprenoriatul social si sectorul

tertiar sunt doua domenii cu multe asemanari, dar si unele diferente.
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Sectorul tertiar este o colectie de organizatii nonprofit, care difera atat de

sectorul public, cat si de cel privat cu scop lucrativ. Organizatiile din sectorul
tertiar pot desfasura o varietate de activitati, de la promovarea culturii la
apararea drepturilor omului, de la protejarea mediului la promovarea bunastarii

sociale.

Antreprenoriatul social, pe de alta parte, este un model de afaceri care incearca
sa combine crearea de valoare economica cu un impact social si de mediu pozitiv.
Intreprinderile sociale pot lua multe forme, cum ar fi cooperativele sociale,

corporatiile de beneficii si intreprinderile sociale nou-infiintate.

Cu toate acestea, exista unele zone in care cele doua zone se suprapun. De
exemplu, multe organizatii din sectorul tertiar se angajeaza in activitati
antreprenoriale pentru a genera resurse economice pentru a reinvesti in
obiectivele lor sociale. In mod similar, multe intreprinderi sociale au o misiune
sociala si isi desfasoara activitatea in domenii considerate in mod traditional de
competenta celui de-al treilea sector, cum ar fi acordarea de asistenta

persoanelor vulnerabile sau promovarea durabilitatii mediului.

in plus, multe intreprinderi sociale au luat fiinta tocmai cu scopul de a umple
lacunele pietei si de a oferi solutii inovatoare la problemele sociale, devenind

astfel adevarati actori din sectorul tertiar.

Antreprenoriatul social si sectorul tertiar au multe asemanari, dar sunt doua
domenii distincte. Cu toate acestea, colaborarea dintre cele doua poate duce la
sinergii pozitive pentru a aborda provocarile sociale si economice ale timpului
nostru, astfel incat promovarea competentelor si viziunilor la elevii de astazi sa

devina un obiectiv educational.

Scolile pot juca un rol important in promovarea antreprenoriatului social in randul
tinerilor. Tn special, predarea antreprenoriatului social poate oferi elevilor
instrumentele de care au nevoie pentru a crea o intreprindere care nu numai ca

genereaza profituri, ci contribuie si la bunastarea comunitatii.

Antreprenoriatul social poate fi introdus in scoli prin cursuri de formare si ateliere
practice care le permit elevilor sa dezvolte abilitatile antreprenoriale necesare

pentru a incepe si a conduce o intreprindere sociala. n plus, scolile pot organiza
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proiecte de antreprenoriat social in care elevii au posibilitatea de a dezvolta idei

de afaceri si proiecte care abordeaza nevoi sociale si de mediu specifice.

in plus, scolile pot colabora cu intreprinderi sociale si organizatii din sectorul
tertiar pentru a oferi elevilor oportunitati de a invata la locul de munca si de a-si
dezvolta abilitatile antreprenoriale prin proiecte din lumea reald. Tn acest fel,
elevii pot dobandi abilitati practice si pot dezvolta o intelegere mai profunda a
rolului pe care antreprenoriatul social il poate juca in crearea unui impact pozitiv

asupra societatii.

Antreprenoriatul social poate fi introdus in scoli prin cursuri de formare, ateliere
practice si proiecte de antreprenoriat social. Scolile pot, de asemenea, sa
colaboreze cu intreprinderile sociale si organizatiile din sectorul tertiar pentru a
oferi elevilor oportunitati de a-si dezvolta abilitatile antreprenoriale prin proiecte
din lumea reald. Tn acest fel, scolile pot contribui la formarea tinerilor

antreprenori sociali ai viitorului.

Proiectul Make-Sense (scurta descriere a proiectului) - Eulab

Proiectul Make Sense se concentreaza pe atentia crescanda a comunitatii europene
si internationale pe tema educatiei antreprenoriale. Accentul a fost deja initiat in
2003 cu "Cartea verde privind antreprenoriatul in Europa" si tema educatiei
antreprenoriale a fost inclusa in 2006 ca una dintre cele 8 competente-cheie pe
care Parlamentul European urmeaza sa le includa in programele de invatamant
superior (Obj. Gen. 23 din Comunicarea "Regandirea educatiei”, 2012). Organizatia
Natiunilor Unite, in Raportul mondial al tineretului din 2019, a introdus importanta
stimularii unui anumit tip de antreprenoriat in randul tinerilor: antreprenoriatul

social.

Acest discurs, axat pe crearea de valoare, prezinta un interes deosebit pentru
profesori, care trebuie sa se refere din ce in ce mai mult la interdependenta

dezvoltarii personale si sociale in activitatile didactice care nu pot avea doar un

scop educational, ci contribuie si la generarea unui impact pozitiv pentru lume.
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Proiectul MAKE SENSE sprijina profesorii in aceasta directie prin furnizarea atat a

instrumentelor, cat si a metodologiilor de predare bazate pe utilizarea integrata a

doua modele:

EntreComp (European Reference Framework for Entrepreneurial Competence) si
Competitive Arenas (model de inovare si dezvoltare util pentru formarea

competentelor antreprenoriale, care urmeaza sa fie transferat in contextul scolii).

Activitatile au avut in vedere implicarea unei scoli secundare pentru fiecare dintre
cele 4 tari implicate (Slovenia, Romania, Marea Britanie si Italia), pentru
construirea si experimentarea cailor de antreprenoriat social la scoala, care
vizeaza dezvoltarea competentelor de baza atat pentru profesori, cat si pentru
elevi, capabile sa creasca in acelasi timp implicarea profesionale si participarea
civica.

20 de elevi din fiecare scoala (aproximativ 80 in total si dintre care cel putin 30%
cu rezultate slabe, astfel incat sa se garanteze sanse egale de participare) au
testat parcursurile sub forma de activitati complementare si/sau suplimentare
care pot fi recunoscute drept credite scolare, activitati didactice de tip atelier ca
0 noua programa de predare sau ca integrare a parcursului in una sau mai multe

programe de invatamant existente, ca metoda educationala inovatoare.

Un minim de 5 profesori din fiecare scoala (tot. 20) au participat la ateliere de
formare (in clasa si la distanta) pentru a construi Ol necesar, implicand si

formatori (1 pentru fiecare tara) pentru a garanta replicabilitatea interventiei.

Din punct de vedere metodologic, proiectul ia ca referinta Modelul Arenelor
Competitive (Storbacka &; Nenonen, 2012), un model de analiza a pietei si
inovatie testat anterior de Eulab Consulting in contextul de afaceri, este transferat
in contextul educational pentru a promova generarea de idei de afaceri inovatoare

si functionale ca raspuns la unul dintre SDG-urile Agendei 2030.

Modelul introduce conceptul de "Arena Competitiva“, o configuratie particulara de
dimensiuni si categorii ale unei probleme complexe si identificata prin tehnici
precum Analiza Morfologica si Cercetarea Actiunii care sunt foarte potrivite pentru

a dezvolta punctele forte si punctele slabe ale Generatiei Z, respectiv

creativitatea / inovatia si munca in echipa.
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in acelasi timp, au fost concepute si testate noi instrumente de evaluare, capabile

sa detecteze 5 competente extrem de angajabile, comune modelului Entrecomp
(2016) si Recomandarii Consiliului European privind competentele-cheie pentru
invatarea pe tot parcursul vietii (2018), legate de antreprenoriatul social:
alfabetizare - in special alfabetizare economica, pentru a evalua transformarea
unei idei intr-o afacere capabila sa genereze valoare; competente digitale si
bazate pe tehnologie - pentru a putea cauta si utiliza cunostintele raspandite pe
web; competente interpersonale - lucrul intr-o echipa, comunicarea eficienta,
oferirea si primirea de feedback; cetdtenie activd - cetatenie globala si digitala;
competenta antreprenoriald - creativitate si inovatie (si datorita modelului

Arenelor Competitive).

Rezultatele sunt legate de includerea parcursurilor de antreprenoriat social in
scoala, pentru a evidentia legatura dintre educatie si capacitatea de insertie
profesionala prin imbunatatirea predarii nu numai in continut, ci mai ales in

metode, folosind un limbaj mai apropiat de nevoile si caracteristicile generatiei Z.

Protagonismul tinerilor studenti in atingerea obiectivelor Agendei 2030 este
stimulat prin promovarea initiativelor care pot, in acelasi timp, sa creasca
capacitatea lor de angajare. Generatia Z este mai putin implicata in activitati de
implicare civica decat generatiile trecute (Addor, 2011), in ciuda faptului ca la

nivel profesional prefera sa inceapa initiative antreprenoriale (Adecco, 2015).

Prin urmare, MAKE SENSE se concentreaza pe crearea si adoptarea initiativelor de
antreprenoriat social in scoli, pentru a creste atat capacitatea lor viitoare de
angajare (prin competente inovatoare si modele de afaceri), cat si angajamentul

lor civic (legaturi catre ODD ale Agendei 2030).

Impactul asteptat este un protagonism mai mare al tinerilor si al institutiilor

scolare, unite pentru a realiza ODD-urile.

Rezultatul comun asteptat pentru profesori si elevi este reprezentat de noi
competente si instrumente practice in domeniul antreprenoriatului social, pentru a

stimula atat initiativele individuale, cat si cele de grup utile din punct de vedere

social.
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Datorita proiectului MAKE SENSE, un model educational inovator, cu o baza

stiintifica solida, legat de antreprenoriatul social al tinerilor, este transferat si
validat in scoli, capabil sa stimuleze politicile educationale europene care au un

impact pozitiv nu numai asupra calitatii educatiei, ci si asupra capacitatii sale de a

genera locuri de munca si de a raspunde problemelor sociale.
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Modulele implementate si aplicarea acestora

e Fondazione Monnalisa, Italia

Contextul Teoretic

Storbacka &; Nenonen de la Hanken School of Economics, in lucrarea lor
"Competitive Arena Mapping: Market Innovation Using Morphological Analysis in
Business Markets (2012)", introduc conceptul de arena competitiva, pentru a oferi
un nou model care sa faciliteze identificarea segmentelor de piata in care sa
concureze si sa inoveze. O arena competitiva poate fi definita ca o situatie de
concurenta in care marci din diverse industrii vizeaza acelasi set de clienti oferind
produse si servicii alternative. In centrul acestei competitii se afld nevoile
specifice ale clientilor care pot fi satisfacute cu oferte din diferite industrii care
nu se afla neaparat intr-o relatie de substitutie stransa. O arena competitiva este
cea mai mica zona de piata in care este posibil sa fii un concurent valabil. Este
reprezentata de suprapunerile diferitelor segmente de piata, care se intersecteaza
intre ele, dar nu neaparat congruente intre ele. Principalele criterii ale arenelor

competitive sunt urmatoarele 5:

1. Logic - combinatie de segmente (categorii) de piata logic plauzibila
2. Empiric - realizabil concret in realitate

3. Normat - aliniat la valorile si obiectivele Agendei 2030

4. Inovativ - include o valoare adaugata care distinge solutia propusa de celelalte

deja existente
5. Integrativ - combina creativ si cu succes factorii de cerere si oferta

Toate aceste criterii sunt indeplinite prin implementarea unui proces in sase etape
care va lega arenele competitive de procesul strategic (Storbacka &; Nenonen
2012): (1) identificarea si selectarea dimensiunilor arenelor competitive; (2)
crearea unei casete morfologice prin definirea categoriilor pentru fiecare

dimensiune; (3) configurarea morfotipurilor viabile, adica a arenelor competitive;

(4) dezvoltarea cardurilor de identificare pentru a descrie si cuantifica fiecare




arena; (5) selectarea unui set de arene competitive pe care sa se concentreze; si

(6) demararea punerii in aplicare.

Prin urmare, provocarea este cum sa construim un modul de formare simplificat
bazat pe aceste concepte, care ar putea fi utilizat de elevi pentru a promova si
planifica o posibila intreprindere sociala, promovand astfel competenta-cheie
(RECOMANDAREA CONSILIULUI din 22 mai 2018 privind competentele-cheie pentru

invatarea pe tot parcursul vietii) a "competentei antreprenoriale” la elevii de liceu.

Modulul trebuie apoi sa se refere la cadrul arenelor competitive, dar din punctul
de vedere al mediului de invatare al elevilor si al perspectivei invatarii pe tot
parcursul vietii. Tn acest sens, elevii pot folosi modelul CAM ca instrument de
promovare a competentelor transversale precum creativitatea, comunicarea,
competentele digitale, invatarea invatarii si, desigur, competentele
antreprenoriale. De fapt, metodologia include analiza morfologica care gaseste
solutii inovatoare la probleme complexe care sunt compuse din mai multi factori,
definirea dimensiunilor si a categoriilor posibile, apoi selectarea modelelor
creative ale categoriilor, care se leaga puternic de competenta cheie "Competenta
personala, sociala si de invatare a invatarii”. Aceasta este abilitatea de a reflecta
asupra propriei persoane, de a gestiona eficient timpul si informatiile, de a lucra
cu ceilalti intr-un mod constructiv, de a ramane rezilient si de a-si gestiona propria
invatare si cariera. Aceasta include capacitatea de a face fata incertitudinii si
complexitatii, de a invata sa invete, de a sprijini bunastarea fizica si emotionala,
de a mentine sanatatea fizica si mentala si de a putea duce o viata constienta de
sanatate, orientata spre viitor, de a empatiza si de a gestiona conflictele intr-un

context incluziv si de sustinere.

Brainwriting-ul este o alta componenta a procesului, ceea ce ar stimula
comunicarea, creativitatea si competentele de citire ale elevilor, adica
capacitatea de a actiona ca cetateni responsabili si de a participa pe deplin la
viata civica si sociala, pe baza intelegerii conceptelor si structurilor sociale,

economice, juridice si politice, precum si a evolutiilor globale si a durabilitatii.

Mai mult, sintetizarea si prezentarea ideii finantatorilor si partilor interesate va

avea un impact asupra competentelor digitale ale studentilor, ceea ce implica




utilizarea increzatoare, critica si responsabila si implicarea in tehnologiile digitale

pentru invatare, la locul de munca si pentru participarea in societate.

Evident, impactul principal ar trebui sa fie asupra competentei antreprenoriale, de
exemplu, capacitatea de a actiona asupra oportunitatilor si ideilor si de a le
transforma in valori pentru altii. Se bazeaza pe creativitate, gandire critica si
rezolvarea problemelor, luarea initiativei, perseverenta si capacitatea de a lucra
in colaborare pentru a planifica si gestiona proiecte cu valoare culturala, sociala

sau financiara.

Astfel, modulul in complexitatea sa ar trebui sa abordeze diferite competente si sa
permita elevilor nu numai sa creeze o oportunitate reala de intreprindere sociala,
ci si sa isi dezvolte competentele generale. In acest sens, principalul rezultat ar
trebui sa fie ideea de antreprenoriat, dar scoala ar trebui sa evalueze si sa
certifice, la nivel individual, castigul elevilor in astfel de abilitati, iar aceasta

evaluare ar trebui inclusa in curricula scolara a fiecarui elev.

Cum a fost pus in aplicare instrumentul

Modulul incepe astfel cu o reflectie asupra arenelor competitive si o lucrare
privind conectarea teoriei si a aplicatiilor generale la nevoile elevilor si la
curriculumul scolar. Principala competenta pe care se concentreaza modulul este
cea a “antreprenoriatului social”, desi, asa cum am mentionat mai devreme,
evident prin insasi natura abilitatilor transversale, alte competente-cheie sunt
stimulate de modulul in sine, cum ar fi abilitatile cetatenesti, abilitatile de
comunicare, abilitatile digitale si abilitatile matematice. Arenele competitive sunt
astfel punctul de plecare pentru implementarea modulului, dar modulul in sine
contine parti si indicii din alte modele si instrumente utile in lumea planificarii
afacerilor. In prima fazi a modulului, de fapt, este prezentat cadrul Entrecomp

(https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1317&langld=en), cadrul european

al competentelor antreprenoriale ca un cadru de referinta pentru a explica ce se

intelege prin mentalitate antreprenoriala.

EntreComp ofera o descriere cuprinzatoare a cunostintelor, abilitatilor si

atitudinilor de care oamenii au nevoie pentru a fi antreprenori si pentru a crea
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valoare financiara, culturala sau sociala pentru altii. Acest lucru va permite

elevilor sa reflecteze asupra acestor subiecte, sa se concentreze asupra scopului
modulului si sa reflecteze asupra abilitatilor personale asociate cu
antreprenoriatul. De fapt, EntreComp are potentialul de a fi utilizat intr-o

varietate de moduri, inclusiv:

« sprijinirea politicilor si practicilor pentru dezvoltarea competentelor

antreprenoriale
« evaluarea competentelor antreprenoriale

o sprijinirea formarii educatorilor, formatorilor si profesorilor pentru a oferi

competente antreprenoriale
e sa proiecteze programe si oportunitati de invatare
e recunoasterea si certificarea competentelor

Dupa aceasta prima reflectie, al doilea pas si instrument propus in modul este cel
al CV-ului creativ, unde elevii au posibilitatea de a construi o prezentare initiala a
abilitatilor pe care le poseda. Curriculum-ul creativ are, de asemenea, o valoare
educationala, deoarece elevii sunt, de asemenea, ajutati si instruiti cu privire la
modul in care isi pot compune creativ CV-urile. De fapt, indicatiile generale
(https://www.careers.ox.ac.uk/cvs-for-creative-careers#collapse1543716) sunt
aplicate pentru construirea unor astfel de CV-uri, cum ar fi: Fii concis (de
exemplu, "Utilizati una sau doua pagini complete pentru un document Word / PDF,
o singura pagina web fara o bara de derulare prea lunga daca este online sau un CV
video care incorporeaza sectiuni clare, toate avand doar un minut sau doua in
lungime. Amintiti-va, intervievatorul dvs. poate avea multe CV-uri de revizuit si nu
va putea petrece o cantitate imensa de timp pe unul."); Amintiti-va scopul (de
exemplu, "CV-ul dvs. este de a va obtine interviul sau intalnirea, nu locul de
munca in sine - evidentiati ceea ce ati realizat lucru care il face pe cititor sa
doreasca sa afle mai multe intalnindu-va. Nu este un almanah al intregii tale vieti,
ci un document functional care se adreseaza cerintelor lor."); Verificati
functionalitatea (de exemplu, "Daca ochiul unui angajator il scaneaza, va percepe
ceva care il face sa continue? Daca un angajator il imprima sau il deschide intr-o
versiune anterioara de Word sau pe un alt sistem de operare, ii va pastra

formatarea?’); Adaptati-l (de exemplu, "Prezentati-va abilitatile si experienta pe
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care le cauta angajatorul respectiv, in designul care ar putea atrage cel mai

bine"); Subliniati relevanta (de exemplu, "Descrieti-va experienta intr-un mod care
se concentreaza pe lucrurile pe care le-ati invatat, abilitatile pe care le-ati folosit
cu succes, responsabilitatile si realizarile dvs. Evitati sa va concentrati asupra
detaliilor care nu se traduc in lumea lor"); Nu uitati diploma (de exemplu, "Aratati
cum cursul la care ati participat v-a oferit cunostinte, competente si v-a dezvoltat
abilitatile"); Verificati daca functioneaza (de exemplu, "Este usor sa pierdeti din
vedere utilizatorul final cu un proiect condus de design - testati-l impartasindu-l cu
prietenii, rezervati o intalnire cu un consilier in cariera si, cel mai important,

cereti opinia profesionistilor din industrie din domeniul ales").

Un alt instrument din interiorul modulului este instrumentul moodboard. Un
moodboard este, de obicei, o serie de imagini unite impreuna ca intr-un colaj,
care este folosit de designeri pentru a arata un design si concepte de produs
conexe intr-un format vizual. Exista diferite tipuri de moodboard-uri: prima
subdiviziune macro le clasifica intre fizic si digital. Versiunile fizice sunt panouri
(orizontale sau verticale) in care sunt colectate fotografii, decupaje din ziare,
tesaturi sau alte materiale care sunt legate de un singur fir care este apoi firul
comun al proiectului: inspiratia. in versiunile digitale, pe de altd parte, se
utilizeaza software care ajuta la colectarea fisierelor (de obicei a imaginilor) si le
permite sa fie reorganizate vizual intr-un mod care simuleaza ceea ce s-ar face in
versiunea fizica. Utilitatea este legata de faptul ca este mai usor pentru mintea
umana sa vizualizeze imagini decat sa citeasca text. In plus, privirea in intregime
poate identifica rapid elementele care nu se potrivesc perfect designului sau poate
identifica corelatiile dintre ele, uneori evidentiind sub-zone ale designului,
aducand imaginile care se potrivesc cel mai bine intre ele. Aceasta parte a
modulului ar permite studentilor sa inceapa sa reflecteze asupra ideilor de

intreprindere sociala.

Brain writing este un alt instrument prezent in modul. Brain writing este o tehnica
de generare a ideilor in care participantii isi scriu ideile despre o anumita
intrebare timp de cateva minute fara sa vorbeasca. Apoi, fiecare persoana fsi

transmite ideile urmatoarei persoane care le foloseste ca declansator pentru

adaugarea sau rafinarea propriilor idei.




Cum sa implementeze o campanie sociala este un alt instrument introdus in modul.

Acest lucru va permite elevilor sa se angajeze in practici de promovare a ideilor
lor, sa le prezinte si, speram, sa fie finantate de partile interesate. Aceasta parte

va permite elevilor sa se imbunatateasca si sa gaseasca modalitati de comunicare.

Structura modulului

1. INCALZIRE / Prezentarea parcursului 10 Minute

INTRODUCERE /

REVIZUIRE
2. CAPTAREA M’imprendo (Devin antreprenor) 30 Minute
ATENTIEI
PAUZA
3. Activitatea 2 CV-ul meu creativ 60 Minute
4. Activitatea 3 Am o viziune 60 Minute
5. Activitatea 4 Scoala mea este diferita 60 Minute
PAUZA
6. Activitatea 5 Promovez social / mental 40 Minute
7. Plenara Recapitulare si prezentarea produsului final 40 Minute

'Q.“..‘o;o
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Utilizare

Acesta este link-ul catre modulul online, unde puteti vedea o prezentare a fiecarei

activitati, impreuna cu sugestii de utilizare practica in clasa.

https://www.makesense-project.info/uploads/results/io2/102-Make-Sense-

Training-Module-social-entrepeneurship-ENGLISH. pdf

Aplicarea modulelor in proiect

Modulul a fost testat in cadrul proiectului Make Sense de catre parteneri italieni in
doua licee principale din Arezzo. Cele doua licee sunt doua licee teoretice.
Educatia oferita de un “liceo” este in mare parte academica. Liceele acopera
subiectele de baza si specializeaza in domenii specifice de studiu; acestea pot fi
stiintele umaniste, stiinta sau arta. Principalul obiectiv este pregatirea studentilor
pentru invatamantul universitar si superior. In acest caz, tipul de “liceo” implicat
a fost: Liceo scientifico (liceu stiintific) (din 1911) - dedicat studiilor stiintifice;
imparte o parte din programul sau cu “liceo classico” in predarea limbii italiene,
latine, istorie si filozofie, dar este orientat mai mult spre matematica, fizica,

chimie, biologie, stiinta pamantului si informatica.

Al doilea a fost Liceo linguistico (MFL) (din 1973) - pune accent pe invatarea
limbilor straine moderne; limbile predate de obicei sunt engleza, franceza,
spaniola si germana - desi recent au fost introduse si rusa, araba si, in special,
chineza. Ca si in liceo classico, sunt predate si matematica, fizica, chimia,

biologia, stiinta pamantului, istoria si filosofia.

De asemenea, alegem sa legam cele doua grupuri, pentru a promova invatarea
colaborativa, dar si pentru a gasi un teren comun de "antreprenoriat social” asupra

caruia sa reflectam. Elevii au fost apoi instruiti sa colaboreze si sa gaseasca idei

comune pentru a fi puse in aplicare.




Cum se utilizeaza

Implementarea - Cadrul Entrecomp

Reflectia si recunoasterea propriilor competente antreprenoriale ale studentilor
prin intermediul Cadrului european al competentelor antreprenoriale. Pornind de
la definitia studiului Entrecomp “antreprenoriatul inseamna a actiona asupra
oportunitatilor si ideilor pentru a le transforma in valoare pentru ceilalti”, am
continuat sa intelegem si sa evaluam impreuna abilitatile soft ale fiecaruia
necesare pentru a dezvolta idei si oportunitati in ceva tangibil prin mobilizarea
resurselor. Aceste resurse pot fi personale (de exemplu, constiinta de sine si
autoeficacitatea, motivatia si perseverenta), materiale (de exemplu, mijloace de
productie si resurse financiare) sau intangibile (de exemplu, cunostinte, abilitati si

atitudini specifice).
Autoevaluare: https://www.entrecompitalia.it/autovalutazione-con-entrecomp/
CV creativ

Conectarea lumii scolii la lumea muncii cu flexibilitate necesita, de asemenea, o
noua idee de prezentare si profilare care nu ia in considerare atat formalismele,
cat temperamentul si imaginatia individului care isi spune povestea in principal
prin pasiunile si abilitatile sale transversale in loc de notiuni biografice si invatate.
Prin urmare, curriculum-ul nu va mai fi scris, ci animat sau grafic, in functie de
abilitatile si resursele digitale ale elevului, ca primul test real al inventivitatii si
creativitatii cuiva, adevarate trepte ale antreprenoriatului. Elevii au vizualizat in
grupuri CV-uri creative gasite pe Pinterest si Youtube pentru inspiratie si apoi au

lucrat pe sabloane de panza sau direct video.
Brainwriting

Momentul brainstorming-ului are adesea limitarea de a obtine o solutie bazata pe
doar cateva idei, adesea cele ale celor mai straluciti sau mai extrovertiti membri
ai grupului care se impun tovarasilor lor mai timizi, lasand perspective si observatii
valoroase in fundal si nerealizand un schimb real de idei sau un dialog capabil sa

asculte, cu atat mai mult intr-un context in care partenerii sunt doua scoli diferite
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si clase diferite, unde multi elevi sunt impreuna pentru prima data. Acesta este

motivul pentru care s-a decis implementarea procesului de brainwriting.

in loc de 6 persoane care participa activ la proces, 3 idei pe runda si 5 minute de
timp pentru fiecare runda, conform metodei a fost preferat sa se bazeze pe
numarul real de grupuri de studenti si un numar mai mic de idei, dar care a fost
apoi corectat si imbunatatit in rundele ulterioare de catre colegi pentru a
descuraja gandirea defetista si negativa. De fapt, brainstorming-ul clasic
genereaza adesea prea multa reverberatie care se pierde pe detalii si critica, in
loc sa se concentreze pe bogatia, coerenta si factualitatea unei idei. Prin
brainwriting, pe de alta parte, o cantitate enorma de creativitate este generata
intr-o perioada foarte scurta de timp, oferind tuturor sanse egale de a avea o
voce, bazandu-se intotdeauna pe o abordare constructiva si pozitiva si munca in

echipa.

Moodboard. Odata ce ideea a fost definita pentru a o vizualiza impreuna, elevii au
fost invitati sa realizeze un style board cu o serie de imagini imbinate ca intr-un
colaj; instrumentul moodboard, care vine din lumea modei, poate da o idee
imediata despre conceptul de business, un fel de proiect vizual care sa indice
coordonatele. Elevii au lucrat in principal pe Canvas, dar au folosit si platforme
sociale, cum ar fi Ig sau alte platforme netraditionale, pentru a spune prin imagini
sugestive, culoare, spirit si design, care ar trebui sa promoveze ideea gandita prin

sesiunea de brainwriting.
Participarea studentilor
Exemple practice si raport de experimentare cu elevii

Elevii au facut mai intai o cercetare web a intreprinderilor sociale creative ale
tinerilor din zona, analizdnd competitivitatea, inovatia, durabilitatea si
comunicarea acestora, apoi incercand sa distinga perspective si imaginatie si sa
inteleaga mai bine despre ce este vorba atunci cand vine vorba de servicii,

bunastare creativa si valoare sociala.

Ca o prima activitate li s-a administrat testul de autoevaluare Entrecomp pentru a-
si intelege propriile abilitati antreprenoriale pe care tind sa nu le recunoasca sau

cred ca nu le au, moment in care au trecut la realizarea in perechi (astfel incat
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fiecare sa aiba propriul martor/oglinda dar si operator tehnic in cele din urma) un

CV creativ inspirat din sabloanele preexistente pe Pinterest, Canvas, Youtube.
Elevii au folosit in principal telefonul mobil si aplicatia instagram spunandu-si

punctele forte.

Pentru brainstorming, a fost incercata solutia de brainwraiting, care intr-un timp
scurt a generat multe idei si creativitate depasind impasul dezbaterii de grup mult
mai conflictual si disruptiv. Elevii s-au impartit in patru grupuri, trei din Liceo
Colonna si unul din Liceo Scientifico, si si-au notat cele trei idei pe o foaie pe care
au transmis-o apoi celorlalte grupuri care, la randul lor, au trebuit sa rescrie prin
imbunatatirea sau definirea in continuare a ideii transmise de urmatorul grup. Am
ajuns intr-o singura sesiune la definitia aproximativa a proiectului antreprenorial,
care consta in crearea unui spatiu fizic de hangout si atelier condus chiar de
studenti, unde logica reciclarii si reutilizarii intr-o perspectiva de moda este pusa

in sistem.
(Nudge. The Gentle Push, H. Thaler)

Trecand la scrierea in comun, elevii au putut sa vada ideile finale, sa le voteze si
sa le aranjeze mai coerent, ajungand la concluzia ca locul va fi un bar-studio-
laborator de creativitate care va fi infiintat intr-un chiosc vacant detinut de oras
pentru a fi inchiriat gratuit scolilor orasului, prin faptul ca elevii il gestioneaza
printr-un Pon inovator privind cetatenia activa (posibil hashtag #aponescenti) si o
sistematizare a recunoasterii creditului pentru cei care servesc sau participa la

activitati acolo.

intreprinderea sociald care administreaza chioscul este responsabila pentru
administrarea micului dejun scolilor participante dimineata si a activitatilor de
studiu remedial dupa-amiaza, dar si a cursurilor si atelierelor de moda, artizanat si
creativitate care au ca rezultat o saptamana anuala a modei organizata in
intregime de studenti, care promoveaza filosofia si bunele practici ale reciclarii

(atat alimente, cat si textile) pe care elevii le-au numit "gustul uratului".

Cele trei grupuri formate anterior s-au reformat din nou, cu alegerea unui lider

pentru fiecare echipa pe baza expertizei fiecarei echipe si pe domenii de interes,
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pentru a dezvolta partile individuale ale proiectului in profunzime: planul de

afaceri si sustenabilitatea, organizarea si logistica, designul si comunicarea.

Numele ales pentru initiativa a fost DesKafé si a fost gasit din nou folosind metoda
Brainwraiting. Tn prezent un student face logo-ul din moodboard-urile propuse de
cele trei grupuri. Pe langa nume, estetica va porni, de asemenea, de la
reutilizarea si reciclarea materialelor scolare, cum ar fi banci rupte pentru mese,
scaune renovate, carti in loc de caramizi pentru tejghea sau material de hartie

pentru acoperirea peretilor.

In schimb, saptamana modei care va fi evenimentul final al cursurilor de
creativitate, moda si design care vor avea loc la in locatia proiectului se va numi

"Nimeni nu ma poate judeca"

Cafeneaua va fi gestionata printr-o aplicatie gratuita descarcabila de catre
studenti, care va inlocui si va spori posibilitatile unui card de membru, aflat in
prezent in studiu de grupul logistic, dar care include posibilitatea de a prelua si de
a stabili schimburi, rezervari pentru micul dejun, inregistrari la ateliere,
disponibilitate de indrumare si repetitie si achizitie de credite prin ore dedicate

activitatilor de la cafenea.

Planul de afaceri este, de asemenea, in curs de dezvoltare, dar ia in considerare
investitia initiala care este profund durabila datorita materiilor prime, alimentelor
si textilelor, care sunt de fapt deseurile altor productii (acord cu fundatia
Monnalisa pentru textile si cu Coldiretti pentru alimente) si abordarea digitala care

reduce unele costuri de operare.
Ganduri pe tema:

"Creativitatea este, fara indoiala, cea mai importanta resursa umana. Fara
creativitate nu ar exista progres si am repeta mereu aceleasi tipare.” Edward De

Bono

"A crea ceva ce nu exista inca trebuie sa fie ambitia tuturor celor care sunt in

viata." Paulo Freire




“A fi creativ inseamna, in primul rand, a face ceva neobisnuit... Pe de alta parte,

oricat de neobisnuita, ideea trebuie sa fie suficient de logica pentru ca oamenii sa

o ia in serios.” (Howard Gardner)

"Creativitatea inseamna pur si simplu conectarea lucrurilor. Cand intrebi oamenii
creativi cum au facut ceva, aproape ca se simt vinovati pentru ca nu au facut-o cu
adevarat, doar au vazut ceva si, dupa un timp, totul li s-a parut clar. Asta pentru
ca au reusit sa conecteze experientele pe care le-au avut si sa le sintetizeze in

lucruri noi.” Steve Jobs

"Invata regulile ca un profesionist, astfel incét sa le poti incilca ca un artist" Pablo

Picasso
Principalele rezultate

Elevii au inteles mai intdi ca exista posibilitatea reala de a face intreprinderi
sociale creative, uitandu-se la bogatia si inovatia prezente in zona Arezzo, care se
mandreste cu un numar foarte mare de intreprinderi sociale in comparatie cu

media nationala.

Ei au inteles mai bine valoarea si specificul propriilor abilitati soft, cum ar fi
rezolvarea problemelor, aptitudinea relationala, initiativa, flexibilitatea, imaginea

de ansamblu si multe altele pe care nu banuiau ca le au.

Un rezultat deosebit de vizibil a fost atitudinea fata de lucrul nou si niciodata
facut care, daca initial inspaimanta si impingea elevul intr-un mod defetist in zona

sa de confort, a fost ulterior metabolizat diferit.

Nu se mai spune despre ceva ce nu se poate face, ci doar despre cum ar putea fi

facut.

Lucrul in echipa intr-un mod proactiv dupa neincrederea initiala si conflictul

asupra propunerilor de proiectare a intreprinderii sociale.

invatarea prin cooperare a functionat pentru ca a facut posibil ca toata lumea sa
convearga catre un singur scop, incurajand interdependenta pozitiva intre cei
implicati, responsabilitatea individuala prin contributiile individuale aduse grupului

si operationalizarea si fundamentarea ideii gandite care necesita flexibilitate, dar

si logica si consecventa.




e Eulab, Italia

in timpul Zilelor Erasmus din 13 octombrie 2022, Eulab a organizat un eveniment
de diseminare in colaborare cu partenerul consortiului sau - Antares - la Istituto
Omnicomprensivo Orte pentru a disemina rezultatele obtinute si imaginea de
ansamblu a proiectului MAKE SENSE, favorizand astfel, oportunitatea diseminarii
catre participantii din sectorul scolar: profesori si elevi din teritoriul Lazio, dar si

internationali, reprezentanti ai AP si formatori si consultanti de diferite tipuri.

Cu aceasta ocazie, partenerii proiectului nu au fost prezenti la eveniment, dar au
fost totusi implicati prin invitarea lor la transmisiunea live pe Facebook care a fost
prezentata de pagina oficiala a proiectului. Eulab s-a asigurat, datorita
contributiei lui Antares, ca programul zilei a fost, de asemenea, distribuit online
pe site-ul Zilelor Erasmus, asa cum a fost aprobat. Eulab a implicat mai multe
persoane si colaboratori din reteaua sa din Roma, care au participat cu entuziasm,
avand in vedere si proximitatea si usurinta de a ajunge la locul evenimentului in
sine. De asemenea, au fost multi spectatori ai paginii proiectului si ai distribuirii
video pe paginile sociale, cum ar fi partenerii celorlalte proiecte prezentate
(Family-School Network, Think Diverse!, etc). Publicarea online a evenimentului a
facut posibila diseminarea eficienta a rezultatelor Make Sense si a proiectului in

ansamblu.

Eulab, colaborand cu scoala italiana din Orte, a asigurat astfel participarea a 76

de persoane. Aproximativ 60% din total au fost elevi.

Proiectul Make Sense se incadreaza perfect in context, deoarece subliniaza
importanta educatiei antreprenoriale si, in special, in conformitate cu atentia
crescanda a Comunitatii Europene asupra importantei dezvoltarii unor cai de
stimulare a unui anumit tip de antreprenoriat in randul tinerilor. A fost oferita o

prezentare generala a proiectului si a site-ului web, precum si modulele de

formare si setul de instrumente de evaluare.




Proiectul este prezentat cu privire la crearea de valoare, cu impact in special

asupra profesorilor, care trebuie sa se refere intotdeauna la interdependenta
dezvoltarii personale si sociale in activitatile educationale care pot avea nu numai
un scop educational, ci si sa contribuie la generarea unui impact pozitiv pentru

lume.

Au fost prezentate rezultatele obtinute ale 10 si functionalitatea acestora.
Atelierele de instruire si setul de instrumente metodologice (I01) au fost
prezentate ca baza teoretica. Proiectul isi propune sa stimuleze prezenta
institutiilor de invatamant in sine, oferind o oportunitate de a colabora activ cu
institutiile europene in dezvoltarea politicilor educationale pe tema

antreprenoriatului social.

Impactul masurabil pe care Make Sense doreste sa il creeze este, fara indoiala,
asupra institutiilor de invatamant, astfel incat acestea sa promoveze o tema a
antreprenoriatului social legata de ODD la scoala, bazata pe modelul Arenelor
competitive, care permite o mare flexibilitate, deoarece poate lua forma unor
activitati complementare si / sau recunoscute ca credit scolar sau ca activitate

educationala de tip atelier sau ca metoda educationala inovatoare.

O alta tinta cheie a proiectului Make Sense sunt profesorii, deoarece proiectul
ofera oportunitatea de a prezenta in afara parteneriatului noi metodologii de
predare bazate pe creativitate si organizarea informatiilor, lucrand la punctele
forte ale Generatiei Z. Aceste metodologii, asa cum sunt ilustrate, se bazeaza pe
modelul Arenelor Competitive: Analiza Morfologica si Cercetarea Actiunii.
Instrumentul Competitive Arena va fi util profesorilor pentru a promova noi

modalitati de analiza si rezolvare a problemelor complexe.

Scopul 104 a fost prezentat, subliniind rolul jucat de institutiile scolare in
stimularea tinerilor sa participe activ in societate, combinand capacitatea de
angajare si impactul social in ofertele lor educationale. Pentru prezentarea
manualului final 104, prezentarea in scoli a fost cruciala, deoarece a ajuns la un
numar mare de persoane din afara parteneriatului proiectului, stimuland rolul lor
de lider in crearea de predare cu impact social asupra lumii si a capacitatii de

insertie profesionala a tinerilor, rezultand din adoptarea unor subiecte de interes
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international apropiate de generatia Z (antreprenoriat social) si instrumente

inovatoare validate in literatura de specialitate (arene competitive).

Eulab a prezentat, de asemenea, modulul privind abilitatile interpersonale, una

dintre cele 5 competente comune din modelul Entrecomp (2016).

in 102 al proiectului Make Sense, setul de instrumente de evaluare si propune sa
sprijine profesorii in monitorizarea si evaluarea abilitatilor care favorizeaza
angajarea ale elevilor insisi legate de antreprenoriatul social, acesta din urma fiind
principalul rezultat al invatarii proiectului. Competentele de formare care
alcatuiesc 102 sunt: alfabetizare, competente digitale si bazate pe tehnologie,

interpersonale, cetatenie activa, competente antreprenoriale.

Eulab a prezentat in Orte modulul sau privind abilitatile interpersonale,
concentrandu-se la inceput pe principalele tehnici de comunicare si relatii interne
si externe pentru a ajuta profesorii si elevii sa-si sporeasca abilitatile
interpersonale pentru a construi o intreprindere sociala, deoarece un proces de
afaceri sanatos se bazeaza pe comunicarea interna si externa care favorizeaza

sinergiile.

Acest modul se concentreaza pe 3 subiecte principale
Principii de comunicare
Ascultare activa
Asertivitate

Este un modul de formare privind abilitatile interpersonale, obiectivul sau este de
a ajuta profesorii si elevii sa devina constienti de importanta abilitatilor

interpersonale si de instrumentele de imbunatatire a acestora.
Au fost prezentate cele trei tipuri diferite de comunicare:

De jos in sus: cum sa vorbesti cu cei responsabili (seful tau, consiliul tau de

administratie).

Comunicare orizontala, peer-to-peer: gasirea celor mai potrivite canale

pentru a colabora, a interactiona sau a primi sprijin din partea colegilor.




Comunicarea externa: metode si tehnici de interactiune constructiva cu

utilizatorii si partile interesate.

Obiectivul principal al modulului a fost de a ajuta profesorii si elevii sa-si
imbunatateasca abilitatile interpersonale pentru a putea efectua anumite
activitati necesare intr-o intreprindere sociala: ascultarea, comunicarea cu colegii

si partile interesate, lucrul in echipa.

Metodele de instruire utilizate sunt: prelegere participativa, exercitii, jocuri de

rol, lucru de proiect.

La sfarsitul acestui modul, cursantul este capabil sa cunoasca principiile principale
ale comunicarii si semnificatia ascultarii active, empatiei, feedback-ului,
asertivitatii; sa utilizeze aceste instrumente (ascultare activa, empatie, feedback,
principii de comunicare) pentru a invata cum sa construiasca relatii de lucru utile
si pozitive, bazate pe o comunicare clara; sa inteleaga pasii cheie necesari pentru
a utiliza o comunicare eficienta, bazata pe ascultare si oferire/solicitare de
feedback. Tn plus, metodele incluse se bazeazd pe abordarea andragogica a
invatarii prin practica. In prezentarea modulului privind abilitatile interpersonale,
au fost propuse mai multe activitati pentru implementarea principiilor

comunicarii. Urmatoarele sunt activitatile prezentate la eveniment:

1. CAPTAREA ATENTIEI: COPACUL GANDURILOR NOASTRE

Scopul sesiunii: Brainstorming cu privire la semnificatia "relatiilor interpersonale”.

Materiale si resurse necesare: flipchart, hartie pentru tabla, markere.

FUN
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DESCRIEREA ACTIVITATIL

Activitatea este programata sa dureze aproximativ 1 ora. Participantii, impartiti in
grupuri de 3/5 persoane, vor construi impreuna "copacul gandurilor lor", avand in
minte cuvantul: RELATIE.

Pasi:

Scrieti pe o foaie de hartie toate cuvintele, imaginile, conceptele, gandurile si
emotiile care va vin in minte atunci cand va ganditi la cuvantul "RELATIE", ca in

exemplu, referindu-va si la temele modulului de instruire.

Reconsiderati cuvintele pe care le-ati scris pe foaie, ganditi-va cat de importante

sunt pentru dumneavoastra si clasificati-le importanta atribuindu-le un numar.

in cele din urm3, dati cuvintelor pe care le-ati identificat un semn: pozitiv (+),
negativ (-) sau neutru (0), in functie de conotatia emotionala pe care fiecare

cuvant o are pentru dvs. in acest context.
PLENAR: Discutie despre cele mai importante 3 cuvinte pentru fiecare grup.
2.PILULA TEORETICA: PRINCIPIILE COMUNICARII

Sesiunea va arata importanta intelegerii si utilizarii eficiente a regulilor de

comunicare.
Materiale si resurse necesare: video, boxe, diapozitive PPT.

Descrierea activitatii:

Activitatea se va desfasura ca o lectie participativa, formatorul aratand si

comentand diapozitive power point, cu ajutorul unor videoclipuri (filme).
3.EXERCITII PRIVIND COMUNICAREA EFICIENTA

Cele doua exercitii vor dura aproximativ 30 de minute.

1) Trenul de comunicare

Scopul sesiunii: sa arate cat de usor este sa ratezi punctul principal a ceea ce

comunici.




Materiale si resurse necesare: fara materiale, dar trebuie facut in prezenta (sau la

telefon).

Descrierea activitatii: Prima persoana va spune o propozitie complexa in urechea

persoanei care sta langa ea si fiecare participant o va repeta persoanei de langa

ea. La final, prima si ultima propozitie vor fi comparate.
2) Spune-mi o poveste de comunicare eficienta / ineficienta

Scopul sesiunii: implicarea participantilor in reflectarea asupra atitudinii lor fata

de comunicare.

Materiale si resurse necesare: nu sunt necesare materiale.

Descrierea activitatii: Fiecare persoana va descrie un exemplu de comunicare care

a mers bine si unul care a mers prost. Daca sunt prea multi participanti, pot face

acest exercitiu in grupuri.

De asemenea, au fost sugerate videoclipuri privind comunicarea eficienta, link-

urile urmeaza:

https://www.youtube.com/watch?v=MMc8AP9KhEM

(Reprezentare comportamentala)

https://youtu.be/t685WM5R6aM (INSIDE OUT - Ascultare empatica)
https://youtu.be/3_dAkDsBQyk (Teoria Big Bang - Ascultare activa)
https://youtu.be/fLvd7IAU350 (inapoi in viitor - Comportament pasiv)
4.PILULA TEORETICA 2

PILULA TEORETICA: Tehnici de ascultare activa

Scopul sesiunii: sa arate semnificatia si importanta ascultarii active, cum sa o

practicam.
Materiale si resurse necesare: video, boxe, diapozitive PPT.

Descrierea activitatii: Activitatea se va desfasura ca o lectie participativa,

formatorul aratand si comentand diapozitive power point, cu ajutorul unor

videoclipuri (filme).



https://www.youtube.com/watch?v=MMc8AP9KhEM

5.EXERCITIU DE ASCULTARE ACTIVA

Titlu: TESTEAZA ECOUL

Scopul sesiunii: de a oferi participantilor un exemplu despre cum sa foloseasca

ascultarea activa in viata lor: acasa, la scoala, la locul de munca.
Materiale si resurse necesare: niciuna.

Descrierea activitatii: Participantii, impartiti in perechi, isi vor spune o poveste

unul altuia (de exemplu, descrierea a ceea ce au facut cu o zi inainte sau

explicarea motivului pentru care literatura este subiectul lor preferat).

Persoana care asculta va verifica daca a inteles, folosind tehnicile ecoului,

reformularea simpla si reformularea complexa.
6. PILULA TEORETICA 3
PILULA TEORETICA: Asertivitate

Scopul sesiunii: participantii vor invata cum sa obtina o atitudine asertiva si cum
acest lucru le poate ajuta relatiile interpersonale. Ei vor invata, de asemenea,

cum sa recunoasca comportamentul pasiv, agresiv sau asertiv la ceilalti.
Materiale si resurse necesare: video, boxe, diapozitive PPT.

Descrierea activitatii: Activitatea se va desfasura sub forma unei lectii
participative, formatorul prezentand si comentand diapozitive Power Point, cu

ajutorul unor videoclipuri (filme).
7. EXERCITIU DE ASERTIVITATE
Titlu: STAND INTR-UN TREN

Scopul sesiunii: exercitiul este un joc de rol in care participantii isi vor testa

capacitatea de a convinge o persoana agresiva si una pasiva sa le urmeze

exemplul.

Materiale si resurse necesare: nu exista materiale, dar trebuie facut in prezenta.




Descrierea activitatii: Jocul de rol are loc intr-un tren, intr-un compartiment in

care unul dintre ocupanti incepe sa fumeze.

Participantii vor juca in echipe si vor trebui sa gaseasca o modalitate de a
convinge fumatorul sa-si stinga tigara. Fiecare dintre jucatori va avea propriul

personaj, cu un scenariu de proiect.
8. PLENARA
DEBRIEFING / RECAPITULARE

Scopul sesiunii: debriefing-ul final este esential pentru a se asigura ca participantii

au inteles efectiv ceea ce s-a discutat in timpul lectiei. Avand in vedere subiectul,
se sugereaza utilizarea tehnicilor de ascultare activa ale ecoului si reformularii
simple / complexe pentru a evalua nivelul de intelegere (acesta poate fi, de

asemenea, un instrument metodologic util pentru profesori).

Materiale si resurse necesare: nu este nevoie de materiale, doar de o discutie.

Descrierea activitatii: Formatorul va conduce debriefing-ul, avand grija sa-si

aminteasca toate contributiile participantilor. Dupa aceea, participantii vor fi

rugati sa spuna tuturor 2 lucruri pe care le-au invatat in timpul modulului.

Prezentarea modulului si a proiectului isi propune sa promoveze noi metode de
predare care sunt foarte aplicabile si bazate pe creativitate si organizarea
informatiilor, lucrand astfel la punctele forte ale generatiei Z. Tn cadrul
evenimentului, datorita numarului mare de participanti, impactul a fost masurabil
si tangibil asupra scolilor, profesorilor, elevilor si organizatiilor din sectorul tertiar,
conducand la rezultate pozitive si inovatoare legate de obiectivele de
sustenabilitate ale proiectului Make Sense. Rezultatele proiectului sunt destinate
sa fie proiectate si personalizate pe baza diferitelor nevoi ale profesionistilor din
domeniul educatiei. Modelul Arenelor Competitive testat si transferat in contextul
educational a fost urmarit dintr-un model validat in literatura de specialitate si
testat anterior de Eulab Consulting intr-un context de afaceri. Acest lucru
garanteaza durabilitatea tuturor instrumentelor si metodologiilor produse,

bazandu-se pe referinte stiintifice solide care garanteaza replicabilitatea si

transferabilitatea in alte contexte.
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e Gimnazija Celje, Slovenia

Consideratii teoretice

Pentru a implementa competentele economice ne-am bazat pe EntreComp
(Bacigalupo, M., Kampylis, P., Punie, Y., Van den Brande, G. (2016). EntreComp:
The Entre-preneur-ship Competence Framework. Luxembourg: Publication Office
of the European Union; EUR 27939 EN; doi:10.2791/593884) si EntreComp into
Action (McCallum E., Weicht R., McMullan L., Price A., EntreComp into Action: get
inspired, make it happen (M. Bacigalupo & W. O’Keeffe Eds.), EUR 29105 EN,
Publications Office of the European Union, Luxembourg, 2018. ISBN 978-92-79-
79360-8, doi:10.2760/574864, JRC109128).

EntreComp defineste antreprenoriatul ca fiind “o competenta transversala ce se
aplica in toate domeniile: dezvoltarea personala, participarea activa in cadrul
societatii, (re)intrarea pe piata muncii ca angajat sau liber-profesionist si initierea

de activitati (culturale, sociale sau comerciale).”

Aceasta competenta prezinta trei elemente principale: idei / oportunitati, resurse

si actiune.

Am inceput prin dezvoltarea de idei si cautarea de oportunitati. Exista ghiduri
pentru diverse materii care au legatura cu antreprenoriatul (engleza
antreprenoriala, geografie, matematica, stiintele naturii si istorie), acestea fiind

baza noastra pentru teoria si practica din cadrul proiectului Make Sense.

in al doilea rand, am cercetat moduri in care elevii nostri pot identifica sustinere
financiara in functie de legislatia nationala, precum si modul in care scoala fi
poate ajuta. O scoala partenera este Liceul Economic, unde exista cursuri si
profesori care predau afaceri. De aceea am apelat la ajutorul si experienta lor -

exista si un centru sloven pentru afaceri pentru elevi si studenti, si cei de acolo fi

ajuta pe elevii nostri cu idei pentru a incepe afaceri.




Nu in ultimul rand trebuie mentionatd partea de actiune. in teorie cercetdm

diferite abordari prin care elevii nostri pot initia activitati. Ne-am concentrat

asupra modului in care elevii nostri pot coopera si lua initiativa in actiunile lor.

Implementare

Pentru ca elevii sa inteleaga partea teoretica ce tine de competente financiare si
economice, ar trebui ca acestea sa fie implementate intr-un mod cat se poate de
practic. De aceea, toate atelierele de lucru se bazeaza pe probleme cat mai
realiste, pe care elevii trebuie sa le rezolve pe baza cunostintelor economice pe

care le dobandesc in timpul modulului.

Dorim sa ne invatam elevii cum sa foloseasca oportunitatile, sa fie independenti si

sa poata lucra in echipa.

Pe langa cunostintele teoretice - credite, preturi, monopol si competitie, inflatie
si ratele dobanzilor, dorim sa ne invatam elevii cum sa isi planifice resursele
financiare - parte integranta a ideii de a fi independent si de a-ti administra
propriile resurse. Astfel, elevii isi pot dezvolta ideile de afaceri. De aceea, o parte
a modulului este “Salariul de 20 boabe de fasole” - o simulare de management al

bugetului.

Prima etapa s-a numit “Ce pot face?”, in care elevii nostri au vorbit despre
aptitudinile lor si au oferit sugestii despre ce domenii sa abordeze. Au analizat

oportunitatile si s-au gandit ce pot face si in ce mod.

Al doilea atelier a fost despre interesele elevilor - acestia au trebuit sa aleaga un
singur domeniu de lucru si a fost o incercare de a limita alegerile facute in primul
atelier. l-am ajutat sa obtina o perspectiva asupra intereselor si punctelor lor
forte. In teorie, aceasta este o parte a competentei de a identifica oportunitati,
deoarece au trebuit sa vada oportunitatile si sa se gandeasca la domeniul lor de

activitate.

Dupa ce am restrans domeniul de interes, am cerut elevilor nostri sa cerceteze

domeniul. Si-au folosit cunostintele, colegii, familiile si profesorii pentru a gasi cat

mai multe informatii despre domeniul lor de activitate. Aceasta face parte din




etapa “idei si oportunitati” - elevii au lucrat in mod independent, au luat initiativa

si s-au gandit la viziunea lor.

A urmat autoevaluarea aptitudinilor lor. Elevii au folosit modelul spatiului
concurential pentru a gasi cea mai buna idee pentru activitatea lor. Au prezentat
ideile tuturor celorlalti studenti, au comentat toate ideile si au primit feedback de

la toata lumea.

Apoi a trebuit sa ne hotaram asupra modelului de afaceri. Ne-am ajutat elevii cu
diferite modele de afaceri, astfel incat sa poata gasi cel mai bun model pentru

domeniul lor.

Urmatorul a fost atelierul financiar - elevii au investigat cum pot obtine fonduri si
daca exista proiecte, oportunitati de finantare sau orice alte optiuni pentru a
obtine finantare din tara sau oras. Acest lucru i-a facut, de asemenea, pe elevii
nostri sa isi imbunatateasca independenta, capacitatea de actiune si, mai ales,

gestionarea resurselor.

Deoarece cea mai mare parte a muncii noastre a fost finalizata, era timpul sa
decidem asupra planului de actiune - ce sa facem, care sunt obiectivele, care sunt
resursele, rolurile tuturor celor implicati si planificarea timpului. Aceasta face
parte din toate cele trei domenii ale competentei (actiune, idei si resurse) - elevii
si-au imbunatatit independenta, invatarea prin practica, cooperarea, planificarea

si activarea oamenilor si a resurselor.

Dupa aceste ateliere de lucru, a sosit momentul ca elevii sa lucreze la proiecte pe

cont propriu, dezvoltandu-si propriile idei.




Structura modulului

1. INTRODUCERE

2. ICE BREAKER

3. ATELIER

4. ATELIER

5. ATELIER

6. ATELIER

7. ATELIER

8. ATELIER

9. ATELIER

10. CONCLUZII

Cuvant de bun venit, explicarea

prezentare

Comertul cu boabe de fasole

PAUZA DE CAFEA

Cresterea preturilor

Preturile biletelor

Monopol & concurenta

PRANZ / PAUZA

Inflatia

Ratele dobanzilor

Managementul creditelor

“Salariul de 20 boabe de fasole”

Recapitulare si evaluare

regulilor, 30 minute

20 minute

10 minute

25 minute

15 minute

20 minute

30 minute

20 minute

20 minute

20 minute

45 minute

45 minute
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Utilizare

https://www.makesense-project.info/uploads/results/io2/102-4-Literacy-

ENGLISH. pdf

https://liceulovidius.ro/makesense/3.%20economic.html

Aplicarea modulelor in cadrul proiectului

Prima problema a sistemului nostru scolar este ca nu exista timp pentru ateliere
antreprenoriale si pentru elaborarea unui plan de afaceri daca scoala nu este o
scoala cu profil economic sau are parte din programa antreprenoriala. De aceea
am decis sa incercam atelierele si activitatile noastre in lectiile de clasa pentru
elevii din anul Il si Ill si cea mai noua parte a curriculumului - cetatenia activa,

care face parte din programa pentru anul Il de studiu.

Deoarece cursurile sunt tinute de profesorii clasei, i-am familiarizat cu etapele
proiectului Make Sense, dar i-am incurajat sa-si foloseasca propriile idei, module si

activitati.

Utilizare
Comertul cu boabe de fasole

Prima activitate i invata pe elevi cum sa negocieze preturile si sa vanda cat de

mult posibil.
Cresterea preturilor

Preturile sunt in general crescute atunci cand cererea este mare. De aceea,

aceasta activitate este un exemplu pentru acest tip de situatie.
Preturile biletelor

Un exemplu este pretul biletelor la concerte care, de multe ori, este crescut

nejustificat, sau asa pare; aceasta activitate le arata elevilor in ce mod fixarea

pretului afecteaza persoanele care sunt interesate de bunurile / serviciile oferite.



https://www.makesense-project.info/uploads/results/io2/IO2-4-Literacy-ENGLISH.pdf
https://www.makesense-project.info/uploads/results/io2/IO2-4-Literacy-ENGLISH.pdf
https://liceulovidius.ro/makesense/3.%2520economic.html

Monopol si concurenta

Economia reala se bazeaza pe concurenta, dar multe domenii sunt monopolizate -
de aceea prin aceasta activitate le aratam elevilor ce este monopolul, ce este

concurenta si cum afecteaza aceasta preturile si economia.
Inflatie

Aproape toate tarile din lume au inflatie - este un subiect greu de inteles pentru
elevii nostri - de ce ar creste preturile in timp? Aceasta activitate arata cum

preturile s-au schimbat de-a lungul anilor si cum ne afecteaza acum.
Ratele dobanzilor

Depozitele si creditele sunt dependente de ratele dobanzilor. Aceasta activitate

este in stransa legatura cu urmatoarea.
Managementul creditelor

Majoritatea achizitiilor mai mari se fac cu ajutorul creditelor, motiv pentru care

aceasta activitate este realizata pentru a explica studentilor notiunea de credit.
“Salariul de 20 boabe de fasole”

Ultima activitate este un exemplu practic de gestionare a unui buget - primind 20
de boabe de fasole, trebuie sa decideti cum sa le cheltuiti (si pe ce), trebuie sa

decideti daca sa investiti mai mult in alimente, energie, etc.
Rezultate principale

Elevii nostri au trecut prin procesul de dezvoltare a competentelor antreprenoriale

cu ajutorul nostru, prin diferiti pasi si activitati.




Autoevaluare:
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Brainstorming:

Elevii nostri au identificat diferite idei dar acestea nu au devenit afaceri in
adevaratul sens al cuvantului, deoarece au decis sa aplice la proiectul national de

finantare POPRI, SPIRIT si la Junior Achievement Slovenia pentru validarea

proiectelor.
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Rezultate principale

Testarea a aratat ca activitatile noastre, pasii si intregul plan au avut un impact
asupra modului de gandire al elevilor nostri, dezvoltand idei de afaceri. Ei si-au
facut planuri de afaceri, pe care nu le-ar fi facut, daca aceasta metoda nu le-ar fi
fost prezentata. Au cautat optiuni de finantare, s-au gandit cum sa sustina o

afacere, facand-o inovatoare si cu impact social.

Ceea ce am descoperit a fost ca elevii nostri ar avea nevoie de mult mai multe
cunostinte in domeniul afacerilor, deoarece acestea nu fac parte din curriculum
acum. Nu au idei despre taxe, detinerea unei afaceri, plata facturilor, plasarea

comenzilor, etc.

Trebuie sa lucram si la independenta lor. Majoritatea activitatilor scolare sunt
ghidate de profesori si nu de elevi, ceea ce ii face dependenti de noi si nu de ei

insisi.

Pentru ca intreprinderile sociale sa faca parte din programa generala, ar trebui sa
reorganizam programele de invatamant astfel incat sa ofere activitati mai practice
si mai putin teoretice, sa se concentreze pe afaceri, finante, cooperare si lucru in

echipa. Nu totul ar trebui sa aiba ca rezultat o nota, ci ar fi mai bine daca

rezultatul ar fi un proiect, un produs sau o afacere.




e Liceul Teoretic Ovidius, Romania

Consideratii teoretice

Raportul JRC Science for Policy' (Bacigalupo, Kampylis, Punie si Van den
Brande, 2016) se refera la necesitatea de a crea instrumentele necesare care pot
ajuta la abordarea provocarilor educationale identificate in ceea ce priveste
dobandirea de competente. Printre competentele necesare se numara
competentele digitale, care au devenit o necesitate in fiecare domeniu de
activitate si in aproape fiecare etapa a vietii. Prin urmare, este cert ca furnizarea
instrumentelor necesare pentru dobandirea si dezvoltarea acestor abilitati ar
trebui sa fie o prioritate. Din acest motiv, Modulul 2 - Competente digitale si
bazate pe tehnologie a fost dezvoltat ca parte a modulelor de formare , Make

Sense”.

Modulul 2 - Competente digitale si bazate pe tehnologie se concentreaza
pe dobandirea si dezvoltarea abilitatilor digitale cheie care le-ar permite
cursantilor sa functioneze adecvat in orice loc de studiu sau loc de munca. Scopul
sau principal este de a se asigura ca elementele de baza ale unor astfel de abilitati
sunt prezentate intr-o maniera care sa fie accesibila unui public mai tanar, adica
indivizilor cu varsta cuprinsa intre 14 si 19 ani. Desi majoritatea sistemelor
educationale europene ofera elevilor lor materii obligatorii asociate domeniului IT
(de exemplu, bazele de programare) sau utilizarea calculatorului, nu inseamna ca
elevii, dupa dobandirea continuturilor prezentate, pot aplica cunostintele si in alte
domenii. De exemplu, elevii pot studia software de procesare a textului si pot

invata cum sa foloseasca astfel de programe, dar este esential sa inteleaga cum

1 “Scopul este ca toatd lumea s aibad setul de competente-cheie necesare pentru dezvoltare personald,
incluziune sociala, cetdtenie activa si ocuparea fortei de munca. Aceste competente includ alfabetizare, calcul,
stiinte si limbi strdaine, precum si abilitati mai transversale, cum ar fi competenta digitala, competenta
antreprenoriald, gandirea critica, rezolvarea problemelor sau a invata sa nveti.” (Bacigalupo, Kampylis, Punie,
& Van den Brande, 2016)
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pot folosi in mod activ aceste cunostinte in viata lor de zi cu zi. Predarea

competentelor digitale ca disciplina separata, aparent fara legatura cu continutul
altor materii, poate fi contraproductiva, deoarece studentii pot intelege ca pot si
ar trebui sa-si foloseasca abilitatile numai atunci cand se ocupa de subiecte

asociate cu subiectele IT.

Din acest motiv, tendinta europeana in aproape toate sistemele de
invatamant este de a folosi abordari ale predarii si invatarii care activeaza
abilitatile digitale, indiferent de materia predata sau invatata. Au existat
numeroase studii si proiecte menite sa descrie modul in care diverse abilitati
digitale pot fi folosite atat de profesori, cat si de elevi in procesul de studiu. Poate
cel mai important de remarcat este Planul de Actiune pentru Educatia Digitala
(2021 - 2027). Principalul sau obiectiv este ,,sprijinirea adaptarii sistemelor de
educatie si formare din statele membre la era digitala”?. Planul de Educatie
Digitald are doud prioritati strategice si paisprezece actiuni care le sprijind. in
dezvoltarea Modulului 2 - Competente digitale si bazate pe tehnologie, am fost
inspirati de Recomandarea Consiliului privind dezvoltarea abordarilor de invatare

mixta (Prioritatea 1, Actiunea 2).

Desi motivul pentru care au aparut atat de multe practici de invatare
digitala este pandemia COVID-19, impactul acestora asupra sistemului de
invatamant este incontestabil. Pandemia, in ciuda perturbarilor pe care le-a adus
multor sisteme educationale, nu numai ca a creat un mediu care incurajeaza
invatarea mixta, dar s-a asigurat ca acest mediu va continua sa creasca si sa
incurajeze o multitudine de abordari de invatare care se bazeaza in mare masura

pe abilitatile si competentele digitale ale profesorilor si elevilor.

Tn acelasi timp, un alt stimul a fost realitatea incontestabila a decalajului
care exista intre ,nativii digitali”?® (adica elevii) si ,generatia Gutenberg” sau

»imigrantii digitali”# (adica profesorii). Acest decalaj a condus la aparitia ipotezei

2 https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan

3 (Selwyn, n.d.)

4 (Prensky, n.d.)
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https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan

populare ca majoritatea elevilor au o capacitate innascuta de a intelege si de a

utiliza echipamentele, instrumentele si aplicatiile digitale, in timp ce generatia
parintilor lor (inclusiv profesorii) sunt mai putin priceputi in utilizarea tehnologiei.
Dar cercetarile actuale (Selwyn, n.d.) demonstreaza ca aceasta este doar o
presupunere si ca usurinta cu care elevii utilizeaza tehnologia nu inseamna
neaparat ca inteleg si stiu cum functioneaza tehnologia pentru ei. Acest factor ne-
a permis sa proiectam Modulul 2 - Competente digitale si bazate pe tehnologie

intr-o maniera pe care atat elevii, cat si profesorii o pot aprecia si utiliza.

Un ultim factor care a influentat proiectarea Modulului 2 - Competente
digitale si bazate pe tehnologie - si poate cel mai important - au fost
informatiile sau cunostintele pe care am decis sa le includem. S-a inteles ca
modulul nu va oferi continut care este deja accesibil prin intermediul disciplinelor
predate ca parte a curriculum-ului national. Scopul acestui modul este de a adauga
si nu de a dubla continut deja predat si/sau invatat. in mod similar, activitatile si
materialele incluse in acest modul ii ajuta pe elevi sa-si dezvolte punctele forte.
Rationamentul din spatele acestor decizii (cu privire la continut si activitati) a fost
ca Make Sense, proiectul in sine, se refera la prezentarea elevilor de noi
concepte, noi informatii care exista la indemana lor, dar care nu sunt predate

oficial elevilor din niciuna dintre tarile partenere.
Implementare

Modulul 2 - Competente digitale si bazate pe tehnologie consta din 6
ateliere. Intregul modul a fost proiectat sa functioneze atat ca parte a unui set
mai mare de module, cat si independent. in plus, continutul intregului modul
poate fi livrat intr-o perioada mai scurta de timp; cu elevii mai mari perioada de
timp poate fi de pana la 8 ore (pauze incluse). Motivele din spatele acestei

structuri sunt:

1. Continutul informational este familiar elevilor. Prin implicarea in
activitatile asociate fiecarui atelier, elevii vor intelege cum sa foloseasca

instrumentele si cunostintele pe care le au deja. Scopul nu este de a preda ceva
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nou, ci de a ajuta elevii sa inteleaga cum functioneaza lucrurile. Deoarece

continutul informational nu este nou, elevii nu vor avea nevoie de perioade mai

lungi de timp pentru a asimila cunostintele.

2. Modulul nu este conceput pentru a face parte din sistemul formal de
educatie. Din acest motiv este necesar ca acesta sa poata fi prezentat intr-o

perioada mai scurta de timp, ca parte a unui proiect extracurricular.

Dupa cum s-a mentionat anterior, scopul intregului proiect Make Sense este
de a oferi un punct de plecare pentru introducerea antreprenoriatului social in
scoli. Pana cand aceasta va deveni parte a structurii formale a unui sistem
educational, modulele didactice trebuie concepute si prezentate in asa fel incat

orice scoala sa le poata include ca parte a proiectelor extracurriculare.

in plus, structura modulului este gandita pe structura unui curs de o zi. Prin
urmare, ea consta dintr-o faza introductiva si una finala, care implica intregul grup
de elevi in ansamblu, si sase ateliere in care elevii pot lucra in grup sau in perechi,
contribuind astfel la o mai buna intelegere si dobandire a abilitatilor si

competentelor.

Faza introductiva consta dintr-o Introducere si un Ice-breaker. Acestea
sunt activitati care incurajeaza elevii sa isi reactiveze cunostintele pe care le au
deja despre instrumentele si tehnologiile digitale. Introducerea contine o
prezentare a structurii modulului, a continutului si a scopurilor acestuia. Scopul
Ice-breaker - intitulat Ce este internetul - este de a face elevii sa inteleaga ca
familiaritatea lor cu internetul ca instrument nu inseamna neaparat ca stiu de fapt
cum a fost creat internetul sau de ce. Consideram ca este esential ca elevii sa
inteleaga de la inceput ca internetul a aparut pentru a permite cercetatorilor sa
colaboreze, ca internetul este mult mai mult decat un instrument care permite o
comunicare mai rapida, ca a fost conceput in primul rand ca un instrument care

permite colaborarea.

Primul atelier se intituleaza Devices (Dispozitive) si prezinta unele dintre
cele mai frecvent utilizate dispozitive. Elevii au deja aceste cunostinte si acest
atelier nu face decat sa-i ajute pe acestia sa devina constienti de aspectele

comune (sau diferentele lor). Activitatea asociata acestui atelier este un sondaj
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online pe care elevii il pot completa si apoi examina si discuta rezultatele. O

varianta a acestei activitati ar fi o discutie simpla in grupuri, permitand elevilor sa
se concentreze mai mult pe diversitatea dispozitivelor digitale utilizate in prezent

in propriile grupuri sau mai departe.

Al doilea atelier, Informatii, se concentreaza pe Motoarele de Cautare,

deoarece este esential ca elevii sa inteleaga doua lucruri:

- majoritatea oamenilor din zilele noastre folosesc internetul in principal

pentru a cauta informatii;

- majoritatea oamenilor din zilele noastre nu prea stiu cum sa caute

informatii.

Atelierul prezinta elevilor sase operatori de baza care ii vor ajuta sa
efectueze cautari mai eficiente in viitor; acesti operatori sunt fie ,,operatori
booleani”, fie ,modificatori de cautare”. Exercitiile care urmeaza ajuta la

demonstrarea eficientei cautarilor efectuate cu ajutorul acestor instrumente.

Acest atelier mai introduce un instrument foarte util: metoda RADAR® (Jane
Mandalios, 2013). Acest instrument a fost conceput ca un memorator pentru a-
ajuta pe elevi sa retina cei mai importanti factori care trebuie luati in considerare

atunci cand se verifica veridicitatea unei informatii.

in concluzie, acest atelier nu ii invata pe elevi ce este un motor de cautare
sau care sunt cele mai bune motoare de cautare. Atelierul se bazeaza pe
presupunerea ca elevii au deja aceste cunostinte. Ceea ce au nevoie de fapt este o
rafinare a abilitatilor lor: in timp ce majoritatea elevilor sunt capabili sa gaseasca
informatii - uneori mai repede decat adultii - ei ar trebui sa stie ca exista
modalitati prin care pot efectua cautari mult mai precise. De asemenea, este
imperativ ca acestia sa inteleaga ca nu toate informatiile sunt corecte si ca vor
exista intotdeauna modalitati care vor ajuta la validarea sau invalidarea

rezultatelor unei cautari pe internet.

5 https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0165551513478889



https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0165551513478889

Al treilea atelier, Comunicare, se bazeaza pe cunostintele pe care elevii le

au deja. Prezinta cele mai comune mijloace si modalitati de comunicare folosind
tehnologia. Unele dintre instrumentele online sunt mai familiare studentilor acum,
in special din cauza pandemiei de COVID-19, care a fortat atat de multe clase sa se
mute in mediul online. Cu toate acestea, deoarece mutarea a fost atat de rapida,
multe dintre caracteristicile acestor instrumente online nu au fost explorate in
detaliu. De fapt, aceasta parte a atelierului se bazeaza pe o colaborare intre elevi
si profesor (nu pe predare si invatare), fiecare prezentand caracteristicile pe care

le prefera sau le folosesc mai des.

in a doua parte, atelierul se concentreaza pe regulile de comportament in
timp ce sunt online - mai ales ca aceste reguli sunt intr-o permanenta schimbare
din cauza dezvoltarii rapide a instrumentelor de comunicare online. Pe masura ce
instrumentele de comunicare digitala devin din ce in ce mai prezente in viata
noastra de zi cu zi, regulile referitoare la ceea ce este politicos si ce nu sunt

create pentru a ajuta utilizatorii sa mentina o atmosfera online civilizata.

Al patrulea atelier, Crearea de Continut, ii duce pe studenti intr-un tur de
investigatie a produselor software si al rezultatelor. Scopul este de a ajuta elevii
sa constientizeze numarul mare de programe software, sa-si demonstreze
cunostintele despre astfel de produse software (adica extensii care identifica
diferite fisiere) si sa inteleaga ca, in ciuda existentei atator programe, majoritatea
utilizatorilor ajung foarte des sa foloseasca doar un numar limitat. Speram ca pana
la sfarsitul acestui atelier curiozitatea studentilor va fi trezita si acestia vor incepe
sa exploreze numeroasele posibilitati de creare de continut disponibile online sau
offline. Prezentarea fiecarui program individual ar necesita prea mult timp si
poate fi inutila. A le spune elevilor despre oportunitatile variate si numeroase de
creare de continut se poate dovedi mai eficient. Cel putin, acestia vor fi

familiarizati cu gestionarea diferitelor tipuri de fisiere disponibile online.

Cel de-al cincilea workshop, Siguranta, abordeaza o problema extrem de
importanta: protejarea in timp ce utilizati instrumente digitale. Desi unei astfel de
probleme ar trebui sa i se aloce mai mult timp in educatia formala, este,

paradoxal, inca insuficient predata si foarte putin discutata in orice cadru

educational formal. Pe baza presupunerii false ca ,nativii digitali” sunt




familiarizati cu toate aspectele legate de utilizarea instrumentelor si tehnologiei

digitale, se asteapta ca majoritatea elevilor sa posede si o forma innascuta de
capacitati de autoaparare online. Adevarul este ca siguranta nu este ceva la care
ei (si cei mai multi dintre noi, de asemenea) sunt foarte atenti. Acest atelier se

concentreaza pe patru aspecte care sunt prezentate in detaliu:

- Dispozitive de protectie. Elevii citesc si discuta despre antivirusuri si parole,
stabilind de ce sunt atat de importante si cum ar trebui utilizate.

- Protejarea intimitatii personale. Elevii citesc si discuta despre cat de mult
poate/trebuie sa dezvaluie prezenta lor online despre ei ca indivizi.
Conceptul de ,,amprentd digitald” este prezentat mai detaliat, alaturi de
exercitii menite sa consolideze cunostintele prezentate.

- Protejarea sanatatii. Cand vorbim despre cat de mult ne afecteaza
computerele (si alte instrumente digitale) sanatatea, majoritatea oamenilor
s-ar concentra asupra sanatatii fizice: vedere, postura, tulburari de somn,
etc. Foarte putini oameni ar mentiona si de la inceput cum poate fi afectata
sanatatea mintala. Aceasta sectiune a atelierului se concentreaza pe
cyberbullying, deoarece acesta este unul dintre cele mai inselatoare si
daunatoare tipuri de actiuni care ii afecteaza pe tineri. Elevii citesc si
discuta despre hartuirea cibernetica si despre metodele de prevenire.

- Protejarea mediului inconjurator. Utilizarea tehnologiei poate dauna
mediului. Elevii citesc si discuta despre metodele pe care le pot folosi
pentru a reduce daunele aduse mediului.

Al saselea si ultimul atelier - Rezolvarea Problemelor - ii ajuta pe elevi sa-si
aminteasca sau sa descopere modalitati in care pot gestiona probleme tehnice sau
teoretice in timp ce folosesc instrumente digitale si tehnologie. Acest atelier este
mai practic, deoarece fiecare grup de elevi va aduce cu el experientele lor

individuale.

Modulul se incheie cu o sesiune de Recapitulare si Evaluare in cadrul careia tot
grupul de elevi discuta. Este o oportunitate pentru elevi de a-si aminti punctele

mai importante descoperite in timpul discutiilor si activitatilor in care s-au

implicat pe parcursul acestui modul.
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Structura modulului

Urmeaza o prezentare a etapelor Modulului 2 - Competente digitale si
bazate pe tehnologie, asa cum sunt concepute pentru un curs de o zi. Fiecare
etapa este asociata cu un interval de timp sugerat; pauzele sunt si ele incluse in
acest plan, dar doar ca estimare. In functie de varsta elevilor, modulul se poate
prelungi pe mai multe zile. De asemenea, in functie de tipul de proiect
extracurricular implementat, care se bazeaza pe elevii care au studiat informatiile
cuprinse in acest modul, intervalul de timp si structura atelierelor pot fi
modificate. O posibilitate ar putea fi abordarea ,clasa inversata”, in care elevii
acceseaza informatiile acasa si studiaza continutul prezentat in propriul ritm, iar

activitatile practice (,,temele”) se fac la scoala.

1. INTRODUCERE Introducere, reguli, prezentare 15’
2. ICE BREAKER Ce este internetul? 15’

PAUZA DE CAFEA 15’
3. ATELIER Tipuri de dispozitive 15’
4. ATELIER Informatii 40’
5. ATELIER Comunicare 30’

PAUZA DE PRANZ 30’
6. ATELIER Crearea de continut 30’
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7. ATELIER Siguranta 30’

8. ATELIER Rezolvarea problemelor 20’
9. CONCLUZII Recapitulare si evaluare 30
Utilizare

Accesand link-ul urmator, puteti vedea o prezentare a fiecarei activitati, prceum

si sugestii pentru utilizarea practica, la clasa.

https://liceulovidius.ro/makesense/2.%20digital.html
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Aplicarea modulului in cadrul proiectului

Unde este utilizat

Modulul ‘Competente digitale si bazate pe tehnologie’ a fost testat in
proiectul Make Sense de catre partenerul roman din cadrul Liceului Teoretic

‘Ovidius’, Constanta.

Institutia noastra este o prezenta de prestigiu in judetul Constanta, impunandu-
se ca un centru de excelenta in cei peste 50 de ani de existenta. Liceul ,,Ovidius”
ofera specializari orientate spre stiinta: Matematica-Informatica si Stiinte ale
Naturii, dintre care unele ofera si o specializare in limbi straine (studiu bilingv
engleza, franceza sau germana). Elevii nostri de liceu au varse cuprinse intre 15 si
19 ani. Din anul 2000 au fost create clase de gimnaziu (10-15 ani) care fac parte

acum din profilul nostru.

Curriculumul la decizia scolii pe care personalul nostru didactic il dezvolta in
fiecare an se bazeaza pe nevoile si dorintele elevilor nostri. Optiunile pe care le
cream in fiecare an ca raspuns la solicitarile sau nevoile elevilor nostri le ofera
acestora ore suplimentare pentru un studiu mai intens al disciplinelor obligatorii,

dar ofera si multe discipline suplimentare legate de diverse domenii precum:

- Stiinte - Educatie pentru dezvoltare durabila, Educatie pentru mediu,
Educatie pentru sanatate, Management de proiecte interdisciplinare,
Astronomie, Meteorologie-stiinta evolutiei vremii, Fizica aplicata, Proiecte

NASA, Biologie aplicata, Stiinta alimentatiei; etc.

- Informatica - Lab view, Programare computer, Programare web, Php si My

Sql, HTML si CSS, JavaScript, Implementare algoritmi; etc.

- Limbi strdine - Deutsch ist logisch, Spiel und Spass, Ubungsgrammatik,
Deutsch mit Freude, Le francais en images, Le francais par la chanson,
Imparare la lingua italiana, Hablamos Espanol, The World Today, Exam Check,
English at Work.

Acestea sunt doar cateva exemple ale tipurilor de cursuri pe care le dezvoltam

ca raspuns la interesele si nevoile elevilor nostri. Curricula optionala este




dezvoltata continuu, pe baza evaluarii anuale a utilitatii, popularitatii si

oportunitatii acestora.

Activitatile extracurriculare reprezinta o componenta interesanta a vietii
elevilor nostri din Liceul ,,Ovidius”. Atat personalul didactic, cat si elevii incearca
sa creeze oportunitati de exprimare activa a intereselor, cunostintelor si

creativitatii lor.

Multi dintre elevii nostri sunt implicati in activitati de mediu. Cadrele noastre
didactice promoveaza si creeaza permanent oportunitati de educatie pentru mediu
si educatie pentru dezvoltare durabild. Tn acelasi timp, asociatia de elevi a liceului
nostru mentine legaturi active cu mai multe ONG-uri importante din regiune (cum
ar fi ,Mare Nostrum”, ,impreund pentru viitor” si altele). Un exemplu este Grupul
de Ecologie, care a fost fondat in 1999. Membrii sai au dezvoltat diverse proiecte
si programe de monitorizare pe teme precum biocombustibili, microplastice,
biodiversitatea Marii Negre si multe altele, cu care au obtinut mai multe premii la

diferite competitii judetene si nationale.

Utilizare
ICE BREAKER - CAPTAREA ATENTIEI

Profesorul initiaza o discutie despre prezenta Internetului in viata noastra
(in ce masura il folosim / depindem de el). Elevilor li se ofera un material de citit,
O scurtd istorie a Internetului. Dupa citirea textului, ei discuta despre
competentele lor digitale; ar trebui sa se gandeasca daca aceste abilitati s-au

imbunatatit de la inceputul anului 2020.

Profesorul le-ar putea oferi o definitie a alfabetizarii digitale: ,Abilitatile
digitale cuprind abilitatile individuale, tehnologice si sociale necesare pentru a
naviga in mod eficient printr-o gama in continua crestere si in continua schimbare
de canale de comunicare digitala. Aceste abilitati includ capacitatea de a
interpreta, gestiona, impartasi si crea in mod eficient sens prin aceste canale.”
(De la OUP Global Skills - Creating Empowered 21st century citizens, pagina 8,
disponibil la https://elt.oup.com/feature/ global/expert/global-

skills?cc=ro&selLanguage=en&mode=hub )
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DISPOZITIVE

Profesorul initiaza o discutie cu privire la tipurile de dispozitive folosite in
zilele noastre in educatie / la locul de munca: computer desktop/ laptop / telefon
mobil / ceas inteligent / bratara inteligenta / tableta / asistent vocal.
Participantii completeaza un sondaj online pentru a determina ce tip de dispozitiv

folosesc in principal. Se analizeaza rezultatele si se trag concluziile.

INFORMATII

Profesorul initiaza o discutie despre motoarele de cautare, pentru a vedea
pe care le cunosc / folosesc participantii. Elevii sunt rugati apoi sa citeasca

materialul numit Motoare de cdutare.

Profesorul prezinta cateva combinatii de cautare si le cere elevilor sa dea
cateva exemple de astfel de combinatii. Elevii sunt rugati sa faca un exercitiu in

care trebuie sa realizeze cateva cautari si sa prezinte rezultatele.

Profesorul prezinta abordarea RADAR, un instrument care este util in
evaluarea informatiilor gasite pe Internet. Este esential sa introduceti si sa
comentati cele cinci criterii: relevanta, autoritatea, data, aspectul si motivul.
Studentii sunt rugati sa citeasca materialul despre abordarea RADAR si apoi li se
cere sa compare doua site-uri cu ajutorul criteriilor mentionate mai sus.

Raspunsurile lor sunt discutate si comparate.

Profesorul sugereaza un joc online in care elevii sunt rugati sa evalueze
daca unele stiri sunt autentice sau false. Apoi, profesorul reda un videoclip

YouTube care include sfaturi pentru detectarea stirilor false.

COMUNICARE

Profesorul incepe o discutie despre diferitele mijloace de comunicare: e-

mail, mesaje text, telefoane mobile, retele sociale, conferinte video si diferitele

modalitati prin care putem partaja informatii cu ceilalti (atasamente de e-mail,




site-uri de transfer, OneDrive, Google Drive, Dropbox etc.), in functie de situatie.

Se discuta conceptul de video-conferinte. Profesorul prezinta optiunea Breakout

Rooms in Microsoft Teams si reda un videoclip despre aceasta optiune.

Urmatoarea activitate se concentreaza pe conceptul de netiquette.
Profesorul explica semnificatia acesteia si le cere elevilor sa dea exemple din
propria lor practica. Cu totii pot viziona un videoclip despre netiquette si apoi pot
face un test online (zece intrebari, pot comenta raspunsurile gresite si pot trage

cateva concluzii).

CREAREA DE CONTINUT

Participantii rezolva un test online, in care trebuie sa asocieze tipurile de
fisiere cu programul corespunzator. Apoi, au si o fisa de lucru in care ar trebui sa

identifice pictogramele unor tipuri de fisiere des utilizate.

Profesorul incepe o discutie despre diferitele tipuri de licente folosite la
crearea continutului: copyright, copyleft, creative commons. Elevii pot viziona un

videoclip despre aceste concepte.

Elevii fac apoi cateva activitati legate de modul in care oamenii pot
colabora la un document. Urmatoarele doua optiuni sunt prezentate si discutate:
urmariti modificarile in documentele Microsoft Word si Google docs - lucrand
simultan pe un fisier. Profesorii ofera un exemplu si apoi le cer elevilor sa aduca

modificari unui document, folosind una sau ambele optiuni prezentate mai sus.

SIGURANTA

Profesorul initiaza o discutie despre software-ul antivirus si utilizarea
eficienta a parolelor. Apoi, accentul se muta catre protectia datelor cu caracter
personal si conceptul de amprenta digitala. Elevii sunt rugati sa completeze niste

chestionare online (pentru a afla mai multe informatii despre amprenta digitala).

Cyberbullying-ul este, de asemenea, discutat in aceasta sectiune, cu

ajutorul unui material numit How to Prevent Cyberbullying - A Guide for Parents,




Caregivers and Youth. Profesorul si elevii ar putea vorbi si despre protejarea

mediului atunci cand se utilizeaza tehnologia in scopuri educationale
(economisirea energiei, reciclarea unor parti ale dispozitivelor, alegerea unei
solutii tehnologice mai degraba decat a uneia netehnologice atunci cand vezi ca

alegerea digitala are un impact mai mic asupra planetei).

REZOLVAREA PROBLEMELOR

Participantii discuta despre diferitele tipuri de probleme tehnice si
teoretice care pot aparea la utilizarea tehnologiei, precum si despre posibilele
solutii la care se pot gandi (gasirea de raspunsuri online, pot intreba pe cineva,
citirea sectiunii Ajutor a unei aplicatii / un program, vizionarea de tutorial
YouTube, etc.). Ei au, de asemenea, o fisa care include cateva intrebari / exercitii

de rezolvat.

RECAPITULARE SI EVALUARE

Profesorii initiaza o discutie, pornind de la urmatoarele intrebari: Ce ti-a
pldcut cel mai mult in timpul acestui atelier? Mentionati cateva activitdti pe care

le-ati gasit interesante / noi / utile pentru cariera dvs. didactica.

Participantii completeaza un sondaj online, prin intermediul caruia
evalueaza activitatile la care au participat si calitatea prezentarilor facute de

catre profesori.

Participarea elevilor

Exemple practice si raport asupra activitatii elevilor

Elevii au fost invitati sa participe la concursul de antreprenoriat social ,,My
School Enterprise”, al carui scop este identificarea potentialelor domenii care pot

fi imbunatatite in propria scoala (mentorat, coaching, social, de mediu etc.). ,,My

School Enterprise” este despre abilitatile de antreprenoriat social, despre idei




inovatoare si planuri de afaceri orientate spre rezultate. &

Elevii au invatat mai intai despre antreprenoriatul social \

(8 ateliere) si apoi si-au planificat si implementat propria Emﬁ@ﬁﬂﬁ
S4p@®
Sz 450

iva a tuturor ovi
www.ovidiusafespace.ro

intreprindere sociala (pe o perioada de 5 luni). Aceasta

competitie ofera elevilor posibilitatea de a crea valoare

sociala si de a contribui activ la imbunatatirea vietii lor

despre si
Noi venim cu solutii pentru a imbunatat
relatiile dintre elevi si profesori

scolare prin utilizarea abilitatilor lor de antreprenoriat

social.

Aceasta competitie a fost lansata in Liceul Ovidius
in data de 10 septembrie 2022 (etapa de informare) iar [H—""
preinscrierea pentru idei de proiecte a fost deschisa pe
14 noiembrie 2022 (etapa de idei). S-au inscris un total de 43 de echipe (113
studenti), care au demonstrat un interes clar pentru antreprenoriatul social si
seturile de abilitati disponibile elevilor atat prin activitati practice, cat si prin

cunostinte teoretice accesibile prin intermediul platformei de e-learning.

Ideile de proiect au fost foarte diverse si au abordat ceea ce elevii au
identificat ca fiind nevoi la nivelul scolii lor. Prin urmare, o serie de echipe au
organizat ateliere pe teme precum comunicare eficienta, dezvoltare personala,
cariera, educatie financiara, prim ajutor etc. Altele s-au concentrat pe
creativitatea elevilor: desen, pictura, proiecte handmade, actorie etc. Unele
dintre echipe au decis sa creeze proiecte online facandu-le usor accesibile de
catre toti cei interesati: Revista Scolii, Ovidius Safe Space etc. Din cele 43 de
echipe initiale, 27 de echipe (67 de elevi) au reusit sa-si depuna proiectele pentru

o evaluare initiala la sfarsitul lunii februarie 2023.

Echipele au fost rugate sa elaboreze un document in care sa prezinte
motivatia proiectului, etapele si numarul de elevi implicati si sa descrie
rezultatele obtinute in urma activitatilor lor. De asemenea, li s-a cerut sa creeze o
prezentare PowerPoint in limba engleza care sa contina o versiune detaliata a
planului proiectului. Punctele au fost acordate fiecarui proiect pe baza claritatii

planului, a detaliilor furnizate si a rezultatelor identificate.

In continuare sunt fragmente din prezentarile create de doud echipe de

elevi.
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Ovidius Safe Space

»Legati de dorinta de a ne ajuta

reciproc sa facem fata stresului in care

trdim ca elevi de liceu, am venit cu SEPRT:

ideea de a crea o comunitate [ i ®_ o
&/?
@ b

cooperanta si interconectata prin

intermediul unui site creat de studenti mmﬁ@ﬁﬂﬁ B\ise sls
Ofe% A0

pentru elevi si profesori sub numele de S4rE® S 4@ ﬁw!‘u
Hz4fR @ Sw4io st

a tuturor
S

Ovidius. Safe Space:

https://ovidiusafespace.ro/.”

www.ovidiussatespace.ro
e despre situatiile solicitante!

solutii pentru a imbunatatii

elevi i profesori

lata cifrele care atesta faptul ca
am primit raspunsuri de la diferite

clase:

Elevi: 94 raspunsuri

e N <] Ovidius Safe Space Schedule
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Profesori: 10 raspunsuri

Toate aceste raspunsuri subliniaza faptul ca exista probleme de comunicare intre

elevi si profesori.

Strategia de promovare

Consideram ca pentru a fi usor de identificat si recunoscut de catre

beneficiari, unitatea proiectului nostru este esentiala.

Ne-am creat brandingul analizand factorii mediului in care ne adresam. Am

ales indigo ca fiind culoarea predominanta si valurile care reprezinta locatia

'.\’o'o

makesenses




Liceului Teoretic ,,Ovidius” langa mare, dar si culoarea albastra emblematica a

liceului nostru. Acest model a fost gasit pe afise, fluturasi si pe platforma noastra.

Revista Liceului Ovidius

»Motivatia pentru crearea revistei scolare digitale in Liceul Ovidius a aparut ca
urmare a absentei revistei scolare traditionale pentru o perioada lunga de timp, si
a necesitatii ca celelalte proiecte Erasmus+ sa fie promovate. Obiectivele noastre

sunt:
« rezolvarea problemei lipsei de informare a elevilor, profesorilor si parintilor;

« partajarea de informatii relevante, inclusiv evenimente scolare, realizarile

elevilor si alte stiri importante;

« reducerea costurilor asociate cu tiparirea, distributia si depozitarea revistelor

traditionale;

Ideea noastra pentru acest proiect a aparut din intrebarea: De ce are cu

adevarat nevoie scoala noastra si ce putem oferi?

Revista cuprinde toate aspectele pe care se doreste sa le ofere:

datele si rezultatele diferitelor concursuri si competitii (fig.1)

articole de interes pentru elevi (fig.2)

calendarul vacantelor (fig.3)

sectiunea atelier de promovare a tuturor proiectelor elevilor de liceu

sectiune cu jocuri pentru a gasi o modalitate de relaxare pe site-ul nostru.




MATEMATICA Informatica
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fig 2

Pentru a ne promova proiectul, am plasat fluturasi si coduri QR in fiecare
sala de clasa si am informat elevii despre revista. Pe holul de la parter a fost

plasat si un afis.

In plus, am trimis siptamanal mesaje text catre grupul din fiecare clasa,
care includeau link-uri catre revista online si forumuri. Aceasta abordare a
incurajat elevii sa se implice in continutul lor si sa ofere feedback valoros cu

privire la articole.

De asemenea, am implementat un sistem de buletine informative care
permite cititorilor nostri sa primeasca imediat informatii noi. Aceasta functie ne
ajuta sa interactionam mai eficient cu publicul nostru si sa-l tinem la curent cu cel
mai recent continut. n plus, am stabilit o colaborare cu ,,Consiliul Scolar al

Elevilor”, ceea ce ne-a permis sa ne extindem si mai mult raza de actiune si sa

cream parteneriate valoroase in cadrul comunitatii scolare.
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In acest fel, am reusit s& credm constientizare si s& implicdm publicul in

mod eficient.

Revista noastra online a fost lansata pe 9 ianuarie, prima zi

de scoala dupa vacanta de iarna. De atunci, am postat saptamanal
REVISTA LTO

articole pe diverse subiecte, inclusiv jocuri video, filme si

activitati extracurriculare. Am bazat aceste articole pe feedback-
ul elevilor, pe care le-am adunat prin forumurile noastre. Am

actualizat periodic informatiile din categoria Competitii pentru a

ne asigura ca cititorii nostri sunt tinuti la curent cu cele mai

recente modificari.
SCAN ME!

REVISTA

Experienta unui profesor german in Romania

De ce ati ales s fiti profesor si ct

Page title and screenclass ~ + 4 Views Users Views per

user

8,339 1,169 713

100% of total 100% of total Avg 0%

1 Revista-LTO 1,737 528 3.29
2 Interview Frau Gallinger 553 206 2.68
3 Consiliul Scolar al Elevilor 525 77 6.82
4 Articole Revista-LTO 505 204 2.48
5 Concursuri 413 154 2.68
6 Workshop-uri&Voluntariat 347 160 217
7 Olimpiade Limbi Straine 293 32 9.16
8 Calendar Vacante 286 139 2.06
9 Statistica Jocuri 274 171 1.60
10 Statistica Filme 269 183 1.47
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In a sasea sdptdmana dupa lansarea site-ului nostru web,

' acesta a fost inclus in Google Adsense. Aceasta este o
Google AdSense

realizare semnificativa, deoarece inseamna ca site-ul nostru a

avut informatii de calitate si a indeplinit cerintele necesare pentru publicitate.

Din 9 ianuarie, proiectul nostru a fost accesat de un total de 1.169 de
utilizatori si a primit 2.639 de sesiuni pe serverele noastre. Majoritatea
vizualizarilor de pagini, 1.975, au fost realizate prin link-uri, in timp ce aproape
500 de persoane au folosit codurile QR, iar alte 200 au cautat revista noastra pe

web.

Cea mai vizualizata pagina de pe site-ul nostru a fost Pagina Home, cu
aproximativ 1.700 de accesari. Au urmat articolul ,Experienta unui profesor
german in Romania” si pagina ,Consiliul Scolar al Elevilor”, ambele primind
aproximativ 500 de vizualizari. Aceste informatii indica faptul ca Pagina Home este
de interes pentru vizitatorii site-ului nostru web si ca articolele legate de
experientele educationale si consiliul elevilor sunt de interes pentru publicul

nostru.

Ne face placere sa spunem ca cititorii au apreciat articolele pe care le-am

scris si ne-au felicitat pentru munca noastra. Prin vot, am constatat ca cea mai

HOW ARE ACTIVE USERS TRENDING?

. . . ™ U tivit: i -
Care este categoria ta preferatd din revista scolii? 10 copy Serechitty ovectme @

45 responses 12K ®30 DAYS

897

Jocuri 22 (48.9%)

*7DAYS

25 (55.6%) 347

Articole

Goncursuri *1DAY

w34

‘Workshop-uri
Calendar Vacante 21 (46.7%)
CSE 12 (26.7%) a o SR

a 5 10 15 20 25

populara categorie a fost Articole, urmata de categoria Jocuri si Calendar.”




Rezultate

Elevii si-au imbunatatit mai multe abilitati si competente pe parcursul

proiectelor, unele fiind descrise mai jos:

- au inteles posibilitatea reala de a crea intreprinderi sociale;
- au inteles faptul ca pot rezolva probleme reale, chiar daca sunt inca elevi;

- si-au imbunatatit invatarea prin cooperare, deoarece au fost nevoiti sa

lucreze impreuna pentru a-si implementa ideile;

- au inteles importanta diferitelor roluri dintr-o echipa (fiecare echipa avea un

lider, iar fiecare persoana din echipa avea o anumita responsabilitate);

- au inteles mai bine valoarea aptitudinilor lor si nevoia de a le imbunatati
constant, intrucat au intampinat diverse obstacole pe parcurs, care le-au impus

sa fie flexibili, sa caute in permanenta solutii si sa vina cu idei inovatoare;

- si-au imbunatatit abilitatile de marketing (toate echipele au fost nevoite sa-si

popularizeze proiectele in randul comunitatii scolare);

- si-au imbunatatit gandirea critica si abilitatile interpersonale (abilitati de

prezentare si comunicare);

- au invatat sa fie mai independenti (au cerut doar indrumare de la profesorii

coordonatori, cea mai mare parte a muncii facandu-se pe cont propriu);

- si-au imbunatatit abilitatile digitale, pe care au trebuit sa le foloseasca in cea

mai mare parte a proiectelor lor.




e Malone College, Irlanda de Nord

Consideratii teoretice

Cetatenia activa este un concept care se refera la ideea ca indivizii isi asuma un
rol activ in comunitatile lor, isi exercita drepturile si responsabilitatile si lucreaza
impreuna pentru a crea schimbari sociale pozitive. In esenta, cetatenia activa este

inradacinata in principiile democratiei, egalitatii si justitiei sociale.

Cadrul teoretic pentru cetatenia activa se bazeaza pe o serie de discipline si
perspective teoretice, inclusiv filozofia politica, sociologia si educatia. Unii dintre

autorii importanti din acest domeniu sunt:

1. Robert Putnam: Putnam este un autor de stiinte politice care a scris pe larg
despre conceptul de capital social si relatia acestuia cu angajamentul civic si
cetatenia activa. in cartea sa ,Bowling Alone: The Collapse and Revival of
American Community”, Putnam sustine ca nivelurile in scadere ale capitalului
social in Statele Unite contribuie la o scadere a angajamentului civic si a

cetateniei active.

2. Jurgen Habermas: Habermas este un filozof si teoretician social german care
a scris pe larg despre conceptul de sfera publica, pe care o vede ca un loc-
cheie pentru dezvoltarea cetateniei active si a participarii democratice.
Potrivit lui Habermas, sfera publica este un spatiu in care cetatenii se pot
reuni pentru a se angaja intr-o dezbatere critica si deliberare asupra

problemelor publice.

3. Paulo Freire: Freire este un educator si filozof brazilian, cel mai bine
cunoscut pentru munca sa de pedagogie critica. Abordarea sa subliniaza

importanta dialogului, reflectiei si actiunii in procesul de invatare si este

strans legata de conceptul de cetatenie activa.
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4. Robert Dahl: Dahl este un autor de stiinte politice care a scris pe larg despre

conceptul de democratie si relatia acesteia cu participarea cetatenilor. In
cartea sa ,,Despre Democratie”, Dahl sustine ca participarea cetatenilor este o
conditie necesara pentru guvernarea democratica si ca cetatenia activa este

esentiala pentru sanatatea societatilor democratice.

Domeniul de aplicare al cetateniei active este larg si cuprinde o serie de domenii,
inclusiv dezvoltarea comunitatii, educatia, activismul politic si justitia sociald. Tn
practica, cetatenia activa poate lua mai multe forme, inclusiv voluntariat,
organizarea de evenimente comunitare, participarea la campanii politice si
sustinerea schimbarii politicii. Unele dintre subiectele-cheie de cercetare in acest

domeniu includ:

1. Relatia dintre capitalul social si cetatenia activa: cercetatorii au explorat
modalitatile in care retelele sociale, normele si increderea faciliteaza sau

impiedica implicarea civica si cetatenia activa.

2. Impactul educatiei civice asupra cetateniei active: studiile au examinat
eficienta diferitelor abordari ale educatiei civice in promovarea cetateniei active

si a participarii democratice.

3. Rolul tehnologiei in promovarea cetateniei active: cercetatorii au explorat
potentialul retelelor sociale si al altor platforme digitale pentru a facilita

implicarea si participarea cetatenilor.

4. Relatia dintre cetatenia activa si inegalitatea sociala: oamenii de stiinta au
examinat modalitatile in care cetatenia activa poate servi ca instrument pentru

promovarea justitiei sociale si contestarea inegalitatilor sistemului.

Modulul pentru cetatenia activa se refera la participarea indivizilor la viata civica
si la dorinta lor de a contribui la imbunatatirea comunitatii, tarii si lumii. Ea
implica asumarea responsabilitatii pentru actiunile cuiva, a fi informat cu privire la
problemele care afecteaza societatea si angajarea in activitati care promoveaza
binele comun. Unul dintre aspectele cheie ale cetateniei active este de a fi

informat cu privire la problemele care afecteaza societatea. Aceasta inseamna sa
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fii la curent cu evenimentele actuale, sa urmaresti sursele de stiri si sa fii la

curent cu deciziile politice. Odata cu dezvoltarea retelelor sociale si a altor
platforme online, este mai usor ca niciodata sa fii informat despre ceea ce se

intampla in lume.

Cetatenia activa implica si angajarea in activitati care promoveaza binele comun.
Acest lucru poate lua multe forme, de la voluntariat la o cantina locala pana la
sustinerea schimbarilor politice la nivel national. Lucrand impreuna, indivizii pot
crea schimbari pozitive in comunitatile lor si nu numai. Aceasta este o parte
esentiala a vietii scolii, iar elevii si personalul fac diferenta in scoala, in familie si
in comunitatea locala. Pe langa faptul ca aduce beneficii societatii, cetatenia
activa are si beneficii personale si, implicandu-se in comunitatile lor, indivizii isi
pot dezvolta noi abilitati, pot construi relatii si pot obtine un sentiment de
implinire. Cetatenia activa poate ajuta, de asemenea, persoanele sa se simta mai

conectate la comunitatile lor si la lume in general.

In ciuda numeroaselor beneficii ale cetiteniei active, existd si provocari. Pentru
unii oameni, implicarea in viata civica poate fi intimidanta sau coplesitoare. Altii
se pot simti dezamagiti sau frustrati de procesul politic. Cu toate acestea, este
important sa ne amintim c& pana si actiunile mici pot face diferenta. incepand de
jos si lucrand impreuna, indivizii pot crea schimbari pozitive in comunitatile lor si

nu numai.

In concluzie, cetatenia activa este esentiald pentru functionarea unei democratii
sanatoase si pentru crearea unei schimbari pozitive in societate. Ramanand
informati, angajandu-ne in activitati care promoveaza binele comun si asumandu-

ne responsabilitatea pentru actiunile noastre, cu totii putem contribui la o lume

mai buna.
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Implementare

Modulul 4 - Sensibilitate la problemele globale si implicarea in schimbare

Modulul incepe cu o introducere si cuvant de bun venit de catre profesori pentru a
se asigura pot crea un mediu pozitiv care sa permita tuturor cursantilor sa se
implice activ si sa participe pe deplin la toate atelierele. Scopul este de a le
imbunatati cunostintele si abilitatile, dar si interesul si empatia fata de oameni si
probleme din afara vietii lor de zi cu zi. Modulul se refera la probleme din lumea
reala si o este o oportunitate de a-si dezvolta angajamentul academic general,
motivatia si abilitatile de gandire critica. Munca desfasurata cu altii va imbunatati
tipul de abilitati interpersonale, cum ar fi comunicarea, cooperarea si rezolvarea
problemelor, impreuna cu interactiunea cu oameni din alte context / culturi si
acestia pot experimenta o crestere a interesului intercultural, a sensibilitatii si a

empatiei.

Dupa introducerea si pregatirea atmosferei, cel mai bun mod in care elevii isi
transfera cunostintele, abilitatile si atitudinile in cetatenie activa este de a oferi
oportunitati de participare pozitiva in casa, scolile si comunitatile lor. Aceasta
reflectare a ceea ce fac in prezent permite grupului sa se simta apreciat in ceea
ce priveste contributia pe care o aduc in toate domeniile vietii. Luarea notitelor
este o relatare personala a vietii lor si nu trebuie neaparat impartasita, dar le
permite unor elevi sa ofere feedback si sa inceapa conversatia despre abilitatile si
contributiile lor. Acest lucru evidentiaza faptul ca nu toate rolurile cetateniei
active trebuie sa aiba un impact urias si acesti pasi mici pot fi facuti pentru a face
diferenta in viata de zi cu zi. Prin schimbul de informatii, acesta permite grupului

sa realizeze ca sunt deja participanti activi si ca exista oportunitati de a fi

,schimbarea” in fiecare zi.
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Un alt instrument folosit in modul este lucrul in grup, accentul fiind abilitatea de a

utiliza cunostintele si abilitatile interpersonale intr-un grup pentru a fi eficient.

Acest lucru ii ajuta pe indivizi sa:

¢ inteleaga sentimentele si nevoile celorlalti;

e fie capabili sa isi exprime propriile idei si nevoi si sa isi exprime emotia;
e rezolve probleme si sa negocieze;

e fie capabili sa ,,citeasca” situatiile sociale cu acuratete;

e initieze si sa mentina relatii de prietenie.

Beneficiile muncii in grup pentru elevi sunt enorme! in primul rand, elevii pot
invata cum sa-si planifice si sa-si gestioneze timpul cand lucreaza. De asemenea,
munca in grup permite elevilor sa fie expusi la 0 mare varietate de perspective si
idei. Cel mai important, elevii invata cum sa lucreze cu colegii si le ofera
profesorilor o oportunitate fantastica de a monitoriza si observa in timp ce elevii
colaboreaza. Acest lucru le permite profesorilor sa observe dezvoltarea elevilor lor
in actiune, pe masura ce elevii aplica invatarea si analizeaza situatiile si deciziile
si pot identifica punctele forte si domeniile in care au lipsuri. Exista o
probabilitate mai mare ca elevii sa fie preocupati de sarcina atunci cand sunt
motivati de un proiect de lucru in grup. Elevii dezvolta responsabilitate si
autodisciplina, care sunt benefice pentru clasa si care sunt necesare pentru a

deveni eficienti ca cetateni activi.

Harta mentala poate fi definita ca ,actiunea de a desena diagrame sau alte
ilustratii pentru a organiza informatiile, de obicei prin utilizarea unei structuri
arborescente”. Cu aceasta aplicatie, a devenit mai confortabil sa va pastrati toate
gandurile si ideile intr-un singur loc si multi considera ca folosirea unei harti
mentale i ajuta sa vada si sa inteleaga ceva mai clar decat ar putea citi doar. O
harta mentala va ajuta sa va conturati rapid notele, va ofera informatiile in mod
clar si pune totul in context. Utilizarea acestei metode pentru a se concentra
asupra abilitatilor necesare pentru a deveni un cetatean activ le permite elevilor

sa se gandeasca cu adevarat la punctele lor forte si sa foloseasca informatiile din
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activitatea Ice-breaker pentru a vedea cum au acumulat deja unele dintre

abilitatile necesare si pentru a vedea cum le-ar putea imbunatati si dezvolta pe

altele.

Un instrument suplimentar folosit in acest modul este jocul de rol. Jocul de rol
este orice activitate in care fie te pui in pielea altcuiva, fie te pui pe tine insuti
intr-o situatie imaginard. Incorporarea jocului de rol in sala de clasd adaug
varietate, o schimbare de ritm si oportunitati pentru multa productie lingvistica si
multa distractie. Elevii pot, de asemenea, sa-si asume opiniile altcuiva.
Dezbaterile ,,Pro si Contra” pot fi folosite si clasa poate fi impartita in cei care isi
exprima opiniile in favoarea si cei care sunt impotriva temei. Acest lucru
functioneaza foarte bine in cazul intreprinderii sociale, cu provocarea pentru
antreprenor de a echilibra obiectivele sociale si comerciale impreuna cu grija de
sine, mai degraba decat sacrificiul de sine. Mai multe scenarii sunt prezentate
elevilor, cu care se pot confrunta intr-un cadru de intreprindere sociala, impreuna
cu mai multe optiuni. Fiecare raspuns poate fi discutat, iar acest lucru deschide
noi oportunitati pentru interactiunea de grup si conversatii mai profunde care

genereaza idei.

Brainstormingul este una dintre cele mai creative moduri de rezolvare a
problemelor in care lucram la idei. Putem fie sa venim cu o idee noua, fie sa
dezvoltam o idee existenta. Deoarece nu exista o regula generala in brainstorming,

aceasta poate fi aplicata individual sau in grup.

e In primul rand, este definit un scop pentru a intelege care este obiectivul

principal al brainstorming-ului.

e Odata ce avem un obiectiv final de atins sau o problema de rezolvat, sunt

explorate diverse provocari care apar.

e in plus, sunt explorate diferite aspecte ale problemei sau situatiei si

enumeram modalitati de a depasi provocarile.

e Nu exista nicio structura fixa in brainstorming si nicio idee nu este

considerata gresita. Toate ideile sunt notate in timpul sesiunilor de brainstorming,

iar unele pot fi chiar combinate.




Brainstormingul este util in aceasta situatie, deoarece va permite impartasirea

opiniilor si crearea de idei care pot fi utile atunci cand trebuie luate decizii finale.

Structura modulului

1. INTRODUCERE

2. ICE BREAKER

3. ATELIER

4. ATELIER

5. ATELIER

6. ATELIER

7. ATELIER

8. ATELIER

9. CONCLUZII

Introducere

Profilul Meu

Membru de Echipa (Abilitatile mele)

Pauza de cafea

Ce conteaza pentru mine

intreprindere Sociala

Pauza de pranz

Probleme globale

Brainstorming — strangere de idei
Organizatii

Pauza scurta

Recapitulare si evaluare

20 minute

30 minute
30 minute
25 minute
30 minute
30 minute
30 minute
30 minute

10 minute

30 minute

45 minute
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Utilizare

Pentru a utiliza acest modul si a descoperi resursele, accesati link-ul catre

website-ul Make Sense.

https://www.makesense-project.info/uploads/results/io2/102-3-MODULE-ACTIVE-
CITIZENSHIP-ENGLISH. pdf

Aplicarea modulului in cadrul proiectului

Unde a fost utilizat

Modulul a fost testat in cadrul proiectului Make Sense de catre partenerii din
Irlanda de Nord din Malone Integrated College. Pentru noi, relatiile dintre
personal, elevi, parinti si comunitatea mai larga sunt piatra de temelie a
succesului nostru de pana acum. In cadrul scolii, fiecare persoana este pretuita si
respectata, iar elevii nostri au oportunitati variate de a invata, de a creste si de a

se realiza.

Malone Integrated College accepta elevi cu diverse abilitati si le ofera
oportunitatea de a-si atinge intregul potential, pe toata durata parcursului lor
educational. Prin programa noastra si prin gama larga de activitati extracurriculare
oferite, elevii participa la o experienta educationala remarcabila, facilitand

dezvoltarea lor completa si permitandu-le sa joace un rol activ in societate atunci

cand devin tineri adulti.



https://www.makesense-project.info/uploads/results/io2/IO2-3-MODULE-ACTIVE-CITIZENSHIP-ENGLISH.pdf
https://www.makesense-project.info/uploads/results/io2/IO2-3-MODULE-ACTIVE-CITIZENSHIP-ENGLISH.pdf

Avem asteptari mari de la toti elevii, iar liceul nostru 1i incurajeaza sa identifice si

sa rezolve orice probleme sau dificultati. Rezultatele examenelor noastre continua
sa devina din ce in ce mai bune, deoarece oferim elevilor cea mai buna sansa
posibila de a-si atinge potentialul maxim in fiecare zi. Ne angajam sa le dezvoltam
increderea, stima de sine si autodisciplina si sa ii facem membri integranti ai

,familiei” liceului nostru.

Liceul Malone considera ca toti elevii, indiferent de abilitati, au dreptul la tot ce
le poate oferi educatia. Liceul nostru are asteptari mari de la toti elevii sai si
adopta abordari de predare care incurajeaza indivizii sa se straduiasca si sa isi
atinga propriile obiective personale. Liceul se angajeaza sa se asigure ca programa
este interesanta si relevanta si ca metodele de predare sunt variate si inovatoare,
permitand elevilor sa acceseze continutul curricular prin propriile stiluri de

invatare.

Elevilor li se ofera posibilitatea de a promova invatarea colaborativa, dar si de a
gasi un teren comun de ,cetdtenie activd” la care sa reflecteze. i incurajam pe
toti elevii nostri sa se implice in toate activitatile si aspectele vietii scolare.
Incurajam elevii sa sprijine scoala si comunitatea locald prin actiuni care i ajuta

pe altii si fac o diferenta pozitiva in viata fiecaruia dintre noi.

Utilizare

Conform lui Isaiah Bowman, ,,Cetatenia este pe primul loc astazi in lumea noastra
aglomerata. Niciun om nu se poate bucura de privilegiile educatiei si apoi, cu
constiinta curata, sa rupa contractul cu societatea. A respecta acel contract
inseamna a fi matur, a-l imbunatati este a fi un bun cetatean, a face mai mult

decat partea ta este nobil.”

Este important ca elevii sa aiba o intelegere clara si bine informata a cetateniei si
a tuturor aspectelor asociate cu aceasta. Avand o definitie si o schita clara a

aspectelor asociate subiectului, elevii vor dezvolta o serie de abilitati pentru a
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face fata problemelor din viata de zi cu zi si vor avea resursele pentru a

implementa gandirea critica atunci cand este necesar.

Dezvoltarea abilitatilor interpersonale

Acest domeniu ii ajuta pe elevi sa initieze, sa mentina si sa gestioneze relatii
sociale pozitive cu o serie de oameni intr-o serie de contexte. Comunicarea
interpersonala este procesul de impartasire a ideilor si emotiilor prin canale
verbale si nonverbale cu o alta persoana. Ne permite sa interactionam si sa-i
intelegem pe altii, iar elevii isi pot dezvolta abilitatile in acest modul. Sunt create
oportunitati pentru gandirea individuala precum si munca in grup, astfel incat toti
elevii sa se poata implica in sarcini si fiecare sa poata contribui cu ceva la

rezultat.

Lucrul in grup

Activitatile de grup le permit elevilor sa descopere un sens mai profund in continut
si sa 1si imbunatateasca abilitatile de gandire. Cea mai eficienta utilizare a muncii
in grup este aceea care cere elevilor sa se confrunte cu probleme avansate, greu
de inteles sau cu interpretari multiple. Atelierele de cetatenie activa sunt despre
crearea unei idei care va face diferenta in mediul lor local si, astfel, ofera
libertatea de a impartasi si dezvolta idei. Elevii pot creste si isi pot dezvolta
punctele forte si au oportunitatea de a se concentra asupra modului in care isi pot
imbunatati increderea si capacitatea de a comunica eficient. Cand lucreaza
interactiv cu altii, elevii invata sa se intrebe, sa impartaseasca idei, sa clarifice

diferentele, sa rezolve probleme si sa descopere noi sensuri.

Brainstorming

Brainstormingul ofera elevilor sansa de a profita de cunostintele lor anterioare si
de a forma conexiuni intre subiectul curent si ceea ce a invatat deja. De

asemenea, ii incurajeaza sa asculte si sa ia in considerare ideile celorlalti, aratand

astfel respect fata de colegii lor. Brainstormingul in clasa poate motiva elevii sa-si
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exprime in mod spontan ideile si gandurile asupra unui subiect. Aceasta a fost

realizata ca o sarcina individuala si a permis, de asemenea, unor grupuri mici de
elevi sa lucreze indeaproape inainte de a impartasi ideile cu restul clasei.
Deoarece nu exista raspunsuri corecte sau gresite, activitatea ofera elevilor un
context in care isi pot exprima gandurile fara teama de esec. Ideile elevilor au
insemnat ca toate punctele de vedere sunt valorificate si o atmosfera pozitiva in

sala a sporit fluxul de comunicare.

Participarea elevilor

Elevii si-au analizat propriile experiente de viata in profilul lor personal si modul in
care au fost deja cetateni activi acasa, la scoala si in comunitatea locala. Acest
lucru a permis elevilor din diferite culturi sa impartaseasca cum era viata pentru ei
si sa deschida ochii altora pentru a vedea unele dintre provocarile cu care s-au
confruntat. intr-o zona atat de diversa existd multe comunitati care sunt sustinute
de elevii de la Malone College si o parte din sprijinul in imbunatatirea relatiilor si a

mediului local a creat o atmosfera pozitiva, apreciata de catre toti participantii.

Activitatea de lucru in echipa le-a permis indivizilor sa-si analizeze propriile
puncte forte si domeniile care pot fi imbunatatite, deoarece au primit intrebari
realiste cu privire la modul in care ar reactiona daca ar fi pusi intr-o anumita
situatie. Activitatea i-a facut pe elevi sa se gandeasca la cine sunt si a permis
profesorului sa ofere sfaturi despre cele mai eficiente mijloace de comunicare si
de a juca un rol cheie in echipa. Aceasta sarcina s-a dovedit a fi esentiala pe
masura ce elevii s-au pregatit pentru restul atelierelor, deoarece se cunosteau
deja si le-a fost foarte usor sa isi gaseasca rolul in grup si sa-si sustina punctele
forte unul altuia. De asemenea, i-a permis profesorului sa explice ca pentru a fi o
echipa eficienta ai nevoie de mai multe abilitati si ca fiecare elev a avut un rol de

jucat in realizarea obectivului. Liderii echipei, purtatorul de cuvant si organizatorii

si-au dat seama de valoarea rolului lor.
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Trecand la Ceea ce conteazd pentru mine, activitatea i-a facut pe elevi sa lucreze

impreuna si sa se gandeasca la ce ar putea schimba in scoala si in comunitate. Au
fost prezentate multe idei bune pentru schimbare si indeplinirea rolului de
cetatenie activa, iar elevii le-au votat pe cele care ar putea fi realizate intr-un
interval scurt de timp. Unele dintre ideile impartasite pentru intreprinderea

sociala sunt:

1. Crearea unui grup ,,Youth Link” pentru a ajuta la finantarea organizatiilor
caritabile locale prin actiuni sociale (plimbari cu bicicleta sponsorizate,

ultramaratoane de grup si tombole).

2. Crearea unei ,,echipe de mediu” care sa se concentreze pe imbunatatirea
mediului scolar si crearea de spatii in aer liber pentru ca elevii sa se
intalneasca si sa invete. Plantarea copacilor si crearea de zone pentru
cultivarea legumelor au fost sugerate, cu link-uri sponsorizate catre

companiile locale pentru a ajuta si sustine proiectul.

3. Crearea unui produs pentru vanzare si pentru a face parte din ,,schema de
antreprenoriat pentru tineri” care ofera finantare pentru intreprinderile
sociale. Produsele vandute in scoala si pietele temporare (pop-up) in diferite
momente (Halloween / Craciun / Valentine’s Day), toate veniturile fiind
folosite pentru a sprijini / finanta proiecte scolare. Legaturile cu companiile
locale in urma unei prezentari a proiectului au fost sugerate ca mijloc de

strangere a capitalului initial.

4. Oferirea de sprijin pentru familiile cu venituri mici. Ideea a fost de a oferi
mic dejun / masa gratuit elevilor din familiile cu venituri mici, idee benefica
pentru scoala noastra si scolile din jur. Proiectul va avea nevoie de

sponsorizare din partea companiilor din zona, iar echipa va folosi retelele de

socializare ca mijloc de a atrage atentia.




Optiunea despre care elevii credeau ca va avea cel mai mare impact social si va

crea rezultate vizibile a fost micul dejun gratuit pentru toti elevii. Acesta este
ceva care este aproape de inimile multora si ar ajuta comunitatea locala.
Activitatea numita ,,Food for Thought” ar fi realizata de elevi si un consiliu scolar
format pentru a gasi finantare de la companiile locale care au deja legatura cu
scoala, si s-ar face promovare. Social Media ar fi principala sursa de publicitate,
iar linkul catre site-ul scolii ar oferi finantatorilor oportunitati de a-si promova
compania / afacerea. Se crede ca si alte companii ar dori sa se implice si sa
castige o piata mai mare in ceea ce priveste publicitatea pozitiva si sa fie legate

de o cauza nobila.

Opinii:

»Nu putem obtine niciodata o recreare a comunitatii si sa ne vindecam societatea
fara a oferi cetatenilor nostri sentimentul de apartenenta”.

-- Patch Adams

"Nimeni nu se naste un cetatean bun; nicio natiune nu se naste in democratie. Mai
degraba, ambele sunt procese care continua sa evolueze de-a lungul vietii. Tinerii
trebuie sa fie inclusi inca de la nastere. O societate care se desparte de tineretea

ei isi rupe linia vietii."
-- Kofi Annan

»,Oamenii obisnuiti se pot simti adesea nemotivati sa-si exercite cetatenia, fie
pentru ca nu pot face diferenta dintre diferitele alternative, fie pentru ca si-au
pierdut increderea in clasele politice, fie pentru ca simt ca nu au putere de

decizie in problemele cu adevarat importante.”
-- Patricio Aylwin Azocar

,»,Cu totii avem obligatia ca cetateni ai acestui pamant sa lasam in urma un loc mai

sanatos, mai curat si mai bun pentru copiii nostri si generatiile viitoare.”

-- Blythe Danner
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,»,O generatie care dobandeste cunostinte fara sa inteleaga vreodata cum aceste

cunostinte pot aduce beneficii comunitatii este o generatie care nu invata ce

inseamna sa fii cetatean intr-o stat democratic.”

-- Elizabeth L. Hollander

Rezultate principale

Elevii au fost interesati de ce presupune acest nou subiect. Ei s-au implicat in
diferitele ateliere si au explorat o serie de scenarii din viata reala in care s-ar
putea gasi. Atelierele au permis elevilor sa dezvolte abilitati pentru a face fata
anumitor presiuni. La sfarsitul fiecarui atelier, elevii au inteles mai bine valoarea
si specificul propriilor abilitati, cum ar fi rezolvarea de probleme, aptitudinea
relationala, initiativa, flexibilitatea, privirea de ansamblu si multe altele pe care

nu le cunosteau anterior.

Un rezultat deosebit de vizibil a fost atitudinea fata de noile activitati si noua
terminologie, elevii fiind scosi din zona lor de confort. Elevii au lucrat alaturi de
colegii lor intr-un mod proactiv, ascultand opiniile celorlalti. Activitatile au oferit
elevilor posibilitatea de a se exprima. Faptul ca ideile lor urmau sa faca diferenta
si sa aiba un impact pozitiv in viata cuiva a creat un plus de entuziasm si anumiti
indivizi din grup au reactionat foarte pozitiv la acest lucru. O idee a dus la alta si
au inceput discutii despre cum se poate extinde grupul si despre cum pot fi aduse

schimbari.

Invatarea prin colaborare a functionat pentru ca toti elevii au lucrat pentru acelasi
scop si au obtinut o intelegere mai deplina a cetateniei active si a modului in care
aceasta poate fi implementata in activitatile de zi cu zi. Indivizii influenteaza
decizii care le pot schimba viata. Cunoasterea si intelegerea contextului politic,

social si economic al participarii lor, astfel incat sa poata lua decizii informate.

Posibilitatea de a provoca structurile existente.




Rezultate Generale - Fondazione Monnalisa

In aceastd etapd a proiectului existd, pe langd referinte teoretice si practice
implementate, o serie de rezultate care trebuie evidentiate, mai ales in ceea ce
priveste munca elevilor implicati. Putem observa un impact pozitiv al unei serii de
ateliere care au permis elevilor sa-si dezvolte competente in cetatenia activa si
antreprenoriatul social. Elevii s-au implicat rapid in ateliere si au explorat scenarii
din viata reala. Atelierele au permis elevilor sa dezvolte abilitati de a face fata
anumitor presiuni si de a obtine o mai buna intelegere a valorii si specificului
propriilor abilitati. Un rezultat deosebit de vizibil a fost atitudinea fata de noile
activitati, care initial i-au impins pe elevi in afara zonelor lor de confort, dar in
cele din urma au dus la o entuziasm crescut si la reactii pozitive. Elevii au lucrat
impreuna intr-un mod proactiv, ascultandu-si parerile si opiniile, exprimandu-si
ideile si creand discutii despre cum ar putea sa se extinda si sa aduca schimbari.
Pe parcursul proiectelor, elevii si-au imbunatatit diverse abilitati si competente,
inclusiv intelegerea posibilitatii reale de a crea intreprinderi sociale,
imbunatatirea invatarii prin cooperare, o mai buna intelegere a valorii abilitatilor
lor, imbunatatirea abilitatilor de marketing si gandire critica, a fi mai
independenti si imbunatatirea abilitatilor digitale. Cu toate acestea, s-a constatat
ca sunt necesare mai multe cunostinte in domeniul afacerilor si ca elevii trebuie sa
fie mai independenti. Pentru a include antreprenoriatul social in curriculum,
trebuie sa se concentreze asupra activitatilor practice axate pe afaceri, finante,
cooperare si lucru in grup. In general, atelierele au avut un impact semnificativ
asupra modului de gandire al elevilor si a dezvoltarii ideilor pentru intreprinderile
sociale, facandu-i mai proactivi si independenti. Elevii s-au implicat in ateliere
care le-au permis sa dezvolte abilitati de a face fata anumitor presiuni si de a
intelege valoarea si specificul propriilor abilitati digitale. Au lucrat alaturi de
colegii lor intr-un mod proactiv, ascultand opiniile celorlalti. Activitatile au oferit
elevilor posibilitatea de a se exprima in discutiile despre modul in care grupul s-ar
putea extinde si poate face diferenta in societate. Prin invatarea prin cooperare,
toti elevii au dobandit o intelegere mai deplina a cetateniei active si a modului in

care aceasta poate fi implementata in viata de zi cu zi. Elevii si-au imbunatatit
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mai multe abilitati si competente in timpul proiectelor, cum ar fi rezolvarea de

probleme, aptitudinea relationala, initiativa, flexibilitatea, privirea de ansamblu,
marketingul, gandirea critica, abilitatile interpersonale, abilitatile digitale si
multe altele. Testarea a aratat ca activitatile au avut un impact asupra modului de
gandire al elevilor, de dezvoltare a ideilor si de lucru la o intreprindere. Cu toate
acestea, elevii au nevoie de mai multe cunostinte in domeniul afacerilor si de mai
multa independenta. Pentru a include antreprenoriatul social in programul scolar
general, programele ar trebui sa ofere activitati mai practice axate pe afaceri,
finante, cooperare si lucru in grup. Elevii au absorbit posibilitatea reala de a
dezvolta intreprinderi sociale creative, privind bogatia si inovatia prezente in zona
lor. Invatarea prin cooperare a functionat deoarece a facut posibil ca toatd lumea

sa lucreze avand acelasi obiectiv, incurajand in acelasi timp interdependenta

pozitiva intre cei implicati.




Concluzii si sugestii

Antreprenoriatul social va continua sa evolueze si sa se dezvolte in scoli, pe
masura ce educatorii si elevii 1i recunosc importanta in abordarea provocarilor
sociale si de mediu. Tn viitor, scolile vor integra antreprenoriatul social in
curriculumul la diferite discipline, permitand elevilor sa inteleaga principiile
antreprenoriatului, incurajand in acelasi timp simtul responsabilitatii fata de
societate. Proiectele de colaborare, stagiile si programele de mentorat vor oferi
elevilor oportunitati valoroase de invatare practica si de networking. Pe masura ce
tehnologia avanseaza, antreprenoriatul social va folosi tehnologiile emergente
pentru a aborda mai eficient problemele sociale si de mediu. Scolile vor infiinta
centre de incubare sau centre de antreprenoriat pentru a sprijini antreprenorii
sociali aspiranti prin furnizarea de resurse, mentorat, oportunitati de finantare si
platforme de comunicare. Interconexiunea din ce in ce mai mare a lumii va
incuraja o abordare mai globala a antreprenoriatului social in scoli, incurajand
empatia, intelegerea culturala si schimbul de idei inovatoare. Cadrele si
instrumentele de masurare a impactului vor fi integrate in procesul educational
pentru a asigura un accent pe schimbare durabila si masurabila. Educatia pentru
antreprenoriat social va permite elevilor sa devina sustinatori ai justitiei sociale si
a schimbarii politicilor, dotandu-i cu abilitatile si cunostintele necesare pentru a
influenta deciziile politice. Scolile vor pune accent pe extinderea intreprinderilor
sociale pentru a ajunge la un public mai larg si pentru a obtine un impact mai
mare, mentinand in acelasi timp sustenabilitatea financiara si misiunea sociala a
organizatiei. n general, viitorul antreprenoriatului social in scoli se concentreaza
pe crearea unei generatii de indivizi constienti din punct de vedere social si

antreprenori, dotati cu abilitatile, mentalitatea si resursele necesare pentru a face

fata provocarilor presante ale societatii.
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Acest manual a fost finantat cu sprijinul Uniunii Europene. Acest
Ghid este responsabilitatea exclusiva a editorului, iar Comisia nu

poate fi facuta responsabila pentru orice utilizare a informatiilor
continute Tn acesta.
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