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Multumiri

Orice proiect de succes este rezultatul colaborarii cu oameni deosebiti, iar aceastd lucrare nu face
exceptie. Exprim profunda mea recunostintd fata de toti partenerii care au contribuit la desfasurarea
cercetarii stiintifice si la aparitia acestui volum.

Rezultat al unei experiente de peste un deceniu in educatie si management, acest volum — al doilea
dintr-o serie dedicatd pedagogiei experientiale, cu origini in cercetarea doctorald (2016-2023) —
reprezintd un proiect cladit pe colaborarea cu specialisti dedicati si pe rigoarea stiintifica asigurata
de comunitatea academica a Universitatii ,,Babes-Bolyai” din Cluj-Napoca, in special de corpul
didactic al Facultatii de Psihologie si Stiinte ale Educatiei.

Recunostinta mea se Indreaptd, de asemenea, catre partenerii care au facut posibila aceastd
aparitie:

¢ colaboratorilor din mediul educational: institutii, directori, diriginti, inspectori scolari, cadre
didactice, cei peste 900 de adolescenti care au participat direct la studiile noastre, care au
influentat acest volum, precum si cei peste 40.000 de adolescenti care au interactionat cu
resursele promovate prin pagina Grow Up for Life. Vocea lor, captatd prin cercetari si
interactiuni directe, este insdsi inima acestui proiect.

e colaboratorilor din mediul de afaceri, alaturi de care, incepand cu 2010, am avut ocazia sa ma
dezvolt. Aceasta activitate mi-a permis sa integrez metode internationale de management in
noi contexte educationale si s conturez solutii pentru dezvoltarea adolescentilor prin implicarea
tuturor actorilor cheie: familia, scoala si comunitatea de afaceri.

e cchipei de redactie de la editura Presa Universitard Clujeand, coordonatd de doamna director
Codruta Sacelean, pentru sustinerea si recomandarile oferite care au condus la publicarea
acestor volume.

o redactiei revistei Studia Universitatis Babes-Bolyai Psychologia-Paedagogia, unde, in anul
2019, am avut oportunitatea de a disemina primele rezultate privind rolul invétarii experientiale
in dezvoltarea competentelor secolului al XXI-lea.

e doamnei Violeta leremie pentru atenta gi riguroasa revizie a acestui text, astfel incat sa reflecte
claritatea doritd de autor in ochii cititorilor.

Pe plan personal, multumesc profund familiei mele, parintilor Cornelia si Jenica, sotului meu
Cristian, mdtusii mele Carmen si tuturor membrilor familiei pentru sustinerea neconditionata si sprijinul
oferite de-a lungul intregului proces de cercetare, scriere si publicare.

Nu 1n ultimul rand, multumesc tuturor celor care au contribuit, la derularea acestei cercetari si
la publicarea cartii, oferind din resursele sau experienta lor in fiecare moment in care a fost necesar.

In incheiere, as dori si reamintesc ca lucrarea de fati deschide un dialog, fiind un punct de
pornire pentru parinti, educatori si specialistii care doresc sa sprijine tinerii in mod constient, in pas
cu cerintele secolului XXI, cu incredere si creativitate. Multumesc tuturor celor care aleg sa continue
acest drum alaturi de noi.



Introducere

Prezentul volum, Programe educationale bazate pe invitarea experientiald. Aplicatii
educationale formale si nonformale, abordeaza problematica educatiei experientiale nu doar ca un
demers stiintific, ci ca un raspuns practic si necesar la o problema acutd a generatiilor actuale:
nepregitirea adolescentilor pentru rigorile si imprevizibilitatea vietii reale. Intr-un context global
marcat de schimbdri accelerate si de cerinte socio-profesionale complexe, miza lucrarii deriva din
observarea unui decalaj intre teoria predata in mediul scolar si competentele solicitate de realitatea
socio-profesionala.

In lipsa unei interventii structurate, controlate si suficient de flexibile inct si poat fi adaptata
si imbunatatitd continuu, adolescentii risca sa devina adulti cu un bagaj teoretic solid, dar inadaptati
social. Aceasta realitate este confirmatd de observatiile directe din mediul profesional, unde lipsa unor
competente formate la timp, precum rezilienta emotionald, gandirea criticd, initiativa In rezolvarea
problemelor sau altruismul participativ, genereazi dificultiti majore de integrare. In plus, incapacitatea
de a gestiona resurse si timp, dificultdtile in asumarea deciziilor sau rezistenta la normele institu-
tionale produc efecte negative ce depasesc nivelul individual si afecteaza performanta grupurilor sociale
si profesionale. Astfel, acesti tineri devin adulti nepregatiti pentru cerintele pietei muncii si ale comu-
nitatilor din care fac parte. Mai mult, in lipsa unor structuri clare ale procesului formativ, agentii
educationali risca sa amplifice decalajele dintre teorie si practica, pierzand interesul tinerilor pentru
invatarea experientiald si potentialul sau transformativ. Astfel, problematica stiintifica abordata in
acest volum deriva din necesitatea structurarii eficiente a etapelor de proiectare, implementare si
imbunatatire continud a programelor bazate pe invatarea experientiala, astfel incat actiunile esentiale
sa fie coordonate corespunzator de agentii educationali, iar rezultatele scontate sa devina tangibile.
Desi invatarea experientiald presupune flexibilitate si adaptare continud la nevoile participantilor, in
absenta unui cadru managerial solid, procesul educational risca sa devind ambiguu si dificil de
sustinut.

In acest context, necesitatea infiintarii unui model organizational precum Grow Up for Life a
aparut din lipsa unor spatii sigure de experimentare, unde eroarea sa fie valorificata ca sursa de
invatare, nu ca esec. Rezultatele obtinute 1n cercetarile practic-aplicative si in studiul online prezen-
tate in ultimele doud volume ale acestei serii ne ofera dovezi concrete privind asteptarile tinerilor de
la structurile educationale contemporane, care sunt valorificate in acest volum.

Scopul lucrarii este sa ofere un model strategic de proiectare si implementare a programelor
experientiale, materializat prin modelul organizational sustenabil Grow Up for Life, menit sa asigure
dezvoltarea personald si sociala a adolescentilor cu varsta cuprinsa intre 14 si 19 ani, in contexte de
invatare nonformale, cu potential de extindere si in contexte formale, adaptate provocarilor viitorului.

Pentru indeplinirea acestui scop, consideram indispensabila clarificarea urmatoarelor obiective
specifice, structurate pe trei dimensiuni fundamentale:

1. Obiectivul teoretic (fundamentarea conceptuali):

Obiectivul 1: analiza si fundamentarea etapelor de proiectare, implementare, evaluare si
imbunatatire continud a programelor educationale bazate pe invatarea experientiald, prin integrarea
transdisciplinard a principiilor managementului Kaizen (concept cunoscut ca imbunatatire continua
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prin pasi mici si constanti) si a managementului calitatii cu pedagogia moderna, pentru a defini un cadru
conceptual solid care sa sustinad formatorii in reducerea decalajului dintre teorie si practica.

2. Obiectivele metodologice (sistematizarea bunelor practici):

Obiectivul 2: identificarea organizatiilor benchmark (etalon/standard de referintd) internationale
si nationale care au implementat cu succes programe de invatare bazate pe Invatarea experientiala;

Obiectivul 3: identificarea, extragerea si sistematizarea bunelor practici ale acestor organizatii,
in vederea extinderii lor, de catre agentii educationali interesati, pentru optimizarea rezultatelor
pedagogice.

3. Obiectivul practic-aplicativ (aplicarea invatamintelor si inovare):

Obiectivul 4: valorificarea rezultatelor cercetarii, prin operationalizarea modelului organiza-
tional bazat pe Invatarea experientiala, Grow Up for Life. Acest obiectiv presupune transformarea
concluziilor teoretice, metodologice si date empirice din alte doud volume ale acestei serii, intr-un
model concret, menit sa faciliteze dezvoltarea personald si socio-profesionala a adolescentilor si sa
ofere o solutie aplicativa la problemele identificate in teren.

In acest context, volumul oferd raspunsuri concrete la urmitoarele intrebari de cercetare:

1. Care sunt elementele fundamentale ale proiectarii si implementarii programelor educationale
care asigura formarea adolescentilor pentru orice situatie de viata, oriunde si oricand, indiferent
de domeniul de activitate?

2. Existd organizatii care oferd programe de invatare prin experientd In Romania si in strainatate?
Care sunt elementele comune ale acestora si ce bune practici pot fi extrase din ofertele educa-
tionale ale acestor organizatii si extinse, ca atare?

3. Cum pot fi transformate principiile Kaizen (Imbunatétire continud), ale calitatii si rezultatele
cercetdrii Intr-o solutie pedagogicd sustenabild care sd garanteze calitatea rezultatelor educatio-
nale si dezvoltarea adolescentilor?

Aceste obiective si Intrebari de cercetare sunt abordate pe parcursul celor cinci capitole ale
lucrarii astfel:

e In Capitolul I, intitulat ,Proiectarea si implementarea de programe educationale bazate pe
invatare experientiald”, se abordeaza etapele proiectarii si implementarii de programe educa-
tionale si se ofera exemple de bune practici si factori de succes care pot fi luati in considerare
de agentii educationali in propriile demersuri educationale. Capitolul include, de asemenea,
modalitati de masurare a gradului de dezvoltare personala si sociala a adolescentilor si cateva
dintre initiativele educationale din ultimii ani prin care diferiti agenti ai schimbarii au oferit
recomandari si instrumente necesare dezvoltarii de programe ancorate in nevoile prezentului si
ale viitorului. Rolul acestui capitol este sa ofere claritate si solutii practice pentru proiectarea
si implementarea de programe cu rezultate masurabile.

o In Capitolul II, intitulat ,,Organizatii care faciliteazi programe bazate pe invitarea experientiala
in lume si in Romania”, sunt oferite exemple de organizatii de la nivel mondial si national
care proiecteazd si implementeaza programe bazate pe invdtarea experientiald in formarea
adolescentilor. Aceste organizatii servesc ca sursa de idei si exemple de bune practici.

e In Capitolul 111, intitulat ,,Modelul Grow Up gor Life — de la bune practici la o solutie educatio-
nala aplicata bazatd pe Tnvatarea experientiala”, se prezinta solutia care valorificd rezultatele
cercetarii teoretice, metodologice si confera valoare aplicativa lucrarii: modelul Grow Up for
Life, definindu-i identitatea si arhitectura organizationala.

o In Capitolul IV, intitulat ,,Operationalizarea modelului: strategia de dezvoltare si impactul in
mediul online”, detaliaza strategia de dezvoltare a modelului Grow Up for Life pe termen lung,
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precum si modul de organizare. De asemenea, este analizat impactul digital asupra unui grup
tintd de aproximativ 40.000 de adolescenti.

e Lucrarea se incheie cu Capitolul V, intitulat ,,Concluzii”, in care sunt prezentate concluziile
generale, modalitatile de diseminare a rezultatelor, precum si limitele si recomandarile privind
directiile viitoare de dezvoltare a cercetarii pedagogice.

Originalitatea acestei lucrari constd in asocierea unica intre elementele organizationale de
succes ale managementului educational, managementului calitétii si managementului Kaizen, cu
bunele practici ale Invatarii experientiale, precum si in transformarea teoriei intr-un model validat
practic. Aceasta abordare transdisciplinard permite crearea unui flux pedagogic de procese care
maximizeaza valoarea achizitiilor participantilor si reduce pierderile procesuale aparute in etapele
de proiectare si implementare coordonate de catre agentii educationali.

Consideram aceastd temd de un deosebit interes stiintific deoarece cititorul — fie ca este
formator, cadru didactic, parinte, cercetator sau manager in mediul de afaceri — obtine urméatoarele
beneficii concrete si aplicabile:

e 0 perspectiva psihopedagogica practicia: lucrarea se concentreaza asupra perioadei ado-
lescentei propunind strategii si exemple de initiative actuale, care pun adolescentul in centrul
procesului, transformandu-1 intr-un participant activ la propria evolutie. Punem accent pe
tehnici de management educational, care valorificd invatarea prin experientd pe tot parcursul
vietii, cu potentialul de a valorifica aceste achizitii permanent;

¢ 0 metodologie riguroasi de imbunétitire continua: lucrarea valorifica o experienta pro-
fesionald de cincisprezece ani in implementarea managementului Kaizen in mediul de afaceri
romanesc, transferand instrumentele de imbunatatire continud in mediul educational. Inovatia
acestui demers consta in corelarea viziunilor strategice globale (nivelul macro) cu interventia
pedagogica directa la nivelul grupului (nivelul micro). Aceasta imbinare intre structura riguroasa a
managementului imbundtatirii continue si flexibilitatea invatarii experientiale deschide noi
orizonturi in proiectarea programelor educationale contemporane. in acest sens, lucrarea propune
un instrumentar de masurare prin indicatori de performanta, pentru ca rezultatele si procesele
educationale sa fie optimizate continuu, iar costul non-calitatii, generat de proiectarea defectu-
oasd a unui program educational, sd fie redus. Se valorifica, astfel, practica analizei si extragerii
invatamintelor, care genereaza succes pedagogic la nivel national si international;

e acces la modele si bune practici de tip benchmark (etalon): lucrarea identifica si analizeaza
organizatii de la nivel mondial si national care recomanda si includ invatarea experientiala in
formarea adolescentilor. Parcurgerea a 20 din cele mai importante organizatii etalon, majoritatea
cu vechime de zeci de ani, oferd o baza de date complexa catre modele validate, ceea ce ofera
posibilitatea de a economisi timp 1n etapa de documentare si design educational;

e un model de colaborare sistemica: lucrarea prezintd modalitatea prin care principalii actori
educationali (familia, scoala, mediul de afaceri si comunitatea) pot colabora intr-o structura
coerentd (modelul Grow Up for Life) pentru dezvoltarea personala si sociala a adolescentilor
din Romania.

Pe scurt, aceastd lucrare ofera harta si instrumentele necesare pentru transformarea invatarii
experientiale intr-o experienta de formare continud, adaptata cerintelor si exigentelor secolului XXI.
Prezentul volum 1isi are originile in teza de doctorat intitulatd Proiectarea si implementarea de
programe educationale, bazate pe invatare experientiala, pentru dezvoltarea personala si sociala a
adolescentilor. Lucrarea poate fi consultatd ca resursa de sine statatoare, insd reprezintd a doua
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etapd a unui proiect de cercetare vast, structurat in patru volume complementare. impreun, acestea
oferd o solutie completa pentru transformarea educatiei prin experienta.

Daci primul volum, ,,inviitarea experientiali si educatia pentru viitor a adolescentilor”,
stabileste pilonii conceptuali in contextul dezvoltérii competentelor secolului XXI si confirma impor-
tanta mediului si a educatiei ca factori esentiali de luat in considerare in proiectarea si implementarea
programelor, lucrarea de fatd se concentreazad pe arhitectura strategica si pe optimizarea proceselor
specifice educatiei prin experientd, oferind un cadru de lucru validat pentru dezvoltarea adolescentilor.

Acest demers continud progresiv cu:

e Volumul 3: ,invitarea experientiali in scoli. Investigatii psihopedagogice”, care valideazi
principiile expuse in volumele anterioare prin doud studii de caz realizate n unitati de invatamant
din Cluj-Napoca;

e Volumul 4: ,,Perspective pentru proiectarea programelor educationale bazate pe invatarea
experientiald — studiu in mediul online”, care exploreaza nevoile autentice ale tinerilor
identificate I1n mediul online, oferind fundamente empirice pentru designul programelor
educationale.

Intreaga serie se bazeazi pe convingerea noastra ci mediul de afaceri si mediul educational
pot si trebuie sa colaboreze aldturi de mediul social pentru a crea programe educationale necesare
dezvoltarii tinerilor de astdzi.

Impreund, cele patru cirti ale seriei contureaza un raspuns complex si argumentat la intrebarea:
Cum putem sprijini adolescentii sa se dezvolte armonios in contextul actual si in viitor?



CArIiTOLUL 1.

Proiectarea si implementarea de programe educationale
bazate pe inviatarea experientiala

I.1. Etape in proiectarea si implementarea programelor educationale

Proiectarea si implementarea programelor educationale reprezintd doua dintre cele mai impor-
tante si relevante procese de luat in considerare in livrarea serviciilor educationale de calitate.

Tocmai din acest motiv, abordarea din acest capitol va lua in considerare bune practici din
managementul Kaizen (numit si managementul Tmbunatatirii continue), managementul calitatii si
managementul educational, valorificand experienta, constatarile si rezultatele obtinute in ultimii 14
ani de cercetare si activitate practicd in mediul de afaceri si mediul educational.

Consideram ca o abordare complementara care s aduca impreuna atat agentii schimbarii din
mediul educational, cét si pe cei din mediul de afaceri poate dezvolta o viziune coerentd in concor-
danta si cu nevoile viitorului.

Recunoastem astdzi in domeniu influente ale teoriilor managementului clasic (F. Taylor, H.
Fayol), dar si influente din teoria organizatiei birocratice (Max Weber, Inceputul secolului al XX-lea)
si teoria relatiilor umane (George Elton Mayo, 1920-1930) (Managementul Educational, n.d.).

In ceea ce priveste bunele practici din managementul educational, regasim contributii inca din
1970-80 (V.V. Popescu 1973; I.Gh. Borca, 1978; N. Andrei, I. Dumitrescu, 1983; 1. Jinga, 1983), dar
si mai recente (I. Jinga, 1993, 1998; S. Toma, 1994; R.M. Niculescu, 1994; E. Joita, 1995; M. Cerchez,
E. Mateescu, 1995; S. Cristea, 1996, 1998; E. Paun, 1999; R.B. Iucu, 1999, 2000; S. losifescu, 2000).
Datorita evolutiei sale si a practicilor imbunatatite, managementul educational a devenit o conceptie
explicitd, dar si o metodologie de actiune orientata spre succes educational in invatdimantul romanesc
(Joita, 2000).

Insa, intruct abordarea imbunatitirii continue este cea mai apropiata de invitarea experiential,
majoritatea bunelor practici vor proveni din zona managementului Kaizen si a managementului
calitatii, deoarece teoriile celor mai importanti specialisti ai calitatii (W. Edward Deming, Joseph
M. Juran, Philip B. Crosby, Armand V. Feigenbaum, Walter Shewhart, Kaoru Ishikawa, Genichi
Taguchi si Masaaki Imai) s-au adresat tuturor proceselor-cheie si sistemelor care contribuie la
succesul unei organizatii si al proceselor din interiorul lor.

In functie de anvergura programului, urmitoarele bune practici, extrase din domeniul afacerilor
si al educatiei, merita luate in considerare la nivel macro de catre agentii educationali care doresc sa
proiecteze si sd implementeze programe bazate pe Invatarea experientiala:

1. 1identificarea nevoilor, asteptarilor si problemelor cu care se confruntd potentialii beneficiari
pentru crearea programelor aflate in concordanta cu nevoile acestora;
2. definirea oportunitatii sau a problemei care se doreste a fi rezolvata,
clarificarea impactului, a beneficiilor si a valorii pe care o va aduce programul;
4. proiectarea programului in corelatie directd cu misiunea, viziunea, valorile si strategia orga-
nizatiei pentru a avea mai multa claritate, directie si sens; este recomandat ca strategia sa
anticipeze tendintele de evolutie din piata si sa le ia in considerare ca avantaj competitiv;

(98]
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implicarea unei echipe de specialisti din domenii, arii sau departamente diferite care sd con-
tribuie in fiecare etapa a programului atat in proiectare, implementare, cét si in ITmbunatatirea
programului; stabilirea rolurilor fiecaruia: cine este responsabil, cine aproba, cine este consultat
si cine este informat;

armonizarea acestei echipe, astfel Tncat sa urmareasca acelasi scop, aceleasi obiective, aceiasi
indicatori de performantd, sd monitorizeze si sd raporteze progresele intr-un format comun si
sa rezolve probleme in echipa;

dezvoltarea continud a competentelor membrilor echipei programului pentru a dispune de
flexibilitate in fata schimbarilor;

identificarea punctelor tari, a punctelor slabe, a oportunitatilor si a amenintarilor aferente
programului (analiza SWOT);

anticiparea riscurilor si a pierderilor de orice fel in vederea stabilirii celui mai potrivit cadru
de actiune; continuarea acestei practici pe perioada implementarii pentru rezolvarea problemelor
si imbunatatirea continud a performantelor si a calitatii livrate;

crearea unui cadru Indeajuns de solid, incat sd indeplineasca scopul initial si sa sustind buna
desfasurare a programului, dar, in acelasi timp, suficient de flexibil pentru a se putea adapta cu
rapiditate schimbdrilor neanticipate, obtindnd avantaj competitiv;

acordarea atentiei atat asupra proceselor (proiectarea, implementarea, imbunatatirea programului),
cat si rezultatelor (finalitdtile educationale);

stabilirea unui buget orientativ si a surselor de finantare — proprii, prin sponsori sau prin granturi;
considerarea urmatoarelor etape pe parcursul programului: ce se intdmpla Tnainte de debutul
programului, in timpul derularii si dupa incheierea programului; asadar, se recomanda imple-
mentarea unei metodologii de tipul planifica — deruleaza — controleaza — amelioreaza sau
planifica — deruleaza — evalueaza (verifica rezultatele) — actioneaza (imbunatateste rezultatele)
pentru a maximiza satisfactia beneficiarilor (prin oferirea unor programe de calitate la costuri
cat mai mici si termene de livrare rezonabile) si a minimiza insatisfactia beneficiarilor (prin
reducerea sau eliminarea neajunsurilor, calitatii reduse, a termenelor nerezonabile si a costurilor
generate de slaba proiectare si implementare), ceea ce duce la productivitate si satisfactie pentru
participanti;

metodologia mentionatd anterior se poate folosi cu succes la nivel de program, proiect,
activitate experientiald, inclusiv la nivelul planificarii activitatilor zilnice de fiecare dintre
membrii echipei implicati;

planificarea programului va include stabilirea obiectivelor strategice necesare atingerii rezul-
tatelor urmarite n conditii de eficienta financiara, operationala si de calitate; acest lucru este
posibil prin stabilirea indicatorilor de performanta privind calitatea dorita, costurile asumate,
termenele de livrare asteptate, nivelul de motivare a echipei, tehnologia utilizata (daca e cazul)
st nivelul de securitate oferit participantilor si echipei; acesti indicatori vor fi monitorizati pe
perioada programului;

derularea programului conform viziunii stabilite si tinand cont de resursele alocate;

implicarea activa a actorilor principali: adolescentii si agentii educationali;

monitorizarea rezultatelor pentru a preveni sau corecta schimbarile nedorite sau neasteptate;
verificarea sau controlul rezultatelor mdsoara performanta prin comparatie cu indicatorii de
performanta si ia mdsurile necesare pentru a corecta diferentele; astfel, indicatorii definiti in
stadiul de planificare sunt mentinuti;
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19. imbunaétatirea rezultatelor si a programului pentru atingerea unor obiective viitoare 1nalte,
indeplinirea standardelor competitive, reducerea pierderilor, reducerea costurilor si livrarea unor
programe mai bune beneficiarilor;

20. imbunatatirea continua a programului cu fiecare proiect realizat; calitatea totald se construieste
prin strategii de Tmbunatatire pe termen lung, spre deosebire de managementul traditional, n
care viziunea manageriala este orientata pe termen scurt.

Intre conceptele program si proiect de factura educationald existi o legatura stransi, dar si o
diferentiere pedagogicd semanticd ce este esentializatd in Tabelul I.1 (Radut-Taciu, Bocos & Chis,

2015).

Tabelul 1.1. Diferenta dintre proiect si program (Radut-Taciu, Bocos & Chis, 2015)

Criterii de
diferentiere

Proiectul educational

Programul educational

Scop

Este unic, are Inceput si final clar definite
cu scopul de a produce un serviciu sau
produs livrabil 1n limite de buget, resurse
si timp.

Poate fi un proiect de sine stitator
sau poate face parte dintr-un program,
sustinandu-1.

Presupune un numar de proiecte, organizate stra-
tegic, pentru atingerea unui scop mai amplu al
unei organizatii.

De obicei, programele respecta strategia unei
organizatii armonizate cu viziunea si misiunea
acesteia si vizeaza mai multe schimbari concomi-
tente sau succesive.

Resurse

Foloseste resurse: umane, financiare,
informationale, materiale, de timp etc.

Monitorizeaza si controleaza utilizarea unui numar
mai mare de resurse din mai multe proiecte.

Durata

Urmareste un plan si o organizare coe-
rentd intr-un interval temporal limitat.

Intervalul de timp poate varia de la un an la cativa
ani. Nu este obligatoriu delimitat cu precizie in
timp.

Calitate

Respecta standardele de indeplinit si
devierile acceptabile.

Creeaza un cadru care stabileste constrangerile/
limitarile pentru toate proiectele din program.

Riscuri

Identifica riscurile si stabileste solutii

Urmareste riscurile pe intreaga duratd a proiec-

de ameliorare. telor cu scopul de a atinge indicatorii de perfor-
mantd urmariti si de a reduce efectele negative

asupra rezultatelor vizate.

I.1.1. Proiectarea programului educational

Inci din etapa de proiectare este esential de luat in considerare atit dimensiunea procesuala,
cat si cea socio-emotionald a programului educational.
Din punct de vedere al procesului de anticipare a programului educational, proiectarea are trei
roluri:
o stabilirea obiectivelor, resurselor necesare si a mediilor de desfasurare a activitatilor;
e stabilirea modului in care vor fi evaluate rezultatele programului si elaborarea unor predictii
asupra derularii programului si rezultatelor obtinute;
e pregatirea formatorului din punct de vedere fizic si psihologic pentru livrarea programului, ca
atare.

Din punct de vedere a dimensiunii socio-emotionale, proiectarea are rolul de a construi o
relatie Intre formatori si beneficiari care sa conduca la rezultatele asteptate. Este recomandat sa se ia
in considerare nevoile participantilor inca dinainte de derularea programului, astfel incat programul
sa fie proiectat, punand adolescentul in centrul actiunii.
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Exista cateva etape specifice, dupa cum urmeaza.

1. NEVOI - Identificarea si intelegerea nevoilor grupului tinta

Este prima etapa in proiectarea unui program educational. In aceasti etapi, agentul de schimbare
care va proiecta si implementa programul urmareste sa identifice nevoile de formare si dezvoltare
ale grupului tinta, precum si asteptarile si interesul privind participarea la un program de dezvoltare.
Putem considera grupul tintd, sau viitorii participanti, ca potentiali beneficiari sau clienti, iar iden-
tificarea cerintelor, nevoilor si asteptarilor acestora ca fiind un principiu de satisfacere a clientului.

Argumentul utilizarii acestei abordari, de orientare spre client (participantul, beneficiarul direct)
sau indeplinirea principiului satisfacerii clientului, rezidd tocmai in longevitatea utilizarii sale, de
aproximativ 400 de ani, fiind, de asemenea, unul dintre principiile-cheie conform standardelor ISO
(Oprean & Titu, 2008), principiu care se regaseste si in bunele practici ale sistemului de management
Kaizen si al calitatii.

Un beneficiu major al utilizarii acestei practici constd in clarificarea asteptarilor participan-
tilor, deci transformarea acestora in rezultate finale care pot fi masurate. De asemenea, pe durata
implementdarii programului, asteptarile, cerintele sau nevoile initiale servesc ca orientare sau control
in procesul imbunatétirii continue a performantelor programului.

La asteptarile, nevoile sau cerintele transmise de beneficiarii directi ai programului se pot
adduga nevoi aditionale observate de ceilalti agenti educationali (familie, cadre didactice, specialisti
din diferite medii), precum si tendinte sau directii noi de care merita tinut cont, inclusiv prin prisma
competentelor secolului al XXI-lea sau a mediilor implicate in program.

Instrumentele eficiente pentru identificarea nevoilor sunt:

chestionare online (anonime sau nominale);

sondaje;

e interviuri sau consultari 1 la 1;

e discutii sau activitati in grup;

e discutii informale in grup sau 1 1a 1;

o formulare de feedback aplicate la sfarsitul intalnirilor educationale anterioare;
e observarea activitdtii si a comportamentelor;

e observarea tendintelor;

e consultari cu agentii educationali;

e rapoarte oficiale;

e rezultate testari/evaludri/competitii/audituri.

In eventualitatea in care exista un sponsor al programului, acesta se contacteaza pentru a discuta
despre motivatiile si intentiile credrii unui program de dezvoltare. Se discutd despre asteptarile concrete
ale sponsorului privind organizarea si derularea programului, precum si despre rezultatele finale asteptate.

In cadrul acestei etape, se stabileste o viziune asupra rezultatelor finale si a idealului urmarit.
Mai mult, se poate stabili cea mai oportund strategie pentru atingerea viziunii dorite. Aceasta etapa
mai poate fi vazuta si ca una de diagnoza a situatiei curente in care se identifica noi oportunitati de
dezvoltare si invatare pentru grupul tintd si pentru proiectarea programului.

Astfel, se contureazd primele informatii despre scopul si obiectivele programului, adresabilitatea
programului (grupul tintd), beneficiile participantilor, partenerii implicati (agentii educationali), orga-
nizarea spatio-temporald, echipa, resursele implicate si indicatorii de performantd urmariti pentru
masurarea si evaluarea progresului participantilor pe durata programului.
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2. OBIECTIVE — Stabilirea obiectivelor

In aceasta etapa, se clarifica obiectivele de urmarit, in termeni specifici, orientdndu-ne spre
finalitatile educationale.

Stabilirea obiectivelor este un aspect important si necesar, cunoscut in egala masura de mediul
educational si de mediul de afaceri si validat in calitatea rezultatelor obtinute.

Insa obiectivele stabilite pentru program si fiecare proiect, modul sau intilnire nu trebuie
limitate de curriculum.

Se recomanda considerarea urmatoarelor directii:

e stabilirea obiectivelor specifice, usor de masurat;

o stabilirea obiectivelor legate de cunostinte, abilitti, atitudini si comportamente;

o stabilirea obiectivelor care tin de calitatea relatiilor.

O alta buna practica, preluatd din mediul de afaceri, dar care poate fi aplicatd si intr-un program
educational, este ca obiectivele programului sa fie asociate cu urmatorii indicatori de performanta.
Rolul acestor indicatori este sa creeze cadrul pentru toate proiectele care ar putea fi incluse in cadrul
programului si sd le subordoneze acelorasi obiective generale pentru o monitorizare mai eficienta.
non-calitatii. Acesta este generat de o proiectare deficitarda a programului, de scaderea motivatiei
participantilor din lipsa de claritate, dar si de necesitatea unor interventii remediale ulterioare unei
implementari defectuoase. Altfel spus, urmarim reducerea disfunctionalitatilor cauzate de lipsa de
structurd si facilitarea unei culturi a imbunattirii continue (Kaizen) aplicata in pedagogie. In acest caz,
imbunatatirile se realizeaza in pasi mici iar obiectivele pot fi masurate obiectiv, transformand erorile
de proces in resurse de Invatare si dezvoltare a procesului educational.

Indicatorii de performantd recomandati sunt:

¢ Q — Quality — Calitate => se traduce prin calitatea serviciilor educationale (calitate in rezultat);
intr-un sens mai amplu, poate face referire si la calitatea proceselor si a muncii care stau la baza
realizarii serviciilor (calitate in proces);

e C — Cost — Cost => se refera la managementul costurilor si la mentinerea acestora la un nivel
constant si previzibil;

e D — Delivery — Livrare => se refera la livrarea la timp a programului pentru a satisface cerintele
sau asteptarile beneficiarilor;

e M — Motivation — Motivare/Moral/Management — se referd la mentinerea moralului ridicat al
echipei implicate; acesta poate avea un impact pozitiv asupra programului; organizatiile cu un
moral ridicat al echipei au o performanta constantd mai buna decat cele cu un moral scazut;

e E — Environment — Mediu => se referd la politica interna si externa asupra mediului; include
modul in care sunt conduse procesele pentru a reduce din impactul negativ asupra mediului, dar
si ceea ce se face pentru a influenta pozitiv acest impact;

e S — Safety — Siguranta => se refera la politica de siguranta asupra participantilor; siguranta aduce
beneficii tuturor celor implicati in program. Identificarea pericolelor si eliminarea acestora
este o prioritate 1n proiectarea si implementarea programului.

3. ECHIPA - Coordonarea agentilor educationali implicati

Aceasta etapd implica coordonarea partenerilor implicati (persoane fizice, juridice, autoritati
locale etc.).
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Etapa este esentiald pentru asigurarea succesului programului, Intrucat formeaza si motiveaza
echipa, elimind factorii de risc generati de viziuni diferite sau diferente de abordari si clarifica directia,
rezultatele urmarite si necesitatea implicarii fiecaruia.

Pentru Inceput, se vor stabili care sunt agentii implicati si in ce masurd vor fi implicati. Ulterior,
se clarifica rolurile fiecdruia, atributiile si responsabilitatile, tindndu-se cont de competentele fiecarui
membru implicat, rolul sdu in program si obiectivele individuale.

De asemenea, aceastd etapa include organizarea activitatilor de formare si perfectionare a
personalului implicat in derularea programului: participarea la sesiuni de instruiri, cursuri, acreditari
pentru completarea bagajului de competente necesare derularii activitatii. (Radut-Taciu, 2003)

Urmatorul pas constd in indrumarea personalului implicat pentru armonizarea intregii echipe
la un numitor comun, plasand-o pe directia atingerii obiectivelor stabilite si a scopului initial al
programului.

Rolul acestei etape este sd asigure implicarea si mentinerea echipei, stimularea si atingerea
performantei urmadrite.

4. ACTIVITATI EDUCATIONALE - Planificarea programului

Pentru a valorifica beneficiile Invatarii experientiale, in aceasta etapd, participantilor li se va
oferi ocazia s manifeste un grad ridicat de responsabilizare asupra propriului proces educational. in
acest sens, se va stabili ce vor invata participantii, cum vor invata si care va fi momentul in care vor
invata. (Peculea, Ignat, Branisteanu, Macri & Bocos, 2015)

Este momentul in care se stabilesc ce competente vor fi dezvoltate, ce continuturi educationale
vor fi livrate, cine le va livra si ce instrumente si metode se vor folosi.

In planificarea si desfasurarea activitatilor experientiale, indicatorii de evaluare a calitatii de
luat in considerare sunt urmatorii:

e procesul de invatare;

e rolul facilitatorului;

o ritmul, fluxul si modalitatile de invatare ale cursantilor (cum vor invata);

e flexibilitatea modulelor de formare (Paci & D’Agostino, 2017).

Bunele practici de care se va tine cont sunt:

e TInvatarea sa fie activa, iar participantii sd fie implicati direct In rezolvarea unor probleme;

e Invitarea sa fie contextuald;

o Invitarea sa fie sociald si sd antreneze competentele de colaborare, comunicare, leadership
st lucru in echipa;

e Invdtarea s fie responsabild, adicd participantii sd aiba posibilitatea sa-si stabileasca propriile
obiective si prioritati educationale.

Instrumentele eficiente in etapa de planificare sunt:

e analiza SWOT — pentru identificarea punctelor tari, a punctelor slabe, a oportunitatilor si
amenintarilor de luat in considerare;

e analiza riscurilor — pentru prevenirea sau minimizarea lor prin planuri de rezerva inainte de
implementarea programului;

e bugetul — va fi un buget orientativ, cu limite minime $i maxime;

e instrumente de planificare si vizualizare a stadiului proiectului in timp real — care va cuprinde
etapele principale ale programului si va putea fi detaliat cu actiuni concrete si termene pe
masurd ce proiectarea evolueaza.
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Planificarea va lua in considerare urmatoarele:
— denumirea programului;

— scopul;

— obiectivele generale si specifice;

— competentele de dezvoltat;

— continutul/ timpul/ necesitatile;

— locatiile desfasurarii;

— perioada desfasurarii,

— durata (ore);

— numarul participantilor;

— Intélnirile (modulele) cu activitatile aferente;

— metodele de evaluare (se includ in punctul ,,Continuturi”).

Urmatorul pas consta in selectarea, analiza si extragerea aspectelor teoretice care vor adauga
valoare programului. Fiind vorba despre un program experiential, este recomandat ca aceste aspecte
teoretice sa nu depdseasca 25% din totalul orelor alocate Intregului program. Este, de asemenea, important
ca ele sa existe pentru a aduce un plus de valoare procesului educational si etapelor ciclului Kolb.

Daca programul este la prima editie, Tn aceastd etapa se va tine cont de nevoile identificate,
tendinte ale viitorului, bune practici de proiectare si implementare, idei si invataminte din experientele
de facilitare a unor contexte de invatare anterioare.

Daca programul nu este la prima editie, se va tine cont de Invatamintele si rezultatele obtinute
in programul anterior, precum si de bunele practici si factorii de succes identificati pe perioada
derularii programului si ulterior incheierii acestuia.

Pasii de parcurs in realizarea planificérii din cadrul programului sunt urmatorii:

1. insiruirea tematicilor si a subiectelor ce vor fi atinse pe parcursul programului in corelatie cu
obiectivele stabilite;

2. ordonarea acestora in ordinea logica pentru parcurgere in program;

3. alocarea activitatilor experientiale pentru fiecare tema si subiect;

4. alocarea orientativa de timp pentru fiecare activitate experientiald, urmarind ciclul Kolb: experienta,
reflectie, generalizare, transfer. alocarea unui timp de rezerva pentru situatii neprevazute;

5. corelarea timpilor alocati cu durata totald alocata programului si cu duratele sesiunilor si
subsesiunilor de intalniri (1,5 sau 2 ore);

6. revederea listei cu continuturi si activitati pentru a comasa/ adauga/ elimina din temele abordate
si activitatile stabilite pentru atingerea finalitatilor educationale;

7. conceperea resurselor metodologice;

8. stabilirea agendei detaliate pe zile si sesiuni/ intalniri.

5. RESURSE — Asigurarea si organizarea resurselor

Este etapa care urmeaza celei de planificare in care se stabileste si se asigura in mod metodic
toate resursele disponibile, dar si resursele necesare obtinerii rezultatului urmarit in conditii de
eficienta si eficacitate. In aceasti etapd, se achizitioneaz si se organizeaza resursele necesare. Practic,
sunt asigurate urmatoarele resurse (Radut-Taciu, 2003):

— resursele umane (echipa implicata in program);

— resursele metodologice necesare derularii activitatilor educative in contextul decis (formal,
nonformale sau informal); de exemplu: tipuri de activitati, metode, instrumente, tehnici, fise si
formulare etc.);
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— resursele materiale (spatii, dispozitive, aparatura, papetarie etc.);

— resursele financiare (bugetul orientativ si limitele sale);

— resursele temporale (perioada de desfasurare, frecventa si durata intalnirilor, termene limitd);
— resurse juridice (legislatie, cereri, aprobari, autorizatii, acorduri parteneriale etc.).

In eventualitatea in care se colaboreazi cu un sponsor, in aceasti etapd se argumenteaza necesitatea
resurselor implicate in cadrul programului. Inainte de demararea programului, se agreeazi si se aprobi
bugetul.

Se recomanda considerarea urmatoarelor bune practici:

— corelarea resurselor didactice cu activitdtile de Invatare;

— alocarea celor mai potrivite instrumente pentru a facilita fiecare activitate in parte, inclusiv
pentru activitatile de energizare;

— luarea in calcul a suficiente alternative, mai ales atunci cand vine vorba despre resurse care
conduc la dezvoltarea competentelor secolului al XXI-lea, de exemplu, manifestarea creativitatii,
antrenarea competentei de luare a deciziilor, leadershipul, incadrarea intr-un termen dat etc.;

— utilizarea unei liste de verificare cu toate resursele pe baza careia sa se poatd face o verificare
rapida a necesarului Tnaintea si dupa finalizarea intalnirilor.

Rolul acestei etape este sa creeze o structura care sa sustina indeplinirea activitatilor planificate.

6. MEDIUL - Selectarea locatiilor potrivite si dotarea lor cu resurse

Importanta mediului n invatarea experientiald a fost demonstrata anterior.

Pentru versatilitate, este recomandata selectarea unor locatii care sa ofere facilitati multiple atat
in aer liber, cat si In spatiu inchis in concordantd directd cu competentele de dezvoltat, obiectivele
programului si activitdtile planificate. Un factor de succes 1n aceasta etapa este legat de posibilitatea
aranjarii spatiului in asa fel, incat activitatile sa se desfasoare liber si neingradit de mobilier masiv.

Cele mai esentiale conditii de indeplinit sunt:

e dimensiunea incaperii adaptatd marimii grupului;

e temperatura optima (19-22°C);

e prezenta luminii naturale sau a iluminatului corespunzator;

e liniste (sub 35 decibeli) pentru un climat optim invatarii si deruldrii activitatilor;

¢ posibilitatea amenajarii incaperii corespunzatoare tipului de activitati.

De asemenea, urmatoarele facilitati tehnice meritd urmarite si verificate, in eventualitatea in
care se inchiriaza o Incdpere: accesul la o sursd de alimentare cu electricitate, posibilitatea utilizarii
unui video-proiector, prezenta unui numar suficient de cabluri, existenta unei conexiuni sigure $i
stabile la internet. Aceste detalii de naturd tehnica pot avea o relevanta mai mare sau mai mica, insa
dacd vorbim de un program in care este implicatd si dimensiunea digitald, ca suport in derularea
activitdtilor experientiale, sau masurarea rezultatelor, cerintele tehnice devin relevante. Un alt context
in care dispozitivele digitale pot fi utilizate constructiv este evaluarea invatarii, extragerea invatamintelor
si culegerea feedbackului pentru imbunatatirea continua a programului.

In cazul in care se opteazi pentru o singuri locatie, este util de clarificat daca resursele nece-
sare desfasurdrii programului vor putea fi lasate 1n spatiul rezervat sau vor fi aduse de fiecare data
de agentul educational.

Daca aceste resurse pot fi depozitate 1n locatia desfasurarii, ele vor putea fi aduse pentru intregul
program, fiind disponibile oricand, iar controlul asupra procesului va fi mai ridicat. De asemenea,
flexibilitatea intalnirilor, reducerea riscurilor si adaptarea la noi situatii, idei sau contexte de invatare
ar putea fi Tmbunatatita.
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In aceasta etapi se pot aduce resursele didactice necesare (carti, jocuri, formulare, materiale
anexe), dispozitivele electronice, precum si resursele legate de papetarie (flipchat-uri, hartie, instru-
mente de scris etc.), dar si de energizare a activitdtilor (mingi, elastice etc.).

Daca mediul de dezvoltare este la un partener al programului (de exemplu, la sediul unei
companii sau Intr-o institutie), acesta va fi verificat si validat pe baza criteriilor mentionate anterior.

Nu 1n ultimul rand, mediul include si atmosfera din cadrul intalnirilor care este recomandat sa
fie proiectata pentru a fi securizanta si afectiva. Acest factor de succes va sustine procesul invatarii
pe intreaga duratd a programului si va asigura un climat oportun deschiderii, colaborarii, constien-
tizarilor, impartasirii si schimbului de invataminte si constatari. Cu alte cuvinte, va facilita invatarea
in grup in conditii de siguranta si incredere (Vlaicu-Popa, 2009). De acest climat este responsabil direct
formatorul.

Rolul acestei etape este s creasca nivelul de calitate a procesului de invétare experientiala.

7. PREGATIREA FORMATORULUI

Un rol important in procesul de formare 1l are formatorul. Daca formarea poate fi facilitatd de un
furnizor (organizatie, unitate de invatamant, ONG, agentie, companie), formatorul este acea persoana
care are rolul de a forma ,,personalititi autonome integrabile social cu capacitati de gandire critica si
creativa, cu un profil moral autentic si o inaltd profesionalitate”. (Radut-Taciu & Astilean, 2011, p. 27)

Cu alte cuvinte, inainte de Tnceperea livrarii efective a programului, inclusiv Tnaintea fiecarei
intalniri cu participantii, este recomandat ca formatorul sa isi aloce o perioada de pregétire fizica si
emotionald pentru a-si indeplini mai bine rolul.

Un prim argument in favoarea pregatirii formatorului se afla in corelatie directa cu atmosfera
pe care o va facilita si intretine pe durata derularii programului.

Un alt argument 1n favoarea pregatirii formatorului inaintea deruldrii unui program sau a unei
intalniri este acela ca Invatarea experientiald necesita un nivel ridicat de energie pentru o buna captare
a atentiei participantilor si mentinere a acestora angrenati in activitatile practice. De asemenea, deoarece
activitatea practicd ocupa cea mai mare parte a timpului, procesul educational este mai putin con-
trolabil, prin urmare, vor apdrea solicitari noi, intrebari, propuneri, probleme si alte oportunitéti de
imbunatatire a experientei de Invatare cu necesitarea adaptarii si rezolvarii pe loc. Acest lucru inseamna
ca, spre deosebire de Invatarea reproductiva, Invatarea experientiald necesitad un consum mai ridicat
de energie pentru facilitare.

In cadrul acestei pregatiri individuale, bunele practici pe care formatorul meriti si le ia in
considerare includ obiceiurile de mai jos:

— odihna si somn suficient cu o seard inaintea derularii intalnirilor (minimum 6-8 ore);

— hrana si hidratare corespunzatoare incepand de la prima ora pana Inaintea deruldrii intalnirilor;

— miscare pentru setarea unui nivel optim de energie si relaxare musculara;

— meditatie pentru relaxarea mintii, eliberarea emotiilor care nu aduc valoare si valorificare a
celor mai bune intentii;

— fincdrcarea bateriilor prin orice activitate sau forma de repaus care se potriveste formatorului si
ofera energie;

— conectarea emotionald cu participantii, rolul si impactul intalnirii asupra lor;

— conectarea emotionala cu sinele: eliberarea nevoii de control, de perfectionism, a fricilor si a
reactiilor personale neconstructive la potentialele comportamente si evenimente neanticipate
pe durata intalnirilor;

— setarea pe o energie foarte bund, constructiva, propice Invatarii.
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Mentiondm ca aceste obiceiuri sunt minimale, servesc ca punct de pornire si pot fi personalizate
de formator, pornind de la nevoi specifice.

Lipsa unei pregatiri fizice si emotionale a formatorului poate avea un efect nedorit asupra pro-
gramului in ciuda proiectarii si derularii acestuia conform celor mai bune metodologii si recomandari.
Asa cum am mentionat si anterior, atat procesul de formare, cét si astmosfera si relatiile create pe
durata derularii programului influenteaza rezultatele obtinute, iar In acest context, formatorul are rol
de ghid si indruméator mintal i emotional pentru participanti. Nu in ultimul rand, formatorul repre-
zintd un model de reglare emotionala in fata incidentelor sau a evenimentelor neasteptate, oferindu-le
participantilor ocazia de a-si insusi noi abordari comportamentale in conditii de adversitate. Practic,
sa-si dezvolte rezilienta si sd se regleze emotional prin simpla observare a comportamentului adultului
din fata lor.

Rolul acestei etape este sa pregiteasca formatorul atét fizic, cat si psihologic pentru livrarea
programului, sd 1l ajute sa construiasca o atmosferd propice invatarii si o relatie bazata pe incredere
cu participantii care sd duca la rezultatele asteptate.

I.1.2. Implementarea programului

Derularea programului

Derularea sau implementarea programului educational se va desfasura in conformitate cu
obiectivele si planul stabilit, implicand toti participantii.

Implementarea presupune derularea Intilnirilor si a activitatilor planificate, monitorizarea si
controlul acestora.

Monitorizarea si controlul se concentreazd pe urmadrirea standardelor de performanta, verificarea,
analiza si evaluarea activitatilor desfasurate pentru cunoasterea stadiului de realizare a activitatilor
propuse.

In eventualitatea in care apar modificari fati de planificarea initiald pe parcursul derularii
activitatilor, se vor stabili actiuni corective, de ameliorare sau de modificare a programului, astfel
incat sd ia in calcul noile conditii si sa asigure reusita procesului educational (Glava, 2006).

Programul este condus de formator sau de formatori utilizand principiul invatarii prin descoperire,
punand in centrul programului beneficiarii si implicandu-i direct pentru a obtine beneficiile scontate.

In timpul derularii programului, pe intreaga durati a implementirii se va tine cont de urma-
toarele categorii de nevoi in formare ale participantilor:

¢ nevoi fiziologice;

e nevoi de sigurantd;

e nevoi sociale;

e nevoi de recunoastere si statut;

e nevoi de implinire personala.

In continuare, vom detalia bunele practici care sustin indeplinirea acestor nevoi.

Pentru indeplinirea nevoilor fiziologice si de siguranta, pe langa amenajarea spatiului, este
necesara crearea unui mediu securizant si favorizant invatarii experientiale. Urmatoarele bune practici
pot fi planificate ca activitati experientiale in cadrul primei intalniri la debutul programului:

v' cunoasterea formatorului;

v’ cunoasterea participantilor;

v' cunoasterea, stabilirea si agrearea regulilor de participare;
v' familiarizarea cu facilitatile puse la dispozitie;
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v’ cunoasterea si clarificarea obiectivelor programului;

v identificarea nevoilor si asteptarilor specifice ale participantilor (asteptari de la program, formator,
participanti si de la ea/el Insusi);

v' cunoasterea orarului (durata si frecventa intalnirilor, ora de incepere si de terminare a fiecarei
zile/intalniri, durata si frecventa pauzelor cu recomandarea respectarii orarului si a pauzelor atat
de participanti, cét si de formator/formatori;

v' cunoasterea modalitatii de evaluare: ce se evalueaza, cand se evalueaza si care sunt metodele
de evaluare utilizate.

Pentru indeplinirea nevoilor sociale, pe parcursul deruldrii programului, inainte de atribuirea
unei activitati experientiale se recomanda utilizarea urmatoarei secvente (Horea, 2017):

v’ inspiratie si motivatie — etapa prin care se atrage atentia si interesul participantilor, motivandu-i
sd-si doreasca sa se implice; Tn aceasta etapa, se pot prezenta inclusiv beneficiile participarii la
activitate;

v’ prezentarea activitatii si regulile acesteia — reprezinta etapa in care se explica exercitiul sau jocul
si se acorda instructiuni clare participantilor; In aceasta etapd, se vor prezenta:

o scopul sau rezultatul urmarit — starea finala

o regulile de participare — care sunt caile spre Indeplinirea activitatii

o rolurile participantilor — daca sunt roluri diferite si functii diferite de indeplinit
o durata — care este timpul maxim de derulare a activitatii

v’ prezentarea instructiunilor de siguranta — este o etapa in care se evidentiaza potentialele riscuri
si actiuni de preventie; aceste instructiuni pot fi prezentate o singurd data sau de fiecare data,
adaptate activitatii sau contextului educational;

v" adresarea clarificarilor aditionale, discutarea intrebarilor din partea participantilor;

v’ impdrtirea resurselor — o etapa foarte importantd de derulat dupa ce au fost clarificate toate
nelamuririle; in caz contrar, atentia participantilor va fi orientata pe impartirea resurselor puse
la dispozitie.

Pentru indeplinirea nevoilor de recunoastere si statut pe parcursul implementarii programului,
se recomanda:

v incurajarea initiativei, implicarii active si cooperarii;

v incurajarea responsabilizarii si autonomiei pentru asigurarea propriei explorari si formarii unor
puncte de vedere personale;

v incurajarea libertatii de exprimare si de a pune intrebari fara judecata sau critica;

v incurajarea libertatii de a lega prietenii si de a colabora cu persoane diferite.

Pentru indeplinirea nevoilor de implinire personala pe parcursul implementarii programului,
se recomanda utilizarea urmatoarei secvente dupa derularea activitatii experientiale:

v discutarea rezultatelor activitatii — reflectii pentru impartasirea propriilor experiente si sustinerea
punctelor de vedere individuale;

v’ recunoasterea si aprecierea rezultatelor obtinute de catre formator fara a face comparatii sau
ierarhizari intre participanti;

v incurajarea preluarii ideilor noi si invatamintelor la nivel de grup;

v’ tranzitia la subiectul urmator, atunci cand este cazul.

Alte recomandari de care se poate tine cont:
v" derularea activitatilor pentru energizarea participantilor inaintea activitatilor experientiale; pot
fi utile mai ales iIn momentele in care grupul are o energie scazuta;
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v’ observarea reactiilor participantilor, monitorizarea si angrenarea lor in activitati prin alte

strategii (Glava, 2006);

v’ daca este necesara introducerea unor concepte teoretice noi, se poate opta pentru prezentarea

continutului teoretic dupa derularea activitdtii experientiale, in acest fel, noile informatii fiind
mai usor intelese si asimilate.

Prin urmare, folosind aceste bune practici, se creeaza un mediu adecvat Invatarii experientiale

in care nevoile, asteptarile, motivatiile si implicarea directa a participantului sunt factorii-cheie,
iar formatorul este facilitatorul si moderatorul acestui context. Indeplinirea acestor nevoi creeazi
conexiune, intelegere si creste calitatea procesului educational si a relatiilor sociale, facilitind
dezvoltarea competentelor urmarite.

I.1.3. Evaluarea si imbunétitirea programului

Evaluarea se afla in interdependentd cu proiectarea, planificarea si indicatorii de performanta

stabiliti. In aceasta etapa, se identifici elementele care au sustinut dezvoltarea competentelor, atingerea
obiectivelor, ceea ce poate conduce la standardizari. In egald masura, elementele care au lipsit sau
nu au fost implementate conform planificarii pot deveni actiuni de corectare, ameliorare i imbunatatire,
putand determina reluarea procesului de proiectare intr-o forma evoluata.

Pentru imbunatatiri optime, evaluarea este recomandata sa se realizeze pe urméatoarele dimensiuni:
evaluarea proiectarii si implementarii;

evaluarea rezultatelor obtinute;

evaluarea participantilor;

(auto)evaluarea coordonatorului sau a formatorului din punct de vedere al propriei prestatii
(Glava, 2006).

Pentru evaluarea proiectarii si implementarii se poate derula o analiza, Impreuna cu echipa

implicata in program, in care sa se ia in considerare urmatoarele directii:

organizarea/ managementul programului;

bugetul planificat versus bugetul realizat;

echipa implicata si masura in care fiecare membru si-a respectat atributiile si responsabilitatile;
resursele planificate si achizitionate versus resursele utilizate;

calitatea mediilor utilizate pe parcursul derularii programului;

eficienta instrumentelor de monitorizare si raportare;

calitatea resurselor didactice, a instrumentelor, abordarilor si metodelor utilizate.

Pentru evaluarea rezultatelor obtinute pe durata programelor de dezvoltare, o modalitate eficienta,

de utilizat, este evaluarea formativa dupa modelul de evaluare al Dr. Donald Kirkpatrick (2010).

Donald L Kirkpatrick, profesor emerit la Universitatea din Wisconsin, si-a publicat ideile Incd din

1959 privind tehnicile de evaluare a programelor de formare si evaluare in Jurnalul American Society
of Training Directors. Articolele sale au fost ulterior incluse in cartea Evaluarea programelor de
formare (publicata initial Tn 1994, acum aflatd la cea de-a treia editie, la Editura Berrett-Koehler).

Modelul este construit pe patru niveluri de evaluare (Kirkpatrick, 2010):
e Nivelul I: reactia participantilor;

e Nivelul 2: invatarea;

e Nivelul 3: comportamentul;

o Nivelul 4: rezultatele.
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Cateva instrumente si metode care se pot aplica pentru fiecare nivel de evaluare sunt prezentate
in figura de mai jos. Aceasta listd este orientativa si personalizabild in functie de program, de strategia
de implementare si de tipurile de participanti.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
(Reactia) (invatarea) (Comportamentul) (Rezultatele)
* Aplicare formular de * Derulare jocuri, * Chestionar de » Activitafi de evaluare
feedback concursuri autoevaluare a progresului
* Solicitare feedback * Implicare in exercitii * Observare individual si in echipa
verbal individuale sau in comportament » Evaluare indicatori
+ Colectare comentarii echipa * Feedback in grup urmariti (ex: situatia
informale . Completare +* Evaluare 360 g{ade $?0!~araa nivelul de
* Realizare sesiuni de chestionare « Feedback 1 la 1 san.ata.te f’tc-)_
discutii pe diferite * Elaborare scoruri de * Obiceiuri schimbate
teme evaluare pre si post » Nivel de indeplinire a
eveniment (curs, propriilor obiective,
atelier, program) conform viziunii
* Analiza produse personale
realizate in cadrul » Discutii cu membrii
activitatilor (fise de familiei sau cadrele
lucru, prezentari, didactice disponibile
dezbateri, desene, foi
de flipchart)

Evaluare prin sondaj
Evaluare proiect,
sarcind, raport etc.

Figura L.1. Instrumente si metode de evaluare formative (Kirkpatrick, 2010)

Pentru evaluarea participantilor se recomandd metode interactive, cum sunt cele mentionate in
figura de mai sus, precum si metode de evaluare si autoevaluare continue pe baza propriilor produse
ale activitdtii de Tnvatare, a observatiei directe si a reflectiei.

Pentru (auto)evaluarea coordonatorului sau a formatorului din punct de vedere al propriei prestatii,
sunt recomandate figse de autoevaluare, in format fizic sau digital, In care s se evalueze masura in care
au fost indeplinite nevoile de baza ale participantilor, nivelul de atingere a obiectivelor, modalitatea
de implicare a participantilor Intr-un demers experiential cu rezultate constructive. Se recomanda,
de asemenea, evaluarea masurii in care formatorul s-a pregatit pentru derularea intalnirii (mental,
emotional si fizic). Analiza poate continua cu aprecierea masurii in care resursele au fost eficient
utilizate, planul s-a respectat si mediul a fost adecvat pentru derularea activitatilor. Aceste fise de
autoevaluare se pot incheia cu o enumerare a principalelor realizari, constatari sau factori de succes
identificati, precum si a oportunitatilor de imbunatatire de implementat in viitor.

Desigur, aceeasi fisd de evaluare poate fi completata si de participanti, la finalul programului,
ca parte din feedbackul final pentru a aduce o viziune obiectiva asupra oportunitétilor de imbunatéatire.

Nu in ultimul rand, dacd extindem bunele practici din mediul de afaceri, in aceasta etapa se pot
elabora si implementa inclusiv proceduri sau standarde de lucru, organizare, colaborare cu partenerii
si control al procesului de formare in care sa fie urmarite actiunile-cheie, modalitatea cea mai eficienta
si eficace de derulare a formarii, precum si criteriile de verificare sau de control pe baza carora
formatorul si se poata autoevalua. In timp, aceste evaluari pot servi ca oportunititi de imbunititire
si Invataminte de extins 1n noi contexte de Invatare de noi formatori din program.

In paradigma moderna a invatirii, centrata pe subiecti si pe nevoile lor de invatare, acest model
decizional, ofera cadrul adaptarii si imbunatatirii programelor scolare conform cerintelor beneficiarilor
directi si a standardelor de calitate dorite de facilitatorii programelor de Invatare experientiala.
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I.2. Factori de succes aditionali necesari cresterii gradului de dezvoltare
personala si sociala in cadrul programelor

Masurarea gradului de dezvoltare personala si sociald la adolescenti reprezintd un aspect esential
in proiectarea programelor educationale care sa sustinad acest demers.

Este recomandata urmarirea unor etape si bune practici pentru proiectarea si implementarea
unui program de calitate superioara.

Pentru a ne asigura ca programul de dezvoltare personald si sociald are o structurd solida, iar
parcurgerea lui conduce la beneficii concrete si vizibile 1n viata de zi cu zi, fiecare dintre cei trei
piloni ai competentelor trebuie integrat in cadrul programului (Chis, 2014):

1. cunostintele (sa stii ce sa faci);

2. abilitatile (sa stii cum sa faci);

3. atitudinile (sa stii de ce sa faci ceea ce faci).

Apare insa Intrebarea: daca se creeaza un mediu favorizant invatarii experientiale, sunt cunoscute
competentele necesare de dezvoltat In secolul al XXI-lea, sunt puse la dispozitie instrumente de
invatare experientiala si experti iIn domeniu, este proiectat si implementat un program conform bunelor
practici de management si, ca urmare, creat un context educational in care sunt inclusi deopotriva
adolescentul, formatorul si alti agenti ai schimbarii, mai este ceva care lipseste pentru a putea sustine
dezvoltarea personald si sociald a adolescentilor?

Raspunsul este DA si asa cum vom descoperi in urmatoarele studii, este vorba despre acel factor
care face diferenta dintre esec si succes fie ca discutam la nivel individual, fie social, fie profesional,
fie chiar la nivel de organizatii, comunitati si popoare.

Este vorba despre atitudine.

Una dintre primele definitii ale conceptului de atitudine a fost propusd in 1935 de G.W. Allport.
In opinia sa, atitudinile reflecta predispozitii pentru manifestarea unor tipare comportamentale, se
construiesc si se mentin n timp si implica o relatie ca fiind favorabild sau nefavorabila, pozitiva sau
negativa, intre o persoana si o situatie sau o categorie intreagd de situatii (Allport, 1935, 1959).
Atitudinile nu sunt innascute, asadar, se formeaza in procesul Invatarii prin experientd si pot fi
modelate sub influenta factorilor externi, cum sunt mediul si educatia. Atitudinile se compun dintr-un
set de convingeri dobandite prin observarea mediilor si a persoanelor cu care interactionam. Prin
urmare, cu cat inaintam in varsta, cu atat creste numarul convingerilor. Acest lucru este Intarit si de
experientele de invatare care ne confirmad convingerile deja acumulate. De aceea, pentru a schimba
mai usor atitudinea, sunt recomandate actiuni de corectare inca din adolescenta, dat fiind numarul
convingerilor mai redus.

Diferenta dintre cunostinte, abilitéti si atitudini este cd primele doud lucreaza preponderent cu
zona constienta a mintii, spre deosebire de atitudini care provin din zona subconstientd a mintii.

Asadar, pentru dezvoltarea personala si sociald a adolescentului este esentiald atat dezvoltarea
mintii constiente, cat si a celei subconstiente.

Conform lui Bruce H. Lipton, pionier in biologia celulelor, fiecare corp uman este format din
50.000.000.000.000 de celule guvernate de minte. In studiile, cartile si prelegerile sustinute, acesta
afirma ca fiecare celuld a corpului indeplineste toate functiile generale intalnite la intregul corp uman:
nutritie, relatie si reproducere. Concluziile cercetarilor sale evidentiaza faptul ca atunci cand indivizii
se considera lipsiti de putere, prin convingerile nesuportive legate de propria persoana si de relatiile cu
lumea inconjurdtoare, devin iresponsabili si victime, actionand distructiv in ciuda educatiei primite
si a mediului din care provin (Lipton, 2005). Acest lucru demonstreaza ca mintea subconstienta
creeaza contextul pentru actiunile pe care corpul le face.
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Un alt argument in favoarea necesitatii dezvoltarii atitudinii apare in prezentarea ,,Despre liberul
arbitru. Decizii libere: existd? Analiza si implicatii” pe care Dr. Daniel David a sustinut-o la editia
conferintei TED Cluj-Napoca din 2011. In cadrul prelegerii, se aduc in atentia publicului larg argu-
mente si dovezi stiintifice experimentale din psihologia cognitiva si neurostiintd conform cérora
,liberul arbitru este o iluzie construita de mintea umana” (David, 2011).

Cateva dintre ideile pe care Dr. Daniel David le expune sunt urméatoarele:

1) Mintea construieste realitati — adica ceea ce gindim vom ajunge sd expunem, sd aplicam, sa
repetam, iar repetitia creeaza obiceiuri care duc la formarea propriilor realitati.

2) Mintea umana creeaza sensuri, imagini si realitati — altfel spus, cunostintele si perceptiile formate
datoritd experientei individuale se ordoneaza si se ierarhizeaza intr-un mod personalizat, ajungand
sa se exteriorizeze sub forma valorilor, credintelor, convingerilor.

3) Mintea umana creeazd iluzia cauzalitatii, crednd analogii si conexiuni intre emotii si eveni-
mente de viatd — adica atitudinile negative sunt considerate consecinta unor experiente neplacute
care au provocat durere, suferintd, teama in timp ce atitudinile pozitive sunt considerate cele
care satisfac nevoile persoanelor si sociale.

Conform lui Daniel David, studii de zeci de ani confirma ca emotiile sunt date de interpretarea
pe care o oferim evenimentelor zilnice pe care le traim.

Intre aceste dovezi, se regiseste si studiul cercetitorilor de la Institutul Max Planck pentru
Cunoastere Umani si Stiinta Creierului din 2008, aparut in revista ,Nature Neuroscience”. In acest
studiu, se demonstreaza cd se poate prezice cu aproximativ 7-8 secunde inainte de executie decizia
pe care o va lua un subiect uman intr-o sarcina datd. Dovezile au putut fi confirmate observand
activitatea neuro-cerebrala prezenta inainte de aparitia deciziei constiente de derulare a actiunii. Altfel
spus, diferenta de sapte secunde dintre decizia subconstientului si actiunea constientd in plan fizic
ofera date stiintifice conform carora deciziile sunt luate in subconstient pentru ca, ulterior, constientul
sa le aplice (Soon, Brass, Heinze & Haynes, 2008).

Daniel David recomanda expunerea educabililor la modele de comportamente dezirabile social
care sa fie Incurajate si Intdrite prin feedback si repetitie, intrucat aceasta practicad are capacitatea de
a schimba viitoarele comportamente prin mintea subconstienta.

Daniel David clarifica si un aspect de etica si deontologie, privind responsabilitatea asumarii
comportamentului si a efectului generat prin actiunile noastre. In finalul prezentarii, lanseazi o tema
de gandire: ,,Daca comportamentele noastre nu sunt determinate de gandurile pe care le avem si de
intentiile pe care le avem, cine determina comportamentul nostru?” (David, 2011).

La aceastd Intrebare a raspuns omul de stiintd danez Tor Norretranders care demonstreazad in
cartea sa, ,,[luzia utilizatorului”, faptul ca realitatea noastra este suma informatiei pe care o acumulam
in fiecare secundd din momentul conceptiei. El foloseste pentru unitatea de masura a informatiei
bit-ul si a identificat faptul ca in fiecare secundd mintea noastra este capabild sa absoarba o cantitate
de 11.000.000 de biti de informatie din care, constient, are capacitatea de a procesa doar 15 biti pe
secunda. Diferenta de informatie se stocheaza in subconstient si genereaza tipare comportamentale
care se repetd in mod automat fara ca noi sa sesizam acest lucru. (Nerretranders, 1991/ 2010)

Prin urmare, perceptia noastra asupra lucrurilor este de 15 biti din 11 milioane de biti pe secunda.
Mecanismul gindirii, in baza acestui studiu, este de a ne asigura supravietuirea, perpetuarea speciei,
nicidecum iesirea din zona de confort si evolutia sau progresul.

Extrapoland aceste idei, ne intoarcem la Tnvatarea experientiald si completdm cu urmatorul
factor de succes: pentru ca un program de dezvoltare personala si sociald s aiba rezultate si beneficii
directe pentru participanti, este nevoie ca in cadrul sdu sd se abordeze cauzele comportamentelor si
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sa se ofere solutii de remediere, ajustare, corectare a comportamentelor indezirabile si sanctionabile
la nivel de societate.

Acest lucru se poate face utilizand urmatoarele activitati si metode:

e jocurile de rol;

e taberele, vizitele, excursiile;

¢ voluntariatul, pentru integrarea in societate si contributia cu valoare;

e teatrul;

¢ metoda interogarii;

e reprogramarea vizuald si lingvisticd;

e reprogramarea subconstientului;

e dezvoltarea obiceiurilor pentru sandtatea mintii si a corpului.

La acestea pot fi adaugate urmatoarele strategii de modelare a atitudinii:

e cvaluare pentru autocunoastere si dezvoltare personala;

e mentoring sau coaching de sprijin si de remediere a comportamentului;
e cducatie diferentiata;

e activitati de orientare personald, sociala, scolara si profesionala;

¢ consiliere pentru dezvoltarea competentelor socio-emotionale;

¢ consiliere In vederea pregatirii pentru scoald;

e alte servicii de consiliere psihologica.

Toate au efect asupra nivelului de autoeficacitate, a relatiilor sociale, dar si asupra sanatatii
fizice, mentale, emotionale si a realizarilor de naturd personala, sociala si profesionala.

Agentii educationali trebuie sa 1i Invete pe adolescenti cum sa isi creeze propriile medii in care
sa performeze. Acest lucru este posibil in toate cele trei contexte de invatare: formal, nonformal si
informal.

Practica dezvoltarii obiceiurilor sandtoase de timpuriu este modalitatea cea mai eficientd de a
asigura continuitate si rezultate pe termen lung. Intelegem, asadar, de ce in sistemul educational din
Japonia este dezvoltatd competenta de a avea grija de mediul social si personal prin actiuni zilnice
de sortare, ordonare si curdtenie in cadrul orelor de la scoald. Aceasta practica s-a extins in ultimii
ani si Tn mediul de afaceri din Romania, precum si in mediul social si educational prin intermediul
Programului ,,Educatie Kaizen™ pentru Roméania” (Institutul Kaizen Romania, 2023) care incepand
cuanul 2011 a implicat un numar de peste 4.000 de adolescenti si adulti din Romania.

Instrumentele, metodele, activitatile si recomandarile prezentate pot fi adaptate pentru a putea
fi integrate 1n contexte de invatare formala, nonformala si chiar informald. Prin programe de dezvoltare
personald si sociald, se pot crea colaborari cu diferiti specialisti care sa genereze schimbari dezirabile
in personalitatea adolescentilor. Si, nu 1n ultimul rand, un alt factor de succes de care merita sa se
tina cont este ca acesti specialisti sa fie, la randul lor, veridici in comportamente si atitudini la care
tinerii aspira sa ajunga.

Asadar, pe langd mediu, e important ca tinerii sd fie expusi si la exemple de mentalitati construite
pe convingeri care duc la rezultate constructive.

In concluzie, principalii factori de care contribuie la misurarea gradului de dezvoltare personali
si sociald 1n cadrul programelor educationale sunt:

— modelarea atitudinii participantilor sub influenta factorilor externi, cum sunt mediul si invatarea
experientiald;

— abordarea cauzelor comportamentelor si oferirea solutiilor de remediere, ajustare, corectare a
comportamentelor indezirabile si sanctionabile la nivel de societate;
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— expunerea tinerilor, in mod intentionat, la adulti ale caror comportamente sunt dezirabile social
si pot fi imitate cu succes de catre acestia;

— deoarece comportamentele se copiaza, este benefic ca specialistii cu care tinerii interactioneaza
sa fie, la randul lor, responsabili si autentici in comportamente si atitudini la care tinerii aspira
sd ajunga;

— agentii educationali s ii Invete pe adolescenti cum sa 1si creeze propriile medii in care sa
performeze.

I.3. Repere si initiative educationale din perioada 2012—-2026 — premise
pentru proiectarea si implementarea de programe bazate pe invatarea
experientiala

In prezent, existd o varietate bogata de initiative, resurse si programe educationale, la nivel
global sau national, de la care putem invéta si din care agentii educationali pot prelua idei si metode
eficiente pentru a asigura o mai bund adaptare a pedagogiei contemporane la cerintele societatii si la
nevoile reale de formare si dezvoltare ale tinerilor, astfel:

2012 — Litteris et Virtuti. Educatia prin ochii tinerilor

In anul 2012, s-a realizat studiul ,,Litteris et Virtuti. Educatia prin ochii tinerilor” de SMARK
Research, care a urmarit identificarea perceptiilor tinerilor legate de sistemul de invatamant actual
din Romania. Cercetarea derulatd a implicat un esantion de 410 respondenti, fiind reprezentantiv la
nivel national pentru tinerii cu varsta intre 14 si 26 de ani. Rezultatele cercetdrii au evidentiat faptul
ca peste 80% dintre tinerii din Romania percep sistemul de invatamant ca fiind preponderent teoretic
cu putine aplicatii practice. 79% dintre respondenti au apreciat activitatile practice ca fiind ,,utile”
sau ,,foarte utile” ca urmare a implicarii 1n activitati de voluntariat. Acest lucru a demonstrat ca tinerii
sunt dispusi sd 1si completeze educatia formala prin programe de educatie nonformala care au ca
efect dezvoltarea personalitatii lor si a competentelor sociale (SMARK, 2012).

Pentru a aduce profunzime in interpretarea datelor empirice, studiul cantitativ a fost analizat si
imbogatit din perspectiva antropologicd de cétre prof. univ. dr. Vintila Mihailescu, la momentul
respectiv, seful catedrei de sociologie a Facultatii de Stiinte Politice din cadrul Scolii Nationale de
Studii Politice si Administrative (abreviat SNSPA) Bucuresti. Acesta este cel de-al saptelea studiu
realizat prin serviciul SMARK Research cu ajutorul caruia sunt identificate nevoi si tendinte relevante
ale pietei, apoi sunt oferite recomandari practice sub forma unor rapoarte de cercetare elaborate n
colaborare cu cele mai reprezentative institutii si organizatii de cercetare din Romania (SMARK, 2012).

2010-2013 — Proiectul GlocalTour privind educatia pentru dezvoltare

Datorita interesului tot mai crescut al oamenilor, educatia pentru dezvoltare a devenit unul
dintre cele opt Obiective de Dezvoltare ale Mileniului, un plan de dezvoltare stabilit de Organizatia
Natiunilor Unite pentru perioada 2000-2015 (Gliga, 2015). Ulterior anului 2015, cand s-au actualizat
Obiectivele de Dezvoltare ale Mileniului in Obiective de Dezvoltare Durabild, provocdrile si interesul
pentru educatie au continuat, fiind relevante si in prezent prin prisma rezultatelor urmarite.

Pentru a sprijini indeplinirea obiectivului initial, a fost creat programul GlocalTour derulat in
Romania si alte trei tari ale Uniunii Europene, pe durata a trei ani, intre 2010-2013. Conform rezul-
tatelor obtinute, dezvoltarea educatiei se poate face numai prin informarea principalilor agenti ai
schimbadrii inca din faza de proiectare a programului, sustinerea colaborarii directe pe durata intregului
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program si diseminarea rezultatelor. Intre rezultatele obtinute se poate enumera instruirea profesorilor,
informarea comunitatilor privind obiectivele de dezvoltare ale mileniului si a modului in care se
poate contribui si se pot realiza parteneriate intre agentiile si comunitatile educationale din cele
patru tari implicate in program. Mai mult decat atat, programul a oferit si un cadru model pentru ca
elevii si profesorii sa 1si proiecteze propriile instrumente de lucru.

Un alt aspect relevant se refera la implicarea autoritatilor locale si a Ministerelor Educatiei si
de Externe in derularea unui proiect de aceasta natura. In ciuda rezultatelor obtinute, s-a putut observa
ca aceste obiective ar fi putut fi indeplinite integral daca initiativa ar fi avut sustinerea autoritatilor
locale. S-a constatat ca fara o colaborare intre agentii-cheie, orice strategie sau proiect educational
poate ajunge sa fie izolat si sd isi piardd din impactul preconizat initial. Un alt aspect remarcat a fost
faptul ca Romania era, la momentul respectiv, intr-un stadiu incipient de implementare a educatiei
experientiale pentru dezvoltare, neavand o platforma, o programa scolara si proceduri de lucru efi-
ciente. In ciuda acestor neajunsuri, interesul profesorilor privind educatia pentru dezvoltare si sustinerea
ei a urcat Romania pe locul fruntas. Din prezenta la instruiri, ideile propuse si feed-back-urile oferite,
s-a putut identifica un grad ridicat de disponibilitate din partea ONG-urilor, a cadrelor didactice si a
elevilor de a aduce o contributie in educatia pentru dezvoltare la momentul respectiv (Gliga, 2015).

2014 - Inovatiile recomandate de S. Zuboff

In anul 2014, S. Zuboff mentioneaza in articolul ,,Zero-based strategic thinking” faptul ci ne
confruntam cu o trecere de la ,,0 productie in masa bazata pe standardizare si volume ridicate spre o
logica a distributiei bazate pe a oferi oamenilor instrumente, platforme, resurse si relatii care sa le
permita sa-si traiasca vietile pe care ei le aleg” (Zuboff, 2014).

Provocarea lansatd de acesta cdtre agentii educationali isi are sursa de provenientd in urma-
toarele intrebari ce pot servi ca idei de Tmbunatatire pentru crearea programelor si contextelor de
invatare in viitor. Asadar, cum ar fi daca (Zuboff, 2014):

— profesorii nu ar exista fizic in sala de curs?

— s-ar construi relatii mai apropiate cu mediul de afaceri, cultural si social prin intermediul
educatiei?

— nu ar exista taxe scolare?

— nu s-ar folosi computere?

— s-ar trimite un semestru intreg elevii 1n afara tarii?

— s-ar introduce cursuri noi doar renuntand la altele?

— elevii ar avea alta motivatie in locul notele?

— 1in locul manualelor tiparite ar exista manuale si alte materiale digitale sau naturale, machete
sau jocuri interactive?

— necesitatile fiecarui elev ar fi satisfacute prin servicii specializate si personalizate?

— elevii ar putea sa-si creeze propriul orar?

— elevii ar fi Incurajati sa 1si urmeze interesele personale, fiind sprijiniti de profesori?

— 1in locul temelor elevii ar avea de mers cu doud sdptamani mai mult la scoala?

— scolile s-ar preocupa de ceea ce chiar este nevoie in lume?

Putem constata ca pentru crearea instrumentelor si programelor potrivite dezvoltarii tinerilor
este esential de identificat ce oportunitati, idei si solutii creative si noi pot fi implementate in raport cu
nevoile, asteptarile si cerintele pe care le au tinerii. Scopul este sa putem genera initiative educationale
care sa conduca spre crearea valorii prin fiecare individ.
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2015 — Initiativele recomandate de Ken Robinson

Ken Robinson, profesor emerit la Universitatea din Warwick, autor si consilier international
pe tema educatiei si Tnvatdmantului, a evidentiat in ultimii ani de activitate interesul crescut al societatii
actuale asupra performantelor ca fiind un dezavantaj direct asupra copiilor, dar si a sistemelor
educationale proiectate tocmai pentru a asigura performante. Conform acestuia, trebuie sa se acorde
o atentie sporitd convingerii ca educatia este o cultivare a vietii, nu o linie de productie in serie.
Solutia propusd este de a creste numarul programelor si proiectelor de colaborare, diversitatea lor si
de a Incuraja individualitatea si manifestarea sinelui. Aceasta abordare ar putea fi Tn masurd sa
mentind entuziasmul tinerilor ridicat, o implicare mai indelungatd in activitdtile de invatare si
rezultate sustenabile in timp (Robinson & Aronica 2015).

Conform lui Ken Robinson, abordarea cea mai potrivitd pentru aceasta epoca este cea de tip
agricol (Robinson & Aronica 2015). Altfel spus, este necesar ca tandrul sa fie privit ca o tanara planta
careia i se ofera mediul si conditiile favorabile cresterii si dezvoltarii pentru ca, in timp, sd ofere si roade.

Esenta contributiei constd in disponibilitatea implicarii in viata sociald si in comunitatea de
apartenentd. Acest angajament vine, mai ales, dintr-o intelegere mai profunda a propriei fiinte si mai
putin din parcurgerea cu succes a unor stagii de instruire si specializare intr-un domeniu anume. Este
nevoie de o suitd de alegeri constiente, alimentate de o cunoastere a propriului sine si 0 acceptare a
propriilor limite pentru ca un individ sa fie autentic si sd produca valoare pentru cei din jur.

Alte constatari pe care autorul le-a evidentiat 1n scrierile sale vorbesc despre provocdrile cu
care educatia se confruntd si care, conform acestuia, provin din neglijarea sau neintelegerea interiorului
individului, a emotiilor pe care le resimte si a reactiilor pe care le are la stimulii exteriori. Robinson
considera cd acest lucru este efectul sistemelor educationale construite, astfel incat elevul sd inteleaga
preponderent trecutul si prezentul lumii exterioare, sa se specializeze, apoi sd se integreze in clasa
muncitoare. De aceea, rolul educatiei, conform lui Ken Robinson, este sa creeze o punte intre cele
doud lumi (exterioara si interioard) In care adultii sa 1i ghideze pe tineri In propria evolutie, utilizand
invatarea ca mijloc de explorare, intelegere, descoperire si creatie atat in lumea lor interioara, cat si
in cea exterioara (Robinson & Aronica 2015).

2016—prezent — A patra revolutie industriala si educatia pentru dezvoltare

in anul 2016, profesorul universitar Klaus Schwab, fondatorul si directorul executiv al Forumului
Economic Mondial, preconiza ca a patra revolutie industriald va estompa limitele dintre mediile fizice
si digitale. Cateva exemple pe care le mentiona la momentul respectiv erau: comertul omniprezent,
robotii inteligenti, autoturismele care se conduc singure, editarea genetica, inteligenta artificiala,
nanotehnologiile si, nu in ultimul rand, educatia. Mai mult, Schwab estima ca aceste schimbari pro-
gresive se vor Intampla cu viteza exponentiald, peste tot in lume, in fiecare moment (Schwab, 2016).

Ceea ce nu a putut estima la acel moment a fost impactul pandemiei de Covid-19 asupra accelerarii
revolutiei industriale si, implicit, asupra schimbadrilor din educatie.

In acest moment, initiativele educationale sunt intr-un punct favorabil restructurarii si imbu-
natatirii, fortate nu doar de contextul crizei sanatatii, dar si de schimbarile din toate mediile, inclusiv
din cel de afaceri.

Este important, Insd, sd nu se creeze un conflict intre dezvoltare si utilizarea educatiei in scopul
dezvoltarii. Educatia pentru dezvoltare se construieste, in primul rand, prin dezvoltarea umana. Pentru
masurarea dezvoltdrii umane, ca nivel de calitate a vietii, Mahbud ul Haq a creat Indicele Dezvoltarii
Umane (Human Development Index — abreviat HDI). Mai mult chiar, Amartya Sen, laureat al Premiului
Nobel pentru Economie, a definit ,,dezvoltarea umana ca libertate” (Busoi, 2015, p. 185). Avand aceste
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doua perspective alaturate, se poate urmari nivelul de fericire si de sanatate al fiecdrui om prin prisma
capacitatii lui de a fi beneficiar direct al bunastdrii, nu doar contribuitor la bunastarea societatii. Studiile
realizate de cei doi cercetatori referitoare la impactul educatiei asupra sdnatatii demonstreaza ca edu-
catia are un rol covarsitor in formarea comportamentelor sandtoase, nu doar prin instruirea privind
modelele comportamentale sdnatoase si nesdnatoase, ci si direct, prin implicarea adolescentilor n
formarea unor obiceiuri care sa le asigure un stil de viata sustenabil si autosuficient, aspect reflectat
si de teoriile invatarii prin experienta.

2018 — Inovatiile educationale identificate de Institutul Brookings

Prin prisma unei initiative locale, la Centrul pentru Educatie Universala din cadrul Institutului
Brookings, in 2018, a fost finalizat un catalog global al inovatiilor educationale ca parte a noii lor
lucrari, ,,Leapfrogging Inequality: Remaking Education to Help Young People Thrive.” (Winthrop,
Barton & McGivney, 2018)

Catalogul include aproape 3.000 de inovatii educationale din 166 de tari din intreaga lume.
Ideile provin atat din tarile in curs de dezvoltare, cat si din tarile dezvoltate, sunt implementate de o
varietate de actori educationali (organizatii nonguvernamentale, guverne, fundatii, asociatii si organizatii
din sectorul privat) si variaza de la inovatii noi, netestate si nevalidate la cele certificate si sustinute
de dovezi stiintifice.

Conform Institutului Brookings, pentru a crea inovatii in educatie, este necesar nu doar sa inte-
legem modul in care Invata generatiile noi, ci si sd ne bazam pe colaborarea lor pentru a introduce in
scoli inovatii cu care profesorii lor nu sunt familiarizati (Penido, 2018).

Necesitdtile educatiei, identificate de Institutului Brookings, din care putem extrage noi exemple
de bune practici sunt:

1. curricule axate pe competentele secolului al xxi-lea care sa implice tehnici pedagogice mai
active si angajamentul elevilor de a-si dezvolta abilitatile critice, creative si bazate pe scopuri,
permitandu-le sd ramana proactivi pe tot parcursul maturitatii;

2. cresterea participarii elevilor la procesul educational prin asigurarea unui mediu incluziv;

3. implicarea elevilor in procesele de luare a deciziilor legate de scoala si de mediul scolar; echi-
librarea responsabilitdtilor formatorilor cu contributiile elevilor;

4. dezvoltarea unor relatii bazate pe deschidere, dialog, intelegere si cooperare intre formatori si elevi,
precum si spatii si infrastructuri care sunt mai bine conectate cu realitatea generatiilor de astazi;

5. invatarea personalizata si luarea in considerare a caracteristicilor individuale ale elevilor, pentru
0 mai mare autonomie si flexibilitate, atunci cand aleg ce si cum sd invete;

6. includerea noilor tehnologii in procesul educational pentru a sustine autonomia si libera alegere;

7. acreditarea si coautoratul: crearea proiectelor, a produselor si publicarea materialelor elaborate
de elevi;

8. respectul pentru propriile forme de exprimare, organizare si contributie;

9. includerea activitatilor practice in care se regasesc arta, cultura, mediile digitale, natura pentru
a spori contributia copiilor, a adolescentilor si a tinerilor in propria dezvoltare (Penido, 2018).
Intentia este de a lua in serios tinerii, dar si de a lua In considerare oportunitatile prezentului.

Initiativa Institutului Brookings reprezintd o confirmare a beneficiilor colaborarii la scara mon-
diala si Incurajeazad agentii de schimbare sd adreseze intrebari, sa identifice noi oportunitati si sa
contribuie cu solutii creative prin propriile programe de invatare experientiald. Un aspect relevant al
acestel inifiative este mentiunea privind competentele secolului al XXI-lea ca reper in elaborarea
curriculelor si programelor de educatie pentru tineri.
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2019-2022 — Proiectul Promovarea sanatatii mintale in scoala

O initiativa recenta care reprezintd o buna sursa de invatdminte este Promoting Mental Health
at Schools (abreviat PROMEHS), proiect coordonat de Erasmus +, cofinantat de Comisia Europeana
si derulat in perioada 2019-2022 (Grazzani & Colomeischi, 2021).

Scopul acestui proiect a fost sa dezvolte, sd implementeze si sa evalueze un curriculum de
promovare a sanatatii mintale in scoli.

Conform Organizatiei Mondiale a Sandtatii, In ultimele doud decenii au crescut problemele
legate de sanatatea mintald in randul copiilor si adolescentilor, influentdnd dezvoltarea acestora si
realizarile din plan personal si social. In acest moment, 10-20% intAmpina probleme de sanitate
mintald si 50% dintre acestea debuteaza odata cu varsta de 14 ani (World Health Organization [WHO],
2019a; 2019b).

Pentru a integra sanatatea mintald in politicile educationale si internationale si a reduce aceste
statistici, proiectul PROMEHS a inclus parteneri si institutii educationale din Portugalia, Italia Croatia,
Letonia, Grecia, Malta si Romania.

Directiile abordate in cadrul proiectului au fost invatarea sociala si emotionald, promovarea
rezilientei (una dintre competentele secolului al XXI-lea) si prevenirea problemelor sociale, emotionale
si comportamentale.
de intalniri cu o duratd de 1-2 ore in care s-au derulat activitati experientiale (folosindu-se povesti,
jocuri, cantece, resurse online) conform metodologiei invatarii experientiale.

In urma finalizarii proiectului, s-a elaborat un ghid practic pentru agentii educationali in care
sunt mentionate urmatoarele recomandari: prioritizarea sanatatii mintale in randul obiectivelor edu-
cationale, interventia timpurie inca din gimnaziu a activitatilor care pot dezvolta o mentalitate sanatoasa,
imbunatatirea climatului scolar, educarea profesorilor, implicarea elevilor si planificarea, proiectarea
si implementarea curriculumului si evaluarea formativa atat de profesori, cat si de elevi (Grazzani &
Colomeischi, 2021). Desi proiectul s-a incheiat oficial in 2022, resursele elaborate au fost validate la
nivel sistemic, fiind integrate incepand cu anul 2024 in programele nationale de formare continud a
cadrelor didactice si in strategiile de promovare a sdnatatii mintale in scoli (Ministerul Educatiei, 2024).

2024—prezent — Cadrele globale UNESCO privind competentele IA pentru elevi
si profesori

In contextul accelerarii efectelor revolutiei digitale, UNESCO a lansat in anul 2024 dous repere
educationale strategice: Cadrul de competente IA pentru elevi (,,UNESCO Al competency framework
for students”) si Cadrul de competente IA pentru cadrele didactice (,,UNESCO Al competency
framework for teachers”). Ambele initiative pun accentul pe necesitatea integrarii inteligentei artifi-
ciale in practicile educationale, sugerand o utilizare umanista, etica si creativa a inteligentei artificiale
(CEDEFOQOP, 2024a, b). Aceaste initiative fac parte din AGENDA Educatie 2030 prin intermediul
careia sunt urmarite indeplinirea a 17 obiective de dezvoltare durabild pand in anul 2030, educatia
de calitate, incluziva si echitabila fiind unul dintre ele. Mai mult, au fost considerate necesare dupa ce
s-a constatat, in anul 2022, ca doar 15 téri inclusesera obiective de invatare a Al in curricula nationala
(CEDEFOP, 2024b).

Pentru tinerii cu varste intre 14 si 19 ani, sunt recomandate competente structurate pe patru
dimensiuni cheie, care au rolul de a-i antrena sa fie co-creatori si utilizatori sustenabili ai inteligentei
artificiale:

o mentalitatea centratd pe om: intelegerea impactului ia asupra autonomiei si interactiunilor sociale;
e ctica [A: navigarea prin dilemele etice, prejudecatile algoritmice (biases) si impactul tehnologiei;
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e tehnici si aplicatii: cunoasterea si utilizarea corecta a conceptelor despre date si algoritmi;
e proiectarea si programarea ai: abilitatea de a configura si optimiza propriile solutii tehnice prin
procese de tip learning by doing.

In completare, pentru cadrele didactice, UNESCO redefineste rolul Al-ului alturi de formator,
clarificand faptul ca Al nu Inlocuieste profesorul, ci faciliteaza personalizarea invatarii. Competentele
recomandate includ intelegerea algoritmilor, integrarea instrumentelor Al in procesele pedagogice
pentru stimularea angajamentului participantilor asupra invatarii si imbundtatirea continua a strategiilor
didactice prin intermediul Al. Aceasta viziune rezoneaza direct cu principiile Kaizen de imbunatatire
continud, dar si cu fundamentele invatarii experientiale, tehnologia fiind integrata ca suport pentru
invatarea activd (UNESCO, 2024; CEDEFOP, 2024a, b).

Cele doud cadre continua sa fie relevante in prezent si oferd o directie actuala solida pentru
proiectarea programelor bazate pe Invatarea experientiald. Se demonstreaza ca, in contextul erei
digitale, succesul educational este strans legat de echilibrul dintre utilizarea eficientd a tehnologiei
si dezvoltarea competentelor psiho-sociale. Pentru agentii educationali, aceste resurse pot fi relevante
inclusiv in stabilirea si monitorizarea unor indicatori de performantd care sa le permitd monitorizarea
progresului adolescentilor in medii de invdtare complexe, dinamice, care ies din traditionala sala de
clasd (UNESCO, 2024).

Astfel, atat programele internationale, cat si initiativele de la scara mica, personalizate ar putea
duce la cresterea dezvoltarii personale si sociale prin invétarea experientiala.

Un program educational eficient si eficace este construit atit pe dezvoltarea proceselor cognitive,
cat si pe consolidarea relatiilor interpersonale, avand efecte pozitive atat pentru beneficiarii directi
pentru care a fost creat, cat si pentru viitoarele generatii, copiii $i nepotii tinerilor de astazi.

Este necesard colaborarea dintre institutiile de invatdmant, organizatiile nonguvernamentale,
asociatii, mediul de afaceri privat si de stat, administratiile locale, inspectorate scolare si ministere de
resort pentru cresterea oportunitatilor de dezvoltare a adolescentilor, si nu numai, in plan personal si
social.

Este, de asemenea, important ca relatiile interumane cu comunitatile si societatea, dar si cu
mediile politic, economic, cultural si mediul natural sé fie regandite pentru a crea o bundstare si un stil
de viatd mai sanatos, ofertant, cu un nivel de calitate al vietii mai ridicat. Prin urmare, se recomanda
organizatiilor sau agentilor care doresc sd proiecteze si sa implementeze programe educationale sa
ia n considerare importanta si impactul mediului asupra dezvoltarii participantilor.

In acest sens, mediul trebuie si sprijine angrenarea adolescentilor in activititile educative,
oferind conditii optime de invatare, colaborare si contributie.

Nu in ultimul rand, posibilitatea imbinarii prin module practice, interdisciplinare a unor
discipline studiate si percepute separat de catre elevi reprezintd una dintre oportunitatile oferite de
invitarea experientiald. In timp, se poate crea o viziune asupra posibilitatilor de studiu printr-o
utilizare mai eficienta a resurselor, un management eficient al continuturilor educationale si o mai
atentd dezvoltare a competentelor urmarite. Si, foarte important, se poate integra natura in educatie
ca factor catalizator in evolutia adultilor de maine.

In concluzie, o viziune orientati pe colaborarea dintre agentii de la nivel educational, social,
politic si administrativ In care sunt proiectate programe educationale care dezvoltd competente ancorate
in secolul al XXI-lea si creeaza legaturi relevante intre adolescent, scoala, familie si comunitate
reprezintd un punct de interes cu beneficii multiple.
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CApPITOLUL II.

Organizatii care faciliteaza programe bazate
pe Iinvatarea experientiala in lume si in Roménia

II.1. Organizatii din lume bazate pe invitarea experientiala — exemple
de bune practici

In cele ce urmeaza, sunt prezentate 14 organizatii de referinta selectate de la nivel mondial,
recunoscute pentru excelenta in facilitarea Invatarii experientiale si pentru impactul lor in pregatirea
tinerelor generatii sau a agentilor educationali in raport cu provocdrile prezentului si ale viitorului:
World Learning (1932), The Association for Experiential Education (1972), Global Expeditions Group
(1985), European Institute for Outdoor Adventure Education and Experiential Learning (1996), Via
Experientia (1998), Go Abroad (1998), Outdoored.Eu (1998), Nicodemus Wilderness Project (2000),
The Graham School (2000), Cascades Academy (2003), Camp Europe (2003), Khan Academy (2007),
Think Global School (2010), School on the Cloud (2013). Aceste organizatii ofera modele de bune
practici si confirma importanta colaborarii dintre agentii educationali pentru crearea unor contexte
de invatare din medii formale, nonformale si informale ca modalitati optime de dezvoltare personala
si sociald a adolescentilor. De asemenea, aceste organizatii de actualitate si relevante, inclusiv in
viitor, oferd programe de dezvoltare personald si sociald din care agentii educationali se pot inspira
in proiectarea si implementarea propriilor initiative utilizand recomandarile prezentate in capitolul
anterior.

1932 — World Learning (www.worldlearning.org)

Cu o activitate care se intinde pe durata a 90 de ani, World Learning este o organizatie guver-
namentala care opereaza pe cinci continente (Asia, Europa, America, Australia, Africa), oferindu-si
serviciile in peste 150 de tari.

World Learning sustine potentialul tinerilor de a se dezvolta si, totodata, de a solutiona pro-
blemele globale critice prin cele sase programe internationale de dezvoltare, educatie si schimburi
pe care le deruleaza continuu:

1) Schimburi intre oameni (People-to-People Exchanges), o initiativa prin care anual se deruleaza
zeci de programe de schimburi profesionale si academice. Prin aceasta initiativa, tinerii din tari
si culturi diferite au oportunitatea de a purta discutii, de a se vizita reciproc si de a-si consolida
competentele academice si profesionale. Nu in ultimul rand, schimburile consolideaza o gama
variatd din competentele secolului al XXI-lea ca, de exemplu, comunicarea in limbi strdine,
competentele de sensibilizare si de expresie culturala, leadershipul, toleranta, promovand empatia
si respectul reciproc.

2) Educatie globalad (Global Education) este un program care abordeaza problematica ratei ridicate
a abandonului scolar si slaba pregatire a studentilor pentru cerintele pietei muncii secolului al
XXl-lea. Prin acest program, sunt pregatiti principalii actori educationali, profesori, institutii
administrative, guverne si comunitdti pentru ca impreund sa poata facilita schimbari durabile
in propriile sisteme educationale nationale.
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3) Consolidarea institutionala (Institutional Strengthening) este un program care pune accent pe
dezvoltarea societatii prin organizatiile sale. World Learning colaboreaza cu institutii de la nivel
local, national si international si le pun in contact unele cu altele pentru a crea retele ce duc la
schimbari durabile in societate. Aceste institutii au o trasatura comuna, si anume imbundtatirea
continud, ceea ce le permite sa-si adapteze in permanenta strategiile la schimbarile care apar.

4) Forta de munca si antreprenoriat pentru tineri (Youth Workforce and Entrepreneurship) este
programul care dezvoltd competentele secolului al XXI-lea in randul tinerilor, incurajandu-i
sa raspundd Tn mod constructiv nevoilor si oportunitatilor comunitatii din care fac parte si, in
cele din urma, ajutdndu-i sa gaseasca sau sa-si creeze un loc de munca. Acest lucru se realizeaza
printr-un centru propriu de dezvoltare in cariera, educatie STEM (in stiinta, tehnologie, inginerie
s1 matematicd), tururi de studiu in companii industriale si profesionale, formarea abilitatilor
hard si soft si incurajarea angajamentului civic.

5) Angajamentul civic (Civic Engagement) este un program prin care se antreneaza leadershipul,
competentele civice si influenta sociald, iar activistii internationali se conecteaza pentru a lua
masuri directe si a colabora cu guvernele nationale. Acest proiect pune accent pe initiativele
individuale care pot influenta comunitatile si responsabiliza autoritatile.

6) Instruirea profesorilor in dezvoltarea competentelor in limba englezd (English Teacher Training —
abreviat TESOL) este programul dedicat profesorilor prin care acestia sunt educati si pregatiti
prin cursuri de formare intensive si personalizate, consolidarea leadershipului, dezvoltarea
profesionald si consolidarea sistemului educational sa-si motiveze si sa-si incurajeze elevii sa
studieze limbi straine, intre care si limba engleza.

Conform organizatiei World Learning (n.d.) aceste programe sunt proiectate si implementate
conform principiilor Invatarii experientiale, orientate spre dezvoltarea competentelor de comunicare
in limbi de circulatie internationald, sensibilizare si expresie culturala, leadership, inovatie, incluziune,
toleranta si, nu 1n ultimul rand, dezvoltarea competentelor de gestionare a granturilor, altfel spus,
competente financiare.

Bunele practici ar viza: crearea oportunitétilor interculturale pentru schimburi educationale si
profesionale, pregatirea agentilor educationali-cheie, crearea retelelor de parteneri institutionali care
sa conducd ei ingisi schimbarile, sustinerea initiativelor civice ale indivizilor si conectarea lor cu
autoritatile, dezvoltarea competentelor secolului al XXI-lea prin crearea centrelor proprii de dezvol-
tare in cariera, facilitarea educatiei STEM, tururi de studiu in companii industriale si profesionale si
formarea abilitatilor hard si soft in rAndul tinerilor.

1972 — The Association for Experiential Education (https://www.aee.org/)

Asociatia Educatiei Experientiale (abreviat AEE) este o comunitate globald de formatori
experimentati si practicieni care au ca scop comun imbunatatirea vietii prin educatia experientiala.

Cu o experienta de 50 de ani de activitate, comunitatea AEE reuneste un numar de 33 de tari,
15 domenii de practica profesionala si peste 1.700 de membri. Membrii AEE reprezintd avantajul cel
mai mare al organizatiei datorita varietatii sale. Practicieni, profesionisti in formare si dezvoltare,
profesori, studenti, cercetatori, terapeuti, profesionisti din diferite domenii, directori, consultanti si
multi altii colaboreaza pentru a sustine comunitatile din care fac parte si a furniza resurse care ajuta
la extinderea si cresterea utilizarii educatiei experientiale in intreaga lume.

Conform membrilor AEE (n.d.) educatia experientiala reprezintd o practicd functionala, de
durata, avand capacitatea de a putea fi utilizata pe tot parcursul vietii.

Participantii Invata prin experiente sociale, de grup, conferinte internationale, conferinte regio-
nale, seminare, webinare si alte evenimente educationale pe tot parcursul intregului an care, pe langa
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beneficiul de a transmite Tnvatdminte, le oferd si sansa de a invéta sd fie comunicatori eficienti, mai
buni coechipieri, coordonatori, dar si executanti de incredere.

O alta initiativa care are rolul de a colecta bunele practici internationale privind aplicarea invatarii
experientiale in diferite contexte se realizeaza prin revista Journal of Experiential Education (abreviat
JEE). Aceasta este un jurnal international, coordonat de echipa AEE, care ofera un forum pentru studiul
empiric si teoretic al provocarilor referitoare la Invatarea experientiala, managementul unui program,
evidentierea rezultatelor educationale, predarea si facilitarea cu impact, precum si utilizarea unei
metodologii de cercetare (The Association for Experiential Education. (n.d.).

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: implicarea unei varietati de
membri cu specializari complementare din diferite domenii, tari, culturi, conectarea acestora online si
offline pentru a derula proiecte impreuna si, nu in ultimul rdnd, organizarea evenimentelor educationale
prin care specialistii de pretutindeni au ocazia sa Impartaseasca initiativele, invatamintele si rezultatele
obtinute, apoi inregistrarea acestora in seminarii, conferinte, webinare, articole si carti care sd poata
fi accesate continuu, oricand, de oriunde si de oricine este interesat.

1985 — Global Expeditions Group (https://globalexpeditionsgroup.com/)

Global Expeditions Group sau abreviat GXG este o fundatie privata nonprofit creatd cu scopul
de a oferi burse si ajutor financiar pentru tinerii care doresc sa-si extinda orizonturile prin partici-
parea la programele ActionQuest (o tabara de vara de navigatie si scufundari pentru adolescenti),
Sea Mester (studii in strdinatate si programe pe durata unui an), GoBeyond (servicii globale si
calatorii) si Real World Explorations (experienta STEM si STEAM), marci care 1i apartin.

GXG reuneste un grup de formatori cu experienta, dedicati invatarii experientiale, care creeaza
si deruleaza programe despre care sustin ca influenteaza favorabil viata participantilor.

Conform Global Expeditions Group (n.d.) in aproape 40 de ani de activitate, fundatia a proiectat
programe de invatare si a creat medii care promoveaza autocunoasterea, dezvoltarea sociala, emotionala
s intelectuala.

Combinand invatarea practica cu colaborarea si cdlatoriile in Intreaga lume, s-a reusit o deprin-
dere cu succes a competentelor complexe de citre mii de participanti. In acest sens, intre rezultatele
pe care le-au Inregistrat pot fi mentionate (Global Expeditions Group (n.d.):

— cresterea competentelor de sensibilizare, expresie culturald si constientizare la nivel global — 98%;
— cresterea Increderii in sine — 96%;

— dezvoltarea abilitatilor de baza utile in viata de zi cu zi — 98%;

— definirea obiectivelor personale de viitor — 87%.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: crearea oportunitatilor de
invatare prin expunerea la medii si experiente noi si variate, invatarea prin tabere in naturd si caldtorii
in grup ceea ce conduce la dezvoltarea competentelor de baza si a competentelor secolului al XXI-lea
intr-un ritm accelerat. Nu in ultimul rand, imbinarea studiului cu célatoriile si posibilitatea de a facilita
calatorii personalizate 1n functie de cerintele si nevoile participantilor sunt alte bune practici care pot
fi extinse.

1996 — European Institute for Outdoor Adventure Education and Experiential
Learning (abreviat EOE) (http://www.eoe-network.eu/home/)

Institutul European de Educatie pentru activitati in aer liber si invatare experientiald (EOE) (n.d.)
este o organizatie nonprofit care reuneste o retea europeand de profesionisti de la lucratori sociali si
de tineret la profesori, formatori, cadre universitare si studenti.
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Unul dintre scopurile centrale ale Institutului este de a dezvolta si implementa proiecte acade-
mice si practice cu scopul de a influenta calitatea cooperarii dintre organizatiile bazate pe invatarea
experientiald si persoane fizice.

Pe platforma EOE (n.d.) se gaseste cea mai cuprinzdtoare retea a organizatiilor bazate pe inva-
tarea experientiald din Europa orientate spre constientizarea necesitatii protejarii mediului natural si
dezvoltarea durabila, directii care sunt sustinute prin practici ale invatarii experientiale. In anul 2026,
in reteaua EOE se regdsesc 50 de membri activi, insa lista se actualizeaza continuu si poate fi accesata
aici: http://www.eoe-network.eu/the-institute/members/. Intre organizatiile partenere in EOE, se
regdseste si AECO Romania, numita si Asociatia pentru Educatie si Cultura in aer liber.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: crearea unei retele de parte-
neriate intre agentii care faciliteaza servicii educationale bazate pe invatarea experientiala, valorifi-
carea educatiei Tn natura si apropierea participantilor de mediul natural pentru dezvoltarea mintii si
a corpului, a relatiei dintre individ si mediul natural si a relatiei dintre individ si societate. O buna
practica de retinut de la aceastd organizatie este orientarea educatiei pentru protejarea mediului
inconjurator si constientizarea importantei propriilor actiuni asupra naturii $i a calitatii vietii in
urmatoarele decenii.

1998 — Via Experientia (https://www.viaexperientia.net/)

Via Experientia este o ,,Academie Internationala de Educatie Experientiald”, formata din
experti in Invatare experientiala, care isi doreste sa imbunatateasca sistemele educationale de la
nivel international.

De aproape 25 de ani, organizatia oferd programe de formare pe termen lung orientate catre
experientd, reflectie si Invatare continud. Organizatia pune accent pe a pregdti formatori, manageri,
cadre didactice si experti din diferite sectoare si domenii, de la mediul de afaceri la mediul educa-
tional formal si nonformal, pentru dezvoltarea personala si formarea profesionald pe baza metodolo-
giei educatiei experimentale. Programele livrate de organizatie pun accentul pe metodele si practicile
facilitarii spatiului de educatie si coordonarea experientelor de invatare.

Conform echipei si participantilor, Invatarea experientiala este o cale de a face viata mai interesanta.

Ceea ce o diferentiaza de alte organizatii constd in originalitatea atelierelor experientiale
orientate spre dezvoltare prin experienta directd, reflectie si impartasire, in ritm propriu, in natura. O
mentiune aparte o are un atelier experiential organizat in Islanda 1n care un numar limitat de parti-
cipanti participa la o experientd de opt zile, din care cinci sunt derulate in liniste deplina (Silence
Retreat) intr-o locatie retrasa din naturd. Acest atelier Imbind natura cu linistea si explorarea propriei
individualitati alaturi de un grup social. Atelierul se incheie cu impartasirea constatarilor participantilor,
agenti educationali care folosesc aceastd experientd pentru a imbunatati calitatea propriei vieti din punct
de vedere personal, social si profesional.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: orientarea spre Imbunatatirea
continud a procesului de formare prin invatarea experientiala, facilitarea accesului la cursuri de formare
profesionald pe metodologia Invatarii experientiale pentru agentii educationali care lucreaza cu
tinerii, integrarea naturii in derularea cursurilor si atelierelor experientiale, dezvoltarea abilitatilor
de facilitare si utilizarea reflectiei asupra practicilor educationale individuale si din organizatii si
institutii de invatamant.

1998 — Go Abroad (https://www.goabroad.com/)

Go Abroad ofera tinerilor oportunitati de crestere si dezvoltare personala, sociala si profesionald
prin programe de calatorii internationale. Organizatia oferd 11 categorii de experiente de Tnvatare
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experientiald internationald orientate pe studiu, predare, voluntariat, calatorii de explorare, practica
profesionald si munca profesionala platita. Durata programelor variaza intre 1-2 sdptamani si 4 ani.

Pentru tinerii care doresc sa studieze 1n afara tarii sunt puse la dispozitie peste 120 de programe
de studii si practicd in peste 34 de locuri. De asemenea, reteaua ofera alte 2.000 de stagii de practica
profesionald accesibile si personalizabile n 18 tari si in diverse domenii.

Conform Go Aborad (n.d.) pentru tinerii care doresc sd predea, se pot alege programe de predare
in peste 50 de tari, iar pentru cei interesati de voluntariat, sunt incluse oportunitati in peste 80 de tari.

Nu in ultimul rand, tinerii care doresc sa facd un an de pauza de la studiu, Intre liceu si facultate,
pot alege dintr-o varietate de programe pe cel mai potrivit in functie de criteriile relevante pentru fiecare
participant.

In anul 2026, tinerii interesati de dezvoltare prin célatorii pot alege din 15.433 de programe de
invatare experientiala. In acest moment, peste 1 milion de tineri folosesc platforma Go Abroad pentru
a compara programe de caldtorie internationale.

Pana in anul 2026, peste 337430 de tineri au beneficiat de ofertele platformei, iar numarul lor
este 1n crestere datorita infrastructurii si beneficiilor oferite continuu de Go Abroad (n.d.).

Un alt atu al organizatiei 1l constituie adaptarea continud la conditiile pietei si la cerintele uti-
lizatorilor platformei. In concordanta cu accelerarea revolutiei digitalizarii, organizatia a adiugat in
portofoliul serviciilor si programe online. Tinerii pot alege dintr-un numar de peste 1.000 de programe
online: 179 de programe de studiu, 76 de programe de voluntariat, 336 de programe de practica pro-
fesionala, 139 de cursuri de limbi strdine, 75 de programe de predare, 279 de programe TEFL (Teaching
English as a Foreign Language) si 43 de programe de obtinere a unei diplome de studii.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: crearea unei infrastructuri si
a unei retele diversificate de experiente de dezvoltare prin céldtorii internationale, facilitarea progra-
doritd in functie de diferite criterii, compararea unei varietdti de programe rezultate in urma filtrarii
pe baza criteriilor urmadrite si, nu in ultimul rand, derularea programului, evaluarea si transmiterea
feedback-ului. O alta buna practica de evidentiat se refera la incurajarea reflectiei asupra experientelor
de invatare pe durata programului si posibilitatea publicarii de articole de cétre participanti, astfel
incat viitorii participanti sd poatd beneficia de informatii relevante in experientele lor internationale.

1998 — Outdoored Education (https://www.outdoored.eu/)

Outdoored Education (n.d.) oferd programe de formare bazate pe activitati de invatare in contexte
reale si in aer liber.

Programele de formare continud sunt disponibile in Republica Ceha, Portugalia si Suedia,
Slovenia, Islanda si online si se adreseaza cadrelor didactice si directorilor de unitdti de invatamant.

Serviciile oferte de organizatie includ ateliere, prelegeri si seminarii practice, excursii, vizite in
scoli si participarea la evenimente culturale, conduse de un lector cu experientd. Continutul este inter-
disciplinar si se bazeaza pe conceptul de ,,invatarea prin practicd” combinata cu ,,reflectia asupra
actiunii”.

Pe langa spatii de invatare, organizatia este si un cadru potrivit pentru schimburile de expe-
rientd dintre participanti si o oportunitate de a identifica parteneri pentru proiectele scolare si pentru
ocuparea locurilor de muncd. Un alt atu al organizatiei constd in resursele educationale pe care le
pune la dispozitie agentilor educationali interesati de derularea activitatilor experientiale n natura.
De asemenea, odatd cu debutul pandemiei Covid19 si cu accelerarea revolutiei digitalizarii, orga-
nizatia s-a orientat spre cursuri online care aduc un plus de flexibilitate si oportunitatea de studiu
individual, 1n ritm propriu si n echipa, alaturi de ceilalti participanti.
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Oferta este disponibila participantilor din intreaga lume, insd daca tara de provenientd face parte
din programele de educatie ale Comisiei Europene, se poate solicita finantare din programul Erasmus +.

Intre rezultatele obtinute pana in acest moment, in cei 28 de ani de activitate, putem mentiona
peste 4.000 de participanti din peste 48 de tari din Europa, America, Asia si Australia implicati in
peste 150 de proiecte internationale (Outdoored Education, n.d.).

Fiecare participant poate obtine certificat de participare si confirmare pe Europass.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: formarea agentilor educatio-
nali In privinta includerii In programa scolara a activitatilor in natura, derularea programelor in format
fizic si in format virtual, Tncurajarea colaborarii internationale si explorarii extinderii invatamintelor
in formarea copiilor si a adolescentilor si, nu in ultimul rnd, elaborarea si facilitarea materialelor de
sprijin pentru intelegerea si extinderea activitatilor experientiale in natura.

2000 — Nicodemus Wilderness Project (http://www.wildernessproject.org/)

Proiectul Nicodemus Wilderness (n.d.) este o organizatie nonprofit care faciliteaza programe de
invatare experientiald la nivel mondial in domeniul protectiei mediului. Aceastd oportunitate bazata
pe burse este destinata voluntarilor care doresc sa contribuie la conservarea si protejarea mediului
natural. Chiar sloganul organizatiei este ,,Inspiring humanity to protect our planet”.

Pornind de la misiunea organizatiei, de a proteja fauna salbatica, mediul natural si de a antrena
viitori lideri in domeniul protejarii mediului, aceasta a creat cinci programe experientiale dedicate
tinerilor din Intreaga lume. Aceste programe sunt (Nicodemus Wilderness Project, n.d.):

> ,,Ucenic ecologist” care are ca scop protejarea vietii salbatice si a mediului natural pentru
generatiile viitoare.

» ,Fa diferenta intr-o zi” este un proiect care aduce impreuna, prin participare voluntara, repre-
zentanti din diferite companii, institutii i grupuri sociale care lucreaza Impreuna timp de o zi
alaturi de organizatiile locale nonprofit pentru a face o diferenta In comunitatile lor. Cateva
exemple de activitati de o zi realizate sunt colectarea deseurilor, restaurarea potecilor, indepartarea
graffiti-urilor, prevenirea eroziunii solului, inchiderea traseelor inadecvate si controlul drenajului.

» ,,Ziua Nationald a Traseelor” se sarbatoreste anual printr-un proiect national la care sunt
invitati voluntari din toate statele si tarile sd colecteze deseurile de pe potecile de drumetii si sa
le refacd. Proiectul evidentiazd pe importanta miscarii si a drumetiilor in mentinerea sanatatii
fizice, mentale si emotionale.

> ,,Reciclare” este un proiect care implicd voluntarii in activitati de colectare selectivd a deseurilor.
Proiectul urmareste constientizarea participantilor in adoptarea celor 3R: 1) Reduceti; 2) Reutilizati
si 3) Reciclati.

> ,,Vegetatie invaziva” este proiectul prin care organizatia isi propune sa eradicheze plantele nocive
din anumite zone semisdlbatice din vestul american.

Proiectele organizatiei pun accentul pe dezvoltarea abilitatilor de leadership ale tinerilor si
incurajarea acestora de a reconstrui bundstarea sociald a comunitatilor si mediului Inconjurator atat
pentru cetdteni, cat si pentru animalele salbatice.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: derularea activitatilor de invatare
experientiald exclusiv in spatii deschise din mediul natural, cultivarea responsabilizarii, a leadershipului
si a protectiei mediului inconjurdtor in randul participantilor, implicarea comunitatii si a reprezen-
tantilor sai volitional in proiectele derulate si extinderea posibilitatii de participare pentru tinerii din
afara granitelor tarii. De asemenea, consecventa si cadenta derularii proiectelor pe o perioada de
peste doua decenii reprezinta un punct de interes, Intrucat ofera stabilitate si posibilitatea dezvoltarii
proiectelor in timp.
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2000 — The Graham School (https://www.thegrahamfamilyofschools.org)

Viziunea Scolii Graham (n.d.) este de a fi un lider inovator in lumea educationala prin implicarea
elevilor 1n activitati academice autentice, crearea retelelor cu parteneri din comunitate si promovarea
dezvoltarii psthoemotionale pentru a-i Tncuraja pe tineri sa fie viitori lideri.

Programul Experiential al Scolii Graham pune accent pe dezvoltarea competentelor complexe
intr-un cadru proiectat, astfel incat sa invete elevii sa rezolve probleme relevante din lumea reala.

Prin acest program, Scoala Graham reuseste sa valorifice oportunitatile oferite de colaborarea
cu organizatii din cadrul comunitétii locale, in dezvoltarea elevilor de liceu.

Ceea ce diferentiaza Scoala Graham de alte institutii educationale este programul saptdmanal
al elevilor in care sunt integrate atat studiul teoretic, cat si activitatea practica pe durata intregului
an scolar. In trei din cinci zile de scoald, elevii deruleazi cursuri in incinta scolii care ii ajuti sa
dobandeasca cunostinte teoretice si si isi dezvolte abilitatile critice, de cercetare si de studiu. In
urmatoarele doua zile, elevii parasesc cladirea scolii si intrd in comunitate pentru a-si oferi talentele
si a-si folosi cunostintele asimilate anterior, prin implicare activa. In total, siptimanal, sunt antrenati
timp de 810 ore 1n activitati bazate pe invatarea experientiald in spitale, Intreprinderi locale, agentii
sau alte scoli unde elevii 1si exploreaza interesele proprii si optiunile de cariera. Se pot, astfel, dezvolta
simultan competentele sociale, gandirea critica, analitica, creativa, competenta de rezolvare a pro-
blemelor, precum si competentele de organizare si colaborare (The Graham School, n.d.).

Programul se adreseaza elevilor de liceu, incepand cu clasa a IX-a, si se intinde pe durata
intregului an scolar. Fiecare stagiu dureaza un an si pregateste elevii pentru viata de dupa liceu.

Impreuns, scoala si comunitatea, oferd adolescentilor ocazia si invete practic prin oportunitati
si provocari atat in mediul educational, cat si in medii profesionale de lucru. Elevii sunt indrumati
de formatori, mentori si indrumatori cu experienta.

In peste doud decenii de activitate, scoala a pus accent pe dezvoltarea competentelor de comu-
nicare interpersonald, cercetare, gandire criticd, reflectie, analiza, rezolvarea problemelor, explorare
si managementul timpului prin programe de studii orientate spre dezvoltarea academica, dezvoltarea
prin invatarea experientiala si dezvoltarea colaborarii si a muncii in echipa.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: crearea oportunitdtilor de
practica experientiala la agentii economici si in institutii administrative, crearea unui curriculum
care conecteazd conceptele teoretice cu practica, lumea reala si competentele secolului al XXI-lea,
dezvoltarea cu prioritate a competentei de rezolvare a problemelor prin expunerea directa la probleme
reale asupra carora se poate interveni.

2003 — Cascades Academy (https://www.cascadesacademy.org/experiential-learning)

La Academia Cascades invatarea experientiald este implementata la toate nivelurile curriculu-
mului propriu inspirat de modelul Iui David A. Kolb si se orienteaza in jurul convingerii cd invatarea
prin practicd este cea mai potrivitd optiune pentru dezvoltarea adolescentilor. Principiile centrale ale
metodologiei de la Academia Cascades includ implicarea studentilor intr-un ciclu de activitate conform
modelului (1) experienta, (2) reflectie, (3) conceptualizare si (4) aplicarea rezultatelor de invatare dorite.

Academia Cascades (n.d.) a luat in considerare multiple nevoi ale adolescentilor, incepand de
la nevoile legate de scoala, studiu si pregatirea pentru facultate, continudnd cu nevoia de a aduce o
contributie n comunitate, nevoia de a-si dezvolta abilititi de viata si Incheind cu nevoia de exprimare
proprie, de cunoastere a lumii inconjuratoare si de practicare a sporturilor preferate.

Intre programele de invitare experientiala pe care le deruleazi Academia, pot fi enumerate:
scoala ambulanta 1n care invatarea are loc prin intermediul calatoriilor, excursiilor si vizitelor in spatii
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de invatare, derularea programelor in aer liber, derularea muncilor in folosul comunitatii si dezvoltarea
personala si sociald prin povesti si prin elaborarea proiectelor.

De asemenea, scoala include facilitati care 1i pregatesc pe tineri pentru dezvoltarea compe-
tentelor secolului al XXI-lea cu ajutorul laboratoarelor, a dotarilor tehnice si a robotilor, dar si prin
activitati care implicd muzica, creativitatea si artele vizuale (Cascades Academy, n.d.)

In plus, se dezvolta dimensiunea inteligentei sportive si competentele de colaborare prin orga-
nizarea taberelor pentru practicarea sporturilor de iarna si de echipa.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: curriculum orientat catre inva-
tarea prin experientd pe intreaga duratd a adolescentei, din scoala generald pana la intrarea la facultate,
invatarea prin practica, proiecte si contributia cu valoare in comunitate, incurajarea diversitatii si
valorificarea intereselor personale, artistice si sportive. Nu in ultimul rand, datoritd formatului si a
modului de organizare, un bun obicei consta in intelegerea ciclului Kolb de catre participanti si
incurajarea aplicarii invatdrii experientiale in fiecare zi, indiferent de natura activitatii: studiu,
voluntariat sau practicarea intereselor personale.

2003 — Camp Europe (https://campeurope.net/)

Camp Europe este o organizatie nonprofit care valorifica dezvoltarea in aer liber prin excursii
si tabere de vara.

Primul tip de programe se referd la tabere. Acestea se deruleaza in timpul verii in naturd, pot
varia de la 1 la 8 sdptdmani si sunt dedicate grupei de varsta de la 7 la 14 ani si adolescentilor cu varsta
cuprinsa intre 14 si 18 ani. Fiecare participant are libertatea de a alege tabara care se potriveste cu
interesele personale si sociale.

Pentru grupa de varsta de la 7 la 14 ani se organizeaza tabere de protejare a mediului, tabere
de agrement, tabere de fotbal, de célarie, tabere in compania cainilor husky si tabere care ii Invata
pe participanti sd supravietuiasca in natura.

Pentru grupa de varsta de la 14 la 18 ani se organizeaza tabere de invatare a limbilor straine,
tabere de pregatire sportiva, tabere de stiintd, de leadership, iar pentru grupa de varsta intre 18 si 19
ani se organizeaza tabere prin care tinerii pot sa se aldture echipei de facilitatori ai taberelor.

Al doilea tip de programe include posibilitatea personalizarii unei excursii pentru elevii din licee
care provin din diferite tari. Aceste excursii pot varia de la 4 la 20 de zile in functie de obiectivele
stabilite in acord cu participantii. Grupurile pot varia de la 15 la 350 de participanti. Fiecare grup
decide categoria de excursie la care doreste sd participe: excursie in naturd, excursie de tip team
building, excursie de antrenament sportiv sau o excursie de sarbatorit si petrecut timp liber n grup.
Indiferent de alegerea facutd, organizatia pune totul la dispozitie, astfel incat excursia sa aduca
bucurie si semnificatii participantilor (Camp Europe, n.d.).

Organizatia are doua sedii, In Germania si in Canada, si a reusit sa reuneasca participanti din
peste 45 de tari pana in acest moment. Toate programele educationale se bazeaza exclusiv pe tehnici
de Invatare experimentald, prin jocuri si se desfdsoard in natura in locuri sigure din Europa.

Membrii personalului sunt bine pregatiti, provenind din diferite tari strdine, ceea ce faciliteaza
cunoasterea si schimburile culturale. Datorita serviciilor oferite si a atmosferei de invatare create,
exista o ratd ridicatd de revenire a participantilor si a personalului in cadrul organizatiei in fiecare an.

Camp Europe (n.d.) isi imbunatateste In mod constant practicile pentru a extinde acoperirea
proiectelor sale educationale 1n diferite tari. Toate aceste reusite 1i recomanda in calitate de lideri in
domeniul educatiei europene in aer liber.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceasta organizatie sunt: derularea activitdtilor exclusiv
in aer liber, posibilitatea personalizarii si Imbunatatirii continue a activitatilor, excursiilor si taberelor,
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orientarea programelor de Invatare experientiald spre dezvoltarea competentelor secolului al XXI-lea,
cum sunt competentele lingvistice, dezvoltarea competentelor sociale, dezvoltarea corpului prin sporturi
si dezvoltarea leadershipului, intr-o maniera creativa si distractiva, prin jocuri.

2007 — Khan Academy (https://www.khanacademy.org/)

In contextul erei digitale in care informatia este disponibila oricand, oriunde si pentru oricine,
posibilitdtile de invatare si de diseminare a rezultatelor sunt fard precedent in istoria umanitatii.
Profesorii au ocazia sa predea Intr-un mod interactiv, integrator si simultan unui numar ridicat de
elevi, iar informatia poate fi distribuitd si multiplicata in diferite limbi pentru a ajunge la copiii si la
tinerii din lumea Intreaga in mod gratuit (Khan Academy, n.d.).

Academia Khan reflectd beneficiile oferite de combinatia dintre internet si invatarea activa.
Conform lui Salman Khan, fondatorul Khan Academy, ,,dintre toti copiii care Incep scoala anul acesta,
65% vor avea slujbe care nu s-au inventat incd”. (Khan, 2013, p. 179)

Alternativa propusa de Khan se construieste in jurul educatiei active si autonome care ofera
elevului acces la scoala de oriunde, oricand fara a depinde de un mediu, de un orar strict sau chiar de
profesori. Prin metoda propusa de el, educatia este continud, profunda, de talie mondiala si orientata
spre intelegerea conceptelor si a interdependentelor dintre acestea in viata de zi cu zi.

Este de evidentiat faptul ca initiativa lui Salman Khan a inceput in 2007 intr-un context educa-
tional care, in prezent, pe fondul accelerarii educatiei digitale, are amploare, devenind nu doar relevanta,
ci si o sursad de bune practici pentru noii agenti ai schimbarii aflati la inceputul propriilor initiative.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: predarea interactiva a con-
ceptelor teoretice intr-un mod atractiv, adresabilitate ridicatd si simultana prin digitalizare, respectarea
ritmului propriu de invatare, posibilitatea multiplicarii materialelor didactice prin traducerea si disemi-
narea lor la nivel global, facilitarea accesului neingradit la educatie fard taxe oricand, de oriunde si
de oricine, ori de cate ori este nevoie, crearea infrastructurii pentru dezvoltarea competentelor de
invatare, a autodidacticismului si a autonomiei in Invatare.

2010 — Think Global School (https://thinkglobalschool.org/)

Joann McPike a fost inspiratd sa creeze Think Global School de catre fiul ei, Alex, un adolescent
cu peste 70 de stampile in pasaportul sdu pani la varsta de 14 ani. Impreuni si-au imaginat o scoala in
care calatoriile in lume, invatarea individualizata si schimbarea mentalitatii prin expunerea la diferen-
tele culturale, sociale, economice si educationale sunt mijloace de dezvoltare personala si sociala.

Fondatorii Think Global School au explorat oportunitatile Tnvatarii experientiale, cautand
raspunsul la urmatoarele intrebari: cum ar fi sa citesti din Homer in timp ce strabati traseul lui Ulise
prin Grecia? Cum ar fi sa inveti despre vietuitoarele marine scufundandu-te in Marea Bariera de
Corali?

Astfel, a luat nastere Think Global School (n.d.), prima scoald ambulanta din lume si singurul
liceu de acest gen infiintat pana in 2026. Scoala are un program de 3 ani, fiind adresat adolescen-
tilor de liceu care au ocazia s invete in 12 tari de pe 6 din cele 7 continente ale lumii. In fiecare
trimestru elevii locuiesc, calatoresc si studiaza intr-o tara, reusind, pe durata unui an, sa studieze in
4 tari. Fiecarui profesor 1i sunt alocati cate 4 elevi, iar acestia invata prin ateliere de lucru, schimburi
culturale, vizite la muzee, discutii libere, expeditii in natura si proiecte. Alte exemple ar fi studiul
biologiei in toate anotimpurile anului si in diferite medii, studiul istoriei in functie de locul vizitat,
studiul filosofiei si al filosofilor in zonele de provenienta a acestora si lectura in functie de autorii cei
mai importanti ai fiecarei tari, regiuni si zone vizitate. Programul maximizeaza beneficiile paradigmei
moderne a invatarii si invatarea individualizata in functie de interesele si nevoile adolescentilor,
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ceea ce 1i stimuleaza sa fie implicati continuu in procesul invatarii. Este o abordare orientatd spre
stimularea curiozitatii, a autodidacticismului si a explorarii de medii si comunitati noi, conducand la
dezvoltarea personala si sociald a adolescentilor.

Curriculumul oferit de organizatie este atent elaborat, astfel incat adolescentii sa fie la condu-
cerea propriei invatari prin explorarea reald a lumii si invatarea in contexte de viata reale, ceea ce ii
ajutd sa fie cetdteni curiosi, analitici, empatici, educati si increzatori in fortele proprii.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceasta organizatie sunt: curriculum academic adaptat
cerintelor secolului al XXI-lea, grupe mici de lucru (4 elevi la un profesor), tehnologie de ultima
generatie integratd in procesul educational, expunerea la o varietate ridicata de medii, culturi si limbi
diferite, dezvoltarea propriei personalitati si a relatiilor sociale simultan cu studiul si dezvoltarea
competentelor secolului al XXI-lea printr-un program pe termen mediu (3 ani), ceea ce duce la
schimbari durabile pe parcursul vietii. Este un program complex, controlat, de durata, dedicat exclusiv
adolescentilor si care valorifica invatarea experientiald la un nivel nalt.

2013 — The School on the Cloud (https://www.schoolonthecloud.net/)

In completarea modelului lui Khan, Sugata Mitra a invitat in 2013 intreaga lume si se aliture
proiectului sdu si sd dezvolte medii de invatare autoorganizate care combind principiile invatarii
avansat distribuite (Advanced Distributed Learning — abreviat ADL) cu cele ale Invatarii prin
colaborare si Incurajare.

Inainte de anul 2000, Sugata Mitra s-a intrebat cum vor arita slujbele din viitor si cum va putea
scoala sa 1i pregateasca pe tineri pentru a face fatd cerintelor de angajare in conditiile in care viitorul
este necunoscut. In incercarea de a gisi un raspuns, a ficut un experiment intr-un sat izolat unde a
dus un calculator care opera in limba engleza unor copii si adolescenti care nu mai folosisera
niciodata un calculator si nici nu vorbeau limba engleza. Rezultatul a fost neasteptat. Dupa doua
luni, acestia nu doar ca stiau sa foloseasca corespunzator calculatorul, insd invatasera si limba engleza.
Toate aceste progrese se derulaserd in lipsa unui cadru didactic care sa ii indrume. Sugata a iden-
tificat faptul ca elevii au aplicat principiile invatarii experientiale Tn mod natural: au experimentat,
au reflectat asupra rezultatelor obtinute, au generalizat, apoi au replicat rezultatele de Invatare dorite.
A constatat cd sarcina a fost o provocare, nu o obligatie, curiozitatea, nu evaluarea fiind motivatia,
iar colaborarea a fost liantul care a creat un mediu de invatare dinamic, si nu un mediu formal
caracteristic institutiilor de Tnvatamant (Mitra, 2013).

Prin experimentele sale, Sugata Mitra a demonstrat ca orice elev, de oriunde, indiferent de
barierele lingvistice sau de limitdrile sistemului de operare ale unui calculator, poate ajunge sa nvete
si sd-si dezvolte abilitatile prin observare, explorare, cercetare, analiza, reflectii in grup si cooperare
in vederea testarii unor noi ipoteze.

Mai mult, S. Mitra a identificat faptul ca simpla incurajare din partea adultilor poate duce la
cresterea performantelor educationale de la 30% la 50% si dincolo de aceste procente (Mitra, 2013),
ca urmare, a implicat mai multi adulti cu rolul de a-i stimula pe tineri sa-si dezvolte stima de sine si
increderea in sine.

in 2022, School on the Cloud opereazi in 18 tiri europene si colaboreazi cu 21 de univer-
sitati, 10 scoli, companii, ONG-uri, autoritati nationale, centre de cercetare, asociatii si furnizori de
educatie pentru adulti. Scopul organizatiei este de a explora noi modalitdti dinamice pentru a educa,
incurajand tinerii sa invete, sd-si pund intrebari, sd descopere, sa accepte ajutor si sa devind modele
pentru cei din jur.

Din reteaua School on the Cloud face parte si Romania sub formatul ,,Scoala in Cloud” (School
on the Cloud, n.d.).
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Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: derularea cercetarilor pe dife-
rite abordari pedagogice si diseminarea rezultatelor, crearea unei retele de parteneri internationali,
ghidarea in personalizarea programelor de invétare si infiintarea comunitatilor online prin care se
ofera acces la resurse pentru profesori si formatori, oportunititi de formare continud, precum si
servicii §i produse menite sa sustind procesul de Tnvatare experientiala in format fizic sau digital.

I1.2. Organizatii din Romania bazate pe invitarea experientiala — exemple
de bune practici

In actualitate, sase organizatii care faciliteaza invitarea experientiali in Romania, pregitesc
tinerele generatii sau agentii educationali pentru schimbarile actuale si viitoare: Cercetasii Romaniei
(1913), Fundatia Noi Orizonturi (2000), Asociatia de Educatie si Cultura Outdoor — AECO (2006),
Scoala de Valori (2009), Teach for Romania (2013), Saga Kid (2013).

1913 — Cercetasii Romaniei — abreviat ONCR
(www.scout.ro si www.cercetasii-traditionali.blogspot.com)

Cercetasia a fost Intemeiatd de citre Lordul Baden Powell in urma cu peste 100 de ani. Ideea
initiald a fost de a promova idei pentru educarea caracterului de ,,cercetas”, nu de a crea o organizatie
pentru tineret, asa cum avea sd se intample mai tarziu (www.cercetasii-traditionali.blogspot.com).
Ulterior, in anul 1913, a luat fiintd O.N.C.R. (Organizatia Nationald Cercetasii Romaniei, n.d.), o
organizatie nonprofit care se ocupa cu dezvoltarea tinerilor cu varste cuprinse Intre 6 si 18 ani.

Scopul organizatiei consta in dezvoltarea armonioasd a tinerilor atat la nivel individual, fizic,
mental, emotional, cat si 1n relatia cu ceilalti si cu natura. Mai mult decat atat, prin Incurajarea
actiunilor voluntare si a leadershipului, se urmareste formarea unor tineri responsabili, orientati spre
lucrul 1n echipa si rezolvarea problemelor pentru crearea unei lumi mai bune in care oamenii sa se
simta impliniti. Cercetdsia joaca un rol constructiv si activ in societate, contribuind la formarea
tinerilor, pornind de la un sistem de valori bazat pe o Promisiune si o Lege (Scout, n.d.).

Organizatia pune accent pe recreare, miscare si educatie pentru viati in natura. In cadrul acti-
vitatilor cercetdsesti, tinerii se angajeaza in activitati diverse care Incurajeaza diversitatea si egalitatea,
dezvoltarea personald si de grup, responsabilizandu-i in propagarea si asumarea unor valori clare,
cum ar fi:

¢ educatie pentru viata prin dorinta de a sti si a descoperi;

e experientd in leadership prin dezvoltarea unor abilitati de lider;

e un mod de viata trait pe baza principiilor cercetasiei;

e distractie cu scop de recreare;

e consolidarea relatiilor dintre generatii prin implicarea adultilor care ajutd la organizarea diferitelor
activitati si sprijind dezvoltarea tinerilor.

Cercetasii Invata activ, prin actiune, activitatile facand parte dintr-un curriculum nonformal,
anual, adaptat fiecdrei grupe de varsta: grupa lupisorilor (6—10 ani), grupa temerarilor (11-14 ani),
exploratorii (1518 ani) si seniorii (1824 ani) (Scout, n.d.).

In transferul de cunostinte, abilitati si atitudini, un rol esential il au liderii, voluntari cu varsta
de peste 21 de ani, care, in ciuda faptului ca nu sunt platiti, aleg sa 1i coordoneze pe copii si pe tineri
in experiente de invétare semnificative pentru dezvoltarea lor.

In prezent, ONCR are constituite echipe la nivel national si centre locale la nivel local care,
prin programul cercetdsesc, pus in practicd prin Metoda Scout, deruleaza activitdti in domenii
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variate: activitati cu scopuri caritabile si strangere de fonduri, exercitii practice de dezvoltare a unor
abilitati de viatd, de integrare a tinerilor cu dizabilitati in societate, stagii de formare pentru lideri si
mentorat, seminarii, workshop-uri on-line, publicatii, tabere, vizite si schimburi culturale si educa-
tionale la nivel national si international. In plus, odati cu debutul pandemiei, organizatia si-a adaptat
oferta educationala, incluzand intalnirile on-line, astfel incat sa nu intrerupa colaborarea dintre
cercetasi si experientele de Invatare necesare dezvoltarii tinerilor.

Organizatia Nationald Cercetasii Romaniei (n.d.) influenteazd in mod pozitiv copiii si ado-
lescentii, fiind un reper pentru cei care cautd un context de invatare eficient datoritd impactului pe
care activitatile in care sunt implicati il au n planul dezvoltarii personale si sociale.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceasta organizatie sunt: dezvoltarea personala si sociala
a participantilor din punct de vedere fizic, mental, emotional, oportunitatea de a participa la programe
de dezvoltare pe intreaga perioada a adolescentei, derularea activitatilor preponderent in natura,
dezvoltarea competentelor de baza ale vietii, a competentelor sociale, ca lucrul in echipa, empatia,
comunicarea, si a competentelor complexe ca, de exemplu, creativitatea, leadershipul si rezolvarea
problemelor. Nu in ultimul rand, organizatia a rdmas relevanta datoritd strategiei si a mesajului clar
livrat, precum si disponibilitatii de a se imbunatati continuu, oferind oportunitati de formare menite
sa sustind procesul de invatare experientiala In format fizic si digital odatd cu debutul pandemiei
Covid 19 in 2020.

2000 — Fundatia Noi Orizonturi (https://www.noi-orizonturi.ro/)

Fundatia Noi Orizonturi s-a fondat, pornind de la dorinta de a facilita cursuri si programe bazate
pe Invatarea experientiald atat pentru tineri, cat si pentru cadrele didactice din Romania.

Intre cele mai actuale programe educationale derulate la nivel national se afla programul ,,Impact”
care are ca scop invdtarea si dezvoltarea tinerilor prin implicarea in proiecte in folosul comunitatii,
proiectul ,,Viata” care aduce invatarea experientiald in natura prin tabere pentru adolescenti, proiectul
»coli comunitare” care oferd cursuri de formare pentru unitatile de invatamant si proiectul ,,Arhitectii
educatiei” care aduce in atentia formatorilor, lucratorilor de tineret si cadrelor didactice cursuri,
programe de formare si resurse aditionale dezvoltarii competentelor din zona invatarii experientiale
(www.noi-orizonturi.ro).

Cu ajutorul acestor programe, copiii si tinerii intre 11 si 19 ani dobandesc cunostinte, abilitati
si atitudini pe care le pot utiliza toata viata.

Cateva mentiuni de proiecte Incheiate cu succes care pot fi luate in considerare si de alti agenti
educationali sunt urmatoarele (Fundatia Noi Orizonturi, n.d.):

e ,Impact in comunitate”, proiect model orientat spre dezvoltarea competentelor de cetdtenie
activa prin implicarea copiilor si a tinerilor in initiative cu impact asupra comunitatii.

o ,Conecteaza-te la comunitate”, proiect derulat la nivel national si orientat spre dezvoltarea
competentelor de leadership si influentd sociald prin promovarea voluntariatului si implicarea
tinerilor in actiuni civice spre folosul comunitatii.

o Fii parte la diversitate”, proiect orientat spre dezvoltarea competentelor sociale civice si de
sensibilizare asupra drepturilor omului.

¢ . Educatia nonformala. Tot Educatie!”, proiect orientat spre dezvoltarea competentei de invatare
activa prin facilitarea unui dialog intre adolescenti si agentii educationali.

e ,Mai putin inseamna mai mult (Less is more)”, proiect orientat spre dezvoltarea competentelor
de sensibilizare si expresie culturald si interculturald, precum si gandirea critica prin constienti-
zarea nevoii de a reduce consumul si de a utiliza responsabil resursele si bunurile de catre
tineri pentru protejarea mediului natural.
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e Lideri juniori gata de actiune”, proiect orientat spre dezvoltarea competentelor de leadership,
gandire criticd, analiza si a competentelor financiare prin responsabilizarea financiara a tinerilor.
o . Tineri pregatiti pentru viatd”, proiect orientat spre dezvoltarea a 600 de copii din mediul rural

II. Organizatii care faciliteaza programe bazate pe invatarea experientiala in lume si in Romania

prin activitati bazate pe educatie experientiala.

Fundatia detine peste zece distinctii si premii de excelentd pentru rezultatele obtinute. Cele

mai relevante sunt mentionate in Tabelul I1.1.

Tabelul 11.1. Distinctii si premii de excelentd obtinute de Fundatia Noi Orizonturi (n.d.)

Anul Proiectul Distinctia primita Eveniment
2021 EduLab Locul III pentru proiectul ,,Edulab, Gala Societatii Civile
Antreprenoriat pentru Educatie”
2019 GreenIMPACT Proiectul ,,Educatie pentru viitorul Gala Tinerilor
turistic al satului romanesc”
2018 GreenIMPACT Locul I pentru Implicare civica Gala Ministerului Tineretului
si voluntariat si Sportului
2018 ,»dcoli conectate Locul I la sectiunea Comportament Gala Societatii Civile 2018
la comunitate” civic si participare publica
2018 »Qareen Service Locul II 1a sectiunea Proiecte Gala Societatii Civile 2018
Learning” si campanii de voluntariat
2016 ,»Lideri juniori, ,,Proiectul de voluntariat al anului Gala Nationala a Voluntarilor,
gata de actiune!” in domeniul tineret” eveniment organizat de
Federatia Volum
2015 ,EBducatia ,,Proiectul de Voluntariat Gala Nationald a Voluntarilor,
nonformala. al Anului in Domeniul Activism eveniment organizat de
TOT Educatie!” si Drepturile Omului” Federatia Volum
2007 HLIMPACT” Diploma pentru ,,Ghidul modelelor The NESsT — ABN AMRO la
de buna practicd din Romania Social Enterprise Competition,
in proiecte pentru tinerii si adultii eveniment organizat de
cu dizabilitati” Fundatia Inima de Copil
2005 ~IMPACT” Diploma de Excelenta pentru cel mai Gala Tineretului Hunedorean
bun proiect pentru tineri
2002 »VIATA” Nominalizare — proiectul,,VIATA” Gala Societatii Civile
unul dintre cele mai bune trei
programe pentru tinerii din Roméania

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: crearea programelor de
dezvoltare pentru adolescenti prin expunerea la medii, contexte de invétare, comunitati si experiente
noi, crearea parteneriatelor cu agentii educationali in vederea deruldrii acestor programe, formarea
adultilor, agenti educationali care lucreaza cu tinerii si urmaresc dezvoltarea lor. Nu in ultimul rand,
diversitatea programelor si relevanta lor, flexibilitatea organizatiei in proiectarea de noi programe,
imbundtdtirea continua a propriilor formatori precum si modalitatile prin care rezultatele se disemi-
neazad, iar resursele de invatare experientiala sunt puse la dispozitia agentilor educationali reprezinta

alte bune practici care pot fi extinse si de alte organizatii si agenti in viitor.
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2006 — Asociatia de Educatie si Cultura Outdoor — abreviat AECO
(http://educatie-outdoor.ro/)

AECO (n.d.) este o organizatie care promoveaza educatia in aer liber In Romania prin miscare
in naturd. AECO face parte din reteaua European Institute for Outdoor Adventure Education and
Experiential Learning (EOE).

Proiectele pe care le deruleaza asociatia au ca scop atragerea tinerilor 1n natura ca o alternativa
sdnatoasa de petrecere a timpului liber. Principalele modalitati prin care acest scop este atins sunt
tabere care au ca temd educatia si literatura montana, fotografia, cultura pe tema naturii la care se
adaugd seminare de educatie montand, concursuri si amenajari de trasee pentru drumetii. Proiectele
organizatiei Incurajeaza participantii sa se dezvolte alegand dintr-un portofoliu de activitdti cum ar
fi mersul pe jos, ciclismul, catararile, alpinismul, speoturismul, raftingul, canoe si schiul. Activitatile
sunt adaptate 1n functie de sezon (AECO, n.d.).

Pentru buna desfasurare a acestor proiecte, asociatia este deschisa profesionistilor din domeniul
educatiei si voluntarilor, adulti si tineri, care doresc sa castige experientd de munca in domeniul
outdoor.

Pentru sustinerea agentilor schimbarii, organizatia realizeaza si pune la dispozitie resurse pentru
promovarea educatiei 1n aer liber, in randul tinerilor si copiilor, ce pot fi accesate si ulterior incheierii
programelor.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: formarea agentilor educationali
pentru facilitarea activitdtilor in aer liber in conditii de siguranta, crearea resurselor educationale
necesare formarii continue a agentilor educationali, crearea unei retele de parteneriate intre agentii
care faciliteaza servicii educationale bazate pe invatarea experientiala, valorificarea educatiei in aer
liber si apropierea participantilor de naturd, pentru dezvoltarea fizica, mentald si emotionala. Nu in
ultimul rdnd, promovarea activitatilor in aer liber si participarea la Tmbunatétirea infrastructurii
turistice din mediul natural sunt alte bune practici care dezvoltd competentele participantilor cu
ajutorul invatarii experientiale.

2009 — Scoala de Valori (https://scoaladevalori.ro/)

Scoala de Valori este o organizatie nonprofit a carei viziune este transformarea Romaniei intr-o
societate care genereaza autenticitate, libertate, integritate si curaj. Personalul didactic al acestei orga-
nizatii isi propune sa dezvolte comunitati de tineri autonomi care actioneaza colaborativ, responsabil
si etic.

Organizatia oferd programe de dezvoltare personala sub forma de ateliere, sesiuni de coaching,
workshopuri, tabere si alte activititi de Invatare experientiald atat la nivel regional, national cat si
international.

Pentru a oferi sansa cat mai multor tineri din tara sa beneficieze de serviciile oferite, organizatia
este deschisa spre invatarea online de tip oricine, oricand, oriunde.

O altd componenta importantd de care se tine cont este cercetarea realizatd de profesionisti
pentru a afla cum sunt tinerii din Romania si ce nevoi au. In baza acestor cercetiri, programele sunt
imbundtatite continuu.

Intre rezultatele obtinute de Scoala de Valori si evidentiate ca impact (n.d.) in perioada 2010—
2024, pot fi enumerate: 203.997 de participanti, elevi si studenti, 13.346 de profesori implicati din
6.791 de unitati invatdmant, scoli si licee.

Organizatia este deschisd voluntarilor de pretutindeni, tineri si specialisti In educatie interesati
de dezvoltarea intr-un mediu atractiv si orientat spre experiente constructive.
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Bunele practici care pot fi extrase de la aceasta organizatie sunt: crearea unui mediu educational
atractiv, cooperativ si conectat la tendintele educationale actuale si viitoare, concentrarea pe formarea
agentilor educationali pe termen lung, responsabilizarea participantilor asupra propriei educatii,
dezvoltarea competentelor secolului al XXI-lea si abilitatii de creare a unei viziuni proprii asupra
viitorului.

2013 — Teach for Romania (teachforromania.org)

Teach for Romania (n.d.) este o organizatie nonprofit, parte a unei retele globale, Teach for
All, in care se regédsesc organizatii din peste 60 de tari din intreaga lume. Aceasta retea are ca scop
extinderea accesului la educatie si Tmpartasirea bunelor practici si a solutiilor descoperite la nivel
local, peste granite, pentru a accelera progresul in toata reteaua (teachforromania.org).

Teach for Romania (n.d.) pregateste adulti care doresc sa devina profesori in invatdmantul de
stat din medii defavorizate. Organizatia pune accent nu doar pe cunostintele de asimilat, ci si pe
abilitatile socio-emotionale de dezvoltat si mediul in care copiii si adolescentii cresc si 1si dezvolta
personalitatea. Tocmai de aceea, metodele si instrumentele pe care le profesorii le folosesc urmaresc
sa dezvolte abilitatile si atitudinile tinerilor si sa contribuie la progresul lor personal, social si, ulterior,
profesional.

Scolile selectate si participante in retea beneficiaza de programe de formare periodice si de
conferinte cu rolul de a impartasi modele de bune practici pedagogice care pot fi verificate experimental.

Totodata, conform organizatiei, profesorii beneficiaza de consultantd in diversificarea activitatilor
si a metodelor de predare-invatare-evaluare la clasa, precum si de acces la expertiza altor actori-cheie
ai educatiei, personalitdti recunoscute la nivel national si international.

Pentru a produce o schimbare pozitiva in sistemul de invatimant romanesc, Teach for Romania,
este sprijinitd de organizatii si companii nationale, dar si de Ministerul Educatiei Nationale prin
intermediul Protocolului de parteneriat nr. 8082 incheiat in 21.01.2014.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceasta organizatie sunt: management strategic cu directii
clar definite si cunoscute de echipa, colaboratori internationali in randul institutiilor de Invatamant
si al agentilor educationali independenti, implicarea agentilor educationali in activitati de formare
continua pentru a sustine dezvoltarea copiilor si tinerilor, Incurajarea agentilor educationali spre
desfasurarea activitdtilor in medii defavorizate pentru a extinde accesul la educatie si a contribui la
dezvoltarea plenara a tinerilor atat cognitiva, cat si socio-emotionala.

2013 — Saga Kid (http://asaga.ro)

Saga Kid (Scoala Alternativa de Gandire Aplicata, n.d.) este o scoald orientatd pe educatie
experientiald care 1si propune sa sustind dezvoltarea armonioasa a copiilor si a viitorilor adolescenti.

Scoala pune accent pe dezvoltarea competentelor secolului al XXI-lea, Inca de timpuriu, pentru
a pune bazele unei dezvoltari personale si sociale structurate.

Oferta scolii include opt programe principale (Before School, After School, Virtual, De Vara,
Oxford, Weekend, Online, All in) in care sunt incluse 16 cursuri de baza si alte 11 cursuri optionale
(Saga Kid, n.d.).

Intre programele organizatiei se numari si Saga Grown-Up prin care scoala ofera parintilor
ocazia de a descoperi mai bine rolul de parinte si de a-si Tmbunatati calitatea relatiei cu copiii lor
prin comunicare, activitati ficute impreund si empatizare.

Bunele practici care pot fi extrase de la aceastd organizatie sunt: dezvoltarea structurata a
competentelor secolului al XXI-lea si a competentelor esentiale de viata, derularea activitatilor intr-un
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mediu controlat, implicarea parintilor In dezvoltarea tinerilor, formarea parintilor, ca agenti educationali,
pentru a-si intelege mai bine rolul si a contribui la educatia informala a propriilor copii si adolescenti
si in afara programelor.

I1.3. Factori de succes si bune practici extrase din analiza organizatiilor
bazate pe invitarea experientiala

Din analiza organizatiilor bazate pe Invatarea experientiald, agentii de schimbare pot desprinde
exemple de bune practici care pot fi aplicate in propriile organizatii sau programe de formare bazate
pe Invatarea experientialda dupa cum urmeaza:

1. Invitarea experientiald nu are bariere, limite sau granite, se poate face oriunde, de oricine,
oricand. La nivel mondial existd numeroase organizatii care faciliteaza, de zeci de ani, pro-
grame educationale construite pe principiile invatarii experientiale, contribuind la dezvoltarea
unei societati mai adaptate necesitatilor prezentului si ancorate in cerintele viitorului. Constatam
ca invatarea experientiald se poate derula in orice tara, in orice context de Invatare in format
offline si online, inclusiv Tn medii defavorizate, oricand, atat timp cat existd agenti educatio-
nali pregatiti, ancorati la nevoile tinerilor, tendintele pietei si interesati de dezvoltarea tinerilor
in contexte educationale eficient construite.

2. Pentru a facilita dezvoltarea personald, sociala si profesionald a adolescentului, toate organizatiile
si programele bazate pe invatarea experientiala pun accentul pe mediul de invatare, un factor
esential si catalizator care sustine dezvoltarea participantilor. Toate organizatiile studiate, fara
exceptie, deruleaza activitati in mediul natural si in mediul social. Activitatile din mediul
natural permit reconectarea cu natura, reglarea emotionala si dezvoltarea competentelor de baza
in timp ce activitdtile derulate in mediul social permit atat dezvoltarea competentelor de baza,
cat si a competentelor sociale si complexe, cum sunt competentele secolului al XXI-lea. Mediul
poate fi ales si adaptat in functie de obiectivele si de activitatile de formare, insa, in aceeasi
masurd, poate fi si vizitat pentru a-l observa daca ne referim la medii naturale, medii culturale
sau medii profesionale.

3. Programele de educatie experimentala din lume, studiate, se orienteaza atat pe dezvoltarea
relatiei cu sinele, cat si pe dezvoltarea relatiei cu cei din jur. Obiectivele programelor pun
accent atat pe competentele esentiale, de viata, cat si pe competentele sociale si competentele
complexe, transdisciplinare. Pornind de la obiectivul de a dezvolta un corp sanatos si o minte
sanatoasa ca baza pentru celelalte obiective, ulterior, se continud cu dezvoltarea competentelor
complexe. Cateva exemple sunt capacitatea de adaptare la medii noi, constientizarea impactului
asupra mediului natural, constientizarea diferentelor culturale, importanta implicarii civice si
a contributiei sociale, comunicarea Intr-o limba straina, competenta de a invata, gandirea critica
si analiza, creativitatea, leadershipul, rezolvarea problemelor, luarea deciziilor, gestionarea
emotiilor, gestionarea finantelor. Intre trasaturile de caracter dezvoltate prin interactiune cu
mediile, putem mentiona autocunoasterea, dezvoltarea increderii in sine si a stimei de sine. Acest
lucru este posibil fie prin directia strategicd a organizatiei, fie prin stabilirea unor obiective
specifice cu accent in directiile mentionate anterior in proiectarea si implementarea programelor.

4. Invitarea are loc printr-un proces de alegere si responsabilizare din partea participantilor.
Este, asadar, esential ca organizatiile sa ofere participantilor oportunitatea de a alege ceea ce li
se potriveste, astfel Incat sa isi doreasca sa participe benevol la aceste programe de formare.
Participarea volitionala este direct corelata cu nivelul de implicare si rezultatele obtinute in
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termeni de competente formate. Este, de asemenea, important ca formatorii sa incurajeze inca
de la Inceput participantii sa-si descopere asteptdrile si nevoile particulare, sa-si stabileasca
obiective personale si sa le urmareasca pe parcursul deruldrii programelor alese, indiferent ca
vorbim de ateliere, tabere, stagii de practica, calatorii, proiecte, activitati de voluntariat sau
internship-uri platite.

. Schimburile interculturale cresc nivelul de coeziune dintre indivizi si popoare si extind bene-
ficiile invatarii experientiale din comunitatile locale din afara tarii. Mai mult decét atat, contribuie
la dezvoltarea acceleratd a competentelor secolului al XXI-lea. Asadar, este recomandata crearea
unei infrastructuri si a unei retele diversificate de agenti educationali care pot derula programe
internationale in format fizic si on-line. Mai mult, crearea posibilitatii de personalizare a
programelor in functie de diferite criterii reprezinta un atu. Aceste schimburi pot fi facilitate
prin intermediul unitatilor de invatamant, universitatilor, organizatiilor profesionale din mediul
de afaceri, ONG-urilor, organizatiilor de formare si chiar prin colaborarea dintre acestea.

. Invitarea este accelerati prin crearea spatiilor si alocarea de timp si ocazii pentru reflectie,
discutii libere si pentru diseminarea rezultatelor. Toate organizatiile si programele bazate pe
invatarea experientiald prezentate anterior utilizeaza modelul lui D. Kolb, atat in cadrul progra-
melor de Invatare facilitate copiilor, tinerilor si adultilor, cat si in cadrul organizarii proiectelor
de la nivel national si international. Se valorifica rolul reflectiei si al solutiilor identificate local
prin transfer in retea si diseminarea rezultatelor obtinute, astfel incat invatarea sa fie continua.
Este de retinut incurajarea reflectiei asupra experientelor de invatare pe durata programului,
colectarea feedback-ului si posibilitatea publicarii articolelor sau a evaluarilor de catre
participanti, astfel Incat viitorii participanti sa poatd beneficia de informatii relevante in
viitoarele lor programe.

. Procesul de invatare experientiald se adapteaza si se imbundtateste continuu in functie de
obiectivele personalizate ale participantilor si de schimbarile diferitelor medii. Programele
evolueaza, se adapteaza si se diversificd, aspect inteles si imbratisat de fiecare organizatie studiata.
Asadar, este esentiald crearea si implementarea unei culturi a schimbarii si a imbunatatirii
continue pe tot parcursul derularii proiectelor initiate de organizatiile educationale si de agentii
schimbarii. Mai mult decat atat, cultura imbunatatirii continue reprezintd mai mult decat un
deziderat, o conditie esentiald pentru buna adaptare a programelor anual si de la un grup de
participanti la altul. In acest sens, misurarea rezultatelor programului, culegerea feedback-ului
continuu de la participanti si orientarea spre idei si solutii noi, de imbunatatire reprezinta
instrumente practice si facile pe care orice organizatie sau agent educational le poate utiliza.

. Organizatiile bazate pe invatarea experientiald cu cele mai ridicate rezultate sunt cele in care
principalii agenti ai schimbarii lucreaza simultan si in echipa spre beneficiul participantilor.
Intre agentii educationali, cel mai frecvent mentionati se regasesc traineri, formatori, coordonatori
de tabere si drumetii 1n aer liber, terapeuti, profesori din mediul educational de stat si privat,
consultanti si specialisti din diferite domenii profesionale ale mediului de afaceri, ONG-uri,
asociatii, administratii si consilii locale, regionale, ministere si organisme internationale. Asa
cum am putut constata, fiecare dintre acesti actori educationali poate aduce o contributie directd
nu doar la dezvoltarea personald si sociala a adolescentilor, ci chiar la crearea unor contexte
de invatare adaptabile pentru toate varstele in fiecare etapa de dezvoltare.

. Prin organizatiile si bunele practici prezentate in acest capitol, se pot observa bazele unei scoli
pentru toatd lumea in care adolescentii pot Invdta aldturi de fratii lor mai mari si mai mici,
alaturi de colegi, parinti si adulti, sub indrumarea profesorilor, formatorilor, antrenorilor, specia-
listilor din diferite domenii si mentorilor. Se creeazd, astfel, conditiile naturale si integrate pentru
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invatare, dupa propriul ritm, care Inlocuiesc mediul institutiilor de Invatamant traditionale,
formale, rigide. Astfel, educatia nu mai este limitata de orare, intervale sau infrastructuri rigide.
Disciplinele devin transversale si se construiesc prin antrenarea afinitdtilor si expunerea la o
varietate de experiente si activitdti practice de Invatare. Scoala si educatia devin o parte
integrantd a vietii, iar Invatarea un proces viu, zilnic, continuu, nesistat de vacante scolare.
Temele sunt inlocuite de exercitii, proiecte sau probleme de rezolvat prin Invatare si exersare,
clasele, comunitatea, natura devin medii de dezvoltare, iar curriculumul se transforma in
structura de sprijin pentru indrumarea tinerilor si imbundtatirea procesului de formare pentru
facilitatori. Scopul acestui cadru educational este de a crea si antrena competentele esentiale,
competentele complexe si trasaturile de caracter ale adolescentilor, astfel incat acestia sd-si
poata dezvolta continuu personalitatea si relatiile sociale cu cei din jur si comunitatile din care
fac parte pentru imbunatatirea propriei vieti si a calitatii vietii celor cu care interactioneaza.
Aceste bune practici reprezintd exemple de factori de succes care pot fi utilizati de agentii de
schimbare in propriile initiative educationale ca punct de pornire in proiectarea si implementarea
programelor bazate pe invatarea experientiald care sa contribuie la dezvoltarea personala, sociala si,
ulterior, profesionald a adolescentilor.
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CAriTOLUL III.

Modelul Grow Up for Life — de 1a bune practici la o solutie
educationala aplicata bazata pe invatarea experientiala

I11.1. Dovezi empirice pentru validarea modelului

Nevoia infiintarii modelului Grow Up for Life este fundamentatd pe trei directii strategice:
pilonii teoretici si metodologici analizati in capitolele anterioare si rezultatele masurabile obtinute
direct din cercetarile practic-aplicative prezentate in volumul 3 ,./nvdtarea experientiald in scoli.
Investigatii psihopedagogice” si studiul din volumul 4 ,,Perspective pentru proiectarea programelor
educationale bazate pe invatarea experientiala — studiu in mediul online”.

Primele dovezi care sustin viabilitate modelului provin din investigatiile psihopedagogice de
la Colegiul National ,,George Cosbuc” si Colegiul Tehnic ,,Anghel Saligny” din Cluj-Napoca, care
demonstreaza cd un context pedagogic adecvat poate genera schimbari semnificative:

e relevanta practica: cel mai apreciat atribut al programului de interventie derulat in ambele
unitdti de invatdmant a fost conexiunea directa cu situatii din viata reala si relevanta subiec-
telor abordate. Acest rezultat ne-a confirmat ca adolescentii sunt mult mai motivati atunci
cand Invatarea are utilitate practicd imediata;

e metodele preferate de invatare: rezultatele cercetarii aratd cd preferintele educationale se
schimba greu si necesitd timp. Daca inainte de interventie, tinerii prioritizau invatarea digitala,
ulterior s-au reorientat spre metode experientiale. Acest rezultat argumenteaza necesitatea unei
entitati sustenabile care sd ofere continuitate prin interventii repetate sau intinse pe perioade
de timp mai mari de un an. Tinem cont ca schimbarea mentalitatii se poate face printr-un model
organizational care oferd servicii si produse permanent;

e implicarea principalilor actori educationali: cercetdrile au evidentiat necesitatea integrarii
adultilor (familie, scoala, comunitate, specialisti din mediul de afaceri) in procesul de dez-
voltare al tinerilor. Grow Up for Life a fost proiectat in asa fel incat sa acopere acest deficit si
sa aduca Impreuna agentii educationali aldturi de adolescenti, prin acces la noi medii gi contexte
de invatare (voluntariat, ateliere, practici profesionale, vizite educationale) care sd devina o
obisnuinta.

Alte dovezi relevante care fundamenteaza necesitatea strategicd a Infiintarii modelului provin
din studiul online derulat pe un grup tintd de peste 700 de participanti din municipiul Bucuresti si
din judetele Bistrita-Nasaud, Braila, Cluj, Iasi, Maramures si Suceava, prezentat in volumul intitulat
Perspective pentru proiectarea programelor educationale bazate pe invatarea experientiala — studiu
in mediul online.

Cateva dintre datele identificate despre realitatea adolescentilor de astdzi au reflectat urmatoarele
oportunitati de valorificat:

e lipsa integrarii intre diverse medii educationale: desi 83% dintre participantii la studiu provin
din familii nucleare stabile, timpul lor este impartit intre scoald (68%) si acasa (43,5%) si doar
13% dintre respondenti 1si petrec timpul Tn comunitate/ spatiul social sau natura (10,3%). Grow
Up for Life rezolva aceasta problemad, oferind un nou spatiu necesar, in care adolescentul
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poate avea acces la medii diferite in care sa experimenteze realitatea sociald si profesionald si

inclusiv sa se conecteze la mediul natural;

e orientarea spre invdtarea in contexte formale, nonformale si informale: pentru 51,4% dintre
adolescenti, mediul ideal de invatare este o combinatie intre scoald sub coordonarea cadrelor
didactice, in afara scolii alaturi de un specialist in educatie si toate experientele continue din
viata de zi cu zi. In plus, 21,5% considera ci mediul ideal de invatare si dezvoltare se afla
peste tot (oricand, oriunde, alaturi de oricine) prin experientele proprii din viata de zi cu zi.
Solutia noastra este potrivita deoarece propune acest ecosistem hibrid de invétare, solicitat de
mai mult de jumatate din respondentii chestionati;

e competentele pe care adolescentii doresc s si le dezvolte versus oferta actuald: am constatat ca
cele mai dorite competente de dezvoltat sunt inteligenta emotionala (85,5%), luarea deciziilor
(84,7%), creativitatea (84%) si gandirea critica (80,4%). Inclusiv interesul privind sdnatatea
propriului corp si a mintii a obtinut un procent de 82%. Aceste procente reprezintd o dovada a
faptului ca tinerii simt nevoia unor programe sau contexte in care aceste directii de interes sa
fie indeplinite;

e aspiratia cdtre antreprenoriatul social: un rezultat surprinzator a fost motivatia tinerilor de a
deveni agenti ai schimbarii: 12,3% aspird sa fie antreprenori sociali si sd rezolve probleme de
sanatate, mediu si saracie, care afecteaza societatea. Grow Up for Life a fost proiectat pentru a
oferi infrastructura de mentorat si coaching necesara transformarii acestor aspiratii in proiecte
de impact social palpabil.

Prin urmare, modelul organizational propus nu este o constructie abstracta si teoretica, bazata
doar pe cercetarea celor mai recunoscute organizatii de la nivel mondial si national, ci o reflectie a
deschiderii dialogului cu adolescentii, valorificarea metodelor de invatare experientiale si rigoarea
managementului Kaizen si al calitatii.

Dovezile extrase din cele trei studii (offline si online) converg catre aceeasi concluzie: noile
generatii de tineri sunt orientate catre nevoi reale ale societatii si isi doresc un spatiu sigur si sustenabil,
pentru antrenament. Grow up for Life este solutia noastra la aceastd necesitate, prevenind decalajul
dintre teorie si practica si reducand riscul de inadaptare socio-profesionald la varstd adulta.

Aceastd entitate are rolul de a continua activitatea de dezvoltare a personala si sociala a
adolescentilor din Romania si dupa finalizarea acestui demers stiintific, oferind un cadru sustenabil
si aplicativ.

I11.2. Contextul aparitiei modelului: de la instrument de cercetare la solutie
sustenabila

Initial, conceptul Grow Up for Life a reprezentat o interfatd metodologicd menitd sa sprijine
derularea cercetarilor practic-aplicative prezentate in volumul 3, ,,/nvdtarea experientiald in scoli.
Investigatii psihopedagogice” si studiul din volumul 4, ,,Perspective pentru proiectarea programelor
educationale bazate pe invatarea experientiala — studiu in mediul online”. Obiectivul principal a
fost construirea unui cadru prin care sa se poatd facilita comunicarea cu adolescentii si diseminarea
ideilor pentru validarea acestora in randul comunitétilor de tineri de la nivel national.

Insa, pe parcursul deruldrii cercetarilor, necesitatea existentei unui model organizational per-
manent a devenit tot mai evidentd. Am constatat ca adolescentii nu au nevoie doar de participarea la
un program sau studiu punctual, ci de un spatiu stabil de dezvoltare care sa le ofere o diversitate de
solutii pedagogice, online si offline. Datele au indicat necesitatea unui acces pe termen lung la resurse

50



ll. Modelul Grow Up for Life — de la bune practici la o solutie educationala aplicata bazata pe invatarea experientiald

adaptabile, care sa raspunda nevoilor specifice fiecarei etape de varstd si noilor interese dezvoltate
in timp.

Prin urmare, proiectarea acestui model a pornit de la un simplu instrument de cercetare si a
devenit un raspuns direct la nevoile adolescentilor din prezent, corelat cu tendintele si oportunitatile
educatiei viitorului.

II1.3. Elemente de constituire si fundamentare

Grow Up for Life este o initiativd independentd de tip start-up, fondatd in data de 30 august
2017 si lansata oficial in data de 17 noiembrie 2017 prin intermediul platformei digitale https://www.
facebook.com/growup4life/.

Incepand cu 17 noiembrie 2017, Grow Up for Life a adus in atentia adolescentilor din tara
informatii si materiale in format scris si video, originale sau preluate, cu scopul de a creste nivelul
de constientizare asupra potentialului de dezvoltare personald si sociald a adolescentilor.

Incepand din februarie 2019, Grow Up for Life a urmarit dezvoltarea de parteneriate strategice
cu organizatii profesionale din mediul privat, cu profil mixt: academic si socio-economic. Este
important ca aceste colaborari sd functioneze ca platforme de legiturd intre tineri, mediul universitar,
organizatii comunitare si mediul de afaceri, facilitind implementarea unor solutii comune pentru
provocdrile societatii actuale.

Prin aceasta retea de colaborare, modelul poate beneficia de expertiza unei comunitati extinse
de specialisti, care includ:

e oameni de stiintd cu activitate realizatd concomitent in cercetare si in mediile aplicative;

o cadre didactice, studenti, masteranzi, doctoranzi din diferite facultati si universitdti din tard si
din strainatate;

e parteneri din institutii publice sau private de stiintd, educatie, cultura;

e parteneri din mediul de afaceri (din organizatii patronale, camere de comert, comunitati de
investitori, asociatii profesionale, companii romane romanesti si straine);

e parteneri din mediul diplomatic (consuli, ambasadori, reprezentanti din institute si centre culturale
strdine);

e parteneri comunitari (organizatii de studenti, tineret, culturale si sociale).

I11.4. Elemente de identitate: Misiune, Viziune, Valori

Modelul de functionare al Grow Up for Life a fost fundamentat pe o viziune strategica, ce a
urmadrit integrarea bunelor practici de proiectare si implementare a programelor bazate pe invatarea
experientiald, detaliate in capitolele anterioare. Arhitectura organizationala a fost dezvoltata pornind
de la definirea misiunii, urmata de stabilirea viziunii si a valorilor fundamentale, care au generat
ulterior directiile si subdirectiile strategice, precum si portofoliul de produse si servicii educationale.

In continuare, vom detalia aceste elemente de management strategic pentru mai multi claritate
asupra directiei adoptate in proiectarea si functionarea modelului Grow Up for Life.

Misiune
Grow Up for Life sustine dezvoltarea personald si sociald a adolescentilor, prin invatare

experientiald, in medii prielnice, implicand principalii agenti educationali, pentru adaptarea cu succes
la cerintele contemporane si valorificarea oportunitatilor viitorului.
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Viziune

Grow Up for Life este cadrul educational nonformal in care adolescentii interesati de propria

dezvoltare gasesc resurse, iIndrumare si sprijin de la agentii educationali pentru a-si dezvolta obiceiurile,
personalitatea, relatiile sociale, competentele de viata si competentele secolului al XXI-lea in armonie

cu propria viziune si cu cerintele viitorului.

Indeplinirea viziunii se realizeaza prin imbunatatirea continua a ofertei educationale, tinand

cont de nevoile si asteptarile beneficiarilor directi si indirecti, privind urmatoarele directii:

A\

dezvoltarea obiceiurilor si a instrumentelor facile pentru mentinerea si Imbunététirea sanatatii
fizice, mintale si emotionale pe tot parcursul vietii, facilitate in spatii de socializare, prin invatare
practicd, relaxare si conectare cu natura;

dezvoltarea personalitatii pentru a descoperi cine sunt, cine vor sa devina si unde isi doresc sa
ajunga;

dezvoltarea competentelor esentiale, de viata, utile In diferite medii (acasd, la scoala, in societate,
in naturd si la viitoarele locuri de munca);

dezvoltarea competentelor sociale si a competentelor secolului al XXI-lea pentru valorificarea
lor in contexte personale, sociale, academice si profesionale de la nivel national si international;
implicarea activa si contributia cu valoare in actiuni cu impact benefic asupra persoanelor
defavorizate, a comunitatii sociale, educationale si profesionale si asupra mediului natural.

Valori:

Invitare experientiald — facilitarea experientelor de invitare participativd, stimularea reflectiei
si a comunicarii, incurajarea schimbului de perceptii si invataminte, sprijin si ghidare pe tot
parcursul procesului.

Respect — valorizarea diferentelor provenite din medii diferite de crestere si educatie, respectarea
convingerilor, valorilor, opiniilor si modurilor diferite de exprimare si contributie pentru a
mentine un mediu sigur si propice dezvoltarii; manifestarea respectului prin limbaj, atitudine
si comportament in toate activitdtile derulate.

Colaborare — deschidere, dialog, intelegere si cooperare intre adolescenti, parinti, formatori,
specialisti din domenii variate si infrastructurile conectate la realitatea generatiilor de astazi.
Autoeficacitate — dezvoltarea atitudinii si a comportamentelor de tipul ,,sunt capabil/a, pot” pentru
utilizarea eficientd a propriului potential.

Implicare — participarea activa, din propria vointa, In procesul de transformare a experientelor
de invdtare In competente.

Responsabilitate — asumarea 100% a propriei dezvoltari personale si sociale.

Egalitate de sanse — orice adolescent este binevenit sa se aldture, indiferent de etnie, nationa-
litate, religie, gen sau nivel de educatie atat timp cat este dispus sa se implice activ in propria
dezvoltare si s respecte aceste valori.

Logo § ,

Simbolistica logoului valorizeaza ideea ca, spre deosebire

de unele plante care cresc singure n naturd si care, in anumite E
conditii, nu supravietuiesc sau cresc avand deficiente, cele

care se dezvoltd intr-un mediu prielnic, sigur, adaptat nevoilor (G row U p For Life
si primind atentie, Ingrijire si resurse de la oameni cu expe-

rientd 1n cresterea lor se pot dezvolta mai viguroase si se pot  Figura IIL.1. Logo ,,Grow Up for Life”
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adapta cu o usurinta sporita, integrandu-se mai bine in mediul natural si oferind roade bogate la
maturitate.

Prin corelatie, adolescentii au nevoie de suport oferit de agentii educationali, In medii prielnice,
sigure si adaptate nevoilor lor. Beneficiind de atentia si de grija unor specialisti, care le pot oferi
acces la experiente de invatare si resurse utilizabile si necesare pe tot parcursul vietii, vor avea sanse
mai mari de reusitd in viata. Scopul acestui cadru este s sustina cresterea si dezvoltarea adolescentilor
pe parcursul deruldrii programelor de dezvoltare, dar si ulterior incheierii lor, astfel incat, inainte de
a ajunge la maturitate, adolescentii sa aiba convingerea ca sunt pregétiti sa faca fata provocarilor si
sa obtina rezultate pe masura potentialului lor.

Motto

Mottoul organizatiei este ,,Cresti pe viata si pentru viata” pentru a sublinia importanta utilizarii
invatarii experientiale ca instrument continuu pentru cresterea si dezvoltarea vietii.

Membrii echipei

Membri echipei Grow Up for Life provin din reteaua de profesionisti si parteneri din mediul
de afaceri si mediul educational cu care am colaborat in ultimii cincisprezece ani. Intre acestia care
se regasesc formatori, specialisti, practicieni si cercetatori intr-o diversitate de domenii aferente
evolutiei umane si dezvoltarii comunitare, precum psihologie, sociologie, pedagogie, stiinte juridice,
stiinte administrative, comunicare si relatii publice, economie, management, marketing, contabilitate,
finante si antreprenoriat social. Intentia este de a pune 1n legiturd adolescentii cu specialistii potriviti,
in functie de disponibilitatea lor si de oportunitatile oferite de viitoarele proiecte.
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CAPITOLUL 1V.

Operationalizarea modelului:
strategia de dezvoltare si impactul in mediul online

Structura acestui capitol porneste de la arhitectura modelului, continua cu dinamica sa opera-
tionald si culmineaza cu validarea externd. Aceasta succesiune a fost aleasa pentru a demonstra ca
Grow Up for Life nu este doar un concept teoretic, ci o interfatd vie, capabild sa interactioneze cu
tinerii si sd evolueze prin urmarirea unor indicatori reali.

Sunt, astfel, detaliate trei dimensiuni fundamentale:

1) arhitectura strategica: definirea strategiei de dezvoltare pe termen lung si a cadrului de orga-
nizare si functionare;

2) dinamica evolutiva: analiza celor trei etape de dezvoltare organizationald conform modelului
lui Kotler (1999) — lansare (start), dezvoltare (grow) si dezvoltare strategica (strategize) —
si tranzitiile dintre acestea;

3) validarea impactului digital: analiza rezultatelor si a vizibilitdtii modelului in cadrul comu-
nitatii online, ca dovada a relevantei sale sociale.

Scopul acestui capitol este sd prezinte modul de organizare al modelului si capacitatea acestuia
de a genera impact real in viata adolescentilor. Un alt aspect urmadrit este argumentarea necesitatii
mentinerii unui echilibru intre planificarea riguroasa, care integreaza elementele de valoare, extrase
din cercetdrile anterioare si capacitatea de adaptare la noile cerinte si rigori ale viitorului.

IV.1. Strategia de dezvoltare si modul de organizare

Modelul Grow Up for Life este orientat pe sase directii menite sa sustind misiunea, viziunea si
valorile entitatii:
1. Dezvoltarea sanatatii fizice, mintale si emotionale;
Dezvoltarea personalitatii;
Dezvoltarea competentelor de viata;
Dezvoltarea competentelor sociale;
Dezvoltarea competentelor secolului al XXI-lea;

SNk W

Dezvoltarea implicarii active si a contributiei sociale.

Aceste directii strategice (Figura [V.1) au fost stabilite ca urmare a rezultatelor obtinute in
cadrul cercetarii teoretice si a celor trei studii derulate, astfel incat sa valorifice multiple directii de
dezvoltare, in conformitate cu tendintele pietei dar si cu nivelul de sanatate, bunastare si potentialul
de dezvoltare a competentelor adolescentilor prin accesul la diferite medii.

in Tabelul IV.1 sunt oferite cteva exemple privind directiile strategice si ce anume se urmireste
prin fiecare dintre ele. Aceasta lista nu este exhaustiva.
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1. Dezvoltarea sanatatii
fizice, mentale s1
emotionale

6. Dezvoltarea
implicarii active §i a 2. Dezvol_tar&_:g
contributiei sociale / personalitatii

\g

5. Dezvoltarea crow Up For '_ife 3. Dezvoltarea

competentelor secolului _
al XXI-lea competentelor de viaga

4. Dezvoltarea
competentelor socio-
emotionale

Figura IV.1. Directii strategice ,,Grow Up for Life”

Tabelul IV.1. Directii strategice ,,Grow Up for Life” — viziune pe termen lung

Directii Detalii privind directiile strategice
strategice
Dezvoltarea v cresterea capacitatii de a avea grija de propria sanéatate (corp, minte, emotii)

sanatatii fizice, | ¢ cunoasterea si intelegerea schimbarilor care au loc la nivel fizic, mintal si emotional

mintale si odata cu inaintarea in varsta

emotionale v cunoasterea si intelegerea unor concepte de baza din nutritie precum si a modalitatilor
de a gati hrana sanatoasa

v cunoasterea si Intelegerea modalitatilor corecte de a te odihni, de a te relaxa si de
a-fi reface energia

v dezvoltarea comportamentelor sanitoase prin formarea unor obiceiuri care sa asigure
un stil de viata sandtos, sustenabil si autosuficient

Dezvoltarea v autocunoastere

personalitatii v orientare personald, sociala, scolara si profesionala

v dezvoltarea increderii 1n sine, a stimei de sine, a curiozitatii si a perseverentei/curajului
v cunoasterea rolurilor personale si sociale si dezvoltarea acestora

v cunoasterea si aplicarea unor notiuni de baza din psihologie

Dezvoltarea v acordarea primului ajutor in caz de urgenta
competentelor v autoapdrare
de viata v organizarea mediului (personal, profesional, digital)

v gestionarea timpului si a energiei

v pregatirea pentru scoald, evaludri si examene

v managementul propriei vieti — practici si instrumente utile
v gestionarea bugetului/finantelor proprii

v cunoasterea unor notiuni de baza despre taxe, impozite, legi
v gestionarea sdnatoasd a succesului si a esecului
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v gestionarea sanatoasa a relatiilor interpersonale

v gestionarea unor evenimente ca divortul parintilor sau despartiri

v gestionarea sanatoasa a doliului

v mentenanta si automentenanta unui autovehicul personal

v alegerea articolelor vestimentare potrivite si intretinerea garderobei
v alte abilitati practice pentru a trai o viata de calitate

Dezvoltarea v competente abordate: negocierea, persuasiunea, inteligenta emotionala, empatia, cola-
competentelor borarea si coordonarea cu ceilalti, leadershipul si influenta sociala
sociale v comunicarea interpersonald atat fata in fata, cat si in mediul online
v managementul schimbarii si al dezvoltarii atat la nivel individual, cat si la nivel de
echipa

v intelegerea si adaptarea regulilor de conduitd si de bune maniere utilizate in diferite
contexte sociale, comunitati si culturi

Dezvoltarea v competente abordate: rezolvarea problemelor complexe, gandirea critica si analiza,
competentelor gandirea analitica si inovatia, creativitatea, originalitatea si initiativa, invatarea activa
secolului si elaborarea strategiilor de invéitare, analiza si luarea deciziilor, managementul
al XXI-lea oamenilor, rezilienta si flexibilitatea, elaborarea ideilor noi si competente antreprenoriale

v dezvoltarea competentelor digitale in tehnologie, informatica, a competentelor in
inginerie, matematica si a competentelor in stiinte

v dezvoltarea competentelor de sensibilizare si de expresie culturald, cunoasterea si
intelegerea diversitatii interculturale si comunicarea In limbi strdine

Dezvoltarea v implicarea 1n initiative cu impact asupra persoanelor defavorizate, a comunitatii sociale,
implicarii active educationale si profesionale

si a contributiei | ¢/ implicarea in initiative cu impact asupra mediului natural

sociale v competente abordate: competente civice/influentd sociala

Grup tinta:

Produsele si serviciile se adreseaza adolescentilor si includ urmatorii agenti educationali:

1. parinti, membri ai familiei;

2. profesori, formatori si traineri;

3. specialisti din companii, din mediul de afaceri;

4. specialisti din organizatii, comunitati scolare si sociale (scoli, universitati, ONG-uri, fundatii etc).

Strategia modelului este expusa in Tabelul IV.2.

Modul de organizare al modelului

Pe termen mediu si lung, pentru atingerea misiunii, viziunii, valorilor si a strategiei elaborate,
modelul utilizeaza o structura de management inspiratd din bunele practici industriale (Kaizen si
managementul calitétii), adaptata mediului educational.

Concret, pornind de la directiile si subdirectiile strategice, se vor elabora programe strategice
(cu o durata de cativa ani) carora li se vor subordona proiecte anuale. Proiectele anuale vor fi
sustinute de obiective anuale si monitorizate prin indicatori de performanta si tinte masurabile.

Stabilirea obiectivelor anuale va avea loc pe baza rezultatelor obtinute in anul precedent, a schim-
barilor si a tendintelor noi si a identificarii de noi oportunitati de imbunatatire pe parcursul anului.

Pentru asigurarea si Tmbunatdtirea nivelului de calitate dorit, se va utiliza o structura de
standarde si proceduri. Intelegem prin standarde acele documente interne ale unei organizatii care
prezintd cel mai bun mod de lucru In termeni de eficienta si eficacitate. Rolul standardelor este sa
stabilizeze procesele, sa creascd productivitatea, si minimizeze pierderile si riscurile si sa sustina
indeplinirea obiectivelor, monitorizarea si imbunatatirea rezultatelor.
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Tabelul IV.2. Strategia ,,Grow Up for Life” — viziune pe termen lung

Misiune Viziune Valori Directii Subdirectii Servicii si produse — pe termen lung Medii
strategice
Grow Up for Grow Up for v Invitare . Dezvoltarea . Programe 1.1. Ateliere Fizic
Life sustine Life este experientiala sanatatii de dezvoltare 1.2. Programe personalizate
dezvoltarea cadrul v Respect fizice, mintale pentru 1.3. Tabere
personala educational v Colaborare si emotionale adolescenti 1.4. Colaborari 1n saptdmana ,,Scoala Altfel”
si sociald a nonformal v Autoeficacitate 1.5. Vizite in companii
adolescentilor, | 1n care v Implicare : Dezvolta'r?a' ) 1.6. Stagii de practica profesionald in companii
prin invatare adolescentii v Responsabilitate personalitatii 1.7. Actiuni de voluntariat in comunitate
ientiala i i Egali P . .
;31)1(11)1: ;ileirilpa % g:er:osar;;a v < a%lasétate de . Dezvoltarea . Invatare 2.1. Articole Online
sielnice si dezri/oll‘z are > competentelor autonoma pentru | 2.2. Ghiduri practice
Ii)m licand 5seSC TeSUTSe de viata oricine, oricand, | 2.3. Brosuri
rilslci alii ign drumareu ’ b I oriunde 2.4. Carti si e-book-uri
princip L - Dezvoltarea 2.5. Programe si cursuri online
agenti si sprijin competentelor A
educationali de la agentii sociale . Colaborari 3.1. Intélniri de grup si individuale cu specialisti | Fizic
pentru educationali cu agentii autorizati si calificati din diferite sectoare de | si online
adaptarea pentru a-si . Dezvoltarea educationali activitate.
cu succes dezvolta competentelor 3.2. Webinare pe teme de interes pentru
la cerintele obiceiurile, secolului al adolescenti, parinti, profesori, colaboratori
contemporane | personalitatea, XXI-lea din mediul de afaceri si educational.
31 Valorl.ﬁf area relq;nle . Dezvoltarea . Cercetare, 4.1. Articole stiintifice Online
oportunitatilor | sociale, R <
- . implicarii dezvoltare 4.2. Derulare program de cercetare doctorala
viitorului. competentele .. n s e
Lo active si a si Tmbunatatire 4.3. Inovatii digitale
de viata si o . L .
o contributiei continua 4.4. Testare de servicii $i programe noi
competentele sociale
secolului . Leadership 5.1. Formarea mentalului colectiv prin Online
al XXI-lea si implicare aparitii/diseminari rezultate/postari in spatiul | si fizic

in armonie cu
propria viziune
si cu cerintele
viitorului.

sociala

5.2.

online si mass-media.

Implicarea In proiecte regionale si nationale
cu impact benefic social, personal si asupra
mediului natural.
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Activitatea va fi sustinutd de standarde, organizate pe trei piloni de eficienta:

1. pilonul metodologic (include standarde de lucru si control): garanteaza ca fiecare atelier sau
curs este proiectat pe baza nevoilor specifice ale tinerilor, asigurand pregatirea formatorului,
verificarea proceselor si evaluarea rezultatelor urmarite;

2. pilonul relational (include standarde de colaborare): faciliteazd modul de organizare a comu-
nicarii interne si conditiile de colaborare cu agentii educationali (scoald, familie, companii) si
parteneri;

3. pilonul administrativ (include standarde de organizare si de management strategic si operational):
asigurd sustenabilitatea financiard si logistica, inclusiv administrarea resurselor umane,
materiale, juridice, pentru stabilitate pe termen lung.

Intrucat standardele se imbunatatesc continuu, mai jos sunt mentionate cateva exemple de
standarde si proceduri interne pe baza carora se va lucra. Aceasta lista nu este exhaustiva.

Tabelul IV.3. Standarde/proceduri interne (exemple) — viziune pe termen lung

Tip Denumiri standarde/proceduri interne (exemple)

Standarde de
Management
Strategic si
Operational

Elaborarea bugetului anual si asigurarea finantarii.
Monitorizarea si raportarea lunara a bugetului.

Monitorizarea si raportarea lunara a stadiului obiectivelor.
Monitorizarea si raportarea lunara a stadiului proiectelor.
Monitorizarea si raportarea sdptamanala si zilnica a activitatilor.
Rezolvarea problemelor interne si a reclamatiilor primite.

Standarde
de proces
(de Iucru)

Identificarea si intelegerea nevoilor de formare a grupului tinta.
Definirea oportunitatii si stabilirea obiectivelor.
. Pregdtirea si redactarea unui curs/program de formare.

_‘\9?0.\‘ IR e

0 Pregatirea formatorului (fizic, mintal, emotional) pentru livrarea cursului/
programului.

11. Sustinerea unui curs/program de formare.

12. Formarea si dezvoltarea continud a competentelor personalului.

Standarde 13. Conditii pentru a fi formator in Grow Up for Life.

de control 14. Nevoile adolescentilor in procesul de formare — checklist pentru formator. Tipuri

(verificare) de amenajare a silii in functie de obiective.

15. Bune practici pentru o inregistrate de calitate (se aplica la cursuri/seminare online).

16. Tipologii de cursanti dificili — recomandari pentru formatori.

17. Evaluarea reactiei participantilor (culegere feedback).

18. Evaluarea participantilor (invitarea).

19. Evaluarea proiectarii si a implementarii si imbunatatirea continud a procesului
de formare (rezultatele).

20. Autoevaluarea formatorului.

Standarde 21. Conditii si reguli standard de colaborare cu agentii educationali.
de colaborare 22. Colaborare cu unitati de invatdmant.

23. Colaborare cu companii din mediul de afaceri.

24. Colaborare cu familia.

25. Colaborare cu ONG-uri.

26. Colaborare cu autoritati locale.

27. Colaborare cu organizatii juridice/agenti liber profesionisti.
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Standarde 28. Organizarea resursei umane — echipa — standarde specifice.

de organizare 29. Organizarea programului de lucru si a concediilor.

30. Organizarea resurselor metodologice (fizice si digitale).

31.Mentinerea si imbunaétatirea nivelului de sortare, ordonare, curatenie in spatiile
utilizate.

32. Organizarea documentelor juridice (contracte, cereri, aprobari, autorizatii, acorduri
parteneriale etc.).

Resursele

Momentan, resursele provin din finantare privata. Toate activitatile si rezultatele obtinute
pana in momentul actual au fost acoperite integral din surse proprii.

In functie de dezvoltarea modelului, se va decide strategia cea mai potrivitd pentru a acoperi
bugetul, atat din punct de vedere administrativ, al formarii si remunerarii echipei implicate si a
partenerilor, cat si pentru dezvoltarea serviciilor si produselor.

In ceea ce priveste infrastructura si spatiile de derulare a activititilor, se doreste colaborarea
cu agentii educationali si crearea unei retele de locatii de desfasurare a activitatilor care sa ofere
diversitate si flexibilitate participantilor.

Mediile care vor fi implicate in activitdti sunt mediul natural, mediul social, mediul de afaceri,
mediul educational si mediul online. Se urmareste derularea activitatilor in locatii si spatii care vor
indeplini cerintele legate de mediu, privind proiectarea si implementarea programelor bazate pe
invatarea experientiala.

In ceea ce priveste mediul social, de afaceri si educational, se va opta pentru cladiri cu facilitati
de predare, studiu individual si studiu in echipa, spatii de relaxare, spatii pentru servit masa si spatii
verzi. Vor fi incluse incintele unitatilor de invatdmant, organizatiile de voluntariat, sediile de companii,
Bibliotecile Nationale.

Mai mult, pentru a asigura egalitate de sanse si acces nelimitat la programe, mediul online va
fi, de asemenea, utilizat, in special, pentru adolescentii care nu locuiesc in municipiul Cluj-Napoca.
Pentru formatori, digitizarea va fi o modalitate de a facilita educatie diferentiatd, de a monitoriza
progresul colectiv si individual, de a sustine fiecare adolescent 1n ariile in care este necesar si pentru
a-1 ajuta sa-si Imbunatéteasca rezultatele educationale si procesele de invatare.

IV.2. Etapele de dezvoltare: de la infiintare la sustenabilitatea modelului

Pentru dezvoltarea modelului Grow Up for Life, s-a urmarit modelul celor trei etape de dezvoltare
a unei entitdti organizationale (Kotler, 1999):

v' Lansare (Start): 2017-2018 — a urmarit testarea interfetei si identificarea obiceiurilor digitale
ale tinerilor;

v' Dezvoltare (Grow): 2018-2019) — a urmarit multiplicarea produselor educationale si structu-
rarea continutului online pe categorii de postari pentru dezvoltarea mintii, corpului si a rolurilor
sociale;

v' Dezvoltare strategica (Strategize): 2019—prezent — vizeaza scalarea modelului si transformarea
rezultatelor de cercetare 1n servicii educationale accesibile tinerilor.

59



Oana-Elena Hopirtean-Negoitd e Programe educationale bazate pe invdtarea experientiald. Aplicatii educationale...

Etapa Lansare (Start): 2017-2018

In etapa de lansare au fost definite:
e un produs;

e un beneficiar direct;

¢ un canal de marketing;

e un mesaj de vanzare.

Aceasta strategie a pornit de la nevoia de a crea o comunitate de beneficiari directi (adolescenti
de liceu din grupa de varstd 14—19 ani) céreia sa-i fie trimis un chestionar online, elaborat pentru
sustinerea celui de-al treilea studiu practic, derulat in cadrul programului de studii de doctorat.

Scopul cercetdrii online era sa identifice nevoile de educatie ale adolescentilor, pentru a proiecta
si implementa programe educationale care sa-i dezvolte personal si social pe beneficiari, raportat la
nevoile si aspiratiile personale.

Prin corelatie cu scopul cercetarii din studiul online, in 2017, strategia de dezvoltare adoptata
a fost urmatoarea:

Produsul livrat: inspiratie prin postdri zilnice pe pagina de social media, pentru coordonarea
propriei vieti si dezvoltarea ei prin instrumente si metode educationale.

Beneficiarul direct: adolescentii care vor sa se dezvolte personal si social.

Canalul de marketing: mediul online.

Mesajul de vinzare: ,,Cresti pe viata si pentru viata”, altfel spus, cunoaste-te, inspirad-te, joaca-te,
invatd si cresti continuu prin invatare experientiald pentru dezvoltarea ta personala si sociala.

In aceastd etapd, s-a testat interfata mediului online, s-au identificat primele date despre
adolescenti, intervalele orare 1n care adolescentii sunt activi in mediul online, interese ale acestora si
alte informatii de interes pentru cercetare.

Etapa Lansare (Start) s-a intins pe durata a sapte luni, in intervalul 17 noiembrie 2017—6 august
2018. In aceasta perioadi, frecventa de postare pe pagina Grow Up for Life a fost zilnici, avand o
cadenta de o postare pe zi.

Pentru a facilita trecerea dinspre etapa Lansare (Start) spre etapa Grow, s-a apelat la adolescentii
din cadrul studiilor de teren pentru a fi lamurite urmatoarele aspecte:

v’ problemele cu care se confruntd in functie de varsta;

v nevoile pe care le au pe termen scurt, mediu si lung;

v interesele de dezvoltare pe termen scurt, mediu si lung;

v modul in care doresc s fie ajutati;

v' cum vad ei scoala viitorului.

Postarile din aceasta etapa au luat in considerare intrebarile, nevoile si recomandarile adolescentilor
care au dat curs initiativei mentionate.

Rezultate obtinute in etapa Lansare (Start):

Identificarea 1:

S-a identificat faptul cd de la momentul lansarii paginii, in 17.10.2017, si pana in vara anului
2018, un numar de 87 de adolescenti au apreciat pagina Grow Up for Life si au urmarit informatiile
transmise.

Aceasta constatare a facut ca aplicarea chestionarului in mediul online sd necesite o abordare
diferitd, care sa includd Inspectorate Scolare Judetene, pentru ca numarul respondentilor sa creasca
si sd ofere date relevante. In acest fel, pagina Grow Up for Life a devenit un canal secundar de
diseminare a chestionarului si de colectare a raspunsurilor.
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Identificarea 2:

In ceea ce priveste impactul paginii, s-a identificat faptul ci acesta este influentat de nivelul
de promovare a paginii. Toate datele prezentate in intervalul 17 noiembrie 2017—6 august 2018 sunt
culese in urma impactului organic, nestimulat de activitati de promovare.

Ca oportunitate de crestere a impactului paginii si, implicit, a numarului de vizualizari din
etapa dezvoltare (grow), s-a luat ca benchmark (etalon/ standard de referintd) de promovare modelul
postarilor care depaseau baremul de 250 de vizualizari.

Identificarea 3:

S-a identificat faptul ca grupul tinta activeaza in mediul online si in afara intervalului 20:00—
23:00, cu o ratd aproximativ egald, pe intreaga durata a zilei (Figura IV.2). Ca oportunitate de
valorificat in etapa Grow, s-a Impartit ziua in intervale orare si s-au creat exact postarile necesare in
functie de interesele identificate ale grupului tinta. Postarile au avut o cadentd zilnica.

Cand sunt online fanii tai Tipuri de postari

Date afigate pentru o perioada recenta de o saptamana. Orele zilei sunt afisate in fusul orar local al computerului tau.

ZILE
36 34 36 36 36

w
o

[

=

ORE

Figura IV.2. Reprezentare graficd — intervalul in care sunt activi online adolescentii

Identificarea 4:

S-a identificat faptul ca postdrile cele mai atragdtoare sunt cele care utilizeaza imagini in
detrimentul clipurilor video sau al linkurilor (Figura IV.3). Ca oportunitate de dezvoltare pentru etapa
dezvoltare (grow), au fost utilizate si personalizate imagini grafice si vizuale pentru toate postarile.

Cédnd sunt online fanii tai Tipuri de postari

Reusita diferitelor tipuri de postari pe baza mediei de impact si interactiune.

Afigeaza toate postarile « Impact Clicuri pe postari Reactii, comentarii si distribuiri #
Tip Media impactului Media interactiunilor
_— 4
Fotografie 60 5
. . 3
Link 43 5
Clip video
P 18 g
distribuit
4
Stare ] 5

Figura IV.3. Rezultatele diferitelor tipuri de postiri pe baza mediei de impact si de interactiune
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Din data de 6 august 2018, s-a intrat in etapa Dezvoltare (Grow).

Etapa Dezvoltare (Grow): 2018-2019

Aceasta etapa a urmarit o multiplicare a produselor si a serviciilor. Altfel spus, in functie de nevoile
identificate si pe parcursul avansarii cercetarii din teren, s-a imbunatatit abordarea din mediul online.

Au fost create postari dupa o structura fixa, ceea ce a dus la o uniformizare a mesajelor transmise
si receptionate. Structura testata a fost cea prezentatd in Tabelul IV.4.

Tabelul IV .4. Etapa Dezvoltare (Grow) — multiplicarea produselor si serviciilor pe pagina online

Cine? Ce? Cand? Cum? Unde?
Administratorul | Promovare ,,Hrana Ora 7:00, de luni | Postare si invitatie la Pagina de
(Oana Negoitd) | pentru minte” => pana vineri interactiune Facebook —

Ora 9:00, sambata
si duminica

dezvoltare personala Grow Up for life

Promovare ,,Hrana Ora 13.00, de luni | Postare si invitatie la Pagina de
pentru corp” => pana duminica interactiune Facebook —
dezvoltare personala Grow Up for life
Promovare ,,Hrana Ora 20.00, de luni | Luni — Muzica Pagina de
pentru rolurile mele | pana duminica Marti — Inspiratie Facebook —

sociale” =>
dezvoltare personala
si socialad

Miercuri — Carti

Joi — Joburi

Vineri — Filme

Sambata — Voluntariat
Duminica — Constientizari

Grow Up for life

In aceastd etapa, s-a elaborat ches-
tionarul online aferent studiului volumului

Grmt  Grow T 4 Life
AL 8 decembne 2018 - &

ot Tmi place Pagina | ***

. .. . ... Salufl &=
4 si s-a lansat prin intermediul paginii e

pentru a putea fi completat si distribuit si
altor tineri interesati sa se alature cercetarii
(Figura IV 4).

De asemenea, in aceeasi perioada, a
fost elaborata si publicatd lucrarea ,,Ganduri
despre om si viatd” (2018) (vezi Figura

Ai intre 14 - 19 ani?

rei sa afli ce asteplan si nevoi ai de la educatie?

irei =4 ajufj prin completarea anonima a raspusurilor tale. |a derularea unei
cercetarni?

Atunci, te invit 3 completezi chestfionarul acesta:

hittps:/igoo glformsZMMEZpVgjcickJNd2

lar daca ai colegi, prieteni sau rude care lucreaza cu adelescenti, cunogti
parinti 5i profesori care au contact cu tineri ca tine. care ar putea da curs
acestel invitatii, m-ar ajuta foarte mult un share.

Multumesc din suflet!
Si pana vine mosu, in semn de recunostintd poti descarca un ghid pe care |-

IV.5). Lucrarea s-a dorit a fi o colectie de
invatdminte culese prin intermediul invatarii
experientiale. Structura acestei lucrari si
subiectele abordate au fost influentate de
rezultatele cercetarii practic — aplicative
derulate in perioada 2017-2018. Ca urmare
a discutiilor purtate in cadrul programului
de dezvoltare, dar si a intrebarilor colectate
de la adolescenti, In cadrul lucrarii se re-
gasesc articole menite sa inspire adolescentii
sa-si dezvolte 20 de abilitdti personale si

Figura IV 4. Difuzare
chestionar online din studiul online

am creat pentru fine, astiel incat 54 te ajute =3 faci din invatare o expenenta
mai simpld i placutd. Sper 53 gasesti instrumentele de care ai nevoie ¢ .
Linkul de descarcare al ghidului il poti gdsi fm primul comentariu g .

Spor si recunogtinia profundal I, L

Chestionar pentru adolescenti (grup n

tinta: 14-19 ani)

Consimamant informsat

Dengh sdclemant

prwud sind 1 s nc of m dulcars son
Banr rawrabs e darna

m~—a

Chestionar pentru adolescenti (grup {inta: 14-19 ani)
in primul rand 1 mulumesc cd ai dat curs acestei invitatii de a afla impreu.__

62



IV. Operationalizarea modelului: strategia de dezvoltare si impactul in mediul online

sociale cu aplicabilitate pentru tot restul vietii, incepand cu varsta adolescentei. Cateva exemple de
abilitati prezentate in capitolele cartii sunt urmatoarele: ,,invata sa ai grija de corpul tau”, ,,invata sa
ceri”, ,,Invatd sa oferi”, ,,invata sa ai curaj”, ,,invatd din greseli”, ,,invata sa-ti alegi emotiile”, ,,invata
sa fii recunoscator”.

STITUTE

Oana-Elena Hopirtean-Negoita

iocdnesti din inima
2 ani in oragul

Suceava, ta.hth ||1:-m:|.11a Ardealului, (.]u.|— Eind“rl nesnm nm sl 'Inﬁ
o e r

nepoarﬂ. pneleniq
nori, find 51 nagd, voluntar, anga]ar doctorand 51
anireprenor soci:

Aceastd lucrare st mérturie a fapului cd existi
mai multe cdi prin care poti descoperi ¥
multe ocazii de a transforma adeviratul sine |n|r un
model peniru tine si pentrucel din juml tio.

Editura Maj
ISBM g78-606-6g0-873-3 Cluj-Napo

Figura IV.5. Coperta cartii ,, Ganduri despre om si viata”, Cluj-Napoca, 2018, Editura Napoca Star

Etapa Dezvoltare (Grow) s-a intins pe durata a sase luni in intervalul 6 august 2018—1 februarie
2019.

Etapa Dezvoltare strategica (Strategize): 2019—prezent

Aceasti etapa debuteazi la inceputul anului 2019. In aceasti etapa, sunt incluse construirea
elementelor de identitate a modelului, elaborarea strategiei si cresterea vizibilitatii Tn mediul online.

Etapa de dezvoltare strategica (strategize) este etapa in care, prin constituirea modelului, se
valorifica rezultatele desprinse din cercetdrile teoretice, practic-aplicative si online. Atat oportu-
nitatile de imbunatatire identificate in urma derularii programelor practice din cele doua unitati de
invatamant, cat si nevoile, asteptarile si interesele adolescentilor, recunoscute in cadrul studiului online,
incep sd devina sursd pentru dezvoltarea modelului si a serviciilor oferite.

Aceasti etapa are un orizont de timp larg. In cadrul ei, sunt incluse proiectarea si implemen-
tarea produselor si serviciilor bazate pe invatarea experientiald, pornind de la strategia prezentata
anterior.

In aceasta etapa, intentia este de a-i implica pe tineri s participe activ la propria educatie si
dezvoltare in rolul de participanti.

Promovarea produselor si serviciilor se deruleaza prin intermediul paginii de Facebook a
modelului, iar, pe viitor, prin intermediul a diferite canale din social media.
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In urmatorii ani se doreste crearea unei comunitati de adolescenti care sa interactioneze si sa se
sustind reciproc 1n propria dezvoltare personald, sociald si profesionald alaturi de agentii educationali.

IV.3. Analiza rezultatelor si vizibilitatea in mediul online

Pentru a identifica mai multe date demografice, sociografice si psihografice privind adolescentii
din Romania, in perioada 10 mai—8 septembrie 2020, s-a derulat o campanie de promovare a modelului,
utilizand capitole publicate in cartea ,,Ganduri despre om si viata”.

Zonele de promovare au fost Roméania si Republica Moldova. Toate regiunile si judetele din
Romania si din Republica Moldova au fost incluse in promovare. Audienta tinta setata a fost grupa
de varsta 13-21 ani. Durata de promovare pentru fiecare postare a fost de minimum cinci zile, insa,
in functie de rezultatele obtinute, s-a prelungit pana la 15 zile.

Obiectivele au urmarit cresterea vizibilitdtii si a interactiunii pe pagina Grow Up for Life si
colectarea datelor aditionale despre adolescenti pentru a identifica noi oportunitdti de imbunatatire
privind comunicarea cu acestia, pe viitor.

In urma promovirii a zece postiri (articole) in perioada mai 2020—septembrie 2020, am obtinut
urmatoarele rezultate:

Tabelul IV.S. Rezultate cercetare online — promovare articole pentru adolescenti

Data Postarea Impact— | Total Aprecieri, Clickuri Durata

publicarii (articolul) persoane | afisari comentarii pe postiari | promovarii
distribuiri
25.08.2020 7.577 12.497 912 408 15 zile
27.08.2020 5.603 9.034 504 92 10 zile
03.09.2020 4.827 7.801 475 92 10 zile
01.09.2020 3.680 7.244 561 87 9 zile
27.06.2020 Am dat 3.607 7.061 357 144 10 zile
Capacitatea!
Ce fac mai
departe?
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Data Postarea Impact— | Total Aprecieri, Clickuri Durata
publicarii (articolul) persoane | afisari comentarii pe postiari | promovarii
distribuiri
17.05.2020 Ce sunt 2.641 5.560 107 81 7 zile
acordul,
acceptarea si
iertarea ?
20.06.2020 Pot fi 29.030 3.786 125 111 6 zile
inginer si
artist?
10.05.2020 < 1.951 2.644 151 121 5 zile
Cum sa
aleg?
08.09.2020 INVATA sA 1.556 2.727 120 39 10 zile
g AI CURAJ
17.06.2020 Sa fii, 819 936 103 58 5 zile
sa stii,
sa faci.
Total 10 postari 34.291 59.290 3.415 1.233 87 zile
rezultate analizate persoane | afisari | Interactiuni Clickuri numarul
analiza expuse la pe postari | cumulat al
postari zilelor de
promovare

Rezultatele au fost masurate prin patru indicatori de performanta:

—1impact;

—afisari;

—interactiuni cu postarile;

—clickuri pe postari.

Impactul reprezintd numarul de persoane care au vazut postarile cel putin o data si au fost
expuse la mesajul transmis. Acest indicator este estimativ si se calculeaza prin folosirea datelor
esantionate.

Numarul de afisari se refera la numarul de situatii in care postarile au fost afisate pe ecran.
Afisdrile masoara frecventa cu care postarile au fost vazute de persoane din randul audientei tinta.
Acest indicator poate include mai multe vizualizari ale postarilor de cétre aceleasi persoane.

Interactiunile cu postarile reprezintd numarul total de actiuni realizate de utilizatori, care implica
postarile. Acest indicator se calculeazi prin numarul total al actiunilor intreprinse de utilizatori, precum
reactii la o postare, comentarii despre aceasta, distribuirea ei, obtinerea unei oferte, vizionarea unei
fotografii sau a unui videoclip sau apasarea pe un link.

Clickurile pe link reprezintad numarul de clickuri pe linkurile din postare care au condus catre
destinatii specificate de promotor in cadrul sau in afara Facebook. Clickurile pe link sunt o modalitate
de a masura interesul generat de postare in rindul audientei (Facebook, 2020).

Din analiza datelor digitale (peste 34.000 de persoane expuse si 59.000 de afisari) am putut
identifica perspective strategice esentiale pentru educatia viitorului. Dincolo de cifre, datele ne permit sa
intelegem nu doar ,,cine”, ci si ,,cum” interactioneaza tinerii cu educatia nonformala din spatiul digital.
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Segmentarea pe varsta si gen: datele din Figura IV.7, Figura IV.8 si Tabelul IV.6. reflecta o
dominanta feminind. Pe langa grupul tinta, s-a constatat cd pagina este frecventatd si de utilizatori
cu varsta cuprinsa intre 25-34 ani, 45-54 ani, 55-64 ani si peste 65 de ani, procentajele fiind sem-
nificativ mai mici dupa 45 de ani.

Tabelul IV.6. Segmentarea audientei pe vérsti si gen

Grupa de varsta | Gen Feminin (%) | Gen Masculin (%) | Total Segment (%)
13-17 ani 19,55 14,50 34,05
18-24 ani 55,96 33,20 89,16*

Persoanele care urmaresc Pagina ta. Aceasta cifra este o estimare.

Famei
B 76%
\Urmé&ritorii t3i l Urmaritorii &i 3% a0, 2%
3.37T%

- : 35-34 45-54 45 E.'_ 55-84 [
Barbati — - - - e o
| 22% 10%
Urmaritorii t3i

Tara Urméritorii tai Orag Urmnaritorii tai Limba Urrnaritorii tai
Romdnia 153 Cluj-Mapoca Ba Rornand 138
Moldowva =] Bucuresti 10 Engleza (5S4 24
Gamania 4 ‘atra Domei a Engleza (LK) 10
taliz 3 Braila 3 ltaliana 3
MMar=a Britanie 3 asi 3 Maghiara 2
Suedia 1 Brasowv 3 Suedez3 1
Danemanza 1 Chisinau, Republica .. 3
slanda 1 Térgu Mures 3
Cianda 1 Sibiu &

Figura IV.7. Date sociografice si demografice privind urmadritorii de pe pagina Grow Up for Life

Se observa ca persoanele de gen feminin nu doar ca vizualizeaza continutul (59% din impact),
dar sunt mult mai predispuse sa devind urmadritori pe termen lung (76% din totalul urmaritorilor).
Acest lucru sugereaza ca subiectele abordate rezoneaza mai puternic cu nevoile persoanelor de gen
feminin.

Mai putem observa ca desi targetul initial a inclus adolescentii de 13—17 ani, nucleul interactiunilor
se afld in grupa de varstd 18—24 ani. Aceasta indicd o nevoie de continuitate educationald, intrucat
adolescentii care absolva liceul cauta in continuare repere si modalitati de dezvoltare a competentelor
de viata si a competentelor specifice. Mai mult, poate fi un indicator al nevoii diversificarii materialelor
adaptate categoriei de varsta 13—17 ani.
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IV. Operationalizarea modelului: strategia de dezvoltare si impactul in mediul online
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Figura IV.8. Date sociografice si demografice privind discutiile de pe pagina Grow Up for Life

Accesibilitate: cel mai des sunt accesate postarile de pe telefonul mobil; doar un procentaj
mic de utilizatori, sub 8%, interactioneaza cu postarile prin intermediul calculatorului;

Impactul colateral si validarea sociala: desi postarile au avut o audienta setata cu varsta
cuprinsa intre 13 si 21 de ani, interactiunile adolescentilor cu postarile au facut ca vizibilitatea sa ajunga
si la adulti (parinti, profesori, specialisti din alte domenii). Acest lucru demonstreazd ca mesajele
despre invatarea experientiald au capacitatea de a genera un dialog intergenerational. Interactiunea
adultilor (distribuiri, aprecieri, comentarii) cu postarile valideaza relevanta continutului si functioneaza
ca un motor de crestere organica a vizibilitatii prin distribuiri $i recomandari.

Interesul pe judete si oportunitatea din Moldova: o constatare importantd a fost concen-
trarea masiva a interesului din regiunea Moldovei (judetele Suceava (1.155), lasi (886), Botosani
(712) si din Republica Moldova (municipiul Chisinau (558) si orasul Criuleni (398)). De asemenea,
judetele Neamt, Braila si Galati se afla pe lista celor mai active zone, ceea ce, Insumat, denotad ca
regiunea Moldova si Republica Moldova sunt cele mai interesate de servicii si produse pentru
dezvoltarea personala si sociald a adolescentilor. Cele mai multe interactiuni din tara au fost din
Cluj (1.504) si un procent important din IIfov (921). Aceasta densitate a interactiunilor semnaleaza
o nevoie de resurse educationale nonformale in aceste zone geografice. Rezultatele din Cluj sunt o
reflectie a colaborarilor directe cu licee, insd rezultatele din Moldova sunt o reflectie a impactului
digital si indica un potential de extindere a modelului prin produse fizice sau online si parteneriate
strategice in estul Romaniei si peste Prut. De asemenea, se poate observa ca, desi Roméania este tara
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din care provin majoritatea urmaritorilor, Republica Moldova, Germania, Italia si Marea Britanie
sunt, de asemenea, tari in care au ajuns postdrile datorita activitatii de pe pagina online.

Potentialul de conversie educationala: desi in aceasta etapa, rata de click-uri externe a fost
mica 1n cadrul paginii de social media, aceasta se justifica prin absenta unei destinatii comerciale
(site care sa includa un magazin online pentru achizitia de produse si servicii, Inscrierea la cursuri
online, ateliere). Cu toate acestea, impactul ridicat al postarilor de tip imagine fatd de video si
interactiunea constanta confirma faptul cd adolescentii consuma educatie in doze vizuale mici si
rapide. Aceasta indicatie tehnicd este relevantd pentru proiectarea viitoarelor produse online.

Relevanta subiectelor abordate: o comparatie a rezultatelor obtinute nainte de publicarea
capitolelor din cartea ,,Ganduri despre om si viatd” si dupa promovarea acestora ne aratd ca exista
un interes vizibil privind produsele modelului Grow Up for Life si directiile abordate.

% 3

4
=] G ; =] .
‘ row T 4 Life
Grow Up For Life i ] Grow Up For Life Grow Up 4 Llfe
Educatie @growupdlife - Educatie
Acasa Servicii Evenimente Recenzii Acasa  Servicii Evenimente  Recenzii
Statistici Vezi tot Statistici Vezi tot
Ultimele 28 zile: 14 Apr- 11 Maiw Ultimele 28 zile : 16 aug. - 12 sept.w
Impact - persoane 1'5!:'0 Impact - persoane 1 5-053
a574% - 2421%
Interactiuni cu 555 Interactiuni cu 2,587
postarile - 455% postarile ~716%
Aprecieri ale 3 Aprecieri ale 54
Paginilor ~50% Paginilor ~980%

Figura IV.9. Comparatie — evolutia rezultatelor dupa publicarea capitolelor
privind invitarea experientiala din cartea ,,Ginduri despre om si viati”

68



CAPITOLUL V.

Concluzii

La nivel international, invatarea experientiala a inregistrat o varietate de implementari de succes
si progrese semnificative pe cinci continente (Asia, Europa, America, Australia, Africa) si in peste
150 de tari.

Romaénia nu face exceptie de la trendul global de orientare catre paradigma moderna a invatarii
in care educabilul participa activ la propria formare si dezvoltare, iar parteneriatul dintre el si agentii
educationali este promovat. Prin beneficiile recunoscute de la nivel international, invétarea experientiald
a ajuns sa fie abordata atat in contexte de invatare din mediul educational, cat si din mediul de afaceri
romanesc. Ca urmare, crearea programelor educationale bazate pe invatarea experientiala devine o
necesitate categorica si neconditionatd pentru dezvoltarea, la nivel national, a unei alternative extracuri-
culare viabile dezvoltarii adolescentilor cu atdt mai mult, cu cat mediul economic, mediul educational
st mediul social dispun de agenti ai schimbarii cu impact semnificativ asupra dezvoltarii tinerilor.

Cu toate cd, pand la momentul actual, se pot nominaliza initiative educationale atit in mediul de
afaceri, cat si in lumea academica, este nevoie ca, pe viitor, sa se realizeze o armonizare intre mediul
educational si cel al afacerilor in asa fel, incat pregétirea oferita tinerilor sd fie in masura sa puna la
dispozitie baza calitativa a competentelor necesare dezvoltarii lor personale, sociale, iar, ulterior,
profesionale.

Tocmai de aceea considerdm ca invatarea experientiald reprezinta o alternativa viabila in educatia
viitorului, Intrucat are potentialul de a aduce impreund mediul familial, mediul educational, mediul
de afaceri si mediul social. Desi existd convingerea cd scoala trebuie sd formeze indivizi capabili sa
genereze valoare in piata muncii, educatia viitorului nu se va dezvolta in baza existentei unui singur
tip de educatie, ci a modelelor diferite, complementare. Educatia viitorului se va dezvolta din sinergia
celor trei tipuri de educatii, formale, nonformale si informale, dand nastere unor noi modele educationale
in care flexibilitatea si colaborarea vor duce la crearea unor noi cadre de dezvoltare pentru adolescenti.

Este nevoie ca pe viitor sd se realizeze o armonizare Intre agentii schimbarii din mediul
educational, mediul economic si mediul social in asa fel, incat pregatirea oferitd adolescentilor sa
fie in masura sa punad la dispozitie baza calitativd a competentelor necesare dezvoltarii lor personale,
sociale, iar, ulterior, profesionale. Lucrarea oferd, in acest sens, structura manageriala pentru a transforma
flexibilitatea experientiala intr-un proces controlat, masurabil si sustenabil, prin intermediul propriului
model organizational.

V.1. Contributii explicite ale lucrarii

Conform obiectivelor asumate, lucrarea aduce urmatoarele contributii fundamentale:

I. Contributii teoretice si metodologice:
1) sinergia transdisciplinara: o contributie originald consta in integrarea principiilor din Managementul
Calitatii, Managementul Kaizen si Managementul Educational in organizarea principalelor
proiectarii, implementarii si imbundtatirii programelor educationale bazate pe Invéitarea
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experientiald. Aceasta abordare reduce costul non-calitatii si ofera formatorilor un instrumentar
riguros pentru asigurarea imbunatatirii continue a programelor;

2) instrumente de masurare: lucrarea propune modalitdti concrete de modelare a atitudinii si
indicatori de performanta pentru masurarea gradului de dezvoltare personala si sociala a ado-
lescentilor Tn cadrul programelor. Mai mult, lucrarea nominalizeaza sapte initiative educationale
lansate in ultimii zece ani prin care diferiti agenti ai schimbadrii au oferit recomandari si
instrumente necesare dezvoltarii de programe ancorate in nevoile prezentului si cerintele
viitorului;

3) sistematizarea bunelor practici: analiza a 20 de organizatii etalon care deruleaza programe de
invatare bazate pe invatarea experientiala in lume si in Romania, a permis extragerea a noua
factori de succes comuni. Acestia constituie repede metodologice care pot fi luate in considerare
atat in etapa de proiectare, cat si in cea de implementare si de imbunatatire a programelor de
dezvoltare a adolescentilor, de catre agentii educationali care doresc sa faciliteze programe cu
impact.

I1. Contributii practice:

1) modelul Grow Up for Life: reprezinta pilonul aplicativ central al lucrarii, o solutie organi-
zationald sustenabild, proiectatd pentru a functiona ca un cadru de dezvoltare, prin invatarea
experientiald, pentru adolescenti. Modelul 1si propuse sd creeze un spatiu de antrenament,
reducand frica de esec si decalajele dintre teorie si practica.

2) validarea impactului digital: platforma online prin intermediul céreia au fost citite materiale
educationale de aproximativ 40.000 de adolescenti si adulti in decursul a cinci ani de la infiintare,
confirma nevoia de scalare a educatiei nonformale si capacitatea modelului de a crea o comunitate
intergenerationald, formatd din adolescenti, parinti si specialisti.

V.2. Dimensiunea aplicativa si viziunea de viitor

Eficienta educatiei viitorului va fi data de noile initiative si noile abordari care vor aduce mediul
educational aldturi de mediul de afaceri si de familie pentru a genera rezultate calitative in plan per-
sonal, social si profesional. lar, In aceasta privintd, ceea ce putem face in prezent este sd identificim
noi modalitati de a proiecta si implementa programe pentru dezvoltarea personala si sociald a
adolescentilor, identificand si promovand cat mai multe bune practici utile agentilor educationali care,
intr-un final, vor avea ca efect imbunatatirea procesului educational de la nivelul mediului educational,
economic $i social.

Convingerea noastra este cd mediul de afaceri si mediul educational pot si trebuie sa colaboreze
alaturi de mediul social pentru a solutii educationale necesare dezvoltarii tinerilor de astazi. Ne dorim
ca aceastd initiativa si aceastd lucrare sa reprezinte un punct de pornire si o incurajare spre toti
specialistii doritori sa extinda bunele practici si ideile de imbunatatire, in afara granitelor cu care au
fost obisnuiti, pentru beneficiul generatiilor prezente si viitoare.

Pornind de la beneficiarii directi ai modelului Grow Up for Life, adolescenti cu varsta cuprinsa
intre 1419 ani din municipiul Cluj-Napoca, aceasta carte poate deveni un instrument util pentru bene-
ficiarii directi si indirecti din Romania, si nu numai, interesati de propria dezvoltare atat personala, cat si
sociala. Tinem cont de faptul ca adolescenta reprezinta varsta marilor Intrebari, provocari si transformari,
fiind terenul favorabil dezvoltarii si consolidarii unor competente ale caror efecte se vor manifesta n
nivelul de performantd scolara, in rezilienta manifestata in diferite situatii de viata, in calitatea relatiilor
intra si interpersonale si, ulterior, in eficienta si eficacitatea rezultatelor profesionale. Adolescentii pot
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deveni, in acest fel, capabili sa produca efecte dorite asupra celor cu care interactioneaza si sa-si
aducad contributia in mediile din care fac parte in acord cu propriul ideal de viata si propriile valori.

Pe termen mediu si lung, Grow Up for Life isi propune sa fie un cadru educational nonformal
in care adolescentii gasesc programe, produse si servicii conform strategiei prezentate oferite de
adulti, formatori, specialisti cu rezultate in domeniilor lor pentru a-si dezvolta nivelul de sanatate,
trasaturile de personalitate, competentele de baza, competentele sociale, competentele secolului al
XXI-lea si cetdtenia activa.

V.3. Diseminarea rezultatelor cercetarii pedagogice intreprinse

Tematica prezentei lucrari are utilitate metodologica pentru urmatoarele categorii de agenti edu-
cationali interesati de introducerea invatarii experientiale in programele, initiativele si activitatile de
invatare si dezvoltare a adolescentilor cu care interactioneaza:

O agenti din mediul academic si scolar: cadre didactice si formatori;

O agenti din comunitatile de Tnvatare nationale si internationale: unitati de Tnvatamant, organizatii
nonguvernamentale, companii si asociatii cu profil educational;

O agenti din mediul de afaceri: experti, mentori, formatori din companii care colaboreaza cu mediul
educational sau oferd programe de internship sau stagii de practica profesionala;

O agenti din infrastructuri digitale si sociale, conectate la realitatea generatiilor de astazi: specialisti
in retele de socializare, creatori de continut educational si platforme dedicate tinerilor, formatori
de cursuri, ateliere si evenimente culturale si educationale;

O decidenti si cercetatori: specialisti din autoritati publice, institute de cercetare si dezvoltare,
consultanti specializati in dezvoltarea sistemelor de educatie;

O parinti, membri ai familiei si tutori legali interesati de dezvoltarea personald si sociald a ado-
lescentilor prin metode nonformale.

In ceea ce priveste valorificarea aplicativa a lucririi, este asigurati prin oferta de produse si
servicii a modelului Grow Up for Life, structurata sub forma a sase directii strategice, cu scopul de a
aduce beneficii concrete pentru adolescenti. Diseminarea si implementarea se va realiza prin:

O programe de dezvoltare prin Invatare experientiala: ateliere si programe personalizate, colaborari
cu mediul de afaceri prin programul national ,,Scoala Altfel” care sa permita vizite in companii
in companii sau derularea de stagii de practica profesionald, actiuni de voluntariat in comunitate
prin intermediul organizatiilor locale si tabere, cu scopul de a conecta adolescentii la realitatea
socio-profesionala;

O resurse educationale pentru invatare autonoma: articole, ghiduri practice, e-book-uri, programe
si cursuri online, cu scopul d a incuraja autonomia in invatare si reflectia individuala;

O parteneriate si networking educational: facilitarea dialogului prin Intalniri de grup si individuale
cu specialisti autorizati si calificati din diferite sectoare de activitate, cat si prin webinare
tematice, de interes pentru adolescenti, parinti, si cadre didactice;

O cercetare si inovare digitald (imbunatatire continud): sustenabilitatea modelului Grow Up for
Life si a proiectului sunt asigurate de activitatea de cercetare continua. Aceasta include publicarea
de articole stiintifice, testarea de noi servicii si dezvoltarea unor solutii digitale care sa raspunda
dinamicii generatiei actuale;

O formarea mentalului colectiv prin continuarea prezentei in mediul online si prin implicarea in
proiecte regionale si nationale cu impact sistemic asupra nivelului de constientizare al tinerilor
privind protejarea mediului social si natural.
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In acest fel, se faciliteaza dialogul intre adolescenti, familie, mediul educational, mediul de
afaceri si comunitatile sociale, oferind tinerilor oportunitatea de a-si dezvolta personalitatea in acord
cu propriile aspiratii si In conexiune cu tendintele si exigentele pietei muncii.

Desi aceastd cercetare nu a epuizat directiile posibile de studiere a solutiilor bazate pe invatarea
experientiald pentru dezvoltarea personald si sociald a adolescentilor, avem incredere ca aceastad
cercetare va Incuraja viitoare studii si viitori agenti educationali din diferite medii sa se implice, pentru a
imbunatati accesul adolescentilor la contexte de Invatare experientiald pentru cresterea nivelului de
dezvoltare personala si sociala a acestora.

V 4. Limite ale cercetirii pedagogice intreprinse

Problematica exprimata in lucrarea prezentd nu poate fi protejatd de limite ale cercetarilor
stiintifice de specialitate.

I. Limitele teoretice si metodologice ale cercetarii

O prima sesizare se referd la lipsa unei bibliografii de referinta in care sa se valorifice abordarea
transdisciplinara dintre elementele de succes ale managementului educational, managementului
calitatii, managementului Kaizen, cu bunele practici ale invatarii experientiale.

A doua limita rezida in caracterul predominant teoretic al textului, fiind vorba despre un cadru
conceptual care necesitd validare prin cercetari aplicative ulterioare, studii de teren si monitorizarea
implementdrii in diferite contexte educationale.

O alta limita majora in receptia modelului de proiectare si implementare recomandat rezida in
neincrederea fatd de managementul Kaizen, generatd de lipsa informatiilor privind instrumentele de
lucru, modul de utilizare si beneficiile generate. In implementarea managementului Kaizen se intdlneste
adesea, chiar si in mediul de afaceri, rezistenta la schimbare a practicantilor. Este important de luat
in calcul ca schimbarea de paradigma necesita resurse substantiale pentru instruire si practicd repetata.
Pentru a eficientiza acest proces, recomandiam colaborarea cu personalul direct interesat de Tmbunatatirea
practicilor pedagogice, inclusiv de instruire pentru consolidarea competentelor, asigurandu-se astfel
o utilizare constienta si asumatd a modelului si a bunelor practici.

O altd limitd posibila vizeazd confuzia intre structura recomandata si rigiditatea provenita din
standardizarea proceselor din cadrul programelor de invétare experientiald. Impunerea unor structuri
rigide de proiectare si implementare a programelor, fara a lua in considerare profilul participantilor,
mediul de implementare si specificul invatarii experientiale, poate deveni ineficientd. Este important
sa se faca distinctia intre structura care confera claritate si faciliteaza rezultate optime si rigiditatea
care Indeparteaza participantii de o experientd de invatare bogata si stimulanta. Scopul practicilor
Kaizen este sa asigure atingerea obiectivelor, integrand flexibilitate si lasand spatiu pentru etape
esentiale, cum este etapa de debriefing. Acest echilibru previne abandonarea obiectivelor, facilitdind
satisfactia participantilor si rezultate sustenabile si replicabile.

I1. Limitele aplicative ale modelului Grow Up for Life

Dezvoltarea modelului a fost influentata de constrangeri logistice, tehnice si de mediu.

O limita relevantd este asociatd cu resursele de timp si prioritizare a rolurilor profesionale si
academice. Capacitatea de a parcurge rapid etapele de dezvoltare a modelului (lansare (start), dezvoltare
(grow) si dezvoltare strategica (strategize)) a fost direct influentata de activitétile de cercetare academica
si de responsabilitdtile unui rol profesional full-time, extern proiectului. Ca efect, s-a pus accent pe
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implementarea adaptata ritmului permis de disponibilitatea de timp, prioritizand activitatea online,
calitatea cercetarii si implementarea Imbunatatirilor, in detrimentul expansiunii administrative a
organizatiei.

O alta limita semnificativa este reprezentatd de vulnerabilitatea infrastructurii digitale. Din cauza
unei erori de algoritm si a unei asocieri eronate cu entititi incompatibile proiectului, furnizorul de
servicii (Facebook) a restrictionat temporar activitatea paginii Grow Up for Life. Acest incident a
influentat major posibilitatea diseminarii de noi materiale, comunicarea cu comunitatea de adolescenti
si a intrerupt ritmul ascendent al indicatorilor de impact online, afectand pe termen lung impactul paginii.

Nu in ultimul rand, contextul pandemic si restrictiile sanitare din perioada 20202023 au constituit,
in sine, o limita majora in dezvoltarea proiectului, mai ales din punct de vedere al interactiunii fizice
directe, esentiale in invitarea experientiali. In aceeasi perioada, s-au alocat resurse semnificative in
prioritizarea coordonarii stagiilor de practica din rolul profesional, ceea ce a dus la o scadere temporara
a prezentei digitale in favoarea derularii activitatilor de practica, in format hibrid sau exclusiv online.

Extinderea cercetarilor poate lua in viitor si alte forme pornind de la urmatoarele recomandari
educationale si noi directii de cercetare:

v’ crearea unui ghid de bune practici pentru formatori: un instrument de management operational
care sd dezvolte conceptele propuse in acest volum si sa ofere o metodologie cu pasi concreti
pentru agentii educationali. Acest ghid poate fi completat de un program de formare experiential,
in care s se lucreze pe proiecte concrete, care ulterior sd poatd fi lansate in comunitatile de
invatare;

v" derularea unei cercetari privind costul non-calitatii din cadrul procesului educational prin adap-
tarea conceptului din mediul industrial, in managementul pedagogic. Un obiectiv al acestei
cercetdri ar fi sa identifice masura in care proiectarea si implementarea defectuoasa a programelor
educationale afecteaza potentialul uman al participantilor si ar putea cuantifica costurile resurselor
irosite si a actiunilor remediale;

v’ perioada pandemica a redefinit modul de organizare al spatiilor de invatare, de aceea, pentru
viitor, recomandam integrarea digitalizarii in etapele de proiectare, implementare si imbunatatire a
rezultatelor obtinute. Ca instrumente de lucru, se poate opta pentru dezvoltarea unor aplicatii
dedicate sau derularea programelor in sistem hibrid, pentru includerea unui grup tintd mai
diversificat si reducerea barierelor geografice sau socio-economice, prin comparatie cu parti-
cipantii care vor participa la programele desfasurate exclusiv in format fizic.

v" in dezvoltarea propriilor modele organizationale se recomanda diversificarea canalelor de
comunicare pentru a reduce vulnerabilitatea in fata algoritmilor. Pentru inceput, se recomanda
dezvoltarea unei infrastructuri proprii (site web independent) si consolidarea comunicarii cu
grupurile tinta prin crearea unor canale sigure de comunicare (comunitati) care sa asigure protectia
datelor. O oportunitate aditionald ar fi extinderea comunicarii prin utilizarea de noi platforme,
adaptate grupului tinta de utilizatori, precum TikTok, utilizat cu preponderentd de adolescenti
incepand cu anul 2020.

v" nu in ultimul rand, pentru cercetatorii care echilibreaza un rol profesional, cu unul academic si
antreprenorial, se recomanda colaborarea cu clustere educationale. Acestea pot sa ofere suport
logistic, expertiza si mentorat, In asa fel Incat initiativa sociald sd poata fi dezvoltata simultan
cu proiectul de cercetare.

Cu toate acestea, prin demersul derulat, se pot dezvolta noi ipoteze de lucru, cu beneficii in
optimizarea instrumentelor si metodelor specifice Invatarii experientiale si adaptate provocdrilor
secolului XXI.
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Abordarea invatarii experientiale ofera o perspectiva de responsabilizare a adolescentilor asupra
propriei dezvoltari si a atitudinii fatd de invatare. Este, de asemenea, important sa ne amintim ca fiecare
dintre noi am fost, la randul nostru, adolescenti si ne putem valorifica experientele traite pentru a
crea si utiliza noi abordari de lucru in echipa, in retea intre vectorii schimbarii si adolescenti. Prin
implicare si Imbunatatire continud, sustinutd din mai multe directii, raimane doar o chestiune de timp
ca solutiile si initiativele Intreprinse sa ofere rezultate pentru generatiile prezente si viitoare.

In concluzie, aceasta cercetare ofera un model de strategii si inovatii pentru proiectarea si
implementarea programelor educationale bazate pe invétarea experientiala, aplicabile n contexte de
invatare nonformale, pentru dezvoltarea personald si sociald a adolescentilor cu varsta cuprinsa intre
14 si 19 ani. Consideram ca prin acest demers de apropiere mediului educational de cel de afaceri,
am pus bazele unei structuri pedagogice dinamice, capabile de imbunatatire continud. Avem convin-
gerea cd acest cadru strategic va sprijini funizorii educationali sa creasca accesul tinerilor la programe
relevante, menite sa le cultive potentialul si sa le dezvolte personalitatea si competentele.
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