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1 Introducere

Bine ati venit la modulul de formare Hackathon Coaching, dezvoltat ca parte a proiectului BARCOVE:
Construirea unui centru de cercetare aplicatda intr-un centru de excelenta profesionala. Acest modul de
formare este conceput special pentru profesori, profesionisti si practicieni care vor juca un rol de
coaching intr-un cadru de hackathon, in care accentul se pune pe rezolvarea provocarilor din lumea reald a
industriei.

Hackathons - cum ar fi cel organizat in cadrul proiectului BARCOVE - sunt evenimente intensive si
colaborative in cadrul carora echipele lucreaza cu sarguintda pentru a dezvolta solutii inovatoare care
abordeaza in mod direct provocarile presante cu care se confrunta companiile. Aceste evenimente servesc
nu numai ca o punte intre Tnvatamantul profesional si nevoile industriei, ci si ca o arena pentru explorare
si experimentare. Prin stimularea creativitatii, incurajarea gandirii "out-of-the-box" si promovarea spiritului
antreprenorial, hackathon-urile permit atat studentilor VET, cat si profesionistilor din industrie sa
depaseasca limitele abordarilor traditionale.

Obiectivele principale ale unui hackathon in cadrul proiectului BARCOVE sunt:

e Facilitarea unui schimb direct intre Tnvatamantul profesional si industrie, abordand provocari
relevante si actuale.

o Incurajarea gandirii inovatoare si a experimentirii practice intr-un mediu dinamic, real.

e Dezvoltarea abilitatilor fundamentale de gandire critica, lucru in echipa si adaptabilitate,
promovand un model de colaborare de pionierat in cadrul WP3 al proiectului BARCOVE.

Prin reunirea unui grup divers de parti interesate - inclusiv companii, institutii VET si alte parti relevante -
hackathon-urile sparg barierele "gandirii in siloz". Acest mediu de colaborare sprijina dezvoltarea de
solutii noi la probleme complexe de gestionare a spatiului urban si a apei, incurajand participantii sa
gandeasca si sa actioneze dincolo de limitele traditionale. Prin intermediul acestei formari, veti dobandi
cunostinte privind indrumarea participantilor prin fazele structurate de explorare, ideatie, prototipare si
lansare, contribuind la o experienta de invatare Tmbogatitoare care aliniaza educatia profesionala cu
aplicatiile din lumea reala si impactul asupra industriei.

Acest modul de formare este setul dvs. de instrumente pentru succesul in calitate de antrenor hackathon,
oferindu-va posibilitatea de a va conduce echipa intr-o calatorie interesanta de inovare si rezolvare a
problemelor. Conceput de moderatori experimentati ca parte a proiectului BARCOVE, acest modul va
pregateste sa va ghidati echipa cu incredere, scop si intelegere. Prin acest training, veti dobandi nu numai
abilitatile practice necesare pentru a parcurge fiecare etapa a hackathonului, ci si mentalitatea necesara
pentru a inspira creativitatea, rezilienta si colaborarea in cadrul echipei dumneavoastra. Rolul dvs. de
antrenor este esential - prin stapanirea acestor strategii de coaching, veti ajuta la deblocarea intregului
potential al membrilor echipei dvs., veti incuraja un spirit de gandire antreprenoriala si veti contribui la
succesul unei experiente hackathon care transcende granitele traditionale, aducand solutii cu impact
pentru provocarile din lumea reala.
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1.1 Obiective

Obiectivele generale ale modulului de formare sunt de a pregati profesorii pentru a juca un rol de coaching
la Hackathon.

Modulul de formare urmareste sa atinga trei obiective majore imediate:

e Prezentarea dezvoltarii hackathonului, subliniind etapele care trebuie urmate.

e Furnizarea de tehnici/instrumente pentru ca antrenorii sa ghideze participantii in descoperirea
provocarii.

e Explicarea dinamicii gandirii de design si a pasilor care vor fi parcursi.
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2 Capitolul 1: Ce este un Hackathon?

Un hackathon este un eveniment intens, limitat Tn timp, Tn cadrul caruia participanti din medii diverse
colaboreaza pentru a dezvolta solutii creative la provocarile lumii reale. Folosite initial in lumea
tehnologiei, hackathoanele acopera in prezent numeroase domenii, de la afaceri si educatie la
durabilitatea mediului. Tn contextul educational, hackathoanele sunt valoroase deoarece incurajeazi
gandirea inovatoare, munca in echipa si abilitatile practice de rezolvare a problemelor.

in timpul unui hackathon, echipele urmeazé un proces structurat (adesea numit design thinking) care le
ghideaza prin etape de intelegere a provocarii, generare de idei, prototipuri de solutii si prezentarea
conceptelor finale. Fiecare etapa este conceputd pentru a incuraja participantii sa gandeasca creativ, sa
lucreze in colaborare si sa produca solutii care pot fi aplicate Tn contexte reale.

n calitate de antrenori in cadrul unui hackathon, rolul vostru va fi s3 ghidati, s motivati si s3 sprijiniti
echipele. Antrenorii sunt acolo pentru a pune intrebari provocatoare, pentru a ajuta echipele sa faca fata
provocarilor si pentru a se asigura ca raman pe drumul cel bun. Nu trebuie s3 oferiti raspunsuri - in
schimb, Tncurajati echipele sa exploreze unghiuri diferite, sa isi valideze ideile si sa isi rafineze solutiile.
Coaching-ul in cadrul unui hackathon ihseamna promovarea unui mediu de sustinere care sa permita
participantilor sa isi deblocheze intregul potential creativ.

Hackathon-urile ofera o oportunitate unica de a dezvolta abilitati precum gandirea critica, colaborarea si
adaptabilitatea, ceea ce le face sa se potriveasca excelent pentru educatie si dezvoltare profesionala.

2.1 Scopul unui Hackathon

Scopul principal al unui hackathon este de a produce un raspuns concentrat, orientat spre solutii, la o
anumita provocare. Acesta pune accentul pe experimentarea practica si dezvoltarea iterativa, incurajand
participantii sa creeze rezultate tangibile, fie ca este vorba de un prototip, un nou proces sau un plan de
actiune.

Hackathon-urile sunt concepute pentru a accelera inovarea prin concentrarea eforturilor si a ideilor intr-o
perioada scurtd, permitand participantilor sa testeze si sa rafineze rapid solutiile. Acestea servesc ca un
teren de testare pentru idei noi, in care diverse perspective se imbind pentru a aborda probleme
complexe ih moduri unice. Tn cele din urma, hackathon-urile urméaresc s depaseasca brainstorming-ul
traditional, permitand participantilor sa dea viata conceptelor si sa faca progrese semnificative si rapide
catre solutii cu impact.
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3 Structura unui Hackathon

Aceastd structurd ofera o abordare cuprinzatoare, pas cu pas, a desfasurarii unui hackathon, ghidand
participantii prin fiecare faza, de la explorare la prezentarile finale. Antrenorii si facilitatorii pot urma
aceasta structurd pentru a se asigura ca toate echipele sunt sprijinite, concentrate si motivate in mod
adecvat pe parcursul procesului.

lata o scurta prezentare generala care rezuma cele cinci sprinturi ale hackathonului:

Cinci Sprinturi ale Hackathonului

Teambuilding

Hackathon-ul incepe cu activitati menite sa creeze incredere si coeziune intre participanti. Se formeaza
echipele, se definesc rolurile si se stabileste un inceput captivant prin prezentari, spargeri de gheata si
discutii inspirationale din partea vorbitorilor invitati. O prezentare generala a programului si exemple
video pregatesc participantii pentru calatoria care urmeaza.

Explorati provocarea si alegeti problema principala

Participantii analizeaza provocarile prezentate, analizandu-le in detaliu pentru a identifica problemele-
cheie. Cu ajutorul analizei ghidate a problemei, al exercitiilor de gandire a proiectarii si al ideilor
prezentate de experti, echipele clarifica domeniul de aplicare si selecteaza problema centrala pe care
doresc sda o abordeze. Prin intrebari si discutii de grup este incurajata o mentalitate de colaborare si
curiozitate.

Dezvoltati idei posibile si alegeti-o pe cea mai buna

Echipele fac un brainstorming de solutii folosind tehnici precum cartografierea mentala si intrebarile "Cum am
putea”. Prin intervievarea expertilor si rafinarea conceptelor, echipele evalueaza ideile in functie de
fezabilitate, inovatie si aliniere la provocare. Se alege o idee finald, sustinuta de discutiile in echipa si de
vizualizarea creativa.

De la idee la o solutie/prototip solid si o foaie de parcurs

Participantii isi transforma ideea aleasa intr-un prototip tangibil si dezvolta o foaie de parcurs pentru
implementare. Activitatile de prototipare fincurajeaza feedback-ul iterativ, iar echipele descriu
componentele principale, beneficiile si provocarile. Gandirea de design si perspectivele din lumea reala
garanteaza ca solutia este atat practica, cat si cu impact.

Pregatiti-va si prezentati prezentarea

Echipele creeaza si perfectioneaza un discurs concis pentru a-si prezenta solutia, concentrandu-se pe
claritate si implicare. Propunerile sunt prezentate unui juriu, care pune accentul pe inovatie, fezabilitate si
impact. Judecatorii evalueaza si ofera feedback, iar evenimentul se incheie cu premii, oportunitati de
networking si celebrarea realizarilor.

Urmatoarea sectiune dezvolta fiecare sprint, oferind exemple si activitati specifice pe care participantii sa
le desfasoare in timpul hackathonului
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3.1 Teambuilding

3.1.1 Bine ati venit

Stabiliti un Tnceput informal al zilei si stabiliti contactul initial intre organizatori si participanti. Aceasta
introducere are rolul de a da tonul, de a crea asteptari si de a ghida audienta cu privire la scopul si agenda
evenimentului.

e Activitati:
o Bun venit la eveniment din partea principalilor organizatori.
o Scurta prezentare a logisticii si a obiectivelor hackathonului.

3.1.2 Cuvant de bun venit al invitatului de onoare

Pentru a inspira si motiva participantii, un oaspete distins - cum ar fi o personalitate cheie din educatie,
guvern sau industrie - este invitat sa tina un discurs de bun venit. Aceasta persoana subliniaza importanta
temei hackathonului, valoarea colaborarii si impactul rezolvarii inovatoare a problemelor in lumea de
astazi.

« Exemplu: Tn cadrul hackathon-urilor anterioare, printre vorbitori s-au numarat lideri precum
ministri guvernamentali sau pionieri din industrie, care au oferit perspective unice si au dat un ton
energic evenimentului.

Aceasta abordare pregateste terenul pentru hackathon, incadrandu-l in obiective societale mai
largi si sporind implicarea participantilor.

3.1.3 Auto-introducere

Ajutati participantii sa faca cunostintda, prezentandu-se si Tmpartasind informatii relevante despre
identitatea, trecutul, interesele si experientele lor.

e Activitati:
o Participantii fac scurte prezentari, impartasind detalii cheie despre abilitatile lor,
obiectivele si ceea ce spera sa contribuie la hackathon.
o De asemenea, antrenorii se pot prezenta, stabilind astfel o baza pentru colaborare.

3.1.4 Teambuilding

* Scop: Consolidarea coeziunii si increderii in echipd, crednd o baza solida pentru colaborare.
e Activitati:
o Exercitii de spargere a ghetii si exercitii de grup pentru a ajuta membrii echipei sa inteleaga
abilitatile si stilurile de lucru ale fiecaruia.
o Stabiliti obiectivele si rolurile echipei, aliniindu-va asupra modului de abordare a provocarii.
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3.1.5 Video interactiv

Oferiti o intelegere tangibila a unui hackathon prin prezentarea unui exemplu real. Acest lucru ajuta
participantii sa se familiarizeze cu structura si pregateste antrenorii, aratandu-le ce se va intampla in
urmatoarele cateva zile.

e Activitati:
o Redati un exemplu video al unui hackathon anterior (de exemplu, EPLUG Deep Dive,
Aftermovie ziua 1 a DeepDive Blue for green 2023; BARCOVE Hackathon, Aftermovie al
BARCoVE's Blue-Green Innovation Challenge Hackathon 2023 in Aarhus, Danemarca).

o Organizati o sesiune QCA pentru a raspunde la orice intrebari si pentru a asigura
claritatea cu privire la formatul evenimentului.

Aftermovie day 1 of the DeepDive Blue for green 2023

Co-funded by the
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3.1.6 Programul Hackathon

Tmpértasiti agenda si explicati fluxul dinamic al hackathonului. Programul ghideaza participantii prin fazele
de ideatie, creatie si prezentare.

e Activitati:
o Prezentati participantilor programul detaliat, mentionand etapele-cheie si rezultatele
asteptate.

o Furnizati o prezentare generala a ceea ce participantii vor trebui sa realizeze in fiecare zi.
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3.2 Explorati provocarea si alegeti problema principala

3.2.1 Prezentarea cazurilor si sarcinile zilnice

Prezentati cazurile sau provocarile specifice pentru a ajuta antrenorii si participantii sa inteleaga sarcinile care i
asteapta.

e Activitati:

o Prezentarea cazurilor: Tmpértasiti contextul si originea fiecdrei provocdri, create de
companii sau intreprinderi nou-infiintate, pentru a servi drept puncte focale pentru
inovare. Aceasta prezentare actioneaza ca o foaie de parcurs, asigurandu-se ca antrenorii
sunt bine pregatiti pentru a ghida echipele.

o Sfaturi de comunicare:

= "DA, SI...":
incurajati  colaborarea
pozitiva
pri
n valorificarea ideilor.
= "AF PREZENT":
Subliniati complet
angajament
pe

ntru o munca in echipa
si o invatare eficiente.

= "IMI PLACE IDEEA":
Motivati echipele cu
entuziasm,
ridicarea moralului si

creativitate.

o  Sarcinizilnice:
=  Ziua 1: Explorati provocarea, definiti o problema principala si pregatiti o prezentare
de 3 minute.
=  Ziua 2: Dezvoltati si vizualizati solutia, apoi pregatiti o prezentare de 5 minute
cu QCA.

3.2.2 Metoda gandirii prin design

Gandirea prin design este o abordare centrata pe om a rezolvarii problemelor care se concentreaza pe
intelegerea profunda a utilizatorului, explorarea unei game largi de solutii si testarea si rafinarea continua
a ideilor. Tn contextul unui hackathon, puteti lucra la urmatoarele activitati.

e Activitati:

o Exercitiu rapid de definire a empatiei C (10 minute): impartiti grupul in perechi si rugati
fiecare pereche sa selecteze o provocare comuna (de exemplu, "organizarea unui spatiu
de lucru" sau "imbunatitirea comunicérii in cadrul echipelor"). in faza de empatie, rugati
un participant sa 1l intervieveze pe celdlalt timp de 3-4 minute pentru a intelege
frustrarile sau nevoile acestora in legdtura cu provocarea. Dupa aceea, in faza de definire,
fiecare pereche scrie un enunt clar al problemei (de exemplu, "Oamenii se straduiesc sa
isi mentina spatiul de lucru organizat
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deoarece le lipseste un sistem eficient"). Acest lucru oferd participantilor o imagine
practica a modului Tn care Intelegerea punctelor sensibile ale utilizatorilor contribuie la
definirea problemei.

o  Mini Ideation C Prototype (10 minute): Dupa definirea problemei, fiecare echipa trebuie
sa faca un brainstorming cu cel putin trei solutii Tn 3 minute (ldeation), Tncurajand ideile
nebanuite si gdndirea creativa. Apoi, folosind materiale de baza (cum ar fi hartie, pixuri
sau notite adezive), echipele schiteaza sau construiesc rapid un prototip de fidelitate
redusa al celei mai bune solutii in 5 minute. Aceastda activitate demonstreaza cum
prototiparea si testarea rapida pot duce la imbunatatirea ideilor, chiar si intr-un interval
scurt de timp, cum ar fi un hackathon.

3.2.3 Explorarea provocarii

Ajutati echipele sa exploreze in profunzime provocarea pentru a identifica principalele probleme si
oportunitati.

e Activitati:
o Analiza ghidata a problemei in care echipele analizeaza provocarea.
o Clarificati domeniul de aplicare si asteptarile, permitand participantilor sa puna intrebari
si sa stabileasca o intelegere clara.
o Intreb3ri? Rupeti ticerea si invitati la participare activd. Intrebarile sunt invitatii la implicare, Ia
impartasirea gandurilor si la contributia la experienta de invatare colectiva. Este timpul sa puneti
intrebari care transforma invatarea dintr-un exercitiu pasiv intr-un efort imersiv si participativ.

3.2.4 Prezentari de la experti

Ofera inspiratie si perspective reale din partea expertilor din industrie, oferind participantilor noi
perspective asupra provocarii.

e Activitati:
o Prezentari de la experti relevante pentru tema hackathonului.
o QCA interactiv pentru a aprofunda intelegerea si a aplica perspective la provocare.

3.3 Dezvoltarea ideilor posibile si alegerea celei mai bune

3.3.1 Generarea de idei
Facilitati brainstorming-ul creativ si generarea de idei pentru a dezvolta solutii inovatoare.
e Activitati:
o Utilizati tehnici de brainstorming, cum ar fi cartografierea mintii sau declaratiile "Cum am

putea" pentru a explora o gama larga de idei.
o Echipele discuta si prioritizeaza ideile care se aliniaza bine la provocare.

3.3.2 Intervievarea expertilor

Validati ipotezele si adunati informatii practice pentru a rafina ideile.

e Activitati:
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o

o

Echipele intervieveaza experti, solicitand feedback si clarificand problemele tehnice sau
de fezabilitate.
Pe baza feedback-ului, echipele isi ajusteaza sau isi consolideaza solutiile.

3.4 De laidee la o solutie solida si o foaie de parcurs

3.4.1 Explorare pentru a lucra la ideea principala

Concentrati-va pe rafinarea unei idei principale prin cercetare si planificare suplimentara.

Un exemplu de activitate ar putea fi urmatorul-

Lucrati la ideea principala

Timp

20
minute

Prezentare generala

Elaborati ideea dvs.
Pentru cine este o solutie? Cine este
utilizatorul final? Ce informatii aveti
despre consumatori?

Cum functioneaza?
Dezvolta povestea ideii tale
Utilizati toate cunostintele si reteaua
disponibile in cadrul atelierului

Vizualizati!!!
orice!

3.4.2 Pitching

Exersati livrarea unui discurs eficient pentru a transmite valoarea solutiei.

e Activitati:
Echipele fac prezentari informale Tn fata mentorilor sau a colegilor, primind feedback

Co-funded by
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Folositi

desene,

filme,

Activitati:

o Echipele se concentreaza asupra unei
singure solutii, construind structura
acesteia si identificand pasii urmatori.

o Elaborati o foaie de parcurs care sa
contureze elementele de baz3,
beneficiile si provocarile ideii
principale.

Descriere

Acest segment al atelierului se
concentreaza pe aprofundarea ideilor
participantilor, luand in  considerare
publicul tinta, utilizatorii finali, cunostintele
consumatorilor si functionalitatea generala
a solutiilor propuse.

constructiv cu privire la continut si prezentare.

Echipele isi rafineaza prezentarile, concentrandu-se pe claritate, putere de convingere si

implicare.

Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana
si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.



Un exemplu a ceea ce explicam ar fi desfasurarea urmatoarei activitati.

Pregatiti pitch-ul

Timp

Fara timp

Prezentare generala

Pregatiti prezentarea de 3 minute pentru
grup

Descriere

Aceasta activitate ghideaza participantii in
pregdtirea unei prezentari concise si de

impact pentru a comunica problema
identificatd, solutia propusa si resursele sau
expertiza necesare.

® Ce problema ati identificat?

® (Care este ideea dvs. pentru a o rezolva?

® De ce (sau cine) aveti nevoie pentru a
transforma o idee fintr-o solutie
adecvata?

® (e expertiza va lipseste?

3.4.3 Prototiparea

Creati o reprezentare tangibild a solutiei pentru a demonstra conceptul acesteia.

e Activitati:
o Echipele folosesc materialele disponibile pentru a construi un prototip sau un model
digital.

o Documentati procesul de prototipare, notand orice ajustari facute pentru imbunatatire.

3.5 Pregatiti-va prezentarea

3.5.1 Pregatiti pitch-ul si planul

*  Scop: Elaborarea unui pitch bine pus la punct si schitarea unui plan clar de implementare.
e Activitati:
o Finalizati un scenariu de prezentare concis care sa acopere problema, solutia si
impactul asteptat.
o Echipele pregatesc suporturi vizuale sau diapozitive care sustin prezentarea si clarifica
punctele cheie.

Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana
si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.
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3.5.2

3.5.3

3.54
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Pregatiti pitch-ul

Prezentare generala Descriere
Pregatiti prezentarea de 5 minute pentru Acest pitch final nu este doar o
grup prezentare; este punctul culminant al
L " saptamanilor de ideare,
® Ce problema ati identificat? .
i colaborare, Si
® Care este solutia dvs. . . “ .
o ) ) inovatie. Este momentul in care ideea ta se
® De ce (sau cine) aveti nevoie pentru a “ N .
’ transforma intr-o naratiune care

transforma solutia in realitate?

® Cum arata urmatoarele 6 luni?

® Ce tip de urmarire este necesara in
ceea ce priveste calculele sau alte
cunostinte foarte specifice despre
companie?

rezoneaza, inspird si pune bazele realizarii
sale tangibile. Pe masurd ce padsiti in
lumina reflectoarelor, amintiti-va ca
prezentarea dvs. este mai mult decat
cuvinte - este un far care va ghideaza
inovatia in viitor.

Vizualizare + foaie de parcurs -
Se pune  accentul pe utilizarea

instrumentelor de vizualizare creativa,
cum ar fi desenul, filmarea etc., pentru a
da viata ideilor.

Lansari finale

Scop: Prezentarea solutiilor finalizate in fata juriului.
Activitati:
o Echipele prezinta o prezentare de 5 minute, urmata de o sesiune de QCA.
o Accentul se pune pe fezabilitatea, creativitatea si alinierea solutiei la provocare.

Judecarea

Scop: Evaluarea solutiei fiecarei echipe pe baza unor criterii specifice precum inovarea,
viabilitatea si claritatea.
Activitati:
o Judecatorii evalueaza fiecare prezentare folosind o rubrica de notare, concentrandu-se pe
eficienta si impactul solutiei propuse.

Verdict

Scop: Anuntarea echipelor castigatoare si oferirea de feedback cu privire la punctele forte si
domeniile de imbunatatire.
Activitati:
o Judecatorii isi impartasesc verdictul si ofera feedback general cu privire la eveniment.
o Recunoasterea ideilor remarcabile, a inovatiei si a muncii Tn echipa. Un exemplu de
certificat pentru castigatori ar putea fi urmatoarea figura.

Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana
si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.
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BlueGreen Innovation Challenge: Hackathon 2023
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3.5.5 Sfarsitul programului
+  Scop: incheierea hackathonului si sirbatorirea realizirilor participantilor.

e Activitati:
o Remarci de incheiere din partea organizatorilor si o recapitulare a celor mai importante
momente ale hackathonului.

o Oportunitati de networking, fotografii de echipa si distribuirea de certificate.

Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd In mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana

si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.
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4 Instrumente de coaching

4.1 Tehnici de descoperire

e Fiti curiosi! Ajutati-va echipa sa aprofundeze provocarea punand intrebari deschise si incurajand
toate ideile. Ganditi-va la acest lucru ca la pregatirea terenului pentru explorare - nicio idee nu
este prea indepartata in acest moment! Un exemplu a ceea ce explicam ar fi desfasurarea
urmatoarei activitati.

Explorati provocarea C alegeti problema principala (1 ora si 30 de minute in total)

Timp

30
minute

30
minute

Co-funded by
the European Union

Prezentare generala

e Explicatie /
prezentarea unei
intreprinderi nou-infiintate:
patrundeti cu adevarat in
inovatie si Tn provocare!

Pun
eti Intrebari! Cum? De ce?
Pentru cine?

® Palarie neagra (3 minute pe
notite) Ce 2-3 probleme
mari puteti gasi - cu privire
la apa C verde?

Descriere

Implicarea in explorarea unui start-up prin intrebari
detaliate este o abordare critica si strategica pentru a
intelege inovatia si provocarile acestuia.

incepeti cu o prezentare cuprinzitoare a intreprinderii
nou-infiintate, subliniind inovatia sa de bazd si
provocarile pe care intentioneaza sa le abordeze.
Aceasta poate include detalii despre produsul, serviciul
sau solutia pe care o ofera.

incurajati participantii sa analizeze in profunzime
complexitatea start-up-ului prin adresarea de intrebari
aprofundate. Aceasta implica examinarea inovatiei de
baza, intelegerea problemei pe care o rezolva si
explorarea abordarilor unice pe care le adopta.

Subliniati importanta explorarii "cum", "de ce" si a
publicului-tinta ("pentru cine") in relatarea startup-ului.
Acest lucru implica intelegerea metodologiei din spatele
inovatiei, a motivatiilor care stau la baza misiunii
startup-ului si a demografiei sau a pietei specifice pe
care isi propune sa o deserveasca.

® Palarie neagra (3 minute pe notite) Ce 2-3
probleme mari puteti gasi - cu privire la apa C
verde?

Tehnica Black Hat implica o examinare concentrata a
potentialelor provocari si probleme legate de un anumit
subiect. Tn acest caz, participantii

Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana
si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.



Explorati provocarea C alegeti problema principala (1 ora si 30 de minute in total)

Timp Prezentare generala Descriere

sunt Tnsarcinati sa genereze 2-3 probleme semnificative
intr-un interval de timp de trei minute. Fiecare
participant isi scrie ideile pe notite adezive, ceea ce
permite o explorare rapida si concentrata a obstacolelor
potentiale.

® Brainwriting: Faceti o
analiza buna

® Brainwriting: Faceti o analiza buna

Brainwriting este o tehnica colaborativa si structurata
care faciliteaza generarea si analiza ideilor in cadrul
unui grup. Accentul se pune pe producerea unei bogatii
de informatii printr-un schimb scris de idei.

30 ® Rezumati pe Flip Over: care | ® Rezumati pe Flip Over: care sunt grupurile de
minute sunt grupurile de probleme?
probleme?

Tn urma unei discutii sau a unei sesiuni de lucru in care
sunt identificate diverse probleme sau provocari,
participantii se aduna in jurul unor flipchart-uri pentru a
rezuma si a clasifica colectiv aceste probleme in grupuri.
Aceasta reprezentare vizuald ajuta la organizarea si
prioritizarea provocarilor, facilitand participantilor
intelegerea temelor mai generale.

® Alegeti "cea mai bunad"
problema la care sa lucrati
(vot prin puncte) / verificati
cu start- up! (incepeti
brainstormingul cu privire
la solutii numai dacd mai| @ Alegeti "cea mai bund" problem3 la care s3 lucrati

aveti timp) (vot prin puncte) / verificati cu start-up-ul! (incepeti
brainstormingul cu privire la solutii numai daca mai
aveti timp)

Vot cu puncte:

Participantii primesc un numdr stabilit de puncte (de
obicei autocolante sau markere). Fiecare participant fsi
plaseaza punctele langa problemele pe care le
considera cele mai importante sau care merita
abordate. Aceasta abordare democraticda permite
grupului sa evidentieze vizual provocarile considerate
cele mai importante de catre colectiv.

Verificati cu Start-Up:

Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana
si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.
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Explorati provocarea C alegeti problema principala (1 ora si 30 de minute in total)
Timp Prezentare generala Descriere

fnainte de a finaliza problema care urmeazd si fie
abordata, este esential sa verificati cu startup-ul sau cu
partile interesate relevante. Acest lucru asigura
alinierea la obiectivele si scopurile start-up-ului. Este o
ocazie de a verifica dacd problema identificata este
relevanta si are impact din perspectiva celor direct
implicati.

Incepeti brainstormingul cu privire la solutii:

Odata ce "cea mai buna" problema a fost stabilita prin
vot prin puncte si validata cu startup-ul, participantii
pot initia sesiuni de brainstorming axate pe generarea
de solutii potentiale. Cu toate acestea, aceasta etapa
este conditionata de disponibilitatea de timp; in cazul in
care constrangerile de timp reprezinta o problema,
poate fi mai eficient sa se amane brainstorming-ul
detaliat pentru o etapa ulterioara.

4.2 Sporiti creativitatea

e Sd devenim creativi! Folositi instrumente precum cartografierea mintii sau exercitiile "ce-ar fi
dac3d" pentru a le zdruncina gandirea. Tncurajati-i s facd brainstorming cu idei "nebunesti" -
uneori, cele mai bune solutii incep cu cele mai nebunesti ganduri. Un exemplu a ceea ce explicam
ar fi desfasurarea urmatoarei activitati.

Generarea de idei

Timp Prezentare generala Descriere
10 ® Brainstorming tacut Brainstormingul silentios este o abordare
minute inovatoare a generarii de idei care valorifica

puterea gandirii si creativitatii individuale Tn
cadrul unui grup.

in functie de context, participantilor li se
pun la dispozitie materiale precum notite
adezive, markere sau instrumente
digitale. Fiecare

Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana
si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.
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Generarea de idei

Timp

15
minute

30
minute

20
minute

Co-funded by
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Prezentare generala

Se prezinta reciproc C cluster

Bagheta magica: Ce ar face diferiti
supereroi? (Alege unul)

Scrieti pe fata de masa: folositi imagini,
texte, desene, sageti etc. Construiti pe
baza ideilor celorlalti

Descriere

participantul este incurajat sa gaseasca un
spatiu confortabil.

Dupa sesiunea silentioasa de brainstorming,
aceasta activitate presupune ca participantii
sd Tsi prezinte ideile individuale grupului si
sa le grupeze in mod colaborativ pe baza
unor teme sau modele  comune.
Participantii isi pot Tmpartasi gandurile, pot
discuta asemanarile sau diferentele si se
pot baza pe ideile celorlalti.

Dupa prezentari, grupul lucreaza colectiv
pentru a grupa ideile sau constatarile
conexe. Acest lucru implica identificarea
unor modele, asemanari sau conexiuni
tematice intre informatiile prezentate.

Tn cadrul acestei activititi creative si
imaginative, participantii sunt Tncurajati sa
intre in pielea diferitilor supereroi si sa fsi
imagineze cum ar aborda aceste personaje
fictive o anumita provocare sau situatie.

Activitatea "Bagheta magica" nu numai ca
stimuleaza gandirea creativa, dar
incurajeaza si participantii sa ia 1n
considerare diverse abordari ale rezolvarii
problemelor inspirate de faptele eroice
ale personajelor fictive.

Tn cadrul acestei activitati dinamice si
interactive, participantii se angajeaza intr-o
sesiune colectiva de brainstorming folosind
o fata de masa drept panza. Scopul este de
a genera idei Tn mod colaborativ,

Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana
si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.



Generarea de idei
Timp Prezentare generala Descriere

incorporand un amestec de imagini, texte,
desene, sageti si multe altele.

Activitatea continua cu deplasarea
participantilor in jurul mesei, contribuind,
conectandu-se si dezvoltand naratiunea
vizuala n evolutie. Scopul este de a crea o
tapiserie bogata de idei interconectate.

10 ® Vot cu puncte: alegeti cele mai bune 3 Votul cu puncte este o tehnica participativa

minute idei de luare a deciziilor prin care participantii
primesc un numar stabilit de puncte (de
obicei autocolante sau markere) pentru a
vota pentru ideile preferate. In acest caz,
participantii sunt rugati sa aleaga cele mai
bune trei idei dintr-o selectie.

Votul cu puncte este un instrument
puternic pentru luarea deciziilor in grup,
care oferd o reprezentare vizuala a
preferintelor colective in cadrul unei echipe
sau al unui atelier.

4.3 Munca in echipa

e Munca in echipd face ca visul sd functioneze! Folositi metode de spargere a ghetii si atribuiti roluri
echipei pentru a-i implica pe toti. Reamintiti-le sa se bazeze pe ideile celorlalti cu o abordare de
tipul "Da, si..." pentru a mentine colaborarea pozitiva si fluida. Un exemplu a ceea ce explicam ar fi
desfasurarea urmatoarei activitati.

Team Building (30 de minute in total)

Timp Prezentare generala Descriere

15 ® Cine sunteti dumneavoastra? Prezentarea fiecarei persoane din echipa.

minute ® Ce nu stim despre dumneavoastra? Aceste Tintrebari urmdresc sda scoata la
iveala aspectele personale si profesionale
ale unei

Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana
si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.
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Team Building (30 de minute in total)

Timp Prezentare generala Descriere
e (Care ar spune mama ta ca este talentul | individuale, promovand o intelegere mai
tau? profunda a trecutului, talentelor si
® Ce puteti adauga grupului? contributiilor potentiale ale acestora.

® Care este talentul tau in inovarea
albastru-verde?

15 e in cupluri: intervievati-va reciproc ® Intervievati-va reciproc:
minute ® Introduceti-l pe celalalt in grup
® Faceti o harta a talentelor pentru
aceste doua zile!

Participantii vor fi imperecheati, iar fiecare
persoand din pereche va intervieva pe
rand cealalta persoana. Interviurile pot
acoperi o serie de subiecte, cum ar fi
trecutul, experientele, competentele si
interesele personale. Scopul este de a
aduna informatii despre celdlalt intr-un
mod conversational si informativ.

® Prezentati-l pe celalalt grupului:

Dupa interviuri, fiecare persoana 1l va
prezenta pe celalalt in fata intregului grup.
Aceasta prezentare ar trebui sa evidentieze
principalele informatii obtinute in timpul
interviului, subliniind calitatile, talentele si
contributiile  unice ale partenerului.
Prezentarea trebuie sa fie atractiva si sa
ofere o perspectivda pozitivda asupra
persoanei prezentate.

® Faceti o harta a talentelor pentru
aceste doua zile:

fn urma prezentdrilor, participantii vor
colabora pentru a crea o harta a talentelor
pentru pereche. Aceasta harta ar trebui sa
reprezinte vizual abilitdtile colective,
expertiza si contributiile potentiale ale celor
doud persoane pe parcursul urmatoarelor
doua zile. Aceasta poate include punctele
forte cheie, interesele comune si domeniile
in care competentele lor se completeaza
reciproc.

Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana
si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.
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4.4 Depasirea obstacolelor sau a blocajelor rutiere

V-ati blocat? Hai sG rezolvdam problemele! Atunci cand echipele se lovesc de un zid, ajutati-le sa
faca un brainstorming de optiuni, sa obtina feedback si sa transforme obstacolele in momente de

invatare. Blocajele sunt doar o parte a calatoriei!l Un exemplu a ceea ce explicam ar fi desfasurarea

urmatoarei activitati.

Alegeti cele mai bune ipoteze de verificare C

Timp

20
minute

10
minute

Prezentare generala

® Intervievati experti cu privire la cele 3 idei
ale dvs.

® Alegeti cea mai buna combinatie intre
inovare si talentele disponibile: ideea
unica

4.5 Fa-l distractiv

Descriere

in cadrul acestei activitati, participantii se
angajeaza 1n interviuri structurate cu
experti pentru a obtine informatii valoroase
si feedback cu privire la primele trei idei
selectate. Procesul implica contactarea
unor persoane cu expertiza n domenii
relevante pentru a aduna cunostinte si
perspective specializate.

Realizabil: de la 3 la 1 idee

Lucrati la ideea dvs. imediat ce conveniti
asupra celei pe care va veti concentra.

Mentineti energia ridicatad! Adaugati activitati distractive sau pauze rapide pentru a mentine
moralul ridicat. Sarbatoriti victoriile mici si reamintiti tuturor ca hackathon-ul este despre

invdtare, conectare si placere. Un exemplu a ceea ce explicam ar fi desfasurarea urmatoarei

activitati.

Exercitiu (10 minute n total)

Timp

10
minute

Co-funded by
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Prezentare generala

® Exercitiu activ

De exemplu: fintinderi scurte, pauze
active, jocuri mentale active, jocuri de
echipa etc

Descriere

Integrarea  exercitiului interactiv. in
prezentare este o strategie puternica de
revigorare a corpului si a mintii. Implicarea
in activitati fizice declanseaza un val de
endorfine, acei neurotransmitatori care ne
fac sa ne simtim bine, care nu numai ca ne
imbundtatesc starea de spirit, dar
actioneaza si ca eliberatori naturali de stres.

Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana
si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.



5 Metoda gandirii prin design

Tn cadrul hackathonului de cercetare aplicatd, Design Thinking este principala abordare care ghideazs
echipele prin faze structurate pentru a dezvolta solutii inovatoare. Aceasta metoda este ideala pentru
hackathon-uri deoarece incurajeaza explorarea, experimentarea si o abordare centrata pe utilizator.

Ganditi-va la Design Thinking ca la un lant de pasi in forma de diamant, fiecare avand etape de deschidere

si de

inchidere. Etapele deschise permit explorarea larga a ideilor, in timp ce etapele finale se

concentreaza pe rafinare, luarea deciziilor si trecerea la solutii concrete.

5.1

1.

Co-funded by
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Fazele gandirii de proiectare

Empatia (ETAPA DESCHISA) Scopul etapei Empatia este de a intelege si de a intra in legitura cu
utilizatorii sau partile interesate care vor beneficia de solutie. in aceasta faza, echipele se cufunda
in experientele utilizatorilor, adesea prin interviuri, observatii si sondaje, adunand informatii
despre nevoile, comportamentele si provocarile acestora. Aceasta faza initiala ajuta participantii
sa obtina o Intelegere profunda si empatica a problemei pe care o abordeaza.

o Sfat de coaching: incurajati echipele sa ramana deschise si curioase, adunand cat mai
multe informatii despre utilizatorii lor.

Definirea (ETAPA FINALA) Faza de definire are ca scop sintetizarea informatiilor colectate in
timpul fazei de empatie si formularea clara si concisa a problemei. Aici, echipele isi analizeaza
constatarile pentru a identifica principalele nevoi si puncte nevralgice si apoi articuleaza o
enuntare concentrata a problemei care se axeaza pe perspectiva utilizatorului. Aceasta etapa
creeaza o baza solida pentru dezvoltarea unei solutii semnificative si specifice.

o Sfat de coaching: Ajutati echipele sa se concentreze pe formularea unei probleme
centrate pe om, care sa le ghideze dezvoltarea solutiei.

Ideea (ETAPA DESCHISA) Scopul etapei Ideea este de a stimula creativitatea prin generarea unei
game largi de solutii potentiale, fird a fi judecate. in timpul acestei faze, echipele se angajeaza in
sesiuni de brainstorming folosind tehnici precum cartografierea mintii sau declaratiile "Cum am
putea", permitandu-le sa exploreze diverse idei si posibilitati. Aceasta faza incurajeaza gandirea
expansiva, ajutand participantii sa se elibereze de abordarile conventionale.

o Sfat de coaching: Creati un mediu incurajator pentru ideile "salbatice". Reamintiti
echipelor ca obiectivul aici este cantitatea n detrimentul calitatii pentru a stimula
inovarea.

Prototip (ETAPA FINALA) Faza de prototip se concentreazi pe crearea unor reprezentari
tangibile, cu costuri reduse, ale ideilor care pot fi testate si perfectionate rapid. Echipele
construiesc modele simple sau schite ale solutiilor lor pentru a vizualiza si experimenta
functionalitatile principale. Aceste prototipuri sunt concepute pentru a fi adaptabile, permitand
un feedback rapid si imbunatatiri iterative.

o Sfat de coaching: Sprijiniti echipele sa pastreze prototipurile simple, concentrandu-se
mai degrabd pe functiile de bazi decat pe perfectiune. Incurajati prototipurile rapide, de
fidelitate redusa, pentru a promova invatarea si adaptarea rapide.
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Testarea (ETAPA DESCHISA) Scopul etapei de testare este de a colecta feedback de la
utilizatori sau parti interesate pentru a evalua eficienta, atractivitatea si utilitatea
prototipurilor. Echipele isi prezinta prototipurile utilizatorilor sau expertilor, colectand in mod
activ feedback cu privire la punctele forte, punctele slabe si domeniile care necesita
Tmbunatatiri. Acest feedback este esential pentru validarea valorii si fezabilitatii solutiei.
o Sfat de coaching: Incurajati echipele s§ abordeze feedback-ul in mod deschis, folosindu-I
in mod constructiv pentru a-si rafina si imbunatati solutiile.
Iterarea (ETAPA INCHEIERE) Faza Iterarea este dedicatd rafinarii solutiilor pe baza feedback-ului,
efectuand ajustari care se aliniaza nevoilor utilizatorilor si cunostintelor obtinute prin testare.
Echipele isi revizuiesc prototipurile si pot reveni la etapele anterioare, dacd este necesar,
asigurandu-se ca solutia finala este atat viabild, cat si orientata catre utilizator. Aceasta faza pune
accentul pe Tmbunatatirea continua si pe adaptabilitate.
o Sfat de coaching: Reamintiti echipelor cd iteratia este esentiald pentru inovare.
Incurajati-le s3 priveasca fiecare ciclu de feedback si perfectionare ca pe un pas mai
aproape de o solutie cu impact.

Vizualizarea procesului

Imaginati-va fiecare faza ca in diagrama urmatoare:

Etapele deschise (Empatia, Ideea si Testarea) sunt partile largi ale diamantului, in care
echipele exploreaza cat mai multe idei si posibilitati.

Etapele finale (definire, prototip si implementare) sunt punctele inguste, in care echipele se
concentreaza, iau decizii si rafineaza ideile.

g N
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DESIGN THINKING 101

De ce Design Thinking functioneaza in cadrul unui Hackathon

Design Thinking este eficient in hackathons deoarece oferd structura, incurajand in acelasi timp
creativitatea si rezolvarea problemelor centrats pe utilizator. Tn calitate de antrenor, veti ghida echipele
prin fiecare faza, asigurandu-va ca raman deschise in timpul explorarii si concentrate in timpul luarii
deciziilor, ajutandu-le in cele din urma sa dezvolte solutii inovatoare, practice si cu impact.
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Stapanind Design Thinking, va echipati pentru a sprijini un proces dinamic, axat pe solutii, care aduce

beneficii nu numai echipelor, ci si utilizatorilor si partilor interesate care vor experimenta solutiile.

6 Anexa

lata un exemplu de program pentru un hackathon de doua zile: Ziua 1 se concentreaza pe descoperirea
problemei, cercetarea utilizatorilor si idearea, in timp ce ziua 2 este dedicatd prototiparii, testarii si

pregatirii prezentarilor finale.

Ziua 1: Team building si explorare

Transfer la locul de desfasurare

inregistrare si cafea

Bine ati venit si introducere

Cuvant de bun venit din partea invitatului de
onoare
Cele patru cadre ale hackathonului

Cum functioneaza acest hackathon:
metodologia

Teambuilding

Explorarea provocarii in cauza

Pranz si socializare!

Inspirati-va: discursuri cheie

Explorarea solutiilor posibile: generarea
de idei

Pauza de cafea
Intervievarea: verificarea ipotezelor

Explorare suplimentara: lucrul la ideea
principala
Terenuri

Cina

Ziua 2: Solutia de proiectare si prezentarea

Autobuz de la Green Academy
Intrare si cafea
Bun venit si inceputul zilei 2

Inspirati-va: discursuri cheie
Creati un prototip al ideii dvs.
Masa de pranz

Pregatiti pitch-ul si foaia de parcurs

Prezentari (5 minute de prezentare si 5
minute de intrebari pentru fiecare echipa)

Consultarea juriului si pauza pentru echipe

Verdictul juriului, concluzie si ce urmeaza

Sfarsitul programului si la revedere

Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd In mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana

= si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.
Co-funded by
the European Union



Finantat de Uniunea Europeana. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd In mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive pentru Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeana

si nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru acestea.

Co-funded by
the European Union



