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INTRODUCERE

Curriculumul a fost elaborat de citre partenerii din proiectul ,,CULTURA: Educatie
antreprenoriala culturald pentru tinerii imigranti” si se bazeaza pe Manualul pentru Antreprenoriat
Cultural (Ot1).

Curriculumul ,,Antreprenoriat cultural” are scopul sa devind un ghid pentru implementarea
cursurilor de formare similare privind educatia antreprenoriala culturald pentru diverse grupuri
tintd, cum ar fi tinerii migranti, refugiati, etc., tinerii, in general tinerii lucratori, precum si toti
actorii interesati. in furnizarea in viitor de astfel de formari. Prin urmare, curriculumul propune o
serie de activitati dintre care sa se selecteze functia de grupurile tintd si de context, care sa se
adapteze usor nevoilor diferite. Tn acest mod, impactul proiectului CULTURA si produselor
acestuia se va multiplica.

Curriculumul ,,Antreprenoriat cultural” se dezvolta pe noua module separate in saisprezece
sesiuni, structurate in cadrul unor metodologii de educatie informala si care au ca axa transversala
valorificarea fondului cultural al participantilor. Modulele si sesiunile au fost elaborate conform
unor criterii pedagogice care iau in considerare educatia interactiva, extrem de participativa,
colegiala si dinamica. Se porneste de la intelegerea generald a domeniului de antreprenoriat
cultural (Modul 1) si se ajunge la specificitatea competentelor de baza necesare pentru a demara
un proiect de antreprenoriat cultural (Modul 2). Ulterior, participantii sunt indrumati in vederea
dobéandirii unui grad mai ridicat de intelegere a modului de infiintare a unei intreprinderi de
antreprenoriat cultural (Modul 3) pornind de la reflectiile asupra ideilor de antreprenoriat,
invatarea unor metodologii, constientizarea plus valorilor retelelor si invatarii modului de
elaborate a unui plan de afaceri. Urmatoarea parte se concentreaza pe aprofundarea cunostintelor
participantilor despre antreprenoriatul cultural (Modulul 4). Mai térziu, un accent special este pus
pe relatiile de piata (Modulul 5), finantare (Modulul 6), invatarea modului in care sa se abordeze
riscurile (Modulul 7) si cum si fie tratate problemele financiare (Modulul 8). In partea finala,
curriculumul se concentreaza pe procesul de inregistrare pe care orice antreprenor ar trebui
neaparat sa il realizeze si in final se discuta cu privire la elaborarea si prezentarea proiectului de
antreprenoriat cultural (Modulul 9). Fiecare sesiune se incheie cu cateva recomandari pentru alti
formatori care doresc sd reproducd experienta, aceasta servind drept resursa valoroasa pentru
implementarea unor programe similare de formare.

O plusvaloare suplimentara a programului de formare Antreprenoriat Cultural (denumit in
continuare AC) este cunoasterea domeniului antreprenoriatului cultural prin instrumente oferite si
din interactiunea cu colegii, si impartasirea exemplelor de antreprenoriat cultural local.

Insasi intelegerea antreprenoriatului cultural include diverse instrumente si procese de
evaluare, ambele facilitate de formator, reflectii personale si evaluari de grup, menite sd asigure
invatarea si dezvoltarea competentelor necesare pentru a demara 0 Tntreprindere de antreprenoriat
cultural Tn viitor.
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SESIUNI DE FORMARE

ZIUA 1
A.M | Introducere /Cunoastere reciproca / Teambuilding
P.M [MODULUL 1. CE ESTE ANTREPRENORIATUL CULTURAL?
e Sesiunea 1. Antreprenoriatul cultural in societatile multiculturale
e Sesiunea 2. Cultura ca sursa de inovare pentru antreprenoriat
ZIUA 2
AM e Sesiunea 3. Avantajele si dezavantajele AC
P.M MODUL 2: COMPETENTE DE BAZA NECESARE PENTRU A DEMARA O
INTREPRINDERE CULTURALA
e Sesiunea 4. Competente si abilitati relationale ale antreprenorului cultural
ZIUA 3
A.M MODUL 3: INFIINTAREA UNUI PROIECT DE ANTREPRENORIAT
CULTURAL
e Sesiunea 5. Directia ,,ideii” proprii de antreprenoriat cultural
P.M e Sesiunea 6. Sa invatam despre Metodologia Lean Start-up pentru
intreprinderi culturale
ZIUA 4
AM e Sesiunea 7. Retele si aliante. Stabilirea marcii proprii si proiectul de AC
P.M e Sesiunea 8. Tipuri de planuri de afaceri: Pe care sa il alegem?
MODUL 4: CUM SA SE ELABOREZE UN PROIECT DE AC
e Sesiunea 9. Metode de evaluare. Misiune, viziune si valori
ZIUAS
A.M MODUL 5: AC SI RELATIILE DE PIATA. BUSINESS MODEL CANVAS
e Sesiunea 10. Business Model Canvas (Partea I)
P.M e Sesiunea 11. Business Model Canvas (Partea 1)
ZIUA 6
A.M | MODUL 6: OPORTUNITATI DE FINANTARE PENTRU ANTREPRENORII
CULTURALI
e Sesiunea 12. Surse de finantare pentru proiectele de AC
P.M [ MODUL 7: EVALUAREA ST MANAGEMENTUL RISCULULUI
Sesiunea 13. Managementul riscului in intreprinderile AC
ZIUA 7
A.M [ MODUL 8: PREVIZIUNI FINANCIARE
Sesiunea 14. Previziuni financiare
P.M [ MODUL 9. INREGISTRAREA UNEI AFACERI SI IMPOZITELE PENTRU
SOCIETATE
o Sesiunea 15. Inregistrarea si obligatiile unei intreprinderi culturale
ZIUA 8
AM e Sesiunea 16: PROIECTELE NOASTRE DE ANTREPRENORIAT
CULTURAL
P.M e DEOR - Strategia de diseminare pentru participanti
e Evaluare finala
Ceremonie Youth Pass
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DESCRIEREA STRUCTURII DE FORMARE

Scopul programului de fomare

Sa dezvolte capacitatea cursantilor de identificare, recunoastere, aplicatie si integrare in mod creativ a cunostintelor, abilitatilor, competentelor culturale
proprii in dezvoltarea activitatilor si inovatiilor de AC din domeniul antreprenoriatului cultural intr-un context multicultural.

Rezultate formare

Obiectiv

Aptitudini/ competente de dobandit/ dezvoltat

1. Cresterea gradului
de constientizare si
sensibilizare a

MODUL 1. Ce este AC?
Sesiunea 1:
» Definirea principalelor concepte.

Sesiunea 1:

>

Educatie privind modul de a invata in echipe multiculturale;

cursantilor fatd de AC » Explicarea componentelor principale ale activitatii » Munca in echipa si cooperare;
si cultura ca sursa de antreprenoriale. » Constientizarea culturala;
inovare. » Valorificarea fondului cultural. » Discurs public.
Sesiunea 2: Sesiunea 2:
» ldentificarea componentelor de baza ale activitatii » Competente personale, sociale si referitoare la maniera de a
antreprenoriale. invata;
> Analiza eticii intreprinderilor culturale. » Constientizare si exprimare culturald;
» Reflectie asupra exemplelor specifice de AC. » Competentd antreprenoriald; simt al initiativei, gandire critica,
Sesiunea 3: rezolvare de probleme.
» Constientizarea participantilor cu privire la | Sesiunea 3:
beneficiile AC. » Cunoasterea culturilor si modalitatilor de manifestare locale/
» Abordarea provocdrilor cu care se confruntd AC si regionale/ nationale/ europene, inclusiv limbile, mostenirea,
gasirea de solutii. traditiile si produsele culturale ale acestora.
> Intelegerea identititii proprii in dezvoltare si a mostenirii
culturale intr-o lume a diversitatilor culturale
» Atitudine deschisa si respect fatd de diversitatea expresiei
culturale
» Gandire critica si rezolvare de probleme.
2. Dezvoltarea | MODUL 2. Competente de baza necesare pentru a demara o | Sesiunea 4:
constientizarii de sine | intreprindere culturala » Competente antreprenoriale si mentalitate antreprenoriala;
privind competentele | Sesiunea 4: » Competente personale, sociale si de educatie privind modul de

invatare;

ﬁ
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tehnice si relationale
antreprenoriale.

» Definirea celor patru competente ale activitatii
antreprenoriale.

» Clasificarea aptitudinilor relationale care trebuie
dezvoltate de un antreprenor.

» Stabilirea de diferente Iintre componentele si
aptitudinile referitoare la antreprenoriatul cultural si
alte tipuri de antreprenoriat.

> ldentificarea aptitudinilor de antreprenor cultural.

» Reflectie personald asupra propriului proces de invatare.

3. Dobandirea, de
catre cursanti, de
cunostinte si
aptitudini  de baza
pentru crearea unui
proiect de AC.

MODUL 3. Crearea unui proiect de AC
Sesiunea 5:
» Descrierea celor cinci pasi pentru a canaliza in
practica ideea antreprenoriala.
» Definirea cercetarii de piata.
» ldentificarea etapelor de cercetare de piata.
» Aplicarea pe posibile idei de AC.
Sesiunea 6:
» Definirea metodologiei Lean Start-up.
» Identificarea principiilor de baza ale metodologiei
Lean Start-up.
» Verificare si ajustare realizate la elaborarea unui
proiect de AC.
Sesiunea 7:
» ldentificarea de retele si aliante si crearea de asocieri
pentru a creste succesul proiectelor AC.
Educatie privind fazele procesului de branding.
Invitarea pasilor necesari pentru a crea o marca.
Aplicarea strategiilor de branding asupra produselor
si serviciilor culturale create.
Sesiunea 8:
» Definitia planului de afaceri si tipuri de planuri.
» ldentificarea diferitelor sectiuni ale unui plan de
afaceri.
» Analiza planurilor de afaceri.

YV V

Sesiunea 5:
» Spirit de initiativa si mentalitate antreprenoriala;
» Lucru in echipa si colaborare;
» Competenta personala, sociala si exprimare cultural;
» Auto-reflectie asupra propriului proces de invatare;
» Competenta digitala.
Sesiunea 6:
» Spirit de initiativa si antreprenorial;
» Munca in echipa si colaborare;
» Competenta personala, sociala si exprimare culturala;
» Auto-reflectie asupra propriului proces de invatare;
» Competenta digitala.
Sesiunea 7:
» Constientizarea si exprimarea culturala; deschidere catre
lucrul Tn echipe interculturale;
» Competenta personala, sociala si exprimare culturala;
» Spirit de initiativa si mentalitate antreprenoriald;
» Auto-reflectie asupra propriului proces de invatare;
» Competenta digitala.
Sesiunea 8:
Spirit de initiativa si mentalitate antreprenoriald;
Munca in echipa si colaborare;
Competenta personala, sociald si exprimare culturala;
Auto-reflectie asupra propriului proces de invatare;
Competenta digitala.

YVYVYYVYYV
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MODUL 4. Cum se elaboreaza un Proiect de AC

4.  Abilitati Sesiunea 9:
dezvoltate pentru a | Sesiunea 9: » Spirit de initiativa si antreprenorial. Munca in echipa si
crea un proiect AC. » Descrierea succesiunii celor trei metode utilizate n colaborare;
masurarea si evaluarea unei companii: analiza » Competenta personala, sociala si exprimare culturala;
PEST/PESTEL, matricea SWOT si diagrama » Auto-reflectie asupra propriului proces de invitare;
Ishikawa. » Competenta digitala.
» Elaborarea misiunii, viziunii si valorilor pentru
proiectele culturale.
5. Abilitati MODUL 5. AC si relatiile de piata. Sesiunea 10:
dezvoltate pentru a Sesiunea 10: » Spirit de initiativa si antreprenorial. Munca 1n echipa si
aplica instrumente de » Definitie Business Model Canvas. colaborare;

analiza si pentru
dezvoltarea unei idei
de intreprindere

> Descrierea secventei pe care ar trebui sa o urmeze un
model antreprenorial conform Business Model
Canvas.

» Competenta personala, sociala si exprimare cultural;
» Auto-reflectie asupra propriului proces de invatare;
» Competenta digitala.

culturala. » Analiza si punere in evidentd a unor exemple de AC | Sesiunea 11:
urmand modelele Business Model Canvas. » Spirit de initiativa si antreprenorial. Munca in echipa si
» Aplicare a Business Model Canvas proiectelor de colaborare;
AC. » Competenta personala, sociala si exprimare culturala;
Sesiunea 11: » Auto-reflectie asupra propriului proces de invatare;
» Analiza evolutiei proiectelor de AC si reajustare prin » Competentd in matematica, stiintd, tehnologie si inginerie
respectarea modelelor Business Model Canvas. (STEM);
» Competenta digitala;
» Competenta de alfabetizare.
6. Dobandirea de | MODUL 6. Finantare pentru antreprenorii culturali Sesiunea 12:

cunostinte despre | Sesiunea 12: » Spirit de initiativa si antreprenorial.
diferite optiuni de » Recunoasterea importantei eticii aplicate proiectelor » Munca 1n echipa si colaborare;
finantare pentru o culturale. » Competentad personald, sociala si exprimare cultural;
intreprindere » Cunostinte despre sursele de finantare si despre » Auto-reflectie asupra propriului proces de invitare;
culturala. selectia celor mai viabile dintre acestea pentru » Competenta digitala.

proiectele AC.
7. Abilitati MODUL 7. Evaluarea si managementul riscurilor Sesiunea 13:

dobandite pentru a
aplica principiile de
bazd de evaluare si

Sesiunea 13:
> ldentificarea cauzelor care pot avea un impact
negativ asupra start-up-ului si dezvoltarii unui AC.

» Spirit de initiativa si antreprenorial.
» Munca in echipa si colaborare;
» Competentd personald, sociala si exprimare culturala;
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management al » Analiza strategiilor pentru a transforma riscurile in » Auto-reflectie asupra propriului proces de invitare;
riscurilor. puncte forte si pentru a contribui la dezvoltare. » Competenta digitala.
> Invitarea de proceduri de solutionare a conflictelor.
Abilitati avansate | MODUL 8. Previziuni financiare Sesiunea 14:
pentru a aplica | Sesiunea 14: »  Spirit de initiativa si antreprenorial. Munca in echipa si
instrumente de > Explicarea aspectelor fundamentale ale unei colaborare;
previziune previziuni si proiectii financiare. » Competenta personala, sociald si exprimare culturala;
financiara n » Educatie privind modul de gestionare a proiectelor » Auto-reflectie asupra propriului proces de invétare;
vederea dezvoltarii de AC in situatii de criza. » Competentd in matematicd, stiintd, tehnologie si inginerie
unei Tntreprinderi (STEM);
culturale. » Competenta digitala.
Dobandirea de | MODUL 9. Tnregistrarea unei afaceri si impozite Sesiunea 15:
cunostinte despre | corporatiste » Spirit de initiativa si antreprenorial.
diferite modalitati | Sesiunea 15: » Munca in echipa si colaborare;
de ‘fnregistrare a » Educatie despre diferite obligatii fiscale ale unei » Competentd personald, sociald si exprimare cultural;
unei afaceri si intreprinderi culturale in diferite tari sau contexte. » Auto-reflectie asupra propriului proces de invatare;
impozitare. > Intelegerea principalelor obligatii fiscale ale unei » Competentd in matematica, stiintd, tehnologie si inginerie
intreprinderi culturale in functie de context. (STEM);
» Selectarea formei juridice potrivite pentru un AC. » Competenta digitala.
Sesiunea 16: Sesiunea 16:
» Pregatirea unui proiect de AC. » Spirit de initiativa si antreprenorial.
> Invatarea diferitelor parti si faze ale unui proiect de » Munca 1n echipa si colaborare;
AC. » Competentd personald, sociala si exprimare cultural;
> Evaluarea si ajustarea structurii si continutului » Auto-reflectie asupra propriului proces de invatare;
proiectelor de AC. » Competentd in matematica, stiintd, tehnologie si inginerie
(STEM);
» Competenta digitala.
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Legaturi intre rezultatele programului de formare, rezultatele modulelor, metodele de formare si evaluare

M formar M
Rezultate formare Rezultate module de formare etode de formare etode de
evaluare
1. Cresterea gradului de constientizare si | MODUL 1. Ce este AC?
sensibilitate a cursantilor fata de AC si Cursantul va putea sa inteleagd notiunile de AC si caracteristicile sale Brainstorming;
culturd ca sursa de inovare. integrative si inovatoare 1n contextul societatilor multiculturale. Furnizarea/interpretarea
3. Constiinta proprie dezvoltata privind | MODUL 2. Competente de baza necesare pentru a demara o Tntreprindere de informatii,
competentele tehnice si relationale culturala ilustrare), folosind
antreprenoriale. Cursantul va putea sa identifice, sd evalueze si sa stabileasca cai de dezvoltare | material vizual; studii | Evaluarea
a competentelor antreprenoriale. de caz; formatorului
A1 . . MODUL 3. Crearea unui Proiect AC Explicatii in timpul /
4. Dobandirea cunostintelor si - - . - . D | ilor- A fAecti
abilitatilor de baza ale cursantilor pentru Cursantul va putea sa defineascd ideea de AC, sa aplice principii pentru __prelegerilor; utoretlecti
L o ’ alegerea produselor si serviciilor culturale ,potrivite” si si aplice | Utilizarea de exemple | /Evaluare
realizarea unui proiect AC. i ’ ; o n -
metodologia Lean Start-up. si intrebari bazate pe de grup

5. Abilitati dezvoltate pentru a infiinta
un proiect AC

MODUL 4. Cum se dezvolta un Proiect AC
Cursantul va putea aplica instrumente de analiza strategica pentru dezvoltarea
ideii de afaceri.

probleme, exercitii
practice;
Formulare, explicare si

6. Abilitati dezvoltate de a aplica
instrumente pentru analiza si dezvoltarea
unei idei de Intreprindere culturala.

MODUL 5. AC si relatiile de piata.
Cursantul va putea aplica Business Model Canvas pentru dezvoltarea ideii de
afaceri.

analiza; moderarea
discutiilor;
Discutie pe exercitii

7. Cunostinte dobandite despre diferite
optiuni de finantare pentru o
intreprindere culturald.

MODUL 6. Finantare pentru antreprenorii culturali
Cursantul va putea naviga prin diverse oportunitati de finantare si va putea

eqe vy

practice;
Completarea cazurilor
scrise si analiza

8. Abilitati dobandite n a aplica
principiile de baza de evaluare si
management al riscurilor.

MODUL 7. Evaluarea si managementul riscurilor
Cursantul va putea sa imbratiseze componenta etica a unei intreprinderi
culturale si sa aplice principiile de evaluare si management al riscurilor.

exemplelor;
Discutii in grup despre
sarcini;

9. Abilitati dezvoltate in a aplica
instrumente de previziune financiara
pentru dezvoltarea unei intreprinderi
culturale.

MODUL 8. Previziuni financiare
Stagiarul va fi capabil sa aplice instrumente de prognoza de analiza financiara
pentru proiectia rezultatelor financiare potentiale ale unui proiect AC.

Rezolvarea
problemelor;
Autoevaluare.

10. Cunostinte dobandite despre diferite
inregistrari de afaceri si taxe.

MODUL 9. Inregistrarea unei afaceri si impozite corporatiste
Cursantul va cunoaste pasii obisnuiti ai inregistrarii afacerii si principalele
impozite corporatiste aplicabile.
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Criterii de evaluare a realizarii instruirii

1. Cursantul are cunostinte despre domeniul antreprenoriatului cultural si distinge cultura ca sursa
de inovare in cel putin jumatate din criteriile de evaluare specificate.

2. Cursantul demonstreaza capacitatea de a identifica si integra ceea ce a invatat despre
antreprenoriatul cultural in conformitate cu cel putin jumatate din criteriile de evaluare specificate.
3. Cursantul demonstreaza capacitatea de a selecta si aplica metode si instrumente pentru a dezvolta
proiecte de antreprenoriat cultural in cel putin jumatate din criteriile de evaluare specificate.

4. Cursantul lucreaza in colaborare cu, comunica cu si accepta responsabilitatea pentru obtinerea
rezultatelor personale si de echipa in cel putin jumatate din criteriile de evaluare specificate.

Repartizarea volumului de munca pentru participanti (sesiuni de formare si orele
individuale de lucru)

Modalititi de formare | Ore
Sesiuni de formare 48 de ore
Lucru de grup 16 ore
Munca individuala 16 ore
Total: | 80 ore

Structura punctajului cumulat si valoarea partilor sale constitutive

| Evaludrile formatorului / Auto-reflectii / Evaluari de grup — 100 %
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Se recomanda ca inainte de instruire sa fie implementate unele activitati de introducere si
cunoastere reciproca, care sa faciliteze viitorul lucru in grup si dinamica grupului, cum ar fi:
Prezentarea proiectului si a agendei de formare (30 minute)

Se propune o dinamica de grup cu scopul de a prezenta participantilor proiectul CULTURA
si agenda de formare. Formatorul si coordonatorul de proiect prezinta participantilor proiectul si
agenda de formare.

Pe baza profilului participantilor, daca acestia nu au experientd in proiecte Erasmus+,
non-formal.

Prezentarea participantilor (60 minute)

Instrument ,,Eu in Europa: prezentare initiala”, pentru a facilita prezentarea initiald a
participantilor, sprijinind grupul s se concentreze pe nume, tara de origine si cateva informatii
suplimentare despre ceilalti participanti implicati.

Descriere: Se pregateste o harta mare a Europei pe care tarile participante la cursul de formare sa
aibd un accent mai mare (de exemplu, pictandu-le pe fiecare intr-o culoare diferita, in timp ce
celelalte state sunt doar albe).

Fiecare participant primeste un post-it si un pix, iar grupul este rugat sa isi scrie numele pe el si sa
faca un desen pe el, daca doreste, cu ceva reprezentativ pentru ei Insisi. Apoi, unul cate unul, ar
trebui sa se apropie de harta si sa-si spund numele, de unde sunt si altceva despre ei Insisi (ce fac
ei 1n viata lor, cati ani au etc.) si ar trebui sa-si lipeasca postul- pe Tara de unde provin” SALTO
Tools.

Cunoasterea reciproca (60 de minute)
Se propune o dinamicd de grup cu scopul de a apropia participantii si de a impartasi

elemente care definesc diversitatea culturala si contributiile din diferente.

1. Bingo uman
Pregatire Se fac copii ale fisei de intrebari de mai jos, una de persoand si Creioane - unul de
persoana
Instructiuni: Scopul este de a vorbi cu cat mai multe persoane diferite, de a afla ceva diferit despre
fiecare si de a scrie un nume diferit in fiecare caseta.
Gasiti pe cineva in grup care s va intrebe ,,esti cineva care...? '
Incercati sa obtineti un nume diferit in fiecare caseta:
* si-a pictat sau decorat recent locuinta
* ii place sa gateasca
* a calatorit intr-o alta tara europeand
* locuieste impreuna cu alti membri ai familiei lor
* citeste o carte In mod regulat
« ii place sa calatoreasca
« 11 place fotbalul
* pastreaza animalele
* poate canta la un instrument muzical
* are pdrinti sau bunici nascuti in alta tara
* poate vorbi mai mult de 3 limbi
» a cdlatorit in afara Europei
Se pot adauga mai multe probleme sau pur si simplu se lasd niste casete goale pentru ca
participantii sa puna lucruri noi si pe care sa le gaseasca singuri despre ceilalti participanti.
Primii care au nume in toate casetele (o persoand nu poate fi de mai mult de 2 ori pe hartie), va
striga BINGO! Apoi se vorbeste despre diversitatea abilitatilor si intereselor din grup si ce
influente culturale se pot detecta.
Sursa: Pachetul educational ,.toti diferiti - toti egali”, Directia Tineret si Sport, Consiliul Europei,
editia a II-a.

2. Deseneazi-ti vecinul
In primul rand: Participantii iau o foaie de hartie si un pix si isi scriu numele deasupra.
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In al doilea rand: Explicati sarcina: Fiecare deseneaza un portret al persoanei de langi el, dar intr-
un mod diferit.

Al treilea: Toata lumea incepe sa mearga si cand formatorul spune Stop! Fiecare face o pereche cu
persoana cea mai apropiata.

In al patrulea rand: Cu perechea ta, schimba hartiile si incepe sa desenezi un element al portretului
(forma capului, nasului, ochilor, parului etc.). Dupa fiecare element isi iau hartia Tnapoi si incep
sd mearga din nou pana cand aud stop si gasiti un nou partener. Fiecare element al portretului va
fi desenat de o persoana diferitd. Pentru a fi mai provocatoare si personalizate, elementele
portretelor vor fi desenate dupa cum urmeaza: ochii vor fi ceea ce ii place persoanei respective sa
vada, urechile vor fi ceea ce 1i place persoanei sa auda, nasul ceea ce 1i place persoanei sa miroasa,
gura ce persoanei 1i place sa manance, parul va reprezenta gandurile persoanei etc. La final,
participantii 1si vor prezenta portretele, iar ceilalti incearca sd o descrie pe cealaltd persoana.

Introducere in certificatul Youthpass si procesul de auto-reflectie (30 de minute)

Se Tncepe cu o scurtd prezentare a certificatului Youthpass. Participantii invata despre cele 8
competente cheie si sunt invitati si creeze un Jurnal de competente. Tn acest jurnal, in fiecare zi,
participantii vor scrie competentele pe care le dobandesc/dezvolta in timpul zilei. Dedicati fiecarei
zi aproximativ 30 de minute la sfarsitul zilei, participantilor pentru procesul de autoevaluare; vor
scrie ce competente au dobandit/dezvoltat in timpul zilei. Daca este necesar, formatorii vor ajuta
participantii In acest proces, iar la finalul instruirii, acest jurnal va facilita procesul de completare
a competentelor 1n certificatul Youthpass.

MODUL 1. CE ESTE ANTREPRENORIATUL CULTURAL?

Acest modul abordeaza conceptul de antreprenoriat cultural din punct de vedere multicultural.
Cultura este vazuta ca baza si fundamentul proiectelor de antreprenoriat cultural, precum si sursa
de inspiratie si bogatie care sta la baza a ceea ce este inteles corect ca antreprenoriat cultural.

Sesiunea 1. Antreprenoriatul Cultural in Societati Multiculturale
Durata sesiunii: 90 de minute

Sesiunea Flux
l. Cultura si antreprenoriat cultural
Reluand contributiile semnificative ale secventei anterioare, moderatorul prezintd o viziune
panoramica asupra antreprenoriatului din perspectiva bogatiei culturale.
1. Experiente antreprenoriale:
Moderatorul prezinta videoclipul:
Inspirati-va cu antreprenoriatul cultural (Manual Modul 1).
Apoi, invitati participantii sd revizuiascad impreuna continutul pe baza urmatoarelor intrebari de
reflectie:

+ Ce este antreprenoriatul cultural pentru tine?
Participantii isi pregatesc definitiile apoi le prezinta. Ulterior o definitie comuna este elaborata de
intregul grup.
Sesiunea se incheie cu informare si o sinteza realizate de catre moderator.
Materiale sugerate pentru aceasta sesiune:
Hartie A4, autocolante colorate, pixuri.
Documente pregatitoare si lecturi recomandate:
Manual capitolele 1.1-1.2.
Pentru urmatoarea sesiune se recomanda sd se citeascd 1.3 din Manualul AC.
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Recomandiri pentru alti moderatori care doresc sa reproduca experienta:

v In ceea ce priveste formarea grupelor, se recomandi ca numarul si fie de pani la cinci. In
plus, Th aceste prime Sesiuni se sugereaza formarea aleatorie a grupelor, urmand criteriile
de integrare a tuturor participantilor.

v In dinamica sesiunilor este de dorit ca si echipa de moderatori sa participe.

Sesiunea 2. Cultura ca sursa de inovare
Durata sesiunii: 90 de minute

Sesiunea Flux

. Brainstorming
Tnainte de a prezenta tema acestei sesiuni, formatorul faciliteazi un scurt brainstorming despre
perceptiile si sentimentele participantilor cu privire la sesiunea anterioara.

1. Activitatea celor trei chei
In grupuri formate aleatoriu, participantii vor lucra la componentele de bazi ale oricirei
intreprinderi. Aceasta corespunde capitolului 1.3 din Manual. Luand Tn considerare componentele
de baza, participantilor li se va cere sd creeze un produs sau serviciu cultural folosind patru
materiale dintr-o cutie pregatita in prealabil de catre moderator.

I11.  Prezentarea produsului
Fiecare grup 1si va prezenta produsul in conformitate cu:

Chei Descrierea produsului sau serviciului
Creativitate Nume
De ce este nou
Functionalitate Caracteristici

La ce este folosit
Cui este destinat
Productivitate Ce beneficii economice vor fi obtinute

Dupa prezentarea tuturor grupelor, moderatorul incheie cu cateva intrebari de reflectie:
Cum ne-am simtit in timpul exercitiului?
Ce rol au jucat ceilalti participanti in proiectarea produsului sau serviciului cultural?
IV.  Antreprenoriat si cultura
Moderatorul prezintd legatura dintre antreprenoriat si cultura si invita participantii sa identifice
exemple in tarile lor.
V. Un exemplu de antreprenoriat cultural
Moderatorul prezinta videoclipul corespunzator primului Modul al Manualului:
Inspirati-va cu antreprenoriatul cultural.
Antreprenorul cultural - Asumarea unui risc si succesul demersului: Joanna Taft la TEDx
Indianapolis.
VI.  Inovatie si creativitate. Concluzii
Dupa vizionarea videoclipului, moderatorul invitd participantii sa reflecteze impreund asupra
inovatiei si creativitdtii in anumite intreprinderi culturale. Se propun urmatoarele intrebari:
4+ Putem identifica cele trei componente ale activitatii antreprenoriale in cazul
prezentat?
4 Ce alte aspecte mai putem evidentia, in concordanta cu antreprenoriatul cultural?
4 In ce sens putem spune ci incertitudinea reprezinta factori pozitivi? Ne-am simtit
asa in jocul din prima parte a sesiunii de astazi?
Materiale: O cutie care contine materiale: hartie, bete de lemn, pietre mici sau mari, capace de
sticle etc.
Documente pregatitoare si lecturi recomandate
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Materialele pentru aceasta sesiune corespund capitolelor 1.3 si 1.4 din Manual.

Recomandari pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta

In ceea ce priveste dinamica celor trei chei, in aceastd fazi a cursului se urmireste stimularea
imaginatiei si punerea in practica a abilitatilor de creatie si interactiune, pentru care destabilizarea
si incertitudinea sunt importante. In acest sens, produsul cultural sau serviciul cultural nu este la
fel de important ca proces.

Sesiunea 3. Avantajele si dezavantajele AC
Durata sesiunii:180 de minute

Sesiunea Flux
l. Energizare
Aranjati scaunele in cerc. Rugati participantii sa se aseze si o persoana sa se ridice in mijloc fara
scaun. Participantul din mijloc spune ceva de genul: ,,Aduc o scrisoare pentru cei care poarta
ochelari (alte exemple: au facut dus in acea dimineata, care poarta pantaloni, poarta un ceas sau
orice dupd imaginatia lor). Toti cei care poartd ochelari trebuie sd-si schimbe scaunele, in timp ce
persoana din mijloc foloseste aceasta ocazie pentru a-gi obtine un scaun pe care sa stea. Cine
ramane la mijloc repeta jocul cu o alta scrisoare.
Opreste jocul dupa 5 sau 10 minute sau cand toata lumea a fost in mijloc.
Sursa: Pachetul educational, toti egali, toti diferiti, editia a doua 2004, Consiliul Europei.
1. Brainstorming — avantajele AC
Participantii ar trebui sa raspunda la intrebarea care sunt avantajele AC? Fiecare participant va
scrie raspunsul (rdspunsurile) pe o postare in unul sau doua cuvinte. Cand toti participantii au
terminat, toti impartasesc raspunsurile in cadrul grupului. Formatorul le va oferi spatiu pentru a
discuta si a ghida discutia catre urmatorul pas al sesiunii. La sfarsit, toate postarile vor fi lipite pe
un flipchart.
I11.  Formatorii vor prezenta patru avantaje principale si vor oferi pentru fiecare exemplu
concret:
e Conservarea si promovarea patrimoniului cultural.
Conservarea si promovarea patrimoniului cultural sunt obiective esentiale ale antreprenoriatului
cultural. Continuarea si dezvoltarea unicitatii culturale a unei persoane sau a unei societati sunt
asigurate prin incorporarea traditiilor culturale in practicile de afaceri. De exemplu, o afacere care
vinde produse traditionale create de mesteri regionali beneficiaza de pastrarea cunostintelor si a
patrimoniului cultural al acelor lucratori.
e Stimularea cresterii si dezvoltdrii economice
Prin utilizarea unei piete specifice si frecvent deservite, antreprenoriatul cultural poate oferi
oportunitati economice. Acest lucru aduce beneficii comunitdtii prin producerea de locuri de
munca si venituri. De exemplu, in térile in care vizitatorii calatoresc pentru a experimenta cultura
st obiceiurile locale, sectorul turismului cultural poate crea o contributie economica considerabila.
In cele din urma, toate aceste lucruri conduc la cresterea si dezvoltarea economica.
e Contributia la diversitatea si bogdtia culturala.
Prin incurajarea si conservarea diferitelor traditii culturale, antreprenoriatul cultural poate creste
diversitatea si bogatia culturald generald a culturii. Acest lucru are ca rezultat o culturd mai
toleranta. Este vital pentru crearea de comunitati puternice si rezistente. De exemplu, un restaurant
care serveste mancaruri traditionale din mai multe culturi poate crea un mediu primitor. Astfel,
indivizi cu radacini diferite pot interactiona.
e Sprijinirea diplomatiei culturale.
Antreprenoriatul cultural poate fi, de asemenea, utilizat ca instrument de intelegere interculturala
si cooperare in diplomatia culturald. Acest lucru poate duce la o lume mai pasnica si mai
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armonioasa prin reducerea decalajului dintre diferitele culturi. De exemplu, un festival de muzica
cu animatori din mai multe natiuni poate uni oamenii si inspira comunicarea interculturala.

Sursa: Blog de antreprenoriat. https://www.entrepreneursdata.com
IV.  Lucruingrup
Formatorii vor imparti grupul in echipe de 4-5 participanti. Fiecare echipa primeste un model de
AC. Fiecare echipa ar trebui sa citeasca foarte atent modelul si va avea 4 sarcini principale:
Se identifica avantajele
Se identifica dezavantajele
Se imbunatateste modelul de AC pentru a creste avantajele si a reduce dezavantajele.
Se face o prezentare poster a muncii lor.
V. Prezentare in plen
Participantii isi prezinta activitatea de grup folosind flipchart sau medii virtuale.
VI.  Concluzii
Formatorii incheie sesiunea subliniind de ce AC este important pentru dezvoltarea locala/
regionald/ nationald si pentru promovarea diversitatii culturale.
Materiale:
Instrumente multimedia pentru prezentari virtuale (computer, telefoane, tablete, proiector) sau
hartie flipchart si markere colorate pentru prezentari clasice.
Recomandairi pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta
In functie de participanti si tarile participante, modelele pot fi identificate in prealabil de citre
acestia si aduse 1n proiect. De asemenea, pot fi idei reale model ale proiectelor AC actuale si
viitoare ale participantilor.

el NS =

MODUL 2: COMPETENTE DE BAZA NECESARE PENTRU A DEMARA O
INTREPRINDERE CULTURALA

Acest modul abordeaza patru competente importante ale activititii antreprenoriale. In acest sens,
sunt explicate abilitatile sociale ale unui antreprenor si cele care determind profilul unui
antreprenor in domeniul culturii.

Sesiunea 4. Competentele si abilititile relationale ale antreprenorului cultural
Durata sesiunii:180 de minute

Sesiunea Flux
l. Energizare
Pentru ca participantii sa se cunoasca mai bine intre ei, moderatorul incepe sesiunea cu o dinamica.
Balul iscoditor
Participantii stau intr-un cerc. In ritmul unui cantec, o minge este trecutd pana cand moderatorul
apasa pe stop. Cine are mingea isi spune numele si mentioneaza cateva hobby-uri rezervate
timpului sau liber. Dacd unul dintre participanti primeste mingea de doua ori, ceilalti au optiunea
de a pune orice intrebare.
1. Lucru in grup
Incepeti si vorbiti despre ultima activitate a sesiunii 2. Intrebarile puse despre videoclip vor fi
analizate. Folosind aceeasi resursa, care poate fi vizionata din nou, se pun intrebarile introductive
cu privire la tematica prezentei sesiuni.
In grupuri, participantii trebuie si raspunda la urmatoarele intrebari:
Care ar fi competentele unui antreprenor?
Ce abilitati ar trebui sd dezvolte o persoana pentru a fi considerata un antreprenor cultural
spre deosebire de un alt tip de antreprenor? Putem stabili unele diferente?
I11.  Prezentare in plen.
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Participantii isi prezintd concluziile folosind flipchart sau medii virtuale.

IV.  Competentele si aptitudinile antreprenorilor culturali
Tinand cont de contributiile prezentate de grupuri, formatorul explica conceptele legate de
competentele si aptitudinile antreprenorului, subliniind caracteristicile care corespund domeniului
antreprenoriatului cultural.

V. Autoevaluare
Obiectivul autoevaluarii este de a identifica punctele slabe si punctele forte ca potential antreprenor
cultural. Tn acest scop, se vor folosi:

Test de autoevaluare a potentialului antreprenorial.
Modalitati de imbunatatire a competentelor antreprenoriale.

VI.  Concluzii
Moderatorul incheie sesiunea evidentiind aspectele importante ale testului si ce inseamna acesta
pentru antreprenorii culturali ca indicator in procesul de dobandire a competentelor.
Materiale:
Calculatoare si telefoane mobile.
Hartie flipchart si markere colorate (optional)
Documente pregatitoare si lecturi recomandate
Materialele pentru aceasta sesiune corespund capitolelor de la 2.1 pana la 2.3 din Manual.
Rezolvarea intrebarilor de revizuire si discutii ale Manualului este recomandata ca o concluzie a
acestui modul.

Recomandairi pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta

Orice autoevaluare presupune identificarea punctelor slabe si a punctelor forte; in acest sens,
trebuie subliniat ca un instrument util ai carui indicatori ne permit sd ne orientim mai bine in
procesul de Invatare.

MODUL 3: REALIZAREA UNUI PROIECT DE ANTREPRENORIAT CULTURAL

Acest modul, impartit in patru sesiuni, isi propune sd puna bazele pentru crearea si managementul
intreprinderilor culturale. Ca parte a procesului creativ de alegere a produselor si serviciilor
culturale, se acorda o atentie deosebita utilizarii metodologiei Lean Start-Up, precum si utilizarii
retelelor. Acest modul este primul pas in procesul de dezvoltare a proiectelor AC.

Sesiunea 5. Canalizarea ,,ideii” mele de AC
Durata sesiunii:180 de minute

Sesiunea Flux

l. Energizare
Pentru a pregati munca in echipa si o buna comunicare, este sugerat jocul peep peep. Participantii
ar trebui sa inchida ochii, iar moderatorul ii va spune unuia dintre ei in secret: ,,Esti puiul lui
mami/tati”. Apoi el/ea va da ordin ca ceilalti sa Inceapd sa se amestece; fiecare va cauta mana
altuia si va intreba: ,,Peep peep”? Daca primeste aceeasi intrebare, va da drumul la mana si va
continua cautarea pana va gasi mana mamei sau tatalui (cel/ cea care va tace mereu). Se va forma
lantul. Daci cineva giseste citeva maini unite, el sau ea se poate alitura grupului. In curand vei
auzi mai putin ,,peep-peep” pani cand toati lumea va gisi locul mamei. In cele din urma,
moderatorul le va spune sa deschida ochii. Adaptat din: Ramon Ferrefio (Al-les, 2006).

1. Sinteza si analiza
Moderatorul si participantii analizeaza si comenteaza rezultatele testului de autoevaluare, ajustand
orice chestiuni nesolutionate. Moderatorul va rezolva orice indoieli Thainte de a introduce
subiectul.

I1l.  Antreprenoriatul cultural, de unde sa incepem
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Tncepem cu lecturile anterioare, realizate de citre participanti, ale continutului recomandat de
Manual pentru aceasta sesiune. Moderatorul prezinta in interactiunea cu participantii conceptul de
nisa si cei cinci pasi de urmat pentru a canaliza orice idee antreprenoriala.
Specificitate
Imagine de afaceri
Studierea concurentei
Angajamentul fatd de nevoile clientilor
Marketing sau comunicare eficienta

IV.  Cercetare de piata
Moderatorul introduce succint conceptul de cercetare de piatd, prezentand o schitd a pasilor
necesari pentru a crea produsul sau serviciul cultural potrivit.

V. Se identifica o nisa pentru ideea noastra.
Participantii vor forma grupuri si vor identifica in mod creativ o idee pentru un produs sau serviciu
cultural; prin pasii studiati vor testa posibilitatea punerii in practica, folosind si elemente de
cercetare de piata.

VI.  Prezentiri in plen.
Fiecare grup isi va prezenta concluziile prin diagrame, grafice sau imagini. Ceilalti, impreuna cu
moderatorul, pot pune intrebari sau pot face sugestii. La final, moderatorul va face un scurt
rezumat.
Materiale:
Calculatoare si telefoane mobile.
Hartie colorata, hartie flipchart si markere colorate, banda de mascare (optional)
Documente pregatitoare si lecturi recomandate.
Capitolele 3.1 si 3.2 din Manual.

AN N NN

Recomandari pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta.

Intrucat aceasta sesiune prezinta doua tipuri de clasificiri, ea poate fi dezvoltata prin figura unui
copac 1n al cdrui trunchi este scris cuvantul ldee, ramurile ar corespunde pasilor de urmat, iar
frunzele ar fi cuvinte cheie care identifica fiecare pas. Nisa ar fi mediul in care arborele este
productiv.

Sesiunea 6. Metodologia Lean Start-up pentru Intreprinderi culturale
Durati:180 de minute

Sesiunea Flux:

l. Recapitulare.
Sunt reluate concluziile ultimei parti a sesiunii precedente; moderatorul aduna impresiile
participantilor cu privire la activitatea prezentata si realizeaza o sinteza.

1. Cirti de mentalitate antreprenoriala
Moderatorul introduce dinamica al carei obiectiv este sa aprofundeze propriile capacitati care
trebuie activate in fata provocarilor vietii de zi cu zi. Plasat in domeniul antreprenoriatului cultural,
va permite o mai buna intelegere a provocarilor de infruntat.
Cu cele 24 de carti tiparite (descarcare de pe:https://venturelab.org/mindset-cards/), incepeti jocul
urmand unul dintre cele trei moduri sugerate pe site:

Jocuri de carti despre mentalitate

Exista 24 de carti de mentalitate intr-un pachet. (Unele moduri sugerate de a juca pot necesita mai
mult de un pachet atunci cand utilizati cérti tiparite).
- Joc: Fiecare jucdtor are 1 carte (printatd sau prin generatorul de carti). Jucatorii citesc pe rand
definitia mentalitatii si raspund la intrebarea de pe carte.

I11.  Metodologia Lean Start-up.
Moderatorul prezinta metodologia Lean Start-up si cele cinci principii fundamentale:
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https://venturelab.org/mindset-cards/

Antreprenorii sunt peste tot;

Un antreprenor este un manager;
Invatare validata;
Construiti-masurati-invatati;
Responsabilitatea inovarii.

IV.  Carti de mentalitate antreprenoriali si cele cinci principii Lean Start-up.
Participantii trebuie sa coreleze abilitatile prezentate in carti cu cele cinci principii fundamentale
ale metodologiei Lean Startup. Pentru a incheia aceasta secventa, moderatorul face o sinteza. Daca
activitatea s-a facut in grupuri, dintre toate trebuie sa se aleaga modelul cel mai de succes.

V. Alegerea produsului sau serviciului cultural potrivit.

In grupuri, participantii lucreaza la proiectul ideii de asociere din ultima parte a sesiunii
precedente.
Intrebari orientative:
4 n ce domeniu al antreprenoriatului cultural ne putem plasa proiectul? (Vezi tabelul
prezentat de Suwala, 2015).

4+ Cum ne pot ajuta metodologia Lean Start-up si competentele antreprenoriale si ne

modelam proiectul?

+ Ce strategii specifice ale metodologiei Lean Start-up am Tncerca pentru proiectul nostru?

VI.  Diseminare si sinteza
Moderatorul invita unii participanti sa-si impartaseasca concluziile. La final, el/ea va adresa aceste
intrebari pentru feedback in urmatoarea sesiune.

Materiale:

Calculatoare

Hartie flipchart si markere colorate, banda de mascare (optional)

Carti de spirit antreprenorial (tiparite)

Documente pregatitoare si lecturi recomandate

Capitolele 3.3 si 3.4 din Manual. https://venturelab.org/mindset-cards/
(Carti de mentalitate antreprenoriald (si alegere aleatorie de cartil), 2021)

v
v
v
v
v

Recomandari pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta.

In ceea ce priveste metodologia de invitare prin cooperare, se recomandi echilibrarea exercitiilor
pe grupuri. Tn baza acestui criteriu, moderatorii pot varia modalititile de desfisurare a anumitor
activitati. In ultima parte a acestei Sesiuni, daca timpul este insuficient, moderatorul poate colecta
concluziile pentru a le discuta in urmatoarea sesiune si le poate returna cu feedback.

Sesiunea 7. Retele si aliante. Stabilirea mércii proprii si proiectul de AC.
Durata sesiunii:180 de minute

Sesiunea Flux

l. Energizare
Pentru a crea o atmosfera pozitiva si pentru o mai buna dinamica a grupului, va sugeram Coloana
sonora - Imbunitatirea jocului cu:
Piesa solo extinsa
Am ales 1 actor (voluntar) si 1 coloana sonora aleatorie. De indata ce actorul este pe scena, coloana
sonora este pusa si redatd. Sarcina actorului este sa inceapa sa joace orice scend/ poveste folosind
doar pantomima (fara cuvinte), Incercand sa simta muzica si sa fie in ritmul, starea de spirit si
ideea acesteia. Tn acest proces, oricine din public care este inspirat de piesa sau de muzica se poate
alatura scenei, astfel incat, in final, putem avea Intreaga imagine/ poveste (de aceea o numim ,,piesa
solo extinsa” - Incepand cu 1 actor si piesa solo, dar 1n acest proces, oricine se poate alatura piesei,
asa ca Se obtine ceea ce numim piesa solo extinsd).
Sursa: https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/soundtrack-improv-game.3120/
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1. Analiza si introducere.
Moderatorul rezuma sesiunea anterioara, comentand cu participantii munca depusa de grupuri.
Este introdus noul subiect despre ipotezele fundamentale ale AC.

I11.  Conectarea si stabilirea de aliante.
Folosind imaginea copacului folosit in sesiunea 5, moderatorul va intreba unde am putea plasa
cultura n raport cu copacul. Imaginile solului si radacinilor ne trimit la interconexiune si la
importanta stabilirii de retele pentru dezvoltarea eficientd a proiectelor culturale. Participantilor li
se pun urmatoarele intrebari:

v Ce aspecte ale unei culturi dezviluie o bogatie demna de a fi impartasita cu alte culturi prin

antreprenoriat?

v Cum apare potentialul culturilor tale ca o oportunitate in proiectele tale culturale?

IV.  Stabilirea propriei noastre marci.
Moderatorul prezinta cele trei faze ale procesului implicat in crearea unei marci pentru proiectele
AC: strategii corecte, instrumente eficiente de comunicare si diseminare. El/ ea explica si cei zece
pasi de urmat pentru a crea o marca.

V. Proiectul nostru cultural. Exercitiu de aplicare.
Participantii se aduna in grupuri mici. Daca am ales deja produsul/ serviciul cultural potrivit, cum
am implementa self-branding? Pentru aceasta:

v Aplicati strategii de branding proiectelor dumneavoastra de AC.

VI.  Concluzii.
Un grup isi prezinta in mod voluntar munca. Moderatorul inchide sesiunea si colecteaza progresele
realizate de grupuri.
Materiale:
Calculatoare
Foi de hartie bond si pixuri
Documente pregatitoare si lecturi recomandate.
Capitolele 3.5 pana la 3.6 din Manual.
Descoperirea potentialului cultural si invatarea intr-o retea: (SALTO-YOUTH - Toolbox -
Soundtrack (Improv Game), nd)

Recomandari pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta

Ca parte a evaludrii continue, pe baza obiectivului si a dezvoltdrii competentelor, este important
ca activitatea sau progresul posibilelor proiecte sa fie supravegheata de echipa de moderatori si ca
feedback-ul s fie oferit in dialog cu participantii.

Sesiunea 8. Tipuri de planuri de afaceri. Pe care sa 1l aleg?
Durata sesiunii: 180 minute

Sesiunea Flux

l. Energizare
Pentru a va concentra si a promova o atmosfera de incredere si integrare, este sugeratd una dintre
cele doud activitati:

1. Activitate Tn aer liber: Minge tematica rapida:
Numarul de participanti la joc/in fiecare grupa:
Mai mult de cinci persoane in fiecare echipd, participantii ar trebui sa fie impartiti in doud echipe.
Participantii vor incepe de la cele doua linii diferite, iar scopul este sa treaca pe linia opusa. Ei nu
pot alerga cu mingea; pot doar sd arunce mingea si sd faca cel putin trei pasi, iar dupd aceea,
participantul care va avea mingea trebuie sd o transmitd unui alt coechipier. Exista un arbitru si
atunci cand arbitrul spune ,,stop” toti jucatorii trebuie sd se opreasca, iar echipa care are mingea
trebuie sa raspunda si sd spund cuvinte diferite legate de subiectul pe care il anuntd arbitrul (de
exemplu, ,,bauturi”, toti jucatorii incep. spunand: Cola, apa, Fanta, Sprite). Trebuie sa existe deja
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decis intre participanti o ordine specifica in care vor raspunde. Au trei secunde pentru raspuns,
daca nu pierd participanti. Ambele echipe trebuie sd mearga la liniile lor, iar echipa adversa reia
jocul.

Sursa: https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/handbook-for-outdoor-games.2753/

1. Analiza si feedback.
Moderatorul discuta despre munca de grup cu participantii. El/ ea evidentiaza aspecte importante
pregatind terenul pentru tematica acestei sesiuni.
I11.  Plan de afaceri. Definitie si tipuri.
In aceasta parte, moderatorul explici ce este un Plan de afaceri si tipurile de planuri de afaceri:
Initierea planului
Plan de fezabilitate
Plan de dezvoltare
El/ea discuta apoi cu participantii criteriile de urmat pentru a-1 alege pe cel potrivit pentru
proiectele lor culturale.
IV.  Construirea planului nostru de afaceri.
In primul rand, moderatorul explici sectiunile care construiesc un plan de afaceri. Ulterior,
participantii isi vor forma grupurile respective. Tindnd cont de ceea ce S-a studiat pand acum,
,»ideea”, produs cultural si marca proprie, puneti urmatoarele intrebari:
v" Ce plan de afaceri am putea alege? Ce model ar putea fi potrivit pentru dezvoltarea unui
proiect de AC?
v Suntem gata sa ne elaboram propriul plan de afaceri? Cum am putea distribui ideile la care
am lucrat pana acum intr-un plan de afaceri?
v Ce parti ale modelului planului de afaceri ar raimane in asteptare in proiectele noastre? De
ce?
V. Concluzii.
Moderatorul cere unui grup sa-si prezinte activitatea si face un rezumat subliniind importanta
alegerii planului de afaceri corect.
Materiale
Calculatoare
Pentru dinamica, in functie de ce a fost ales: hartie pentru a face cartonase, postere, o minge,
markere colorate.
Documente pregatitoare si lecturi recomandate
Capitolul 3.7 din Manual.
Altii: (SALTO-YOUTH - Toolbox - Manual pentru jocuri in aer liber, nd)
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/handbook-for-outdoor-games.2753/

AN NI NN

Recomandari pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta

Se recomanda ca echipa de moderatori sa continue sa supervizeze si sa ofere feedback cu privire
la proiectele preliminare la care lucreaza grupurile. Acest lucru va fi important pentru revizuirea
continuturilor invitate inainte de a incepe urmitorul modul. In functie de circumstante, poate fi
chiar fezabil sa lucrati cu un singur plan de afaceri daca se crede ca acest lucru va asigura o mai
buna intelegere a continutului.

MODUL 4: CUM SE DEZVOLTA UN PROIECT DE AC

Acest modul prezinta cateva metodologii de masurare si evaluare care pot fi aplicate in procesul
de dezvoltare a intreprinderilor culturale. In conformitate cu elaborarea proiectelor de AC, acesta
explica pasii pentru a determina filozofia care ar trebui sd guverneze o intreprindere culturala:

misiune, viziune si valori.

Sesiunea 9: Metode de evaluare. Misiune, viziune si valori

s Rl Funded by
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Durata sesiunii:180 de minute

Sesiunea Flux

l. Energizare.
Sunt sugerate urmitoarele: Ten Second Objects. Impiartiti pe toti in grupuri mici (4-6). Spuneti
numele unui obiect si toate grupurile trebuie sd faca forma acelui obiect din propriile lor corpuri,
unindu-se impreuna in moduri diferite, in timp ce numarati incet de la zece la zero. De obicei,
fiecare grup va gasi un mod diferit de a forma obiectul. Exemple ar putea fi: 0 masina, un mic
dejun, un ceas, o masind de spalat, un foc.
Sursa: (SALTO-YOUTH - Toolbox - Imputernicirea minoritatilor prin Theatre Toolbox, nd)
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/empowering-minorities-through-theatre-
toolbox.2489/

1. Analiza. Comentéand progresele inregistrate.
Moderatorul discutd cu participantii despre munca depusd in sesiunea anterioard. Clarifica
indoielile cu privire la intrebarile formulate la finalul modulului precedent.

I11.  Metode de evaluare si masurare a companiilor.
Moderatorul prezinta cele trei metode cel mai frecvent utilizate in lumea afacerilor pentru a studia
cauzele anumitor probleme socio-culturale:

v Analiza PEST

v Matricea SWOT

v' Diagrama Ishikawa
El/ea incheie aceastd parte subliniind importanta stabilirii principiilor directoare ale unei
intreprinderi culturale prin punctele: misiune, viziune si valori.

IV.  Aplicarea metodelor la AC.
In grupuri, participantii vor lucra la exemple despre modul in care metodele prezentate pot fi
aplicate proiectelor lor de AC. O metoda ar putea fi distribuita pe grup.

V. Prezentare in plen.
Fiecare grup prezinta rezultatele. Spatiul este deschis dialogului si contributiilor participantilor.

VI.  Concluzii si recomandari.
Sinteza realizata de catre moderator. Participantii vor avea sarcina de a-si stabili proiectele de AC:
misiune, viziune si valori. Acest lucru va fi impartasit in prima parte a urmatoarei Sesiuni.
Materiale
Calculatoare sau flip chart si markere colorate.
Documente pregatitoare si lecturi recomandate.
Capitolul 4 din Manual.
Altii: (SALTO-YOUTH - Toolbox - imputernicirea minoritdtilor prin Theatre Toolbox, nd)
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/empowering-minorities-through-theatre-
toolbox.2489/

Recomandari pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta

In aceasta parte, participantilor li se da sarcina de a scrie despre viziune, misiune si valori, ceea ce
poate fi dificil. Pentru a nu satura prea mult sesiunea, se recomanda céteva exercitii de energizare
in exterior si folosirea unor instrumente virtuale pentru proiectarea acestei sarcini. Se recomanda
sa trimitd moderatorului activitatea lor inainte de urmatoarea Sesiune, astfel incét acesta sa o
revizuiasca si sa ofere feedback.

MODUL 5: AC SI RELATII CU PIATA. BUSINESS MODEL CANVAS
Tn acest modul, este prezentat Business Model Canvas pentru a dota participantii cu citeva

instrumente cheie pentru a-si implementa proiectele de AC, din doua domenii de baza care ar trebui
concepute ca surse de feedback permanent: Intreprinderea culturala si consumatorul.
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Sesiunea 10. Business Model Canvas.

Durata sesiunii:180 de minute

Sesiunea Flux
l. Energizare.
Pentru a incuraja participantii si a-i face constienti de importanta unei bune comunicari, se poate
aplica urmatoarea dinamica:
Desen descompus
Se fac doua sau trei randuri de participanti cu minim 5 persoane pe fiecare rand. Vor sta pe podea,
unul Tn spatele celuilalt. Moderatorul arata ultimei persoane din rand o foaie de hartie cu un desen,
iar aceastd persoana trebuie sa transmitd acel desen echipei sale, fara sa vorbeascd, desenand cu
degetul pe spatele coechipierului din fata sa. Urmatoarea persoana va face la fel, pana la prima
persoana din rand. Acesta trebuie sd deseneze pe spate ceea ce crede ca a desenat coechipierul din
spatele lui. Tn cele din urma, trebuie si compare cele doud desene. Rezultatele vor fi comentate,
subliniind capacitatea de concentrare, receptie si transmitere a unui mesaj cu limbaj pur corporal.
Adaptat dupa: https://www.youtube.com/watch?v=bA9-0AhzaY8
1. Feedback.
Moderatorul comenteaza cu participantii despre progresul muncii lor; inainte de a-l returna, el/ea
sugereaza si raspunde la intrebari.
I1l.  Business Model Canvas.
Moderatorul explica procedurile Business Model Canvas si cum sa il aplice la AC.
IV. ldentificarea exemplelor conform Business Model Canvas.
Luand in considerare exemplele de intreprinderi culturale date in modulul 5, participantii sunt
intrebati:
v’ Care sunt avantajele Business Model Canvas pentru dezvoltarea unui model de afaceri
AC?
v" Ce caracteristici sau trasaturi ale Business Model Canvas putem identifica in exemplele
propuse de intreprinderi AC?
v Comentarii sau observatii suplimentare.
V. Prezentarea rezultatelor.
Fiecare grup isi prezinta schitele.
Moderatorul Tncheie sesiunea cu o sinteza.
Materiale
Calculatoare
Hartie flipchart, hartie bond si pixuri colorate
Documente pregatitoare si lecturi recomandate
Capitolul 5 din Manual.
Altele: Desen descompus:https://www.youtube.com/watch?v=bA9-0AhzaY8

Recomandari pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta

In scopul distribuirii de continut si pentru a facilita Invatarea prin practicd, urmatoarea sesiune
constituie extensia practica a acesteia.

Sesiunea 11. Business Model Canvas. (partea a 2-a)

Durata sesiunii:180 de minute

Sesiunea Flux

l. Energizari
Pentru a se concentra se propune urmatorul joc: Ghemul de lana.
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Se formeaza un cerc asezat pe podea. Moderatorul da ghemul cu o frAnghie unui participant, el/ea
ar trebui sa spund un cuvant si sa arunce ghemul altui participant. Cel care primeste trebuie sa
spuna un cuvant care are legaturd cu cuvantul spus de participantul anterior. Si asa mai departe
pana cand toatd lumea este conectata prin fire. Urmatorul pas este dezlegarea. Cel care are acum
ghemul trebuie sa-1 intoarca la precedentul spunand: Am spus .... Pentru ca X a spus...". Aceasta
secventa va continua pana cand firul este complet desfacut.

Adaptat din: https://www.youtube.com/watch?v=dKkMhY Dr6hE

1. Verificarea si analiza continutului
Formatorul sintetizeaza continutul Sesiunii precedente. In dialog cu participantii, el/ea revine la
punctele care nu au fost clare.
I1l.  Elaborarea Business Canvas.
Participantii isi formeaza grupurile respective si creeaza un model de afaceri pentru AC folosind
Business Model Canvas. Ei vor folosi ca referintd exemplul propus de Osterwalder si Pigneur
(2010) si sabloanele propuse la sfarsitul modulului.
IV.  Expozitie de Business Canvas.
Grupurile isi prezinta proiectele culturale si primesc contributii si sugestii din partea participantilor
si a moderatorului; moderatorul va incheia discutia cu o sinteza generala.
Materiale
Calculatoare
Hartie flipchart si markere colorate
Ghem de 1ana sau fitil
Documente pregatitoare si lecturi recomandate
Capitolul 5 din Manual.
Dinamica. Ghem de lana:https://www.youtube.com/watch?v=dKkMhY Dr6hE

Recomandairi pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta

Pentru aceasta sesiune se sugereaza participantilor, pe langa scrisul pe computer, sa lucreze la
propunerile lor pe flipchart; in acest fel sabloanele cu ideile lor de proiecte pot fi afisate intr-un
spatiu concret si apreciate de colegii lor. Participantii vor putea face sugestii in casuta postala a
fiecarei piese. Va fi de folos la inceputul urmatoarei sesiuni.

MODUL 6: FINANTARE PENTRU ANTREPRENORII CULTURALI

Acest modul ofera informatii despre oportunitatile de finantare pentru proiectele de AC, tinand
cont de considerentele eticii Tn afaceri.

Sesiunea 12. Surse de finantare pentru proiecte de AC

Durata sesiunii:180 de minute
Sesiunea Flux

l. Energizare
Pentru a deschide sesiunea, moderatorul poate efectua urmatoarea dinamica. Aceasta intareste
comunicarea si cooperarea. Este posibila adaptarea acesteia la intervalul de timp prin reducerea
numarului de sarcini de efectuat.
Construirea grupului: Misiune imposibila
Este jocul in care toti participantii sunt intr-un singur grup si nu joaca unul impotriva celuilalt, ci
impotriva timpului care trece. Participantii primesc lista cu 8 sarcini, au la dispozitie 20 de minute
pentru a indeplini sarcinile (si pentru a oferi dovezi). Pentru fiecare sarcina ar putea castiga un
punct. Daca grupul (in ansamblu) castiga 10 puncte, castiga. Moderatorul nu intervine in procesul
de impirtire a sarcinilor. Impartirea sarcinilor, ordinea, procesul de luare a deciziilor etc. trebuie
sa evolueze spontan in cadrul grupului. Permite posibilitatea de a observa si de a informa despre
dinamica grupului.
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Cateva optiuni:
Sarcini sportive
Creati o forma de stea pe podea, din corpurile voastre (intindeti-va pe podea) si faceti-i 0
fotografie.
Sarcini creative
Pregatiti coregrafie de dans de 2 minute (minimum 3 persoane care danseaza in acelasi timp
aceeasi coregrafie).
Adaptat din: (SALTO-YOUTH - Toolbox - Imputernicirea minoritdtilor prin Theatre Toolbox, n.d.)
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/empowering-minorities-through-theatre-
toolbox.2489/
1. Analiza sesiunii anterioare.
Moderatorul discuta cu participantii despre prezentarea activitatii lor si sugestiile facute in cutiile
lor postale. Moderatorul isi impartaseste observatiile si clarifica orice indoieli pe care acestia le-ar
putea avea.
I11.  Consideratii etice asupra intreprinderilor culturale.
Moderatorul explica importanta eticii in AC. El/ea pune intrebari luand in considerare criteriile pe
care participantii ar trebui sa le ia in considerare in elaborarea proiectelor de AC:
v’ Ce aspecte ale proiectului nostru de AC ar putea avea un impact negativ in legiturd cu o

IV.  Identificarea finantarii
Moderatorul prezintd cateva surse de finantare pentru AC; punctele comune si diferentele in
functie de contextul cultural sau dintre tari.

V. Cautare de finantare
Participantii se intdlnesc in grupurile lor pentru a aprofunda si revizui continutul. Sunt propuse
urmatoarele intrebari de revizuire si discutie:

v" Care sunt principalele surse posibile de finantare pentru un AC? Cum difera de la o tara la

alta?
v" Ce sursa de finantare ar raspunde cel mai bine nevoilor ideii noastre de AC?
VI.  Diseminarea
Moderatorul invita participantii sa-si impartaseasca reflectiile. El/ea va incheia cu un comentariu

final.

Materiale necesare acestei sesiuni

Calculatoare

Pentru prima parte: hartie pentru a crea postere cu sarcini enumerate. In functie de sarcinile alese,
trebuie furnizate materiale: hartie, pixuri, markere, aparate foto etc.

Documente pregatitoare si lecturi recomandate

Capitolul 6 din Manual.

Altii: (SALTO-YOUTH - Toolbox - fmputernicirea minoritatilor prin Theatre Toolbox, nd)
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/empowering-minorities-through-theatre-
toolbox.2489/

Recomandairi pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta

Ajunsi la aceasta parte a cursului, ar trebui sa se tind cont de faptul ca participantii isi construiesc
proiectele de AC care isi pot gasi cumva viabilitatea intr-un viitor mai mult sau mai putin apropiat.
Se recomanda organizarea unui document cu succesiunea a ceea ce s-a lucrat, inclusiv ceea ce s-a
reflectat in aceasta sesiune, atat pe considerentele etice, cét si pe sursele de finantare.

MODUL 7: EVALUAREA ST MANAGEMENTUL RISCURILOR
Acest modul explica riscurile asociate cu dezvoltarea companiei. Riscurile pot fi, totusi, controlate

pentru a se realiza consolidarea si succesul unei companii ca urmare a circumstantelor externe sau
a unor decizii neadecvate. Strategiile de risc includ, de asemenea, conflicte cu clientii.
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Sesiunea 13. Managementul riscului in intreprinderile culturale

Durata sesiunii:180 de minute
Sesiunea Flux

l. Energizare
In pregitirea subiectului despre riscuri si litigii, sesiunea poate incepe cu dinamica telefonului
spart.
Participantii formeaza un semicerc, moderatorul va oferi o poveste complexa in scris, care contine
cuvinte rare. Creativitatea moderatorului este chemata sa contextualizeze povestea intr-un mod
care poate intari tema sesiunii. Moderatorul ii da primului participant povestea scrisa, iar primul
participant, dupa ce o citeste, o va spune la urechea persoanei de langa el/ea, iar aceasta persoand
o va spune urmatorului si asa mai departe pana la capat. Ajuns aici, ultimul participant va spune
povestea pe care a primit-o. Apoi, primul participant va citi povestea cu voce tare. Ideea este sa
comparam cele doud povesti si sa vorbim despre esecul In comunicare.

Adaptat din:https://www.youtube.com/watch?v=0i-gTR18c-s

1. Analiza continutului anterior
Moderatorul revine la cateva idei importante din sesiunea anterioara pentru a clarifica si rezolva
unele indoieli exprimate de participanti.

I1l.  Factorii de risc ai AC.
Moderatorul introduce subiectul, apoi participantii raspund la urmatoarele intrebari:

v’ Ce cauze pot genera riscuri in activitatea de afaceri?

v Putem distinge unele riscuri inerente pentru AC?

v" Care sunt cei trei pasi care trebuie luati in considerare in analiza unui risc sau amenintari?

v" Ce actiuni cuprind fiecare pas in monitorizarea si proiectarea strategica a factorilor de risc?

IV.  Managementul riscului in AC.
In dialog cu participantii, moderatorul consolideazi continuturile abordate in faza anterioara.

V. Situatii conflictuale.
O fotografie cu un conflict este afisata participantilor. Intrebari pentru reflectie:

v Ce impresii ne di imaginea?

v Ne-am gasit vreodata in situatii similare, de o parte sau de alta?

v’ Putem impartasi o experientd similara?

VI.  Strategii de solutionare a litigiilor cu clientii.
Moderatorul expune factorul de risc in litigiile cu clientii si ceea ce ar fi politici inteligente, atat in
procesul de returnare si rambursare, cat si in prevenirea asa-ziselor fraude prietenoase.

VII. iIntrebiri de revizuire.
Unele intrebari sunt propuse pentru ca participantii sa le discute in grupurile lor in afara salii de
clasa. Acesta va fi punctul de plecare pentru urmatoarea sesiune.

v De unde provin principalele riscuri ale AC?
v' Care dintre ele poate avea cel mai mare impact negativ?

Materiale

Haértie bond si stilou.

Documente pregatitoare si lecturi recomandate

Capitolul 7 din Manual.

Comunicare si mesaj: https://www.youtube.com/watch?v=0i-gTR18c-s

Altii:

Solutionarea conflictului: https://psicologiaymente.com/social/dinamicas-resolucion-
conflictos

Recomandari pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta
In prima parte a acestei Sesiuni, pentru motivare, sunt prezentate doua optiuni dinamice, una cu

posibilitatea de a se face in afara clasei, intr-un spatiu deschis.
Rl Funded by
L the European Union



https://www.youtube.com/watch?v=0i-gTR18c-s
https://www.youtube.com/watch?v=0i-gTR18c-s
https://psicologiaymente.com/social/dinamicas-resolucion-conflictos
https://psicologiaymente.com/social/dinamicas-resolucion-conflictos

MODUL 8: PREVIZIUNI FINANCIARE

Acest modul explica concepte legate de proiectia economica a unui AC si cateva metode de analiza
pentru a-| proiecta si gestiona Cu succes.

Sesiunea 14. Previziuni financiare
Durata sesiunii:180 de minute

Sesiunea Flux

l. Energizare
Pentru a sublinia importanta atentiei la comunicare ca baza pentru coordonarea si cooperarea
eficientd intr-un grup, se recomanda urmatoarea dinamica:
Monstru cu trei capete
Formati grupuri de trei persoane, care, imbratisandu-se, devin ,monstrul cu trei capete”.
Moderatorul conduce dinamica. Fiecare monstru este specialist in ceva si trebuie sa raspunda la
intrebarile intervievatorului despre specialitatea sa. Pentru a face acest lucru, fiecare cap poate
adauga un singur cuvant la propozitie care trebuie construitd de cétre cele trei capete impreuna
pentru a raspunde la intrebare. Ideea este sa improvizezi.
Numarul de intrebari pentru fiecare monstru va depinde de timpul disponibil pentru aceasta parte
si de numarul de grupuri.
Se sugereaza ca fiecare monstru sd poarte un semn cu numele specialitdtii sale.
Adaptat din: https://www.youtube.com/watch?v=dg96cl7stlk

1. Analiza si feedback.
Sunt trecute in revistd intrebarile puse in ultima parte a sesiunii precedente. Tn dialog cu
participantii, moderatorul clarificd aspecte importante legate de riscurile in intreprinderile
culturale si cel mai bun mod de a gestiona litigiile cu clientii.

I1l.  Rentabilitatea unei companii. Prognoza si proiectare.
Moderatorul prezinta continuturile privind rentabilitatea unei companii in situatii concrete. El/ea
explicd procedurile echivalente cu pragul de rentabilitate, prognoza de profit si pierdere si proiectia
fluxului de numerar.

IV.  Replicarea modelului in proiectele noastre de AC.
In grupurile lor, participantii aplici metodele pe care le-au invitat pentru a determina strategia de
cost a Intreprinderii culturale la care au lucrat de-a lungul sesiunilor.
Puncte la care trebuie lucrat:

v' Calculam pragul de rentabilitate al ideii noastre de AC.

v" Cum am putea optimiza costurile astfel incit pragul de rentabilitate sa fie mai mic?

v Am pregatit un raport al fluxului de numerar pentru proiectul nostru cultural si am prevazut

dezvoltarea acestuia pentru urmatorii trei ani.

V. Diseminarea progresului.
Grupurile prezinta ceea ce au lucrat in secventa anterioara. Daca nu s-au dezvoltat toate punctele,
al treilea punct ar putea fi lasat pentru urmatoarea sesiune. Moderatorul va face un comentariu
final subliniind cele mai importante puncte aduse de participanti.
Materiale
Calculatoare
Hartie, markere colorate
Documente pregatitoare si lecturi recomandate
Capitolul 8 din Manual.
Altii:
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https://www.youtube.com/watch?v=dg96cl7stlk

Consultant Gestalt. Dinamica de grup: https://www.youtube.com/@ ConsultoraGestal

Declaratia fluxului de numerar Metoda indirecta:
https://www.youtube.com/watch?v=Y SdkZI1tXUQ

Recomandari pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta

In ceea ce priveste activitatea de grup sugeratd in aceastd sesiune, datorita importantei simularii
calculelor pentru intreprinderile culturale, si pentru a facilita intelegerea de catre toti participantii,
este de dorit ca toate grupurile sa poata prezenta si ca atat participantii, cat si moderatorul sa ofere
sugestii. Prin urmare, daca timpul este scurt, se sugercaza sia se continue cu prezentirile in
urmatoarea Sesiune.

MODUL 9. INREGISTRAREA UNEI AFACERI SI IMPOZITE CORPORATISTE

Acest modul analizeaza diferitele contexte culturale pentru inregistrarea unei afaceri, precum si
impozitarea corporatista. In acest cadru, se pune accent pe posibilele AC si pe forma lor juridica
in functie de context.

Sesiunea 15. Inregistrarea si obligatiile unei intreprinderi culturale

Durata sesiunii:180 de minute
Sesiunea Flux

l. Energizare.
Urmadtoarea dinamica poate fi utila pentru a consolida ideea de comunicare dinamica si nevoia de
adaptare la schimbare pentru ca un grup divers sa functioneze.

Traducerea limbajului non-verbal Tn limbajul verbal
Comunicare 1n 3 pasi: de la verbal la non-verbal la muzica.
2 voluntari merg pe ,,scena’.
Formatorul alege un subiect despre care sa vorbeasca.
Persoana intéi vorbeste despre subiect in limbaj non-verbal.
Persoana a doua interpreteaza acest lucru in felul sdu si traduce aceasta, propozitie cu propozitie,
publicului in limba engleza.
Urmatorii 2 voluntari: repetati procesul, folosind o modalitate diferitd de interpretare de fiecare
data. (de exemplu, traducerea in limba materna, in corp, in sunete, prin cantec).
Intrebari de reflectie dupa activitate:

v Ce a fost mai dificil: a traduce sau a exprima?

v Cum au fost implicate limbajul corpului, intonatia si dinamica (volum/tempo)?
Adaptare (SALTO-YOUTH - Cutie de instrumente - Corp si suflet - Instrumente pentru lucrdatorii
de tineret, n.d.)
SALTO-YOUTH - Toolbox - Body&amp;Soul - Tools for youthworkers

1. Analiza continutului si/sau prezentarea lucrarii.
Analiza continutului sesiunii 14. Grupele prezinta punctele in asteptare ale lucrarii desfasurate in
ultima fazd a Sesiunii. Pentru feedback, si in functie de timp, moderatorul poate prezenta
videoclipul propus la finalul Sesiunii 14:
Declaratia fluxului de numerar Metoda indirecta:
https://www.youtube.com/watch?v=Y SdkZI1tXUQ

I11.  Optiuni pentru inregistrarea unei intreprinderi culturale.
Moderatorii explica procedurile de inregistrare a unei afaceri in diferite tari.

IV.  Obligatiile fiscale ale unei intreprinderi culturale.
Moderatorul evidentiaza idei importante de la punctul III si continua cu o explicatie a obligatiilor
fiscale ale unei intreprinderi culturale in functie de tara sau context socio-cultural.

V. Care forma juridica este cea mai buna.
Participantii lucreaza in grupuri. Probleme de discutat:
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https://www.youtube.com/@ConsultoraGestal
https://www.youtube.com/watch?v=YSdkZI1tXUQ
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/body-soul-tools-for-youthworkers.2175/
https://www.youtube.com/watch?v=YSdkZI1tXUQ

v Conform continutului acestui modul, in ce tara credeti ca este mai usor sa incepeti o afacere
de AC? Ce motive ati evidentia?
v' Ce forma juridica ar fi cea mai potrivitd pentru proiectul nostru de AC intr-un mediu
specific?
V1.  Reflectii si sinteza.
Moderatorul discuta problemele ridicate cu participantii. Moderatorul se incheie cu o sinteza si
recomandari pentru sesiunea finala a cursului.
Materiale
Calculator,
Hartie, pixuri.
Documente pregatitoare si lecturi recomandate
Capitolul 9 din Manual.
Altii:
(SALTO-YOUTH - Cutie de instrumente - Corp si suflet - Instrumente pentru lucrdatorii de tineret,
n.d.)
SALTO-YOUTH - Toolbox - Body&amp;Soul - Tools for youthworkers

Recomandari pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta

Pentru ultima sesiune a cursului, este necesar sa se solicite participantilor sa aduca cu ei o
prezentare a ceea ce ar fi proiectul lor de AC, elaborat cu instrumentele teoretice dobandite in
timpul cursului. Acest lucru se poate face folosind orice resurse considera oportune, flip chart,
ppp, videoclipuri etc.

Sesiunea 16: PROIECTUL NOSTRU DE AC
Durata sesiunii: 180 de minute

Sesiunea Flux
l. Energizare
La sfarsitul cursului, aceastd dinamica ar putea fi utila. Ar putea fi urmata de o reflectie asupra a
ceea ce a insemnat acest curs: o poveste construitd de intregul grup de participanti si de echipa
facilitatoare.
Da si... Muzica cerc
Comunicare 1n 3 pasi: de la verbal la non-verbal la muzica. Energie de rulare.
Stai intr-un cerc.
Per persoani incepe o poveste ,,iti amintesti cand noi....”
Vecinii spun ,,da si...” si adauga un al doilea rand in poveste.
Construim povestea Impreund, 1dsand in acelasi timp energia sa curgd. Grupul se opreste cand
povestea se termind sau un participant spune ,,da, dar” sau ,,da si”, dar incepe o altd poveste.
Formatorul 1i Intreabd pe participanti de ce au oprit cercul.
Sursi: (SALTO-YOUTH - Cutie de instrumente - Corp si suflet - Instrumente pentru lucratorii
de tineret, n.d.)
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/body-soul-tools-for-youthworkers.2175/
1. Pregatirea prezentarilor.
In acest timp, participantii isi ajusteazi detaliile prezentarii. Moderatorul va acompania procesul.
I1l.  Expozitie de proiecte de AC.
Grupurile isi prezintd lucrarile. Participantii intervin cu intrebari si comentarii. Moderatorul
evidentiaza realizarile fiecarei prezentari si sugereaza imbunatatirile necesare.
IV.  Concluzii finale.
Comentariile finale ale moderatorului asupra proiectelor culturale prezentate.
Materiale
Calculator
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https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/body-soul-tools-for-youthworkers.2175/
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/body-soul-tools-for-youthworkers.2175/

Materiale necesare participantilor pentru prezentarea finala.
Documente pregatitoare si lecturi recomandate
Sursa: (SALTO-YOUTH - Cutie de instrumente - Corp si suflet - Instrumente pentru lucratorii
de tineret, n.d.)
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/body-soul-tools-for-youthworkers.2175/

Recomandari pentru alti formatori care doresc sa reproduca experienta
Moderatorilor li se recomanda sa monitorizeze inca de la inceputul cursului activitatea pe care o
desfasoara grupurile in vederea prezentdrii finale in aceastd Sesiune. Ei vor face ajustarile
corespunzatoare in functie de ceea ce se dezvolta in curs. Trebuie sd avem in vedere ca mai mult
decat un simplu exercitiu de finalizare a cursului, materialul realizat ar putea vedea lumina in
angajamente concrete de AC. Cursul isi va fi atins apoi obiectivul principal.

DEOR — strategie de diseminare de catre participanti (90 minute)

Diseminarea si exploatarea rezultatelor (DEOR) este definitd ca procesul de prezentare a
informatiilor planificate despre rezultatele si realizarile proiectului. Diseminarea se refera la a face
vizibile principalele rezultate/ produse ale unui proiect pentru principalii actori, cum ar fi
utilizatorii finali, publicul tinta relevant si factorii de decizie. Diseminarea proiectului catre diferite
grupuri tintd va contribui la cresterea capacitatii institutionale a institutiei/ organizatiei care
deruleaza proiectul, sa inspire alte institutii/organizatii si sa incurajeze proiectele de cooperare care
urmeaza sa fie pregatite 1n viitor.
Acest proces ar trebui sa fie planificat si organizat chiar de la Inceputul proiectului. ,,Strategia de
diseminare de catre participanti”, care este un rezultat al acestui plan, ar trebui s includa de ce,
cum, cand si cui vor fi diseminate rezultatele dupa finalizarea instruirii, iar aceasta strategie ar
trebui sa fie in responsabilitatea tuturor participantilor.
Formatorii vor proiecta si prezenta un model de strategie de diseminare care va fi dezvoltat de
participanti, raspunzand la urmadtoarele intrebari (20 de minute).
Un plan de diseminare a calitdtii ar trebui sa poata raspunde la urmatoarele intrebari:
o Care sunt rezultatele proiectului? (brosurd, continut media, manual, aplicatii, campanie
etc.)
« Ce tipuri de activititi de diseminare sunt planificate? (Intdlniri cu comunitatea locala,
intalniri online, postari pe retelele sociale, activitati locale, publicatii media, prezentari etc.)
o Cine este publicul tinta al activitatilor de diseminare? (Elevi, studenti, ONG-uri, autoritati,
comunitate, sectorul tineret, factori de decizie etc.)
« Care sunt cele mai potrivite instrumente de comunicare pentru publicul tinta? (Intalniri,
postdri pe media/ retele sociale, prezentari etc.)
e Céand? (Cat mai devreme, cu atat mai bine, deci in 2 — 4 saptamani dupa formare)
e Ce resurse sunt necesare? (Uman, financiar, logistica)
Grupul va fi separat in echipe nationale si fiecare echipa va elabora strategia (30 de minute) pe
baza experientei si resurselor sale. Cand sarcina este finalizatd, fiecare echipa isi va prezenta
strategia grupului. In functie de numarul de echipe, vor fi necesare aproximativ 4 pani la 6 minute
pentru fiecare echipa pentru a prezenta si pentru Intrebari (40 de minute).
O alta faza care se asteaptda sa insoteasca diseminarea este ,,exploatarea rezultatelor”. Comisia
Europeana a pregatit baze de date denumite Platforma de rezultate ale proiectului Erasmus+ si
Proiecte ESC pentru a contribui la diseminarea si exploatarea rezultatelor proiectelor. Aceste
platforme fac posibila gasirea rezumatelor tuturor proiectelor care au primit granturi in sfera
Erasmus+ si ESC, rezultatele proiectelor si informatiile de contact ale institutiilor care detin
proiectul respectiv. In aceste platforme sunt incluse rezumatele proiectelor si activititile acestora,
sunt comunicate informatii de contact si rezultatele partenerilor; sunt de asemenea alese bune
practici de proiecte. Acesta urmareste sa evidentieze bunele practici prin promovarea generala a
proiectelor pentru care sunt alocate fonduri dn sfera Erasmus+ si ESC.
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https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/body-soul-tools-for-youthworkers.2175/
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/projects/
https://europa.eu/youth/solidarity/projects_en

Evaluare finala (90 minute)

Evaluarea este o parte foarte importantad a instruirii deoarece va masura impactul si rezultatele
formdrii, va ajuta la dezvoltarea si imbundtdtirea calitatii activitatilor viitoare si va oferi
participantilor un exemplu de evaluare in actiune. Evaludrile pot fi diferentiate in metode
personale, interpersonale si de grup. Va sugeram sa utilizati in procesul de evaluare cel putin cate
una din fiecare metoda (30 de minute fiecare).
Metode personale de evaluare. Metodele personale sunt activitdti in care participantii isi vor
evalua prin propriile judecati si vor trage propriile concluzii cu privire la progresul activitatii,
procesul de invatare, rezultatele, sentimentele si implicarea lor personala etc.

e Anchete si chestionare
Este o metoda de colectare a datelor calitative si cantitative. Cea mai usoara modalitate este de a
crea un document de acest tip prin Google Forms si de a distribui participantilor linkul utilizand
un cod QR. Ei vor scana codul QR cu telefoanele lor si vor avea acces imediat la formular.

e Scrisoare catre tine insuti
»Scrisoarea catre tine Insuti” este una dintre cele mai simple si mai frecvent utilizate metode de
evaluare personala. Este, de asemenea, una dintre cele mai eficiente. ,,Scrisoarea cétre tine insuti”
poate obtine rezultate foarte interesante si profunde despre impactul unui program. Deoarece este
o metoda personald, poate ajuta participantul s devina constient de anumite progrese realizate ca
urmare a participarii sale, pe care altfel nu si-ar da seama.
Metode interpersonale. In acest caz, evaluarea se face in pereche sau In grup mic. Valoarea si
scopul acestor metode este de a impartasi, de a confrunta opinii si de a Invata. Acest lucru are loc
deoarece participantii au posibilitatea de a evalua din mai multe puncte de vedere.

e Interviu
Implicati partile: intervievatorul (formator, coordonator, membru al personalului) si respondent(i)
(participant(i)). Intervievatorul are un chestionar si citeste fiecare intrebare respondentului.
Majoritatea intrebarilor vor fi deschise, de exemplu: ,,Cum te-ai simtit in timpul exercitiului de
simulare?, Ce ti-a placut cel mai mult? Ce ti-a lipsit?, etc.” Chiar dacd raspunsul fiecarui
respondent va fi diferit, intrebarea raimane aceeasi. Ceea ce este important este ca intervievatorul
sa actioneze intr-0 maniera neutra si sa incerce sa nu directioneze sau sa influenteze raspunsurile
persoanei intervievate. Participantul trebuie sd se simta confortabil si sa aibd incredere in
intervievator.

e Focus grupuri
Focus grupurile sunt una dintre cele mai eficiente metode de evaluare calitativa si interpersonala.
Dimensiunea lor mica si atmosfera relaxata permit o evaluare profunda si sincerd. Un focus grup
este format dintr-un grup de tineri si un moderator sau mediator. Intr-un focus grup, interactiunea
dintre participanti 1i determina sd gandeascd cu voce tare si sa isi formeze opinii in timpul si ca
rezultat al procesului.
Metode interactive de grup de evaluare pot fi folosite pentru a verifica care sunt sentimentele
sau opiniile grupului la etapa finald a instruirii. Metodele de evaluare de grup au o dimensiune
suplimentara. Intrucét grupul din educatia non-formala este sursa de invatare, metodele de evaluare
de grup se pot ocupa in mod specific de dimensiunile grupului in cadrul procesului de invétare,
inclusiv, de exemplu, viata de grup, atmosfera in grup, cooperarea dintre participanti.

e Metode de evaluare vizuald a grupului
Metodele de evaluare vizuala a grupului ofera o imagine de ansamblu clard asupra modului in care
alti participanti apreciaza o anumita parte a activitatii. Ei fac acest lucru, nu atét folosind cuvinte,
cat profitdnd de potentialul pe care il poate oferi comunicarea non-verbald. Multi oameni se simt
mult mai confortabil atunci cand se pot exprima fard a folosi cuvinte, mai ales dacd activitatea se
desfasoara intr-o limba straina. Exista multe astfel de metode precum: raul, pizza, papusi in copac,
termometru etc.

e Ultima runda
Ultima runda a unei activitati ofera participantilor posibilitatea de a exprima lucrurile pe care ei le
considerd cele mai importante elemente sau acele probleme ,,care nu au fost Incd mentionate”
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Tnainte de final si inainte ca toatd lumea sa plece. Acesta este uneori un moment emotionant inainte
ca formarea sa se incheie cu adevarat.

Sursa: Consiliul Europei si Comisia Europeana, T-Kit 10 Educational Evaluation in Youth Work
https://pjp-eu.coe.int/en/web/youth-partnership/t-kit-10-educational-evaluation-in-youth-work
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Videoclipuri

Consultant Gestalt. Dinamica de grup:_https://www.youtube.com/@ ConsultoraGestal
Metoda indirecta de declaratie a fluxului de numerar:
https://www.youtube.com/watch?v=Y SdkZ11tXUQ

Monstrul cu trei capete: https://www.youtube.com/watch?v=dg96cl7stlk

Ghemul de lana: https://www.youtube.com/watch?v=dKkMhYDr6hE

Desenul descompus: https://www.youtube.com/watch?v=bA9-0AhzaY8
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