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Loc Echipa Punctaj

% Locul 2 ALT F4 - Hiring Test Al 89 puncte

Locul 4 Unicornii Roz - Moodle Elite 85 puncte
Locul 5 Simple Learning 70 puncte
Abandon SUN —

Despre Proiectul LUDO

LUDO (Gamification & Al in Entrepreneurial Education) este un proiect al UNIHUB SAS - Societatea
Antreprenoriald a Studentilor. Proiectul reimagineaza educatia antreprenoriala prin integrarea gamificarii
si a inteligentei artificiale in procesul de invatare, raspunzand nevoii crescande de abordari experientiale,
centrate pe student, care cultiva creativitatea, initiativa si competenta digitala.

Mini-hackathonul Al & Gamification for Entrepreneurial Learning, desfasurat pe 22 aprilie 2026, a
reunit 6 echipe de studenti din cadrul Facultatii de Administratie a Afacerilor, care au primit misiunea de
a identifica o problema reald din educatia antreprenoriald si de a propune o solutie inovatoare care
integreaza Al si elemente de joc. Prezentul catalog reuneste toate proiectele create, analizele juriului si
sintezele tematice pe trei axe: inteligenta artificiala, gamificarea si invatarea experientiala.
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Pilonii Proiectului LUDO

£ Gamification @ Inteligenta © (invatare
Mecanici de joc (puncte, nivele, Artificiala Experientiala
misiuni, dueluri) care transforma | Al ca partener de studiu: Ciclul Kolb aplicat: Experients
studentul din receptor pasiv n feedback personalizat, concretd — Reflectie —
participant activ. mentorat non-stop, sinteza de | Conceptualizare —

materie si simulari realiste de Experimentare activa.

piata.

Clasamentul Juriului

Juriul a evaluat solutiile echipelor pe baza criteriilor de originalitate, relevanta, integrare tehnologica si
potential de impact. Mai jos este clasamentul final al celor 6 echipe participante.

Loc Echipa(nr.) Numele Echipei Solutia Punctaj
Wo Ekas BminSpak  uvRiC-QUEST e

¥ 2 Echipa3 ALT F4 Hiring Test Al 89

¥ 3 Echipa2 PINKIE Aplicatia UNIPRO 88

4 Echipa 1 Unicornii Roz Moodle Elite / Moodle Meets Duolingo 85

5 Echipa 6 Simple Learning  Aplicatie Materie Excesivéa 70

— Echipa 5 SUN Platforma Universitard Online Abandon

Fisele echipelor

Fiecare echipa a completat un formular de lucru pe parcursul hackathon-ului. Mai jos sunt prezentate
fisele individuale cu toate informatiile: problema, solutie, gamification, Al, ciclul experiential si feedback
primit.

2 Locul 1 | Echipa4 — Masa 4

Brain Spark

UNIBUC - QUEST

PROBLEMA IDENTIFICATA MEMBRII ECHIPEI

Decalajul dintre teoria academica si tehnologia 1. [ Crstam CE /] — L
moderna, care duce la risc de abandon universitar si
deconectare de piata muncii.

2
SOLUTIA PROPUSA 3. Dumitru Alis CE /| — Time Keeper
4. llie Andrei CE /1 — Asist. tehnic

. Patrascu Laura CE/|— Coordonator
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Instrument digital bazat pe modelul Kolb care 5 Fierea lexandra  CE /| — Creator
transforma cursurile teoretice intr-o experienta de tip L
Duolingo: lectii inovative si interactive cu chatbot Al, 6. Dinita Teodor ~ CE//— Metodolog
sistem de progres si rapoarte de performanta dupa 7.Radu Alexandru  CE/|— Membru
fiecare provocare practica.

PITCH FINAL

‘Transforma educatia de business intr-o experienta
de tip Duolingo, bazatd pe simuléri practice Si
modelul Kolb. Integrdm un chatbot Al care ofera
mentorat  personalizat si feedback instant.
Transformam teoria arida intr-un dialog digital
constant care dezvoltd competente antreprenoriale
reale.’

TIP PROTOTIP: Prezentare slide-uri

PUBLIC TINTA: Studenti FAA, studenti fara experienta

practica, studenti interesati de antreprenoriat, cadre
didactice

FACULTATE: FAA, Cibernetica Economica

GAMIFICATION & Al

(3 Elemente de Joc Rolul Al

v Badge-uri/ insigne v/ Mentor virtual / chatbot
v Nivele de progres v Simulare de client / piata
v/ Misiuni / Quest-uri v Generare de idei

v Provocari practice v Recomandari de invatare
v Progres vizibil v Evaluare & autoevaluare
v Feedback instant v Feedback personalizat

CICLUL EXPERIENTIAL (Kolb)

Experienta concreta Reflectie Conceptualizare Experimentare activa

Studentul intra direct  Aplicatia genereaza un  Al-ul intervine si explica Studentul primeste un

intr-o provocare raport de performanta conceptul teoretic care nou scenariu de

practica prezentata pentru analiza justifica rezultatul. business unde aplica

ca joc. greselilor. cunostintele.
FEEDBACK PRIMIT IMPACT ESTIMAT

Feedback pozitiv, sugestii de imbunatatire pentru Creste implicarea studentilor si accelereaza fixarea
prezentare, addugare suport grafic. cunostintelor prin Tnvatare experientiala.
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2 Locul 2 | Echipa3 — Masa 3

ALT F4

Hiring Test Al

PROBLEMA IDENTIFICATA

Decalajul major dintre teoria invatata in facultate si
realitatea pietei muncii - toti tinerii se confrunta cu
lipsa de experienta practica la prima angajare.
SOLUTIA PROPUSA

Platforma Al in care firmele dezvolta simulari ce
functioneaza ca un internship neplatit. Studentul
rezolvad task-uri reale, munca este evaluatd si
adaugata la portofoliu, oferindu-i prioritate la
angajare.

PITCH FINAL

'Exista o bariera intre cursuri si realitatea duréd a
pietei de munca. Platforma permite studentilor s
rezolve task-uri reale de la companii. Al-ul
simuleaza cadrul de lucru printr-un sistem de
puncte, nivele si insigne care ofera prioritate la
angajare. Procesul transforma teoria in practica.’

TIP PROTOTIP: Prezentare slide-uri + Scenariu de
utilizare

PUBLIC TINTA: Studenti FAA, studenti fara experienta
practica, studenti interesati de antreprenoriat, cadre
didactice

FACULTATE: FAA — CE, AP (IF)

GAMIFICATION & Al

3 Elemente de Joc

v Puncte

v Nivele de progres
v/ Misiuni / Quest-uri
v Provocari

v Progres vizibil

v Insigne (la pitch)

CICLUL EXPERIENTIAL (Kolb)

MEMBRII ECHIPEI

1. Alecu Razvan
George

2. Maximiuc
Alexia-Elena

3. Dobre Bianca-
Stefania

4. Enescu Lorena-
Nicoleta

5. Patraucean
Ciprian-lonut

6. Otues Darius-
Nicolae

Rolul Al

v Simulare de client / piata
v Recomandari de invatare
v Hints pentru clarificarea erorilor
v Evaluare a task-urilor

AP /Il — Lider

AP /Il — Redactor

AP/ Il — Specialist

AP /Il — Implementator

CE /| — Secretar

CE /1 — Designer

Experienta concreta

Reflectie

Analizeaza
raspunsurile
sistemului dupa

Studentul efectueaza
sarcinile unui job - se

Conceptualizare

Sintetizeaza regulile
jobului, intelege fluxul

Experimentare activa

Cunoaste cum decurge
activitatea si aplica eficient
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simte ca intr-o zi finalizarea task- logic si formuleaza la viitorul job, cu termen de
obisnuita de munca. urilor. strategia proprie. training mai scurt.
FEEDBACK PRIMIT IMPACT ESTIMAT
Feedback pozitiv — aplicatia este utild si fara Faciliteaza studentilor accesul la practica necesara
precedent. Sugestie: mai multa claritate pentru un in lumea antreprenoriala si ofera prioritate la

reach extins. angajare.
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¥ Locul 3 | Echipa2 — Masa 2

PINKIE

Aplicatia UNIPRO

PROBLEMA IDENTIFICATA MEMBRII ECHIPEI

Ineficienta invatarii — studentii nu stiu cum sa structureze 1. Fratila David
eficient timpul de studiu si procesul devine stresant si '
superficial.

P 5 2. Dumitrache
SOLUTlA PROPUSA Andreea
Aplicatie de fast-learning interactiv cu teste personalizate. 3 Erlich Alexandru-
Studentul insereaza documentele materiei, iar motorul Al Dimitrie
structureaza continutul si genereaza exercitii adaptate _
nevoilor fiecaruia, imbinand studiul cu o experienta de 4. Gheorghe Maria-
gaming. Antonia
PITCH FINAL 5. Rizescu

'Problema cu care se confrunta fiecare student este cum Andreea-Denisa

sa structuram eficient timpul de studiu. UNIPRO app
revolutioneazéa procesul de studiu prin teste personalizate
realizate de un motor Al care se muleazd pe nevoile
fiecarui student.’

TIP PROTOTIP: Prototip pe hartie (interfata dubla: chat Al +
sectiune generare texte in timp real)

PUBLIC TINTA: Studenti la FAA

FACULTATE: FAA — AP

6. Rusu Delia-Elena

GAMIFICATION & Al

A Elemente de Joc Rolul Al

v Puncte

v Nivele de progres
v/ Misiuni / Quest-uri
v Progres vizibil

v Feedback instant

v Feedback personalizat
v/ Mentor virtual / chatbot
v Structurare materie in mod eficient
v Generare texte si teste in timp real

CICLUL EXPERIENTIAL (Kolb)

Experienta concreta

Reflectie Conceptualizare

AP/ I
Coordonator

AP /Il — Grafica

AP / Il — Dezv.
inform.

AP /Il — Ajutor

AP /Il — Ajutor

AP / Il — Ajutor
coord.

Experimentare activa

Intelege materia
mai bine, o
structureaza si
formuleaza teste
proprii.

Simplifica materia si
traieste o experienta
unica de Tnvatare.

Nivelurile de cunostinta
sunt mai aprofundate dupa
interactiunea cu Al.

FEEDBACK PRIMIT IMPACT ESTIMAT
Aplicatia a fost apreciata, dar nu suficient de detaliata. Sugestie:

adaugare sectiune de ‘aprofundari'.

Aplica informatiile
dobandite la sesiunea de
examene.

Ajutd studentii s& Tsi maximizeze
performanta academica

imbinand

studiul cu experienta de gaming.
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Echipa1 — Masa 1

Unicornii Roz
Moodle Elite / Moodle Meets Duolingo

PROBLEMA IDENTIFICATA

Platforma Moodle are o interfata rigida, lipsita de elemente
interactive, care diminueazad implicarea studentilor si
afecteaza eficienta procesului de invatare.

MEMBRII ECHIPEI

1. Oancea Andreea
Madalina

CARO/1

o 2. Pop Elena-Violeta CARO / | —
SOLUTIA PROPUSA Repr.
Extinderea MooQIe cu Al $i gamlflcat.lon: S|st§:m .de 3 Ivanov Dana CARO /|
recompense inspirat din Duolingo, dueluri academice live
intre echipe, asistent Al cu tutoring 24/7. Clasamentul 4. Belcota Andrei CARO/I
rezultat este utilizat de companii pentru recrutarea Petru
studentilor performanti. 5.  Tudori Beatrice- CARO/I
PITCH FINAL Elena
'Prototipul extinde Moodle cu Al si gamification pentru 6. Paunica Madilina- CARO /|
invatare interactivd. Studentii participd la quiz-uri si Georgiana
duglun, primind lieedba_ck "/nnstan_t Si puncte bonus; 7 Constantin Eduard- CARO /|
Asistentul Al oferd explicatii in timp real. Transforma G

. RSP S L eorge
Moodle dintr-o platforméa pasiva intr-un mediu interactiv si
8. Stanescu Miruna Automatica / IV

adaptiv.’

TIP PROTOTIP: Storyboard + Mock-up / wireframe + Scenariu
de utilizare

PUBLIC TINTA: Studenti FAA, studenti interesati de
antreprenoriat, cadre didactice
FACULTATE: CARO — Master
GAMIFICATION & Al
A Elemente de Joc Rolul Al
v Puncte & Scoruri v Feedback personalizat
v Badge-uri/ insigne v/ Mentor virtual / chatbot (Tutoring 24/7)
v Nivele de progres v Simulare de client / piata
v Misiuni / Quest-uri v Generare de idei
v Provocari v Recomandari de invatare
v Progres vizibil v/ Evaluare & autoevaluare
v Feedback instant v Generare quiz-uri, concursuri si seturi de intrebari
v Dueluri Academice
v Poveste / scenariu

CICLUL EXPERIENTIAL (Kolb)

Conceptualizare Experimentare activa

Experienta concreta

Reflectie
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Studentul rezolvd Observa progresul si
jocuri,  quiz-uri  si rezultatele, realizand
provocari interactive ca 'pot sa invat cu
acumuland puncte. drag'.

FEEDBACK PRIMIT

Indrumare la completarea problemei din
invatarea  antreprenoriald.  Au  clarificat
formularea si au inclus explicit beneficiarii.

intelege conceptele logic, Rezolva teme, proiecte,
face legaturi intre studii de caz si exercitii
informatii si le aplica Tn practice pe platforma.
context.

IMPACT ESTIMAT

Creste implicarea si gandirea practica in
antreprenoriat prin simulari competitive si suport Al.
Clasamentul conecteaza studentii cu piata muncii.
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Echipa6 — Masa 6

Simple Learning

Aplicatie pentru Materia Excesiva

PROBLEMA IDENTIFICATA MEMBRII ECHIPEI
Volumul excesiv de materie afecteazé capacitatea 1. Capitanu Andreea- AP/l
studentilor de a invata eficient, ducand la stres, oboseala Jasmine

si Tnvatare superficiala.
SOLUTIA PROPUSA

2. Voda Rasia Gabriela AP/l

Aplicatie duald pentru profesori si studenti: profesorii gt ; _Didenco  Bianca AP/II
incarca materia, studentii acceseazad sesiuni Q&A cu >retania

chatbot pe baza cursurilor, sintetizari automate, 4. Ticuleanu Ana-Maria AP / Il —
chestionare si grile. Posibilitate de studiu in grup in medii Denisa Repr.
virtuale comune. 5. Vafadari Sara AP/l

PITCH FINAL

‘Studentii se confruntd cu volumul excesiv de materie.
Materia excesivd nu mai este o problema cu ajutorul
aplicatiei Simple Learning — ajutdm studentii s& asimileze
mai usor informatia si intr-un mod distractiv.’

TIP PROTOTIP: Prototip pe hartie

PUBLIC TINTA: Studenti la FAA, cadre didactice
FACULTATE: FAA — AP

GAMIFICATION & Al

Elemente de Joc Rolul Al

v/ Puncte v/ Mentor virtual / chatbot
v Nivele de progres v/ Generare de idei

v Provocari v Evaluare & autoevaluare
v Progres vizibil v Sintetiaza cursuri

v Dezvolta Q&A-uri, chestionare, grile

CICLUL EXPERIENTIAL (Kolb)

Experienta concreta Reflectie Conceptualizare Experimentare activa
Studentul fnvatd mai Asimileazd mai usor Intelege dificultatile, Aplica la examene
usor si mai interactiv informatia — nivelul structureazd materia si  sau la viitorul loc de
cursurile cu ajutorul Al.  de intelegere creste. formuleazd rezumate si munca.

teste.
FEEDBACK PRIMIT IMPACT ESTIMAT

Apreciata de mentori, dar nu suficient de detaliata. Sugestie Reduce stresul si oboseala prin crearea
post-eveniment: adaugare sectiune de aprofundari. unui mediu de studiu activ si distractiv.
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Echipa5 — Masa 5

SUN

Platforma Universitara Online

PROBLEMA IDENTIFICATA MEMBRII ECHIPEI

Cursurile complexe cu multe slide-uri nu pot fi asimilate 1 Perl MEEELEr e e AP/l
eficient Tn contextul in care nivelul de concentrare al

studentilor a scazut odata cu evolutia tehnologiei. 2. Dirdala Daria-loana AP/l
SOLUTIA PROPUSA 3. Trisca Viorel AA /I
Platforma online la nivelul universitatii cu chestionar initial 4. Radu Alexandru-lulian CE/I
Al, plan de studiu personalizat, flashcard-uri, simulari de ) p

examen, chatbot, concursuri si clasamente intre studenti, S, (PSR (Beger) (crlonz] AR/

turnee sezoniere de iarna si vara, misiuni zilnice.

PITCH FINAL

Echipa a abandonat pitch-ul, fisa de lucru rdmanéand
necompletata. Ideea de baza a platformei SUN este
documentata in sectiunile completate.

TIP PROTOTIP: Necompletat (abandon)

PUBLIC TINTA: Studenti FAA, studenti fara experienta,
studenti interesati de antreprenoriat, cadre didactice,
persoane interesate de universitate

FACULTATE: AP/ CE/AA —anll

GAMIFICATION & Al

Elemente de Joc Rolul Al

v Puncte v Estimare nivel cunostinte (chestionar
v Badge-uri / insigne initial)

v Nivele v/ Generare plan de studiu personalizat

V' Misiuni / Quest-uri v Flashcard-uri & simulari examen

Vv Provocari v/ Chatbot in timp real

v Progres vizibil v Re’giqgre raspunsuri gresite si revenire pe
v Feedback instant neclaritati

v Poveste / scenariu (turnee iarna/vara, calatorie

personalizata)

CICLUL EXPERIENTIAL (Kolb)

Experienta concreta Reflectie Conceptualizare Experimentare activa
(Necompletat) (Necompletat) (Necompletat) (Necompletat)

FEEDBACK PRIMIT IMPACT ESTIMAT

(Necompletat — Conecteaza studentii prin concursuri, clasamente de performanta si misiuni

echipa abandon) zilnice, transformand invatarea dintr-un efort individual intr-o experienta colectiva.
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Sinteza: Inteligenta artificiala

Aceasta sectiune analizeaza cross-echipa modul in care studentii au gandit si integrat Al-ul in solutiile
lor - ce face asistentul Al, cum intervine si ce raméane sub control uman.

Ce face Asistentul Al — functii identificate

Functie Al Ce face concret Echipe

Mentor  Virtual /| Raspunde in timp real la intrebarile studentilor pe | Brain Spark,

Chatbot 24/7 baza lectiilor incarcate de profesori. Ofera explicatii | Simple Learning,
suplimentare fard a fnlocui efortul propriu al | Unicomii  Roz,

studentului. Unicornii Roz propun tutoring non-stop SUN

integrat direct in Moodle.

Sinteza & Structurare | Preia cursurile stufoase incarcate de profesori si le | Simple Learning,
Materie rezuma in informatii esentiale. Genereaza rezumate, | UNIPRO, SUN
extrage ideile principale si structureaza materia logic
si interactiv, combatand supraincarcarea cognitiva.

Generare Automata | Creeaza automat quiz-uri, grile, flashcard-uri si seturi | Unicornii  Roz,
Exercitii de intrebari bazate strict pe materialele furnizate de | Simple Learning,
profesori. Continutul generat este validat de cadrul | SUN

didactic inainte de a ajunge la studenti.

Simulare Piata /| Reproduce un mediu de lucru realist — o zi la birou, | ALT F4, Brain
Client Real un client virtual, un scenariu de business. Studentul | Spark

rezolva task-uri reale fara riscul unui esec profesional
real, castigand experienta practica.

Personalizare  Plan | Prin chestionar initial, Al-ul evalueaza nivelul actual | SUN, UNIPRO
de Studiu de cunostinte si genereaza un plan de studiu adaptat
obiectivelor si ritmului fiecarui student. Retine
raspunsurile gresite si revine asupra neclaritatilor.

Clarificare Erori & | Tn loc s& dea raspunsul direct, Al-ul propune indicii | ALT F4, Brain
Hints (hints) care ghideaza studentul spre logica corects. | Spark
Monitorizeaza progresul si insista pe zonele de
neintelegere, fara sa preia controlul total.

Evaluare & Feedback | Inlocuieste asteptarea notelor clasice cu evaluare | Unicornii  Roz,
Instant imediatd. Studentul vede pe loc ce a gresit, ce a | Brain Spark,
inteles si cum poate progresa, ceea ce accelereaza | SUN, UNIPRO

ciclul de invatare.

Cum intervine profesorul — rolul uman

Un element comun si semnificativ al solutiilor propuse este ca profesorul nu este eliminat, ci repozitionat
ca garant al calitatii si corectitudinii. latd cum:
» Furnizor de materie prima: Profesorii incarca lectiile, suporturile de curs si materialele de studiu

pe platforma. Al-ul functioneaza pe baza acestor informatii — nu inventeaza, ci proceseaza ceea ce
profesorul a validat ca relevant. (Simple Learning, SUN, Unicornii Roz)
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» Validator al continutului generat: Quiz-urile, jocurile, concursurile si seturile de intrebari create
automat de Al trebuie verificate si aprobate de cadrul didactic Thainte de a ajunge la studenti.
(Unicornii Roz — explicit mentionat)

» Gestionar al structurii academice: Profesorii definesc structura cursului, continutul propriu-zis
si nivelul de dificultate — Al-ul se adapteaza la aceste parametri, nu le stabileste singur. (Unicornii
Roz, Simple Learning)

» Decident etic si evaluator final: Evaluarea finala, notele si deciziile academice importante raman
sub control uman. Al-ul ofera feedback instant si suport, dar nu substituie judecata pedagogica. (Brain
Spark, Unicornii Roz)

» Mentor indirect: Prin materialele pe care le furnizeaza, profesorul devine indirect prezent in toate
interactiunile studentului cu Al-ul — chatbot-ul raspunde in 'vocea' si pe baza continutului
profesorului. (Simple Learning, SUN)
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Sinteza: Elemente de joc

Analiza cross-echipa a mecanicilor de gamification utilizate, a modului de functionare si a integrarii lor

concrete n solutiile propuse de studenti.

Elemente de gamification - tabel complet

Cum au integrat studentii / Ce efect are

Puncte & Utilizate de toate cele 5 echipe active. Punctele recompenseaza

Scoruri fiecare task finalizat, misiune completata sau raspuns corect. Creeaza
un simt al progresului vizibil si motiveaza revenirea pe platforma.

Badge-uri / Prezente explicit la Brain Spark, Unicornii Roz si ALT F4 (la pitch). Tn

Insigne Hiring Test Al, insignele sunt adaugate in portofoliul angajatorului,
dand valoare reala dincolo de joc — o integrare inovatoare a
gamificarii cu piata muncii.

Nivele de Toate echipele au inclus un sistem de nivele. Studentii avanseaza pe

Progres masura ce acumuleaza cunostinte, creand un traseu clar si motivant
de la incepator la expert.

Misiuni / Prezente la ALT F4, Brain Spark, PINKIE si Unicornii Roz. Transforma

Quest-uri sarcinile de studiu Tn provocari clare cu obiectiv definit — studentii stiu
exact ce au de facut si ce castiga.

Dueluri Inovatie propusa de Unicornii Roz: concursuri live intre echipe pe

Academice platforma Moodle, cu quiz-uri generate de Al. Feedback instant dupa
fiecare duel. Clasamentul rezultat este folosit ulterior de companii
pentru recrutare.

Poveste / SUN propune o 'calatorie de studiu personalizata' cu turnee sezoniere

Scenariu (iarna/vara). ALT F4 construieste un scenariu de tip 'zi la munca'
realista. Narativul amplifica implicarea emotionala a studentului.

Feedback Brain Spark genereaza un raport de performanta dupa fiecare

Instant provocare. Unicornii Roz ofera explicatii Al in timp real. SUN retine
raspunsurile gresite si revine asupra lor. Elimina asteptarea si creste
eficienta.

Clasamente SUN si Unicornii Roz integreaza clasamente de performanta. Unicornii

Roz fac un pas in plus: clasamentul devine instrument de recrutare —
companiile pot identifica talentele direct din platforma.
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Matrice de prezenta - cine a folosit ce

Puncte Badge-uri Nivele Misiuni Dueluri Scenariu Feedback instant Clasamente

Brain Spark v Y v v

ALT F4 v v v v

PINKIE v N v v

UnicorniiRoz V4 v N4 v 7 v v
SimpleLrn. g v

SUN V/ v v v v v v

Observatie: Unicornii Roz au cel mai complex arsenal de gamification (toate 8 elementele), urmati de
SUN (6) si Brain Spark / ALT F4 (cate 5). Cel mai inovator element unic este Duelul Academic propus
de Unicornii Roz, care conecteaza direct performanta din joc cu oportunitatile de pe piata muncii.
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Sinteza: invatarea experientialid (modelul Kolb)

Modelul Kolb structureaza experienta de invatare in patru etape ciclice: Experienta concreta — Reflectie
— Conceptualizare — Experimentare activa. Aceasta sinteza analizeaza in ce masura studentii au vazut,
inteles si aplicat acest cadru in solutiile lor.

Cele 4 Etape ale Ciclului Kolb

2. Reflectie

Analizeaza ce s-a Intelege fundamentul teoretic
intamplat, ce a mers bine | care explica experienta tréita | Aplica cunostintele intr-

4. Experimentare

Studentul nu citeste

teorie — intra direct si ce a gresit, pe baza — Al-ul intervine pentru a un context nou, un
intr-o provocare unui raport sau a face legatura. scenariu diferit sau o
practica sau o feedback-ului Al. situatie reala.

simulare.

Evaluarea per echipa — Cat de bine au inteles etapele?

Echipa Scor Kolb Observatie

Unicornii Roz B B B Excelent - toate 4 etape completate si bine articulate. Pitch
structurat explicit pe modelul Kolb.

Brain Spark BB BB Excelent - modelul Kolb aplicat constient, cu Al integrat la
etapa de Conceptualizare.

ALT F4 BB P 0 Bun - experienta si reflectia sunt clare, conceptualizarea
prezenta, experimentarea mai putin explicata.

Simple Learning B B B O Bun-ciclul este parcurs, dar formularile sunt mai descriptive
decéat analitice.

UNIPRO (PINKIE) B O Partial - experienta si reflectia sunt schitate, lipsesc
conexiunile explicite la celelalte etape.

SUN @ O OO Limitat - formularul incomplet, ciclul experiential necompletat.
Ideile din sectiunile anterioare sugereaza potential
nevalorificat.

Concluzii

Ce a mers bine: Doua echipe (Unicornii Roz si Brain Spark) au demonstrat o intelegere profunda a
ciclului Kolb, integrand explicit toate cele 4 etape. Brain Spark a aplicat modelul constient, cu Al intervenit
la momentul Conceptualizarii — o inovatie pedagogica valoroasa.

/\ Ce poate fi imbunatatit: Echipele PINKIE si SUN au completat partial sau deloc sectiunea
experientiala. Formularile lor sunt mai degraba descriptive decét analitice — stiu ce fac, dar nu
intotdeauna de ce. O sesiune de debrief explicit pe modelul Kolb ar putea adanci intelegerea.

@ Observatie cheie: Chiar si echipele care nu au mentionat explicit Kolb au proiectat solutii care
urmeaza intuitiv ciclul: toate propun o forma de Experienta (simulare sau joc), urmatd de Feedback
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(reflectie asistata de Al) si un moment de Aplicare. Aceasta sugereaza ca principiile experientiale au fost
absorbite natural prin designul activitatii.
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Sinteza analitica

Acest capitol reprezinta o compilatie de analize tematice realizata pe baza tuturor formularelor echipelor,
sintetizand temele transversale ale hackathon-ului.

Al ca punte teorie - practica

Asistentul Al joaca rolul esential de punte intre teoria educationala si practica reala. in modelul Kolb al Brain
Spark, Al-ul intervine imediat dupa o provocare practica pentru a explica conceptul teoretic care justifica
rezultatul studentului — teoria devine explicatie a unei experiente tréite, nu punct de start. in simularile ALT
F4, Al-ul propune indicii care ajuta studentul sa inteleaga logica corecta fara sa faca treaba in locul lui.
Simple Learning si Moodle Elite utilizeaza Al pentru mentorat si tutoring 24/7, raspunzand la intrebari pe
baza lectiilor incarcate de profesori.

Modelul Kolb in arhitectura educationala

UNIBUC-QUEST (Brain Spark) aplica explicit ciclul Kolb: studentul intra in provocare practica — primeste
raport de performanta — Al explica fundamentul teoretic — primeste un nou scenariu de business. Unicornii
Roz structureaza intreaga experientd Moodle pe acelasi model, chiar si pitch-ul lor urmand cele 4 etape.
Celelalte echipe aplica intuitiv principii similare fara a numi explicit modelul.

Gamificarea ca motor de implicare

Toate cele 5 echipe active au integrat cel putin 4 mecanici de gamification. Punctele si nivelele sunt prezente
universal. Inovatia cea mai semnificativa vine de la Unicornii Roz cu Duelurile Academice — concursuri live
care produc un clasament utilizat ulterior de companii pentru recrutare, conectand gamificarea cu valoarea
reald pe piata muncii. ALT F4 face un pas similar: insignele castigate in simulare intra direct in portofoliul de
angajare al studentului.

Profesorul - garant al calitatii

Niciuna dintre solutii nu elimina profesorul - toate il repozitioneaza ca garant al calitatii. Profesorul furnizeaza
materia prima (Simple Learning, SUN), valideaza continutul generat de Al (Unicornii Roz — explicit),
controleaza structura si dificultatea cursului, si pastreaza deciziile etice si evaluarea finala. Rolul evolueaza
de la transmitator de informatie la curator si validator al unui ecosistem digital.
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