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Introducere generală 

Lucrarea abordează problematica finanțării participative (crowdfunding) aplicată 

proiectelor academice și de cercetare, într-un context în care universitățile se confruntă cu 

constrângeri bugetare, birocrație și acces limitat la sursele clasice de finanțare. Situația este mai 

vizibilă în afara centrelor de excelență, unde resursele pentru sprijinirea inițiativelor inovative 

sunt reduse. În aceste condiții, crowdfunding-ul apare ca o soluție alternativă, cu potențial de 

democratizare a accesului la resurse și de implicare directă a comunităților în susținerea 

proiectelor. 

Deși validat deja în domeniile creative, sociale și antreprenoriale, crowdfunding-ul este 

puțin utilizat în mediul universitar. Obstacolul major provine din incompatibilitatea între logica 

academică (orientată spre cercetare și publicare) și logica pieței publice (orientată spre 

comunicare, transparență și asumare). Proiectele academice riscă astfel să nu fie suficient de 

atractive pentru susținători, în lipsa unor instrumente de validare, a unei educații antreprenoriale 

aplicate și a unor mecanisme de comunicare eficiente. 

Cercetarea identifică problema-cheie: asimetria informațională dintre inițiatori și 

susținători. Aceasta apare când proiectele sunt slab explicate, insuficient testate sau comunicate 

într-un limbaj inaccesibil publicului larg. Consecința este pierderea oportunităților de finanțare 

pentru inițiative valoroase. 

Scopul general al tezei este explorarea potențialului crowdfunding-ului pentru inovare și 

dezvoltare antreprenorială în mediul academic, cu accent pe reducerea acestei asimetrii 

informaționale prin educație, instrumente de evaluare și modele predictive. 

Cercetarea este ghidată de patru întrebări fundamentale: 

1. Cum poate crowdfunding-ul să sprijine dezvoltarea și implementarea 

proiectelor inovative de cercetare în mediul academic? 

2. Ce rol joacă educația antreprenorială în obținerea succesului campaniilor de 

crowdfunding pentru cercetarea academică? 

3. Cum poate fi diminuată asimetria informațională pentru a crește șansele de 

succes în campaniile de crowdfunding? 

4. Ce instrumente pot fi dezvoltate pentru evaluarea gradului de pregătire al 

proiectelor de cercetare pentru crowdfunding? 

Aceste întrebări conduc la patru obiective majore: fundamentare teoretică și identificarea 

problemei, investigarea rolului educației antreprenoriale, dezvoltarea unui instrument de 

evaluare a pregătirii proiectelor și crearea unui model predictiv de analiză prin învățare 

automată. 

Metodologia cercetării este una integrativă: revizuire bibliografică, chestionare aplicate 

pe studenți, observații directe, testarea rolurilor în echipe prin metoda Belbin, utilizarea logicii 

fuzzy și a gamificării, respectiv dezvoltarea unor modele de învățare automată pe baza a mii de 



 
 

date preluate din platforme consacrate (Kickstarter, Indiegogo). Această abordare permite atât 

analiza conceptuală, cât și testarea empirică a soluțiilor propuse. 

Rezultatele vizează elaborarea unui instrument aplicabil direct în universități, pentru a 

sprijini echipele de studenți și cercetători în evaluarea propriilor proiecte înainte de lansarea 

publică. În plus, lucrarea propune dezvoltarea unei platforme universitare de crowdfunding, 

capabilă să ofere un cadru instituțional transparent, cu suport educațional și logistic. 

Introducerea generală subliniază astfel că teza nu se limitează la o analiză teoretică, ci 

urmărește să furnizeze soluții concrete, validate empiric, pentru a integra crowdfunding-ul în 

ecosistemul academic. 

Contextul și motivația cercetării 

În ultimele decenii, finanțarea cercetării academice s-a confruntat cu o schimbare 

structurală semnificativă. La nivel global, resursele publice dedicate universităților au stagnat 

sau au scăzut, în timp ce competiția pentru accesarea lor a crescut exponențial. Organismele 

finanțatoare impun criterii de selecție stricte, cu accent pe performanțe anterioare, vizibilitate 

internațională și productivitate academică. Această situație creează un cerc vicios: instituțiile 

consacrate atrag constant fonduri, în timp ce universitățile regionale, cu acces redus la 

infrastructuri și rețele internaționale, rămân marginalizate. În paralel, cererea de soluții 

inovatoare la probleme complexe – de la tranziția energetică la digitalizare sau crizele sanitare 

– este în creștere, iar universitățile sunt chemate să răspundă rapid. 

În acest context, finanțarea participativă prin crowdfunding se conturează ca o alternativă 

viabilă. Spre deosebire de mecanismele tradiționale, crowdfunding-ul mobilizează resurse 

direct din partea comunităților și a indivizilor interesați. Mai mult decât bani, acest mecanism 

aduce validare publică, implicare civică și vizibilitate pentru proiecte. Platformele 

internaționale (Kickstarter, Indiegogo) au arătat că ideile pot fi susținute masiv dacă sunt 

comunicate clar și dacă reușesc să creeze o legătură emoțională și rațională cu publicul. 

Creșterea globală a pieței de crowdfunding, estimată la sute de miliarde de dolari până în 2030, 

demonstrează că modelul este în expansiune și că poate fi adaptat și la domenii mai puțin 

explorate, precum cel universitar. 

Aplicarea crowdfunding-ului în mediul academic ridică însă obstacole specifice. 

Proiectele universitare sunt adesea prezentate într-un limbaj tehnic, inaccesibil publicului 

nespecialist. Comunicarea este orientată spre mediul științific, nu spre piața publică. În lipsa 

unei educații antreprenoriale aplicate, echipele de studenți și cercetători întâmpină dificultăți în 

a construi campanii convingătoare, cu mesaje clare, materiale vizuale atractive și planuri de 

recompense realiste. De asemenea, universitățile nu dispun de infrastructuri instituționale 

pentru testarea și validarea preliminară a proiectelor, ceea ce duce la lansarea prematură a 

campaniilor sau la abandonarea lor. 

Aceste probleme se concentrează într-o asimetrie informațională între inițiatori și 

susținători. Publicul nu are suficiente informații clare și validate pentru a evalua riscurile și 

beneficiile proiectelor, iar echipele academice nu dispun de instrumentele necesare pentru a 



 
 

reduce această distanță. Rezultatul este paradoxal: proiecte cu valoare științifică ridicată rămân 

fără sprijin, în timp ce idei mai puțin solide, dar mai bine comunicate, pot atrage finanțare. 

Motivația cercetării rezidă în necesitatea de a corecta această discrepanță și de a oferi un 

cadru metodologic și aplicativ prin care universitățile să poată folosi crowdfunding-ul în mod 

eficient. Teza urmărește să demonstreze că finanțarea participativă nu este doar o soluție 

tehnologică de strângere de fonduri, ci un instrument strategic de conectare a mediului academic 

cu societatea. Prin mecanismele sale de transparență și implicare, crowdfunding-ul poate 

contribui la democratizarea cercetării, la consolidarea legitimității sociale a universităților și la 

diversificarea surselor de finanțare. 

Relevanța socială a cercetării este dublată de relevanța instituțională. În România și în 

Europa de Est, fenomenul crowdfunding-ului este abia la început, iar universitățile nu au 

explorat aproape deloc acest model. Într-un peisaj educațional în care tinerii manifestă interes 

pentru antreprenoriat și inovație, dar resursele financiare sunt limitate, integrarea 

crowdfunding-ului ar putea reprezenta o soluție sustenabilă. De asemenea, cercetarea are o miză 

științifică: literatura internațională analizează crowdfunding-ul în raport cu start-up-urile și 

industriile creative, dar aproape ignoră aplicarea lui la proiecte de cercetare universitară. 

Prin urmare, motivația centrală a tezei este clară: dacă universitățile își propun să devină 

actori relevanți în societatea cunoașterii și să-și diversifice sursele de finanțare, ele trebuie să 

adopte, să adapteze și să testeze modele de crowdfunding dedicate mediului academic. Aceasta 

presupune nu doar o schimbare de instrumente, ci și o schimbare de paradigmă: de la o cercetare 

închisă, finanțată exclusiv prin canale tradiționale, la o cercetare deschisă, conectată și validată 

public. 

Obiectivele cercetării 

Cercetarea are la bază patru obiective majore, corelate direct cu întrebările fundamentale 

formulate în introducere. Ele structurează demersul teoretic și aplicativ al tezei și trasează 

direcțiile de analiză, experimentare și validare a rezultatelor. 

 OB1 – Fundamentarea teoretică și identificarea problemei 

Primul obiectiv al cercetării a constat în construirea unui cadru conceptual și teoretic clar 

privind crowdfunding-ul și potențialul său de aplicare în mediul academic. Literatura de 

specialitate descrie fenomenul ca un mecanism de finanțare colectivă care, prin intermediul 

platformelor online, conectează inițiatori și susținători. În funcție de natura recompensei, se 

disting mai multe modele: bazat pe donații, în care contribuția este pur filantropică; bazat pe 

recompense, unde susținătorii primesc produse sau servicii; bazat pe împrumuturi (peer-to-peer 

lending), care presupune rambursarea cu dobândă; și bazat pe participație, prin care susținătorii 

devin acționari. 

Analiza comparativă a acestor modele a arătat că pentru mediul universitar cel mai 

potrivit este crowdfunding-ul bazat pe donații și recompense, deoarece nu implică obligații 

financiare complexe și permite implicarea comunității în proiecte de interes public. În același 



 
 

timp, acest tip de finanțare presupune o componentă puternică de comunicare și promovare, 

domeniu în care universitățile sunt defavorizate. 

Revizuirea literaturii a permis identificarea unor factori determinanți ai succesului 

campaniilor: claritatea obiectivelor, transparența utilizării fondurilor, credibilitatea inițiatorilor, 

nivelul de implicare al comunității și calitatea comunicării vizuale și narative. În lipsa acestor 

elemente, campaniile înregistrează o rată ridicată de eșec. 

Aplicarea acestor constatări în contextul academic a scos în evidență problema centrală a 

tezei: asimetria informațională. Proiectele de cercetare sunt formulate într-un limbaj tehnic, 

accesibil doar specialiștilor, iar pentru publicul larg rămân greu de înțeles. În plus, cercetătorii 

nu au, de regulă, abilitățile de marketing și comunicare necesare pentru a traduce ideile într-o 

formă atractivă și persuasivă. Această ruptură dintre logica academică și logica publică 

generează un deficit de încredere: potențialii susținători nu dispun de informațiile necesare 

pentru a evalua fezabilitatea proiectelor, iar inițiatorii nu înțeleg de ce campaniile lor nu atrag 

interes. 

Concluzia primei etape este că succesul crowdfunding-ului universitar depinde de 

existența unor mecanisme suplimentare care să reducă această asimetrie informațională. 

Literatura nu oferă încă soluții clare, ceea ce justifică demersul tezei: dezvoltarea unor 

instrumente de evaluare și a unor modele predictive care să ofere un avantaj real universităților 

și să facă proiectele mai atractive pentru public. 

 OB2 – Investigarea rolului educației antreprenoriale 

Al doilea obiectiv al cercetării a vizat analiza modului în care educația antreprenorială 

influențează intențiile și capacitățile studenților de a iniția campanii de crowdfunding. Premisa 

de la care s-a pornit este că lipsa de pregătire antreprenorială reprezintă una dintre cauzele 

principale ale eșecului campaniilor universitare. În timp ce cercetătorii sunt instruiți să 

formuleze ipoteze științifice și să urmeze metodologii riguroase, piața de crowdfunding cere 

competențe de prezentare, negociere, persuasiune și asumare a riscului – competențe care 

rareori se regăsesc în curricula tradițională. 

Pentru testarea acestei ipoteze s-a realizat un studiu cantitativ bazat pe chestionare 

aplicate unui număr de 441 de studenți din mai multe domenii, dintre care 227 au fost validate 

statistic. Instrumentul de cercetare a urmărit să măsoare percepția asupra antreprenoriatului, 

intenția de a iniția o campanie de crowdfunding, disponibilitatea de a lucra în echipă și 

atitudinea față de risc și incertitudine. Rezultatele au arătat că studenții expuși la discipline cu 

componentă antreprenorială au manifestat o probabilitate mai ridicată de a concepe proiecte 

viabile și o deschidere crescută față de mecanisme alternative de finanțare. 

În același timp, analiza calitativă a răspunsurilor a evidențiat o problemă: educația 

antreprenorială teoretică nu este suficientă. Cunoștințele abstracte nu se traduc automat în 

capacitatea de a construi o campanie de succes. Studenții au semnalat nevoia de activități 

practice – simulări de campanii, exerciții de pitching, colaborări cu platforme reale – pentru a-



 
 

și dezvolta competențe aplicate. Fără această dimensiune experiențială, intenția declarată nu se 

transformă în acțiune concretă. 

Un alt rezultat important este legat de dinamica echipelor. Educația antreprenorială 

favorizează dezvoltarea unor competențe de leadership și colaborare, însă distribuirea rolurilor 

rămâne dezechilibrată. De exemplu, multe echipe tind să fie dominate de profiluri tehnice, în 

timp ce rolurile de comunicare și management sunt mai slab reprezentate. Această constatare a 

pregătit terenul pentru introducerea testului Belbin în etapele următoare, ca metodă de 

echilibrare a echipelor și de maximizare a performanței. 

Concluzia obiectivului OB2 este clară: educația antreprenorială reduce parțial asimetria 

informațională și crește șansele de succes ale campaniilor de crowdfunding, dar numai atunci 

când conținuturile teoretice sunt completate prin exerciții aplicative și experiențe directe. Fără 

această componentă practică, impactul educației rămâne limitat și nu reușește să genereze 

competențele necesare pentru o campanie convingătoare. 

 OB3 – Dezvoltarea unui instrument de evaluare a gradului de pregătire a 

proiectelor  

În universități, majoritatea ideilor generate de studenți sau tineri cercetători se află într-o 

fază incipientă, fără testări reale pe piață. În lipsa unui mecanism de verificare, aceste idei sunt 

adesea transformate prematur în campanii de crowdfunding care nu reușesc să atragă 

susținători. Situația creează două consecințe: (1) pierderea resurselor de timp și energie ale 

echipelor implicate și (2) consolidarea percepției că crowdfunding-ul nu este un mecanism 

viabil pentru mediul academic. De aici rezultă necesitatea unui instrument de evaluare 

preliminară – un filtru obiectiv care să ajute echipele să-și măsoare gradul de pregătire și să 

corecteze deficiențele înainte de lansare. 

Instrumentul dezvoltat în cadrul cercetării nu este un simplu checklist, ci un sistem de 

evaluare multi-dimensional, bazat pe criterii validate empiric. Structura sa integrează patru 

piloni: 

A. Analiza echipei – utilizând testul Belbin, s-au identificat rolurile predominante și 

lacunele din componența echipelor. Datele colectate au arătat că echipele dezechilibrate, 

dominate de profiluri tehnice sau analitice, au șanse reduse de succes. Introducerea unor 

roluri crește semnificativ coeziunea și atractivitatea proiectului. 

B. Evaluarea proiectului – prin observarea a 145 de proiecte studențești, s-au stabilit criterii 

de apreciere a clarității obiectivelor, fezabilității logistice și gradului de inovare. 

Scorurile au fost corelate cu reacțiile primite din partea publicului (colegi, cadre 

didactice, focus grupuri), ceea ce a permis calibrarea instrumentului. 

C. Integrarea incertitudinii – logica fuzzy a fost folosită pentru a transforma aprecierile 

subiective („ideea este atractivă”, „echipa este motivată”) în valori măsurabile, reducând 

astfel distorsiunile cauzate de percepțiile individuale. 

D. Gamificarea procesului – pentru a stimula participarea studenților, evaluarea a fost 

transformată într-o experiență interactivă. Echipele au primit scoruri și badge-uri pentru 



 
 

fiecare criteriu, ceea ce a transformat procesul de autoevaluare într-un exercițiu 

motivant, mai degrabă decât într-un examen rigid. 

Instrumentul returnează un indice de pregătire calculat pe baza scorurilor obținute la 

criteriile definite. În funcție de rezultat, proiectul este încadrat în una dintre categoriile: 

 „Complet pregătit” – proiectele cu scoruri ridicate, care îndeplinesc criteriile de 

coerență, echilibru al echipei și atractivitate publică. 

 „Necesită îmunătățiri” – proiecte promițătoare, dar cu deficiențe punctuale (de exemplu, 

lipsa materialelor vizuale sau dezechilibru de roluri). 

 „Nepregătit pentru crowdfunding” – proiecte insuficient dezvoltate, care riscă să eșueze 

dacă sunt lansate în forma actuală. 

Acest mecanism funcționează atât ca instrument de selecție, cât și ca ghid educațional, 

oferind echipelor feedback detaliat și recomandări pentru îmbunătățire. 

Aplicarea instrumentului pe un eșantion de 145 de proiecte studențești a oferit date 

consistente despre nivelul real de pregătire al echipelor universitare. Rezultatele au evidențiat 

câteva tipare clare: 

 Majoritatea proiectelor s-au încadrat în categoria „nepregătit pentru crowdfunding”. 

Aceasta nu înseamnă lipsă de valoare științifică, ci lipsa elementelor necesare unei 

prezentări publice: obiective insuficient definite, echipe dezechilibrate și materiale de 

comunicare superficiale. 

 Proiectele considerate „promițătoare” au avut un grad mai ridicat de coerență și echipe 

cu roluri diversificate. În special, prezența unui membru cu abilități de comunicare și 

storytelling a fost un factor diferențiator semnificativ. 

 Proiectele „pregătite pentru lansare” au fost puține, dar au demonstrat că succesul este 

posibil dacă echipa are o structură echilibrată și o prezentare adaptată publicului larg. 

Aceste cazuri au validat instrumentul, arătând că scorurile ridicate corelează cu 

percepția pozitivă a publicului. 

 Gamificarea a avut un efect motivațional vizibil. Echipele au perceput procesul de 

evaluare nu ca pe un obstacol, ci ca pe un exercițiu interactiv. În multe cazuri, echipele 

au revenit cu versiuni îmbunătățite ale proiectului, încercând să obțină scoruri mai bune. 

Instrumentul nu s-a limitat la clasificarea proiectelor, ci a funcționat ca un mecanism de 

învățare: 

 Echipele au înțeles importanța rolurilor complementare și au început să includă membri 

cu abilități de comunicare, marketing și design. 

 Claritatea obiectivelor a devenit o preocupare centrală, proiectele fiind reformulate în 

termeni mai simpli și mai ușor de înțeles. 

 Planificarea logistică a fost tratată cu mai multă atenție, fiind introduse bugete detaliate, 

calendare de activități și estimări realiste. 

 Originalitatea a fost reevaluată, echipele fiind motivate să caute elemente distinctive 

pentru a se diferenția în fața publicului. 



 
 

Obiectivul 3 a demonstrat că succesul crowdfunding-ului universitar nu depinde exclusiv 

de valoarea ideii, ci de nivelul de pregătire al echipei și de modul de comunicare al proiectului. 

Instrumentul dezvoltat reduce riscul de eșec și oferă universităților un mecanism practic pentru 

selecția și îmbunătățirea proiectelor. În plus, prin componenta sa educațională, el contribuie la 

formarea competențelor antreprenoriale și la cultivarea unei culturi organizaționale orientate 

spre transparență și adaptabilitate. 

 OB4 – Crearea unui model predictiv prin învățare automată  

Al patrulea obiectiv a urmărit să ducă cercetarea dincolo de un cadru descriptiv și să ofere 

un instrument de analiză avansată, capabil să anticipeze șansele de succes ale proiectelor 

academice lansate prin crowdfunding. Dacă obiectivul anterior (OB3) a propus un mecanism 

de autoevaluare a gradului de pregătire, OB4 a adăugat o dimensiune nouă: utilizarea 

tehnologiilor de învățare automată pentru a crea un model predictiv care să învețe din 

experiențele trecute și să transfere aceste cunoștințe în contextul universitar. 

Demersul a pornit de la o întrebare practică: cum poate fi redus riscul ca universitățile să 

sprijine proiecte sortite eșecului? În absența unor date solide, selecția proiectelor depinde 

adesea de impresii subiective sau de criterii formale, care nu surprind complexitatea reală a 

campaniilor. Modelul predictiv vine să acopere acest gol, oferind o evaluare bazată pe un volum 

mare de date și pe algoritmi capabili să identifice tipare ascunse în structura lor. 

Pentru construcția modelului s-a utilizat o bază de date de aproape șapte mii de campanii 

de crowdfunding derulate între 2009 și 2023 pe platformele Kickstarter și Indiegogo. Setul a 

inclus atât campanii de succes, cât și campanii eșuate, acoperind domenii variate: tehnologie, 

artă, educație, proiecte sociale. Dincolo de indicatorii financiari (suma solicitată, suma obținută, 

durata campaniei, numărul de susținători), analiza a integrat și elemente calitative, precum 

structura descrierii, existența materialelor vizuale, consistența obiectivelor și istoricul 

inițiatorilor. Toate aceste date au fost prelucrate și normalizate, pentru a putea fi folosite în 

antrenarea modelelor de predicție. 

Procesul de testare a inclus mai multe metode statistice și algoritmice: de la regresia 

logistică, aleasă pentru simplitatea și interpretabilitatea ei, până la arbori de decizie, păduri 

aleatoare și rețele neuronale simple. Scopul nu a fost doar găsirea celui mai performant 

algoritm, ci și compararea abordărilor și evaluarea utilității lor în practică. Rezultatele au arătat 

că modelele bazate pe păduri aleatoare reușesc să surprindă cel mai bine interacțiunile complexe 

dintre variabile, oferind predicții mai stabile decât metodele liniare. 

Pe lângă aceste rezultate statistice, cercetarea a urmărit și transferul către mediul 

universitar. Pentru a adapta modelul la realitatea proiectelor studențești, datele colectate din 

experimentele universitare (în special scorurile obținute cu instrumentul de evaluare din OB3) 

au fost integrate în setul de antrenament. În acest fel, modelul nu rămâne doar un exercițiu 

teoretic bazat pe campanii comerciale, ci încorporează particularitățile mediului academic: 

echipe inegale, resurse limitate, idei inovatoare dar insuficient comunicate. 



 
 

Rezultatul final constă într-un model capabil să ofere pentru fiecare proiect o probabilitate 

de succes exprimată numeric, dar și o explicație asupra factorilor care influențează acest 

rezultat. Spre exemplu, modelul a arătat că nivelul realist al obiectivului financiar, existența 

unui video de prezentare și consistența echipei sunt factori decisivi pentru șansele de reușită. În 

universități, aceste constatări se traduc în recomandări concrete: stabilirea unor obiective 

financiare modeste la început, pregătirea unor materiale vizuale de calitate și asigurarea unui 

echilibru între profilurile echipei. 

Astfel, OB4 a demonstrat că tehnologiile de învățare automată pot fi utilizate nu doar 

pentru prognoze financiare sau comerciale, ci și ca suport pentru inovație educațională și 

instituțională. Modelul propus oferă universităților o unealtă strategică: un filtru obiectiv, 

scalabil și adaptabil, care poate sprijini luarea deciziilor și poate reduce riscurile reputaționale 

asociate campaniilor de crowdfunding nereușite. 

În concluzie, obiectivul 4 completează întregul demers al cercetării: de la fundamentare 

teoretică (OB1) și educație antreprenorială (OB2), la evaluare preliminară (OB3) și, în final, la 

un instrument predictiv avansat (OB4). Împreună, aceste etape conturează un cadru coerent și 

aplicabil pentru integrarea crowdfunding-ului în mediul academic, într-un mod care combină 

inovația metodologică, utilitatea practică și rigoarea științifică. 

Metodologia de cercetare 

Metodologia acestei teze a fost concepută astfel încât să asigure coerența întregului 

demers științific, de la fundamentarea teoretică până la testarea aplicativă și validarea prin 

instrumente moderne de analiză. Ea nu s-a limitat la o singură abordare, ci a combinat metode 

bibliografice, empirice, experimentale și algoritmice, fiecare având rolul său în conturarea și 

verificarea obiectivelor de cercetare. 

Prima etapă a fost cea bibliografică. Pentru a putea înțelege locul și potențialul 

crowdfunding-ului în mediul academic, a fost necesară o investigație sistematică a literaturii de 

specialitate. Aceasta s-a bazat pe consultarea unor baze de date internaționale consacrate, 

precum Scopus, Web of Science și ProQuest, și pe aplicarea unor strategii de căutare bine 

definite, cu operatori booleeni. Organizarea și gestionarea citărilor au fost realizate cu programe 

specializate, precum Zotero, Mendeley și EndNote. Dincolo de acumularea de surse, această 

etapă a presupus și aplicarea unor metode precum recenzia sistematică, meta-analiza, analiza 

citărilor și analiza de conținut, care au permis identificarea lacunelor de cunoaștere și 

fundamentarea problemei centrale a cercetării. 

Cercetarea a trecut apoi într-un plan empiric, unde accentul a fost pus pe studenți, în 

special cei înscriși la programe ce conțineau discipline cu componentă antreprenorială. Au fost 

urmărite atât date calitative, prin analiza planurilor de învățământ, cât și date cantitative, prin 

aplicarea unui chestionar validat anterior în literatura de specialitate (Hasnan Baber, 2022) și 

adaptat contextului local. Din cele 441 de chestionare distribuite, 245 au fost completate, iar 

227 au fost validate și introduse în analiza statistică. Prelucrarea și interpretarea datelor au fost 

realizate cu programe precum SPSS, AMOS, SMART PLS și R, ceea ce a permis o analiză 



 
 

riguroasă a modului în care educația antreprenorială influențează intențiile și comportamentele 

studenților cu privire la utilizarea crowdfunding-ului. 

Pentru obiectivul referitor la dezvoltarea unui instrument de evaluare a gradului de 

pregătire a proiectelor, cercetarea a avut o componentă aplicativă importantă. Au fost 

monitorizate 145 de proiecte, realizate de 507 studenți, în contexte educaționale variate. În 

analiza echipelor s-a folosit testul Belbin, care a permis identificarea distribuției de roluri și 

evidențierea dezechilibrelor ce afectau performanța. Proiectele au fost evaluate după criterii 

clare – coerență, utilitate, calitatea comunicării, existența materialelor video, tipul 

recompenselor – iar datele au fost centralizate și calibrate. Pentru a reduce subiectivitatea, s-a 

apelat la logica fuzzy, care a transformat evaluările calitative în valori măsurabile, iar pentru a 

crește interesul participanților, instrumentul a integrat elemente de gamificare. Rezultatul a fost 

un mecanism de evaluare cu dublu rol: pe de o parte, diagnostic preliminar al gradului de 

pregătire al proiectelor; pe de altă parte, instrument educațional care a stimulat învățarea prin 

experiență practică. 

Cea de-a patra etapă a metodologiei a adus în prim-plan componenta algoritmică. A fost 

construit un set de date masiv, alcătuit din 6.864 de proiecte colectate de pe platformele 

Kickstarter și Indiegogo, acoperind perioadele 2009–2018 și 2010–2023. Aceste date au fost 

accesibile prin intermediul platformei Kaggle și au fost prelucrate astfel încât să permită analiză 

comparativă. Evaluarea s-a realizat prin metoda Cloverleaf, care surprinde multiple dimensiuni 

ale unei campanii: claritatea obiectivelor, coerența echipei, atractivitatea publică și realismul 

planului financiar. În paralel, au fost colectate și date calitative din activitatea a șapte grupuri 

de studenți, coordonate de doctoranzi, care au contribuit la testarea aplicabilității practice a 

criteriilor. Această etapă a reprezentat trecerea de la evaluarea subiectivă la dezvoltarea unui 

model predictiv bazat pe învățare automată, adaptat specificului universitar, dar ancorat în 

tendințele internaționale ale crowdfunding-ului. 

Privită în ansamblu, metodologia acestei cercetări are un caracter integrativ. Analiza 

bibliografică a oferit fundamentul teoretic, cercetarea empirică a adus evidențe directe din 

mediul studențesc, experimentul pe proiecte a permis construcția unui instrument de evaluare 

aplicabil, iar componenta algoritmică a deschis calea către predicție și automatizare. Fiecare 

etapă a susținut-o pe următoarea, formând o succesiune logică ce a condus de la identificarea 

problemei la formularea de soluții practice și inovatoare pentru mediul universitar. 

Structura tezei 

Lucrarea este organizată în mai multe capitole, fiecare construit astfel încât să trateze 

progresiv temele centrale și să conducă la atingerea obiectivelor generale și specifice ale 

cercetării. 

Primul capitol al tezei este dedicat fundamentării teoretice a cercetării și urmărește 

clarificarea cadrului conceptual legat de crowdfunding. Sunt analizate definițiile propuse în 

literatura de specialitate, precum și principalele clasificări și tipologii ale acestui fenomen. 

Capitolul trece în revistă modelele de crowdfunding – bazat pe donații, pe recompense, pe 



 
 

împrumuturi și pe participație – și descrie diferențele dintre ele din perspectiva motivațiilor 

susținătorilor și a implicațiilor pentru inițiatori. 

Tot în acest capitol sunt prezentate principalele rezultate ale studiilor internaționale care 

au investigat factorii de succes ai campaniilor. Claritatea obiectivelor, credibilitatea echipei, 

transparența privind utilizarea fondurilor, calitatea comunicării și implicarea comunității apar 

în mod constant ca determinanți majori ai reușitei. În același timp, sunt menționate și barierele 

întâlnite, în special dificultățile de a atrage susținători în domenii mai puțin vizibile sau în 

proiecte cu grad ridicat de specializare. 

Analiza comparativă a literaturii scoate în evidență discrepanța dintre domeniile în care 

crowdfunding-ul s-a dezvoltat rapid, precum industriile creative sau start-up-urile tehnologice, 

și mediul academic, unde fenomenul este încă marginal. Această situație conturează problema 

centrală a cercetării: lipsa unui cadru teoretic și aplicativ solid pentru utilizarea crowdfunding-

ului în finanțarea proiectelor universitare. Capitolul I stabilește astfel fundamentele conceptuale 

ale lucrării și pregătește terenul pentru investigațiile empirice și aplicative care urmează. 

Al doilea capitol al tezei este dedicat educației antreprenoriale și legăturilor pe care 

aceasta le are cu utilizarea crowdfunding-ului. Capitolul pornește de la ideea că, în lipsa unor 

cunoștințe și competențe specifice, studenții și tinerii cercetători întâmpină dificultăți în a-și 

transforma ideile în proiecte finanțabile și atractive pentru public. Literatura de specialitate 

discutată în această secțiune subliniază faptul că educația antreprenorială contribuie la formarea 

unor abilități precum inițiativa, asumarea riscurilor, creativitatea și capacitatea de a comunica 

eficient. 

În cadrul capitolului sunt prezentate teoriile și modelele consacrate în domeniu, care pun 

accent pe importanța dezvoltării spiritului antreprenorial încă din timpul studiilor universitare. 

Se arată că aceste competențe nu au valoare doar în procesul de creare a unor afaceri proprii, ci 

și în alte contexte, inclusiv în formularea și promovarea unor proiecte de cercetare care necesită 

finanțare alternativă. 

Un loc aparte îl ocupă discuția despre asimetria informațională. Aceasta apare atunci când 

echipele universitare formulează proiectele într-un limbaj excesiv de tehnic, greu de înțeles 

pentru susținătorii non-specialiști. În lipsa unor deprinderi antreprenoriale, inițiatorii nu reușesc 

să construiască o narațiune convingătoare, ceea ce diminuează șansele campaniilor de 

crowdfunding. Capitolul arată că educația antreprenorială poate reduce această asimetrie, 

oferind instrumente practice de comunicare, planificare și gestionare a proiectelor. 

Capitolul II se încheie cu formularea unor ipoteze de lucru ce urmează a fi testate în 

cercetarea empirică: existența unei corelații între expunerea la educație antreprenorială și 

intenția studenților de a utiliza crowdfunding-ul ca sursă de finanțare. În acest fel, secțiunea 

creează legătura directă dintre cadrul teoretic și investigațiile empirice descrise în capitolul 

următor. 

Al treilea capitol al tezei este dedicat cercetării empirice desfășurate la Universitatea din 

Petroșani, având ca obiectiv analizarea percepțiilor și intențiilor studenților în legătură cu 



 
 

antreprenoriatul și crowdfunding-ul. Această etapă a cercetării a fost concepută pentru a verifica 

ipotezele formulate în capitolul anterior, conform cărora educația antreprenorială are un impact 

direct asupra disponibilității studenților de a iniția proiecte finanțate prin contribuții colective. 

Cercetarea a avut ca public-țintă studenții înscriși la programe de studiu care includeau 

discipline cu componentă antreprenorială. Datele colectate au fost de două tipuri: calitative, 

prin analiza planurilor de învățământ, și cantitative, prin aplicarea unui chestionar validat 

anterior în literatura de specialitate (Hasnan Baber, 2022), tradus și adaptat la contextul local. 

Au fost distribuite 441 de chestionare, din care au fost completate 245, iar 227 au fost 

validate și utilizate în analiza statistică. Prelucrarea datelor s-a realizat cu ajutorul unor 

programe consacrate – SPSS, AMOS, SMART PLS și R – care au permis testarea ipotezelor și 

evidențierea legăturilor dintre educația antreprenorială și intenția de a utiliza crowdfunding-ul. 

Rezultatele au arătat că studenții expuși la discipline cu profil antreprenorial manifestă o 

deschidere mai mare către inițierea de campanii și o disponibilitate crescută de a-și asuma 

riscuri, confirmând parțial ipotezele teoretice. 

Capitolul subliniază totodată limitele cercetării: răspunsurile reflectă percepții declarative 

și intenții, fără a garanta comportamente efective în practică. Cu toate acestea, analiza oferă un 

punct de plecare solid pentru etapele următoare, orientate spre construcția de instrumente 

aplicabile direct în evaluarea și dezvoltarea proiectelor universitare. 

Al patrulea capitol al tezei are un caracter aplicativ și este centrat pe dezvoltarea 

instrumentului de evaluare a gradului de pregătire a proiectelor pentru crowdfunding. Pornind 

de la ideea că multe inițiative universitare sunt lansate prematur și au șanse reduse de reușită, 

capitolul descrie modul în care a fost construit și validat un mecanism menit să prevină aceste 

situații și să ofere echipelor un diagnostic preliminar. 

Baza cercetării a fost constituită din 145 de proiecte studențești, dezvoltate de 507 

studenți în diverse contexte educaționale. Analiza echipelor a fost realizată cu ajutorul testului 

Belbin, care a permis identificarea rolurilor asumate de fiecare membru și a dezechilibrelor care 

puteau afecta performanța. Rezultatele au arătat că echipele dominate de profiluri tehnice, dar 

lipsite de roluri orientate spre comunicare și implementare, erau mult mai vulnerabile la eșec. 

Evaluarea proiectelor s-a realizat după criterii specifice: coerența și utilitatea ideii, 

calitatea comunicării, existența materialelor video și natura recompenselor propuse. Datele 

astfel obținute au fost centralizate și calibrate pentru a asigura consistența rezultatelor între 

proiecte diferite. 

Pentru a diminua gradul de subiectivitate al evaluării, instrumentul a integrat logica fuzzy, 

care a transformat aprecierile calitative în valori măsurabile, cu niveluri intermediare. În același 

timp, pentru a crește implicarea și motivația echipelor, procesul a inclus elemente de gamificare, 

ceea ce a transformat evaluarea într-o experiență interactivă, percepută de studenți mai degrabă 

ca un exercițiu de învățare decât ca un test formal. 



 
 

Capitolul demonstrează că acest instrument nu are doar rolul de a filtra proiectele 

pregătite de lansare, ci și pe acela de a sprijini procesul educațional, oferind echipelor feedback 

clar și orientări pentru îmbunătățirea ideilor înainte de expunerea în spațiul public. 

Al cincilea capitol al tezei este dedicat dezvoltării unui model predictiv pentru evaluarea 

proiectelor de crowdfunding, bazat pe metode de învățare automată. Capitolul marchează 

trecerea cercetării de la evaluările interne, aplicate pe proiecte studențești, la o analiză la scară 

largă, fundamentată pe un set de date extins și divers. 

Pentru acest scop a fost constituit un corpus de 6.864 de proiecte, colectate de pe 

platformele internaționale Kickstarter (2009–2018) și Indiegogo (2010–2023), accesate prin 

intermediul platformei Kaggle. Acest set de date a inclus campanii cu rezultate diferite, atât 

reușite, cât și eșuate, ceea ce a permis identificarea unor tipare comune și a unor factori 

diferențiatori relevanți. 

Analiza acestor proiecte a fost realizată prin metoda Cloverleaf, care oferă o abordare 

multidimensională, evaluând aspecte precum claritatea obiectivelor, coerența echipei, 

atractivitatea pentru public și realismul planului financiar. Aceste criterii au fost aplicate în 

paralel și proiectelor din mediul universitar, asigurând astfel o coerență metodologică între 

seturile de date internaționale și cele generate în context local. 

Pe lângă analiza cantitativă, capitolul a integrat și date calitative, provenite din activitatea 

a șapte grupuri de studenți (câte 15 participanți), coordonați de doctoranzi. Rolul lor a fost acela 

de a testa relevanța și aplicabilitatea criteriilor și de a furniza perspective practice asupra 

modului în care un model predictiv poate fi utilizat efectiv în selecția și pregătirea campaniilor 

universitare. 

Prin această etapă, cercetarea a demonstrat că utilizarea instrumentelor de învățare 

automată nu este rezervată doar domeniilor comerciale, ci poate fi transferată și în mediul 

academic, oferind universităților un sprijin obiectiv în identificarea proiectelor cu șanse reale 

de succes. Capitolul V reprezintă astfel consolidarea dimensiunii inovatoare a tezei, prin 

introducerea unei componente predictive bazate pe date masive și replicabile. 

Al șaselea capitol al tezei are un caracter aplicativ și este orientat spre integrarea 

rezultatelor cercetării într-o propunere practică: dezvoltarea unei platforme universitare de 

crowdfunding. Această platformă este gândită ca un spațiu instituțional care să reunească 

instrumentele construite în etapele anterioare și să ofere un cadru coerent pentru pregătirea, 

evaluarea și lansarea proiectelor academice. 

Platforma propusă se sprijină pe două componente esențiale rezultate din cercetare. Prima 

este instrumentul de evaluare a gradului de pregătire a proiectelor, care asigură o diagnoză 

preliminară și permite echipelor să își corecteze punctele slabe înainte de lansarea campaniilor. 

A doua este modelul predictiv bazat pe învățare automată, care estimează probabilitatea de 

succes și furnizează universităților un filtru obiectiv pentru prioritizarea proiectelor. Integrarea 

acestor două instrumente creează o infrastructură care nu doar sprijină inițiativele studențești și 

academice, ci și reduce riscul eșecului și al pierderii de resurse. 



 
 

Capitolul prezintă modul în care platforma ar putea funcționa la nivel instituțional, fiind 

concepută ca o interfață accesibilă atât studenților și cercetătorilor, cât și cadrelor didactice sau 

administratorilor universitari. Prin această platformă, universitatea nu se limitează la rolul de 

observator al procesului de crowdfunding, ci devine un actor activ, capabil să ofere sprijin, să 

valideze și să monitorizeze campaniile derulate. 

În ansamblu, Capitolul VI demonstrează cum rezultatele cercetării pot fi transpuse din 

planul teoretic și experimental într-un cadru aplicativ concret. El marchează trecerea de la 

analiză și modelare la propunere instituțională și oferă o direcție clară de implementare, prin 

care universitățile pot valorifica crowdfunding-ul ca instrument de finanțare, validare și 

implicare publică. 

Rezultatele cercetării 

Rezultatele obținute în urma cercetării confirmă că crowdfunding-ul poate fi integrat în 

mediul universitar, dar numai dacă sunt abordate direct problemele legate de pregătirea 

echipelor, claritatea proiectelor și modul de comunicare cu publicul. 

Un prim rezultat a fost validarea problemei centrale. Analiza literaturii și experiențele cu 

proiectele studențești au arătat că principalele cauze ale eșecului campaniilor sunt limbajul 

excesiv de tehnic și lipsa unui cadru de verificare a calității proiectelor înainte de lansare. 

Această asimetrie informațională reduce interesul potențialilor susținători și explică de ce 

mediul academic nu a valorificat încă la scară largă acest mecanism de finanțare. 

Un al doilea rezultat se leagă de rolul educației antreprenoriale. Analiza chestionarelor 

aplicate la Universitatea din Petroșani a arătat că studenții care au urmat discipline 

antreprenoriale sunt mai deschiși către inițierea unor campanii și au o percepție mai realistă 

asupra riscurilor implicate. Totuși, cercetarea a scos în evidență faptul că efectul educației este 

limitat dacă nu există exerciții aplicative și experiențe directe. Cunoștințele teoretice nu sunt 

suficiente pentru a transforma intențiile în comportamente concrete. 

Al treilea rezultat major provine din experimentul pe proiectele studențești. Monitorizarea 

celor 145 de echipe a demonstrat utilitatea unui instrument de evaluare preliminară. Prin 

aplicarea criteriilor stabilite și prin integrarea logicii fuzzy și a elementelor de gamificare, 

echipele au reușit să își identifice punctele slabe și să își îmbunătățească semnificativ proiectele. 

Din total, 24 de inițiative au ajuns la nivel de prototip sau Minimum Viable Product, confirmând 

că feedback-ul structurat și procesul iterativ cresc considerabil șansele de a dezvolta idei viabile. 

Ultimul set de rezultate este legat de modelul predictiv. Analiza celor 6.864 de campanii 

internaționale, combinată cu datele generate în mediul universitar, a permis construirea unui 

mecanism capabil să estimeze probabilitatea de succes a proiectelor. Testările au arătat că 

modelul poate diferenția între proiectele cu perspective reale și cele cu șanse reduse, oferind 

astfel universităților un instrument de decizie mult mai obiectiv. Integrarea acestui model cu 

instrumentul de evaluare a proiectelor creează o infrastructură completă, care combină educația 

aplicată, diagnoza internă și analiza algoritmică. 



 
 

Concluzii și direcții de cercetare viitoare 

Cercetarea confirmă că asimetria informațională reprezintă principala barieră în utilizarea 

crowdfunding-ului pentru proiectele academice. Lipsa clarității, a mecanismelor de validare și 

a competențelor antreprenoriale limitează șansele de succes ale inițiativelor. Teza a demonstrat 

că această problemă poate fi diminuată prin integrarea educației antreprenoriale, a unui 

instrument de evaluare pre-lansare și a unui model predictiv bazat pe învățare automată 

Contribuțiile principale sunt: 

 fundamentarea teoretică a legăturilor dintre educația antreprenorială și 

crowdfunding, 

 validarea empirică a rolului educației în creșterea intențiilor de participare, 

 dezvoltarea și testarea unui instrument de evaluare aplicat pe 145 de proiecte 

studențești, 

 propunerea unui model predictiv testat pe 6.864 de campanii internaționale, 

 formularea unei soluții instituționale printr-o platformă universitară de 

crowdfunding 

Ca direcții viitoare, teza propune: 

 Dezvoltarea unei platforme de crowdfunding la Universitatea din Petroșani, ca 

mecanism intern pentru susținerea inițiativelor studenților și tinerilor cercetători. 

Aceasta ar funcționa ca un mediu controlat, cu evaluare prealabilă, mentorat și 

integrare în parcursul educațional. Baza tehnică a platformei va fi instrumentul 

de evaluare și scorul predictiv ML validate în cadrul cercetării. 

 Conectarea platformei la o rețea națională de inițiative similare, pentru 

consolidarea crowdfunding-ului ca instrument complementar de finanțare 

academică. 

 Transformarea crowdfunding-ului într-un instrument educațional și cultural, prin 

expunerea publică a proiectelor și implicarea comunității externe, ceea ce 

consolidează atât competențele de comunicare și management ale studenților, cât 

și legătura universității cu societatea. 

 Perfecționarea tehnică a instrumentelor dezvoltate, prin explorarea unor modele 

fuzzy adaptive, utilizarea unor seturi de date mai diverse și dezvoltarea unor 

interfețe prietenoase care să crească scalabilitatea și aplicabilitatea în contexte 

educaționale variate. 

Concluziile și direcțiile formulate confirmă că crowdfunding-ul nu este doar o alternativă 

de finanțare, ci un catalizator al schimbării în universități. Prin deschiderea către public, 

transparență și implicarea comunității, el poate transforma modul în care proiectele academice 

sunt concepute, validate și sprijinite. Cercetarea de față reprezintă un prim pas în această 

direcție, iar dezvoltările viitoare vor putea consolida poziția crowdfunding-ului ca instrument 

educațional și instituțional. 
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