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Nota de prezentare

Programa disciplinei optionale Design Thinking — Eu fac schimbarea! a fost
elaborata de Asociatia All Grow, in colaborare cu un grup de profesori inovatori, care si-au
asumat pilotarea acestui proiect. Programa de fata a fost dezvoltata pe baza unei experiente
de peste sase ani de lucru cu metoda Design Thinking, in cadrul proiectului Change
Architects. Reprezinta o oferta curriculara de optinal integrat pentru invatamantul primar,
proiectat pentru un buget de timp de o ora pe saptamana ce poate fi studiat in clasele
a lll-a/a IV-a, pe durata unui an scolar, deoarece este 0 metoda inovatoare, centrata pe
elev. Aceasta programa este structurata in cinci pasi, care corespund celor cinci etape ale
procesului de Design Thinking si care se finalizeaza sub forma unui proiect de inovare
sociala. Fiecare etapa (Empatizeaza, Imagineaza, Actioneaza, Reflecteazé si Comunicd)
contribuie din aproape in aproape la realizarea proiectului, prin invatare colaborativa si
experientiala.

Disciplina scolara optionala Design Thinking — Eu fac schimbarea! are un caracter
interdisciplinar si transdisciplinar, ce integreaza mai multe discipline din arii curriculare
diferite, in special din aria Om si societate, dar si din ariile curriculare Limbé si comunicare,
Matematica si stiinte ale naturii, Arte, Tehnologii si Educatie fizica, sport si sdnéatate, cu
scopul de a contribui la dezvoltarea competentelor. in prezent, capacitatea de a rezolva
probleme si de a genera idei inovatoare este absolut necesara pentru dezvoltarea copiilor,
dar si a comunitatilor in care acestia traiesc. Asa cum a mentionat OECD in Viitorul educatiei
2030 si dupéa (Future of education 2030 and beyond), tendinta globala este de a avea un
proces educational centrat pe elev si pe dezvoltarea competentelor cheie prin construirea
unui curriculum nonlinear si dinamic ce recunoaste ca fiecare elev este diferit. Astfel, rolul
elevului nu mai este acela de participant pasiv la procesul de invatare, ci de participant activ
la acest proces, impreuna cu cadrele didactice si cu comunitatea din care face parte.

In ultimii ani, metoda Design Thinking (DT) a devenit din ce in ce mai popular4 in
educatie ca instrument practic, profesional si logic in rezolvarea creativa a problemelor ce
contribuie la dezvoltarea competentelor cheie. Metoda Design Thinking este colaborativa,
experimentala si nonlineara/ ciclica, implicand lucrul in echipa si reflectia, avand ca
marca importanta procesul de lucru in sine, si nu doar obtinerea unei solutii, a unui rezultat.
Metoda a fost popularizatéd de Universitatea Stanford (d.school, 2010), care a oferit si o
definitie a Design Thinking ca un proces nonlinear si repetitiv ce are 5 pasi: Empatizare,
Definire, Ideatie, Prototipare si Testare. Aceasta permite elevilor sa-si imagineze solutii
pentru o problema reala, avand in vedere argumentele aduse de multiple teorii educationale
conform carora modelul traditional, bazat doar pe cunostinte, nu mai functioneaza si ar
trebui extins incat sa cuprindd elemente ce contribuie la dezvoltarea personalitatii (de
exemplu, metacognitia si invatarea prin proiecte). S-a demonstrat cad metodele bazate pe
invatarea prin experiente proprii sunt mai eficiente in a ajuta oamenii sa retina informatii
(aproximativ 70% din invatare are loc ca urmare a experientelor proprii). Pe de alta parte,
educatia pentru inovare sociala este un concept relativ nou, care se leaga de
antreprenoriatul social, inovarea sociala si schimbare (Rivers, 2015).

in acest context, disciplina optionala Design Thinking — Eu fac schimbarea! ia in
considerare integrarea unei perspective sistemice, pentru promovarea invatarii pe tot
parcursul vietii, precum si contributia la dezvoltarea competentelor cheie, in contextul unei
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dezvoltari durabile ce promoveaza antreprenoriatul social si incluziunea. Cadrele didactice
se familiarizeaza cu noi continuturi, utilizdnd strategii moderne, atractive ce faciliteaza
utilizarea metodelor de lucru de la clasa, in scopul dezvoltarii competentelor cheie ale
elevilor.

Programa disciplinei optionale Design Thinking — Eu fac schimbarea! foloseste
metoda cu acelasi nume si este aliniata cu prioritatile nationale si europene, mai exact cu
obiectivul ,Educatie de calitate” din agenda Comisiei Europene 2030 si cea a Viziunii
Europene 2025, pentru a construi o Zona Europeana de Educatie, unde diferite entitati
contribuie la modernizarea si dezvoltarea curriculumului.

Elementul de noutate adus este introducerea unei metode noi de lucru cu elevii ce
contribuie la dezvoltarea comunitatii la nivel local, dar si global, prin dezvoltarea de inovatii
sociale. In cadrul activitatilor, elevii Tsi dezvoltd competente si abilitati critice. Mentionam:
rezolvarea problemelor, empatie, colaborare, comunicare, gandire critica, gandire
creativa, gandire reflexiva si, poate, cel mai important, increderea in propria capacitate de
a realiza schimbare (autoeficacitate). Programa pentru curriculum la decizia elevului din
oferta scolii Design Thinking — Eu fac schimbarea! vine ca oferta pentru elevii din ciclul
primar, iar activitatile propuse sunt flexibile si tin cont de diferentele de dezvoltare ale elevilor.

Un alt element atractiv este finalizarea activitatilor cu un proiect care poate fi
inclus in portofoliul elevilor si al cadrului didactic. Elementul de cocreare si implicarea
activd a comunitatii locale (a autoritatilor, a parintilor si a unor organizatii/ asociatii) in
procesul educational sunt importante in dezvoltarea elevilor si sunt promovate prin aplicarea
acestei programe. Astfel, se realizeaza o apropiere a scolii de comunitate si o rezolvare a
problemelor comunitare in mod colaborativ si transparent, dar si o reinventare a rolului scolii
in comunitate, ca nucleu de inovare. Tot acest ecosistem produce modificari profunde la
nivelul competentelor elevilor si poate conduce la schimbari sustenabile in comunitatea
locala. Astfel, prin realizarea proiectelor in cadrul acestei discipline optionale, elevii vor
identifica solutii concrete, contribuind la atingerea Obiectivelor de dezvoltare durabila
identificate de Organizatia Natiunilor Unite.

Programa este structuratd in 5 etape de invatare (Empatizeaza, Imagineaza,
Actioneaza, Reflecteaza si Comunica) si urmeaza pasii procesului de Design Thinking si
noua structura a anului scolar (o etapa — un interval de invatare). in dezvoltarea
curriculumului, am luat in considerare principiile de politici in domeniul curriculumului,
conform OMEd nr. 3239/2021, si anume: Principiul centréarii pe elev, Principiul corelarii cu
particularitatile de vérsta ale elevilor, Principiul relevantei si al racordarii la social, Principiul
egalitatii de sanse si al promovarii unei educatii incluzive de calitate si Principiul coerentei.

Structura prezentei programe scolare pentru curriculum la decizia elevului din oferta
scolii respecta structura formala a programelor scolare de la ciclul primar pentru disciplinele
de trunchi comun, aflate in vigoare.

Programa include urmatoarele elemente:

— Nota de prezentare;

— Competente generale;

— Competente specifice si exemple de activitati de invatare;

— Continuturi;

— Sugestii metodologice.
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Competentele sunt ansambluri structurate de cunostinte, abilitati si atitudini formate
prin invatare, care permit rezolvarea unor probleme specifice unui domeniu sau a unor
probleme generale, in contexte particulare diverse.

Competentele generale ale disciplinei optionale Design Thinking — Eu fac
schimbarea! vizeaza achizitile de cunostinte si de comportamente ale elevului din ciclul
primar Acestea au fost construite pe baza competentelor ariei curriculare Om si societate
de la ciclul primar. Pe langa aceste domenii, programa transdisciplinara ajuta la dezvoltarea
competentelor de la alte discipline din trunchiul comun, precum arte vizuale gi abilitati
practice, limba si literatura roména, stiinte ale naturii, joc si miscare, educatie fizica.

Competentele specifice sunt derivate din competentele generale si reprezinta
etape in dobéndirea acestora, formandu-se pe durata unui an scolar. Pentru realizarea
competentelor specifice, in programa sunt propuse exemple de activitati de invatare care
valorifica experienta concreta a elevului si care integreaza strategii didactice adecvate unor
contexte de invatare variate.

Continuturile invatarii sunt structurate in mod progresiv pe baza celor 5 pasi ai
metodei Design Thinking si reprezinta baza de operare pentru formarea competentelor. La
finalul aplicarii celor 5 pasi, elevii vor avea un proiect ce contribuie la rezolvarea unei
probleme importante pentru ei. Acest proiect a fost testat/implementat, iar invatarea s-a
produs prin aplicarea in practica a conceptelor invatate la clasa in cadrul acestei discipline
si a celor conexe.

Sugestiile metodologice includ recomandari de strategii didactice care au rolul de
a orienta cadrul didactic in aplicarea programei. Pentru a facilita demersul cadrului didactic,
sugestiile metodologice includ, de asemenea, o descriere a unor activitati de invatare oferite
ca exemple in sectiunea de continuturi. De asemenea, cuprind sugestii de forme si
instrumente de evaluare a competentelor dobéandite prin activitatile de invatare.

Bibliografia include o lista de lucrari relevante pentru domeniul de studiu respectiv,
care sprijina cadrul didactic in aplicarea programei scolare.
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Competente generale

1. Explorarea unor fenomene de mediu si sociale din viata cotidiana ce reprezinta
o problema pentru ei, utilizdnd metoda design thinking

2. Exersarea unor deprinderi de comportament moral si civic in contextul inovarii
sociale

3. Dezvoltarea colaborarii si construirea de legaturi puternice cu colegii, cadrele
didactice, parintii si membrii comunitatii, in contextul rezolvarii unor probleme
sociale sau de mediu, identificate in diferite contexte
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Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Explorarea unor fenomene de mediu si sociale din viata cotidiana ce reprezinta o
problema pentru ei, utilizand metoda design thinking

Clasa a lll-a

1.1. Observarea unor fenomene din realitatea sociala imediata: scoala, familie

— efectuarea unor activitati de observare tematica in scoald, cu scopul de a identifica
aspecte pozitive sau negative ale fenomenelor din mediul apropiat;

— descoperirea unor nevoi personale sau ale grupului pentru definirea conceptului de
problema;

— vizionarea unor filme documentare despre Obiectivele de Dezvoltare Durabilé (referinte
bibliografice);

— participarea la discutii, in perechi, pentru gruparea fenomenelor observate pe baza unor
anumite criterii, cum ar fi social sau de mediu.

1.2. Identificarea solutiilor adecvate rezolvarii problemelor observate

— alegerea unei probleme identificate pe care vor sé& o solutioneze;

— participarea la discutii pentru a descoperi care este cauza problemei;

— generarea de idei folosind artefacte (desene, machete, LEGO, plastilina etc.);

— Selectarea ideii pe care doresc sa o implementeze pe baza resurselor disponibile.

2. Exersarea unor deprinderi de comportament moral si civic in contextul inovarii
sociale

Clasa a lll-a

2.1. Identificarea problemelor comunitatii apropiate

— acceptarea tuturor opiniilor in vederea identificérii problemei ce urmeaza a fi solutionata;
— realizarea, sub indrumare, a unor experimente/ machete/ proiecte simple care sa puna
in evidenta cum pot elevii solutiona situatia identificata;

— formularea de intrebari si de sugestii pe baza prezentarii realizate de colegii lor.

2.2. Aplicarea solutiilor identificate prin realizarea unui plan de actiune ce creeaza
valoare sociala (resurse, activitati, responsabil, timp)

— participarea la discutii in grup legate de diferitele roluri pe care le pot avea in comunitatea
apropiata;

— construirea unei viziuni comune a proiectului contribuind la o lume mai buna prin actiune
colectiva;

— realizarea unei liste cu oportunitati de schimbare din comunitatea apropiata pe baza
observatiilor realizate;

— identificarea resurselor necesare pentru realizarea proiectului;

— realizarea proiectului prin aplicarea solutiilor identificate.
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3. Dezvoltarea colaborarii si construirea de legaturi puternice cu colegii, cadrele
didactice, parintii si membrii comunitatii in contextul rezolvarii unor probleme
sociale sau de mediu

Clasa a lll-a

3.1. Realizarea unor sarcini de lucru simple in contexte variate de colaborare si
relationare cu grupul de invatare

— comunicarea cu colegii pentru a gasi eventuale probleme in mediul apropiat;
— cooperarea in grupuri mici pentru a gasi solutii problemelor descoperite;

— descrierea elementara a unor activitati/ jocuri cunoscute

— patrticiparea la jocuri distractive si educative.

3.2. Participarea la actiuni simple alaturi de membrii comunitatii in realizarea unui
proiect

— implicarea la nivel de clasa pentru abordarea unei probleme din mediul inconjurator;

— colaborarea cu membrii comunitétii (parinti, alti colegi, autoritéti, cadre didactice etc.) in
activitati simple, pentru a sustine rezolvarea problemei identificate;

— prezentarea actiunilor realizate in diferite contexte de invatare, cultivand creativitatea
(desene, filmulete, povesti etc.), pentru a inspira la actiune civica si pentru implicarea
comunitatii.

1. Explorarea unor fenomene de mediu si sociale din viata cotidiana ce reprezinta o
problema pentru ei, utilizand metoda design thinking

Clasa alV-a

1.1. Explorarea caracteristicilor fenomenelor din realitatea sociala

— vizionarea unor materiale inspirationale cu exemple de copii care actioneaza pentru
rezolvarea unor probleme importante identificate in natura, in scoala, in comunitate sau in
viata cotidiana;

— participarea la discutii, in grupe sau in perechi avand ca baza materialele vizionate;
— realizarea unor interviuri pentru a descoperi cum se manifesta caracteristicile fenomenelor,
sociale sau de mediu identificate;

— elaborarea in echipe a unor desene/ machete ale fenomenelor sociale observate pe baza
caracteristicilor acestora.

1.2. incadrarea problemelor observate intr-unul sau in mai multe dintre Obiectivele
de Dezvoltare Durabila (ODD)

— observarea atentd a mediului scolar/ local, pentru a identifica zone ce necesita
imbunatatiri (Plimbarea empatica),

— ilustrarea prin desen sau macheta 3D a hartii spatiului unde vor fi reprezentate zonele
verzi (care functioneaza bine), galbene (inca functioneaza) si rosii (zone cu probleme).

1.3. Generarea de solutii pentru problemele identificate in realitatea inconjuratoare

— alegerea prin vot a unei probleme pe care doresc sa o abordeze;

— identificarea cauzelor problemei folosind: tehnica celor 5 De Ce?, diagrama de tip copac;
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— selectarea unei cauze pe care vor sa o abordeze (de exemplu, problema: lipsa curéateniei
de pe strazi; cauze: lipsa cosurilor de gunoi, dezinteresul comunitatii, lipsa de informatii etc.)
— generarea de idei pe baza discutiilor de grup;

— alegerea solutiei folosind criterii prestabilite (efort necesar pentru a implementa ideea,
impactul generat).

2. Exersarea unor deprinderi de comportament moral si civic in contextul inovarii
sociale

Clasa alV-a

2.1. Identificarea unor solutii pentru mediul inconjurator si societate

— prioritizarea cauzei pe care elevii vor sa o abordeze, pe baza negocierii;

— realizarea unui arbore de problema, pentru a ilustra cauzele care genereaza problema
aleasé/stabilita;

— generarea unui set de intrebéari pertinente, pentru a intelege cauzele problemei
identificate si stabilite prin negociere (de exemplu: Din ce cauza au loc violente intre elevi?,
Cum pot alege/ avea un loc de munca potrivit?, De ce sunt izolati unii copii?, Unde se duc
deseurile periculoase? eftc.).

2.2. Transformarea ideilor in actiune prin realizarea unui plan de lucru care va
genera valoare sociala (resurse, activitati, responsabil, timp)

— participarea la activitati de reflectie pentru imbunétatirea continué a proiectelor create;
— identificarea si utilizarea resurselor disponibile, inclusiv a tehnologiei, pentru a crea
valoare sociala;

— luarea de masuri pentru a sprijini persoanele afectate de problema, folosind
brainstormingul si géndirea critica, pentru a construi un proiect de inovare sociala;

— construirea unei viziuni comune a proiectului, ce contribuie la o lume mai buna prin
actiune colectiva pornind de la intrebarea Care ar fi situatia ideala?;

— punerea ideilor in practica, prin realizarea unui plan de actiune ce creeaza valoare
sociala (resurse, activitati, responsabil, timp).

3. Dezvoltarea colaborarii si construirea de legaturi puternice cu colegii, cadrele
didactice, parintii si membrii comunitatii in contextul rezolvarii unor probleme
sociale sau de mediu

Clasa alV-a

3.1. Aplicarea unor tehnici simple care sprijina cooperarea si construirea relatiilor
intre membrii grupului

— vVizionarea unor materiale inspirationale cu exemple de copii care actioneaza pentru
rezolvarea unor probleme importante identificate in natura, in scoald, in comunitate sau in
viata cotidiana;

— participarea la discutii in grupe sau in perechi, avand ca bazéa materialele vizionate;

— realizarea unor interviuri pentru a descoperi cum se manifesta caracteristicile
fenomenelor sociale sau de mediu identificate;

— elaborarea in echipe a unor desene/machete ale fenomenelor sociale observate pe baza
caracteristicilor acestora.
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3.2. Initierea de actiuni colective cu membrii comunitatii pentru realizarea unui
proiect de inovare sociala

— implicarea la nivel de comunitate pentru a solutiona o problema din mediul inconjurator,
din societate sau din scoala;

— colaborarea cu membrii comunitatii (colegi, périnti, autoritati, cadre didactice etc.) in
activitati participative pentru a rezolva problema identificata;

— prezentarea proiectelor realizate in diferite contexte de invétare (serbare, prezentare),
inspirand la actiune civica si la implicare comunitara;

— comunicarea/sustenabilitatea rezultatelor prin diverse cai de comunicare si cu audientd
ridicata (bloguri, reviste, site-uri, YouTube).
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Continuturi

» Clasaalll-a
Domenii de continut Continuturi

— Prezentarea competentelor-cheie stabilite la nivel european
— Pasii metodei Design Thinking:

» Empatizeaza

» |magineaza

» Actioneazéa

» Reflecteaza

= Comunica.

Metoda
Design Thinking

— Notiunea de nevoi ale comunitatii apropiate: mediul scolar,
.~ familie;
Dezvoltare durabila e S -
— Identificarea Obiectivelor de Dezvoltare Durabila;
— Utilizarea responsabila a resurselor: reutilizare creativa.

— Comunitatea apropiata: scoala si familia;

— Nevoile comunitatii apropiate: nevoile elevilor, ale familiei;
— Oportunitatile de schimbare: idei de proiecte care vin in
intdmpinarea nevoilor identificate.

Inovare sociala

— Planificarea colaborativa: planificarea unei petreceri;

— Planul de actiune colectiva: asumarea rolurilor in proiect;
— Prezentarea proiectului realizat;

— Reflectii asupra proiectului: Ce am putea face mai bine?.

Actiune colectiva

— Rolul in grupul clasei/ familial;

— Imaginarea de solutii la nivelul familiei si al clasei;
— Organizarea si punerea in act a solutiilor;

— Luarea deciziilor in mod democratic.

Cetatenie activa

= ClasaalV-a
Domenii de continut Continuturi

— Competente in context actual
— Pasii metodei Design Thinking:
» Empatizeaza
Metoda Design Thinking » |magineaza
» Actioneaza
» Reflecteazéa
= Comunicéa

— Notiunea de nevoi ale comunitatii;

— Analiza Obiectivelor de Dezvoltare Durabilg;
Dezvoltare durabila — Importanta Obiectivelor de Dezvoltare Durabila;

— Ultilizarea responsabila a resurselor: apa; aer;

ecosisteme perturbate/distruse.
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— Viziunea pentru o lume mai buna;

— Comunitatea sociala: localitatea;
Inovare sociala — Nevoile comunitatii;

— Problemele comunitatii;

— Oportunitatile de schimbare.

— Planificarea colaborativa: proiect de grup;

— Planul de actiune colectiva - distribuirea sarcinilor

— Implementarea proiectului in comunitatea sociala

— Prezentarea proiectului;

— Reflectiile asupra proiectului: Cum am putea extinde
proiectul?

Actiune colectiva

— Rolul in comunitatea sociala a elevului;

— Imaginarea de solutii la nivelul scolii/ comunitatii;
— Organizarea si punerea in act a solutiilor;

— Luarea deciziilor in mod democratic;

— Participarea activa in viata comunitatii.

Cetatenie activa
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Sugestii metodologice

Programa propusa este unitara si usor de adaptat, aducand o perspectiva sistemica,
in corelatie cu mai multe discipline din arii curriculare diferite, promovand abordarea
integrata si transdisciplinaritatea. Curriculumul propus este flexibil si ofera fiecarui elev
posibilitatea de a-si valorifica potentialul. Elevii vor invata din experiente practice sub forma
de proiect, pentru a face fatd provocarilor societatii globale in continua schimbare, in
contextul dezvoltarii durabile. Prin activitatile desfasurate, vor lucra in echipe, dar si
impreuna cu persoane-resursa din comunitate, pentru a contribui eficient la starea de bine
generala. Pe baza experientelor, elevii vor deveni increzatori in propriile forte, capabili sa
comunice, sa colaboreze, sa planifice si sa organizeze activitati ce contribuie la dezvoltarea
durabila a societatii.

Implementarea acestui curriculum urmareste in mod sistematic utilizarea unor
documente curriculare relevante (de exemplu: planul de invatamant, programa optionalului,
ghidul profesorului), dar si a experientei didactice, inclusiv formarea adecvata a profesorilor,
cu efecte masurabile asupra rezultatelor elevilor.

Activitatile propuse includ si elemente ludice, care contribuie la crearea unei stari de
bine si la imbunatatirea mediului de invatare. De exemplu, o lectie folosind metoda Design
Thinking poate incepe cu un joc care are legatura cu activitatea planificata (joc cu durata de
5-10 minute - posibil unul dintre cele descrise in sectiunea Recomandari — Resurse
Educationale). in dirijarea invatarii se pot folosi metode interactive, individuale si de grup,
inclusiv traditionale, adaptate (de tip expunere potentatd cu prezentari video, imagini,
fotografii personale, dupa caz). Este etapa in care se introduc notiunile noi/ elementele de
noutate. Urmeaza activitatea practica in echipe, care include discutii, pe baza instrumentelor
de lucru in grup. La final, este recomandat s& se aloce 5-10 minute pentru reflectia
individuala si de grup.

Programa de optional Design Thinking — Eu fac schimbarea! este complexa si
include diverse moduri de invatare carora li se pot asocia diferite forme de evaluare. Dintre
modurile de Tnvatare, amintim: invéatarea explicita (invatare de la un expert), indrumarea
(nvatare cu un expert), discutiile facilitate (impartasirea de idei), experimentele (fabricare,
explorare si investigatii), colaborarea (invatare impreuna cu ceilalti), independenta
(invatarea de unul singur), feedbackul si reflectia (invatarea despre invatare) si
demonstratia (prezentarea celor invatate, catre colegi).

Optionalul promoveaza invatarea prin proiecte in contexte reale de viata si este
centrat pe dezvoltarea competentelor cheie, contribuind la conturarea profilului de formare
al elevului. Principalele competente dezvoltate sunt cele personale, sociale si de a invata
sa inveti, competentele cetatenesti si antreprenoriale.

Rolul cadrelor didactice este acela de facilitatori, care sprijina participantii in gasirea
raspunsurilor la probleme de catre ei insisi, prin discutii, fara a da solutii sau a lua o anumita
pozitie. El oferd sugestii pentru a imbunatati dinamica grupului si eficienta sa. Cu alte
cuvinte, rolul facilitatorului este acela de a ajuta grupul sa-si indeplineasca obiectivele, iar
membrii echipei sa se inteleaga intre ei, precum si sa ofere suportul si instrumentele
necesare pentru a actiona. Un bun facilitator ascultd si incurajeaza elevii sa ia deciziile
potrivite si s& conceapa un plan de actiune, pe care sa-l implementeze.
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in acest sens, activititle de reflectie realizate dupa fiecare lectie ajuta la
imbunatatirea performantei, atat a cadrului didactic, cat si a elevilor.

De aici se desprind trei aspecte de care cadrele didactice este bine sa tina cont in
procesul de aplicare a programei de optional Design Thinking — Eu fac schimbarea!:

1. Gestionarea discutiilor si a proceselor de grup intr-un mod incluziv, oferind fiecarui

elev/ membru al grupului sansa de a avea o experienta pozitiva;

2. Oferirea de suport in obtinerea unor rezultate valoroase si durabile, obtinute prin

cooperarea grupului, in activitati de analiza si planificare;

3. Sprijinirea grupului, cu tehnici si practici care imbunatatesc interactiunile dintre

membirii acestuia si conduc la obtinerea rezultatelor asteptate.

Mediul unde se desfasoara activitatile transmite un mesaj important atat despre
climatul psiho-relational dintre elevi, cat si despre relatia profesor-elev, favorizand
cunoasterea reciproca, intercomunicarea si legaturile socio-afective.

Astfel, metoda Design Thinking aduce beneficii activitatii didactice. Implicarea elevilor
in activitati interactive si dincolo de mediul scolar, precum si utilizarea unor instrumente de
lucru care motiveaza/ stimuleaza elevii in procesul de invatare transforma sala de clasa intr-
un laborator de finvatare prin activitdti dinamice. Rezultatele sunt benefice pentru
comunitatea scolara, locala si chiar globala. Spatiul de invatare astfel construit incurajeaza
explorarea, imaginatia si creativitatea intr-un mod colaborativ.

Tmpreuné cu unii membri ai comunitatii, copilul devine cocreator, fiind un demers
inovativ pentru acesta, in contexte diferite este un aspect inovativ foarte important. Ultimele
doua etape ale proiectului (Reflecteaza si Comunica) includ promovarea la nivel de scoala
si de comunitate, reflectia si revenirea la comunitate (la finalul proiectului). Impactul maxim
se va obtine atunci cand cadrele didactice, parintii si membrii comunitatii vor fi implicati in
numar cat mai mare, fiind constienti de importanta participarii lor. Schimburile de experienta
si activitatile in comunitate sunt elemente de baza in dezvoltarea competentelor elevilor. La
finalul proiectului, pot fi organizate momente de diseminare si de sarbatorire a rezultatelor,
impreuna cu comunitatea (de exemplu: evenimente, expozitii, intalniri, expuneri etc.), care
permit participantilor sa se intalneasca si sa reflecteze.

La baza acestei programe sta cursul de Design thinking pentru cadrele didactice, de
pe platforma Canvas (https:/www.allgrowromania.org/cursdesignthinking), care se
desfasoara de doua editii, alaturi de proiectul Change Architects aflat la a sasea editie
(https://www.allgrowromania.org/changearchitects la care participarea este gratuita).

Programa este structurata pe cinci domenii de continut, cu care elevii se
familiarizeaza gradual: 1. Metoda design thinking; 2. Obiective de dezvoltarea durabila; 3.
Inovare sociala; 4. Actiune colectiva; 5. Cetatenie activa.

Reperele de proiectare si de realizare a activitatii la clasa urmeaza cei cinci pasi
coroborati cu domeniile de continut, continuturile si recomandarile de activitati:

e Empatizeaza - Scopul acestui pas este familiarizarea elevilor cu Obiectivele de
Dezvoltare Durabila si identificarea acestora in contextul local. Acest pas contribuie
la dezvoltarea empatiei si gandirii critice. Elevii descopera notiunea de nevoi ale
comunitatii apropiate prin realizarea unei activitati, cum ar fi plimbarea prin
comunitatea apropiata, cu scopul de a realiza o lista cu oportunitati de schimbare pe
baza observatiilor. Tot in acest pas ei vizioneaza videoclipuri despre Obiectivele de
Dezvoltare Durabila, pentru a le descoperi si pentru a le corela cu fenomenele
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sociale observate in mediul apropiat (de exemplu: copii ai strazii, cainii fara stapan,
viata animalelor, deseurile din comunitate, poluarea mediului, protejarea mediului,
accesul la educatie etc.).

e Imagineaza - Scopul acestui pas este analizarea si prioritizarea problemei pe care
elevii aleg sa o rezolve si pentru care vor propune solutii. Acest pas dezvolta gandirea
critica si creativitatea. Elevii identifica oportunitatile de schimbare prin imaginarea
unor solutii concrete pentru a sprijini persoanele afectate de problema. Se foloseste
metoda brainstormingului. Acestia construiesc o viziune comuna a proiectului pentru
o lume mai buna prin actiune colectiva si inovare sociala pornind de la intrebarea
,Care ar fi situatia ideala?”.

e Actioneaza - Scopul acestui pas este imputernicirea elevilor sa-si puna in practica
planul de actiune prin planificarea activitatilor, planificarea resurselor si administrarea
lor. Acest pas dezvolta gandirea critica, comunicarea si colaborarea. Elevii planifica
in mod colaborativ si realizeaza un plan de actiune colectiva pentru identificarea
si utilizarea resurselor disponibile, inclusiv tehnologia, pentru a crea valoare sociala.
Ei participa la identificarea sarcinilor de lucru si distribuirea lor, cu indrumare, folosind
fise de lucru pentru organizarea si punerea in act a solutiilor care contribuie la
cetatenia activa.

o Reflecteaza - Scopul acestui pas este de a sprijini elevii s analizeze activitatile
realizate reflectand la impactul lor la nivel de grup, individ si de comunitate. Elevii
reflecteaza atat asupra prototipului si a activitatilor desfasurate in cadrul
proiectului, cat si asupra etapelor parcurse si a competentelor dezvoltate prin
participarea la jocuri educative elaborate, pentru a completa activitatile zilnice de
invatare.

e Comunica - Scopul acestui pas este realizarea sintezei si prezentarea activitatilor
realizate pe tot parcursul proiectului. Acest pas dezvoltd comunicarea si
autoeficacitatea. Elevii prezinta actiunile realizate in diferite contexte de invatare,
folosind creativitatea (desene, filmulete, povesti etc.) pentru a inspira la actiune civica
si la implicarea comunitatii.

Metodele de evaluare asociate unui model de lucru inovativ si flexibil, trebuie sa fie
la réndul lor flexibile si inovative. Evaluarea este un proces unic, un proces care se aplica
diferentiat fiecarui elev, adaptat situatiei. Astfel, propunem implementarea unei evaluari
sumative, formative si de urmarire a progresului individual al elevului. Evaluarea sumativa,
cea n care se evalueaza invatarea cunostintelor sau a succesului, poate fi facuta la finalul
proiectului sau a unui interval de invatare. Evaluarea formativa, ce ajuta elevul sa se
dezvolte prin feedback, are loc in orice etapa a procesului de predare si invatare. Progresul
individual al elevului va fi urmarit de la inceputul proiectului pana la finalul acestuia
monitorizadnd gradul de atingere a competentelor in fiecare etapéa a proiectului.

in cadrul proiectelor pot fi evaluate lucrérile realizate de elevi, dar si modul in care
acestia au colaborat si s-au implicat in proiect. Evaluarea se face pe baza observatiilor
cadrului didactic si a materialelor realizate de elevi pe parcursul celor 5 pasi. Recomandam
ca elevii sa fie informati cu privire la modul de evaluare la inceputul cursului, iar aceasta sa
ia Tn considerare specificul fiecarui elev. Pe parcursul fiecarui pas al metodei design
thinking, cadrele didactice pot evalua contributia si implicarea elevilor la realizarea
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activitatilor, participarea lor in cadrul grupului si implicarea activa in realizarea proiectului.
Activitatea de grup poate fi evaluata cu un calificativ separat ce este oferit intregului grup,
incurajandu-se astfel colaborarea la nivelul grupului.

Un calificativ poate fi asociat fiecarui pas al metodei design thinking, respectiv al
fiecarui interval de invatare. Etapa Empatizeaza presupune evaluarea intelegerii nevoilor
comunitatii, a Obiectivelor de Dezvoltare Durabila si a realizarii de conexiuni dintre ele. Pe
parcursul etapei Imagineaza, elevii pot primi calificative si aprecieri favorabile, verbale in
fata grupului legate de participarea in procesul de generarea a ideilor si completarea fiselor
de lucru. in cadrul etapei Actioneaza, cadrele didactice pot evalua planul de actiune
realizat, dar si modul cum s-au organizat elevii in implementarea activitatilor. in etapa de
Reflectie, cadrele didactice pot evalua participarea in procesul de oferire de feedback, dar
si completarea fiselor/ intrebarilor de reflectie. La final, in etapa Comunica, competentele
elevilor pot fi evaluate in functie de calitatea prezentarii realizate care dovedeste capacitatea
de explorare a unor fenomene de mediu prin metoda design thinking, a veridicitatii
informatiilor folosite, exersarea deprinderilor de comportament moral-civic in contextul
inovarii sociale si a gradului de colaborare si construire de legaturi puternice cu colegii, cu
cadrele didactice, cu parintii si membrii comunitatii in contextul rezolvarii problemelor sociale
sau de mediu identificate.

= Recomandari privind resursele educationale

Activitati propuse, structurate pe etape de invatare, conform metodei Design Thinking

* Fa un pas in fata

Elevii se vor alinia in spatele unei linii existente din clasa (se poate trasa
o linie cu scotch-ul, pe podea). Dupa ce s-au asezat, profesorul
adreseaza o serie de intrebari/ solicitari, unele mai amuzante si altele mai
serioase, de exemplu: S& faca un pas in fata cine are un frate mai mare!
sau Sa faca un pas in fata cine s-a simtit trist in ultima saptaména! etc.
Scopul este ca elevii sa descopere ca nu sunt singuri in fata problemelor
cu care se confrunta.

* Povestea in cerc
Elevii vor forma un cerc si vor avea o minge sau orice obiect care poate

Pasul 1. fi aruncat usor de la unul la altul. Ei vor construi o poveste in cerc si vor
Empatizeaza @ pasa obiectul cand au terminat. Profesorul le va oferi inceputul, iar ei vor
continua.

= Obiectivele de Dezvoltare Durabila
Elevii vor discuta despre modul in care pot sa contribuie la Obiectivele de

Dezvoltare Durabila, schimband ceva in: viata lor, scoala lor, comunitate.

= Plimbarea empatica
Pentru 20 de minute, elevii sunt invitati sa iasa din sala de clasa.

Profesorul le propune elevilor sa mearga la o plimbare pentru a observa:
casa lor si vecinatatile, scoala sau comunitatea lor, din perspectiva unei
persoane straine, care a pasit pentru prima data in acel loc (,cu ochi noi
si curiosi”).
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» Harta empatiei
Profesorul imparte elevii in grupe de 5-6 persoane. Fiecare echipa va

realiza Harta empatiei, pe baza investigatiei si a conversatiei cu
beneficiarii viitorului proiect. Pe cate un post-it vor scrie propriile
observatii si le vor aseza in cadranul corespunzator, pe baza intrebarilor
de directionare, deja scrise.

Ce ai vazut?

N O>

= Descoperirea nevoilor. Interviu
Elevii sunt grupati in perechi. Fiecare va avea, pe rand, rolul de reporter

si pe cel de respondent. Va trebui sa adreseze unele intrebari si sa
raspunda la altele. Cel care este reporter va lua notite.
Exemple de intrebari:

v Cu ce te mandresti cel mai mult din comunitatea ta?

v Ce crezi ca ar trebui schimbat in comunitatea ta?

v Ce crezi ca ar trebui eliminat din comunitatea ta?

v Cine sunt persoanele vulnerabile din comunitatea ta?

v Ce ti-ar placea sa faci chiar tu pentru comunitatea ta?
Pentru a fi mai usor, profesorul poate proiecta aceste intrebari, poate
folosi fise de interviu sau le poate scrie pe tabla.

* Macheta 3D a comunitatii
Aceasta activitate functioneaza pe baza discutiilor cu colegii. Elevii vor fi
impartiti in grupe de céte 5-6 persoane si vor construi, cu ajutorul
materialelor din jur, o macheta a comunitatii lor. Este important ca fiecare
macheta 3D sa contina si: locurile unde lucrurile merg bine, locurile unde
trebuie aduse schimbari.
» Identificarea problemelor si transformarea lor in oportunitati de
schimbare
Elevii vor lucra in grupe si vor analiza machetele. Pe baza observatiilor
si a discutiilor, vor face o lista de probleme care vor fi transformate in
oportunitati.
*= Acum este randul tau! Ce ti-ar placea sa schimbi in comunitatea
ta?
Profesorul va provoca elevii sa se gandeasca la ce le-ar placea sa
schimbe in comunitatea lor. Ideile vor fi listate, iar prin negociere (sau
vot), se va fixa problema principala.

= (Gasirea adevaratei probleme
Profesorul imparte participantii in echipe mai mici (3-4 elevi) si le cere sa

se gandeasca la diferitele cauze ale problemei alese: cine sunt
persoanele implicate?, cum este mediul in care se intdmpla problemele?
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Este recomandat ca elevii sa mearga pe teren pentru a observa exact
unde se manifestd problema, precum si sa realizeze interviuri cu
persoanele afectate.

» Analiza problemei
Dupa ce elevii au identificat problema, profesorul va facilita o discutie

despre cauzele care au condus la aparitia problemei alese. Aceasta
activitate se poate realiza sub forma unei diagrame Ishikawa/ Os de
peste, unde capul pestelui reprezinta problema identificata, iar oasele
scheletului, posibilele cauze ale problemei. Elevii vor desena diagrama si
o vor completa, preferabil, in grup.

Cauze Cauze
Secundare Secundare
Problema
Cauze Cauze Cauze
Secundare Secundare Secundare

= Planificam o petrecere
Elevii vor fi impartiti in grupe de cate 5-6 persoane. Profesorul le va spune

ca trebuie sa planifice o petrecere. Unul dintre ei va face o propunere, iar
ceilalti vor expune argumentele lor impotriva, folosind sintagma ,Nu va
merge pentru ca...”. Dupa 3 minute, profesorul ii va intrerupe si le va
spune ca acum vor propune o alta petrecere, dar de data aceasta vor
raspunde completand sintagma ,Da, si...”. La final, intreaba elevii cum s-
au simtit la prima parte si apoi cum s-au simtit la a doua. Le explica
elevilor faptul ca fiecare dintre noi are idei bune si putem construi pe baza
ideilor colegilor, folosind sintagma ,DA, SI...".

» Brainstormingul
Elevii lucreaza in echipe de 3-4 persoane. Fiecare echipa trebuie sa se

gandeasca si sa noteze cate 10 idei pentru solutionarea problemei, in
functie de cauzele identificate, se alege varianta acceptata de toti
membrii  grupului. Daca doresc, elevii pot sa deseneze sau sa
construiascd machete, pentru a se exprima mai usor. Atunci cand
deseneaza si construiesc, unii copii pot sa se exprime mai usor si sa
explice liber gandurile si ideile.
= Sortarea ideilor

Fiecare echipa va expune ideea ei favorita, iar apoi fiecare idee va fi
evaluata de intreaga clasa. Evaluarea se va face prin acordarea unui
punctaj de la 1 la 10, unde 10 este maxim. La final, se va face suma
punctajului obtinut pentru fiecare idee.
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_® Analiza ideilor

Intreaga clasa va participa la aceasta activitate, in care prin metoda
cadranelor, fiecare idee va fi discutata si asezata intr-un grafic, in functie
de caracteristicile ei, dupa cum urmeaza:

Efort crescut

Impact crescut

= Alegerea ideilor
Acum, elevii pot alege sa lucreze in grupe mai mici sau, dimpotriva, poate
lucra intreaga clasa la implementarea unei idei. Profesorul le aminteste
copiilor ca ideile trebuie sa fie realiste, realizabile, pentru ca urmeaza sa
le puna in practica.

Pasul 3.
Actioneaza

*  Prajim un ou
Elevii vor primi doar instructiunea ca trebuie sa deseneze procesul prin
care se prajeste un ou. Au la dispozitie 3 minute. La final, profesorul
organizeaza o expozitie si invita toti elevii sa priveasca produsele afisate,
apoi remarca faptul ca, desi desenele si pasii sunt diferiti, toate sunt
corecte deoarece au ajuns la rezultatul dorit. Profesorul provoaca elevii
sa descopere care sunt asemanarile si deosebirile dintre desenele lor.

* Planul de actiune va fi realizat de elevi, pentru a pune ulterior in
practica ideile lor de schimbare, care vor duce la realizarea obiectivelor
fixate anterior. Planul poate avea urmatoarea structura:

Nr. crt. Activitate Resurse Termen Responsabil/i

» [ntdrirea spiritul de echipa
— Nume si emblema - Membrii echipelor pot s& gaseasca un
nume grupelor (daca nu au deja) si sa-si creeze o emblema care
sa reflecte valorile si ambitiile lor.
— Strigatura si Salut secret - Daca este timp si elevii sunt creativi,
pot sa-si gaseasca un strigat de incurajare si un salut secret.
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= Construim succesul (Analiza SWOT)
Elevii vor identifica si vor lista Punctele tari si Punctele de imbunatatit,

Oportunitétile si Amenintarile, cu referire la proiectul lor. Profesorul le va
explica la ce se referd acestea (Punctele tari si Punctele slabe - din
interior: din scoald/ comunitate; Oportunitéatile si Amenintarile - din
exteriorul scolii/ comunitatii, dupa caz).

* Reflectia asupra activitatilor realizate
Elevii vor discuta fiecare obiectiv in parte si vor estima un procent de

realizare. De exemplu, 100% (obiectivul a fost realizat in totalitate) sau
50% (obiectivul a fost realizat pe jumatate).
* Reflectia asupra lectiilor invatate in cadrul proiectului

A. Descoperiri
Fiecare elev va primi 4 post-ituri/ biletele pe care va scrie:

a. Un lucru nou pe care |-au descoperit despre ei insisi;

b. Un lucru pe care |-au imbunatatit la ei insisi;

c. Daca ar mai face proiectul o data, ce ar face diferit;

d. Un sfat/ un mesaj pentru cadrul didactic.
B. Lectii invétate
Fiecare elev va primi 3 post-ituri/ biletele pe care va scrie ce lectii a
invatat, pe parcursul proiectului:

a. despre sine;

b. despre echipa/ coleg;i;

c. despre comunitate/ localitate.
C. Impact
Elevii vor lucra in echipe de cate 4-6 persoane si vor discuta despre cine
sunt persoanele/ categoriile de persoane influentate de proiectul lor si
care sunt beneficiile obtinute.

» Pregatirea prezentarii
Elevii vor pregati o prezentare a proiectului lor. Este important ca toti
membrii echipei sa contribuie. Pentru a avea un impact mai bun,
recomandam pregatirea de materiale si prezentari atractive si interactive
(in format letric si/ sau electronic) sau/ si machete care sa le intareasca
argumentele.

= Promovarea proiectului
Elevii vor crea materiale promotionale, de exemplu postere, afise, flyere

(in format letric sau/ si electronic), prin care prezinta proiectul lor. Acestea
pot fi afisate si in scoald, dar si la avizierul exterior, pentru ca intreaga
comunitate scolara si locala sa afle despre proiectul lor.

» Prezentarea proiectului
Profesorul le solicita elevilor sa pregateasca o prezentare cu povestea lor

de schimbare. Elevii vor evidentia modul in care proiectul lor contribuie la
realizarea Obiectivelor de Dezvoltare Durabila si pasii pe care i-au urmat.
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* Resurse care pot fi accesate gratuit:
Asociatia All Grow, Ghidul ,Change Architects. Nivelul 1. Initiere”, 2022:
https://www.allgrowromania.org/ files/ugd/24a7ce 01bdfceaf8be4f4e8da0c5394c8ad351.pdf
Asociatia All Grow, Ghidul ,,Change Architects. Nivelul 2. Accelerare”; 2022:
https://www.allgrowromania.org/ files/ugd/24a7ce 8b91aea80be242fcaadb72cb00666f74.pdf
Asociatia All Grow, Ghidul ,,Change Architects. Nivelul 3. Replicare”; 2022:
https://www.allgrowromania.org/ files/ugd/24a7ce 2ae50becf4cb4ce6b37b8aac3d94d427.pdf
Asociatia All Grow, Jocuri pentru dezvoltarea spiritului de echipa; 2023:
https://www.allgrowromania.org/_files/ugd/24a7ce d252734001c64c8d99b254c96ea41821.pdf
Asociatia All Grow, Jocuri pentru energizarea echipei; 2023:
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