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Nota de prezentare

Programa disciplinei de optional integrat Design Thinking — Eu fac schimbarea! a fost
elaboratd de Asociatia All Grow, in colaborare cu un grup de profesori care si-au asumat
pilotarea acestui proiect. Programa de fata a fost dezvoltatd pe baza unei experiente de peste
sase ani de lucru cu metoda Design Thinking, in cadrul proiectului Change Architects.

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
pentru comunitate. Fiecare etapa (Empatizeaza, Imagineazd, Actioneaza, Reflecteaza si
Comunica) contribuie din aproape in aproape la realizarea proiectului, prin invatare colaborativa
si experientiala.

Optionalul Design Thinking — Eu fac schimbarea! are un caracter interdisciplinar si
transdisciplinar, ce integreaza mai multe discipline din arii curriculare diferite, in special din
ariile Om si societate si Consiliere si orientare, dar si din ariile curriculare Limb& si comunicare,
Matematica si stiinte ale naturii, Arte, Tehnologii si Educatie fizica, sport si sanatate, cu scopul
de a contribui la dezvoltarea competentelor secolului XXI. Optionalul Design Thinking - Eu Fac
schimbarea! face parte dintr-un demers educational postmodern cu trasaturi specifice, pe de o
parte, dar si cu relatii interdisciplinare si transdisciplinare. De aceea, specificul acestui optional
permite ca acesta sa fie predat de catre cadrele didactice ce predau discipline din ariile Om si
societate si Consiliere si orientare, dar si din ariile Limba si comunicare, Matematica si Stiinte
ale Naturii, Arte, Tehnologii, Educatie fizica, sport si sanatate.

Metoda Design Thinking este colaborativa, experimentala si nonlineara, implicand
lucrul in echipa al elevilor si reflectia asupra activitatilor desfasurate, avand ca marca importanta
procesul, activitatile realizate de elevi, si nu doar obtinerea unei solutii, a unui rezultat. Aceasta
permite elevilor sa-si imagineze solutii pentru o problema reala. Astfel, avand in vedere
argumentele aduse de multiple teorii educationale conform carora modelul traditional, bazat pe
asimilarea de cunostinte, nu mai este in acord cu schimbarile de pe piata muncii, si, in acest
context, noile metode ar trebui extinse incat sa cuprinda elemente ce contribuie la dezvoltarea
personalitatii (de exemplu, metacognitia si invatarea prin proiecte). S-a demonstrat ca 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 se leaga de antreprenoriatul social, inovarea sociala si
schimbare (Rivers, 2015).

In acest context, disciplina optionald Design Thinking — Eu fac schimbarea! ia in
considerare integrarea unei perspective sistemice, pentru a promova invatarea pe tot parcursul
vietii, precum si contributia la dezvoltarea competentelor cheie, in contextul unei dezvoltari
durabile ce promoveaza antreprenoriatul social si incluziunea. Cadrele didactice sunt
familiarizate cu continuturi noi, facilitandu-se diversificarea metodelor de lucru de la clasa, in
scopul dezvoltarii competentelor cheie ale elevilor.

Elementul de noutate este contributia elevilor nu numai la dezvoltarea comunitatii locale,
dar si global, prin inovatii sociale. In cadrul activitatilor, elevii isi dezvoltd competente si abilitati
critice, printre care mentionam rezolvarea de probleme, empatia, colaborarea, comunicarea,
gandirea critica, gandirea creativa, gandirea reflexiva, dar - poate cel mai important -
increderea Tn propria capacitate de a realiza schimbare (autoeficacitatea). 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 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.

Un alt element specific acestei discipline de curs optional este finalizarea activitatilor cu
un proiect care poate fi inclus in portofoliul elevilor si al cadrului didactic. Elementul de co-
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creare si implicarea activa 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 realizeazd 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 sistem produce modificari profunde
la nivelul competentelor elevilor si poate conduce la schimbari sustenabile in comunitatea locala.

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

Un aspect foarte important de mentionat este ca acest optional se deruleaza pe parcursul
unui an scolar, respectandu-se cele cinci etape caracteristice (Empatizeaza, Imagineaza,
Actioneaza, Reflecteaza si Comunica). Daca profesorul doreste reluarea optionalului in anul
scolar urmator, atunci va pastra structura metodei Design Thinking, dar va provoca elevii sa
identifice o altd problema/ nevoie care se va transforma intr-un nou proiect de inovare sociala.
Astfel, se va monitoriza progresul elevilor de la an la an, acestia devenind autonomi, mai creativi,
avand o incredere in sine crescuta si o stimad de sine sporita, demonstrand abilitati de
comunicare asertiva, empatie, respect si toleranta, contribuind la coeziunea grupului prin
activitati de voluntariat si implicare sociala.

Prezenta programa respecta structura formala a programelor scolare de la ciclul
gimnazial 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

Competentele generale ale disciplinei optionale Design Thinking - Eu fac
schimbarea! vizeaza achizitiile de cunostinte si comportamente ale elevului din ciclul gimnazial.
Acestea au fost construite pe baza competentelor disciplinei Educatie sociala (care are cate o
denumire specifica fiecarei clase gimnaziale). Aceasta programa transdisciplinara faciliteaza si
dezvoltarea competentelor de la alte discipline din trunchiul comun, precum: Consiliere si
dezvoltare personala, Educatie tehnologica, Biologie, Fizica si/sau Chimie, Limba si literatura
romana, Matematica, Geografie si/sau Istorie, Educatie plastica si/sau muzicala, Educatie fizica
si sport, dar si Informatica si TIC.

Pentru realizarea competentelor specifice derivate din competentele generale, 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 cinci etape ale
metodei Design Thinking si reprezinta baza de operare pentru formarea competentelor. La
finalul aplicarii celor cinci pasi, elevii vor obtine un proiect care contribuie la rezolvarea unei
probleme importante pentru ei si pentru comunitatea lor scolara/ locala.

Sugestiile metodologice includ recomandari de strategii didactice, care au rolul de a
orienta cadrul didactic in aplicarea programei. Pentru a facilita demersul cadrului didactic, sunt
incluse descrieri ale unor activitati de invatare. Acestea nu sunt obligatorii si nici exhaustive,
insa utilizarea lor creste productivitatea procesului de inovare si, implicit, sansele de a obtine
produse si servicii noi, la finalul demersului educational. De retinut este faptul ca reluarea unor
etape este importantd pentru aceasta metoda: elevii ar trebui sa fie familiarizati cu ideea ca
procesul poate fi nonlinear si uneori este util sa revenim la unele etape anterioare. Sugestiile se
referd si la forme si instrumente de evaluare a competentelor dobandite prin activitatile de
invatare, incluzand si o bibliografie care cuprinde o listd de lucrari relevante pentru domeniul de
studiu respectiv si care sprijina cadrul didactic in aplicarea acestei programei scolare.
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Competente generale

1. Manifestarea unui spirit inovator, prin identificarea oportunitatilor de a crea
valoare sociala colectiva, exercitand gandirea critica si antreprenoriala

2. Initierea unor actiuni inovatoare pentru o societate durabila, care sa conduca
la o schimbare sociala pozitiva

3. Implementarea si promovarea unui proiect de inovare sociala in colaborare
cu colegii, cadrele didactice, parintii si alti membri ai comunitatii
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Competente specifice si exemple de activitati de invatare
Clasa a V-a

1. Manifestarea unui spirit inovator, prin identificarea oportunitatilor de a crea valoare
sociala colectiva, exercitdnd gandirea critica si antreprenoriala

Clasa a V-a

1.1. Familiarizarea cu competentele secolului XXI, pentru o dezvoltare durabila

- familiarizarea cu notiunea de Competente ale secolului XXI, prin vizionarea de
videoclipuri dedicate;

- recunoasterea/ enumerarea competentelor secolului XXI, relevante pentru aplicarea
metodei Design Thinking: géndirea critica si rezolvarea de probleme; comunicarea
eficienta; colaborarea si lucrul in echipd; creativitatea si inovatia;

- definirea notiunii de dezvoltare durabild, prin vizionarea de videoclipuri educative si
clarificarea unor termeni cheie, precum: sustenabilitate, mediu, incluziune sociala
(Mind map);

- vizionarea de clipuri, in scopul grupdrii Obiectivelor de Dezvoltare Durabila in trei
categorii (Economic, Social si de Mediu), incluzand exemple concrete legate de
manifestarea lor in comunitatea scolara/ locala;

- documentarea din surse alternative de informare, pentru largirea orizontului de
cunoastere privind inovarea sociala si Obiectivele de Dezvoltare Durabila.

1.2. Identificarea oportunitatilor de schimbare din comunitatea locala

- observarea problemelor (sociale, de mediu, de integrare sociala, bullying etc.) pe
parcursul unei plimbari in scoald/ comunitate, notdnd elementele observate
(Plimbarea empatica);

- analiza problemelor identificate, prin participarea la discutii in grup despre impactul
acestor probleme asupra membrilor comunitatii (Acum este randul tau!).

1.3. Examinarea critica a unor elemente/ procese/ fenomene specifice observate in
realitatea inconjuratoare, in contextul dezvoltarii durabile

- participarea la discutii cu membrii familiei, cu colegi si alti adulti din comunitate, pentru
a afla parerea lor despre problemele din comunitate, grupate in Harta empatiei;

- participarea la discutii in grup, pentru a stabili (prin vot sau negociere) la rezolvarea
cérei probleme vor sa contribuie (prin negociere si votare);

- Incadrarea problemei alese in unul (sau mai multe) dintre Obiectivele de Dezvoltare
Durabila.

2. Initierea unor actiuni inovatoare pentru o societate durabila, care sa conduca la o
schimbare sociala pozitiva

Clasa a V-a

2.1. Intelegerea cauzelor problemelor complexe

- alegerea, prin discutii de grup, a cauzei pe care elevii vor s-0 abordeze;
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- reprezentarea vizuald a cauzelor care genereaza problema aleasa/ stabilita, prin
completarea diagramei arborele de problema;

- crearea unui set de intrebari, pentru a intelege cauzele problemei identificate (de
exemplu: Din ce cauzé au loc violente intre elevi?, Cum pot alege/ obtine un loc de
munca potrivit?, De ce sunt izolati unii copii?, Unde sunt duse deseurile periculoase?
etc.).

2.2. Alegerea unor solutii, pe baza rezultatelor demersurilor investigative

- descoperirea de solutii creative pentru a rezolva cauzele problemei;

- participarea la discutii de grup, cu scopul evaluarii solutiilor potrivite pentru rezolvarea
problemei;

- alegerea, prin vot, a acelor solutii care se potrivesc in mediul social apropiat Si
contribuie la dezvoltarea unei comunitati scolare durabile.

2.3. Elaborarea planului de actiune a proiectului de inovare sociala

- identificarea, dintr-o listd de posibile actiuni, a unui set de actiuni necesare pentru
realizarea solutiei care contribuie la rezolvarea problemei alese;

- organizarea actiunilor in ordine cronologica;

- identificarea resurselor necesare (umane, materiale, de timp) pentru realizarea
actiunilor enumerate anterior;

- realizarea planului de actiune conform actiunilor stabilite.
Planul de actiune poate avea urmatoarea structura:

e Numar curent

Activitatea

Resurse (umane, materiale)

Termen

Responsabili

3. Implementarea si promovarea unui proiect de inovare sociala in colaborare cu colegii,
cadrele didactice, parintii si alti membri ai comunitatii

Clasa a V-a

3.1. Colaborarea cu colegii si familia, pentru a implementa proiectul de inovare
sociala

- informarea familiilor elevilor, in scopul mobilizarii lor in realizarea proiectului;

- identificarea parintilor care pot fi implicati activ in realizarea proiectului;

- distribuirea sarcinilor in functie de abilitati, in conformitate cu planul de actiune;

- implementarea activitatilor in colaborare cu périntii elevilor, conform planului de
actiune;

- gestionarea eventualelor situatii dificile si activarea spiritului colaborativ, in scopul
realizérii actiunilor planificate;

- compararea rezultatelor obtinute cu obiectivele fixate, folosind lista de control-
verificare;

- reflectia de grup, pentru a identifica zonele de imbunatatire a proiectului;

- reflectia individuala si de grup asupra impactului proiectului in comunitatea scolara,
raspunzand la intrebéri de genul: Ce lucru nou ai invatat despre tine?, Ce schimbare
a adus proiectul in scoala noastré?, A contribuit proiectul la realizarea vreunuia dintre
Obiectivele de Dezvoltare Durabila?, Care anume? etc.

- analiza potentialului de replicare a proiectului, pe baza rezultatelor obtinute (de
exemplu, utilizédnd fisa ABC - Am invéatat ca.../ Bine a fost ca.../ Cred ca de acum
fnainte...).
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3.2. Valorificarea inovatiei sociale, prin promovarea proiectului in comunitate

- conceperea unor materiale ce promoveaza proiectul la nivelul scolii si al comunitatii
locale (de exemplu: colaje, expozitii, pliante, flyere etc.), in colaborare cu profesorul
de informatica;

- organizarea unei campanii de constientizare cu privire la impactul adus de proiectul
de inovare sociala la nivelul scolii;

- prezentarea proiectului realizat in diferite contexte de invatare, pe variate céi de
comunicare si cu audientd diversa (site-uri dedicate proiectelor de inovare sociala,
site-ul scolii, mass-media etc.);

- transmiterea catre actorii locali (autoritati, antreprenori etc.) a posibilitatii replicérii
proiectului, cu scopul de a spori vizibilitatea lui si de a obtine suport in cregterea
impactului inovarii sociale.

Clasa a Vl-a

1. Manifestarea unui spirit inovator, prin identificarea oportunitatilor de a crea valoare
sociala colectiva, exercitand gandirea critica si antreprenoriala

Clasa a Vl-a

1.1. Familiarizarea cu competentele secolului XXI, pentru o dezvoltare durabila

- ilustrarea notiunii de Competente ale secolului XXI, prin vizionarea de videoclipuri
dedicate si alcatuirea unor harti mentale;

- explicarea/ clarificarea competentelor secolului XXI, relevante pentru aplicarea
metodei Design Thinking: géndirea critica si rezolvarea de probleme; comunicarea
eficienta; colaborarea si lucrul in echipa; creativitatea si inovatia; gestionarea timpului
Si a resurselor;

- descrierea notiunii de dezvoltare durabila, prin vizionarea de videoclipuri educative si
clarificarea unor termeni cheie, precum: sustenabilitate, mediu, biodiversitate,
incluziune sociala, antreprenoriat social (Mind map);

- examinarea Obiectivelor de Dezvoltare Durabila pe baza celor trei categorii
(Economic, Social si de Mediu), incluzand videoclipuri si exemple concrete legate de
manifestarea lor in comunitatea scolara/ locala;

- clasificarea in grup a oportunitétilor de schimbare identificate, in functie de nevoile
comunitéatii si de Obiectivele de Dezvoltare Durabila.

1.2. Identificarea oportunitatilor de schimbare din comunitatea locala

- observarea atentd a mediului scolar/ local, pentru a identifica zone ce necesita
imbunataétiri (Plimbarea empatica);

- lustrarea prin desen sau macheté 3D a hartii spatiului unde vor fi reprezentate zonele
verzi (care functioneaza bine), galbene (incé functioneaza) si rosii (zone cu
probleme).

1.3. Examinarea critica a unor elemente/ procese/ fenomene specifice observate in
realitatea inconjuratoare, in contextul dezvoltarii durabile

- structurarea nevoilor identificate in investigatie (a observatiilor din plimbarea
empatica etc.), prin completarea, in echipe, a Hartii empatiei;

- stabilirea problemei de rezolvat (prin negociere, votare, evaluare realista a capacitatii
de rezolvare etc.); analiza unor exemple de proiecte, pentru largirea orizontului de
cunoastere privind inovarea sociala si Obiectivele de Dezvoltare Durabila.
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- analiza unor exemple de proiecte, pentru largirea orizontului de cunoastere privind
inovarea sociala si Obiectivele de Dezvoltare Durabila.

2. Initierea unor actiuni inovatoare pentru o societate durabila, care sa conduca la o
schimbare sociala pozitiva

Clasa a Vl-a

2.1. intelegerea cauzelor problemelor complexe

- prioritizarea cauzei pe care elevii vor s-0 abordeze, pe baza negocierii;

- realizarea unui arbore de problema, pentru a ilustra cauzele care genereaza
problema aleasa/ stabilita;

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

2.2. Alegerea unor solutii, pe baza rezultatelor demersurilor investigative

- descoperirea de solutii creative pentru a rezolva cauzele problemei;

- participarea la dezbateri de grup, cu scopul evaluérii solutiilor ce privesc capacitatea
de a rezolva problema si cauzele identificate, nu doar simptomele ei;

- formularea unei soluti complexe si realiste, care contribuie la dezvoltarea unei
comunitati durabile.

2.3. Elaborarea planului de actiune a proiectului de inovare sociala

- crearea unui set de actiuni necesare pentru realizarea solutiei care contribuie la
rezolvarea problemei alese;

- organizarea actiunilor in ordine cronologica;

- alocarea resurselor necesare (umane, materiale, de timp) pentru realizarea actiunilor
enumerate anterior;

- realizarea planului de actiune conform actiunilor stabilite.
Planul de actiune poate avea urmatoarea structura:

e Numar curent

Activitatea

Resurse (umane, materiale)

Termen

Responsabili

3. Implementarea si promovarea unui proiect de inovare sociala in colaborare cu colegii,
cadrele didactice, parintii si alti membri ai comunitatii

Clasa a Vl-a

3.1. Colaborarea cu colegii si familia, pentru a implementa proiectul de inovare
sociala

- organizarea de intalniri cu familiile elevilor, in scopul mobilizarii lor in realizarea
proiectului;

- identificarea parintilor si a altor membri ai comunitatii, care pot fi implicati activ in
realizarea proiectului, aducénd plus valoare;

- distribuirea sarcinilor in functie de abilitati/ interese si asumarea responsabilitatilor, in
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conformitate cu planul de actiune;

- implementarea activitatilor in colaborare cu paérintii elevilor si alti actori locali, conform
planului de actiune;

- gestionarea eventualelor situatii dificile si activarea spiritului colaborativ, in scopul
realizarii actiunilor planificate;

- compararea rezultatelor obtinute cu obiectivele fixate, folosind procente;

- reflectia de grup, pentru a identifica zonele de imbunatatire a proiectului;

- reflectia individuala si de grup asupra impactului proiectului in comunitatea scolaré/
localéd raspunzénd la intrebari de genul: Ce lucru nou ai invatat despre tine?, Ce
schimbare a adus proiectul in scoala/ comunitatea noastrd?, Cum a contribuit
proiectul la realizarea Obiectivelor de Dezvoltare Durabila? efc.

- evaluarea potentialului de replicare a proiectului, pe baza rezultatelor obtinute (de
exemplu, utilizdnd fisa ABC, Biletul de iesire etc.).

3.2. Valorificarea inovatiei sociale, prin promovarea proiectului in comunitate

- realizarea unor materiale ce promoveaza proiectul la nivelul scolii, al comunitatii
locale si nationale (de exemplu: colaje, expozitii, pliante, flyere, afise, clipuri video
etc.), in colaborare cu profesorul de informatica;

- organizarea unei campanii cu privire la impactul adus de proiectul de inovare sociala
la nivelul scolii si al comunitatii locale;

- prezentarea proiectului realizat in diferite contexte de invétare, pe variate cai de
comunicare si cu audienta diversa (site-uri dedicate proiectelor de inovare sociala,
site-ul scolii, mass-media, YouTube etc.);

- transmiterea cétre actorii locali (autoritéti, antreprenori etc.) a posibilitatii replicarii
proiectului, cu scopul de a spori vizibilitatea lui si de a obtine suport in cresterea
impactului inovarii sociale.

Clasa a Vll-a

1. Manifestarea unui spirit inovator, prin identificarea oportunitatilor de a crea valoare
sociala colectiva, exercitand gandirea critica si antreprenoriala

Clasa a Vll-a

1.1 Corelarea propriilor competente specifice secolului XXI cu dezvoltarea durabila
a comunitatii

- detalierea notiunii de Competente ale secolului XXI, prin alcatuirea unor harti
conceptuale;

- compararea/ ordonarea competentelor secolului XXI, in functie de contextul de
manifestare si de relevanta pentru viata de zi cu zi: gandirea critica si rezolvarea de
probleme; comunicarea eficientd, colaborarea si lucrul in echipd; creativitatea si
inovatia; gestionarea timpului si a resurselor; adaptabilitatea si rezilienta;
autocontrolul si gestionarea stresului; alfabetizarea digitala;

- autoevaluarea propriilor competente, dintre urméatoarele competente ale secolului
XXI: gandirea critica si rezolvarea de probleme; comunicarea eficienta; colaborarea
Si lucrul in echipa; creativitatea si inovatia;, gestionarea timpului si a resurselor;
adaptabilitatea si rezilienta; autocontrolul si gestionarea stresului; alfabetizarea
digitala;

- analiza fenomenelor presupuse de dezvoltarea durabila definind termenii cheie:
sustenabilitate, mediu, biodiversitate, consum durabil, incluziune sociala,
antreprenoriat social (Concept map);
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- dezbateri in grup pentru familiarizarea cu Obiectivele de Dezvoltare Durabila,
incluzand anticiparea consecintelor legate de manifestarea lor in comunitatea locala;

- formularea de opinii cu privire la legatura dintre elementele/ procesele/ fenomenele
observate si Obiectivele de Dezvoltare Durabila.

1.2. Examinarea oportunitatilor de schimbare din comunitatea locala

- analiza problemelor (sociale, de mediu, de integrare sociala, bullying etc.) observate
pe parcursul unei plimbari in comunitate (Plimbarea empatica);

- realizarea de interviuri cu colegii, pentru identificarea cauzelor care sunt baza
problemelor observate in comunitate (Fisa de interviu).

1.3. Analiza critica a unor elemente/ procese/ fenomene specifice observate in
realitatea inconjuratoare, in contextul dezvoltarii durabile

- structurarea nevoilor identificate in investigatie (raportarea datelor colectate prin
interviu, a observatiilor din plimbarea empatica etc.), prin completarea, in echipe, a
Hartii empatiei;

- participarea la dezbateri de grup, despre oportunitatile de schimbare din comunitate
(Acum este randul tau!);

- lerarhizarea oportunitatilor de schimbare identificate, in functie de nevoile comunitatii
si de Obiectivele de Dezvoltare Durabila;

- formularea problemei de rezolvat, prin evaluarea realistd a capacitatii de rezolvare
ete.;

- analizarea unor studii de caz/ exemple de proiecte, pentru largirea orizontului de
cunoastere privind inovarea sociala si Obiectivele de Dezvoltare Durabila;

- Identificarea obiectivelor caracteristice unei societati incluzive si durabile (Ce ne
dorim s&a facem?, Ce schimbari ne dorim s& obtinem?, Ce rol avem noi in aceasta
schimbare?).

2. Initierea unor actiuni inovatoare pentru o societate durabila, care sa conduca la o
schimbare sociala pozitiva

Clasa a Vll-a

2.1. Analiza cauzelor si efectelor problemelor complexe

- evaluarea cauzelor in functie de impactul asupra comunitatii;

- vizualizarea cauzelor care genereaza problema aleasa/ stabilita, prin completarea
diagramei Ishikawa (Os de peste);

- participarea la dezbateri, pentru a intelege cauzele si impactul acestora acesteia
asupra problemei alese.

2.2. Alegerea unor solutii, pe baza analizei rezultatelor demersurilor investigative

- generarea de solutii creative si realiste, pentru a rezolva cauzele problemei;

- generarea unor idei de solutii complexe, prin unirea mai multor idei sau prin
simplificarea altora;

- analiza solutiilor generate, in functie de efortul necesar in realizarea lor si impactul
asteptat, folosind un grafic de impact/ efort;

- alegerea acelor solutii, care au impact crescut si presupun un efort redus in
solutionarea cauzelor problemei selectate, din mediul apropiat, contribuind la
dezvoltarea unei societati durabile.
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2.3. Elaborarea planului de actiune a proiectului de inovare sociala

- stabilirea unor obiective pentru proiectul de inovare sociald, care contribuie la
realizarea Obiectivelor de Dezvoltare Durabila;

- crearea unui set de actiuni cronologice, necesare pentru realizarea obiectivelor care
contribuie la rezolvarea problemei alese;

- alocarea resurselor necesare (umane, materiale, de timp) pentru realizarea actiunilor
identificate anterior;

- realizarea planului de actiune conform actiunilor stabilite.
Planul de actiune poate avea urmétoarea structura:

e Numar curent

Activitatea

Resurse (umane, materiale)

Termen

Responsabili

3. Implementarea si promovarea unui proiect de inovare sociala in colaborare cu colegii,
cadrele didactice, parintii si alti membri ai comunitatii

Clasa a Vll-a

3.1. Colaborarea cu colegii si comunitatea, pentru a implementa proiectul de inovare
sociala

- organizarea de intalniri cu membrii comunitatii, in scopul informarii acestora cu privire
la planul de actiune;

- descoperirea unor modalitati de atragere de noi resurse (umane si materiale) in
activitati antreprenoriale;

- identificarea acelor membri ai comunitatii, care se pot mobiliza in realizarea
proiectului;

- alegerea sarcinilor in functie de abilitati/ interese si asumarea responsabilitatilor, in
conformitate cu planul de actiune;

- implementarea planului de actiune, in colaborare cu actorii locali;

- gestionarea eventualelor situatii dificile si activarea spiritului colaborativ, in scopul
obtinerii impactului dorit;

- evaluarea gradului de indeplinire a obiectivelor fixate, folosind procente;

- reflectia individuala si de grup, pentru a identifica zonele de imbunatatire a proiectului;

- reflectia individuala si de grup asupra impactului proiectului in comunitatea locala,
raspunzand la intrebari de genul: Ce lucru nou ai invétat despre tine?, Ce schimbare
a adus proiectul in comunitatea noastra?, A contribuit proiectul la realizarea vreunuia
dintre Obiectivele de Dezvoltare Durabilda?, Care anume? etc.

- analiza critica a contributiei aduse de proiect la realizarea Obiectivelor de Dezvoltare
Durabila;

- analiza potentialului de replicare a proiectului, pe baza rezultatelor obtinute (de
exemplu, utilizand fisa ABC, Biletul de iesire, Eseul de cinci minute efc.).

3.2. Valorificarea inovatiei sociale, prin promovarea in comunitate a proiectului si a
potentialului de replicare a acestuia

- realizarea in grup a unor materiale ce promoveaza proiectul la nivelul scolii, al
comunitatii locale si nationale (de exemplu: colaje, expozitii, pliante, flyere, afise, e-
bookuri, clipuri video eftc.);

- organizarea unei campanii de constientizare cu privire la impactul adus de proiectul
de inovare sociala la nivelul scolii, al comunitatii locale si nationale;
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prezentarea proiectului realizat in diferite contexte de invatare, pe variate céi de
comunicare si cu audienta diversa (site-uri dedicate proiectelor de inovare sociala,
site-ul scolii, mass-media, YouTube, bloguri etc.);

promovarea proiectului in cadrul unor proiecte internationale care sustin Obiectivele
de Dezvoltare Durabila (de exemplu, World Largest Lesson, Global Education Week
etc.);

prezentarea potentialului de replicare a proiectului, actorilor locali (autoritati,
antreprenori etc.) cu scopul de a spori vizibilitatea proiectului si de a obtine suportul
acestora in cresterea impactului inovarii sociale.

Clasa a Vlll-a

1. Manifestarea unui spirit inovator, prin identificarea oportunitatilor de a crea valoare
sociala colectiva, exercitdnd gandirea critica si antreprenoriala

Clasa a Vlll-a

1.1. Corelarea propriilor competente specifice secolului XXI cu dezvoltarea durabila
a comunitatii

interpretarea notiunii de Competente ale secolului XXI, prin dezbaterea unor studii de
caz si a experientei personale;

alcétuirea unui profil personal, prin autoevaluarea propriilor competente, dintre
urmatoarele competente ale secolului XXI: gandirea critica si rezolvarea de probleme;
comunicarea eficienta; colaborarea si lucrul in echipd; creativitatea si inovatia;
gestionarea timpului si a resurselor; adaptabilitatea si rezilienta;, autocontrolul si
gestionarea stresului; alfabetizarea digitala; cetétenia globala;

crearea unui plan personal de dezvoltare, prin prioritizarea acelor competente ale
secolului XXI care contribuie la realizarea schimbarii individuale, ca premisa a
schimbarii sociale;

analiza impactului socio-economic si de mediu pe care il presupune notiunea de
dezvoltare durabila (Analiza SWOT);

participarea la dezbateri pe baza cercetarii Obiectivelor de Dezvoltare Durabila,
incluzand exemple concrete legate de manifestarea lor in comunitatea locala;
analiza critica a legaturii dintre elementele/ procesele/ fenomenele observate si
Obiectivele de Dezvoltare Durabila.

1.2. Examinarea oportunitatilor de schimbare din comunitatea locala

analiza problemelor (sociale, de mediu, de integrare sociala, bullying etc.) observate
pe parcursul unei plimbari in comunitate (Plimbarea empatica);

realizarea de interviuri cu colegii, pentru identificarea cauzelor care sunt baza
problemelor observate in comunitate (Fisa de interviu).

1.3. Analiza critica a unor elemente/ procese/ fenomene specifice observate in
realitatea inconjuratoare, in contextul dezvoltarii durabile

realizarea unei cercetari aprofundate, calitativ si cantitativ, cu privire la problemele
identificate, la cauzele lor si la persoanele afectate de problemé prin completarea, in
echipe, a Hartii empatiei;

participarea la dezbateri in grup, despre oportunitatile de schimbare din comunitate
(Transformarea problemelor in oportunitéti de schimbare);

prioritizarea oportunitétilor de schimbare identificate, pe baza evaluérii riguroase a
nevoilor comunitatii si a Obiectivele de Dezvoltare Durabila;
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- formularea problemei de rezolvat, prin evaluarea realistd a capacitatii de rezolvare
etc.

- analizarea unor studii de caz/ exemple de proiecte, pentru largirea orizontului de
cunoastere privind inovarea sociala si Obiectivele de Dezvoltare Durabila;

- identificarea obiectivelor caracteristice unei societati incluzive si durabile (Ce ne
dorim sa facem?, Ce schimbari ne dorim s& obtinem?, Ce rol avem noi in aceasta
schimbare?).

2. Initierea unor actiuni inovatoare pentru o societate durabila, care sa conduca la o
schimbare sociala pozitiva

Clasa a Vlll-a

2.1. Analiza cauzelor si efectelor problemelor complexe

- evaluarea si prioritizarea cauzelor, in functie de impactul asupra comunitatii;

- analiza cauzelor care genereaza problema aleasa/ stabilita, prin completarea
diagramei Ishikawa (Os de peste);

- participarea la dezbateri, pentru a intelege cauzele si impactul acestora acesteia
asupra problemei alese.

2.2. Alegerea unor solutii, pe baza analizei rezultatelor demersurilor investigative

- generarea unor solutii inovatoare pentru a rezolva cauzele problemei;

- formularea unor solutii complexe, pe baza combindarii unor idei formulate anterior sau
prin simplificarea altora;

- evaluarea critica a solutiilor generate in functie de efortul necesar in realizarea lor si
impactul asteptat, folosind un grafic de impact/ efort;

- prioritizarea acelor solutii care presupun un impact crescut si un efort redus in
solutionarea cauzelor problemei selectate, din mediul apropiat, contribuind la
dezvoltarea unei societati durabile.

2.3. Elaborarea planului de actiune a proiectului de inovare sociala

- stabilirea unor obiective SMART (Specifice, Masurabile, Accesibile, Realiste/
Relevante si incadrate in Timp) pentru proiectul de inovare sociala, care contribuie la
realizarea Obiectivelor de Dezvoltare Durabila;

- conceperea unui set de actiuni cronologice, necesare pentru realizarea obiectivelor
care contribuie la rezolvarea problemei alese;

- alocarea resurselor necesare (umane, materiale, de timp) pentru realizarea actiunilor
concepute anterior;

- elaborarea unei strategii de obtinere a resurselor lipsa prin consultarea cu membrii
comunitatii;

- realizarea planului de actiune conform actiunilor stabilite.

Planul de actiune poate avea urmatoarea structura:
e Numar curent

Activitatea

Resurse (umane, materiale)

Termen

Responsabili
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3. Implementarea si promovarea unui proiect de inovare sociala in colaborare cu colegii,
cadrele didactice, parintii si alti membri ai comunitatii

Clasa a Vlll-a

3.1. Colaborarea cu colegii si membrii comunitatii, pentru a implementa proiectul de
inovare sociala

- organizarea de intalniri si prezentari in randul membrilor comunitatii, in scopul
informarii acestora cu privire la planul de actiune;

- formularea unei strategii pentru atragerea de noi resurse (umane $i materiale) in
activitati antreprenoriale;

- identificarea acelor membri ai comunitétii ce pot fi implicati activ in realizarea
proiectului;

- alegerea sarcinilor de lucru in functie de abilitdti, interese si disponibilitate gi
asumarea responsabilitatilor, in conformitate cu planul de actiune;

- implementarea planului de actiune, in colaborare cu actorii locali;

- gestionarea eventualelor situatii dificile si activarea spiritului colaborativ, in scopul
obtinerii impactului dorit;

- evaluarea nivelului impactului realizat si a gradului de indeplinire a obiectivelor
SMART, folosind procente;

- reflectia individuala si de grup, pentru a identifica zonele de imbunatatire a proiectului;

- reflectia individuala si de grup asupra impactului proiectului in comunitatea locala,
raspunzand la intrebéri de genul: Ce lucru nou ai invéatat despre tine?, Ce schimbare
a adus proiectul in comunitatea noastra?, Cum a contribuit proiectul la realizarea
Obiectivelor de Dezvoltare Durabila? etc.

- evaluarea criticd a contributiei aduse de proiect la realizarea Obiectivelor de
Dezvoltare Durabila;

- evaluarea posibilitétii de replicare a proiectului, pe baza rezultatelor obtinute (de
exemplu, utilizédnd fisa ABC, Biletul de iesire, Eseul de cinci minute, analiza SWOT
etc.).

3.2. Valorificarea inovatiei sociale, prin promovarea in comunitate a proiectului si a
potentialului de replicare a acestuia

- realizarea in grup a unor materiale ce promoveaza proiectul la nivelul scolii, al
comunitatii locale si nationale (de exemplu: colaje, expozitii, pliante, flyere, afise, e-
bookuri, clipuri video, bloguri, aplicatii pentru mobil etc.);

- organizarea unei campanii de constientizare cu privire la impactul adus de proiectul
de inovare socialé la nivelul scolii, al comunitatii locale si nationale;

- prezentarea proiectului realizat in diferite contexte de invatare, pe variate céi de
comunicare si cu audienta diversa (site-uri dedicate proiectelor de inovare sociala,
site-ul scolii, mass-media, YouTube, bloguri, aplicatii pentru mobil etc.);

- promovarea proiectului in cadrul unor proiecte internationale care sustin Obiectivele
de Dezvoltare Durabila (de exemplu, World Largest Lesson, Global Education Week
etc.);

- prezentarea potentialului de replicare a proiectului, actorilor locali (autoritéti,
antreprenori etc.) cu scopul de a spori vizibilitatea proiectului si de a obtine suportul
acestora in cresterea impactului inovarii sociale.
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CONTINUTURI

Domenii de continut

Metoda
Design Thinking

Dezvoltare durabila

Inovare sociala

Actiune colectiva

Cetatenie activa

Domenii de continut

Metoda
Design Thinking

Dezvoltare durabila

Inovare sociala

Actiune colectiva

Cetatenie activa

Clasa a V-a

- Competentele secolului XXI, necesare implementarii metodei
Design Thinking

- Etapele metodei Design Thinking:

Empatizeaza

Imagineaza

Actioneaza

Reflecteaza

Comunica

- Notiunea de Dezvoltare Durabila
- Obiectivele de Dezvoltare Durabila

- Comunitatea scolara

- Problemele si nevoile comunitatii scolare

- Cauzele problemelor din comunitatea scolara

- Oportunitati de schimbare pentru o comunitate durabila

- Planificarea colaborativa a activitatilor
- Planul de actiune colectiva
- Parteneriatul scoala-familie

- Vocea elevului in comunitatea scolara

- Decizia - un act democratic

- Elevul - participant activ la schimbarea din cadrul comunitatiii
scolare

Clasa a Vl-a

- Competentele secolului XXI necesare implementarii metodei
Design Thinking
- Etapele metodei Design Thinking:
e Empatizeaza
Imagineaza
Actioneaza
Reflecteaza
Comunica

- Notiunea de Dezvoltare Durabila
- Obiectivele de Dezvoltare Durabila

- Comunitatea scolara/ locala

- Problemele si nevoile comunitatii scolare/ locale

- Cauzele problemelor din comunitatea scolara/ locala

- Oportunitati de schimbare pentru o comunitate durabila

- Planificarea colaborativa a activitatilor
- Planul de actiune colectiva
- Parteneriatul scoala-familie/ scoala-comunitatea locala

- Rolul scolii in viata comunitatii locale
- Decizia - un act democratic
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Domenii de continut

Metoda
Design Thinking

Dezvoltare durabila

Inovare sociala

Actiune colectiva

Cetatenie activa

Domenii de continut

Metoda
Design Thinking

Dezvoltare durabila

Inovare sociala

- Elevul - participant activ la schimbarea din cadrul comunitatiii
scolare/ locale

Clasa a Vll-a

- Autoevaluarea propriilor competente ale secolului XXI, necesare
implementarii metodei Design Thinking

- Etapele metodei Design Thinking:

Empatizeaza

Imagineaza

Actioneaza

Reflecteaza

Comunicé

- Conceptul de Dezvoltare Durabila
- Obiectivele de Dezvoltare Durabila
- Educatie pentru Dezvoltare Durabila

- Comunitatea locala

- Problemele si nevoile comunitatii locale

- Cauzele problemelor din comunitatea locala

- Oportunitati de schimbare pentru o societate durabila
- Educatie pentru inovare sociala

- Planificarea colaborativa a activitatilor
- Planul de actiune colectiva
- Parteneriatul scoala-comunitatea locala

- Rolul cetateanului in societate
- Decizia - proces democratic pentru schimbarea comunitatii
- Elevul - agent al schimbarii din comunitatea locala

Clasa a Vlll-a

- Profilul personal de competente ale secolului XXI, necesare
implementarii metodei Design Thinking

- Etapele metodei Design Thinking:

Empatizeaza

Imagineaza

Actioneazéa

Reflecteazéa

Comunica

- Conceptul de Dezvoltare Durabila
- Obiectivele de Dezvoltare Durabila
- Educatie pentru Dezvoltare Durabila

- Comunitatea locala

- Problemele si nevoile comunitatii locale

- Cauzele problemelor din comunitatea locala

- Oportunitati de schimbare pentru o societate durabila
- Educatie pentru inovare sociala
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- Planificarea colaborativa a activitatilor
Actiune colectiva - Planul de actiune colectiva
- Parteneriatul scoala-familie-comunitatea locala

- Cetatenia globala
- Decizia - proces democratic pentru schimbarea comunitatii

Cetatenie activa LT . N
’ - Elevul - agent al schimbarii din comunitatea locala

Sugestii metodologice

Programa propusa este unitara si usor de adaptat, aducénd 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
fata provocarilor societatii globale in continua schimbare, in contextul dezvoltéarii durabile. Prin
activitatile desfasurate, vor lucra in echipe de elevi, 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 s& comunice, sa colaboreze, sa planifice si sa
organizeze activitati ce contribuie la dezvoltarea durabild 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 potentata 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/
dezbateri, pe baza instrumentelor de lucru in grup. La final, este recomandat sa se aloce 5-10
minute pentru reflectia individuala si de grup.

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, dar si competentele digitale, deoarece o parte
dintre activitatile propuse vor fi realizate folosind platformele si instrumente digitale (de exemplu,
cele din suita Google).

Rolul cadrelor didactice este acela de facilitatori. Pe scurt, un facilitator ajuta alte
persoane sa desfasoare o activitate mai usor, pentru ca are o buna intelegere a obiectivelor si
contribuie din umbra la planificarea activitatilor, pentru indeplinirea obiectivelor fixate. Mai mult,
facilitatorul sprijina participantii in géasirea raspunsurilor la probleme de catre ei insisi, prin
discutii, fara a da solutii sau a lua o anumita pozitie. El ofera 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 asculta si incurajeaza
elevii sa ia deciziile potrivite si sd conceapa un plan de actiune, pe care sa-l implementeze.
Activitatile de reflectie realizate dupa fiecare lectie ajuta la imbunatatirea performantei, atat a
cadrului didactic, cét 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;
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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

membrii 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, favorizdnd cunoasterea
reciproca, intercomunicarea si legaturile socio-afective.

Astfel, metoda Design Thinking aduce beneficii activitatii didactice. Implicarea elevilor in
care motiveaza/ stimuleaza elevii in procesul de invatare transforma sala de clasa intr-un
laborator de invatare prin activitati 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.

Co-crearea (impreuna cu comunitatea) este un aspect inovativ foarte important. in
acest sens, ultimele douéa etape ale proiectului (Reflecteaza si Comunica) includ promovarea
la nivel de scoald 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
experientd si activitatile Tn comunitate sunt elemente de baza in dezvoltarea competentelor
elevilor. La finalul proiectului, pot fi organizate momente de diseminare si de sarbatorire a
rezultatelor, impreund cu comunitatea (de exemplu: evenimente, expozitii, intalniri, expuneri
etc.), care permit participantilor sa se intélneasca si sa reflecteze.

Programa 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
invatare, amintim: invétarea explicita (invatare de la un expert), indrumarea (invatare 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 (metacognitia, invatarea despre invatare) si demonstratia
(prezentarea celor invatate, catre colegi).

Metodele de evaluare sunt, la randul lor, flexibile. Evaluarea nefiind un proces unic, ci
unul care se aplica diferit fiecarui elev, in functie de situatie, propunem implementarea unor tipuri
alternative de evaluare formativa, sumativa si de urmarire a progresului elevului. Evaluarea
sumativa, cea in care se evalueaza invatarea cunostintelor sau a succesului, poate fi facuta la
finalul proiectului sau a unui interval de Tnvatare. 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 monitorizand
gradul de atingere a competentelor in fiecare etapa a proiectului.

De exemplu, in cadrul proiectelor pot fi evaluate atat lucrarile realizate de elevi, cat si
modul in care acestia au colaborat si s-au implicat in proiect. Pentru evaluarea produselor
activitatii elevilor si a contributiei individuale la produsul de grup, pot fi utilizate instrumente de
evaluare precum: scala de clasificare, fisa de observare descriptivd sau lista de control-
verificare.

Interevaluarea este indicata in faza Empatizeazé, cand elevii isi prezinta machetele 3D
sau Harta empatiei. De asemenea, poate fi evaluat gradul de corectitudine al corelarii dintre
nevoile identificate in comunitatea locala si Obiectivele de Dezvoltare Durabila corespunzatoare
(de exemplu, utilizand itemi de tip pereche sau formulare Google).

In etapa Imagineaza, elevii pot primi note pentru analiza cauzelor si a efectelor problemei
si a generarii de solutii, pe baza completarii fiselor de lucru.

in etapa Actioneaza, cadrul didactic poate evalua planul de actiune realizat de elevi (pe
baza unor criterii comunicate anterior), dar si modul in care s-au organizat si s-au implicat elevii.

In etapa Reflecteaza, profesorul poate evalua participarea la sesiunile de feedback
(solicitarea si oferirea de feedback pertinent si bine argumentat, colegilor). Se pot utiliza
instrumente de feedback standardizate, de exemplu, chestionarele din platforma Teleskop. De
asemenea, elevii sunt invitati sa creeze propriile jurnale de invatare, autoevaluandu-si
progresul si capacitatea de invatare, in diferite contexte (metacognitia).
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in pasul Comunicd, elevii pot fi evaluati in functie de calitatea prezentarii realizate, a
veridicitatii informatiilor folosite, dar si pe baza materialelor folosite in prezentare (machete,
prezentari, postere etc.), inclusiv prin intermediul tehnologiei. Prezentarile in public contribuie la
dezvoltarea competentei de comunicare orald, la descoperirea abilitatilor de a vorbi in public, la
inlaturarea/ depasirea anxietatii, la cresterea increderii in sine si a stimei de sine. Prezentarile
in public pot fi evaluate atat din punctul de vedere al alcatuirii unui discurs, cat si din perspectiva
pronuntiei, a cursivitatii si a claritatii mesajului transmis.

Activitatea de grup se poate evalua cu o recompensa speciala oferita fiecarui elev,
incurajandu-se colaborarea.

Recomandam ca elevii sa fie informati cu privire la modul si criteriile de evaluare inca de
la inceputul cursului, acestea luand in considerare specificul fiecarui elev.

Cate o nota poate fi acordata pentru fiecare etapa a metodei Design Thinking, respectiv
in fiecare interval de invatare.

REPERE DE PROIECTARE $I REALIZARE a activitatii la clasa:

Metoda Design Thinking presupune respectarea celor cinci etape:

e Empatizeaza — Scopul acestui pas este sa familiarizeze elevii cu Obiectivele de
Dezvoltare Durabild si cu modul in care se manifesta acestea in contextul local. Asa
cum spune si numele, acest pas dezvolta empatia si gandirea critica. Elevii descopera
notiunea de nevoi ale comunitatii, prin realizarea unei activitati cum ar fi plimbarea
prin comunitatea apropiata. Tot in acest pas, ei participa la discutii Tn grupuri in care
sunt analizate si organizate oportunitatile de schimbare identificate, in functie de
Obiectivele de Dezvoltare Durabila.

e Imagineaza - Scopul acestui pas este sa ajute elevii sa analizeze si sa prioritizeze
problema pe care vor sa o rezolve, propunand solutii adecvate. Acest pas dezvolta
gandirea criticd si creativitatea. Elevii identifica oportunitatile de schimbare,
imaginand solutii concrete pentru sprijinirea persoanelor afectate de problema.

e Actioneaza - Scopul acestui pas este sa ajute elevii sd puna in practica planul de
actiune prin organizarea activitatilor, a resurselor si administrarea lor. Acest pas
dezvoltd comunicarea, colaborarea si gandirea critica. Elevii coordoneaza si planifica
activitatile proiectului, lucrand in echipe. Ei participd la identificarea activitatilor
necesare pentru organizarea si punerea in act a solutiilor, dovedind abilitati de
cetatenie activa, prin implicarea in viata comunitatii careia ii apartin.

e Reflecteaza - Scopul acestui pas este sa ajute elevii sa analizeze activitatile realizate,
reflectand la impactul lor la nivel de grup, individ si comunitate. Acest pas le dezvolta
competenta de a invata sa invete, gandirea critica si abilitatile de comunicare. Elevii
analizeaza proiectul si activitatile realizate de ei, prin participarea la discutii si jocuri
educative. Ei reflecteaza asupra etapelor parcurse, a competentelor dezvoltate si a
celor mai potrivite modalitati de a invata.

e Comunica - Scopul acestui pas este sa ajute elevii sa sintetizeze si sa prezinte
activitatile realizate pe tot parcursul proiectului. Acest pas dezvolta competenta de
comunicare si autoeficacitatea. Elevii prezinta public proiectul, in diferite contexte,
pe variate cai de comunicare si cu audienta diversa, cu scopul de a inspira la actiune
civica si implicare a comunitatii.

Recomandari. Resurse educationale

Activitati propuse, pe pasi/ 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& facé un pas in fata cine are un frate mai mare! sau Sa

Pasul 1.
Empatizeaza
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faca un pas in faté cine  s-a simtit trist in ultima séptamana! 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 fi
aruncat usor de la unul la altul. Ei vor construi o poveste in cerc si vor
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;

- comunitatea lor.

Plimbarea empatica

Pentru 20 de minute, elevii sunt invitati sa iasd 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 strdine, care a pasit pentru prima data in acel loc (,cu ochi noi
si curiosi”).

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 auzit? Ce ai vazut?

= <

Ce fac beneficiarii?

Descoperirea nevoilor - Interviu
Elevii sunt grupati in perechi. Fiecare va avea, pe rand, rolul de reporter
si pe cel de respondent. Va trebui s& adreseze unele intrebari si sa
raspunda la altele. Cel care este reporter va lua notite.
Exemple de intrebari:

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

e Ce crezi ca ar trebui schimbat in comunitatea ta?

e Ce crezi ca ar trebui eliminat din comunitatea ta?

e Cine sunt persoanele vulnerabile din comunitatea ta?

e 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.
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Pasul 2.
Imagineaza

Macheta 3D a comunitatii

Aceasta activitate functioneaza pe baza discutiilor cu colegii. Elevii vor fi
impartiti in grupe de cate 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 rdndul tau! Ce ti-ar placea sa schimbi in comunitatea ta?
Profesorul va provoca elevii sa se gandeasca la ce le-ar placea sa
schimbe Tn comunitatea lor. |deile 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 intAmpla problemele? etc.
Este recomandat ca elevii s& 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 altd petrecere, dar de data aceasta vor
raspunde completand sintagma ,Da, si...”.

La final, intreaba elevii cum s-au simtiit la prima parte si apoi cum s-au
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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 céate 10 idei pentru solutionarea problemei, in
functie de cauzele identificate.

Daca doresc, elevii pot sa deseneze sau sa construiasca 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.

Analiza ideilor

Intreaga clasd va participa la aceastd activitate. 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:
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Pasul 4.
Reflecteaza

Pasul 5.
Comunica

:;l:t Activitate Resurse Termen ;i?es ponsabil

Intarirea spiritul de echipd

e Nume si emblema - Membrii echipelor pot s& gaseascd un nume
grupelor (daca nu au deja) si sa-si creeze o emblema care sa reflecte
valorile si ambitiile lor.

e Strigatura si Salut secret - Dacéa este timp si elevii sunt creativi, pot
sa-si gaseasca un strigat de incurajare si un salut secret.

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; Oportunitatile si Amenintéarile - 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 l-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 invéatate
Fiecare elev va primi 3 post-ituri/ biletele pe care va scrie ce lectii a invatat,
pe parcursul proiectului:
a. despre sine;
b. despre echipd/ colegi;
c. despre comunitate/ localitate.
C. Impact
Elevii vor lucra in echipe de céate 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
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pot fi afisate si in scoala, 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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Grupul de lucru

Nume si prenume

Institutie de apartenenta

Marinica ACHITEI

Ana Maria APOSTOLIE
Madalina BOUROS
Cristina Loredana COBZUC

Tatiana CRISTIAN

Carmen HARSAN
Floriana NECULA
lleana Alina POPESCU
Georgiana-Elena SIMA
Claudia-Aurora ZAMFIR

Scoala Primara Vasile Conta, lasi

Scoala Gimnaziala Pufesti, Pufesti, Vrancea

Asociatia All Grow, Campineanca, Vrancea

Scoala Gimnaziala Teodor Balan, Gura Humorului, Suceava

Scoala Gimnaziala Prof. Gen. Gheorghe Gheorghiu, Gologanu,
Vrancea

CJRAE Cluj/ Scoala Gimnaziala loan Opris, Turda, Cluj

Scoala Gimnaziala Selaru, Selaru, Dambovita

Scoala Gimnaziala Toma T. Socolescu Comuna Paulesti, Prahova
Scoala Gimnaziala Doamna Nica, Valea Marului, Galati

Scoala Gimnaziala Mihai Viteazul Pucioasa, Dambovita
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