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Dragi profesori,

Va multumim ca ati acceptat provocarea de a implementa
optionalul ,Design Thinking - Eu fac schimbarea!”, propus de
Asociatia All Grow si prin Ordinul Ministrului Educatiei nr. 4.165 din 5
aprilie 2024.

Acest optional a fost creat de o echipa de profesoare inovatoare
care si-au dorit sa Tmpdrtaseasca aceasta metoda cu alti colegi
profesori. Disciplina are un caracter interdisciplinar si
transdisciplinar, integrand continuturi din mai multe arii curriculare
- n special Om si societate, dar si Limba si comunicare, Matematica
si stiinte ale naturii, Arte, Tehnologii, Educatie fizica, sport si sanatate
- cu scopul de a contribui la dezvoltarea competentelor esentiale
pentru viata de azi si de maine.

Intr-o lume in continud schimbare, 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.

Ghidul optionalului este structurat in 34 de lectii, corespunzatoare
celor 34 de saptamani de curs. Fiecare lectie urmeaza aceeasi
structura: incepe cu un joc, continua cu activitati de invatare si se
incheie cu un moment de reflectie si Tmpartasire. Continutul
urmeaza metoda Design Thinking, fiecare pas - Empatizeazg,
Imagineaza, Actioneaza, Reflecteaza si Comunica - fiind parcurs in
cadrul unui modul.

La final, proiectele elevilor pot fi inscrise la concursul national
Change Architects, unde ideile lor vor avea sansa de a fi vazute si
apreciate la nivel national.

Pentru a va sprijini pe parcurs, Asociatia All Grow va va trimite
informari periodice pe e-mail, iar pentru orice intrebare, echipa
noastra va sta la dispozitie.

Va multumim pentru increderea acordata si suntem siguri ca veti
fi impresionati de creativitatea si solutiile copiilor.

Haideti sa demonstram impreuna ca elevii nostri de astazi pot
produce schimbarea pe care ne-o dorim cu totii!

Va dorim mult succes!
Cu drag,

Madalina Bouros A

Asociatia All Grow
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C Participarea la concursul
CHANGE ARCHITECTS



INTRODUCERE

On

1. Introducere
Ce-i cu optionalul...

Obiectivul lectiei:
e Elevii se familiarizeaza cu optionalul, descoperind etapele acestuia, metoda

folosita si finalitatile asteptate.

.Sus, jos, ha-ha!”
JOC Elevii vor prezenta un moment pldacut (sus), unul neplacut (jos) si unul
amuzant (ha-ha) din ultima saptamana.

Exercitiul-joc i ajuta pe elevi sa-si exprime emotiile, sa invinga temerile de
) a vorbi in fata celorlalti si de a invata sa impartaseasca cu ceilalti ganduri,
10 min. emotii, idei.

Prezentare Prezentare optional

Folosind ghidul, profesorul va prezenta optionalul, etapele acestuia,
metoda design thinking, dar si necesitatea lui, plecand de la ideea ca elevii pot
10 min. aduce schimbare in comunitatea lor.

Prezentarea competentelor secolului XXI
Profesorul va prezenta elevilor competentele secolului XXI;

e C(Creativitate

e Gandire critica

e Colaborare

e Comunicare

e Cunoasterea informatiilor

¢ Alfabetizare mediatica

¢ Alfabetizare tehnologica

15 min. e Flexibilitate

e Leadership

e |nitiativa

e Productivitate

e Competente sociale

Discutie

Evaluare Proba de evaluare initiala

Vrem sa stim de la ce cunostinte plecam

Elevii vor completa un chestionar prin care li se evalueaza cunostintele
10 min. despre obiectivele de dezvoltare durabila.

. Fisa de reflectie
Reflectie Elevii vor concepe un jurnal (caiet) de reflectie pe care il vor folosi pan la
finalul anului. Vor folosi o pagina pentru fiecare lectie (este de preferat sa
noteze titlul lectiei). Pentru prima intalnire vor scrie gandurile lor despre
inceputul optionalului.

e Mi-a placut...

e Simtca...

e Mi-as dori...

Materiale:
e (Creioane si caiete

e Jurnal de reflectie
e Anexa 1: Chestionare de evaluare initiala




INTRODUCERE - Obiectivele de Dezvoltare Durabila

o

2. Despre Obiectivele de
Dezvoltare Durabila

Obiectivul lectiei:
e Elevii descopera Obiectivele de Dezvoltare Durabila si cum este viata lor

impactata de aceste obiective.

.Fa un pas in fata!”
JOC Elevii se vor alinia in spatele unei linii existente din clasa (se poate trasa o
linie cu creta sau cu scotch, pe podea). Dupd ce s-au asezat, profesorul
adreseaza o serie de intrebari/ solicitari, unele mai amuzante si altele mai
serioase, de exemplu:
e Safaca un pasin fata cine are un frate mai mare;

10 min. e Safaca un pas in fata cine s-a simtit trist Tn ultima saptamana.

Scopul este ca elevii sa descopere ca nu sunt singuri in fata problemelor
cu care se confrunta.

Inspira;ie Prezentare exemple cu povesti create de copii
Se proiecteaza copiilor cateva dintre videoclipuri de mai jos si discuta cu ei
pe baza acestora:
e Profesor pentru colegii mei: https://youtu.be/vb80iFzZh-U
e Deseurile - cea de-a saptea resursa: https://www.youtube.com/watch?
10 min. v=bAr63dlYxk4

Descopera Obiectivele de Dezvoltare Durabila
1. Se prezinta copiilor videoclipurile:
e https://youtu.be/pRFSA6G3Pr8
e https://youtu.be/SWTIHIE7eDg
Tn cadrul acestui optional, elevii vor putea contribui la realizarea Obiectivelor
de Dezvoltare Durabila. Se revizuieste lista cu Obiectivele de Dezvoltare
Durabila.

Prezentare

2. Alege un obiectiv
Dupa ce au vazut descrierea obiectivelor, elevii Tsi aleg un obiectiv si apoi se
20 min. grupeaza n functie de alegerea lor.
De exemplu, elevii ce au ales ODD1 - Eradicarea saraciei, formeaza un grup
si apoi, in grupe, discuta:
e De ce si-au ales acel obiectiv?
e De ce e important pentru ei acel obiectiv?

Reflectie Reflectie
’ Tn jurnal, elevii vor reflecta la obiectivele de dezvoltare durabild si cum vor

putea ei contribui la acestea.
e Am descoperit...

e Ma impresioneaza...

e Voi putea...

Materiale:
e (Creioane, post-it-uri

e Jurnal de reflectie
e Laptop, videoproiector, acces la Internet



https://youtu.be/vb8OiFzZh-U
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~d Pasull. EMPATIZEAZA - Metoda Design Thinking

50 minute

3. Cum pot eu sa fac schimbarea?

Obiectivul lectiei:

Elevii vor identifica etapele metodei Design Thinking si, lucrand in echipa,

vor realiza o prezentare a acestora.

~Impulsul”

Elevii se impart in doua echipe egale, ce vor forma doud randuri ce stau
fata In fata. Elevii se tin de maini si stau cu ochii inchisi pe fiecare rand. La
capatul unui rand este cadrul didactic cu 0 moneda, iar la celalalt. o alta
persoana si un obiect usor (sticla de plastic, burete etc.) asezat pe un scaun

JOC sau banca.

Cadrul didactic arunca moneda si cand cade stema se transmite impulsul,
adica elevii din fata care au ochii deschisi vor strange mana colegului din
stanga si impulsul va fi transmis din mana in mana péana la capatul celalalt.
Cand ajunge la ultimul jucator, acesta deschide ochii si se va grabi sa prinda

5 min. obiectul. Echipa care prinde primul obiectul primeste un punct. Dacd au
transmis impulsul si nu era stema, se scade un punct. Dupa ce au jucat o
runda, jucatorii din spate trec In fata si astfel se tot rotesc. Se poate juca pana
la 5 sau mai putin, in functie de timp.

La final se va reflecta asupra lucrului in echipa, a coordonadrii si a efectului
in lant.

Prezentarea metodei Design Thinking

Prezentare Cadrul didactic prezinta etapele metodei DESIGN THINKING:
e Empatizeaza
e Imagineaza
) e Actioneaza
20 min. ¢ Reflecteaza
e Comunica
Munca in Roluri si responsabilitati intr-o echipa
.o llustram pasii metodei DESIGN THINKING folosind Anexa 2.

eChlPa Dupa prezentarea etapelor metodei, elevii sunt impartiti in cinci echipe si
fiecare echipa va realiza un poster/ desen care sa ilustreze o etapa a
metodei prezentate.

La sfarsit, fiecare echipa Tsi prezinta posterul si metoda pentru o mai
20 min. buna intelegere a ei.
Reflectie Reflectie
y Elevii vor scrie in jurnalul lor despre ce le-a placut la aceasta activitate/
cum s-au simtit sa lucreze in echipa cu alti copii.
e Mi-a placut...
e Nu mi-a placut...
5 min e Vreau sd...

Materiale:
e Creioane, post-it-uri, hartie de flipchart, markere

e Jurnal de reflectie
e Anexa 2: Pasii metodei DESIGN THINKING




00 Pasull. EMPATIZEAZA - Inovare Sociala

4. Hai

(0]

Plimbare
empatica

20 min.

la plimbare!

biectivul lectiei:
Elevii vor realiza o plimbare empaticda si vor observa clasa, scoala,

comunitatea. In timpul plimbarii vor nota aspectele care le observa si le vor
imparti pe categorii.

.Pregatirea plimbarii empatice”
e obtine acordurile parintilor pentru deplasare
e anunta elevii sa Tsi ia un carnetel si pix
Pentru 20 de minute, cadrul didactic propune elevilor sa mearga la o
plimbare pentru a-si observa casa, scoala sau comunitatea din perspectiva
unei persoane straine, care a pasit pentru prima data in acel loc.
Elevii sunt indemnati sa se gadndeasca la:
e Cevad;
e Ceaud;
e Ce lucrurifi surprind placut sau neplacut;
e Cum arata oamenii;
e Ce cuvinte folosesc;
e Cum se simt acestia;
e Ce mirosuri sunt;
e Ce culorivad etc.
Este recomandat ca aceasta plimbare sa se faca Tn mod individual si fara a
vorbi cu colegii.

Discutie

10 min.

Discutam ce am descoperit
Dupa ce s-a terminat plimbarea, se discuta cu elevii despre ce au observat
ei. Este important sa pastreze notitele si pentru ora urmatoare.
Se vor imparti observatiile elevilor in trei categorii potrivit semaforului:
e Verde: lucruri ce merg foarte bine;
¢ Galben: lucruri ce sunt asa si asa;
e Rosu: lucruri ce trebuie rezolvate.

Constructie

15 min.

Semaforul observatiilor
Elevii vor scrie pe post-ituri lucrurile observate de ei in plimbarea empatica
si le vor atasa categoriei corespunzatoare.

Lucruri care merg
asa si asa

Reflectie

Reflectie
In jurnal, elevii vor nota impresiile lor ih urma plimbarii empatice prin
scoald/comunitate.
e Am observat...
e Credca...
e Voialegesa...

Materiale:
e Creioane, post-it-uri, hartie de flipchart, markere

e Jurnal de reflectie




50 minute
5. Construim ,,Harta empatiei”

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor construi Harta empatiei si vor descoperi oportunitati si amenintari

in desfasurarea actiunilor pe care le vor face.

iva

tenie Act

a

O Pasull. EMPATIZEAZA - Cet

Joc

10 min.

~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.
.Era o zi frumoasa de vara cand o nava spatiala a aterizat la noi la
scoala. De pe nava au coborat 5 persoane care s-au identificat ca fiind
fosti localnici ai comunitatii...”

Harta
Empatiei

25 min.

Construim ,Harta empatiei”

Plecand de la problemele identificate Tn comunitate, elevii, Tn grupe de
3-4, vor construi ,Harta empatiei”. Harta poate fi construita pe o foaie A4,
individual, ca mai jos, si pe fiecare triunghi elevii vor scrie observatiile lor. Se
poate construi harta pe tabla si sa o completeze elevii folosind post-it-uri
colorate. Aminteste copiilor de plimbarea empatica si de observatiile lor de
atunci. Ei vor completa harta din perspectiva fiintei afectate de problemele
descoperite.

Ce gandesc si simt?

Ce ai auzit? Ce ai vazut?

R =N\ ©

0—

Ce fac?

Discutie

10 min.

Analizam ce am descoperit

Pe baza hartii de empatie elevii trebuie sa determine care sunt
oportunitatile si care sunt amenintarile. Ideal ar fi sa se determine cel putin
trei Oportunitati si trei Amenintari. Pe tabla/ plansa se va face un tabel cu
doua coloane - una pentru oportunitati si alta pentru amenintari, pentru a fi
enumerate.

Reflectie

Reflectie

Tn jurnal, elevii vor nota impresiile lor:
e Am reusit sd...
e Potsa..
e Voiincerca sa...

Materiale:
e Creioane, post-it-uri, hartie de flipchart, markere

e Jurnal de reflectie




50 minute

6. Sa vorbim despre comunitate!

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor identifica problemele din comunitate folosind interviul si cum se

pot implica in rezolvarea problemelor comunitatii construind o macheta a
acesteia.

iva

Pasul 1. EMPATIZEAZA - Cetatenie Act

RN
o

~Cursa de canguri”

Elevii sunt grupati in perechi. Fiecare pereche primeste cate un balon
umflat. Un participant (cu balonul) trebuie sa stea la perete intr-o parte a salii,
jOC in timp ce partenerul sau sta in partea opusad, la fel, lipit de perete. Persoana
care tine balonul il va plasa intre genunchi. Dupa ce a fost plasat intre
genunchi, balonul nu mai poate fi atins. La semnalul profesorului,
participantii cu balonul vor sari asemenea cangurilor catre partea opusa a
perechii lui. Dupa ce ajung la destinatie si ating peretele, ei transmit balonul
10 min. partenerului, fara a folosi mainile. Dupa ce schimbul a fost efectuat, cealalta
persoana trebuie deja sa ajunga sarind cu balonul intre genunchi in partea
opusa a salii si sa atinga peretele. Discuta cu participantii despre lucrurile
care au facut acest exercitiu dificil sau simplu.
Descoperirea nevoilor - interviu
Interviu Elevii sunt grupati In perechi. Fiecare va avea, pe rand, rolul de reporter si
pe cel de respondent. Vor trebui sa 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?
15 min. e Cecrezi ca ar trebui eliminat din comunitatea ta?
e Cine sunt persoanele vulnerabile din comunitatea ta?
e (Ceti-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.
Construim macheta
Macheta Elevii vor fi impartiti Tn 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:
e locuri unde lucrurile merg bine;
e locuri unde trebuie aduse schimbari.
Elevii sunt liberi sa semnalizeze aceste locuri asa cum vor ei, dar trebuie
. sa fie usor de identificat de cineva care nu este din echipa. Dacd este nevoie,
20 min. : : : . : . . .
puteti folosi cartoane, sticle de plastic, pungi, creioane, hartie, folie de
aluminiu etc.
Reflectie | Reflectie
’ Pentru jurnal, elevii isi vor nota trei aspecte care i-au impresionat in aceasta
activitate:
e Am reusitsa...
e Dorescsa...
5 min e Voiincerca sa...

Materiale:
e Creioane, post-it-uri, hartie de flipchart

e Jurnal de reflectie
e Materiale diverse: cartoane, hartie, markere etc.




50 minute

7. Descopera problemal!

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor descoperi problema din comunitate si o vor analiza folosind

diagrama Osului de peste.

Avionul
JOC Profesorul imparte elevii Th grupe de trei. Apoi fiecare va primi o foaie A4.
Ei vor pune mana cu care scriu la spate si cu cea ramasa libera vor trebui sa
faca un avion de hartie. Cand au terminat vor face o intrecere sa vada care
zboara mai departe. Dupa ce au terminat pot primi inca o foaie, sa mai
incerce o data si apoi sa faca Intrecere. La final, profesorul vorbeste cu ei
10 min. despre cum a fost sa lucreze in echipa si cu resurse limitate, dar si sa aiba
posibilitatea de a utiliza lectiile invatate.
. . Identificarea problemelor si transformarea lor in oportunitati de
DISCUtIe schimbare
Elevii vor lucra in grupe si vor analiza machetele. Pe baza observatiilor si a
discutiilor, vor face o listda de probleme care vor fi transformate in
oportunitati. Profesorul poate spune: ,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
10 min. in comunitatea lor. Ideile vor fi notate pe tabla, iar prin negociere (sau vot), se
va fixa problema principala.
E Descoperé' Gasirea adevaratei probleme
.E ’ Profesorul imparte participantii Tn echipe mai mici (3-4 elevi) si le cere sa
0 se gandeasca la diferitele cauze ale problemei alese.
0o ¢ Cine sunt persoanele implicate?
7)) e Cum este mediul in care se intdmpla problemele? etc.
2 10 min. Este recomandat ca elevii sa meargad pe teren pentru a observa exact unde
] se manifesta problema, precum si sa realizeze interviuri cu persoanele
> afectate.
g Analiza problemei
=l Analiza Dupa ce elevii au identificat problema, profesorul va facilita o discutie
I despre cauzele care au condus la aparitia problemei alese. Aceasta activitate
L se poate realiza sub forma unei diagrame Ishikawa (Os de peste), unde capul
N pestelui reprezinta problema identificata, iar oasele scheletului, posibilele
o cauze. Cauze Cauze Problema
H Sub cauze :
= 15 min.
- 7 7
oL Reflectie | Reflectie
E : Pentru jurnal, elevii vor nota trei aspecte care i-a impresionat in aceasta
L activitate:
. e Am descoperit ca...
~ e Asvreasa...
=] 5 min e Voi dori s....
2]
g Materiale:

—_—
—

e Creioane, post-it-uri, hartie de flipchart, markere

¢ Jurnal de reflectie




* 50 minute

8. Schimbarea incepe aici!

Obiectivul lectiei:
e Elevii identifica oportunitatile de schimbare, imaginand solutii concrete

pentru sprijinirea persoanelor afectate de problema.

-~

Pasul 1. EMPATIZEAZA - Inovare Sociala
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Joc

10 min.

Planificam o petrecere

Elevii vor fi impartiti Tn 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.

Imaginatie

20 min.

Construim o lume mai buna

Profesorul le reaminteste elevilor de importanta gandirii ,Da, si...” pentru a
construi pe ideile celorlalti. Elevii vor fi Tmpartiti in grupe de cate 3-4
persoane. Profesorul prezinta o problema specifica cu care se confrunta
comunitatea locala (ex: lipsa unui parc, poluarea, traficul aglomerat). Pornind
de la problema identificata, fiecare grup trebuie sa vina cu idei de solutii,
folosind exclusiv sintagma ,Da, si...". Fiecare idee trebuie sa construiasca pe
ideea anterioara, adaugand ceva nou si creativ. Profesorul incurajeaza elevii
sa gandeasca ,out of the box” si sa nu se limiteze la solutii conventionale.
Ideile pot fi notate pe flipchart sau pe post-it-uri. Fiecare grup prezinta pe
scurt solutiile propuse, evidentiind modul in care au construit pe ideile
celorlalti. Profesorul deschide o scurta discutie despre solutiile identificate,
subliniind importanta colaborarii si a gandirii pozitive.

Exerc

t

u

10 min.

Lantul abilitatilor

Profesorul explica faptul ca jocul are ca scop descoperirea abilitatilor
fiecarui membru al echipei si crearea unui lant de abilitati care sa ajute echipa
sa atinga un obiectiv comun.

Elevii stau in cerc. Primul elev spune o calitate sau o abilitate pe care
considera ca o are (ex: ,Sunt bun la desenat”, ,Sunt creativ”, ,Sunt organizat”).
Urmatorul elev trebuie sa spuna o alta calitate sau abilitate, care sa se
potriveasca cu cea anterioara, formand un lant (ex: ,Sunt bun la planificare”,
»Sunt bun la comunicare”). Jocul continua pana cand fiecare elev a spus cel
putin o calitate sau abilitate. La final, profesorul intreaba echipa care este
abilitatea ei, adica ce pot face cel mai bine impreund, combinand toate
calitatile si abilitatile membrilor.

Reflectie

Reflectie
Pentru jurnal, elevii isi vor nota 3 aspecte care i-a impresionat Tn aceasta
activitate:
e Am crezut...
e Stiu ca...
e As putea sa...

Materiale:
e Creioane, post-it-uri, hartie de flipchart, markere

e Jurnal de reflectie
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9. Detectivi in actiune!

Obiectivul lectiei:
e FElevii cauta solutii pentru rezolvarea problemei identificate anterior si

descopera faptul ca ideile lor sunt valoroase si creeaza schimbare.

Echilibrul grupului
JOC Participantii formeaza perechi si, tinandu-se de maini, se aseaza si se
ridica. Acelasi exercitiu este repetat in grupuri a cate 4 persoane. Apoi se
formeaza grupuri a cate opt participanti care se vor tine de maini pe cerc.
Membrii fiecarui grup Tisi atribuie cifre pare si impare. La semnalul
profesorului persoanele cu cifre pare se Inclina Thapoi, iar cele cu cifre impare

5> min. se Inclind Tnainte, astfel atingdnd un echilibru de grup.
D = Brainstormingul
escopera 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.
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
15 min. se exprime mai usor si sa-si explice liber gandurile si ideile.
Detectivii problemelor
o A Elevii vor fi Tmpartiti In grupe de cate 3-4 persoane. Profesorul explica
'S Muncain faptul ca jocul are ca scop identificarea problemelor cu care se confrunta
.2 EChipé comunitatea locala. Fiecare echipd extrage, pe rand, cate un cartonas din

cutie sau saculet. Detectivii analizeaza imaginea sau cuvantul cheie de pe
cartonas si investigheaza problema potentiala pe care o sugereaza. Ei discuta
in echipa despre posibilele cauze, efecte si consecinte ale problemei, notand
ideile pe o foaie de hartie. Fiecare echipa prezinta pe scurt problema
' descoperitd. Profesorul noteaza problemele identificate pe flipchart sau tabls,
20 min. grupandu-le pe categorii (ex: mediu, transport, educatie). Profesorul incepe o
scurta discutie despre problemele identificate si despre importanta implicarii
elevilor in rezolvarea lor.

Supereroul comunitatii

Crea;ie Fiecare elev primeste o foaie de hartie si este invitat sa isi creeze propriul
supererou al comunitatii. Trebuie sa aiba un nume, un costum (imaginar) si o
super-putere specifica, care sa 1l ajute sa rezolve una dintre problemele
identificate anterior. Elevii sunt incurajati sa fie creativi si sa se distreze!

5 min. Cativa elevi (sau toti, daca timpul permite) isi prezinta pe scurt supereroul
si super-puterea sa. Se pot afisa desenele supereroilor la panou.

. Reflectie
Reflectie Pentru jurnal, elevii si vor nota 3 aspecte care i-a impresionat in aceast3
activitate:
e M-ainspirat...
e Cred ca...
5 min. e Asvreasa...

Materiale:
e Cartonase cu imagini reprezentand diverse aspecte ale comunitatii (ex:
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transport, mediu, educatie, culturd) sau cu cuvinte cheie care sugereaza
probleme potentiale (ex: poluare, sigurantd, accesibilitate);
e Jurnal de reflectie
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10. Laboratorul de idei!

Obiectivul lectiei:
¢ Elevii sorteaza ideile sau solutiile gasite anterior si le identifica pe cele potrivite

pentru problema lor.

Politia rutiera

Se formeaza echipe a cate 4-5 elevi. Fiecare echipa va reprezenta un mijloc
de transport diferit: automobil, autobuz, caruta, tractor, masina de pompieri
jOC etc. Echipele primesc un numar egal de boabe de fasole, astfel incat fiecare
elev sa aiba cate 2-3 boabe de fasole. La semnalul profesorului, elevii vor
alerga cate unul in directii diferite prin sala, fiecare imitand tipul sau de
transport. Traficul este foarte Tngreunat si galagios. Un voluntar va fi politistul
care monitorizeaza traficul. El se va urca pe un scaun pentru a putea fi vazut
de toti. Cand politistul va ridica mainile, tot traficul se va opri. Orice vehicul
care nu se va opri va trebui sa achite o taxa de penalizare egala cu un bob de
fasole. La sfarsitul jocului, echipele isi vor numara boabele de fasole. Echipa
cu cele mai multe boabe ramase, va fi castigatoare.

10 min.

Discutie Sortarea ideilor
- Fiecare echipa formata din 4-5 elevi va expune ideea ei favorita dintre cele
identificate in ora anterioara, cu privire la comunitatea din care fac parte, 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
15 min. maximum. La final se va face suma punctajului obtinut pentru fiecare idee.

Solutii la minut

Profesorul explica faptul ca activitatea are ca scop generarea rapida de
solutii creative pentru problemele identificate anterior. Se mentioneaza faptul

w A ca fiecare echipa va fi un laborator de idei, care va trebui sa gaseasca solutii
Muncain |. : .
inovatoare si fezabile.

EChipé Fiecare echipa extrage pe rand cate un post-it din cutie sau saculet.
Laboratoarele de idei analizeaza problema de pe post-it si, in timp record,
trebuie sa repare problema, propunand o solutie specifica si realista. Solutia
trebuie sa tina cont de resursele disponibile si de posibilitatea de a fi
implementata. Un reprezentant al fiecarei echipe noteaza solutia pe flipchart
) sau tabld, sub problema corespunzatoare.
20 min. Fiecare echipa are la dispozitie 60 de secunde pentru a-si prezenta pe scurt
solutia, convingand investitorii (ceilalti elevi si profesorul) ca ideea lor este cea
mai buna. Elevii voteaza solutia care li se pare cea mai viabila si cu cel mai
mare potential de impact.

Reflectie
Pentru jurnal, elevii Tsi vor nota 3 aspecte care i-a impresionat in aceasta
activitate:
e Mi-a placut...
e Trebuiesa...
5 min. e Voi...

Reflectie

Materiale:
e Boabe de fasole
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e Jurnal de reflectie
e Post-it-uri, hartie de flipchart, markere, cartonasele din lectia anterioara




11. Analiza ideilor

Obiectivul lectiei:
e Elevii descopera solutii pentru problemele comunitatii si le analizeaza

conform graficului, in functie de efortul necesar si impactul preconizat.

De ce?

Elevii primesc cate o foaie si un pix si formeaza doua randuri stand fata-
JOC n fata. Membrii unui grup vor scrie pe foile lor cate o intrebare care incepe
cu cuvintele ,De ce...?”. Membrii celui de-al doilea grup vor scrie cate o
propozitie care incepe cu ,Fiindca...". Dupa ce au terminat, elevii, unul cate
unul, citesc Intrebarile si raspunsurile (de exemplu, intrebare: ,De ce sunt
atatea frunze n copaci?”, raspuns: ,Fiindca toti oamenii sunt egali in

10 min. drepturi”). Discutd cu elevii despre importanta comunicarii si cooperarii,
formularea mesajelor, consecintele comunicarii insuficiente dintre oameni
etc.

Mingea misterelor

Profesorul anunta o problema specificd a comunitatii (din lectia
anterioara). Fiecare elev care prinde mingea trebuie sa propuna o solutie,
Brainstorming | dar trebuie sa includa obligatoriu elementul-surprizd de pe cartonasul
extras. Elevii formeaza un cerc. Profesorul extrage un cartonas si citeste
cuvantul cu voce tare (ex: robot). Apoi, arunca mingea unui elev, care trebuie
sa propuna o solutie pentru problema anuntata si sa includa cuvantul (ex:
»,Yom construi roboti de curatenie care sa stranga gunoiul din parcuri pentru
a le face mai sigure!”). Apoi, aruncd mingea unui alt coleg. Urmatorul elev
care prinde mingea trebuie sa propuna o alta solutie, dar care sa foloseasca
10 min. acelasi element. Dupa 1-2 minute, profesorul poate schimba cartonasul. La
final, profesorul adreseaza cateva intrebari scurte: ,Care a fost cel mai dificil
element-surpriza cu care ati lucrat? Ce ati invatat despre gasirea de solutii in
afara tiparelor?”

Analiza

. . . Efort
Analiza ideilor Crescut

Intreaga clasa va participa la aceasts
activitate.

Fiecare idee de solutie pentru
problema aleasa va fi discutata si sEc;f:t 2. Poate 4.DA
asezata intr-un grafic, In functie de
25 min. caracteristicile ei, dupd cum urmeaza:

3.Poate

Impact Scazut Impact Crescut

Reflectie Reflectie

Pentru jurnal, elevii isi vor nota activitatea aleasa in urma analizei graficului
si ce considera ca ar putea face fiecare, personal, pentru realizarea acesteia,
ca parte a proiectului final.
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50 minute
12. Analiza ideilor si ODD-uri

Obiectivul lectiei:

e FElevii analizeaza Obiectivele de Dezvoltare Durabila in raport cu solutiile
gasite.

Cu fata la spate

Elevii formeaza perechi. Partenerii se aseaza pe scaune, unul cu fata la
spatele celuilalt. Cel care sta Tnainte nu poate sa se intoarca in urma, iar cel
de la spate nu are voie sa se incline in fata. Partenerii trebuie sa discute intre
ei timp de 2 minute. Dupa expirarea timpului, opreste activitatea si discuta cu
: elevii despre cum s-au simtit atunci cand discutau cu partenerul si despre
10 min. importanta limbajului nonverbal si al contactului vizual in timpul comunicrii.

Joc

Impact asupra viitorului

Profesorul le reaminteste elevilor ideile generate anterior pentru rezolvarea
problemelor comunitatii. Le prezinta din nou Obiectivele de Dezvoltare
Durabila (ODD) si le explica importanta lor pentru un viitor sustenabil.
Analiza Elevii, individual sau in grupuri mici, analizeaza ideile generate anterior,
concentrandu-se pe impactul lor asupra ODD. Pentru fiecare idee, ei discuta si
identifica care ODD ar fi cel mai mult influentat, atat pozitiv, cat si negativ.
Argumenteaza de ce considera ca ideea respectiva contribuie sau nu la
atingerea unui anumit ODD.

Ideile pot fi scrise pe post-it-uri si asociate cu ODD-urile relevante. Elevii
20 min. prioritizeaza ideile in functie de impactul lor general, luand in considerare
contributia la ODD. Fiecare grup prezinta pe scurt ideile prioritare si
argumenteaza de ce le considera cele mai importante. Se trag concluzii
despre cum putem contribui la un viitor sustenabil prin solutiile pe care le
propunem.

Solutia durabila

Se Tmparte clasa in echipe de 4-5 elevi. Fiecare echipa extrage pe rand un
cartonas cu o idee de solutie. ,Analistii” analizeaza ideea, discutand si
Lo identificand ce problema a comunitatii ar rezolva; care ODD-uri ar fi
eChlPa influentate de implementarea ideii (atat pozitiv, cat si negativ), o modalitate
de a optimiza ideea pentru a maximiza impactul pozitivasupra ODD-urilor.

Un reprezentant al fiecdrei echipe noteaza ODD-urile identificate si
optimizarea propusa. Fiecare echipa are la dispozitie 1 min. pentru a-si
prezenta pe scurt solutia, argumentand de ce este cea mai bung, tinand cont
de impactul asupra ODD-urilor si de optimizarea propusa. Elevii voteaza
solutia care li se pare cea mai promitdtoare, tinand cont de argumentele
prezentate si de impactul asupra ODD-urilor.

Muncain

15 min.

Reflectie Reflectie
Pentru jurnal, elevii isi vor nota 3 aspecte care i-a impresionat in aceasta
activitate:
e Mi-a atras atentia...
) e ODD-urile pot sa...
5 min. e Vom putea...

Materiale:
¢ Foi de hartie albe sau colorate, pixuri, markere, hartie flipchart.
e Cartonase (sau foi de hartie) cu probleme diverse din comunitatea
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locala (cele identificate anterior de elevi sunt perfecte)
e Jurnal de reflectie




13. Ce alegem?

Obiectivul lectiei:
e Elevii aleg solutiile potrivite pentru problema identificata in comunitatea lor,

exprimandu-si opiniile si contribuind la procesul de decizie.

Elevii spun lucruri traznite

Activitatea are ca scop generarea de idei, dar de data aceasta, ideile pot fi
cat de trasnite si absurde posibil. Se incurajeaza elevii sa isi dea frau liber
. . imaginatiei si sa nu se limiteze la solutii conventionale. Elevii sunt impartiti Tn
Insplra'gle grupuri mici (3-4 elevi). Profesorul propune o problema sau o tema generala
(care poate fi legata de problemele comunitatii, dar abordata intr-un mod
amuzant): ,Cum am putea face scoala mai distractiva?”; ,Cum am putea
rezolva problema cozilor la magazin?”; ,Cum am putea face transportul
10 min. public mai... interesant?”. Fiecare grup genereaza cat mai multe idei trasnite
pentru a rezolva problema propusa. Ideile sunt notate pe flipchart sau tabla,
intr-un mod amuzant si vizual. Fiecare grup prezinta ideile trasnite generate.
Elevii evalueaza ideile din punct de vedere al umorului si al creativitatii.

Democratie in actiune

Aceasta activitate are ca scop selectarea celor mai bune idei printr-un
proces democratic. Se prezinta conceptul de ,decizie democratica” si se
Discutie subliniaza importanta implicarii tuturor In luarea deciziilor. Fiecare echipa
’ prezinta pe scurt ideile pe care le-a generat anterior pentru rezolvarea
problemei comunitatii lor. Prezentarea trebuie sa includa o descriere a ideii,
beneficiile sale potentiale si o explicatie a modului in care aceasta contribuie
la schimbarea sociala. Elevii discuta ideile prezentate, pun intrebari si ofera
feedback. Se organizeaza un vot pentru a selecta cele mai bune idei. Votul
20 min. poate fi facut prin ridicarea mainii, prin vot secret sau prin alte metode
preferate de elevi. Se analizeaza avantajele si dezavantajele diferitelor metode

de vot si se discuta despre importanta implicdrii tuturor in luarea deciziilor.
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Cate idei!

Profesorul le explica ca elevii vor dezbate si vota pentru a selecta cele mai
bune idei de inovare sociala. Se reaminteste importanta deciziilor
Dezbatere | democratice si a argumentelor solide in luarea deciziilor. Fiecare echipa fsi
prezinta pe scurt ideea, argumentand beneficiile sociale si impactul potential.
Se simuleaza o sesiune de dezbatere, unde echipele pot pune intrebari si oferi
contraargumente. Elevii dezbat ideile, concentréndu-se pe impactul social,
resursele necesare si sustenabilitatea. Se 1incurajeaza negocierea si
colaborarea pentru a imbunatati ideile si a gasi solutii de compromis. Elevii
voteaza pentru ideile pe care le considera promitatoare. Optional: se pot
folosi bancnote simbolice pentru a simula investitia Tn idei, alocand resurse
limitate ideilor preferate. La final se anunta ideile selectate.

Reflectie Reflectie

Pentru jurnal, elevii isi vor nota solutia aleasa in urma analizei si ce ar
) putea face fiecare, personal, pentru implementarea acesteia, ca parte a
5 min. proiectului final.

15 min.

Materiale:
Hartie flipchart sau tabla alba, markere,post-ituri;

Pasul 2. IMAGINEAZA - Cetatenie Act

Cartonase (sau foi de hartie) cu ideile generate anterior de elevi pentru
rezolvarea problemelor comunitatii.
Optional: bancnote simbolice sau alte jetoane pentru a simula investitia




50 minute
14. Imaginam un proiect!

Obiectivul lectiei:
e Elevii incep sa-si imagineze cum pot ei sa implementeze solutia si fac o

analiza SWOT a acesteia.

Goana avionului de hartie

_]OC Fiecare primeste cate o foaie pe care scrie cate ceva despre sine (culoarea
sau fructul preferat, componenta familiei etc.). Participantii continua prin
confectionarea unui avion din foaia primita, dupa care il arunca cat mai
departe posibil. Fiecare ridica un avion care se afla cel mai aproape de el/ ea
si Tncearca sa-i gaseasca proprietarul. Dupa ce l-a gasit, 7l vor ajuta sa
10 min. gaseascd persoana care este descrisd pe avionul acestuia. in final toti se vor
gasi unii pe altii, ceea ce devine amuzant.

Misiune: imagineaza!

Profesorul explica faptul ca activitatea are ca scop recapitularea creativa a
tot ceea ce au invatat in Pasul Imagineaza.

Elevii vor trebui sa demonstreze ca au inteles cum sa analizeze problemele
comunitatii si cum sa genereze solutii. Elevii sunt Tmpartiti In echipe de 4-5
elevi. Fiecare echipa extrage un cartonas cu o problema din comunitate (sau
profesorul poate atribui o problema diferita fiecarei echipe).

Echipele au la dispozitie 3 minute pentru a analiza problema (identificarea
cauzelor si efectelor; pot folosi tehnica ,De ce? Fiindca..."), alte 3 minute
15 min. pentru genera solutii (propunerea de solutii creative si relevante pentru
problema datd) si cate 2 minute pentru a o prezenta creativ (gdsirea unei
modalitati de a prezenta analiza si solutiile: o scurta sceneta, un desen, un
slogan, o idee de reclama etc.).

Imaginatie

Planul nostru
Profesorul le reaminteste elevilor solutiile pe care le-au propus pentru
Discutie problemele comunitatii. Aceasta activitate are ca scop crearea unui plan de
! actiune simplu pentru a implementa una dintre solutii pentru problemele

identificate (elevii pot lucra Tn mai multe echipe sau toti impreuna de aici
inainte). Se subliniaza importanta planificarii si a organizarii pentru a
transforma ideile In realitate.

Elevii sunt impartiti In echipe. Fiecare echipa alege o solutie pe care o
20 min. considera cea mai fezabila si cu cel mai mare potential de impact (poate fi
solutia lor sau una votata de toata clasa). Echipele au la dispozitie 15 minute
pentru a crea un plan cu punctele tari si slabe, oportunitatile si amenintarile
acesteia. Fiecare echipa prezintda pe scurt planul. Celelalte echipe ofera
feedback si sugestii de imbunatatire a planurilor.

Reflectie Reflectie

Pentru jurnal, elevii isi vor nota planul de actiune, ca parte a proiectului
final.

5 min.

Materiale:
Foi de hartie albe sau colorate, pixuri, hartie flipchart sau tabla alba,
markere, foi de hartie pentru fiecare echipa
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Cartonase (sau foi de hartie) cu probleme din comunitatea locala, pe
care le-ati abordat in lectiile anterioare

Optional: materiale pentru a crea reprezentari vizuale (desene, stickere)
Jurnal de reflectie
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50 minute

15. Ce este un obiectiv?

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor invata sa formuleze un obiectiv general si obiective specifice.

Cladirea
JOC Elevii, grupati in echipe, vor avea ca sarcina sa construiasca cea mai inalta
cladire folosind materiale din universul lor apropiat (carti, caiete, penare etc.).
Echipa care va reusi sa construiasca cea mai inalta cladire, va fi declarata
castigatoare.
. Elevii vor analiza care a fost obiectivul general al echipelor si care au fost
10 min. obiectivele specifice fiecarei echipe.
Obiective generale si specifice
. . Cadrul didactic va oferi exemple concrete:
DISCUl,'.Ie Exemplu: ,Vrem sa facem un proiect despre reciclare in scoala.”
e Obiectiv general: Cresterea constientizarii despre importanta reciclarii.
e Obiective specifice:
o Realizarea a trei ateliere interactive cu colegii;
o Crearea de postere informative;
10 min. o Organizarea unei campanii de colectare de hartie.

Elevii vor descoperi, ghidati de profesor, diferente intre obiectivul general
(scop larg, ideal) si obiectivele specifice (pasi concreti, masurabili).

)
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Obiective SMART
Fiecare echipa completeaza o fisa de proiect cu:
e scopul viitorului proiect;
Munca in J dogé-trei obiectivg pﬁ:nFru obiectivul general formulat.
Lo Obiectivele trebuie sa fie SMART:
echipa S - specific (Ce ar trebui schimbat?);
M - masurabil (in ce masura ar trebui schimbat?);
A - (de) atins; (Catre cine este orientata schimbarea?);
R - relevant; (Unde va avea loc schimbarea?);
T - incadrat in timp (Cand va avea loc schimbarea?);
Profesorul ofera suport si ghidaj.

25 min. Elevii pot decora fisa, adduga desene sau elemente grafice.
Feedback colegial
Fiecare echipa prezinta intr-un minut ideea lor. Restul colegilor ofera un
feedback pozitiv: ,Mi-a placut ca...".
Reflectie Reflectie

Pentru jurnal, elevii isi vor nota raspunsurile la intrebarile de reflectie:
e Ce face un obiectiv sa fie ,bun"?
e Cum ne ajuta obiectivele sa ne organizam?

Materiale:

Pasul 3. ACTIONEAZA - Actiune colect

e Laptop, videoproiector
e (Coli albe, creioane colorate/ carioci
e Jurnal de reflectie
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16. Planificare colaborativa

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor invata sa se gandeasca mai profund la ideea lor de proiect si sa

inceapa sa o dezvolte practic, folosind metoda 5 Ws.

Ceasul

Stand in cerc, elevii se tin de maini. Cadrul didactic va aseza niste foi in
_]OC interiorul cercului marcand astfel ,orele” 3, 6, 9 si 12 pentru ca grupul sa aiba
niste puncte de reper. Sarcina grupului este sa faca o rotatie de 12 ore in
directia acelor ceasornicului si Thapoi. Un voluntar va cronometra pentru a
vedea cat de repede grupul va infaptui cele doua rotatii. Jocul va fi intrerupt
daca cineva rupe legatura cu vecinul sau. Cooperarea grupului este esentiala,
15 min. deoarece toti trebuie sa porneasca si sa opreasca concomitent. Se
incurajeaza participantii sa Tncerce de mai multe ori pentru a stabili un timp
record. Dupa aceasta se pot numi diferite ore fixe.

5Ws
Elevii, Tn echipe, vor invata sa se gandeasca mai profund la ideea lor de
proiect si sa inceapa sa o dezvolte practic, folosind metoda 5 Ws:

L. 1. WHAT? / CE?
Activitate | « care esteideea ta?

de Tnvatare| 2. WHY? /7 DE CE?
’ ¢ De ce este important pentru tine?

e De ceofaci?

¢ De ce va imbunatati viata?
3. WHO? / CINE?

e Cine este pentru?

e Pe cine va afecta?

e Cine va fi implicat?
30 min. 4, WHERE? / UNDE?

¢ Unde se poate intampla?

¢ De unde poate Incepe si poate trece mai departe?
5. WHEN? / CAND?

¢ De unde sdincepem?

¢ (Cand se poate intampla?
Cat de des?

)
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Reflectie Reflectie
Pentru jurnal, elevii Tsi vor nota:
e Ce afost usor? Ce a fost greu?
e Cum am decis impreuna?
5 min. e De ce e important sa ne organizam?

Materiale:
e Coli A3/ A4, creioane colorate/ carioci, post-it-uri

Pasul 3. ACTIONEAZA - Actiune colect

e Laptop, videoproiector
e Jurnal de reflectie

N
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50 minute

17. Planul de actiune

Obiectivul lectiei:
e Elevii vorinvata sa realizeze planul de actiune pentru a pune in practica ideile

de schimbare.

Cel mai atent elev!
JOC Péna sa inceapa activitatea, cadrul didactic aduna 30 de obiecte diferite
(ex: carti, hartie, pixuri, creioane, foarfece, jucarii, materiale de confectionat
etc.). Le va aranja pe o masa si le va acoperi cu o panza. Va oferi elevilor un
minut pentru a examina obiectele de pe masa, apoi le va acoperi la loc.
Fiecare elev trebuie sa noteze pe o foaie toate obiectele pe care si le
aminteste timp de un minut. Apoi vor forma grupuri de maximum 5-6
' persoane si vor alcatui o listd comuna cu toate obiectele pe care si le pot
10 min. aminti. Vor urma discutii despre faptul cum lucrul in echipa poate da
rezultate mai bune decat lucrul individual.

Planul de actiune
Elevii completeaza o fisa de plan de actiune, dupa modelul:

Pas Ce facem? Cine sve Cand? De ce a‘vem
ocupa? hevoie?
’g Planul de 1.
- actiune )

Ce facem? - detalierea fiecarei activitati
Cine se ocupa? - responsabilul de activitate
Cand? - data la se desfasoara activitatea

De ce avem nevoie? - materiale necesare

35 min.

Nota: Planul trebuie sa fie cat mai realist. Profesorul le aminteste copiilor ca
trebuie sa fie creativi, ambitiosi si realisti. Echipele pot transforma fisa Intr-un
poster vizual de plan (cu culori si simboluri).

Elevii isi vor expune planul de actiune intr-un loc vizibil.

Reflectie Reflectie
Pentru jurnal, elevii isi vor nota raspunsurile la intrebdrile de reflectie:

¢ Ce am invatat?
e Cum ne-am simtit lucrand impreuna?
5 min. e Ce ne dorim sa obtinem la final?

Materiale:
e Laptop, videoproiector
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e (Coli A3, creioane colorate/ carioci, post-it-uri
e Jurnal de reflectie




50 minute
18. Parteneriatul comunitar

Obiectivul lectiei:
e Elevii isi vor dezvolta spiritul civic, initiativa si colaborarea cu institutiile si

actorii locali.

Podul

Elevii, grupati in echipe de cate opt, au sarcina de a construi un pod, nu
mai mare de 15-20 cm lungime si 10 latime, insa Tmpartiti in 2 sub-grupuri.
Fiecare subgrup va construi din materialele oferite o jumatate de pod
(acestea pot fi inlocuite cu alte materiale pe care le au la dispozitie).

Echipele vor uni jumatatile de pod pentru a constitui un intreg. Podurile
vor fi apreciate dupa aspectul lor estetic si dupa rezistenta. Dupa terminarea
10 min. activitatii, profesorul intreaba participantii cum au obtinut rezultatul, daca
sunt multumiti sau cred ca putea fi mai bun.

Joc

Ce este un parteneriat comunitar?
Discutie Un parteneriat comunitar este o formd de colaborare intre scoala si
’ persoane, institutii sau organizatii din comunitate, pentru a rezolva o
problema sau a atinge un scop comun.

Exemplu: scoala face parteneriat cu biblioteca din localitate pentru un club
de lectura lunar.

Discutie:
10 min.  Ce castiga fiecare partener?
e De ce e important sa lucram impreuna?

)
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Parteneriatul comunitar

Elevii vor realiza, Tn echipe, un potential parteneriat intre unitatea scolara
Activitate | siunuldin actorii comunitari: primdrie, parinti, ONG, alte institutii locale etc.
.o Fiecare echipa va nota pe o fisa:

praCtlca ¢ De la cine are nevoie de sprijin;

e De ce au nevoie de la ei;

e (Cand1i contacteaza;

e Cumivor contacta;

e De ce ar trebui sa se implice.

Elevii isi prezintd parteneriatul. Se vor vota ideile de parteneriat
25 min. promitatoare (fiecare elev poate vota maxim trei idei). Dupa vot, se discuta
despre ideile castigatoare si despre cum pot fi implementate in comunitate,
subliniind importanta colaborarii si a parteneriatelor.

Reflectie | Reflectie

Pentru jurnal, elevii Tsi vor nota raspunsurile la intrebarile de reflectie:
e Ce am invatat despre colaborare?

e Este important parteneriatul cu comunitatea?

5 min. e Cum poate fi de ajutor un partener local?

Materiale:
e Banda adeziva, foarfece, lipici, 5 creioane colorate, o rigld, o sticla de

Pasul 3. ACTIONEAZA - Actiune colect

plastic, 2 bucati de carton sau 2 ziare pentru realizarea podului
e Jurnal de reflectie




19. Metoda Kanban

Obiectivul lectiei:
e Elevii se familiarizeaza cu metoda Kanban intr-un mod practic si distractiv

astfel Tncat sa inteleaga cum functioneaza fluxul de lucru, organizarea
sarcinilor si colaborarea n echipa.

Joc ~Fierbe un ou”

Elevii, impartiti pe echipe, au sarcina de a planifica activitatea de a fierbe
un ou dupa modelul: de facut, in desfasurare si finalizat. Fiecare echipa va
nota sarcinile intr-un tabel cu trei coloane: de facut (6-9 sarcini), Tn curs de
desfasurare (2 sarcini), de finalizat (2 sarcini).

10 min. Va castiga echipa care se incadreaza in timp si finalizeaza corect activitatea.

Ce este metoda Kanban?

Metoda Kanban este o metoda vizuala de organizare a activitatilor in trei
coloane mari: de facut (To Do), in curs (Doing), finalizat (Done).

Elevii, sub indrumarea profesorului, vor completa un tabel, dupa metoda
Kanban:

Identificate De facut in curs Finalizate

Metoda
Kanban

)
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1. Activitati identificate

Se vor aseza activitatile identificate Tn planul de actiune.
2. Alte activitati

Elevii vor revizui activitatile identificate si vor adauga orice alta activitate
35 min. aditionalad necesara pentru realizarea si replicare produsului/ serviciului lor.

Nota: este recomandat ca fiecare activitate sa fie scrisa pe un post-it pentru
a putea fi usor mutata in urmatoarele categorii.
3. Prioritizare

Dupa ce au asezat activitatile, elevii vor trebui sa aseze activitatile in ordinea
in care trebuie facute. Activitatile urgente vor fi asezate cat mai sus, iar cele
mai putin urgente vor fi asezate mai jos.

Dupa ce elevii au selectat activitatile pe care le vor realiza in perioada
urmatoare le vor muta in coloana de ficut. In perioada aleasa ei se vor ocupa
doar de activitatile pe care le au de facut. Pe masura ce le realizeaza le vor
muta la muta Tn coloana in curs, apoi, in cea de finalizate.

Reflectie Reflectie
: Pentru jurnal, elevii Tsi vor nota raspunsurile la intrebarile de reflectie:

e Ce am Invatat despre metoda Kanban?
e Cum ne ajuta sa vizualizam progresul?
5 min. e Cum putem folosi Kanban si in afara scolii?

Materiale:
e (Coli albe, post-it-uri

Pasul 3. ACTIONEAZA - Actiune colect

e Creioane colorate/ carioci
e Jurnal de reflectie
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Pasul 3. ACTIONEAZA - Actiune colect
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20. Ce am invatat?

Obiectivul lectiei:
e Elevii revizuiesc planul de actiune.

Terenul minat

Joc Elevii vor nota pe o foaie A4 lucrurile dificile cu care se confrunta in cadrul
echipei. Hartia se mototoleste si se arunca jos, pe ,terenul minat”. Se vor
forma echipe de cate doi elevi. Partenerii se vor plasa la capete opuse ale
salii. Unul dintre ei va fi legat la ochi. El va incerca sa ajunga la celalalt capat al
salii, fiind ajutat de partenerul sau. Partenerii nu au voie sa intre pe ,terenul
minat”, ei pot doar sta pe margini si oferi instructiuni verbale despre cum pot

. fi evitate ,minele”.
10 min. La final se va discuta despre sustinere, incredere, cooperare, rezolvarea
problemelor in grup etc.
Revizuirea
. Evaluarea planului?
pIanuIUI de Profesorul scrie pe tabla:
actiune e Ce a mers bine pana acum?
) e (Ce activitati suntin intarziere?
e Ce nuam inceputinca?
Elevii raspund, pe baza planului de actiune si a tabelului Kanban (realizate
10 min. n lectiile anterioare).
Reflectie
Evaluarea jurnalelor de reflectie
Elevii prezinta ceea ce si-au notat pe parcursul desfasurarii activitatilor din
pasul Actioneaza.
10 min.
Autoevaluare ..
Fisa de autoevaluare
Reflectie asupra muncii in echipa (Anexa 3).
Elevii vor completa, individual, fisa de autoevaluare reflectand asupra
. propriei implicari in activitatile echipei. Apoi fiecare elev isi va prezenta fisa.
10 min.
Feedback
Feedback Elevii vor oferi feedback constructiv colegilor, ca urmare a activitatilor
desfasurate in acest interval de invatare, respectand regulile:
¢ Sa fie specific: elevul trebuie sa spuna exact ce i-a placut sau ce ar putea fi
imbunatatit;
10 mi e Sa fie pozitiv: elevul trebuie sa foloseasca expresii ca: ,Ai putea incerca
min.

sa...", ,Mi-a placut ca...”, ,Poate ar fi si mai bine daca...".

Materiale:
e Jurnal de reflectie

e Fisa de autoevaluare
e (Coli A4, esarfa

¢ Anexa 3: Fisa de reflectie asupra muncii in echipa



21. Prototipare

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor crea un prototip al ideii de schimbare propusa si vor exersa

creativitatea, colaborarea si comunicarea.

jOC Pictorii
Elevii lucreaza in perechi, fiind asezati spate la spate. O persoana din fiecare
pereche are un desen simplu. Cealalta detine o hartie curata si un creion.
Prima persoana incepe sa-si descrie detaliat desenul, astfel Incat cea de-a
doua sa-I poata reproduce pe propria foaie, fara insa a spune denumirea
celor desenate. Participantii isi pot schimba rolurile.
Dupa compararea desenelor cu originalele, se poate discuta despre ceea
10 min. ce se doreste sa se transmita si realitate, despre comunicare si cooperare.
Construim un prototip
Tn echipe, elevii aleg formatul prototipului, in functie de natura ideii de
Prototipare| Schimbare o
Tipuri de prototipuri posibile:
o Afis, pliante, colaje (pentru campanii de constientizare);
e Harti vizuale/ machete (pentru transformari ale unui loc fizic);
e Jocuri simple sau aplicatii imaginare;
(S e Planse cu desene, etichete explicative;
> ¢ Model 3D din materiale reciclabile (carton, capace, plastilina) etc.
- 30 min.
Fiecare echipa Tsi prezinta prototipul colegilor:
e Cereprezinta?
e Cum va ajuta comunitatea?
e Cineil va folosi?
e Ce am Invatat facand acest model?
REﬂectie Reflectie
Pentru jurnal, elevii Tsi vor nota raspunsurile la intrebarile de reflectie:
e Cum ne-a ajutat prototiparea sa intelegem mai bine ideea?
e Ce am face altfel daca am relua planul?
10 min.

Materiale:
e Jurnal de reflectie
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e Carton, coli, hartie colorata, lipici, markere, plastilina, piese LEGO,
betisoare, capace etc.

N
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22. Testare

Obiectivul lectiei:
e Elevii trec la fapte, punandu-si in practica ideea de schimbare pe baza

prototipului realizat anterior.

PASII PLANULUI DE ACTIUNE - IMPLEMENTARE:

Revizuirea prototipului si versiunea finala a solutiei;

Stabilirea rolurilor si sarcinilor fiecarui membru in implementare;
Anuntarea actiunii: promovarea in scoala/ familie/ comunitate;
Punerea in practica a actiunii propriu-zise;

Fotografierea/ filmarea etapelor pentru documentare;
Observarea rezultatelor si a impactului actiunii;

e Sdrbatorirea schimbarii realizate.

Actiune s 3 . -
4 Profesorul, pe masura ce li supravegheaza pe elevi, se va concentra, in
special, pe Simtiri, Actiuni, Schimbari (SAS):
e Simtiri:
Cum se simt copiii?
Cum ii fac sa se simta pe cei din jur?
e Actiune:
50 min. Documenteaza activitatile lor prin fotografii si video.

¢ Schimbare:
Cum s-au schimbat copiii?
Ce schimbare ai observat in comunitate?

)
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INDICATORI DE SUCCES:
¢ |deea a fost pusa In practica in Intregime sau partial, cu participare reala;
e S-a observat un impact pozitiv (vizibil, emotional sau in comportamente);
e Elevii se simt mandri de contributia lor;
e Proiectul a fost recunoscut sau apreciat de ceilalti.

Materiale:
e Elevii sunt responsabili de materialele necesare pentru implementarea

Pasul 3. ACTIONEAZA - Actiune colect

proiectului lor de schimbare.
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23. Analiza SWOT

Obiectivul lectiei:

Elevii vor identifica, analiza si lista Punctele tari si Punctele de imbunatatit,
precum si Oportunitatile si Amenintarile asociate proiectului realizat.

Palma mea
La Fiecare elev va desena pe o coald A4 conturul mainii sale. Gandindu-se la
" __ | proiect, in general, sau la o parte specifica a acestuia, va scrie astfel:
inde...mana | « pegetul mare: ceva ce crede c& a mers bine, in general, pe parcursul
proiectului;
¢ Degetul aratator: ceva ce considera ca a mers mai putin bine;
¢ Degetul mijlociu: ceva ce nu i-a placut (aproape) deloc si ar vrea sa
schimbe;
, ¢ Degetul inelar: ceva ce i-a ramas la inima, despre care Tsi va aminti multa
15 min. vreme:
¢ Degetul mic: ceva care ar trebui repetat neapadrat.
Ce este SWOT?
Profesorul explica analiza SWOT intr-un limbaj adaptat:
Discutie e S (Strengths)/ Puncte tari - Ce am reusit sa facem bine, cu resursele
’ noastre?
e W (Weaknesses)/ Puncte slabe - Ce a mers mai putin bine, in ceea ce ne
priveste?
e O (Opportunities)/ Oportunitdti - Ce am folosit, din ce ne-a oferit
comunitatea?
e T (Threats)/ Amenintari - Ce anume, care nu a depins de noi, a stat in
10 min. calea realizarii proiectului nostru/ a incetinit realizarea proiectului?
Nota: Punctele tari si Punctele slabe sunt din interiorul echipei;
Oportunitatile si Amenintdrile sunt din exterior, dupa caz.
. . Aplicam SWOT
Activitate Analiza SWOT se poate realiza urmand pasii:
pe echipe e Elevii se impart in patru echipe, fiecare responsabila de un cadran SWOT;
¢ Fiecare echipa isi noteaza ideile pe post-it-uri;
e Echipele isi prezinta ideile si lipesc post-it-urile pe flipchartul comun, in
tabelul SWOT;
¢ Discutie ghidata - completarea tabelului si clarificarea ideilor:
o Ce pastram pentru actiuni viitoare (puncte tari, oportunitati)?
20 min. o Ce ar trebui iImbunatatit (puncte slabe, amenintari)?
Reflectie Pentru jurnal, elevii isi vor nota raspunsurile la intrebdrile de reflectie:
4 e Ce am invatat astazi?
¢ Ce pot eu imbunatati?
e Cu ce schimbari pot contribui in viitor?
5 min. ATENTIE!

In aceastd or3, se lanseazd tema de realizare a produsului final: Videoclipul
proiectului - detaliat in Anexa 4 si prezentat in Lectia 28 - Evaluarea

Materiale:
Flipchart
Post-it-uri, coli A4

Markere
Jurnal de reflectie
Anexa 4: Plan de realizare a videoclipului (evaluare)




50 minute
24. Reflectie asupra activitatii

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor revizui, analiza si evalua activitatile realizate pana in prezent in

cadrul proiectului, identificand ce lectii au Tnvatat, ce provocari au intampinat
si ce concluzii reies, pentru implementarea etapelor urmatoare.

iva
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Pasul 4. REFLECTEAZA - Actiune Colect

Linia experientei”
Se traseaza o linie pe podea (imaginara sau cu banda adezivd). Un capat
JOC inseamna ,Activitatile din proiect au fost grozave!”, iar celalalt, ,Activitatile au
fost dificile/ mai putin utile”.

Elevii sunt invitati sa se aseze pe linie, in functie de modul cum au perceput
experienta. Fiecare elev este invitat sa argumenteze alegerea locului pe linie,
raspunzand la intrebarea: ,Ce te-a facut sa te asezi aici?”

. La final se pot aloca 2-3 minute pentru o discutie scurtd, in plen: 3-4
10 min. . o
momente observate de mai multi elevi.

Succesiunea activitatilor

Discutie introductiva si explicarea cerintei: integrarea celor 3 pasi parcursi
(Empatizeaza, Imagineazd, Actioneazd).

Timeline Timeline
Activitate pe echipe. Pe o sfoara lipiti sau prindeti bucdti de hartie/
post-it-uri, care surprind momente importante din cei 3 pasi parcursi pana
acum: Empatizeaza (ce ati observat/ descoperit), Imagineaza (ce idei v-au
entuziasmat) si Actioneaza (ce a fost usor/ dificil in scrierea proiectului).
Nota: 20 de minute sunt suficiente ca fiecare echipa sa pregateasca post-
25 min. it-urile pentru cei 3 pasi si sa le prinda pe sfoara.

Profesorul poate circula si ajuta echipele sa formuleze clar momentele.
Astfel, cronologia devine nu doar o succesiune de amintiri, ci o recapitulare a
intregului proces.

Reflectie
Observarea intregului Timeline, de catre toti elevii.
e Discutie frontala:
Reflectie o ce au descoperit;
0 cesurprize au avut;
o ce lectii au invatat;
o ce concluzii trag pentru urmatoarele etape.
e Elevii vor reveni la fiecare obiectiv si vor estima un procent de realizare.
De exemplu, 100% (obiectivul a fost realizat in totalitate); 50% (obiectivul a
. fost realizat pe jumatate) etc.
15 min. e Reflectie individuala:
e Concluziile scurte, individuale, se vor nota in jurnalul de reflectie:
o ce am invatat nou, despre mine?
o ce am invatat nou, despre colegi?
o ce lucru nou voi realiza in viitorul apropiat?

Materiale:
e Sfoara si clesti colorati, post-it-uri colorate

e Fisa cu obiectivele proiectului
e Jurnalul de reflectie
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* 50 minute
25. Descoperiri...

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor explora si reflecta asupra propriilor trasaturi, punctelor forte si

descoperirilor personale pe parcursul proiectului, exprimand concluzii si
oferind feedback constructiv colegilor si cadrului didactic.

Ma descopar
Video Optiuni de videoclip, pentru a stimula elevii sa reflecteze asupra propriei
identitati si a intelege importanta autocunoasterii in dezvoltarea personala:
e Prietenul din oglinda (clasele V-VI): https://www.youtube.com/watch?
v=ANAIENfgsbc&list=PLqgle1aQarAtikeVUR7EISFZAlw-]MvV1M
e Povestind cu mine (clasele VII-VIII): https://www.youtube.com/watch?
v=sBNXRQdTADc
Dupa vizionare, se pot adresa intrebari frontale, de exemplu:
e Ce aiinvatat despre tine, din acest videoclip?
e Cum te simti cand iti cunosti punctele forte si slabiciunile?
12 min. e Censeamna pentru tine sa fii constient de cine esti?
Apoi, elevii noteaza in jurnal raspunsurile la cerintele din clipul vizionat.

»0glinda”

Se formeaza un cerc cu toti elevii. Un voluntar sta in mijlocul cercului si
primeste o cutiuta In care se afla o oglinda, lucru pe care ceilalti colegi nu-I
JOC stiul Voluntarul descrie trasaturile sale fizice, privind imaginea proprie Tn
oglinda. Este incurajat sa adauge si trasaturi de caracter. Grupul incearca sa
ghiceasca despre cine este vorba. Daca elevii nu pot ghici, alt elev vine in
centrul cercului si Tsi descrie propria persoana.

Sugestii pentru profesor: incurajeaza elevii sa includa si calitati non-fizice
(hobby-uri, talente, trasaturi de caracter).

Timp recomandat: 10 minute pentru 2-3 voluntari la inceput, adaptabil in
functie de clasa.

Activitatea este cu atat mai valoroasa, cu cat mai multi elevi trec prin centrul
cercului.

18 min.

Fiecare elev primeste cate 4 post-it-uri colorate, cate unul pentru fiecare
rubrica:
e Galben — A: Un lucru nou despre mine;
Reflectie ¢ Verde — B: Un lucru pe care I-am imbunatatit la mine;
’ e Albastru — C: Daca as mai face proiectul o data, ce as face diferit;
e Roz — D: Un sfat/ mesaj pentru profesor (optional semnat).
Etape:
¢ Elevii completeaza post-it-urile cu reflectii personale;
e Lipesc post-it-urile Tn panoul/ flipchartul deja etichetat cu rubricile A-D;
) e Discutie finala: profesorul faciliteaza schimbul de impresii: modele
20 min. pozitive, idei interesante si lectii invatate.
Reguli semnaturi:
e A, B, C— semnate
¢ D — semnate optional

Materiale:
e Resurse video YouTube EDUCRED gimnaziu
e O cutiuta cu o oglinda in interior

Flipchart/ panou etichetat cu rubrici A-D
Cate 4 post-it-uri colorate per elev (galben, verde, albastru, roz), markere
Jurnalul de reflectie



https://www.youtube.com/watch?v=ANAIENfgsbc&list=PLqle1aQarAtikeVUR7EISFZAlw-JMvV1M
https://www.youtube.com/watch?v=ANAIENfgsbc&list=PLqle1aQarAtikeVUR7EISFZAlw-JMvV1M
https://www.youtube.com/watch?v=sBNxRQdTADc
https://www.youtube.com/watch?v=sBNxRQdTADc

* 50 minute

26. Lectii invatate

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor explora si reflecta asupra propriilor trasaturi, punctelor forte si

descoperirilor personale pe parcursul proiectului, exprimand concluzii si
oferind feedback constructiv colegilor si cadrului didactic.
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15 min.

+Animalul din mine”

Profesorul le spune elevilor: ,Ganditi-va la un animal care va reprezinta in
acest moment. Poate fi legat de starea voastra (ex: leu - plin de energie,
pisica - relaxat, melc - obosit, bufnita - atent)”. Pe rand, fiecare elev rosteste
numele animalului si face un gest mic sau imita un sunet care il
caracterizeaza. Restul grupei poate imita scurt animalul, pentru a adauga
energie si amuzament.

Profesorul incheie activitatea cu o concluzie de tip ,punct de legatura”,
spunand: ,La fel ca animalele, si proiectele noastre au nevoie de parti
esentiale pentru a prinde viata. Astazi vom descoperi cum functioneaza un
proiect daca il privim ca pe un... animal in tranzitie”.

Lucruin
echipa

25 min.

~Animal in tranzitie”

Elevii se vor grupa in echipe, vor negocia si vor stabili care este animalul
preferat de toti membrii echipei. impreund, vor desena animalul preferat pe o
coala A4. Animalul desenat va avea, obligatoriu: patru picioare, inima, ochi,
urechi, gura. Fiecare element va reprezenta un aspect specific al proiectului
(vezi pasul urmator).

Instructiuni pentru discutii:

e Picioare - Care considerati ca sunt patru elemente cheie de care are
nevoie proiectul, pentru a supravietui?

¢ Inima - Cat de mult va bucurati de realizarea proiectului?

e Ochi - Cat de clara este viziunea grupului, pentru viitorul proiectului?

e Urechi - Cat de bine considerati ca v-ati ascultat intre voi?

e Gura - Cat de mult ati comunicat intre voi?

e Tn jurul animalului - Cum ati conecta proiectul cu alte persoane, care nu
fac parte din grupul de lucru?

Evaluarea produselor de grup se face prin turul galeriei. Acordati fiecarui
desen o nota intre 1 (nereusit) si 5 (reusit).

Plan de Tmbunatatire: discutati si creati un plan pentru a imbunatati
desenul cu cel mai scazut scor.

Reflectie

10 min.

Reflectie: , Cele trei lectii ale mele”
Fiecare elev primeste trei post-it-uri, de culori diferite. Pe fiecare va scrie,
in cateva cuvinte sau o propozitie:
e O lectie despre mine Tnsumi/ Tnsami (Ce am descoperit, ce am Tnvatat
despre mine?);
¢ O lectie despre echipa (Ce am aflat despre felul in care lucram impreuna?);
e O lectie despre comunitate (Ce am inteles despre oamenii si locurile din
jurul meu?).
La final, elevii lipesc biletelele pe un panou comun (,Peretele lectiilor
fnvatate”) sau le citesc, daca vor sa impartaseasca.

Materiale:
Coli A4, culori/ carioci, scotch
Post-it-uri colorate

Markere
Jurnalul de reflectie




iva

-

Pasul 4. REFLECTEAZA - Actiune Colect

W
—

27. Impact

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor reflecta asupra impactului proiectului, identificand schimbarile

produse la nivel personal, in cadrul echipei si in comunitate.

~Unda impactului”

Elevii vor constientiza faptul ca o actiune mica se propaga si influenteaza
oameni si situatii. Elevii stau in cerc. Un elev spune o actiune pozitiva, oricat
de mica ar parea, pe care a facut-o (ex: ,Am ajutat un coleg sa inteleaga
tema”). Urmatorul elev spune care ar putea fi efectul acelei actiuni (ex.
»Colegul a prins curaj si s-a simtit mai bine”). Al treilea continua cu un efect al
noii actiuni (ex. ,Daca s-a simtit bine, a fost mai activ la ore”). Se creeaza un
10 min. mic ,lant al impactului”, ca niste unde n apa.

Joc

Harta impactului
Elevii vor lucra Tn echipe de cate 4-6 persoane si vor discuta despre:
Lucruin e cine sunt persoanele/ categoriile de persoane influentate de proiectul lor;
echipé J cgre sunt b(.anvefici.ile obtinute. ) .
Fiecare echipa primeste o coala de flipchart.

Tn mijloc se scrie numele proiectului.

Apoi se traseaza cercuri concentrice (ca undele unui lac):
Cerc 1: ce a castigat fiecare membru din propria echipa;
Cerc 2: ce au castigat colegii de scoals;
Cerc 3: ce a castigat parintii/ profesorii;
20 min. Cerc 4: ce a castigat comunitatea locala/ alti beneficiari.
Elevii discuta si scriu beneficiile concrete, in fiecare cerc.

Top 3 - zone de impact

Discut",ie e Fiecare echipa alege 3 beneficii majore ale proiectului si le noteaza pe
cartonase mari;

e Selipesc pe tabla sau pe un panou comun;

e Clasa voteaza (prin abtibilduri, buline, semne autocolante) care beneficiu li
se pare cel mai important.

15 min. Rezultatul final: un panou vizual cu impactul proiectului, vazut prin ochii
elevilor.
. Reflectie
Reflectie Elevii vor nota cateva idei, rdspunzand la 4 intrebari-cheie, conectand

impactul extern cu cel intern (personal si de echipa):
e Cum s-a schimbat modul in care ma vad pe mine, dupad acest proiect?
e Cum cred ca am influentat eu echipa/ proiectul?

5 min. e (Ceimpact cred ca a avut proiectul nostru asupra comunitatii?

e Ce mi-as dori sa ramana, dupa terminarea proiectului?

Materiale:
e Coli de flipchart

e Creioane, markere, carioci
e Abtibilduri, buline, semne autocolante
e Jurnalul de reflectiei
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28. Evaluare

Obiectivul lectiei:

e Elevii vor reflecta asupra impactului proiectului, identificand schimbarile
produse la nivel personal, Tn cadrul echipei si Th comunitate.

Video

10 min.

Prezentarea produselor - Videoclipul proiectului

e Elevii au fost anuntati anterior (in Lectia 23) ca trebuie sa realizeze un
videoclip creativ (max. 3 minute), care documenteaza procesul si impactul
proiectului lor;

e Sunt reamintite cerintele de realizare;

e Se distribuie sau se afiseaza criteriile de evaluare si de notare (Anexa 5);

e Seinvita elevii la interevaluarea produselor realizare de echipe.

Prezentare

30 min.

Activitatea de prezentare
1. Deschidere: prezentarea scopului intalnirii;
Observatie: prezenta parintilor la prezentare este optionala. De asemenea,
pot fi prezenti (sau nu) elevi de la alte clase.
2. Prezentari video: fiecare echipa va avea un videoclip care sa contina titlul,
un mesaj cheie (1 min.), apoi videoclipul;
3. Reactii rapide: Aplauze si un cartonas colorat cu aspectul apreciat;
4.ncheiere:
e Panou comun: Ce ne-a surprins/ Ce mesaj luam acasa?
e Felicitari si anuntarea expozitiei cu alte produse finale, care urmeaza sa
fie prezentata in comunitate.

Reflectie

10 min.

Reflectie - Busola Evaluarii
Fiecare elev primeste o fisa/jurnal cu o busolda desenata (sau doar 4
cadrane). In fiecare cadran, fiecare elev raspunde scurt:
e Nord (N) - Ce am facut cel mai bine?
e Sud (S) - Ce as putea Imbunatati pe viitor?
e Est(E) - Ce m-a surprins/ Ce am descoperit nou?
e Vest (V) - Ce voi duce mai departe, dincolo de proiect?
Elevii noteaza raspunsurile, apoi (daca timpul permite) pot Tmpartasi cate
un gand cu echipa lor sau Intr-un cerc al clasei.

Materiale:
e Coli de flipchart, creioane, markere, carioci

e Jurnalul reflectiei
e Anexa 5: Criterii de evaluare si notare




* 50 minute

29. Pregatirea prezentarii

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor pregati prezentarea proiectului prin realizarea unui .ppt/ video ce

detaliaza cei 5 pasi ai metodei Design thinking si mesajul lor pentru
implicarea in rezolvarea problemelor comunitatii.

~Argumentele”

_]OC Participantii formeaza perechi si stau fata In fata. Profesorul le propune sa
inceapa o discutie. Se pot contra referitor la orice doresc, de exemplu: ,Ce
este mai bun: rosia sau dovleacul?”, ,Care cifra este mai importanta: unu sau
sase?”. Fiecare participant va ramane fidel opiniei sale, aducand cat mai multe
argumente pentru sustinerea punctului sdu de vedere. Prezentarea
argumentelor se va face pe rand, dar cat mai repede si convingator posibil.
) Peste cateva minute, se opresc discutiile si se intreaba elevii cum s-au simtitin
5 min. timpul activitatii, cum a decurs comunicarea, le-a placut sau nu sa fie in
dezacord unii cu altii, cum se aseamdna acest joc cu viata reala.

Video Video

Profesorul va pregati cateva poze si filmari din timpul desfasurarii
optionalului si se va discuta despre informatia importanta de transmis, pozele
cu impact in proiect, forma prezentarii .ppt sau video si brainstorming pentru
10 min. titlul/ elementele prezentarii.

Prezentare Power Point si videoclip
Elevii vor avea la dispozitie 25 de minute sa realizeze un pitch (o prezentare).
Ei vor trebui sa raspunda la urmatoarele intrebari:
¢ Cine sunt? (nume, locatie, scoala)
Prezentare | ¢ Ceproblema vorsa rezolve si de ce e important?
. e (Ce solutie au construit?
! Feedback]| . De ce merita solutia lor implementata?
e Ce rezultate au obtinut?
e Ce aunvatat din experienta aceasta?
Profesorul poate sa opteze pentru munca pe echipe si fiecare echipa sa
realizeze un pas al metodei Design Thinking. Profesorul poate ii ajute n
realizarea videoclipului folosind template-ul oferit de All Grow.

30 min. Feedback: este foarte important ca elevii sa fie incurajati, dar
complimentele trebuie facute cu sinceritate. Scopul pregatirii prezentarii este
sa dea sansa copiilor sa Tnvete din experienta proprie - de cele mai multe ori
fnvatam mai mult din esec. La final puteti vorbi despre experienta de a lucra
impreuna.

Reflectie Reflectie
’ La final elevii vor reflecta asupra acestei prezentari si vor scrie pe cate un
post-it sau in jurnalul de reflectie:
e Care a fost cel mai distractiv moment?
. e Care a fost cel mai dificil moment ?
5 min. e Care sunt cel mai important lucru pe care |-ai Tnvatat?

Materiale:
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30. Promovare

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor promova proiectul de inovare sociala realizand diverse materiale

(postere, afise, flayere etc.).

Joc Magia filmului pe hartie

Elevii vor fi impartiti Tn echipe de cate 4 elevi. Cadrul didactic anunta
participantii ca echipa lor trebuie sa realizeze un poster pe o coala A4 despre
filmul lor preferat.

Vor avea la dispozitie 10 minute pentru pregatirea posterului.
15 min. Un reprezentant al fiecarei echipe va prezenta posterul.

Elementele materialelor de promovare

Prezentare Profesorul va prezenta elevilor cateva aspecte esentiale in realizarea unor
materiale de promovare a proiectului (postere, afise, pliante):
| \:% e Scopul si publicul-tinta;
O—1¢ i T

O

Mesaj clar si concis;
Titlul cel mai mare si vizibil;

=

[

10 min. e Design atractiv;
¢ Imagini si elemente grafice
Activitate Realizarea materialelor
L Elevii vor crea materiale de promovare: postere, afise, pliante (in format
praCtlca letric sau/ si electronic), prin care prezinta proiectul lor.
& @ Profesorul are sarcina de a supraveghea etapele realizarii materialelor si
O corectitudinea informatiilor transmise. Dupa finalizarea activitatii, aceste
_@_ materiale se multiplica si se vor alege voluntarii care le vor distribui.
Acestea pot fi afisate/ Impartite in unitatea scolargd, in comunitatea locala,
20 min. dar si in mediul online. Scopul este de a invita intreaga comunitate scolara si
locala sa participe la prezentarea proiectul lor.
Reflectie Reflectie
’ La final elevii vor reflecta asupra produsului realizat :
e Ce a mers bine?
e Ce afost dificil ?
° 1 atati?
5 min. Ce pot imbunatati?

Materiale:
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Jurnal de reflectie
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50 minute
31. Un prezentator de succes

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor prezenta proiectul, ce detaliaza parcurgerea celor cinci pasi ai

metodei Design Thinking, colegilor din clasa.

Mediile
JOC Elevii stau in cerc. Profesorul anunta ca pentru fiecare cuvant rostit pentru
un mediu vor face miscari diferite ale bratelor:
e Pamant - mainile in jos, pe langa corp;
e Apa - mainile intinse inainte;
e Cer - mainile ridicate sus;
10 min. e Foc - rotirea mainilor de la coate.
Cine greseste, se aseaza.

Discutii Videoclip
Analizare videoclipuri: ASA DA/ ASA NU

e https://www.youtube.com/watch?v=4xI3BMSPzmE - ,Pe tehnologia lor si
pe muzica mea” - Andrei Maria, alias Smiley;

) e https://www.youtube.com/watch?v=BHIXv8XdHpg - Tudor  Chirilg,
g) 10 min. TEDxChisinau.
= Cum poti fi un prezentator de succes?
.E Pasii de urmat pentru a fi un prezentator de succes sunt:
I-E Prezentare| ° Repetd cuvoce tare, eventual in fata oglinzii sau colegilor;
e Cronometreaza-te pentru a respecta timpul;

g’ | \%Q‘\ ¢ Noteaza-ti ideile pe fise, dar evita sa citesti integral;
— O%\O e Postura dreapta, privirea spre public;

g DE_’Q-! e Gesturi naturale, nu excesive;
0 . e Zambeste si arata entuziasm;

5 min. . N o

© ¢ Interactioneaza cu publicul;
O ¢ Puneintrebdri sau raspunde calm la curiozitati;

(o] e Adapteaza-ti tonul si ritmul daca observi neatentie.
)

S Exersare
E Prezentare

[ Elevii vor simula prezentarea proiectului in fata colegilor de clasa, folosind
< elementele Tnvatate anterior. Colegii vor oferi feedback constructiv
(&) : prezentatorilor pentru imbundtatirea unor elemente in prezentare.
- 20 min.
= . Reflectie
-’ Reflec'gle La final elevii vor reflecta asupra acestui proiect si vor scrie pe cate un
E post-it sau in jurnalul de reflectie:
@) e Cum m-am simtit inainte si in timpul prezentarii?
(@) e Ce am invatat din aceasta experientd si cum ma va ajuta la urmatoarea
LD. 5 min. prezentare?

> .

(7)) Materiale:
E e Laptop si boxe pentru videoclipuri

o Coli A4, carioci, creioane colorate
e Jurnal de reflectie
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https://www.youtube.com/watch?v=4xl3BMSPzmE
https://www.youtube.com/watch?v=BHlXv8XdHpg

50 minute
32. Prezentare proiect

Obiectivul lectiei:
e Elevii vor prezenta proiectul, ce detaliaza parcurgerea celor cinci pasi ai

metodei Design Thinking, colegilor din scoala, comunitatii locale.

)

©
2

Pasul 5. COMUNICA - Actiune colect
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Pregatire

A

10 min.

Pregatirea salii

Pentru prezentarea proiectului este nevoie sa pregdteasca sala: asezarea
scaunelor pentru invitati, pregatirea materialelor necesare (laptop,
videoproiector). Daca se poate, organizeazd o mica serbare, unde elevii Tsi
prezinta realizdrile ca sa inspire si alte persoane. Este recomandat ca alti
profesori, elevi, parinti, autoritati si membri ai comunitatii sa fie invitati.
Participarea parintilor este recomandata pentru ca o astfel de activitate va va
ajuta sa aveti o relatie si mai buna cu familia.

Acest proiect este despre procesul prin care au trecut elevii si despre
utilizarea metodei Design Thinking ce contribuie la dezvoltarea competentelor
critice.

Invitatii trebuie pregatiti pentru a asculta in liniste prezentarea si abia apoi
sa puna intrebari.

Prezentare

I~

(o)
INaW
GO

Prezentare
Elevii vor prezenta in fata colegilor din scoala si a invitatilor din comunitate
(parinti, cadre didactice, invitati) proiectul lor.

Lansarea expozitiei
¢ Profesorul anunta evenimentul si invita publicul sa descopere proiectele;
¢ Produsele finale sunt expuse in clasa/ pe hol. Fiecare echipa are un colt
cu obiectul realizat, titlul si un mesaj scurt;

25 min. e Fiecare echipa are maximum 3 minute. Structura prezentarii: ce au
p p
realizat - cum au lucrat - mesajul transmis - impactul asteptat;
e Multumiri echipelor si invitatilor. Fotografie de grup si notarea prezentei.
Evaluare Evaluare

Prezentdrile Tn public contribuie la dezvoltarea competentei de comunicare
orala, la descoperirea abilitatilor de a vorbi in public, la inlaturarea/ depasirea
anxietatii, la cresterea increderii in sine si a stimei de sine.

Prezentarea elevilor va fi evaluata atat din punctul de vedere al alcatuirii
unui discurs, cat si din perspectiva pronuntiei, a cursivitatii si a claritatii
mesajului transmis.

La final elevii vor completa chestionarul de autoevaluare la final de proiect
(Anexa 6). Vor rasfoi jurnalul (caietul) cu reflectii de-a lungul proiectului si vor
descoperi emotiile, gandurile, actiunile pe care le-au experimentat.

Pentru pagina finala a acestui jurnal vor putea desena: o imagine care
pentru ei reprezinta cel mai bine tema optionalului, un moment preferat,
chipul lor desenat cu emotia principala pe care au simtit-o in optional, o
coperta de jurnal, un obiect care simbolizeaza ce au invatat sau cum si-ar
imagina proiectul continuat sau dus mai departe.

Materiale:
e Laptop si videoproiector

e Sala de activitati
e Jurnal de reflectie
e Anexa 6: Chestionar de evaluare la final de optional




100 minute
33 + 34 Finalizarea proiectului

Obiectivul lectiei:

e Elevii vor lucra la pregatirea aplicatiei pentru concursul ,Change Architects”.

sele'Ctare Pregatirea pentru concursul Change Architects

O@O Fiecare proiect trimis Tn concurs va fi publicat pe site-ul All Grow, asa cum a
{b fost transmis de cadrul didactic, pentru a inspira si alti colegi. Se recomanda
pregatirea unor poze si videoclipuri de pe parcursul proiectului, pentru a fi cat

20 min. mai interactiv.
Lucruin Completare? formular:ulm ) o )
Lo Se selecteaza impreuna cu elevii momentele care respecta fiecare etapa a
echipa metodei Design Thinking si se completeaza formularul

Atentie: este nevoie de acordul parintilor pentru a fotografia si inregistra
elevii, iar daca nu ati obtinut acordul lor puteti folosi cadre in care elevii nu pot
fi recunoscuti.

Proiectul realizat de elevi va fi publicat pe site-ul nostru:

50 min. https://www.allgrowromania.org/

Reflectie
La final elevii vor reflecta asupra acestui proiect si vor completa o fisa de
autoreflectie, care poate contine intrebari dupa cum urmeaza:
e (Care a fost contributia mea principala in cadrul proiectului?
Reflectie | ® Ceaminvatat nou lucrand la acest proiect?
! e (Care a fost cea mai mare provocare si cum am depasit-0?
e Cum am colaborat cu colegii din echipa?
e Ce am descoperit despre modul n care lucrez eu (puncte forte/ aspecte de
imbunatatit)?
e Daca ar fi sa refac proiectul, ce as face diferit?
e (e parte a proiectului ma face sa fiu cel mai mandru/ mandra?
) e Cum pot folosi ceea ce am invatat in alte activitati sau in viata de zi cu zi?
30 min. ¢ Ce feedback as da echipei mele pentru viitoarele proiecte?
e Cum m-a ajutat acest proiect sa ma dezvolt personal si profesional?

Elevi completeaza chestionarul de evaluare finala:
https://forms.gle/aFiUhzPLR2wdHg478

Materiale:
e Laptop si videoproiector
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Jurnal de reflectie
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https://forms.gle/aFiUhzPLR2wdHg4Z8
https://www.allgrowromania.org/

Anexe

Chestionar la inceput de optional

Numele elevului:

ANEXA 1

Clasa:
Data:

Fisa de autoevaluare

1. Bifeaza casuta care corespunde cel mai bine evaluarii tale Tn urmatoarele aspecte:
(dela 1 - foarte slab pana la 5 - foarte bine):

ltem de autoevaluare

foarte
slaba

1

slaba

Tmi este
indiferenta
/ neutra

3

buna

foarte
buna

Relatia ta cu colegii

Lucrul in echipa

Increderea in sine

Implicarea in comunitate

Performanta la scoala

2. Ce aivrea sa schimbi in jurul tau, la tine sau in lume?

3. Care este obiectivul tau pentru urmatoarele 12 luni?
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ANEXA 2

PASII METODEI DESIGN THINKING

PASUL 1

EMPATIZEAZA

Primul pas pentru a crea schimbare este sa intelegem cum se
simt cei din jurul nostru. Trebuie sa observam si sa ascultam
pentru a identifica oportunitatile de schimbare.

PASUL 2

IMAGINEAZA

O situatie este suma partilor care o compun, fiecare parte poate
avea nevoie de o solutie diferita pentru a ameliora situatia.

PASUL 3

ACTIONEAZA

Invatarea se realizeaza Tn mod activ, prin aplicarea ideilor, astfel
ncat elevii descopera puterea lor de a crea schimbare.

PASUL 4

REFLECTEAZA

Atunci cand implementam solutiile, vom evalua ca sa
determinam daca obiectivele au fost indeplinite si ce am invatat.

PASUL 5

COMUNICA

Atunci cand spui povestea ta de schimbare, i inspiri si pe altii sa
ncerce si sa spuna ca si ei pot! IMPREUNA PUTEM!
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ANEXA 3

Fisa de autoevaluare - Reflectie asupra muncii in ech

Numele elevului:

Clasa:
Data:

Fisa de autoevaluare - Reflectie asupra muncii in echipa

p

|

1. Bifeaza casuta care corespunde cel mai bine comportamentului tau in timpul

activitatii:

Item de autoevaluare Intotdeauna

Uneori

Rar

Niciodata

Am inteles scopul planului nostru de
actiune.

Mi-am asumat o sarcina clara in echipa.

Am comunicat deschis si respectuos cu
colegii mei.

Mi-am revizuit actiunile in functie de
feedbackul primit.

Sunt multumit(a) de contributia meain
echipa.

2. Reflectez asupra experientei:
1. Ce am facut bine in cadrul echipei?

2. Ce as putea imbunatati data viitoare?

3. Ce am invatat din aceasta activitate?
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ANEXA 4

Pregatirea evaluarii - Videoclipul proiectului

Instructiuni pentru elevi:

Cerinte tehnice:

o

[e)

o

o

durata clipului video: maximum 3 minute;

elementele vizuale create sau oferite/ primite (de ex. logo);

date de identificare (titlul proiectului, denumirea scolii, numele
elevilor din echipa);

bibliografie (daca este cazul).

Continut obligatoriu:

[e)

o

[e)

o

fotografii din timpul activitatilor, insotite de mesaje relevante;

etapele realizarii proiectului/ produsului final;

mesaje care Incurajeaza comportamentele vizate de proiect;

numarul de elevi implicati, numarul de persoane beneficiare/
impactate, alte date (ex. parteneri, sprijin din comunitate).

Format: se pot folosi poze, filmulete scurte, voice-over, subtitrari sau
muzica.

Creativitate: libertate in alegerea stilului (documentar, colaj foto-video,
interviuri, sceneta filmata etc.).

Termen limita: prima saptamana din luna iunie (in functie de
planificare).

Pasi de lucru (sugestie pentru echipe):

OO Ul WN =

. Alegerea responsabililor;

. Selectarea materialelor;

. Crearea unui storyboard simplu;
. Montajul propriu-zis;

. Revizuirea finala;

. Scriptul pentru prezentare.
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Criteriu/
Descriere

1.
Respectarea
cerintelor
tehnice

2.
Continut

3.
Claritate si
structura

4.
Creativitate si
atractivitate

5.
Colaborare si
implicare

Nota 10:

14-15 p.

ANEXA 5

Criterii de evaluare si notare - Videoclipul proiectului

(Sugestie)

Excelent: Bine:

3 puncte 2 puncte
Videoclipul are cel mult
3 minute si include toate
elementele  obligatorii Videoclipul respecta
(logo, titlul proiectului, timpul si include cel
denumirea scolii, putin 3  elemente
componenta echipei, obligatorii.

bibliografia - daca este
cazul).

Sunt prezente toate

elementele cerute
(fotografii relevante,
etapele proiectului,
mesaje, impact,
parteneri).

Videoclipul are o

structura logica, mesajul
este adecvat imaginilor
si este usor de urmarit,
iar scriptul ajuta la
intelegere.

Prezentarea este
originala, interesantd,
capteaza atentia  si
transmite emotie.

Se observa contributia
echipei, roluri impartite,
responsabilitati

asumate.
Nota 9: Nota 8:
12-13p. 10-11p.

Sunt prezente cel putin
4 elemente importante,
dar lipsesc  unele
aspecte semnificative.

Videoclipul este 1n
general clar, dar unele
parti sunt greu de

urmarit, deoarece
mesajele  scrise nu
corespund celui

exprimat de imagini.

Prezentarea are cateva
elemente creative, dar
ramane destul de
clasica.

Majoritatea membrilor

De imbunatatit:
1 punct

Videoclipul
depaseste timpul/
lipsesc cel putin 2
elemente de
referinta.

Lipsesc mai multe
elemente esentiale,
iar cele prezente nu
sunt relevante 1in
totalitate.

Videoclipul este
dezorganizat  sau
confuz.

Prezentarea este
monotona, citita
sau lipsita de
atractivitate.

Mai putin de

au contribuit, dar unii jumatate dintre
elevi au fost mai putin membri au fost
implicati. implicati vizibil.
Nota 7: Nota 6: Nota 5:
8-9p. 7p. 6p.



ANEXA 6

Chestionar la final de optional

Numele elevului:

Clasa:
Data:

1. Bifeaza casuta care corespunde cel mai bine evaluarii tale in urmatoarele aspecte:

Fisa de autoevaluare

(dela 1 - foarte slab pana la 5 - foarte bine):

Item de autoevaluare

foarte
slaba

1

slaba

imi este
indiferenta
/ neutra

3

buna

foarte
buna

Relatia ta cu colegii

Lucrul in echipa

increderea in sine

Implicarea in comunitate

Performanta la scoala

2. Ce lucruri noi ai Invatat despre:

e Tine:

e Echipa:

e Comunitate:

3. Care este obiectivul tau pentru urmatoarele 12 luni?

Anexe
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Despre Asociatia All Grow

Asociatia All Grow este o organizatie non-profit dedicata sprijinirii comunitatilor locale, cu un
focus special pe educatie si pe dezvoltarea tinerilor. Credem cu tarie in puterea educatiei de a
transforma vieti si de a construi un viitor mai bun. Prin proiectele si programele noastre, ne
propunem sa fim un catalizator pentru schimbare, oferind elevilor, profesorilor si parintilor
instrumentele necesare pentru a se dezvolta personal si profesional. Misiunea noastra este de
a crea un mediu de invatare incluziv si stimulativ, unde fiecare copil sa aiba sansa de a-si
atinge intregul potential.

Proiectele noastre: o comunitate in crestere (GROW)

Optionalul ,,Design Thinking - Eu fac schimbarea!”

O programa pentru un CDS interactiv pentru scoli, care introduce elevii in [=] Eq
metodologia Design Thinking. Elevii din clasele IlI-IV si V-VIII Tnvata sa gandeasca F :
creativ si sa rezolve probleme complexe, dezvoltandu-si abilitati esentiale pentru E o
secolul XXI.

Un program de formare intensiva dedicat profesorilor, centrat pe nevoile si
potentialul elevilor. Cursul dezvolta abilitati de gandire creativa, colaborare si
rezolvare de probleme, aplicand principiile Design Thinking in contexte practice.

Change Architects

Un proiect ce incurajeaza elevii sa devina ,arhitecti ai schimbarii” in comunitatile
lor. Ei invata sa identifice probleme, sa propuna solutii creative si sa
implementeze proiecte de inovare sociala.

Program de mentorat care aduce impreuna tineri profesionisti din SUA si elevi.
Tinerii sunt inspirati de modele pozitive si descopera noi perspective de cariera,
dezvoltandu-si increderea in sine si abilitatile de viata.

Educator

Un program dedicat formarii continue a cadrelor didactice. Prin workshopuri si
sesiuni de mentorat, profesorii isi dezvolta competentele didactice si invata sa
integreze noi metodologii In procesul de predare.

Material realizat pentru a veni in sprijinul programei scolare pentru disciplina optionala
»Design Thinking - Eu fac schimbarea!”
invatamant gimnazial, clasele a V-a/ a VlI-a/ a Vll-a/ a VllI-a,
aprobat prin Ordinul 4165/29.04.2024.

Contact:
www.allgrowromania.org
info@allgrowconsulting.com
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