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Un proces simplu de proiectare in 4 pasi
care imputerniceste copiii sa spuna
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Ce este Design for Change?

DESICN FOR CHANGE este cea mai mare miscare globala menita sa ofere copiilor
posibilitatea de a-si exprima propriile idei pentru o lume mai buna si de a le pune in
practica. Celebreaza faptul ca copiii nu sunt neajutorati, ca schimbarea este posibila
Si ca ei pot aduce aceasta schimbare!

Copiii si profesorii lor vor invata prin design pentru schimbare ca "EU POT" sunt doua
dintre cele mai puternice cuvinte pe care cineva le poate rosti si le poate crede.

Copiii vor descoperi ca ei reprezinta schimbarea in lume.

Dragi profesori,

Rolul dumneavoastra este de a-i indruma pe elevi sa vada ca schimbarea
vietilor poate fi semnificativa si distractiva si ca, prin acest proces, si ei insisi
se pot schimba. Pe masura ce creati oportunitati pentru ca elevii sa-si
identifice problemele si preocuparile reale, va imbarcati in calatoria de a
proiecta schimbarea impreuna cu El. Designh pentru Schimbare ajuta la
cultivarea abilitatilor cheie ale secolului 21, cum ar fi empatia, colaborarea
si perseverenta. Abilitatile de comunicare, reflectie, observare si rezolvare a
problemelor sunt, de asemenea, imbunatatite. Va multumim pentru
implicare voastra!

Dragi elevi,

Design pentru Schimbare va cere sa faceti patru lucruri simplu pentru a
va infecta cu bug-ul (virusul) schimbarii:
Simtiti orice va deranjeaza.

o modalitate de a face mai bine.
Implementati-va ideea de schimbare.
Impartasiti povestea cu scoala, comunitatea, cu noi si restul lumii, astfel
incat sa puteti inspira si infecta alti copii cu virusul EU POT :-)

Dragi profesori,

Rolul dumneavoastra este de a-i indruma pe elevi sa vada ca schimbarea
vietilor poate fi semnificativa si distractiva si ca, prin acest proces, si ei insisi
se pot schimba. Pe masura ce creati oportunitati pentru ca elevii sa-si
identifice problemele si preocuparile reale, va imbarcati in calatoria de a
proiecta schimbarea impreuna cu El. Designh pentru Schimbare ajuta la
cultivarea abilitatilor cheie ale secolului 21, cum ar fi empatia, colaborarea
si perseverenta. Abilitatile de comunicare, reflectie, observare si rezolvare a
problemelor sunt, de asemenea, imbunatatite. Va multumim pentru
implicare voastra!
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Design for Change ofera un cadru simplu pentru a le permite copiilor sa conduca
schimbarea in propriile comunitati si sa gaseasca oportunitati de schimbare. Ar fi
mMinunat ca elevii sa faca doua proiecte de schimbare pe an. Puteti include Design
for Change in calendarul de activitati extracurriculare.

Notiuni de bazd

1. Tmpartasiti despre Design for Change si inspirati-va elevii cu povesti despre
supereroi adevarati din intreaga lume. Puteti descarca povesti in format de benzi
desenate, studii de caz sau videoclipuri la dfcworld.com

2. Alegeti o poveste si indemnati cursantii sa se gandeasca la moduri in care au
ar fi putut oferi o solutie la aceasta problema.

3. Incurajati brainstorming-ul si inregistrati toate solutiile posibile pe tabla.

4. Repetati acest proces cu diferite povesti pentru a-i ajuta pe cursanti sa
inteleaga ca si El pot fi supereroi!

Cand simti cd sunt gata sa proiecteze o solutie independentd pentru o problemd
care ii deranjeazad, conduceti-i prin procesul FEEL, , DO, SHARE. Lucrurile

de luat in considerare pe madsurd ce se angajeazd in acest proces de schimbare
sunt:

» Faceti elevii sa formeze echipe (nu mai mult de 5 per echipa)

o Incercati sa-i determinati pe elevi s3 interactioneze cu oameni reali si probleme
careli afecteaza direct, indiferent cat de simplu ar parea.

e Ajutati-i sa gandeasca dincolo de "primul raspuns" (solutia cea mai evidentad) si
ghidati-i pentru a include cat mai multi dintre colegii lor de scoala in actul de

schimbare.
Fli Schirnbarea pe care

9 D

vrel sd o vezl in lume!
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COLEGIUL ENGLEZ
SIMTE

https.//bit.ly/INRfHih
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Maria, Christian, in varstd de 15 ani, si prietenii lor din
Chile au observat cd elevii mai mici din cantina
scolii lor nu au putut avea acces la ghiseele de
alimente si au fost impinsi de copiii mai mari.

Ei si-au imaginat o Cantind care sd ofere acces egal
tuturor copiilor din scoald. Ei au observat haosul din
timpul prénzului si au  observat cd indltimea
contorului era foarte mare pentru copiii mai mici.
Elevii au stat de vorbd cu managerul cantinei si cu
directorul scolii pentru a face brainstorming pentru
posibile solutii.

Elevii au venit cu un plan si au reproiectat sistemul
de coadad din cantind prin marcarea liniilor folosind
bandd vizibild. De asemeneaq, au redus indltimea
tejghelei pe o parte cu 80 cm, astfel incat copiii mici
sd poatd plasa cu usurintd comanda. Prin punerea
ideile lor in actiune, au creat o Cantind accesibild
pentru toti din scoala lor.

Respectul inseamna ca iti pasd suficient sa te gandesti la sentimentele celorlalti inainte de a
actiona. Cand te intrebi: "Ce-ar fi dacda?", iti dai timp sd te géndesti la ce s-ar putea intdmpla ca
urmare a actiunilor tale. (Noi le numim pe acestea consecinte).

In cazul in care rdspunsul este cd te-ai putea rdni sau ai putea rdni pe altcineva, atunci este

nevoie sd schimbi felul in care actionezi.
mentinerea distractiei, evitdnd problemele.

O micd schimbare poate fi o mare diferentd in

Cdand iti iei acest timp inainte de un actiona sau de a vorbi, esti pe cale sd fii responsabil/d. Cat

de usor este acest lucru?!

Apl GLOBAL SCOALA

httpsy//bit.ly/InHXYVc

IMAGINEAZA-TI

=

ACTIONEAZA

Copiii de la APL Global School, India, au simtit cd
elevii sunt tachinati, agresati, ignorati sau judecati
din cauza dizabilitatilor sau a felului in care aratd,
acesti copii simtind cd nu apartin comunitdtii
scolare si nu au prieteni.

Pentru a rezolva astfel de probleme, elevii au
conceput patru sub-programe pentru a sensibiliza
intreaga scoald. APL fiind o scoald integratd, se
adreseazd elevilor cu diverse nevoi, dintre care unii
suferd de deficiente de auz.

Astfel, programul a inceput cu "Silent Hour" in care
elevii comunicau fie prin semne, fie prin scris, chiar
si profesorii si-au predat complet subiectele
folosind Power Point. Programe de genul "Tu esti
prietenul meu pentru cd ...", "Esti special pentru ca
."I-au determinat pe copii sa-si facd prieteni si i-au
gjutat sd se inteleagd mai bine unii cu ceilalti. Un
"Zid al unirii" a fost, de asemeneq, conceput cu
amprente de mdand ale tuturor elevilor scolii pentru
a le reaminti in fiecare zi de schimbarea pe care
au adus-o in ei insisi.
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PASUL 1 SIMTE

A. Observati pentru a intelege
In spatiul de mai jos, notati actiunile / situatiile / comportamentele
care vd deranjeazd!

4 ~N ( I

N\

| N\ (L |

- ~ OPORTUNITATI
DE SCHIMBARE

<« \w -

\§ J \_

B. Vot pentru a alege

Impartasiti-va observatiile si votati pentru o singura oportunitate de
schimbare pe care doriti sa lucrati.

C. Incepeti cu intrebdri:

» Pe cine ati vazut ca fiind implicati in oportunitatea selectata
pentru schimbare?
e De ce crezi ca situatia este asa cum este.......

Sfat pentru profesor

Indrumati elevii catre:

» A jdentifica ceea ce ii deranjeazd pe ei. Nu trebuie sd sune important, dar trebuie sa fie ceva
de care le pasd foarte mult. Ajutati-i sG observa tot ce este in jurul lor — spatiul, oamenii, tot
ce se intdmpld. Adresati intrebdri pentru a-i ajuta pe elevi sa ajungd la cauza principald a
problemei.

e A afla cum apare problema

Intrebati "DE CE". Chiar si atunci cand cred cd stiti rdspunsul, intrebati-i din nou DE CE sunt
deranjati de aceastd problemd.

Ord silentioasd- Desemnati o ord in fiecare zi pentru aceastd activitate timp de o sdptadmand.
Puneti-vd ceva peste gurd timp de o ord intreagd, astfel incdt sd nu puteti vorbi.
Experimenteazd cum se simte sd trdiesti intr-o lume plind de liniste. ~ Consemneazd-ti
experientele si sentimentele.
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PASUL 2. IMAGINEAZA-TI

A. Brainstorming:

« INCURAJEAZA IDEILE iesite din comun - TOATE
ideile sunt binevenite

o INCURAJEAZA VOLUMUL - cel mai bun mod de a gdsi o idee
bund este de a avea o multime de idei
e Cdte o CONVERSATIE pe rdnd — ascultarea pe rand a tuturor ideilor
membrilor echipei este prima reguld pentru a construi pe idei.

Notati ideile legate de solutii pentru oportunitatea de schimbare selectatd

g y

N /

B. Vot pentru ideea cea mai promitatoare pentru schimbare:

S-ar putea sa doriti sa ia in considerare aceste puncte in timp ce ideea pe
care vor sa o puna in aplicare:

1. Putem sa punem aceasta idee in aplicare?

2. Am fi capabili de a obtine Resurse pentru implementare?
3. Oamenii vor gasi solutiile noastre utile?

4. Ce parere au coechipierii tai despre solutia aleasa?

GASESTE UN NUME

Dati un nume pentru problema aleasa - acest lucru ii va ajuta sa isi
defineasca mai bine preocuparea.

De exemplu - daca ati ales o problema de reducere a incarcaturii
ghiozdanului scolar, titlul poate fi "Studiati mai bine fara incarcatura iadului"
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Sfat pentru profesor

Este important ca profesorul/ghidul si parintele sa-i ajute pe copii sa identifice radacina
problemei pe care isi propun sa o rezolve.

De exemplu - sa luam studiul de caz al gunoiului. Copiii ar putea simti ca, prin curatarea unor
mormane de gunoi in comunitatea lor sau in afara scolii lor, vor rezolva o problema. Din pacate,
o saptamana mai tarziu, gunoiul se va intoarce. Acest lucru i-ar putea descuraja pe copii si i-ar
putea descuraja in legatura cu alte activitati de schimbare.

Profesorul trebuie si-i indrume s3 observe comportamentul oamenilor care lasd/ arunca
gunoiul si sa-i ajute pe copii sa vada ca mentalitatea si comportamentul acelor oameni este
problema "REALA". Odata ce problema reald este identificatd, solutia este mult mai eficient3 si
de lunga durata.

PASUL 3. ACTIONEAZA

O Implementeaza

e Planificarea si pregatirea pentru punerea in aplicare a solutiei

e Obtineti cat mai multi oameni implicati in pasul de "ACTIONEAZA" - acest lucru
ajuta la cresterea impactului.

e Procesul de a documenta implementarea sub forma de video sau o poveste foto
pentru a partaja.

Lucruri de luat in considerare inainte de a incepe. impartiti responsabilititile
formand grupuri pentru fiecare punct de actiune

(P/onu/ de actiune h (Cum va impacta ideea persoanele afectate de h
' problemd?
. J
SCRIE (Cum va impacta ideea persoanele)
PROBLEMA afectate de problema?
- J =
ALEASA AICI \
4 N\
Cum Titi vei pune in aplicare ideea? (" J\
N J
N J
~

4 . .
De ce resurse ai nevoie?




4

omeman
Pngel. Appedt

DESIGN for
CHANGE

ROMANIA

¢+ ® 0

ROMANIAN - AMERICAN
OOOOOOOOOO



, y
omemen -
M%W/ G_IANGE ROMANIAN - AMERICAN

ROMANIA FOUNDATION

PASUL 4. IMPARTASESTE

Reflecteazd

« Pune povestea ta in imagini (ppt) si / sau
videoclipuri, lucru ce va face vizibila calatoria ta de
schimbare.

« Impartaseste-ti povestea cu scoala, parintii si prietenii tai
pentru a-i inspira.
e Revizuieste motivul pentru care actul de schimbare a fost pus in

aplicare si revizuieste daca impactul dorit a fost atins - pentru
persoanele implicate si afectate de problema

« A fost dezvoltatd o mai buna intelegere a cauzei / situatiei /
comportamentului?Acest lucru ajuta la viitoarele actiuni de schimbari.

Continud

o "OBSERVATI" din nou comportamentul ocamenilor fata de solutie si
vedeti daca s-a obtinut un impact "REAL".

» Uitati-va la modalitatile in care puteti ramane alaturi de proiect timp de
cel putin trei luni. Acest lucru va va ajuta sa vedeti daca solutia a reusit sa
aduca schimbari de lunga durata.

Sfat pentru profesor

Pentru a potenta solutia, ganditi-va sa colaborati cu experti (ONG-uri care lucreaza in domeniul
de interes sau profesionisti in design thinking) pentru a ajuta elevii sa adauge perspective
diferite solutiei lor.
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PLAN DE ACTIVITATI PENTRU 1 LUNA

SAPTAMANA 1: In aceastd saptamana, elevii vor lucra pe Pasul SIMTE. Acestia vor fi

face cunostinta cu Design for Change, apoi vor identifica Oportunitatea pentru
Schimbare si vor sapa mai adancpentru a identifica cauza principala

SESIUNEA 1: INTRO

OBIECTIV: In aceasta sesiune, elevii vor putea intelege mai multe despre supereroii adevarati si
cd nu este nevoie de puteri extraordinare pentru a aduce schimbarea in lume. Ei vor afla, de
asemenea, despre Design for Change si despre modul in care copiii din intreaga lume fac
lumea un loc mai bun pentru ei insisi si pentru altii.

ZIUA
1

TIMP

DESCRIERE:

15
minute

Deschidere:

Tntrebati-i pe copii dacd le place si asculte povesti si adunati raspunsuri, incepeti prin a
spune

"Astazi vom asculta o poveste... "

Puteti utiliza urmatorul script pentru a-i implica pe elevi.

Cititi doar pana la partea SIMTE a povestii George Chaytor English College data in setul de
fise de lucru.

"HMMM... Acesti copii nu pot avea acces la mancare in cantina.. Ei sunt impinsi de copiii
mai mari. Cum s-ar putea simti?"

(Luati 5-6 raspunsuri.. .. Raspuns exemplar al elevilor - nu sunt respectati)

Terminati de citit pana la partea IMAGINEAZA-TI si intrebati elevii:
1.Cum s-au simtit elevii?
2.Care au fost solutiile pe care le-au gasit?

Spuneti ... "Sa vedem daca au fost in stare sa puna solutiile in aplicare"

Terminati de citit ACTIONEAZA si dramatizati si spuneti.. "Oh, au facut-o!l! .. Au reusit s&-si
castige respectul; au creat sanse egale pentru toti. "

( Utilizati tabla pentru a nota diferitele actiuni implementate de elevi)

Acordati elevilor timp pentru a recapitula diferitele actiuni si de acolo reconectati-i cu SIMTE.
Purtati o discutie despre respect si ce poate insemna pentru un individ.

25
minute

Acum, Tmpartasiti ca "Povestea pe care am auzit-o astazi este despre supereroi reali si ei
folosesc superputerile pentru a aduce schimbare in lume, in mediul lor si in ei insisi ... " Sa
urmarim acesti supereroi adevarati. (Aratati doua videoclipuri):

DFC2014Chile:CANteen for Alll
DFC2011 India: Just for Kicks

NOTA: In cazul in care nu aveti acces la internet in sala de clas3, va rugdm sa vizualizati
povestile atasate ca benzi desenate si sa le impartasiti cu copiii.

Tmpartiti elevii in grupuri de cate cinci, alegeti orice altd poveste sau poveste de la APL
Global School si indemnati elevii sa se gandeasca la moduri in care ar fi putut oferi o solutie
la aceasta problema.

Incurajati brainstorming-ul si inregistrati toate solutiile posibile pe tabld. Repetati acest
proces cu diferite povesti pentru a-i ajuta pe elevi sa inteleaga ca si El pot fi supereroi!

10
minute

Tnchideti sesiunea adunand raspunsuri cu privire la ceea ce simt, cum s-au simtit in cadrul
sesiunii.
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SESIUNEA 2: ALEGETI O OPORTUNITATE PENTRU SCHIMBARE/ INTELEGETI CE
INSEAMNA O SCHIMBARE REALA

OBIECTIV: In aceastd sesiune elevii vor afla cum sa-si inteleaga mai bine mediul si sa identifice
ce li deranjeaza si sa voteze pentru o idee pe care vor sa lucreze impreuna ca grup.

Z"2JA TIMP DESCRIERE:
Tmpartiti elevii in grupuri de cate cinci si impartiti cate o fisd de lucru fiecarui elev pentru a-i
ajuta pe elevi sa scrie sau sa ilustreze ceea ce li deranjeaza. Rugati-i sa se gandeasca profund
la actiuni/situatii/comportamente care ii deranjeaza!!
1 20
minute Adresati intrebari pentru a-i ajuta pe elevi sa ajunga la cauza principala a problemei.

Aflati cum apare problema? Intrebati "DE CE".
Chiar si atunci cand cred ca stiti raspunsul, intrebati-i din nou DE CE sunt deranjati de
aceasta problema.

SFATUL PENTRU PROFESOR: Problema nu trebuie sa "sune" important, dar trebuie
sa fie ceva care ii preocupa pe ei in mod real. Ajutati-i sa observe tot ce este in jurul lor
- spatiul, oamenii, tot ce se intampla.

Atingerea unei provocari reale

Odata ce elevii au enumerat oportunitatile de schimbare, acum ar fi momentul sa Ti
determinam sa aleaga un subiect la care doresc sa lucreze ca grup.Utilizati tabla pentru a
enumera toate problemele pe care le-au identificat. Daca exista suprapuneri, restrangeti
problemele. Puteti organiza un proces de vot secret.

25 N e . N R .
2 . (1) Incurajati-i pe copii sa-si selecteze subiectul impartasindu-si opiniile si convingandu-i pe
minute ceilalti membri ai echipei sa se alature.
(2)Indrumati elevii sa inteleaga sensul din spatele alegerii unui subiect: Exista o modalitate
mai buna decat votul, astfel incat minoritatea sa nu se simta ignorata? Incercati sa Iasati
elevii sa inteleaga importanta respectului reciproc si a muncii in echipa.
Tmpartasiti elevilor ca problema nu mai este o problema,mai degraba o oportunitate, este o
oportunitate pentru schimbare pentru noi.
Inchideti sesiunea rugandu-i pe copii sa impartiseasca despre cum a fost sesiunea pentru ei.
N
3 10 I OPORTUNITATI
minute DE SCHIMBARE




4

omeman
Pngel. Appedt

DESIGN for
CHANGE

ROMANIA

¢+ ® 0

ROMANIAN - AMERICAN
OOOOOOOOOO



4

omeman
Pngel. Appedt

DESIGN for
CHANGE

ROMANIA FOUNDATION

SESIUNEA 3: ARTA DE A PUNE INTREBARI

OBIECTIV: In aceastd sesiune elevii vor tine cont de diferitele parti interesate in oportunitatea

aleasa, vor sapa mai adanc pentru a-si intelege comportamentul si vor face brainstorming
pentru a identifica solutii.

Materiale necesare: tabla, crete/markere, foi simple

ZIUA
] TIMP DESCRIERE:
Tmpartiti elevii in grupuri de cate cinci. Acordati timp elevilor s discute intre ei.
20 Incepeti prin a adresa intrebari elevilor si lasati elevii sa impartaseasca in grupurile lor:
1 .
minute 1. Pe cine ati vazut ca fiind implicati in oportunitatea selectata pentru schimbare?
2. De ce credeti ca situatia este asa cum este?
Tn fiecare grup, lasati elevii s3-si impartaseasca perspectivele diverse. Utilizati tabla pentru a
nota toate observatiile lor.
o5 In cazul in care copiii vorbesc toti Impreund la un moment dat, utilizati un exercitiu de
2 . atragere a atentiei sau un apel cum ar fi, profesorul striga: Clasa, Clasa; Elevii raspund: DA,
minute DA
Dupa ce ati enumerat cauzele probabile ale problemei, puteti sa-i invitati pe elevi la
urmatorul pas important IMAGINATI-VA, care incepe saptamana viitoare.

SFATUL PENTRU PROFESOR: Incurajati elevii luand in considerare observatiile sale.
Daca vi se pare nerealist sau ca nu are legatura cu Oportunitatea pentru schimbare,

incercati sa le puneti mai multe intrebari, daca sunt blocati, acordati-le timp sa se
gandeasca mai mult.
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SAPTAMANA 2: in aceasta saptamana, elevii vor lucra pe Pasul SIMTE. Acestia vor fi

face cunostinta cu Design for Change, apoi vor identifica Oportunitatea pentru
Schimbare si vor sapa mai adanc pentru a identifica cauza principala

SESIUNEA 4: ARTA DE A PUNE INTREBARI

OBIECTIV: In aceasta sesiune elevii vor tine cont de regulile de brainstorming si vor gasi solutii
pentru problema lor, tinand cont de cauza principala pe care au identificat-o.

ZIVUA

TIMP DESCRIERE:

Explicati regulile de brainstorming inainte de a incepe.

10 + INCURAJEAZA IDEILE INEDITE - TOATE ideile sunt binevenite si trebuie apreciate

¢ INCURAJEAZA VOLUMUL - cel mai bun mod de a avea o idee buna este de a avea o
multime de idei

« O CONVERSATIE PE RAND - ascultarea ideilor tuturor membrilor echipei este prima
regula pentru a construi pe idei.

minute

ACTIVITATE: Tineti un marker intr-o mana si |ncurajat| elevii sa vina cu cat mai multe idei
5 minute posibil sa-| foloseasca in afara de a scrie cu el in 5 minute. Pastrati ritmul rapid si reamintiti
regulile pe masura ce elevii isi expun ideile.

Dupa activitate, impartiti cursantii in grupuri de cate 5 si [dsati-i sa continue sa vind acum cu
ideile pentru oportunitatea lor de schimbare.
Va rugam sa vizitati toate grupurile si sa vedeti progresul.

Cand elevii vin cu idei iesite din comun, in loc sa le refuzati, Incurajati-i punand intrebari
20 precum "cum ar putea sa fie pusa in practica?", "exista solutii alternative?", "cum obtinem
. materialele necesare" sau "cum facem ca mai multi oameni sa participe?".. etc. ldeea este
minute de permite elevilor de a-si dezvolta gandirea critica si independenta.

Odata ce elevii au venit cu toate ideile, ajutati elevii sa treaca prin idei inca o data(Va fi o idee
buna sa folositi o hartie de flipchart pentru a nota toate punctele, astfel incat elevii sa se
poata referi la ea In clasa urmatoare ) si inchideti bucla pentru sesiune, invitand elevii sa
rezume ceea ce au facut.
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SESIUNEA 5: VOTATI / GASITI UN TITLU

OBIECTIV: In aceasta sesiune elevii vor vota pentru a alege solutiile pe care doresc sa le
implementeze. Ei vor veni, de asemenea, cu un titlu interesant pentru oportunitatea de
schimbare aleasa.

Materiale necesare: Cretd / markere, tabla, hartie

ZIUA

TIMP DESCRIERE:

genera schimbare:

Consultati toate solutiile listate.

aplicare:
25 1. Putem sa o punem in aplicare?
minute 2. Am putea sa obtinem resurse pentru asta?

3. Oamenii vor gasi solutiile noastre utile?
4. Ce parere au coechipierii tai despre solutia aleasa?

deoarece acest lucru ajuta la definirea preocuparii.

titlul poate fi "Studiati bine fara incarcatura iadului"...
10

minute nume interesant pentru povestea noastra"...

ca grup.

Tncheiati sesiunea cu titlul si lista de solutii gata de implementare.

Anuntati ca in sesiunea de astazi elevii trebuie sa voteze ideile cu cele mai multe sanse de a

Tncurajati elevii s3 se gadndeascd la aceste puncte in timp ce aleg ideea de punere in

O modalitate eficienta de a imagina impactul ar putea fi clasificarea in continuare a solutiilor
cu care copiii vin Tn aceste categorii: Rapid, Indraznet si De lunga durata. In timp ce aleg,
ele pot avea o combinatie dintre aceste categorii ca sa gaseasca solutiile cele mai relevante.

Dupa finalizarea procesului de vot lasati elevii sa dea un titlu oportunitatii de schimbare,
Discutati exemplul - daca elevii au ales o problema de reducere a greutatii ghiozdanului,
Profesor: Spuneti.. "Pentru a face povestea noastra una puternica, sa venim acum cu un

Tmpartiti-i In grupuri mici, incurajati-i s& vina cu un titlu si sd voteze pentru cel mai bun titlu
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SESIUNEA 6: PLANIFICATI ACTIUNEA

OBIECTIV: In aceasta sesiune elevii vor planifica si se vor pregati pentru implementarea finala

Materiale necesare: Cretd / markere, tabla, hartie

ZIUA
] TIMP DESCRIERE:
Lucruri de care trebuie sa tineti cont:
e Implicati cat mai multi elevi in pasul "ACTIONEAZA"- acest lucru ajutd la cresterea
impactului.
e Procesul de documentare a activitatilor prin poze si video.
Informati elevii despre lucrurile pe care trebuie sa le ia in considerare inainte de a
incepe.lmpartiti responsabilitatile formand grupuri pentru fiecare punct de actiune:
Planul de actiune
45 N O . . .
1 . Cum va veti pune in aplicare ideea?
minute Cum va afecta ideea voastra persoanele afectate de problema?

Cine ce va face? Pana cand?
De ce resurse aveti nevoie?

Lasati elevii sa isi organizeze planul pe o coala de flipchart si puneti-I pe perete, astfel incat sa
poata vedea progresul lor.

Pentru a-i mentine pe elevi motivati si entuziasmati, nu uitati sa sarbatoriti chiar si micile
realizari cu intreagul grup. Nu uitati sa documentati calatoria lor, astfel incat sa o poata
impartasi cu altii.
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SESIUNEA 7, 8 si 9: EXECUTIA PLANULUI

OBIECTIV: In aceste sesiuni elevii vor executa actiunile cu care au venit in planul lor de actiune.

Materiale necesare: Materiale necesare: Cretd / markere, tabl3, hartie

ZIUA

TIMP DESCRIERE:
1,2,3
Aceste sesiuni ar trebui sa fie folosite de catre elevi pentru a-si pune in aplicare actiunile.
La inceputul sesiunii, treceti peste diferitele actiuni pe care elevii trebuie sa le intreprinda pe
baza planului lor de actiune.
135 Reuniti elevii la sfarsitul sesiunii si faceti o actualizare rapida a progresului.
1 .
minute Permiteti elevilor sa reflecteze, de asemenea, la ceea ce au facut pana acum, sa isi ofere

ocazia de a-si aprecia colegii si, de asemenea, de a impartasi ceea ce au invatat. Reflectia
este absolut necesara pentru integrarea invatarii. Una dintre cele trei intalniri poate fi
dedicata exclusiv acestui moment de reflectie asupra experientei avute.

SESIUNEA 10: IMPARTASITI

OBIECTIV: In aceasta sesiune elevii vor identifica diferite modalitati de a-si impartasi povestea.

ZI:JA TIMP DESCRIERE:

Deschideti sesiunea prin a felicita toti elevii pentru eforturile depuse de-a lungul acestui
proces. Cum s-au simtit in aceastd calatorie pdna in acest moment? Incurajati-i sa Tsi
aminteasca si sa impartaseasca momentele cele mai bune:

« Intrebati-i cum s-au simtit ca niste supereroi. Cum ar vrea s& impartdseasca povestea lor

pentru a-i inspira pe altii?
e Cucine ar vrea sa isi impartaseasca povestea? Cu scoala, comunitatea, cu cine altcineva?
1 45 e Care sunt modalitatile prin care isi pot impartasi povestea?
minute

Creati firul rosu al povestii prin poze si/sau filmulete pentru a face vizibila calatoria catre
schimbare:

« Tmpartasiti povestea cu scoala (colegii, profesorii), cu parintii si prietenii pentru a-i inspira
e Revizitati motivul pentru care actiunile de schimbare au fost implementate si verificati

daca impactul dorit a fost atins — pentru oamenii care sunt afectati de problema

« Atireusit sa intelegeti mai bine cauza/ situatia/ comportamentul?

inchidere

e Observati din nou comportamentul/ reactia oamenilor la solutia implementatad si

10 verificati daca a fost obtinut un impact real.
2 .
minute

Identificati modalitati prin care puteti ramane alaturi de proiect pentru minim 3 luni. Acest
lucru va va ajuta sa vedeti daca solutia identificata a reusit sa a aduca schimbare pe termen

lung.
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