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Draga facilitatori,

Va propunem sa lucram impreuna in cadrul initiativei Change Architects, pentru a transforma copiii
in arhitectii propriului viitor si pentru a contribui la Obiectivele de Dezvoltare Durabila.

Metoda de lucru pe care o propunem in acest ghid are la baza Design Thinking si se desfasoara pe
parcursul a 5 pasi: EMPATIZEAZA, IMAGINEAZA, ACTIONEAZA, REFLECTEAZA si COMUNICA
(EIARC). Activitatile contin 8 sesiuni de 45 de minute, ce pot fi desfasurate in zile consecutive n
Saptamana Altfel sau Verde, sau pe pacursul a mai multor saptamani. Daca timpul va permite,
puteti sa petreceti si mai mult timp cu elevii. Acest program va da libertatea sa improvizati si sa
adaptati atat cat va doriti, astfel incat elevii sa-si manifeste creativitatea si sa se simtd bine.

Rolul dumneavoasta este acela de a ghida elevii si facilita procesul de aplicare a celor 5 pasi. Nu
este nevoie sa aveti o idee de proiect, ci doar sa urmati pasii si sa lasati imaginatia sa va ghideze.
La final, elevii vor dezvolta si vor implementa un proiect, ghidati de metoda. Elevii sunt in centrul
procesului. Ei trebuie sa fie cei ce simt problema, se gandesc la solutii si le implementeaza. Nu
trebuie sa va fie frica de greseli - acestea sunt normale Tn procesul de inovatie si sunt o
oportunitate de Tnvatare.

Va incurajam sa va implicati activ in a crea un mediu primitor, Tn care elevii sunt Tncurajati sa-si
exprime propriile ideii in mod liber si sa gandeasca critic. Este important sa dam sansa tuturor
elevilor sa-si faca auzite vocile si ideile, indiferent de performanta scolara, personalitate, situatia
personale sau familiala.

Elevii vor dobandi competente si abilitati critice printre care: comunicare, lucru in
echipa, incredere in sine, gandire critica, creativitate, empatie, etc.
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Empatizeaza

Sesiunea 1: Chiar tu poti fi un Change Architect!

DURATA DESCRIERE
10 minute Joc
1. Incepe prin a intreba elevii care este supereroul lor preferat si care este
superputerea lor. Lasa elevii sa povesteasca pe cine admira ei cel mai mult.
2. Apoispune-le ca supereroii exista n realitate, nu doar in povesti si fiecare dintre
ei are o superputere. Acum elevii pot impartasi care sunt superputerile lor.
3. Acum o sa le aratati cateva exemple cu povestile elevilor supereroi din lumea
intreaga si din Romania.
10 minute Inspiratie
Acum arata copiilor cateva dintre videoclipuri de mai jos si discuta cu ei pe baza
acestora.
lata doar cateva exemple cu povesti create de copii:
Profesor pentru colegii mei:
https.//youtu.be/vb80iFzZh-U
Deseurile - cea de-a saptea resursa:
https.//www.youtube.com/watch?v=bAr63dIYxk4
20 minute Obiectivele de Dezvoltare Durabila (ODD)
1. Descopera Obiectivele de Dezvoltare Durabila:
Arata copiilor videoclipurile:
» https://youtu.be/pRFSA6G3Pr8
» https://youtu.be/SWTOHIE7eDg
Tn cadrul acestui proiect elevii vor putea contribui la Obiectivele de Dezvoltare
Durabila.
Tncepeti prin a revizui lista Obiectivele de Dezvoltare Durabild din Anexa 1.
2. Alege un obiectiv
Dupa ce au vazut obiectivele elevii Tsi aleg un obiectiv si apoi se grupeaza in functie de
alegerea lor.
De exemplu, elevii ce au ales ODD1 - Eradicarea saraciei, formeaza un grup si apoi in
grupe discuta 1. Se ce si-au ales acel obiectiv si 2. De ce e important pentru ei acel
obiectiv.
Materiale: Calculator pentru vizionarea clipurilor si a celor 17 Obiective de dezvoltare durabila
La sfarsitul v Elevii se simt inspirati si vor evalua puterea lor de a crea schimbare.
sesiunii: v" Elevii vor enumera trasaturile obiectivele de dezvoltare durabila
Online: Aceste activitati pot fi facute si online fara a fi modificate, folosind platformele scolii.



https://youtu.be/vb8OiFzZh-U
https://www.youtube.com/watch?v=bAr63dlYxk4
https://youtu.be/pRFsA6G3Pr8
https://youtu.be/SwT9HlE7eDg

Sesiunea 2: Gasirea oportunitatii de schimbare

DURATA

DESCRIERE

15 minute

1. Astazi elevii vor discuta despre modul in care pot sa contribuie la Obiectivele de
Dezvoltare Durabila, schimband ceva in:

- viata lor

- scoala

- comunitate

Fiecare elev va scrie problema sau problemele identificate pe un postit sau direct
pe tabla. Problemele vor fi sortate pe cele 3 categorii.

I Aminteste-le copiilor ca fiecare problema este o oportunitate de schimbare!
2. Dupa ce au enumerat problemele, elevii vor vota cel mai important lucru pe care

ar vrea sa-I schimbe, contribuind astfel la realizarea Obiectivelor de Dezvoltare
Durabila 2030. Daca au descoperit mai multe probleme, le pot combina.

30 minute

Gasirea adevaratei probleme

1. Imparte participantii in echipe mai mici (3-4 elevi) si cere-le si se gdndeascs la
diferitele cauze ale problemei alese.
- Cine sunt persoanele implicate?
- Cum este mediul in care se intampla problemele?

Problema
principala

Cauzal

Cauza 2 Cauza 3 Cauza 4

Daca este timp, recomandam sa se mearga pe teren si sa se faca interviuri cu
persoanele afectate si sa se observe acolo unde se manifesta problema.

2. Fiecare grup prezinta la ce s-a gandit si impreuna decid care este cea mai
importanta cauza pe care vor sa o abordeze. Este important sa ajunga la cauza
de baza a problemei si nu la simptomele acesteia.

3. Fiecare grup va prezenta colegilor idelile la ce s-a gandit.

Materiale:

Coli de flipchart, Markers, Creioane colorate, Carioci, Postituri, Creta

La sfarsitul
sesiunii:

v' Elevii colaboreaza in echipe
v' Fiecare echipa a realizat un poster/o fisa/ un afis in care prezinta problema si
cauzele ei.

Online:

Aceste activitati pot fi facute si online cu urmatoarele modificari: la prima parte,
elevii pot scrie in chat sau pe un Jamboard/Tabla virtuala, iar la partea a 2-a se
poate lucrain grupe de tipul breakout rooms.




DURATA DESCRIERE

45 minute 1. Elevii vor ramane in aceleasi echipe de 3-4 persoane. Fiecare echipa trebuie
sa se gandeasca la 10 idei pentru solutionarea problemei in functie de
cauzele identificate.

Incurajeaza elevii sa vina cu idei cdt mai nastrusnice! Lasa copiii sa gaseascs ideile
lucrand Impreuna Tn mod creativ si sa stie cd nu au voie sa se critice, ci doar sa se
incurajeze!

Elevii pot sa deseneze sau sa construiasca machete, pentru a se exprima mai
usor. Atunci cand deseneaza si construiesc, copiii pot sa se exprime si sa-si
explice liber gandurile si ideile.

Grupul care termina primul cele 10 idei castiga un (badge) de creativitate (vezi
anexa)

2. Fiecare echipa va propune ideea lor favorita, iar apoi fiecare idee va fi
evaluata de intreaga, clasa folosind urmatoarele categorii
- Sa aibe un Impact RAPID/REPEDE
- Sa sa aibe Impact pe TERMEN LUNG
- Sa fie CURAJOASE

Evaluarea se va face prin acordarea unei note de la 1 1a 10, unde 10 e cel mai
bun. La final se va face suma punctajului obtinut pentru fiecare idee.

Poate ideea sa fie Are ideea impact pe Este o idee TOTAL
implementata apid? ermen lung? urajosa?
Ideea 1
Ideea 2
Ideea 3

Evaluarea se va face prin acordarea unor puncte de la 1 la 10, unde 10 e cel mai
bun punctaj. La final se va face suma punctajului obtinut pentru fiecare idee.

3. Elevii vor discuta despre modul in care ideea gasita de ei contribuie la
rezolvarea problemei si la atingerea obiectivelor de dezvoltare durabila alese.

Materiale: Coli de flipchart, Markere, Creioane colorate, Carioci, Postituri, Planse, Creta
La sfarsitul v' Fiecare grupa decidece idee/solutie doreste sa implementeze si discuta
sesiunii: modul in care contribuie la realizarea obiective de dezvoltare durabila.
Online: La prima parte se recomanda sa se lucreze in breakout rooms.

La cea de-a doua recomandam sa se utilizeze un board sau un document unde sa
se centralizeze raspunsurile (de ex. Jamboard, Tabla Virtuala, Padlet)




DURATA

10 minute

35 minute

Materiale:

La sfarsitul
sesiunii

Online:

DESCRIERE

Stabilirea obiectivelor
Elevii isi vor stabili obiectivul principal si obiectivele secundare ale proiectului
lor, si pe baza ideilor identificate de ei Insisi in activitatea anterioara.

Obiectivele trebuie sa fie SMART (S - specific; M - masurabil; A - de atins; R
- relevant; T - incadrat in timp)

Dupa finalizarea discutiei, elevii vor scrie pe o fisa de lucru obiectivele stabilite
(Anexa 4)

Plan de actiune va fi realizat de elevi pentru a pune in practica ideile lor de
schimbare, ce vor duce la realizarea obiectivelor fixate anterior.

1. Ajuta participantii sa-si imparta planul de actiune Tn activitati. Cere
copiilor sa pregateasca descrieri detaliate a ceea ce vor sa faca pentru a
implementa ideile lor, pas cu pas.

2. Cere copiilor sa faca o lista cu resursele de care au nevoie. Apoi, ca sa-i
ajuti, poti sa-i intrebi:

. Cum veti obtina resursele necesare?

. De cate persoane este nevoie pentru activitati?

. Cat timp va dura fiecare activitate?

. Cum va veti documenta despre ce veti face?

3. Cere copiilor sa-si distribuie si sa-si asume responsabilitatile:
+ Cine - cevaface?
» Cine este responsabil de indeplinirea sarcinii?

4. Cere copiilor sa puna toate activitatile intr-un interval de timp.
« (Cand si unde se vor indeplini activitatile?

Nota: Planul trebuie sa fie cat mai realist. Aminteste copiilor ca trebuie sa fie
creativi, ambitiosi si realisti.

Coli de flipchart, Markere, Creioane colorate, Carioci, Postituri, Creta, Coli albe

v' Fiecare echipa fixeaza intre 3 si 5 obiective SMART
v Fiecare echipa are un plan de actiune realist.

Aceasta activitate se poate realiza si online, cu recomandarea de a se lucra in
grupe de 3-4 elevi.




DURATA

20 minute

70 minute

Sfaturi pentru
profesori

Materiale:

La sfarsitul
sesiunilor:

Online:

DESCRIERE

Elevii se pregatesc sa-si puna in practica ideiile lor. Acum este un moment bun
sa intarim spiritul de echipa.

Nume si Emblema:
Membrii echipelor pot sa gaseasca un nume grupelor (daca nu au deja) si sa-si
creeze o emblema care sa incorporeze valorile si ambitiile lor.

Strigatura si Salut secret:

Daca este timp si elevii sunt creativi, pot sa-si gaseasca un salut secret / secret
handshake (de ex: gen bat palma) si o strigatura (de ex. Toti pentru unul si unul
pentru toti!)) Daca nu au terminat in intalnire, pot sa aiba ca tema sa-si gaseasca
nume, emblemad, strigatura si handshake.

Pe parcursul celor 2 zile, participantii vor pregati activitatile si vor merge in
afara salii de clasd, pentru a implementa planul lor de actiune.

Documenteaza actiunile lor prin poze, notite, videoclipuri.
Pe masura ce capturezi povestile, concentreaza-te pe Simtiri, Actiuni si
Schimbari (SAS)

Simtiri:
Cum se simt copiii?
Cum i fac sa se simta pe cei din jur?

Actiune:
Documenteaza actiunile lor prin poze si clipuri video, etc.

Schimbari:
Cum s-au schimbat copiii?
Ce schimbare ai observat Tn comunitate?

In faza Actioneaza e bine si-ti faci timp sa asisti copiii, atunci cand
implementeaza. Depinzand de proiectul ales de copii, e important sa-i ajuti sa-si
planifice timpul.

Este important sa-i ghidezi prin intrebari critice si nu prin a face chiar tu/doar tu
activitatile. Scopul este sa invete din propriile experiente, sa lucreze impreuna,
sa se distreze, sa gandeasca critic si sa iasa din zona lor de confort. Greselile
sunt incurajate - pentru ca sunt oportunitati de invatare.

Elevii sunt responsabili de materialele necesare pentru implementarea
proiectului lor de schimbare.

v' Toti elevii participa la punerea in practica a ideile lor de schimbare.

Pe cat posibil recomandam ca aceasta activitate sa se realizeze fizic, dar, daca
nu este posibil, recomandam implicarea parintilor si a lucrului impreuna cu
familia
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Sesiunea 7: Reflectam asupra realizarilor si celor invatate
DURATA DESCRIERE

45 minute 1. Reflecta asupra activitatilor realizate:
Elevii vor discuta fiecare obiectiv in parte si vor estima un procent de realizare.
De exemplu, 100% (obiectivul a fost realizat in totalitate) sau 50% (obiectivul a
fost realizat pe jumatate).

Situatii posibile:
a. Obiectivele au fost realizate - In acest caz elevii merg la pasul
urmator: COMUNICA
b. Obiectivele au fost realizate partial - In acest caz elevii pot extinde
activitatile din pasul ACTIONAZA, pentru a atinge obiectivele. De exemplu,
elevii si-au propus sa impacteze 100 de persoane, dar au reusit sa
impacteze doar 80. In acest caz, ei pot face activitati necesare pentru a-si
atinge obiectivele si vor repeta o parte dintre activitatile din pasul
ACTIONEAZA.
c. Obiectivele nu au fost realizate - In acest caz, elevii vor incerca s3
inteleaga, prin discutii, ce s-a intamplat. Ei vor decide daca vor continua sa
lucreze la aceasta idee Tn etapa urmatoare sau vor lucra la alta idee. Daca
vor s continue, elevii vor merge la pasul IMAGINEAZA

n functie de rezultatele analizei, elevii vor determina care va fi pasul
urmator.

2. Acum elevii vor reflecta asupra celor invatate in cadrul proiectului.
Elevii vor scrie:

a. Unlucru nou pe care l-au descoperit despre ei insisi

b. Un lucru pe care I-au imbunatatil la ei Insisi

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

d. Un sfat/mesaj pentru cadrul didactic

Aceasta activitate poate fi facuta in mod anonim si se pot pune toate
raspunsurile pe o foaie sau se pot face postituri pentru fiecare intrebare.

Materiale: Coli de flipchart, Markere, Creioane colorate, Carioci, Postituri, Planse, Creta
La sfarsitul v' Elevii analizeaza si evalueaza nivelul de indeplinire a obiectivelor propuse
sesiunilor: v' Elevii reflecteaza asupra impactului proiectului

Online: Aceasta activitate se poate realiza online fara probeme si recomandam

utilizarea camerelor virtuale breakout room.
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Comunica

Sesiunea 8: Spune intregii lumi ca esti un Change Architect!
DESCRIERE

DURATA

45 minute

Posterul proiectului

Acum elevii vor construi un poster (fizic sau online) care prezinta proiectul
lor. Acest poster, impreuna cu alte materiale realizate de ei, poate fi afisat in
scoala sau cancelarie, pentru ca intreaga comunitate sa afle despre proiectul
lor.

Prezentarea proiectului

Cere copiilor sa pregateasca o prezentare cu povestea lor de schimbare.
Elevii trebuie sa evidentieze modul in care proiectul lor contribuie la
realizarea Obiectivelor de Dezvoltare Durabild si pasii pe care i-au urmat.

Daca se poate, organizeaza o mica serbare unde elevii prezinta realizarile lor
siinspira si alte persoane. Este recomandat ca alti profesori, elevi, parinti,
autoritati si membri ai communitatii 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.

Nu uita acest proiect este despre procesul prin care au trecut elevii si despre
utilizarea metodei Design Thinking ce contribuie la dezvoltarea
competentelor critice!

Trimiterea
Proiectului

Documentarea proiectului

Fiecare proiect va fi publicat pe site-ul AllGrow, asa cum a fost transmis de
cadrele didactice, pentru a inspira si alti colegi. Daca puteti, va recomandam
sa pregatiti poze si videoclipuri de pe parcursul proiectului, pentru a fi cat
mai interactiv. Aici puteti include posterul si prezentarea elevilor.

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
https://www.allgrowromania.org/

Materiale:

Coli de flipchart, Markere, Creioane colorate, Carioci, Postituri, Planse, Creta
Calculator pentru editare, telefon sau camera foto/video pentru inregistrare.

La sfarsitul
sesiunii:

v’ Elevii disemineaza experienta lor si povestesc despre ceea ce au invatat.

Online:

Aceasta activitate se poate organiza si online si poate fi realizata cu un grup
mai mare, sub forma unui eveniment online unde sunt invitati si parintii, si
alte persoane din comunitatea scolara si locala.




E TIMPUL
SCHIMBARII!!




10.

Context:

Pana in 2030, cele 193 de state membre ale Organizatia Natiunilor Unite ONU, incluzand Romania, si-au
propus realizarea a 17 Obiective de Dezvoltare Durabild, enumerate mai jos. Aceasta actiune globala in
domeniul dezvoltarii are un caracter universal si promoveaza echilibrul intre cele trei dimensiuni ale

dezvoltarii durabile - economic, social si de mediu.

Cum contribuie Change Architects?

«  Eleviivorinvata despre aceste obiective si vor intelege ca actiunile lor contribuie la o cauza globala,

iar ei sunt arhitectii propriului viitor.

+  Fiecare proiect realizat de elevi va contribui la realizarea a cel putin unui obiectiv din cele 17 si va fi

Tncadrat ca atare.

ERADICAREA
SARACIEI

SANATATE 51
BUNASTARE

VIATA
ACVATICA

1 ACTIUNE
CLIMATICA

Eradicarea saracie - Eradicarea sardciei in toate 11.
formele sale si in orice context.

Eradicarea foamei - Eradicarea foametei, asigurarea
securitatii alimentare, imbunatatirea nutritiei si
promovarea unei agriculturi durabile.

Sanatate si bunastare - Asigurarea unei vieti
sandatoase si promovarea bunastarii tuturor la orice
varsta.

Educatie de calitate - Garantarea unei educatii de
calitate si promovarea oportunitatilor de invatare de-
a lungul vietii pentru toti.

Egalitate de gen - Realizarea egalitatii de gen si
imputernicirea tuturor femeilor si a fetelor.

Apa curata si salubritate - Asigurarea
disponibilitatii si managementului durabil al apei si
sanitatie pentru toti.

Energie regenerabila si accesibile - Asigurarea
accesului tuturor la energie la preturi accesibile, intr-
un mod sigur, durabil si modern.

Munca decenta si crestere economica -
Promovarea unei cresteri economice sustinute,
deschise tuturor si durabile, a ocuparii depline si
productive a fortei de munca si a unei munci decente
pentru toti.

Industrie, inovatie si infrastructura - Construirea
unor infrastructuri rezistente, promovarea
industrializarii durabile si Tncurajarea inovatiei.
Reducerea inegalitatilor - Reducerea inegalitatilor
in interiorul tarilor si de la o tara la alta.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

APA CURATA &
SALUBRITATE

EDUCATIE EGALITATE

DE CALITATE

REDUCEREA
INEGALITATILOR

PARTENERIATE

ORECTVELOR | @
@ SUSTAINABLE

DEVELOPMENT
GOALS
Orase si comunitati durabile - Dezvoltarea oraselor
si a asezdrilor umane pentru ca ele sa fie deschise
tuturor, sigure, reziliente si durabile.

Consum si productie responsabile - Asigurarea
unor tipare de consum si productie durabile.

Actiune climatica - Luarea unor masuri urgente de
combatere a schimbarilor climatice si a impactului lor.
Viata acvatica - Conservarea si utilizarea durabila a
oceanelor, marilor si a resurselor marine pentru o
dezvoltare durabila.

Viata terestra - Protejarea, restaurarea si
promovarea utilizarii durabile a ecosistemelor
terestre, gestionarea durabila a padurilor,
combaterea desertificarii, stoparea si repararea
degradarii solului si stoparea pierderilor de
biodiversitate.

Pace, justitie si institutii eficiente - Promovarea
unor societati pasnice si incluzive pentru o dezvoltare
durabila, a accesului la justitie pentru toti si crearea
unor institutii eficiente, responsabile si incluzive la
toate nivelurile.

Parteneriate pentru realizarea obiectivelor -
Consolidarea mijloacelor de implementare si
revitalizarea parteneriatului global pentru dezvoltare
durabila.
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Chestionar lainceput de
proiect

Te rugdm sd raspunzi la urmdtoarele intrebdri pentru a evalua impactul programului "Change Architects”.
Raspunsurile sunt confidentiale si anonime, iar completarea acestui chestionar este voluntard.

1. La ce scoala inveti? (nume si localitate)

2.1n ce clas§ esti?

3. Evalueaza-te in urmatoarele aspecte:

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

1 (foarte , 3 (imi este = 5 (foarte
slaba) 2 (slabd) indiferent/neutra) 4 (bund) buna)

Relatia t
cglzg':;i? e @) O O @) O
Lucrul in echipa

Increderea de
sine

Implicarea in
comunitate

O O O O
O O O O
O O O O
O O O O
O O O O

Performanta la
scoald

4, Ce ai vrea sa schimbiin jurul tau, la tine sau in lume?

5. Care este obiectivul tau pentru urmatoarele 12 luni?

***NOTA: Poti sa ne trimiti aceste rdspunsuri online completand formularul urmétor:




Chestionar la sfarsit de
proiect

Te rugdm sd raspunzi la urmdtoarele intrebdri pentru a evalua impactul programului “Change Architects”.
Rdspunsurile sunt confidentiale si anonime, iar completarea acestui chestionar este voluntard.

1. La ce scoala inveti? (nume si locatie)

2.1n ce clasa esti?

3. Evalueaza-te in urmatoarele aspecte:
(dela 1 -foarte slab pana la 5 - foarte bine):

1 (foarte
slabad)

3 (imi este
indiferent/neutra)

5 (foarte
buna)

S@e O O O O O

2 (slabd) 4 (buna)

Lucrul in echipa

Increderea de
sine

Implicarea in
comunitate

O O O O
O O O O
O O O O
O O O O
O O O O

Performanta la
scoala

4. Ce lucruri noi ai invatat despre:
Tine:

Echipa:

Comunitate:

5. Care este obiectivul tau pentru urmatoarele 12 luni?

***NOTA: Poti sd ne trimiti aceste raspunsuri online completand formularul urmétor:




Obiective

1. Numele scolii

2. Numele profesorului coordonator

3. Ce problema(e) au decis elevii sa abordeze?

4. Ce idee/idei au ales ei, pentru a solutiona problema identificata?

5. Ce obiective au elevii?
(Enumera cel putin 3 obiective. Dacd elevii au lucrat pe grupe te rog sa scrii obiectivele fiecarei echipe.)

6. Ce intrebari sau nelamuriri ai legate de proiect si metoda?

***NOTA: Poti s3 ne trimiti aceste raspunsuri online completand formularul urmétor:
https://forms.gle/RiWPin2V3UYMVzU16
Sau elevii sa completeze informatiile din acest formular si apoi sa-| trimiteti pe email |



https://forms.gle/RiWPjn2V3UYMVzU16

Modele de ecusoane

@ (badge-uri) pentru echipe

Empatizeaza Imagineaza

Comunica




O initiativa a Asociatiei All Grow
www.allgrowromania.org
+40 726 158 632
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