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INTRODUCERE

In aceastd sectiune vei afla
despre valoare ce poate fi
adusa de design in educatie
pentru a aborda unele din
cele mai importante provocari
educationale din prezent. In acest
capitol de vei familiariza cu cei
mai utilizati termeni si teorii.

PROCESUL

Prin parcurgerea acest capitol
te vei familiariza cu metodologia
propusa, procesul, pasii si
activitatile. Cu ajutorul unor
exemple concrete va vom ajuta
sa va imaginati cum pot fi folosite
in practica metodele propuse.

APLICAREA
METODOLOGIEI
LA CLASA

Rolul tau este acela de a facilita
si de a folosi spatiul disponibil
pentru a favoriza invatare,
implicarea parintilor si a
consiliului scolar... toate aceste
aspecte conteaza! Acest capitol
te va ajuta sa inveti cum sa
folosesti toate aceste aspecte in
avantajul tau.

APENDIX

In acest capitol vei g3si
glosarul ce contine concepte,
definitii, drepturile de autor ale
fotografiilor dar si o descriere a
partenerilor ce au dezvoltat acest
proiect.



Introducere

Provocarile viitorului
- competentele
secolului XXl

Traim Tntr-o lume care se schimba din

ce In ce mai repede si devine din ce in

ce mai complexa. Considerand viteza cu
care se schimba societatea si progresul
tehnologic, este din ce in ce mai greu

sa stim cum va arata viitorul. Scoala

are rolul de a pregati copiii pentru viitor
si sa ofere acestora instrumentele
necesare pentru a se descurca. De aceea

este nevoie sa i ajutam sa-si dezvolte
acele competente necesare ce le vor
permite sa navigheze acest viitor plin de
incertitudini. Metode noi sunt dezvoltate
si adoptate de comunitatile didactice din
intreaga lume cu scopul de a dezvolta
noi gandiri potrivite vieti intr-un mediu
din ce in ce mai colaborativ. ¥



Competentele secolului XXI este una
din aceste teorii ce aduce o contributie
importanta adaptarii societatii la

viitor. Aceasta teorie abordeaza tema
competentelor esentiale ce au fost
identificate ca fiind necesare pentru

ca viitorii adulti sa prospere si sa
aduca schimbari semnificative in lume.
Teoria competentele secolului XXl a
fost discutata si dezbatuta in mediul
academic incepand cu ultima decada a
secolului XX, cu toate acestea nu exista
un model unic agreat la nivel mondial.

Multiple teorii educationale
argumenteaza faptul ca modelul
traditional, bazat doar pe cunostinte,
nu mai functioneaza si ar trebui extins
sa cuprinda elemente ce contribuie la
dezvoltarea personalitatii cunoscut sub
numele de meta-learning sau invatarea
despre invatare si invatarea prin
proiecte. Este importat de remarcat ca
un rol esential in acest tip de metoda o
au competentele digitale.

Este important sa mentionam ca
dezvoltarea competentelor secolului

XXl nu trebuie vazuta ca un inlocuitor al
competentelor traditionale, ci din contra,
ele trebui vazute ca un mod aditional

de a diversifica procesul educational.

O teorie completa si populara este

cea creata de SLO, centrul olandez
pentru dezvoltarea curriculumului.
Aceasta teorie include urmatoarele

competente si abilitati: competente de
baza TIC, alfabetizare media, abilitati
informationale, gandire computationala,
gandire creativa, gandire si initiativa
pentru a rezolva probleme, géndire
critica, auto-control, abilitati sociale si
culturale, comunicare si colaborare.

Gandir®
crtic?

Este nevoie de metode
diferite de invatare

In ultimele decenii diferite studii de
cercetare au investigat modurile
diferite prin care oamenii invata abilitati

Competentele
secolului

Competente

media

Figura 1.1
Adaptata pentru
competetele
secolului XXI asa
cum au au fost
definite de SLO

W Binkley, M.,
Erstad, O., Herman,
J., Raizen, S., Ripley,
M., & Rumble, M.
(2010). Draft white
paper 1: Defining
21st century skills.



si cunostinte noi, atat in context
profesional dar si educational. Asa s-a
demonstrat ca metodele ce se bazeaza
pe invatarea prin experiente proprii sunt
mai eficiente Tn a ajuta oamenii sa retina
informatii.

Un exemplu in acest sens este regula
70-20-10, dezvoltata de Morgan

McCall, Robert Eichinger si Michael
Lombardo la Centrul pentru Leadership
Creativ. Aceasta teorie spune ca 70%
din invatare la locul de munca are loc

ca urmare a experientelor proprii. 20%
rezulta In urma interactiunilor cu colegii
si 10% ca urmare a invatarii formale. Cu
toate ca aceste proportii nu se aplica
exact in educatie, acest studiu ofera date
interesante ce sustin importanta Tnvatarii

RETINEREA
CONCEPTELOR
iINVATATE

Invatarea prin pactica

Participare

Receptare

prin experimente.

Daca ne uitam la contextul educational,
fnvatarea prin experimente este doar
una din metodele prin care are loc
invatarea. Piramida fnvatarii este o teorie
completa ce prezinta si compara diferite
tehnici didactice analizédnd asimilarea
informatiei si demonstrand ca metodele
participative sunt mai potrivite pentru a
avea un impact pe termen lung. Cu toate
acestea aceste metode nu se exclud
reciproc, ci sunt complementate siin
mod egal necesare pentru a construi o
experienta de Tnvatare semnificativa.

Figura 1.2 este o adaptare sintetica a
Piramidei Invatarii si arata trei metode de
fnvatare ce se aplica la scoala.

Lucrul cu

un facilitator
Aplicarea imediata
a ceeace s-a invatat

20% - 75%

Audiovizual

Lectura

Lectie

Receptionare: Elevii primesc informatii
pentru a putea aplica cu succes
cunostintele intr-un moment viitor
(lectie, lectura, audio-video).

Participativa: Elevii participa in procesul
de invatare si la activitatile propuse

de profesor (joaca, exercitii, discutii,
demonstratii)

invétare prin practica/experimentala:
Elevii sunt principalii actori ai procesului
de invatare si invata prin explorare/
actiune/making de unii singuri (lucreaza
cu un facilitator, aplicare imediata)

Metoda propusa de noi in acest manual
se numeste Design Futures si include
toate aceste metode, dar pune accentul
cu precadere pe ”Tnvé‘garea practica” /
Learning by doing.

Figura 1.2
Adaptata dupa
Piramida de
Invatare si Retentie
(Kokcharov, 2015).

@ McCall, M.,
Eichinger, R., &
Lombardo, M. The
Formula 70-20-10.
Center for Creative
Leadership.
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THE GLOBAL GOALS

For Sustainable Development

Metoda Design Futures:
combina Design Thinking
si Maker Education pentru
a rezolva probleme
complexe

cum sunt cele pe care Organizatia
Natiunilor Unite (ONU) le-a ales si
numit Obiectivele de Dezvoltare
Durabila (ODD)

Metoda Design Futures are la baza
combinarea metodelor inovatoare
Design Thinking si Maker Education. in
primul rand, foloseste Design Thinking
pentru a permite elevilor sa-si imagineze
solutii pentru o problema reala iar apoi
pentru a construi solutia ei folosesc
principiile de baza ale metodei Maker
Education. Metoda Design Futures fsi
propune sa rezolve probleme complexe
de care toti cetatenii lumii sunt afectati,
de aceea isi doreste sa gaseasca solutii
inovatoare pentru Obiectivele de
Dezvoltare Durabila identificate de ONU
cum ar fi: Energia Regenerabila, Saracia
din comunitati,...

Ce este Design Thinking?

Design Thinking este o combinatie intre
Design + Thinking. n acest context,
»design” nu se limiteaza doar la o
expresie artistica sau la producerea unei
forme frumoase/artistice, ci se refera

la capacitatea de a imagina diferite
posibilitati pentru viitor. ,Thinking” se
referd la capacitatea de a intelege un
subiect sau provocare din cat mai multe
perspective diferite.

In general, Design Thinking este o
metodologie ce ajuta la rezolvarea
problemelor complexe prin realizarea
unor solutii tangibile ce pot avea un
impact pozitiv asupra oamenilor. Metoda
a fost dezvoltat in comunitatile de
ingineri, economisti si management

si a fost adoptat pe scara larga de

intreprinderi si administratii publice.

{n ultimii ani, a devenit din ce in mai
populard in invatamant si in mediile
educationale.

In mod obisnuit Design Thinking este o
metoda ce se preocupa cu intelegerea
nevoilor si motivatiilor cu scopul de a
determina mai bine problema. in acelasi
timp aceasta metoda scoate in evidenta
capacitatea designerului (elevul in acest
caz) de a propune solutii creative si bine
géandite ce sunt dezvoltare prin prisma
unei bune intelegeri a contextului si din
abilitatea de a gandi nonconventional/
outside of the box. Folosirea metodei
Design Thinking poate ajuta la realizarea
inovatiilor si poate contribui Tn mod
eficient la imaginarea si realizarea unui
viitor mai bun si mai sustenabil.

Design Thinking este un proces iterativ,



ce inseamna ca se poate trece prin
aceleasi etape de mai multe ori sau
putem repeta anumite etape (atat cat
este nevoie) pentru ca la final sa ajutam
elevii sa aiba solutii de impact, ce duc

la rezolvarea cauzei ce sta la baza
problemei pentru a aduce o schimbare
pe termen lung in vietile oamenilor vizati.

Metodologia Design Thinking este una
umanista, ce necesita lucrul in echipa,
colaborare si utilizarea experientelor si
ideilor tuturor membrilor echipei.

Exemplu

Campusul Design 39 din San Diego,
California, a investi foarte mult in
introducerea metodelor de predare si
fnvatare inovative. De exemplu elevii

de gimnaziu au aplicat metoda Design
Thinking pentru a rezolva problemele
cauzare de lipsa accesului la apa potabila,
in acele zone geografice unde accesul
este dificil. Elevii au vazut videoclipuri si
au adunat informatii pentru a intelege
contextul in care traiesc oamenii

afectati de problema. Ei s-au gandit la
numeroase solutii si diferite metode si

in final au decis sa se concentreze pe
realizarea unui sistem de purificare a
apei. Ei au testat diferite forme de filtrare
si au facut numeroase experimente
folosind un aparat de masurare si o scala
de turbiditate pana cand au obtinut
rezultatul dorit: apa buna de baut.

Ce este Maker Education?

Maker Education este o metoda

de invatare ce se concentreaza pe
punerea in practica a ideilor elevilor prin
realizarea sau fabricare unor artefacte
fizice sau digitale (prototipuri).

Miscarea "Makers” s-a dezvoltat in
ultimii ani iar scopul ei este sa creeze

o revolutie tehnica si creativa. Aceasta
metoda se concentreaza pe facilitatea
accesului la metode de fabricatie vechi si
noi, prin realizare unor spatii specializate
numite fab labs sau maker spaces.
Aceasta miscare a inspirat profesorii

si i-a determinat sa creeze pedagogia
Maker Eduation, ce aduce principiile
acestei metode in contextul de invatare
de la scoala.

Spre deosebire de Design Thinking,
Maker Education se concentreaza mai
mult pe "making” procesul de fabricatie
decat pe partea de "Thinking”/Géndire.

Aceasta metoda ajuta elevii sa devina tehnologii digitale moderne dar si Figura 1.5
T ) . metode traditionale de constructie ce Constructia unui
activi in rezolvarea problemelor si in ' ' prototip

folosesc materiale fizice. Aplicarea
acestei metode are la baza participarea
interactiva, colaborarea dintre elevi, dar
si impartasirea de cunostinte si utilizarea
n mod creativ a tehnologiei.

acelasi timp sa se familiarizeze cu
ultimele tehnologii si teme stiintifice dar
si sa aplice notiuni teoretice Tn practica.
Mai concret, Maker Education se
concentreaza pe echiparea elevilor cu
competentele necesare pentru construi
n mod fizic o idee, obiect sau solutie.
Activitatile de Making pot folosi atat



Figura 1.6
Angrenarea copiilor
in proiecte si
activtitati la scoala

Figura 1.7
Profesorii sunt
designerii
experienti de
fnvatare.

Exemplu

Scoala Elementara Van Ness din
Washington DC crede cu tarie In
importanta utilizarii metodei "making” in
procesul de predare si invatare. Aceasta
scoala e investit in constructia unui maker
space, o sala de clasa special dedicata
activitatilor de making, unde elevii pot sa
dea viata ideilor lor, sa Invete sa planifice,
sd se organizeze, sa se autocontroleze
pentru a construi prototipurile lor.

De exemplu elevii au acceptat provocarea
catapultei unde scopul este sa arunce

0 minge cat mai departe posibil. Acest
proiect i-a determinat sa experimenteze
cu metode si tehnici diferite pentru a-si
perfectiona ideea.different techniques
and materials to perfect their idea.

Integrarea metodei Design
Futures in procesul
educational - Profesorii
sunt designers

Profesorii sunt deja designeri pentru ca
ei se concentreaza in mod constant pe
realizarea unor experiente de invatare
semnificative pentru elevi. De asemenea,
oricine poate fi designer: creativitatea

nu este un eveniment rar si unic, ci este
un proces ce poate fi invatat si poate

fi organizat si facilitat atunci cand vine
vorba de a avea abilitatea de a conecta
notiuni si ideii mod inovativ.

Metoda Design Futures ofera profesorilor
sansa de schimba felul in care elevii

se confrunta cu probleme si vin cu idei

si perspective noi. Pentru integrarea
metode Design Futures in procesul
educational este nevoie ca profesorii sa
inteleaga si sa promoveze metodele de
géndire creativa in salile lor de clasa.
Este nevoie sa-si dezvolte competente
practice cum sunt lucrul cu materiale
fizice si digitale pentru a crea prototipuri,
dar si competente emotionate cum sunt
empatia, flexibilitatea, abilitatea de a

se concentra asupra unui proces atunci
apar dificultati.



Procesul

Procesul si
etapele lui

Metoda Design Futures are 6 etape.
Fiecare etapa include mai multi pasi
si activitati asa cum este detaliat in

curriculum. Structurarea metodei in
etape ajuta profesorii sa-si planifice
activitatile intr-un mod cursiv. in

acest capitol vor fi prezentate etapele
si logica din spatele procesului dar

si sugestii practice. Urmatoarea
sectiune va oferi o privire de
ansamblu asupra structurii acestui
proces.



Procesul

Metoda Design Futures contine 6 etape
asa cum este detaliat mai jos:

" (2)
NOI INVATAM

NOI CERCETAM

()
NOI NE IMAGINAM

(<)
NOI FACEM

(5]
NOI EVALUAM

(6)
NOI PREZENTAM

Descoperim Cercetam Ne gandim la cat Construim un Reflectam asupra Prezentam
provocarea provocarea si 0 mai multe solutii si prototip pentru a procesului si a celorlalti
proiectului si ne analizam din mai alegem pe cele mai face ideile tangibile rezultatelor rezultatele
familiarizam cu ea multe perspective bune intregului proces

si o reinterpretam

Figura 2.1
Privire de ansamblu
asupra procesului
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1. Noi invatam

n aceastad etapa elevii devin constienti
de subiectul abordat si primesc informatii
initiale. Este o etapa importanta a
procesului pentru ca acum are loc prima
interactiune a elevilor cu subiectul
propus.

Sugestie! este important sa inspiram
elevii prin a le arata diferite exemple ce
demonstreaza capacitatea de a realiza
schimbare prin a observa atat solutiile
gasite dar si tehnica folosita. Elevii

pot primi un rol pe care sa-l joace, de
exemplu "suntem toti experti/designeri” si
sa le spunem ca ei pot realiza schimbarea
si sa le intarim motivatia.

@

g

2. Noi cercetam

elevii aduna informatii despre subiectul
propus cu scopul de a-si dezvolta
cunostintele si de a intelege mai bine
problema.

Sugestie! este recomandat ca fiecare
elev sa primeasca un rol predeterminat

in cadrul procesului de cercetare (de
exemplu: reporter, fotograf, luat notite),
asa munca echipei va fi mai bine
organizata. La finalul etapei de cercetare
este util sa planificati activitati in care sa
aiba loc schimbul de ideii si pentru fiecare

sa aiba sansa sa-si spuna punctul de
vedere

3. Noi imaginam

elevii incep sa-si imagineze solutii noi, in
urma unui proces de ideatie sau prin a
observa alte exemple ce ii pot inspira. Ei
discuta alternative si se decid din aproape
in aproape asupra unei solutii. Este bine
sa incurajam elevii sa discute criteriile pe
baza carora vor prioritiza solutia.

Sugestie! cuvintele cheie sunt ‘DA si...
Incurajeaza elevii sa fie deschisi si s3
construiasca ideile lor pe baza ideilor
celorlalti. Atunci cand aleg o idee spre a
o dezvolta elevii trebuie sa fie incurajati
sa-si dea feedback si sa aplice gandirea
critica.

i

4. Noi facem

in aceasta etapa elevii sunt
concentrati sa-si faca ideile tangibile
prin constructia unui prototip sau unei
schite detaliate a acestuia. in cadrul
acestei activitati pot rezulta diferite
produse de la un model fizic, la o
sculptura, la un prototip pe hartie, un
storyboard, un video sau un scenariu,
etc. Important este ca elevii sa se
concentreze pe cum va functiona
ideea si care va fi forma acesteia.

Figura 2.2 Elevii
invata despre
ce este vorba in
proiect.

Figura 2.3 Elevii
fac interviuri cu un
adult si isi noateaza
pe parcursul unui
workshop.



Figura 2.4 Elevii
isi schiteaza
ideile.

Figura 2.5

Un elev
conecteaza
componentele
electrice dintr-un
kit maker pentru
a construi un
circuit.

Sugestie! ajuta elevii sa se gandeasca
la care este cea mai potrivita forma

prin care isi pot construi ideea, sa se
gandeasca la ce materiale, instrumente,
tehnici pot face ideea lor mai usor

de transmis. Ajuta elevii sa culeaga
feedback de la cat mai multi oameni
posibil.

@

5. Noi evaluam

aceasta etapa se refera la momentul
de evaluare al procesului in general si
progresul realizat pana la momentul
respectiv.

Sugestie! faciliteaza discutii de grup
in care elevii vor reflecta asupra celor
fnvatate. Asigura-te ca exista timp
dedicat reflectiei individuale.

@

6. Noi prezentam

aceasta etapa este dedicata prezentarii
rezultatelor procesului celorlalti

colegi. Pentru ca este ultima etapa

a procesului, acesta faza ofera
oportunitatea sa mergem dincolo de
ceea ce se vede. Este important sa
inchidem cercul procesului creativ cu un
moment de reflectie pentru a da sansa
elevilor sa-si sedimenteze informatiile
si sa fie dispusi sa primeasca feedback



legat de solutia lor dar si sa reflecteze
asupra intregului proces de invatare

Sugestie! poti invita si alte persoane din
exterior la prezentari sau sa fie un public
pentru a maximiza implicarea elevilor si
impactul initiativei.

Fiecare etapa poate fi realizata in moduri
diferite utilizand activitati diverse.
Uneori folosind instrumente cum sunt
formularele sau ghidurile de activitati
pot ajuta elevii sa fie concentrati si sa se
simta mai sustinuti.

In acelasi timp instrumentele nu trebuie
sa fie o limitare a creativitatii. Facilitatorii
ar trebui sa se simta liberi sa adapteze
instrumentele la activitatile specifice

si sa creeze altele noi. In acelasi timp

si elevii ar trebui sa se simta incurajati
sa le foloseasca in mod critic si flexibil,
adaptat la nevoile lor. Asa cum ne
spune si numele instrumentele sunt
doar "instrumente” pentru a realiza ceva
maret.

Asa cum a fost mentionat anterior,
iteratiile sunt importante pentru aceasta
metoda. Elevii ar trebui sa fie familiari cu
idea ca procesul poate fi non linear, si
uneori este util sa revenim la unele etape
anterioare. De exemplu dupa etapa "Noi
Facem” este posibil sa avem nevoie de
noi informatii pentru a intelege problema
si sa revenim in etapa "Noi Cercetam”.

Figura 2.6 Elevii
prezinta solutiile lor si
arata cum functioneaza
prototipurile lor.

Figura 2.7 Un grup de
copii angrenati intr-o
discutie

Sau poate este nevoie sa repetam
procesul de "Noi ne imaginam” pentru a
avea o mai mare varietate de ideii.




Tipuri de Gandire

Procesul propus in acest manual
foloseste in particular doua moduri de
a gandi, ce sunt relevante in anumite
etape ale procesului.

e Gandire Divergenta: este un mod
de a gandi ce se concentreaza pe
explorarea mai multor alternative
diferite. Acest mod de a gandi
incurajeaza elevii sa exploreze
optiuni si sa fie deschisi la noi
sugestii si informatii.

e Gandire Convergenta: este o
gandire ce se concentreaza pe
evaluarea si selectia celei mai bune
alternative, pentru a progresa in
cadrul procesului de design.

Aceste doua moduri de a gandi pot fi
privite ca si fundatia acestui proces. Ele
sunt folosite alternativ pentru a ajuta
elevii sa treaca de la problema la solutie
intr-un mod structurat.

Aplicarea procesului:
diferite formate

Cu toate ca procesul propus poate parea

foarte complex si articulat, acest lucru
nu Tnseamna ca pentru a-l implementa

este nevoie de un proces lung ce are

loc pe parcursul mai multor luni. Daca
exista o tema predeterminata, formate
mai scurte sunt posibile. Lista urmatoare
descrie trei posibile formate, ce sunt
sugerate pentru referinte viitoare acolo
unde este posibil.

Formatul unui eveniment intensiv

in acest format exista in mod normal o
dorinta de a lua deciziile rapid si de a
incepe rapid lucrul la prototipuri. Etapele
initiale are procesului sunt incluse, dar
motorul principal al acestui format este
de a demonstra elevilor cat de repede
pot veni cu solutii alternative si pot
construi prototipuri spre testare. De

GANDIRE DIVERGENTA

exemplu: 6 ore pe parcursul unei zile sau
poate cateva sesiuni mai lungi de 3 ore
pe parcursul a 2 zile consecutive.

Formatul unui proiect

n acest format activitatile sunt
desfasurate pe o perioada mai lunga

si elevii au timp sa desfasoare lucru
individual sau de grup ntre sesiuni.
Fiecare sesiune este bine sa fie dedicata
unei etape din proces si asa elevi au
timp sa se concentreze pe cate o etapa
si sa-si consolideze mai bine rezultatele
intermediare. De exemplu: 4 sesiuni pe
saptamana de céte 1-2 ore fiecare.

Figura 2.8
Cele doua modele
de géndire

> 4

GANDIRE CONVERGENTA



Formatul unui program lung

acest format este planificat
complementar unui program didactic
existent pentru a introduce o perspectiva
holistica Tnvatarii. Durata extinsa

permite integrarea diferitelor discipline
si subiecte. De exemplu: minim 8-10
sesiuni saptamanale (maxim 15) de céte
1-3 ore fiecare.

Figura 2.9 Un prototip
rapid pentru a testa
conceptul

Figura 2.10 Testarea de
noi tehnologii pentru a
aduce solutiile la viata

Figura 2.11 Etapa de
cercetare pe parcursul
unui proiect la scoala



CAPITOLUL 3

Aplicare metodei

Design Futures

la clasa

Rolul profesorului in
cadrul metodei Design
Futures

Scoala este un spatiu pentru transfer de
cunostinte si toti cei care activeaza in
acest domeniu trebuie sa fie designeri.
Cum am mentionat mai devreme,
profesorii si cadrele didactice fac deja
acest lucru in viata de zi cu zi: de la
primirea elevilor la clasa, la gestionarea
spatiului, la realizarea activitatilor, nu
sunt alegeri la intdmplare, acestea

trebuie sa fie gandite pentru a contribui
la succesul procesului de predare si a
experientei de Tnvatare. Atunci cand

se aplica metoda Design Futures, rolul
profesorului este acela de facilitator.
Dar ce este un facilitator? Este cineva
care ajuta alti oameni sa faca ceva mai
usor prin buna intelegere a obiectivelor
si planificarea activitatilor pentru a




le Indeplini, gasirea raspunsurilor la
probleme prin discutii fara a da solutia
sau a lua o anumita pozitie, sugereaza
moduri prin care se pot realiza lucrurile,
si prin oferirea de sugestii pentru a
fmbunatati dinamica grupului si eficienta
acestuia.

O mare parte a rolului pe care
facilitatorul in are este acela de a ajuta
grupurile sa-si indeplineasca obiectivele,
sa se inteleaga intre ei si sa le ofere
suportul si instrumentele necesare
pentru a actiona. Un bun facilitator este
capabil sa asculte si sa li ajute pe elevi sa
conceapa si sa ia decizii. &

Exista trei aspecte pe care acest rol
trebuie sa le Indeplineasca:

discutiilor de grup si a
proceselor intr-un mod ce da sansa
fiecarui membru al grupului sa aiba o
experienta pozitiva;

suport ce conduce la
realizarea unor rezultate valoroase
rezultate din dialogul grupului,
analize si planificare;

tehnici si practice ce faciliteaza
interactiunea membirilor grupului si/
sau obtinerea rezultatelor dorite.

Exista patru competente de baza pentru
un facilitator: comunicare, relationare/
climat, sarcini si organizare.

Dimensiunile de comunicarea si
relationarea/climat implica observarea
grupului si a indivizilor din perspectiva
dinamicii grupului, utilizarea a
numeroase forme de ascultare inclusiv

capacitatea de a parafraza; rezuma o

conversatie; atrage oameni; participarea
echilibrata; si a face loc pentru membrii
mai reticenti ai grupului. Dimensiunile
de sarcini si organizare sunt legate de
organizarea de ntélniri bune cum sunt:
planificare, structura, urmarirea unei
agende si documentarea activitatilor.

Figura 3.1

Un facilitator
ghideaza procesul
de constructie a
prototipului si se
asigura ca toti
copiii participa la
activitate.

B Frey, 1994;
McLagan & Bedrick,
1983; Pierce,
Cheesebrow,

& Braun, 2000.



Figura 3.2
Schema

competentelor

de baza ale
facilitatorilor.
Adaptata dupa
Kolb, J. A., Jin, S., &
Song, J. H. (2008).

In plus, activitatea unui facilitator implica
adoptarea unei atitudini functionale spre
succesul muncii colaborative. Acest lucru
fnseamna sa stie cum sa se adapteze

la situatie, prin luarea unui rol diferit

sau unui mod de relationare diferit din
cand in cand, si n acelasi timp sa stie

si sa respecte diferitele caracteristici si

Sarcina
Ajuta cu intentii bune si
reguli de baza.

Comunicare
Ascultare activa.
Observarea semnelor
non-verbale.
Folosirea cu iscusire a
intrebarilor.

Competente
de Baza ale
Facilitatorului

Relatii/Atmosfera
Climat de lucru constructiv.
ncurajeaza implicarea grupului.
Abordeaza persoanele disturbante.
Respecta regulile de baza.

personalitati ai membrilor grupului.

Cateva din valorile fundamentale pe care
facilitatorii le au sunt:

Respect pentru ideile elevilor (inclusiv
atmosfera de lucru).

Nu ne criticam ideile (nu exista ideii
bune sau rele).

Organizare
Planifica sesiunile si
activitatile de dupa.

Joaca (ne jucam un pic).

Colaborare (sa fie un partener al ideilor
si proiectelor realizare de elevi).
Autoritar cand este necesar (cine are
rolul de adult si de student trebuie sa fie
mereu clar).

Pentru a fi un bun facilitator este nevoie
de practica si timp. Este mereu bine sa
reflectezi asupra activitatilor realizate

le sfarsitul fiecarei lectii pentru a putea
imbunatati performanta.

Spatiul educational

Mediul in care se realizeaza invatarea
transmite un mesaj despre cum se fac
lucrurile, care sunt asteptarile si ce este
permis in procesul didactic, astfel incat
acestea pot fi de sustinere, restrictive
sau indrumdatoare pentru elevi, cdnd
vine vorba de actiunile, asteptarile si
posibilitatile de a-si dezvolta obiectivele.

in contextul unei scoli, metoda

Design Futures poate aduce beneficii
activitatilor didactice prin folosirea de
activitati interactive si a instrumentelor
ce stimuleaza elevii in procesul de
fnvatare prin transformarea sali de clas3,
pentru a deschide limitele printr-o serie
de activitati noi, dinamice si interactive.

Din punct de vedere pedagogic, spatiul
de invatare trebuie sa considere doua



aspecte importante, sa transforme
intr-un mod colaborativ sala de clasa
intr-un spatiu ce incurajeaza explorarea,
imaginatia si creatia.

Spatiul fizic si mobila exista diferite
moduri Tn care poate fi configurate in
functie de metodele didactice utilizate;

Varietatea materialelor, instrumentelor
si resurselor disponibile pentru lucru
sunt prezente n sala de clasa pot
stimula elevii sa participe Th mod activ la
activitati.

Asadar, spatiul educational fizic trebuie
construit pentru a facilita procesul de
invatare in diversele lui forme. Spatiul
utilizat va fi o reflectie a metodologiei de
aceea trebuie sa fie:

sa ofere spatii ce au mai
multe scopuri si pot fi adaptate usor
la nevoile si obiectivele metodologiei
si sa permita diverse moduri de a
interactiona si invata.

sa fie personalizat prin

fncurajarea participarii active si sa
provoace implicarea si sa sporeasca
dorinta elevilor de a explora si
crea. Elevii sunt "locuitorii” spatiilor
educationale, de aceea in calitate de
"cetateni” ei au dreptul de a-si face
vocea auzita si de a-si manifesta
influenta asupra deciziilor ce fi
afecteaza.

sa permita tuturor accesul
fizic la activitati indiferent de cultura.
sa recunoasca
diversitatea socio-culturala din
cadrul comunitatii scolii.

e Explicit: invatarea de la un expert

e Indrumare: fnvatare cu un expert

e Discutii: discutii si impartasire de
ideii

e Experimental: fabricare, explorare si
investigatie

e Colaborare: invatare cu altii

¢ Independent: invatare de unul singur

e Feedback si Reflectie: invatare
despre invatare

e Demonstratie: prezentarea celor
nvatate

Traditional: elevii stau cu fata la
profesor si cu spatele unul la celalalt,
este folosit la modul de invatare
explicit si cel independent.

Potcoava: mesele sunt asezate in
semicerc orientate spre fata clasei si
ghidand atentia elevilor spre centru,
este ideal pentru discutii de grup si
pentru a Tncuraja conectarea clasei

Echipe (in perechi sau grup):
un aranjament in grupuri mici ce

incurajeaza invatarea si interactiunea

de la elev la elev potrivita pentru
fnvatarea prin Tndrumare, colaborare
si experimentala.
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Figurile 3.5-3.10
(continua pe
pagina urmatoare)
Stuctura salilor de
clasa



Seminar: intreaga clasa este asezata
intr-un cerc cu fata unul la celalalt,
potrivita pentru feedback si reflectie.

Podium sau stadion: un rand este
|asat la mijloc iar pe de o parte si
de cealalta sunt mesele fata in fata
astfel incét prezentatorul poate
merge prin clasa pentru a face
demonstratii sau prezentari

e Makerspace: diferite statii de lucru
ce sunt distribuite in sala de clasa,
acest spatiu este potrivit invatarii
experimentale.

Pregatirea pentru orice proiect trebuie
sa includa si o etapa de pregatirea si
primire a proiectului de catre scoala, dar
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si o etapa de reflectie si reintoarcere la
comunitate la final.

Experienta arata ca impactul maxim se
obtine atunci cand profesorii si parintii
sunt implicati si au obiective clare, dar
si cand experienta este integrata in
procesul de dezvoltarea a elevului. Este
esential sa creem oportunitati pentru
schimburi cu comunitatea dar si sa
adaptam activitatile la competentele
actuale ale elevilor.

Dupa activitati este important sa
adunam feedback de la cei ce au luat
parte la proces (elevi, profesori si parinti)
cu ajutorul unor momente de reflectie ce
tin cont de rolul interlocutorului. Mai mult
pentru a asigura maximum de impact

a initiativei, este important sa creem
momente de diseminare si sarbatorire

a rezultatelor pentru comunitatea

largita (de exemplu expozitii, ce permit
comunitatii sa participe Tmpreuna la

un singur eveniment si sa creeze o
oportunitate pentru ca aceasta sa se
intalneasca).

Acum ca stii teoria din spatele metodei
Design Futures, descopera cum o poti
aduce in sala ta de clasa. Descarca
Manualul Curriculumului pentru a afla mai
multe.
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Glosar

Gandire Convergenta
Géndirea convergenta este un mod de
a gandi ce se concentreaza pe selectia
celor mai bune interpretari sau ideii.
Ca mod de gandire ajuta la tragerea
concluziilor, luarea de decizii si actiune.

Fablab

A fablab sau maker space este un spatiu
fizic (un colt, o camera, un laborator,

...) dedicat activitatilor de tipul making.
Acest spatiu include instrumente,
materiale si masinarii sau instrumente
ce sunt necesare pentru a construi un
prototip.

Prototip

Un prototip este un artefact fizic sau
digital ce poate fi construit cu tot fe-

lul de materiale. Acesta ajuta elevii (si
designerii in general) sa faca solutiile
lor tangibile pentru a le testa si a obtine
feedback.

Design Thinking

In mare Design Thinking este o
metodologie ce ajuta la rezolvarea unor
probleme complexe prin solutii tangibile
ce pot avea impact in viata altor oameni.
Ajuta la generarea de inovatii si contribuie
la crearea unui viitor mai bun si mai
sustenabil.

Facilitator

Un facilitator este o persoana ce indruma
elevii pe parcursul unor activitati

de proiect. Facilitator are rolul de a
monitoriza toate activitatile si de a ajuta
elevii sa progreseze in procesul creativ
cu ajutorul unei atitudine maieutice.

Jocuri de incalzire

Jocurile de incalzire, se mai numesc si
icebreaker, si reprezinta o activitate ce
ajuta elevii sa se pregateasca pentru
activitatile de echipa, sa se energizeze si
s& devina mai prietenosi. In mod normal
sunt niste jocuri simple sau o sarcina
distractiva.

Gandire Divergenta
Géndirea divergenta este un mod de a
gandi ce se concentreaza pe realizarea
diferitor interpretari sau idei pentru o
provocare specifica. Atunci cand este
folosita creierul nostru exploreaza
optiuni multiple si este deschis noilor
ideii.

Maker Education

Maker Education este o metoda de
fnvatare ce se concentreaza pe productia
sau fabricarea unui artefact fizic sau
digital (numite prototipuri) ce pun ideile
elevilor in practica.
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Partenerii proiectului

EINDHOVEN
e UNIVERSITY OF
TECHNOLOGY

Stichrfuli

for social change

designing worlds of opportunities

Eindhoven University of Technolo

(Olanda)

Departamentul de Design Industrial, Schimbare Sistemica: Grupul
de cercetare pentru Schimbare Sistemica utilizeaza designul si
tehnologia pentru a studia sisteme sociale si tehnologice la nivelul
comunitatilor prin designul interventiilor ce au la baza tehnologia
pentru a rezolva provocari din societate si prin analiza efectelor
asupra intregului ecosistem. Se concentreaza pe cercetare prin
design-ul inovatiilor ce au un impact sistemic asupra structurilor si a
grupurilor de oameni care isi doresc in final sa realizeze schimbari la
scara larga cum ar fi rezilienta sociala, invatarea si vitalitatea.

Stimmuli (Grecia)

STIMMULI este o organizatie non-profit ce lucreaza la
implementarea proiectelor de impact social si isi doreste sa inspire
viitorul educational si sa declanseze schimbari pozitive in societate.
Pentru a-si indeplini misiunea creeaza si implementeaza proiecte
educationale ce cultiva o atitudine de schimbare, promoveaza
spiritul antreprenorial si schimbarea de comportament pentru a
construi vieti sustenabile

PACO Design Collaborative (ltalia)

PACO Design Collaborative este o retea internationala de
designeri. PACO crede ca toate persoanele au capacitatea de a crea
schimbare pozitiva. In cadrul retelei echipa se pregateste folosind
Design si Educatia pentru a genera inovare sociald, comportamente
sustenabile si oportunitati pentru afaceri echitabile.

Des’g'LaTh/f n Designathon Works (Olanda)

APIITOTEAEIO
KOAAETIO

Designathon Works isi doreste sa creeze o lume in care toti
copiii indiferent de provenientd, rasa si capacitdti sunt angrenati

n activitati de design pentru a construi o lume mai buna pentru

ei Insisi si pentru planetd. Scopul nostru este s dam copiilor
atitudinea de schimbare si sa ii invatam comunitatile ca cei mici
pot fi creatori ai unei lumi mai bune prin recunoasterea faptului
ca fiecare copil este diferit si ca fiecare are de adus o contributie
importanta.

Aristotelio College din Salonic (Grecia)

ARISTOTELIO COLLEGE este o institutie de invatamant moderna
si privata cu peste 50 de ani de contributie in domeniul educatiei
si a inovatiei. Institutia este adaptata la societatea moderna iar
programele educationale oferita elevilor pe langa cunostinte

si posibilitatea de a realiza schimbare n societate, colaborare,
creativitate si competente digitale. Scoala este deschisa la toate
orizonturile si respectd indivizii, diversitatea si dezvoltarea in toate
ariile a elevilor.

All Grow Romania (Romania)

All Grow este o organizatie non-profit ce Isi doreste sa realizeze
schimbare prin colaborare dintre persoane, organizatii si institutii
prin promovarea inovarii sociale si a schimbului de cunostinte.
Misiunea AllGrow este sa contribuie la construirea unei societati
inclusive n care toti membrii au resursele, instrumentele si
oportunitatile necesare sa creasca.
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Acum ca stii teoria din spatele metodei Design Futures,
descopera cum o poti aduce in sala ta de clasa. Descarca
Manualul Curriculumului pentru a afla mai multe.

https://designfutures.eu/




