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Educatie accesibila in pandemie

Numele fisei de invatare:
Educatie accesibila in pandemie

Topic (cuvinte cheie)
Nevoie speciale, educatie speciala, dizabilitati

Introducere

Carantina este dificild pentru toata lumea in timpul pandemiei, dar este un proces mult mai
dificil si stresant pentru copiii, tinerii si familiile lor, care aduce cu sine lacune in dezvoltare si
nevoi speciale de educatie. Scolile au inceput invatamantul la distantd, dar, din pacate,
invatamantul la distantda nu este potrivit pentru elevii cu o atentie reciproca slaba, abilitati
lingvistice receptive limitate, deficit de atentie, hiperactivitate sau dizabilitati intelectuale
severe. Nu e disponibila la cele mai bune niveluri in aceste conditii iar tot geul este lasat in
grija familie. Rutinele zilnice si chiar saptamanale sunt foarte importante pentru copii si mai
ales pentru cei cu nevoie speciale iar perturbarea vietii de zi cu zi i face pe elevi sa manifeste
comportamente problematice si sa uite ceea ce au invatat.

Descrierea activitatii

Context

Tn aceasta activitate, elevii vor invata si intelege mai bine conceptul de dizabilitate, elevi cu
dizabilitati si problema accesului la educatie pentru ei. In calitate de persoane responsabile,
elevii se vor gandi la posibile solutii pentru o educatie incluziva pentru acesti elevi.

Obiective de invatare
Obiectivele de invatare ale acestei activitati sunt de a cunoaste tipurile de dizabilitati si
provocarile cu care se confrunta elevii cu dizabilitati.

De a dobandi o mai buna intelegere a conceptului dizabilitate.

De a invata despre activitatile de brainstorming si de a le folosii pentru realizarea de
cercetari pentru a intelege problemei data.

De a folosi metodologia Design Thinking pentru o intelegere mai profunda a problemei.
Sa foloseasca gandirea inovatoare pentru a oferi solutii noi si mai bune.

De a crea prototipuri pentru idei descoperite.
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De a testa prototipuri.

De a imbunatati prototipurile in functie de rezultatele sesiunilor de testare si feedback.
De a lucra in echipa pentru un obiectiv comun.

De a oferi si a primi feedback.

Obiectivele de Tnvatare si rezultatele

Dupa finalizarea acestei activitati, elevii vor avea o mai buna intelegere a conceptului
dizabilitate si a provocarilor de acces la educatie pentru elevii cu dizabilitati. Elevii vor parcurge
prcesul medotologiei Design Thinking pentru creare de idei noi prin intermediul unor sesiuni
de brainstorming. Acestia vor oferi solutii noi si imbunatatiri ale solutiilor existente. Vor invata
sa coopereze n echipa si sa discute in grup pentru a atinge un obiectiv comun.

Concepte de baza
Incluziune, Educatie accesibila, Dizabilitate
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5. Am invatat ceva.

Cum interpretam? )
. 5. Avem o idee.

Cum o punem fin practica?

1. Povestim.
2. Cautam intelesul.
3. Cautam oportunitati.
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1. EMPATIZAREA

Primul nivel al procesului de Design Thinking este Empatizarea. in
despre dizabilitati si provocarile privind accesul la educatie, pentru
Apoi, vor indeplini o0 mica sarcina in care acestia se vor prezenta si
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5. Am incercat ceva nou.
Cum dezvoltam?

1. Urmarim procesul de cercetare.
2. Mergem mai departe.
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acest pas elevii vor invata
persoanele cu dizabilitati.
isi vor exprima opiniile cu

privire la dizabilitati. In sarcina urméatoare ei vor viziona un videoclip pe Youtube. Obiectivele
sarcinii sunt de a le prezenta experientele de viata ale unei persoane cu dizabilitati. Profesorii

pot adresa elevilor cateva intrebari orientative sau reflexive dupa c
a. Grupul va face o cercetare cu privire la dizabilitati;

b. Grupul va face o cercetare pe temele date;

c. Grupul va face o cercetare autonoma suplimentara despre subie

e vizioneaza videoclipul.

ct si va prezenta ceea ce a

descoperit prin adaugarea de notite (de preferat din situatii intalnite de ei);
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d. Grupul va organiza ulterior toate informatiile adunate. Elevii pot face un interviu si pot
impartasi inregistrarile.

2. DEFINIREA
A ll-a etapd a metodologiei Design Thinking se numeste ,,Define”. Aici elevii trebuie sa dezvolte

o intelegere suplimentara a motivului pentru care lucrurile sunt asa cum sunt si sa identifice
partile problematice. Elevii se vor angaja in propria lor cercetare. Folosind cunostintele
anterioare de la primul nivel si combinandu-le cu propriile cercetari, elevii vor identifica mai
intai problemele legate de conceptul de dizabilitate. Scopul este de a avea o mai buna
intelegere a acestui concept si a provocarilor cu care se confrunta pentru a avea acces la
educatie. Definirea este importanta pentru a oferi o baza pentru solutiile dezvoltate in faza
urmatoare. in acest nivel, problemele pot fi abordate prin intrebarea ,,Cum am putea rezolva
acest lucru?” pentru a obtine mai multe informatii si a ajuta la procesul de Design Thinking n
etapele urmatoare.

a. Fiecare participant va defini conceptul de dizabilitatea cu propriile cuvinte, va defini
problemele elevilor cu dizabilitati pentru a avea acecs la educatie, va vorbi despre exerientele
personale ale persoanelor cu dizabilitati si ale familiilor acestora.

3.IDEAREA
Ideea” cea de-a lllI- a etapa a metodologiei Design Thinking si este faza in care se genereaza

idei noi si se exploreaza solutii posibile pentru problema in cauza. Aici, activitatile de
brainstorming joaca un rol important si elevii ar trebui sa primeasca indrumari cu privire la
organizarea unor astfel de activitati. In plus, ar trebui s3 |i se reaminteasca ca in activitdti de
brainstorming este important sa nu judece, sa fie deschisi la idei diferite si sa lase imaginatia
sa se manifeste. Acest memento ar putea ajuta, de asemenea, la evitarea reprosurilor in
randul elevilor. Etapa ofera materiale tematice pentru a sustine si stimula inspiratia si
incurajarea care trebuie studiate Thaine ca acestia sa se angajeze in realizarea saricnilor.
Sarcina din aceasta etapa presupune ca elevii sa lucreze impreuna ca o echipa si sa vina cu idei
diferite despre solutii pentru elevi cu dizabilitati, intr-o perioada de criza, cum a fost cea
impusa de pandemie.

a. Sevadiscuta in grup despre posibile idei de solutii pentru problema in cauza
b. b. n final, dupa discutii, pentru a ajunge la un consens despre solutie vizate elevii
trebuie sa prezinte solutia selectata.

4.PROTOTIPAREA
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Etapa de Prototipare permite elevilor sa descrie ideile in forma lor fizica si sa obtina feedback.
Acesta este un pas important in crearea de noi produse sau servicii, spre exemplu, deoarece
cele mai bune solutii posibile pot fi dezvoltate doar prin incercare si eroare. Scopul este de a
incepe cu o idee simpla si de a o Tmbunatati in timp. Sarcinile din aceasta etapa se bazeaza pe
nivelurile anterioare. Aici, membrii echipei vor studia singuri o metoda de prototipare si vor
pune noile lor cunostinte in utilizare practica, precum vor Tncerca sa gaseasca un mediu
potrivit pentru sarcina in cauza. Aceasta activitate se concentreaza pe modelul de prototip pe
hartie, deoarece este mai simplu de realizat, necesita mai putin timp si poate fi transpus si
online. Elevii pot folosi materialele furnizate sau pot face propriile cercetari personale. Dupa
cercetarea individuald, profesorul ar trebui sa faca o mica introducere la subiect (prototipare,
proiectare in echipa, gandire neliniara) pentru a oferi sfaturi si pentru a asigura intelegerea
reciproca cu privire la sarcina.

a. Grupul trebuie sa discute daca solutia este posibila si, daca da, sa stabileasca testarea si
evaluarea acesteia.

b. Grupul ar trebui sa identifice ce tip de informatii este necesar pentru a verifica eficienta
solutiei propuse si modul de colectare a acestor date.

c. Pentru a testa solutia, participantii ar trebui sa determine frecventa colectarii datelor si,
ulterior, dupa care sa inceapa colectarea acestor date folosind metodele identificate.

d. Toate datele colectate de fiecare elev trebuie discutate si analizate in echipa.

e. Dupa discutii, se va decide daca este necesar sa se schimbe unii parametri de testare si la
metoda de colectare a datelor.

f. Tn ultima faza se prezinta alegerea ficutd pentru solutia aleasa, in ceea ce priveste tema
propusa in activitate.

5.TESTAREA

Aceasta este cea de-a V-a si ultima etapa a metodologiei Design Thinking. Aceasta etapa
permite elevilor sa testeze prototipul pe utilizatori pentru a obtine feedback cu privire la ideea
lor. Restul clasei isi va asuma rolul utilizatorilor, dar audienta poate fi extinsa, desigur, daca
este posibil. Echipa ar trebui sa revizuiasca problema in cauza si sa obtina feedback. Acest
lucru ajuta echipa sa concluzioneze daca si cum trebuie ajustata solutia lor. Prin testare, se
cautd s3 se afle dacd ideea a avut impactul urmarit si ce trebuie modificat. in concluzie,
testarea poate fi vazuta ca o a doua runda de empatie.
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a. Elevi vor crea o prezentare online a produsului/ideii aleasa. Aceasta sarcind a fost

conceputa pentru a argumenta alegerea facuta pentru solutia aleasa in ceea ce priveste
educatia online pentru elevii cu dizabilitati in perioada pandemica.

b. Dupa prezentari va urma o sesiune de feedback si analiza. Publicul (adica restul clasei) ar
trebui sa ofere echipei care a prezentat feedback si sa-si impartaseasca opiniile politicoase
despre subiect. Acest lucru ar trebui facut pentru fiecare echipa separat. Sesiunea este
condusa de profesor. Comunicarea este importanta pentru a oferi feedback despre
produs/idee si pentru a vedea ce imbunatatiri ar putea si ar trebui facute. Profesorul va oferi
echipei propriul feedback cu privire la produsul/idee.

c. Daca este posibil, sesiunea ar trebui sa includa si o discutie cu echipele separat, astfel incat
profesorul sa poata oferi feedback personal si elevii sa poata evalua experienta lor. Profesorul
poate realiza o discutie intre elevi si sa incurajeaza fiecare membru al echipei sa-si exprime
experienta si gandurile. Daca este necesar, profesorul ofera feedback cu privire la procesul
abordat de elevilor in gasirea si dezvoltarea ideii alese. O privire mai atenta a intregului proces
de Design Thinking si a modului in care a fost implementat este un alt subiect recomandat
pentru sesiunea de analiza. Reflectarea asupra experientei de lucru in echipa este o parte
importanta a evaluarii. Auto-reflectia ar putea contribui la imbunatatirea abilitatilor de analiza
si la gasirea de noi modalitati de abordare a solutionarii creative a problemelor in viitor.

d. Pentru dezvoltarea ulterioara, ciclul metodologiei Design Thinking poate sa inceapa de la
capat pentru a obtine o solutie mai rafinata. Cu toate acestea, acest lucru nu este obligatoriu.

De ce este important sa pastram patrimoniul cultural?
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Numele fisei de invatare:
De ce este important sa pastram patrimoniul cultural?

Subiect (cuvinte cheie)

Patrimoniu cultural, monumente istorice, protejarea patrimoniului cultural, conservarea
patrimoniului cultural, restaurarea patrimoniului cultural

Introducere

Patrimoniul cultural este o mostenire pe care trebuie sa o meritam. Ne face sa ne
simtim diferiti si unici.

Acesta este o resursa limitata, si este amenintat cu deteriorarea sau pierderea
iremediabild datoritd nu doar scurgerii timpului si progresului societatii, dar si modificarilor
rapide economice si sociale, din ultimii ani. Lipsa de educatie si de informare a publicului,
saracia pentru unii sau bogatia acumulata rapid pentru altii si tentatia unor castiguri imediate
— fie prin reutilizarea ca material de constructie a unor monumente in ruina, fie prin vinderea
pe nimic a unor bunuri de familie sau prin distrugerea unor cladiri istorice pentru ridicarea
unor urate si prost integrate in ambient constructii noi — contribuie la pierderea sau
distrugerea valorilor artistice, sentimentale si memoriale create de generatiile trecute.
Patrimoniul cultural este constituit din bunuri mobile si imobile, traditii si expresii culturale
imateriale — marturii exceptionale ale creativitatii umane de-a lungul istoriei sale.

Protejarea patrimoniului reprezinta un ansamblu de masuri cu caracter stiintific,
juridic, administrativ, financiar, fiscal si tehnic, menite a pastra, pentru generatiile viitoare,
obiectivele culturale cu valoare exceptionala si de a transmite cunostintele pe care aceste
obiective le poarta.

Statul are datoria de a asigura ocrotirea patrimoniului cultural si de a proteja dreptul
de proprietate, sustinand dezvoltarea culturald, educativa si economica a societatii.

Descrierea activitatii

Context

Tn prima jumatate a secolului trecut, multe orase istorice, monumente si clddiri au fost
distruse sau deteriorate de douad razboaie mondiale. Ca raspuns la aceasta distrugere,
Organizatia Natiunilor Unite a facut apel la cooperarea mondiala in protejarea patrimoniului
cultural. Lista patrimoniului mondial devine mai lunga in fiecare an, pe masura ce sunt
acceptate noi nominalizari si mai multe tari semneaza conventia, dar exista si monumente,
cladiri si alte mosteniri culturale care sunt mai putin cunoscute si care au nevoie de protectia
noastra.
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Valoarea educativa, civilizatoare si, nu in ultimul rand, economica a patrimoniului
cultural, pentru intreaga societate, este de interes public.

Noi toti suntem interesati de legiferarea statutului bunurilor de patrimoniu si a
regimului de protejare a acestuia, instituind, in primul rand, limite ale dreptului de proprietate,
fie ea publicd sau privata, asupra bunurilor de patrimoniu. Suntem intersati pastrarea si
punerea in valoare a acestor bunuri.

Descoperirea patrimoniului cultural se va face pe grupe de elevi (4-5).

Obiectivele de invatare

in timpul procesului de proiectare a gandirii, elevii vor trece rapid printr-o serie de
sarcini care fi vor conduce sa observe, sa faca brainstorming, sa sintetizeze, sa prototipeze si
sa discute.
Vor sti sa-si structureze activitatile si sa-si gestioneze mai bine timpul de lucru.

Vor intelege gandirea de proiectare si o vor putea folosi mai tarziu in alte situatii de
antrenament.

Vor invata sa lucreze impreuna.

Vor gandi critic.

Vor stii sa caute in mod organizat solutii la probleme din alte domenii ale vietii lor.
Vor fi creativi, inventivi si vor invata sa aiba incredere in gandirea si membrii echipei.

Vor invata sa ofere feedback si asistenta.

Obiective si rezultate ale invatarii

La finalul instruirii, elevii vor avea o perceptie si o perspectiva corecta privitoare la
identificarea, conservarea, pastrarea, restaurarea, patrimoniului cultural.

Cunoasterea notiunilor legate de identificarea si protejarea patrimoniului cultural
national si mondial, vor avea un impact pozitiv asupra comportamentului acestora.

Elevii vor putea identifica elemente de patrimoniu material si imaterial.

Vor constientiza importanta patrimoniului cultural pentru dezvoltarea durabila a
societatii.

Concepte de baza
Patrimoniu material, patrimoniu imaterial, patrimoniul cultural ,tangibi
,intangibil”, obiective turistice, situri culturale, dreptul de proprietate, voluntariat

I’I
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Propunem idei.

1 1. Urmarim procesul de invatare.
2. Imbunatatim ideile propuse. 2
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1.EMPATIZAREA

Timpul care a trecut de la crearea unui obiect sau de la momentul in care a avut loc un
eveniment este foarte important pentru ca influenteaza modul in care percepem lucrurile.
Trecerea timpului ofera perspectiva necesara pentru a da valoare unui obiect sau unui loc. El
permite evitarea aprecierii unei mode trecatoare.

Patrimoniul este ceea ce stramosii nostri au pastrat, au creat si le-au lasat ca mostenire
descendentilor lor, uneori pentru a ne aminti despre ei si viata lor, uneori din intamplare.
Reprezinta acumulari de cunostinte si experiente devenite platforme de lansare pentru noi
experimente care, la randul lor, duc la cresterea calitatii vietii. Este o mostenire transmisa de
la o generatie la alta, iar noi toti participam la acest proces continuu pentru ca ofera valoare:
la nivelul individului, la nivelul comunitatii.

Patrimoniul ne reprezinta ca: individ, grup, societate, comunitate.

Regimul de protectie al patrimoniului cultural include identificarea si inregistrarea
acestuia, cercetarea, colectarea (in cazul bunurilor mobile), conservarea si restaurarea,
limitarea liberei circulatii a bunurilor de patrimoniu, asigurarea securitatii, comunicarea
valorilor de patrimoniu in scop educativ si de agrement.

Trebuie sa stiti ca, ansamblul bunurilor culturale de o valoare universala exceptionald,
patrimoniul mondial cuprinde si totalitatea celor mai importante situri naturale, semnificative
din punctul de vedere al biodiversitatii, al fenomenelor fizice sau proceselor geologice sau al
superlativului estetic al peisajului, vestigii culturale subacvatice, precum si expresii cultural-
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artistice orale, traditii, ritualuri, mestesuguri traditionale, mostenite din strabuni si care merita
a fi promovate si prezervate pentru a fi transmise generatiilor viitoare.

Sarcina 1. Fiecare elev va cauta creatii umane, materiale si imateriale care fac parte
din patrimoniul cultural national si mondial. Pentru fiecare echipa se poate stabili zona (din
tara/din lume) pentru care elevii sd caute bunuri de patrimoniu cultural. Adaugati materialele
pe platforma, in spatiu echipei din care faceti parte.

IFiecare exemplu va fi blocat de catre elevi, in acest fel se vor aduna mai multe
exemple.

Sarcina 2. Fiecare echipa, va trece printr-o discutie ghidata (braimstorming) cu privire
la cunoasterea patrimoniului cultural si la modul in care putem contribui la pastrarea si
conservarea patrimoniului cultural; la importanta acestuia pentru omenire, inclusiv pentru
turism; cum putem informa pe cei din comunitate cu privire la siturile din zona de studiu/de
domiciliu, care sunt semnificative din punct de vedere cultural sau natural pentru comunitate
si care sunt activitatile de voluntariat pe care elevii le pot face pentru protejarea patrimoniului
cultural national.

Sarcina 3. Adadugati pe platforma tot ce ati gasit referitor la patrimoniul cultural la nivel
global si/sau la nivel national (dupa cum a hotarat profesorul). Pot fi link-uri, imagini,
prezentari si videoclipuri.

Prezentati-le partenerilor dvs.

2. DEFINIREA

Sarcina 1: ntr-un document, fiecare echipd va evidentia aspectele esentiale si
problemele identificate cu privire la protejarea patrimoniului cultural, in urma braistorming
de la etapa anterioara. Adaugati documentul pe platforma.

Sarcina 2: Ganditi-va ce nseamna patrimoniul cultural ,tangibil” si ,intangibi
Identificati zonele din imagini, ca patrimoniu material sau imaterial. Scrieti in note daca
reprezinta mostenire culturald sau naturala. Similar pentru resursele de alte formate: text,
video, PPT. Oferiti alte exemple de patrimoniu cultural sau istoric. Unele raspunsuri posibile
ar putea include limbajul, literatura, arta, muzica, dansul sau religia sau chiar cladirile si
monumentele. Fiecare echipa va cuprinde in lista sa, cel putin 5 exemple.

I"

3. IDEAREA

Sarcina 1: Utilizati o harta reala a orasului sau a altui oras sau utilizati harta Google si
identificati site-uri care sunt semnificative din punct de vedere cultural sau natural pentru
comunitatea / orasul / tara dvs. Cautati si incdrcati imagini ale acestor site-uri in platforma.

Sarcina 2: Raspundeti la urmatoarele intrebari:

1. Ce valoare are site-ul pentru comunitatea dvs.?

2. Site-ul reprezinta mostenire naturala sau culturala?

3. Site-ul este important sau este cunoscut oamenilor din afara zonei dvs. locale?

4. Ce s-ar intampla daca site-ul ar fi deteriorat sau distrus?

5. Ce ar putea provoca daune sau distrugeri site-ului?

6. Ar mai fi amintit site-ul in urma distrugerii sau oamenii ar uita repede de el?
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Sarcina 3: Imaginati un eveniment educativ-cultural de informare si constientizare a
importantei pe care o are patrimoniul cultural Tn pastrarea identitatii valorilor culturale si
nationale. Puteti avea in vedere patrimoniul material si/sau imaterial, la alegere. Fiecare grup
de elevi, va sugera cate 3 evenimente.

Sarcina 4: Cu ajutorul resurselor gasite in etapa de definire a problemei, realizati o
proiectie documentara despre patrimoniul cultural local si national si necesitatea implicarii
directe a locuitorilor in ocrotirea acestuia. Aceasta poate fi: text, video, PPT. Fiecare echipa va
realiza minim 2. Puteti avea in vedere patrimoniul material si/sau imaterial, la alegere.

4. PROTOTIPAREA

Sarcina 1: Folositi unul dintre site-urile identificate la nivelul 3 si elaborati un plan
pentru a va asigura ca vizitatorii / turistii nu 1l vor deteriora atunci cand viziteaza. Stabiliti
modul Tn care vizitatorii pot experimenta cel mai bine site-ul.

Includeti in planul dvs. urmatorii pasi:

e Caracteristicile site-ului si valorile acestuia.

® Starea / starea curenta a site-ului.

e Posibile amenintari sau pericole pentru site.

e Exemple despre cum sa protejati site-ul, dar oferind in acelasi timp vizitatorilor cea
mai buna experienta.

Sarcina 2: Alegeti propunerea cea mai potrivita, considerata a fi de un mai mare interes
si imaginati un eveniment educativ-cultural de informare si constientizare a importantei pe
care o are patrimoniul cultural in pastrarea identitatii valorilor culturale si nationale. La nivel
de echipa.

Sarcina 3: Folosind informatiile din faza anterioara, , realizati o proiectie documentara
despre patrimoniul cultural local si national si necesitatea implicarii directe a locuitorilor in
ocrotirea acestuia. Aceasta poate fi: text, video, PPT. La nivel de echipa.

5. TESTAREA

Sarcina 1: Faceti o prezentare online si argumentati de ce planul dvs. este cea mai buna
solutie pentru protejarea patrimoniului cultural.

Sarcina 2: Prezentati evenimentul educativ-cultural de informare si constientizare a
importantei pe care o are patrimoniul cultural Tn pastrarea identitatii valorilor culturale si
nationale si argumentati alegerea facuta.

Sarcina 3: Prezentati proiectia documentara realizata despre patrimoniul cultural local
si national si necesitatea implicarii directe a locuitorilor Tn ocrotirea acestuia.

Toate grupurile vor participa la o sesiune generalad de brainstorming, pentru a aduna
idei de imbunatatire sau dezvoltare ulterioara a prototipurilor si la intrebari deschise.
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Se pot realiza, la niveul clasei, 3 prezentari, corespunzatoare celor 3 sarcini din cadrul
etapei de testare. Acestea pot constitui instrumente de mediatizare, prezentare, pentru
constientizarea importantei patrimoniului cultural asupra dezvoltarii societatii.

SARCINI SUPLIMENTARE

Sarcina in clasa / Sarcina platforma DT4S

Retea de reflectie. Vizitati diferite locuri din orasul dvs. si faceti fotografii cu cladiri
istorice, cladiri vechi, monumente etc. Specificati daca obiectivele culturale identificate sunt
n pericol si ce masuri pot fi luate pentru a evita degradarea lor. incircati documentele pe
platforma. Astfel, acestea vor deveni resurse educationale.

Cum poate comportamentul meu in ceea ce priveste transportul sa
reduca incalzirea globala?

Numele fisei de invatare:
Cum poate comportamentul meu in ceea ce priveste transportul sa reduca incalzirea
globala?

Subiect (cuvinte cheie)

Tncilzire global3, dezvoltare durabild, protectia mediului, transport ecologic, maximum
solar, minimum solar, efectul de sera, energie verde

Introducere

Schimbarile care afecteaza in prezent clima planetei, transforma lumea. Cresterea
temperaturilor, inregistrate in ultimii 20 de ani, a condus la fenomene meteorologice extreme:
incendii forestiere, valuri de caldura si inundatii, tot mai multe uragane, mai puternice in
intensitate, furtuni, topirea ghetarilor, cresterea nivelului marilor si oceanelor, etc..

Consecintele incalzirii globale sunt o amenintare pentru noi toti.

Descrierea activitatii

Context

Schimbarile climatice, afecteaza intreaga planeta si ameninta fiecare persoana, din
fiecare tara, de pe fiecare continent. Cu toate acestea, putem veni cu solutii. Noi, oamenii,

14

2019-1-TRO1-KA201-076710
Acest proiect este finantat de catre Uniunea Europena, prin programul Erasmus +. Comisia Europeana si
Agentia Nationala din Turcia nu pot fi considerate responsabile pentru utilizarea informatiilor de pe acest site.



TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY

KR Co-funded by the T T
SO Erasmus+ Programme (D, 4) DESISNTHINKING o T BTy |

s f th E U . S FOR SUSTAINABILITY
O e uropean nion U T.C. ISTANBUL VALILIGI

provocam schimbarile climatice prin poluarea atmosferei cu prea mult dioxid de carbon (CO;
) si alte gaze cu efect de sera. Daca noi am fost cauza, tot noi putem fi solutia. Tehnologiile
necesare exista deja.

Pentru a asigura viitorul planetei, noi toti, putem contribui.

Obiectivele de invatare

Tn timpul procesului de proiectare a gandirii, elevii vor trece rapid printr-o serie de
sarcini care ii vor conduce sa observe, sa faca brainstorming, sa sintetizeze, sa prototipeze si
sa discute.
Vor sti sa-si structureze activitatile si sa-si gestioneze mai bine timpul de lucru.

Vor intelege gandirea de proiectare si o vor putea folosi mai tarziu in alte situatii de
antrenament.

Vor invata sa lucreze impreuna.

Vor gandi critic.

Sa caute Tn mod organizat solutii la probleme din alte domenii ale vietii lor.
Fii inventiv si ai incredere in gandirea si membrii echipei tale.

Ofera feedback si asistenta.

Obiective si rezultate ale invatarii

La finalul procesului de instruire, elevii vor avea insusite notiuni noi, cum ar fi:
fenomene cosmice, efect de sera, maximum solar, minimum solar, energie verde, dar si o mai
buna intelegere a notiunilor legate de asigurarea unui transport ecologic, care sa reduca cat
mai mult emisiile de gaze cu efect de sera.

Vor stii ce anume trebuie facut pentru a asigura un viitor planetei noastre, in care,
sandtatea oamenilor sa fie elementul central.

Elevii vor constientiza importanta reducerii poludrii datorata transportului. Asimilarea
de cunostinte legate de incdlzirea globala: cauze si efecte, dar si metode de reducere.
Schimbare de comportamente privind deplasarea spre si de la scoala.

Vor putea sa devinad poli de influenta pentru alti elevi si chiar pentru parinti, in alegerea
mijlocului de transport cel mai potrivit si justificarea alegerii.
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Concepte de baza

Transport, temperatura, temperatura medie, fenomene fizice, fenomene cosmice,
poluare atmosferica, poluarea mediului, cauze, efecte

Intelegerea fluxului de lucru
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1.EMPATIZAREA

Subiectul, legat de transport si incalzirea globalad, poate fi ales pentru mai multe
niveluri de studiu, din grupul tinta, incepand cu clasa a Vlll-a pana la a X-a. Ca discipline de
studiu, subiectul este transdisciplinar. Abordarea, desigur, depinde de domeniul de studiu
caruia 1i apartine profesorul.

Tncdlzirea si racirea planetei s-au intamplat cu mult timp inainte, dar nu cu intensitatea
de astazi. Reducerea emisiilor din transport este unul dintre cei mai importanti pasi in
combaterea incalzirii globale, iar solutiile la problema transportului sunt deja disponibile, dar
toti trebuie sa lucram impreuna pentru a emite zero carbon in toate sectoarele de transport.

Activitatea este creata conform principiilor Design Thinking si este structurata in
conformitate cu acele principii: Empatizeaza; Defineste; Ideaza; Prototipeaza si testeaza.

Elevii vor fi impartiti in trei grupuri (4-5 studenti) si fiecare grup se va concentra pe un
scenariu, Tn ceea ce priveste transportul rutier, cel mai mare contribuitor la incalzirea globala
pentru urmatorii 50 de ani, potrivit Institutului Goddard pentru Studii Spatiale al NASA.
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Formarea grupurilor se va face fie prin afinitati, fie in ordine alfabetica, fie in conformitate cu
dorinta elevilor de a studia un anumit tip de transport.

Fiecare student va lucra in echipa / grupul corespunzator si va urma cinci fise / niveluri
de proiectare cu solicitari structurate.

Cursul se poate relua pentru alte tipuri de transport: aerian, maritim, sau, se poate
aborda tema la modul general, simultan pentru toate tipurile de transport, prin asigurarea a
trei grupe de elevi.

Cursul va include:

Sarcina 1. Intelegerea, cercetarea problemei si asigurarea accesului la resursele
educationale, folosind informatiile furnizate de profesor, cu privire la:

- Incalzirea global3: definitie, care reprezintd pentru planets

- Poluare: cauze, factori care duc la poluare, efecte ale poluarii,

- Transport: definitie, evolutie a mijloacelor de transport, forme de transport,
substante nocive, mijloace de transport cunoscute si cum polueaza fiecare dintre acestea,

- Politici de mediu; Legislatia climatica (UE)

Tn aceastd etapd, elevii vor fi condusi citre informatii care si le ofere réspunsuri la
intrebari cum ar fi: Activitatea umana este responsabild de cauza majora a incalzirii globale?
De unde stim ca oamenii provoaca cresterea actuala exploziva a temperaturilor?

Fiecare echipa, deci si fiecare elev, va trece printr-o discutie ghidata in etapele gandirii
de proiectare, folosind brainstorming cu privire la modul in care transportul uman in general,
dar si tipul de transport folosit de fiecare dintre noi, duce la activitati care dduneaza mediului
si pentru a descoperi care sunt lucrurile mai mici sau lucrurile mai mari pe care le putem face
pentru a reduce poluarea.

Sarcina 2. Adaugati pe platforma tot ce ati gasit in ceea ce priveste transportul rutier
si impactul sau asupra incalzirii globale. Pot fi: link-uri, text, imagini, prezentari si videoclipuri.

Prezentati partenerilor din echipa.

Va oferim cateva exemple de resurse de inclus in planul lectiei:
Manuale:
https://www.litera.ro/manualelitera/manuale/fizica-8/index.html
https://manualedigitaleart.ro/biblioteca/art-fizica7

Alte surse:

https://ro.wikipedia.org/wiki/%C3%8Enc%C4%83lzirea_global%C4%83 -definitie

https://ec.europa.eu/clima/change/consequences_en - consecintele schimbarilor
climatice

https://ec.europa.eu/clima/change/causes_en - cauzele schimbarilor climatice

https://www.patruladereciclare.ro/reducerea-incalzirii-globale/ - reducerea incalzirii
globale

https://www.consilium.europa.eu/ro/policies/climate-change/

https://www.infomediu.eu/eco-news/8790-10-cauze-ale-schimb%C4%83rilor-
climatice.html

https://ro.wikipedia.org/wiki/Transport
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https://ambasadasustenabilitati.ro/actiune-pentru-schimbarile-climatice/
https://www.capital.ro/romania-a-intrat-in-febra-incalzirii-globale-stim-cu-adevarat-
ce-ne-asteapta.html
https://www.greenpeace.org/romania/articol/4821/masuri-fara-precedent-
impotriva-schimbarilor-climatice-votate-la-bruxelles-cum-vor-impacta-romania/
http://club-ecotur.ro/ecologia/
http://www.valet-parking.ro/mijloace-de-transport-istoria-miscarii/
Video:
https://www.ted.com/talks/sean_davis_can_we_solve_global_warming_lessons_fro
m_how_we_protected_the_ozone_layer/transcript?language=ro
https://www.youtube.com/watch?v=v5gmmNSHVHg
https://www.youtube.com/watch?v=8hmGy0CNT08
https://www.youtube.com/watch?v=FBlo0_JxiNE
Pentru a avea un impact mai mare, se poate oferi acces la sursele de informatii, cu
cateva zile inainte de ora activitatii.

2. DEFINIREA
Tmpreun3, vom descoperi metode la indemana fieciruia dintre noi, pentru a reduce
emisiile de carbon.
Sarcina 1: Analizati critic si faceti o lista a mijloacelor de transport rutier cele mai
folosite, in general.
Sarcina 2: Brainstorming in cadrul grupului, in care, raspundeti la intrebarile:
- La ce distanta de scoala locuiti?
- Cuce va deplasati spre si de la scoala?
- Care credeti ca este impactul dvs. asupra mediului, in ceea ce priveste tipul de
transport utilizat?
- Ce alte alternative asigurate de scoala sau de administratia locala sau de
intreprinzatori privati aveti?
- Care este mijlocul de deplasare spre si de la scoald, preferat (dintre variantele avute
la dispozitie)? Motivati raspunsul.
- De ce acest mijloc de transport? (ldentificati cel putin 3 variante de raspuns)
- Care considerati ca sunt cele mai poluante mijloace de transport?
- Mentionati trei cauze ale poluadrii mediului datorata folosirii mijloacelor de
transport.
- Mentionati trei efecte ale poluarii mediului datorata folosirii mijloacelor de
transport.
Fiecare elev si grup va prezenta o lista cu cele mai poluante mijloace de transport si
vor argumenta pentru fiecare.
Vor face un clasament de la cele mai poluante la cele mai putin poluante, mentionand
tipurile de poluare (fonica, atmosferica, etc.).
Vor face un clasament cu cele mai folosite de membrii grupului si vor argumenta.
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| Pentru raspunsuri individuale, elevii trebuie si blocheze notele. Tn acest fel, se vor
crea mai multe variante de raspuns.

Elevii trebuie sa stie ca, un numar cat mai mare de raspunsuri, genereaza solutii mai
bune.

Alegerea mijlocului de transport spre si de la scoald; alegerea rutei celei mai potrivite;
cauze si efecte ale incalzirii globale — sunt aspecte care vor fi asimilate si discutate.

3. IDEAREA

Problema majora a societatii de astazi, incalzirea globala este datorata in cea mai mare
transport.

Astfel, trebuie gasite rapid solutii pentru reducerea emisiilor de carbon cu efect de
sera.

Solutia poate pleca de la fiecare dintre noi. In aceastd etapd, elevii isi vor ldsa
imaginatia sa zburde si vor propune idei, solutii pentru reducerea incalzirii globale prin
alegerea solutiilor de transport cat mai ecologice.

Sarcina 1. Brainstorming - generati ideile de grup si definiti urmatoarele:

- Care considerati ca este cel mai poluant mijloc de transport?

- Care ar fi tipul preferat de transport (printre optiunile disponibile) si de ce?

- Ce puteti face ca grup pentru a imbunatati situatia actuala?

- Ce puteti face ca individ pentru a Tmbunatati situatia actuala?

Sarcina 2. Grupul dvs. trebuie sa-si imagineze cum se poate schimba clima lumii in
urmatorii 50 de ani daca oamenii nu fac nimic pentru a limita nivelurile de poluare a gazelor
lor. Trebuie sa faceti predictii despre efectele unor astfel de schimbari climatice pe care le-ar
putea avea asupra oamenilor. Generati 3-5 scenarii si alegeti cel mai votat pentru discutii
ulterioare.

SAU: Scenarii optimiste, ca efect al unor solutii la problemele generate de transport,
pentru asigurarea unui viitor verde al planetei.

4. PROTOTIPAREA

Sarcina 1. Alegeti dintre solutiile propuse pe aceea care considerati ca poate fi realizata
cel mai usor sau, care poate avea efectul asupra climei, scontat, cel mai mare.

Sarcina 2. Creeati o reprezentare vizuala a scenariului ales. Identificatii solutiile
propuse. Poate fi o reprezentare 3D, un desen, un colaj. Incdrcati o imagine / un videoclip cu
scenariul dvs. pe platforma.

Poate fi un eseu.

5. TESTAREA

Tncircati prezentarea pe platforma.

Faceti o prezentare online si argumentati beneficiile solutiilor durabile identificate si
prezentati cum pot fi puse in aplicare pentru a imbunatati situatia actuala.

SARCINI SUPLIMENTARE

Sarcina in clasa
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Un eseu poate fi elaborat pentru a fi prezentate rezultatele din platforma si alte
informatii, conducerii scolii, inspectoratului scolar, pentru a pune in aplicare solutiile (o parte
dintre solutiile) gasite de elevi. Poate fi postat si linkul si distribuit factorilor de decizie si
responsabili.

Ambalajul poate fi refolosibil?

Numele fisei de invatare:
Ambalajul poate fi refolosibil?

Subiect (cuvinte cheie)
Ambalare, ambalare reutilizabila, reutilizare, reutilizabila, reciclare, economie circulara

Introducere

Reciclarea si refolosirea ambalajelor este o problema de actualitate si are un impact puternic
asupra societatii, colectarea si eliminarea deseurilor fiind percepute de majoritatea
locuitorilor ca unul dintre elementele de baza care conditioneaza calitatea vietii, aceasta
activitate fiind listata ca fiind cea mai importanta dupa asigurarea conditiilor pentru un trai
decent.

Descrierea activitatii

Context

O economie circulara minimizeaza consumul de resurse, deseurile, emisiile si pierderile de
energie. Acest lucru poate fi realizat prin proiectare robusta, intretinere, reparatii, refolosire
si reciclare. Ambalaje refolosibile: ambalaje care au fost proiectate, proiectate si introduse
pe piata pentru a realiza mai multe cicluri pe parcursul vietii sale sau pentru a fi refolosite in
acelasi scop pentru care au fost proiectate.
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Obiectivele de invatare
La sfarsitul experientei de invatare, elevii vor intelege concepte precum: economia circulara,
protectia mediului, utilizarea judicioasa a resurselor, dezvoltarea durabila.

Vor sti sa-si structureze activitatile si sa-si gestioneze mai bine timpul de lucru.

Vor intelege gandirea de proiectare si o vor putea folosi mai tarziu in alte situatii de
antrenament.

Vor invata sa lucreze impreuna.

A gandi critic.

Sa caute Tn mod organizat solutii la probleme din alte domenii ale vietii lor.
Fii inventiv si ai incredere in gandirea si membrii echipei lor.

Oferiti feedback si asistenta.

Obiective si rezultate ale invatarii

Fiecare echipa, deci fiecare student, va trece printr-o discutie ghidata pentru a face
brainstorming cu scopul si functia cartonului / hartiei, lemnului, sticlei, ambalajelor din
plastic si modul in care acestea pot fi refacute sau, in ultima instanta, reciclate.

Astfel, fiecare student va asimila noi cunostinte legate de protectia mediului, utilizarea
judicioasa a materialelor, reutilizarea diferitelor tipuri de ambalaje, va intelege mai bine
necesitatea reutilizarii acestora, de a proteja resursele naturale.

Vor sti sa foloseasca gandirea de proiectare pentru a gasi solutii la problemele legate de
durabilitate, dar si la dezvoltarea ecologica a societatii.

Concepte de baza

protectia mediului, utilizarea judicioasa a resurselor, reutilizarea, reutilizabile
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Intelegerea fluxului de lucru
1. Avem o provocate.
Cum o rezolvam ?

T.C. [STANBUL VALILIGI

ey p——— . ey — "
i 3. Am descoperit o . Am incercat ceva nou.
s oportumtate um imbunatatim rezultatul?

O wm

1. Intelegem provocarea.
2. Ne documentam.

3. Descoperim surse de
inspiratie.

Propunem idei.

1.F 1. Urmarim procesul de invatare.
2. Imbunatatim ideile propuse. 2

. Mergem la urmatorul pas.
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! 2. Am invatat despre ceva.

1 Cum interpretam?
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1
Cum o dezvoltam? l‘
.

2

4. Popunem o idee. |

1

1

1. Redactam o poveste. !
2. Cautam intelesul. 1. Cresm un prototip 1
3. Gasim oportunitat. 2. Obtinem feedback. E
4

P T

1. EMPATIZAREA

Ingrijirea planetei Pdmant a devenit un subiect bine mediatizat in lumea moderna3 si
revine tuturor sa isi faca partea. Cuvinte precum reducere, reutilizare, reinventare si reciclare
sunt utile in consolidarea lucrurilor care pot fi realizate cu usurinta pentru a imbunatati nu
numai zona dvs. locala, ci si lumea intreaga. Alimentele, hainele, produsele de zi cu zi sunt
ambalate intr-o varietate de moduri, toate avand un impact asupra mediului. Deci, ce se poate
face pentru a reduce risipa si pentru a da o noua viata acestor pachete?

Sa gasim impreuna modalitati, metode, mijloace de reutilizare a ambalajelor.

1. Elevii vor urmari videoclipuri despre resursele planetei, tipurile de ambalaje
existente si caracteristicile acestora; cum sa alegeti un pachet; modalitati de reutilizare si
reciclare a acestora; notiuni precum: economie circulara, dezvoltare durabila.

2. Fiecare student va adauga pe platforma diferite materiale, gasite - intr-un timp
limitat - pe Internet, cu privire la diferitele tipuri de ambalaje si reutilizarea acestora. Acestea
pot fi linkuri, imagini, prezentari si videoclipuri.

3. Acestea vor fi prezentate partenerilor sai.

4. Fiecare student va avea o imagine a importantei ambalajului Tn viata noastra de zi
Ccu zi si in economia circulara.
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2. DEFINIREA

Specificati ce problema de mediu poate rezolva cineva reutilizadnd sau recicland n
ultima instanta tipul de ambalaj atribuit grupului dvs. Amintiti-va ca modul in care descrieti
problema afecteaza solutia, deci acordati atentie limbajului precis, concis si orientat spre
actiune.

Continutul si resursele pot fi adaptate pentru diferite categorii de varsta, in functie de
necesitati.

1. Descrierea unei situatii de invatare care le-a atras atentia, indiferent de natura
pozitivd sau negativa a experientei: amintiri pozitive si negative; influente; modul in care
experientele si-au schimbat comportamentul de invatare.

Activitatea 1l va ajuta pe profesor sa empatizeze cu elevii, va relaxa atmosfera din grup
si va ajuta la alegerea modului de abordare a cunostintelor pe care doresc sa le dobandeasca
elevii.

2. Prezentare / Asigurarea accesului la resursele educationale

Suportul pentru curs va / Resursele furnizate vor include date si informatii cu privire la:

A. Reganditi-va, Refuzati, Reduceti sau Reutilizati si ca ultima optiune Reciclati pentru
o societate verde de maine.

b. Prezentare generala a ambalajelor recuperabile, definitie, rol, functii de ambalare,
clasificare, exemple de modalitati de regandire, refuzare, reducere, reutilizare sau reciclare;

c. Materiale care contin informatii precum: Stiati ca ???

d. Materiale pentru descrierea si furnizarea unei imagini reale a situatiei in ceea ce
priveste refolosirea ambalajelor. Actiondnd ca un ,ecran de proiectie”, elevii vor putea
identifica nevoile si posibilele tipare de comportament. Elevii isi vor dezvolta o opinie despre
cum sa procedeze acasa. Fotografii, videoclipuri, grafica, informatii extrase din diferite
rapoarte pentru a completa imaginea actuala a utilizarii ambalajului.

e. Placi, imagini, videoclipuri, care atrag atentia asupra necesitatii unei gestionari
responsabile a ambalajelor, a efectelor asupra mediului.

3. Tn timpul procesului de gandire a proiectérii, participantii trec rapid printr-o serie de
sarcini care 1i determina sa observe, sa faca brainstorming, sa sintetizeze, sa prototipeze si sa
discute.

Grupurile se vor concentra pe diferite tipuri de ambalaje: carton / héartie; lemn; sticlg;
metal; plastic. Vor fi create 5 grupuri (in functie de cele 5 tipuri de ambalaje), iar elevii se pot
alatura intr-un grup fie prin afinitati, fie in ordine alfabetica, fie dupa dorinta elevilor de a
studia un grup sau altul de tipuri de ambalaje.

Fiecare student va lucra in echipa / grupul corespunzator si va urma cinci fise / niveluri

de proiectare cu solicitari structurate. La sfarsit, elevii vor trebui sa finalizeze doua

niveluri suplimentare care abordeaza o sarcina de reflectie si o scurta evaluare a

cunostintelor dobandite.

Echipa dvs. va trece printr-o discutie ghidata pentru a face brainstorming cu scopul si
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functia cartonului / hartiei, lemnului, sticlei, meta, ambalajelor din plastic si modul in

care acestea pot fi refacute sau ca ultima solutie, reciclate.

Explicati ca nu toate ambalajele sunt risipitoare sau nedorite.

Brainstorming pentru a realiza:

1. o lista a motivelor pentru care producatorii folosesc ambalaje pentru produsele lor.

2. o lista a motivelor pentru care este recomandabil sa le reutilizam.

3. o lista de mijloace si metode prin care putem reutiliza ambalajul.

4. o lista a problemelor de mediu identificate care pot apadrea in urma utilizarii si
eliminarii necorespunzatoare a ambalajelor.

Fiecare echipa va face aceste liste.

Astfel, problema de rezolvat va fiinteleasa in complexitatea ei, va fi conturata si fiecare
echipa va cauta ulterior solutii de reutilizare sau reciclare pentru tipul de ambalaj pe care il
are in studiu.

3. IDEAREA

Pentru a obtine cat mai multe si mai pertinente raspunsuri la intrebari legate de
refolosirea ambalajelor si protectia mediului, elevii vor avea acces la materiale, internet,
braimstorming, intelegand ca aceasta este etapa creatiei, a generarii de idei. Cat mai multi,
cat mai insidios, cat mai neconventional.

Elevii vor fi incurajati sa gaseasca cat mai multe solutii posibil pentru fiecare dintre
categoriile de ambalaje prezentate.

Uita-te la obiectele din jurul tdu. Cum ar putea fi reutilizate, reutilizate si / sau
modificate aceste elemente pentru a rezolva una dintre problemele de mediu identificate?

Descrieti un mod in care ati putea regandi, respinge, reduce sau reutiliza pentru a
impiedica reciclarea articolului respectiv. Generati 3-5 idei despre reutilizarea tipului de
ambalaj atribuit grupului dvs. pentru a da o noua viata pachetelor. Obtineti un efect excelent,
o acoperire larga si rezultate reproductibile.

Fiecare grup va avea propriile liste de idei, pe care le va prezenta celorlalte grupuri.

4. PROTOTIPAREA

Avand in vedere tema propusa, prototiparea se va face in format electronic (poate fi
listata pe hartie, daca este necesar) si / sau un model - un nou ambalaj - pentru un alt obiect.

Profesorul le va explica elevilor ce presupune fiecare dintre optiunile de mai sus.

Fiecare grup va selecta cea mai buna idee primita de la nivelul 3, cea mai interesanta
pentru grup, cea mai probabild pentru implementare, cea mai neobisnuita sau solutia cu cele
mai multe optiuni pentru colaborarea cu altii.

Daca optiunea aleasa este reutilizarea ambalajului, proiectati un prototip sau o
reprezentare tridimensionala a ambalajului dvs., indiferent de materialul utilizat pentru
ambalare. Faceti o descriere literara.

Ideea ar trebui sa se adapteze la prezentarea online, poate fi: text, imagine, video, PPT.

Profesorul va supraveghea munca elevilor si i va sprijini daca sunt blocati.

Tncircati o imagine prototip pe platforma.
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5. TESTAREA

Faceti o prezentare online si argumentati alegerea facuta pentru solutia aleasa, in ceea
ce priveste protectia mediului.

Toate grupurile vor participa la o sesiune generalad de brainstorming, pentru a aduna
idei de imbunatatire sau dezvoltare ulterioara a prototipurilor si la intrebari deschise.

SARCINI SUPLIMENTARE

Sarcina in clasa

Retea de reflectie. Fiecare arunca o minge de sfoara catre un coleg. Spune ce a invatat
de la el si arunca mingea unui alt coleg. Toata lumea trebuie sa aiba cel putin o conexiune in
cadrul grupului. Astfel apare o retea de invatare.

Sarcina de evaluare: Fiecare elev primeste un test, online, care include un puzzle,
intrebari inchise, drag and drop, potrivind raspunsul corect.

De asemenea, fiecare student va primi un rezumat al rezultatelor din activitatea de
reflectie si un sondaj de opinie online, care va include 7-8 intrebari, dintre care 4 deschise.

Evaluare:
EVALUARE EXTERNA
1. Completati spatiile libere astfel incat cuvantul ,ambalaj” sa apara vertical. (Este

un document Excel) (2 puncte)

2. Asociati fiecare termen din prima coloana cu o caracteristica din a doua coloana,
daca exista o corelatie intre ele (1 punct)

A materiale de ambalare B Caracteristica
1 sticla a masa mica
2 materiale plastice b poate influenta pozitiv

caracteristicile organoleptice ale produselor
3 materiale metalice c rezistenta in mediul umed

B -

5lemn e poate imprima un gust neplacut
produselor
6 textile f fragilitate, masa relativ mare

—_ g mediu favorabil pentru dezvoltarea

microorganismelor

Raspuns:1-f;2-c;3-b;4-a3;5-e;6-8;7—-d

3. Incercuiti optiunea corectd (2pct)
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1. Clasificarile ambalajelor recuperabile si nerecuperabile se efectueaza in
conformitate cu urmatoarele criterii: 0,5 buc

a. Tipul ambalajului

b. Sistem de blocare

c. Durata de utilizare

d. Domeniul de utilizare

Raspuns: a

2. Identificati tipul de ambalaj care este un mediu favorabil dezvoltarii
microorganismelor: 0,5 buc

a. Ambalaje din plastic

b. Ambalaje din sticla

c. Ambalaje din materiale complexe

d. Ambalaje din lemn

Raspuns: d

3. Identificati factorul fizic care poate afecta negativ calitatea marfurilor: 0,5 puncte
a. Apa

b. Usoara

c. Microorganisme

d. Vapori

Raspuns: ¢

4. Faptul ca noul ambalaj trebuie sa fie superior celui vechi nu duce la scaderea
increderii clientilor fideli in calitatea produsului se reflecta in urmatoarea functie a
ambalajului: 0,5 pt.

a. Functia de manipulare, transport, depozitare

b. Functia de promovare a bunurilor si informarea consumatorilor

c. Functia de conservare si protectie a produsului

d. Functie sociala

Raspuns. B

4. Notati cu A sau F urmatoarele notificari: (1 punct)

1. Acceptarea produselor de catre consumatori depinde intr-o mica masura de estetica
ambalajului. 0,5%

2. Ambalajul din sticla are o rezistenta ridicata la socuri mecanice. 0,5%

Raspuns:

1-A

2-F

5. Completati spatiile libere cu termenii corespunzatori: (2 puncte)
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Ambalajul este un ...... destinat sa contina un produs, sa asigure protectia acestuia din

punct de vedere al ....... , mecanic, .... pentru a mentine .... Si .... ... pentru el, in timpul
manipularii ...... , depozitare si vanzare.

Ambalajul permite circulatia produselor de la .... la consumator ......

Raspuns:

Ambalajul este un MEDIU (SAU ASAMBLARE DE MIJLOACE) destinat sa contina un
produs, sa asigure protectia acestuia din punct de vedere FIZIC, CHIMIC, mecanic, BIOLOGIC,
pentru a-si mentine INTEGRITATEA si CALITATEA, in timpul manipularii, TRANSPORTULUI,
depozitarii si eliminare.

Ambalajul permite circulatia produselor de la FABRICANT la consumatorul FINAL.

6. Ambalajele din plastic si sticla au o pondere mare intre tipurile de ambalaje: (2pct)

1. Prezentati proprietatile materialelor plastice pe care le recomandati pentru
obtinerea ambalajelor

2. Prezentati proprietatile sticlei, care o recomanda pentru obtinerea ambalajului

Raspuns:

1. Materiale plastice

& Masi specifica redusa (1-1,5 g / cm3),

& Rezistenta la mediu umed,

& Rezistenta la actiunea acizilor si a alcalinilor,

«/ Rezistentd mecanica buna,

& Procesare usoara, obtinerea ambalajelor de diferite forme si dimensiuni,

&/ Proprietiti igienico-sanitare (nu constituie un mediu favorabil dezvoltarii
microorganismelor).

2. Sticla:

& Oferi o buni protectie (bariera la gaze, vapori, lichide)

&/ Este transparent (permite vizualizarea produsului, fiind astfel un factor de
promovare a vanzarilor)

& Este inert din punct de vedere chimic fata de alimente

& Are o stabilitate ridicata fata de alcali, acizi (singurul acid care il ataca este acidul
fluorhidric)

¢ Nu are miros, nu schimba gustul alimentelor

&/ Poate fi colorat, protejand produsul de radiatiile ultraviolete, evitand astfel
decolorarea produsului sau pierderea de vitamine

& Poate fi procesat in diferite forme

& Are o buni rezistentd la presiuni interne ridicate (utilizat pentru ambalarea
sampaniei)

& Duritate ridicata
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& Proprietati igienico-sanitare (este un material igienic, usor de spalat, care sustine
sterilizarea; nu este un mediu favorabil dezvoltarii microorganismelor)

& Material reciclabil si economic.

Tmbrétiseazd viata

Numele fisei de invatare:
Imbratiseaza viata

Topic (cuvinte cheie)
Fara adapost

Introducere

Numarul persoanelor fara adapost care traiesc pe strazi creste rapid in intreaga lume. La nivel
mondial, aproape 100 de milioane de persoane fara adapost trdiesc pe strazi, despartite de
familiile lor, potrivit unui raport publicat de un ONG independent de Natiunile Unite. In unele
tdri, autoritatile incearcd s3 -i ajute pe cei fard addpost, dar nu este suficient. In plus, ar trebui
luate in considerare persoanele fara addapost cu nevoi speciale, persoanele in varsta sau cei cu
boli cronice.

Descrierea activitatii

Context

n aceasta activitate, studentii vor invita despre problemele cu care persoanelor fird addpost
din tara lor se confrunta si se vor gandi la motivele pentru care situatia lor este de asa natura.
Ca indivizi responsabili, studentii se vor gandi la solutii posibile pentru persoanele fara
adapost.

Learning goals

Obiectivele de invatare ale acestei activitati sunt de a intelege care sun motivele pentru care
unele persoane nu au un adapost.

De a dobandi o mai buna intelegere asupra problemelor cu care persoanele fara adapost se
confrunta.

De a invata despre activitatile de brainstorming si de a le folosii pentru realizarea de
cercetari pentru a intelege problemei data.
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Sa foloseasca gandirea inovatoare pentru a oferi solutii noi si mai bune.

De a crea prototipuri pentru idei descoperite.

De a testa prototipuri.

De a iTmbunatati prototipurile in functie de rezultatele sesiunilor de testare si feedback.
De a lucra in echipa pentru un obiectiv comun.

De a oferi si a primi feedback.

Learning objectives and outcome

Dupa finalizarea acestei activitati, elevii vor avea o mai buna intelegere a motivelor pentru
care unele persoane nu au adapost. Elevii vor parcurge prcesul medotologiei Design Thinking
pentru creare de idei noi prin intermediul unor sesiuni de brainstorming. Acestia vor oferi
solutii noi si imbunatatiri ale solutiilor existente. Vor invata sa coopereze in echipa si sa discute
in grup pentru a atinge un obiectiv comun.

Concepte de baza
Responsabilitate sociala, fara adapost

Activitatea
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1. EMPATIZAREA

Primul nivel al procesului de Design Thinking este Empatizarea. In acest pas elevii vor invita
despre persoanele fara adapost din tara lor, pentru intelege motivele pentru care situatia lor
este de asa naturp, pentru a intelege probeleme cu care se confrunta aceste persoane siinfinal
pentru a cduta solutii pentru imbunatatirea situatiei lor. Apoi, vor indeplini o mica sarcina in
care acestia se vor prezenta si isi vor exprima opiniile cu privire la dizabilitdti. in sarcina
urmatoare ei vor viziona un videoclip pe Youtube. Obiectivele sarcinii sunt de a le prezenta
experientele de viata ale unei persoane cu dizabilitati. Profesorii pot adresa elevilor cateva
intrebari orientative sau reflexive dupa ce vizioneaza videoclipul.

b. Grupul va face o cercetare pe temele date;

c. Grupul va face o cercetare autonoma suplimentara despre subiect si va prezenta ceea ce a
descoperit prin adaugarea de notite (de preferat din situatii intalnite de ei);

d. Elevii pot face un interviu cu alte persoane unde pot discuta despre problemele cu care
persoanele fara addpost se confrunta si pot impartasi inregistrarile.

d. Grupul va organiza ulterior toate informatiile adunate.

2. DEFINIREA
A ll-a etapd a metodologiei Design Thinking se numeste ,,Define”. Aici elevii trebuie sa dezvolte

o intelegere suplimentara a motivului pentru care lucrurile sunt asa cum sunt si sa identifice
partile problematice. Elevii se vor angaja in propria lor cercetare. Folosind cunostintele
anterioare de la primul nivel si combinandu-le cu propriile cercetari, elevii vor identifica mai
intai problemele legate de sustenabilitate in legatura cu imactul uman. Scopul este de a avea
o0 mai buna intelegere a provocarilor cu care se confrunta aceasta resursa. Definirea este
important3 pentru a oferi o bazd pentru solutiile dezvoltate in faza urméatoare. in acest nivel,
problemele pot fi abordate prin intrebarea ,,Cum am putea rezolva acest lucru?” pentru a
obtine mai multe informatii si a ajuta la procesul de Design Thinking in etapele urmatoare.

a. Fiecare participant va defini motivele pentru care unele persoane nu au adapost,
problemele cu care acestia se confrunta.

3. IDEAREA
Idearea, cea de-a lll- a etapa a metodologiei Design Thinking, este faza in care se genereaza

idei noi si se exploreaza solutii posibile pentru problema in cauza. Aici, activitatile de
brainstorming joaca un rol important si elevii ar trebui sa primeasca indrumari cu privire la
organizarea unor astfel de activitati. In plus, ar trebui si li se reaminteasca ca in activitati de
brainstorming este important sa nu judece, sa fie deschisi la idei diferite si sa lase imaginatia
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sa se manifeste. Acest memento ar putea ajuta, de asemenea, la evitarea reprosurilor in
randul elevilor. Etapa ofera materiale tematice pentru a sustine si stimula inspiratia si
incurajarea care trebuie studiate Tnaine ca acestia sa se angajeze in realizarea saricnilor.
Sarcina din aceasta etapa presupune ca elevii sa lucreze impreuna ca o echipa si sa vina cu idei
diferite despre imbunatatirea sau rezolvarea problemelor cu care persoanele fara adapost se
contrunta.

c. Sevadiscutain grup despre posibile idei de solutii pentru problema in cauza

d. Tnfinal, dupd discutii, pentru a ajunge la un consens despre solutie vizate elevii trebuie

sa prezinte solutia selectata.

4. PROTOTYPE

Etapa de Prototipare permite elevilor sa descrie ideile in forma lor fizica si sa obtina feedback.
Acesta este un pas important in crearea de noi produse sau servicii, spre exemplu, deoarece
cele mai bune solutii posibile pot fi dezvoltate doar prin incercare si eroare. Scopul este de a
Tncepe cu o idee simpla si de a o Tmbunatati in timp. Sarcinile din aceasta etapa se bazeaza pe
nivelurile anterioare. Aici, membrii echipei vor studia singuri o metoda de prototipare si vor
pune noile lor cunostinte in utilizare practica, precum vor incerca sa gaseasca un mediu
potrivit pentru sarcina in cauza. Se vor concenta pe explicatii si pe prezentarea solutiei
propuse. Elevii pot folosi materialele furnizate sau pot face propriile cercetari personale. Dupa
cercetarea individuala, profesorul ar trebui sa faca o revizuire a subiectului si sa ofere sfaturi
pentru a asigura intelegerea reciproca cu privire la sarcina.

a. Grupul trebuie sa discute daca solutia este posibila si, daca da, sa stabileasca testarea si
evaluarea acesteia.

b. Grupul ar trebui sa identifice ce tip de informatii este necesar pentru a verifica eficienta
solutiei propuse si modul de colectare a acestor date.

c. Pentru a testa solutia, participantii ar trebui sa determine frecventa colectarii datelor si,
ulterior, dupa care sa inceapa colectarea acestor date folosind metodele identificate.

d. Toate datele colectate de fiecare elev trebuie discutate si analizate in echipa.

e. Dupa discutii, se va decide daca este necesar sa se schimbe unii parametri de testare si la
metoda de colectare a datelor.

f. Tn ultima faza se prezinta alegerea ficutd pentru solutia aleasd, in ceea ce priveste tema
propusa in activitate.
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5. TESTAREA

Aceasta este cea de-a V-a si ultima etapa a metodologiei Design Thinking. Aceasta etapa
permite elevilor sa testeze prototipul pe utilizatori pentru a obtine feedback cu privire la ideea
lor. Restul clasei isi va asuma rolul utilizatorilor, dar audienta poate fi extinsa, desigur, daca
este posibil. Echipa ar trebui sa revizuiasca problema in cauza si sa obtina feedback. Acest
lucru ajuta echipa sa concluzioneze daca si cum trebuie ajustata solutia lor. Prin testare, se
cautd s3 se afle dacd ideea a avut impactul urmarit si ce trebuie modificat. In concluzie,
testarea poate fi vazuta ca o a doua runda de empatie.

a. Elevi vor crea o prezentare online a produsului/ideii aleasa. Aceasta sarcina a fost
conceputa pentru a argumenta alegerea facuta pentru solutia aleasa in ceea ce priveste
tema propusa.

b. Dupa prezentari va urma o sesiune de feedback si analiza. Publicul (adica restul clasei) ar
trebui sa ofere echipei care a prezentat feedback si sa-si impartaseasca opiniile politicoase
despre subiect. Acest lucru ar trebui facut pentru fiecare echipa separat. Sesiunea este
condusa de profesor. Comunicarea este importanta pentru a oferi feedback despre
produs/idee si pentru a vedea ce imbunatatiri ar putea si ar trebui facute. Profesorul va oferi
echipei propriul feedback cu privire la produsul/idee.

c. Daca este posibil, sesiunea ar trebui sa includa si o discutie cu echipele separat, astfel incat
profesorul sa poata oferi feedback personal si elevii sa poata evalua experienta lor. Profesorul
poate realiza o discutie intre elevi si sa incurajeaza fiecare membru al echipei sa-si exprime
experienta si gandurile. Daca este necesar, profesorul ofera feedback cu privire la procesul
abordat de elevilor in gasirea si dezvoltarea ideii alese. O privire mai atenta a intregului proces
de Design Thinking si a modului in care a fost implementat este un alt subiect recomandat
pentru sesiunea de analiza. Reflectarea asupra experientei de lucru in echipa este o parte
importanta a evaluarii. Auto-reflectia ar putea contribui la imbunatatirea abilitatilor de analiza
si la gasirea de noi modalitati de abordare a solutionarii creative a problemelor in viitor.

d. Pentru dezvoltarea ulterioara, ciclul metodologiei Design Thinking poate sa inceapa de la
capat pentru a obtine o solutie mai rafinata. Cu toate acestea, acest lucru nu este obligatoriu.
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Pericolul unei secete indelungate

Numele fisei de invatare:
Pericolul unei secete indelungate

Topic (cuvinte cheie)
Seceta, resurse de apa, incalzire globala

Introducere

Pana in prezent, resursele disponibile de apa au acoperit aproape toate nevoile de apa
potabila ale umanitatii, dar expertii avertizeaza ca acest lucru nu va dura mult. S estimeaza
ca aproximativ jumatate din populatia lumii s-ar putea confrunta cu seceta pana in 2050, ca
urmare a scaderii rapide a resurselor de apa potabild din cauza problemelor cauzate de
schimbarile climatice si a cresterii rapide a populatiei.

Descrierea activitatii

Context

Tn aceastd activitate, elevii vor invita despre importanta apei pentru tot ceea ce este viu,
amenintarile ce vizeaza apa potabila si resursele de apa ale planetei, problema lipsei apei in
lume si impactul uman asupra acesteia. Ca indivizi responsabili, elevii se vor gandi la solutii
posibile pentru economisirea apei.

Obiective de invatare

Obiectivele de invatare ale acestei activitati sunt de a cunoaste motivele secetei si a lipsei de
apain lume

Pentru a intelege mai bine importanta apei pentru tot ceea ce este viu

De a invata despre activitatile de brainstorming si de a le folosii pentru realizarea de
cercetari pentru a intelege problemei data.

De a folosi metodologia Design Thinking pentru o intelegere mai profunda a problemei.
Sa foloseasca gandirea inovatoare pentru a oferi solutii noi si mai bune.

De a crea prototipuri pentru idei descoperite.

De a testa prototipuri.

De a imbunatati prototipurile in functie de rezultatele sesiunilor de testare si feedback.
De a lucra in echipa pentru un obiectiv comun.

De a oferi si a primi feedback.
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Obiectivele de invatare si rezultatele

Dupa finalizarea acestei activitati, elevii/studentii vor avea o mai bund intelegere a
problemelor de sustenabilitate, legate de apa, in principal despre echilibrul dintre deficit si
consum. Elevii vor invata despre Design Thinking si vor utiliza acesta metodologie pentru au
crea idei noi In prin intermediul unor activitati de brainstorming. Elevii vor oferi solutii noi la
problemele legate de utilizarea apei si/sau vor contribui la Tmbunatatirea ideilor deja
existente.

Concepte de baza
sustenabilitate, schimbari climatice, economisirea apei

Activitatea

.
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1. EMPATIZAREA
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Primul nivel al procesului de Design Thinking este Empatizarea. in acest pas elevii vor invita
despre problemele legate de apa, lipsa apei si la motivele care duc la scaderea resurselor de
apa potabild din lume. Apoi, vor indeplini o mica sarcina in care acestia se vor prezenta si isi
vor exprima opiniile cu privire la schimbérile climatice si ap3. In sarcina urmatoare ei vor
viziona un videoclip pe Youtube. Obiectivele sarcinii sunt de a-i face pe elevi sa constientizeze
despre importanta apei si problemele cu care umanitatea se confrunta din cauza lipsei de apa.
Profesorii pot adresa elevilor cateva intrebari orientative sau reflexive dupa ce vizioneaza
videoclipul.

a. Grupul va citi un text dintr-un link oferit intr-o notita, despre apa, importanta apei pentru
ecosistem, amenintarile cu care aceasta resursa se confrunta, impactul omului asupra apei, si
modalitati de economisire a apei.

b. Grupul va face o cercetare pe temele date;

c. Grupul va face o cercetare autonoma suplimentara despre subiect si va prezenta ceea ce a
descoperit prin addugarea de notite (de preferat din situatii intalnite de ei);

d. Elevii pot face un interviu cu alte persoane unde pot discuta despre modul cum apa este
folosita in activitatile de zi cu zi si pot impartasi inregistrarile.

d. Grupul va organiza ulterior toate informatiile adunate.

2. DEFINIREA
A ll-a etapd a metodologiei Design Thinking se numeste ,,Define”. Aici elevii trebuie sa dezvolte

o intelegere suplimentara a motivului pentru care lucrurile sunt asa cum sunt si sa identifice
partile problematice. Elevii se vor angaja in propria lor cercetare. Folosind cunostintele
anterioare de la primul nivel si combinandu-le cu propriile cercetari, elevii vor identifica mai
intai problemele legate impactul omului asupra resurselor de apa. Scopul este de a avea o mai
buna intelegere a provocarilor cu care se confrunta aceasta resursa. Definirea este importanta
pentru a oferi o bazd pentru solutiile dezvoltate in faza urméatoare. n acest nivel, problemele
pot fi abordate prin intrebarea ,,Cum am putea rezolva acest lucru?” pentru a obtine mai multe
informatii si a ajuta la procesul de Design Thinking in etapele urmatoare.

a. Fiecare participant va defini problemele care duc la lipsa apei, impactul, accesibilitatea la
resursele de apa la nivel local si la nivel global.

3.IDEAREA

Idearea, cea de-a lllI- a etapa a metodologiei Design Thinking, este faza in care se genereaza
idei noi si se exploreaza solutii posibile pentru problema in cauzad. Aici, activitatile de
brainstorming joaca un rol important si elevii ar trebui sa primeasca indrumari cu privire la
organizarea unor astfel de activititi. in plus, ar trebui s3 |i se reaminteasca ca in activititi de
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brainstorming este important sa nu judece, sa fie deschisi la idei diferite si sa lase imaginatia
sa se manifeste. Acest memento ar putea ajuta, de asemenea, la evitarea reprosurilor in
randul elevilor. Etapa ofera materiale tematice pentru a sustine si stimula inspiratia si
incurajarea care trebuie studiate Tnaine ca acestia sa se angajeze in realizarea saricnilor.
Sarcina din aceasta etapa presupune ca elevii sa lucreze impreuna ca o echipa si sa vina cu idei
diferite despre solutii pentru lipsa de apa potabila cu care lumea se confrunta din ce in ce mai
des.

Se va discuta Tn grup despre posibile idei de solutii pentru problema in cauza
f. Tnfinal, dupd discutii, pentru a ajunge la un consens despre solutie vizate elevii trebuie
sa prezinte solutia selectata.

4.PROTITIPAREA

Etapa de Prototipare permite elevilor sa descrie ideile in forma lor fizica si sa obtina feedback.
Acesta este un pas important in crearea de noi produse sau servicii, spre exemplu, deoarece
cele mai bune solutii posibile pot fi dezvoltate doar prin incercare si eroare. Scopul este de a
incepe cu o idee simpla si de a o Tmbunatati in timp. Sarcinile din aceasta etapa se bazeaza pe
nivelurile anterioare. Aici, membrii echipei vor studia singuri o metoda de prototipare si vor
pune noile lor cunostinte in utilizare practica, precum vor incerca sa gaseasca un mediu
potrivit pentru sarcina in cauza. Se vor concenta pe explicatii si pe prezentarea solutiei
propuse. Elevii pot folosi materialele furnizate sau pot face propriile cercetari personale. Dupa
cercetarea individuala, profesorul ar trebui sa faca o revizuire a subiectului si sa ofere sfaturi
pentru a asigura intelegerea reciproca cu privire la sarcina.

a. Grupul trebuie sa discute daca solutia este posibila si, daca da, sa stabileasca testarea si
evaluarea acesteia.

b. Grupul ar trebui sa identifice ce tip de informatii este necesar pentru a verifica eficienta
solutiei propuse si modul de colectare a acestor date.

c. Pentru a testa solutia, participantii ar trebui sa determine frecventa colectarii datelor si,
ulterior, dupa care sa inceapa colectarea acestor date folosind metodele identificate.

d. Toate datele colectate de fiecare elev trebuie discutate si analizate in echipa.

e. Dupa discutii, se va decide daca este necesar sa se schimbe unii parametri de testare si la
metoda de colectare a datelor.

f. Tn ultima faza se prezinta alegerea ficutd pentru solutia aleasd, in ceea ce priveste tema
propusa in activitate.

5.TESTAREA
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Aceasta este cea de-a V-a si ultima etapa a metodologiei Design Thinking. Aceasta etapa
permite elevilor sa testeze prototipul pe utilizatori pentru a obtine feedback cu privire la ideea
lor. Restul clasei isi va asuma rolul utilizatorilor, dar audienta poate fi extinsa, desigur, daca
este posibil. Echipa ar trebui sa revizuiasca problema in cauza si sa obtina feedback. Acest
lucru ajuta echipa sa concluzioneze daca si cum trebuie ajustata solutia lor. Prin testare, se
cautd s3 se afle dacd ideea a avut impactul urmdrit si ce trebuie modificat. In concluzie,
testarea poate fi vazuta ca o a doua runda de empatie.

a. Elevi vor crea o prezentare online a produsului/ideii aleasa. Aceasta sarcina a fost
conceputa pentru a argumenta alegerea facuta pentru solutia aleasa in ceea ce priveste lipsa
apei potabile.

b. Dupa prezentari va urma o sesiune de feedback si analiza. Publicul (adica restul clasei) ar
trebui sa ofere echipei care a prezentat feedback si sa-si impartaseasca opiniile politicoase
despre subiect. Acest lucru ar trebui facut pentru fiecare echipa separat. Sesiunea este
condusa de profesor. Comunicarea este importanta pentru a oferi feedback despre
produs/idee si pentru a vedea ce imbunatatiri ar putea si ar trebui facute. Profesorul va oferi
echipei propriul feedback cu privire la produsul/idee.

c. Daca este posibil, sesiunea ar trebui sa includa si o discutie cu echipele separat, astfel incat
profesorul sa poata oferi feedback personal si elevii sa poata evalua experienta lor. Profesorul
poate realiza o discutie intre elevi si sa incurajeaza fiecare membru al echipei sa-si exprime
experienta si gandurile. Daca este necesar, profesorul ofera feedback cu privire la procesul
abordat de elevilor in gasirea si dezvoltarea ideii alese. O privire mai atenta a intregului proces
de Design Thinking si a modului in care a fost implementat este un alt subiect recomandat
pentru sesiunea de analiza. Reflectarea asupra experientei de lucru in echipa este o parte
importanta a evaluarii. Auto-reflectia ar putea contribui la imbunatatirea abilitatilor de analiza
si la gasirea de noi modalitati de abordare a solutionarii creative a problemelor in viitor.

d. Pentru dezvoltarea ulterioara, ciclul metodologiei Design Thinking poate sa inceapa de la
capat pentru a obtine o solutie mai rafinata. Cu toate acestea, acest lucru nu este obligatoriu.
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Cum sa facem scolile mai eficiente din punct de vedere energetic? -
ELECTRICITATE

Numele fisei de invatare:
Cum sa facem scolile mai eficiente din punct de vedere energetic? - ELECTRICITATE

Topic (cuvinte cheie)
Electricitate, Sustenabilitate, Design Thinking, Scoald, Resurse naturale, Inovatie.

Introducere

Conceptul Sustenabilitate devine din ce Tn ce mai important in contextul actual cu privire la
consumului de resurse naturale. Scolile folosesc zilnic o cantitate semnificativa de energie
pentru a oferi un loc confortabil in care elevii/studentii sa invete si de ce nu sa stabileasca
relatii si sa lege prietenii noi.

Descrierea activitatii

Context

Exista diferite modalitati de a reduce consumul de energie. Tn aceasta activitate invitdm cum
putem ajuta scolile sa reduca consumul de energie electrica.

Obiective de invatare
Obiectivele de Tnvatare ale acestei activitati sunt:

De a identifica problemele cu privire la conceptul de sustenabilitate, mai precis problemele
legate de consumul de energie electrica.

De a intelege mai bine importanta consumului de energie electrica.

De a invata despre brainstormingul si de a-l folosii pentru realizarea de cercetari pentru a
intelege problemei data.

De a folosi metodologia Design Thinking pentru o intelegere mai profunda a problemei si
pentru crearea de solutii mai bune si inovatoare.

De a crea prototipuri pentru idei descoperite.
De a testa prototipuri.
De a imbunatati prototipurile in functie de rezultatele sesiunilor de testare si feedback.

De a lucra in echipa pentru un obiectiv comun.
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De a exersa munca in echipa si de a invata sa comunice si sa coopereze mai bine.

De a oferi si a primi feedback.

Obiectivele de invatare si rezultatele

Dupa finalizarea acestei activitati, elevii/studentii vor avea o mai buna intelegere a
problemelor de sustenabilitate, legate de electricitate. Elevii vor invata despre Design Thinking
si vor utiliza aceasta metodologie pentru a crea idei noi in prin intermediul unor activitati de
brainstorming. Elevii vor oferi solutii noi la problemele legate de utilizarea energiei electrice
si/sau vor contribui la Tmbunatatirea ideilor deja existente.

Concepte de baza
Consum, Electricitate, Resurse naturale, Sustenabilitate

Activitatea

R R R,

1. Avem o provocare.
Cum o abordam?

L L L LT TN

11, in;elegem provocarea.
12. Cercetam.
13.Ne inspiram.
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)
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1. EMPATIZAREA

Prima etapd a metodologiei Design Thinking este Empatizarea. In acest pas elevii vor participa
la activitati care presupune intelegerea temei abordate, in cazul de fatd consumul de energie
electrica. Elevii isi vor impartasi punctul de vedere si gandurile mai intai in perechi si mai tarziu
munca in echipa si intelegerea unei teme date. Nivelul contine materiale suplimentare pe care
elevii se pot baza pentru a ajuta la intelegerea problemei in cauza.

a. Elevii vor viziona un videoclip despre cererea globala de energie electrica pentru a intelege
amploarea mai mare a lucrurilor si problemele de baza. Apoi se vor familiariza cu un grafic
care prezinta cotele sectoriale ale consumului global de energie. Aceasta sarcina este menita
sa fie punct de plecare in cercetare, pentru sarcinile viitoare.

b. A doua sarcina cere studentilor sa puna in aplicare cunostintele dobandite si sa se
gandeasca la propria experienta in ceea ce priveste consumul de energie electrica. Elevii vor
face perechi si vor crea un lant de cuvinte cu cel putin 8 verigi cu lucrurile la care sunt dispusi
sa renunte sau sa le schimbe in viata lor pentru a ajuta la economisirea energiei. Aceasta
sarcina permite elevilor sa fie creativi, precum si sa se cufunde in problema si sa empatizeze
cu posibilele scenarii viitoare

c. Se vor oferi cateva idei de discutii pentru exercitiul de lant de cuvinte.

2. DEFINIREA

A ll-a etapd a metodologiei Design Thinking se numeste ,,Define”. Aici elevii trebuie sa dezvolte
o intelegere suplimentara a motivului pentru care lucrurile sunt asa cum sunt si sa identifice
partile problematice. Elevii se vor angaja in propria lor cercetare. Folosind cunostintele
anterioare de la primul nivel si combinandu-le cu propriile cercetari, elevii vor avea de realizat
o sarcina in doua etape despre productia de energie.

Scopul este de a avea o mai buna intelegere a modalitatilor care contribuie la exploatarea
resurselor naturale pentru generarea de energie electrica. Juxtapunerea acestuia cu optiuni
de productie sustenabila ar trebui sa ajute la identificarea si definirea aspectelor problematice
ale subiectului. Definirea este importanta pentru a oferi o baza pentru solutiile dezvoltate in
faza urmatoare. Tn acest nivel, problemele pot fi abordate prin intrebarea ,Cum am putea
rezolva acest lucru?” pentru a obtine mai multe informatii si a ajuta la procesul de Design
Thinking in etapele urmatoare.

a. Elevii vor lucra impreuna pentru a gasi cel putin 7 moduri in care este produsa electricitatea.
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Unele dintre raspunsuri sunt deja destul de cunoscute, dar altele ar putea avea nevoie de o
cercetare mai amanuntitd. Dupa finalizarea primei parti, elevii vor trebui sa identifice cateva
idei sustenabile dintre cele mentionate anterior. Acest exercitiu ajuta la deosebirea
modalitatilor nesustenabile de alternative mai viabile. Cercetarea personala ajuta la intarirea
autosuficientei si la integrarea de noi cunostinte facand noi descoperiri fara a primi
raspunsurile imediat.

b. Tntrucat activitatea este menitd sa elaboreze solutii potentiale pentru scoli, trebuie avut in
vedere solutiile care se pot aplica in etapele urmatoare. Elevii vor face cercetari suplimentare
impreuna pentru a afla cei mai mari consumatori de energie electrica din scoli. Acest lucru va
ajuta la intelegerea problemei din mai multe perspective, permitand fiecarui elev sa analizeze
propriul impact.

3. IDEAREA

,ldeea” cea de-a lll- a etapa a metodologiei Design Thinking si este faza in care se genereaza
idei noi si se exploreaza solutii posibile pentru problema in cauza. Aici, activitatile de
brainstorming joaca un rol important si elevii ar trebui sa primeasca indrumari cu privire la
organizarea unor astfel de activitati. in plus, ar trebui s& li se reaminteasca ca in activitati de
brainstorming este important sa nu judece, sa fie deschisi la idei diferite si sa lase imaginatia
sa se manifeste. Acest lucru se datoreaza faptului ca in activitatile de brainstorming cantitatea
de idei este mai importanta decét calitatea. Acest memento ar putea ajuta, de asemenea, la
evitarea reprosurilor in randul elevilor.

Etapa oferda materiale tematice pentru a sustine si stimula inspiratia si incurajarea. Sarcina din
aceasta etapa presupune ca elevii sa lucreze impreuna ca o echipa si sa vina cu idei diferite
despre cum sa faca scoala mai eficienta, din punct de vedere al energiei electrice — cu cat mai
multe idei, cu atat mai bine.

a. Elevii se vor familiariza cu materialele oferite — un videoclip despre crearea si utilizarea
energiei regenerabile, un articol despre o modalitate inovatoare de a crea electricitate si o
lista de idei de economisire a energiei pentru scoli. Materialele sunt menite sa ofere un sprijin
in gandire si sa ajute in procesul de ideare.

b. Cea mai importanta parte a acestei etape reprezinta ideile, despre cum se poate crea o
scoald mai eficienta din punct de vedere energetic. Ideile nu trebuie sa fie inca fezabile,
deoarece scopul pasului ,ldeare” este de a stimula fluxul de idei cu privire la un anumit
subiect. Indrumarea profesorului despre diferite metode este importanta aici. Sarcina ofer3,
de asemenea, o varietate de factori pe care elevii i pot lua in considerare atunci cand incearca
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sa vina cu solutii. O alta optiune este ca acestia sa revina la problemele definite in faza
anterioara ,Definire” si sa se intrebe din nou ,,Cum am putea rezolva acest lucru?”.

4. PROTOTIPAREA

Etapa de Prototipare permite elevilor sa descrie ideile in forma lor fizica si sa obtina feedback.
Acesta este un pas important in crearea de noi produse sau servicii, spre exemplu, deoarece
cele mai bune solutii posibile pot fi dezvoltate doar prin incercare si eroare. Scopul este de a
incepe cu o idee simpla si de a o Tmbunatati in timp. Sarcinile din aceasta etapa se bazeaza pe
nivelurile anterioare. Aici, membrii echipei vor studia singuri o metoda de prototipare si vor
pune noile lor cunostinte in utilizare practica, precum vor incerca sa gaseasca un mediu
potrivit pentru sarcina in cauza. Aceasta activitate se concentreaza pe modelul de prototip pe
hartie, deoarece este mai simplu de realizat, necesita mai putin timp si poate fi transpus si
online. Elevii pot folosi materialele furnizate sau pot face propriile cercetari personale. Dupa
cercetarea individuald, profesorul ar trebui sa faca o mica introducere la subiect (prototipare,
proiectare in echipd, gandire neliniard) pentru a oferi sfaturi si pentru a asigura intelegerea
reciproca cu privire la sarcina.

a. Elevii se vor familiariza cu materialele oferite si vor Tnvata singuri despre prototiparea pe
hartie. In sarcind, este oferit de asemenea, si un videoclip despre prototiparea pe hartie pentru
o aplicatie, pentru inspiratie. Elevii sunt liberi sa caute informatii suplimentare. Ei isi pot posta
materialele in notitele adaugate.

b. A doua sarcina este de a reveni pentru un moment la faza anterioara de ,Ideare”. Elevii vor
trebui sa aleaga ideea cea mai buna sau cea mai de impact de la nivelul anterior, care poate fi
dezvoltata in continuare intr-o solutie fezabila. De asemenea, solutia are o limitare - utilizarea
energiei electrice trebuie sa fie sustenabila. Sfaturile si intrebarile furnizate in aceasta sarcina
ar putea ajuta echipa sa aleaga cea mai buna idee cu care sa avanseze.

c. Eleviivorincepe sa lucreze la ideea aleasa - vor trebui sa creeze ei insisi un prototip pe hartie
al acesteia. Acum echipa trebuie sa lucreze cu adevarat impreuna si sa vina cu o idee cum sa
faca acest lucru posibil online. Rezultatul ar trebui sa fie o fotografie incarcata a prototipului
lor pe care elevii o vor posta intr-o notita. Abilitatile mari de desen si perfectionarea designului
nu sunt importante in aceasta faza. Aceasta faza este mai mult despre lucrul pentru rezolvarea
unei probleme. Exista, de asemenea, un memento tematic pentru studenti despre asta.
Aceasta sarcina pune n aplicare noile cunostinte ale elevilor, imbunatateste abilitatile de lucru
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in echipa si 1i face sa se familiarizeze cu noi medii. Aceasta sarcina ar putea ajuta la depasirea
dificultatilor impreuna ca o echipa.

5. TESTAREA

Aceasta este cea de-a V-a si ultima etapd a metodologiei Design Thinking. Aceasta etapa
permite elevilor sa testeze prototipul pe utilizatori pentru a obtine feedback cu privire la ideea
lor. Restul clasei isi va asuma rolul utilizatorilor, dar audienta poate fi extinsa, desigur, daca
este posibil. Echipa ar trebui sa revizuiasca problema Tn cauza si sa obtina feedback. Acest
lucru ajuta echipa sa concluzioneze daca si cum trebuie ajustata solutia lor. Prin testare, se
cautd s3 se afle dacd ideea a avut impactul urmdrit si ce trebuie modificat. in concluzie,
testarea poate fi vazuta ca o a doua runda de empatie.

a. Elevii vor crea o prezentare online pentru clasa lor (sau pentru orice public) despre
produsul/ideea lor. Aceasta sarcina a fost conceputa pentru a pregati materialele pentru a
obtine feedback, precum si pentru a permite o privire mai atenta asupra proceselor de gandire
care conduc la rezultate. Prezentarea ar trebui sa contina o fotografie a prototipului in sine,
descrierea ideii si a modului in care functioneaza, precum si modul in care solutia urmeaza
principiile de sustenabilitate. De asemenea, o descriere a procesului de lucru — cum sa inspirat
echipa, ce le-a afectat alegerea si modul in care a organizat munca in echipa. Aceasta
prezentare nu numai ca va oferi feedback si discutii prompte, dar 1i va permite si elevilor sa
reflecteze asupra calatoriei lor prin utilizarea metodologiei Design Thinking.

b. Dupa prezentari va urma o sesiune de feedback si analiza. Publicul (adica restul clasei) ar
trebui sa ofere echipei care a prezentat feedback si sa-si impartaseasca opiniile politicoase
despre subiect. Acest lucru ar trebui facut pentru fiecare echipa separat. Sesiunea este
condusa de profesor. Comunicarea este importanta pentru a oferi feedback despre
produs/idee si pentru a vedea ce imbunatatiri ar putea si ar trebui facute. Profesorul va oferi
echipei propriul feedback cu privire la produsul/idee.

c. Daca este posibil, sesiunea ar trebui sa includa si o discutie cu echipele separat, astfel incat
profesorul sa poata oferi feedback personal si elevii sa poata evalua experienta lor. Profesorul
poate realiza o discutie intre elevi si sa incurajeaza fiecare membru al echipei sa-si exprime
experienta si gandurile. Daca este necesar, profesorul ofera feedback cu privire la procesul
abordat de elevilor in gasirea si dezvoltarea ideii alese. O privire mai atenta a intregului proces
de Design Thinking si a modului Tn care a fost implementat este un alt subiect recomandat
pentru sesiunea de analiza. Reflectarea asupra experientei de lucru in echipa este o parte
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importanta a evaluarii. Auto-reflectia ar putea contribui la imbunatatirea abilitatilor de analiza
si la gasirea de noi modalitati de abordare a solutionarii creative a problemelor in viitor.

d. Pentru dezvoltarea ulterioara, ciclul metodologiei Design Thinking poate sa inceapa de la
capat pentru a obtine o solutie mai rafinata. Cu toate acestea, acest lucru nu este obligatoriu.

Reciclarea si reducerea deseurilor

Numele fisei de invatare:
Reciclarea si reducerea deseurilor

Topic (cuvinte cheie)
Deseuri, Reciclare, Scoald durabila, Design Thinking, Strategie 3R, Inovatie.

Introducere

Cantitatea de deseuri de pe planeta noastra continua sa creasca, in timp ce resursele naturale
sunt in scadere. Avem nevoie de idei inovatoare acum mai mult ca niciodata pentru a inversa
irosirea resurselor noastre. Sa ne gandim ce se poate face si cum sa facem scolile noastre mai
prietenoase cu mediul, contribuind n acelasi timp la sustenabilitate!

Descrierea activitatii

Context
Existda multe modalitati de a reduce cantitatea de deseuri care este produsa. Unul dintre
exemple este Strategia 3R — reducere, reutilizare, reciclare. Sa ne familiarizam cu problemele
in cauza si sa ne dam seama cum putem contribui la un management mai sustenabil al
resurselor.

Obiective de invatare

Obiectivele de invatare ale acestei activitati sunt:

De a identifica problemele cu privire la conceptul de sustenabilitate, mai precis problemele
legate de deseuri.

De a intelege mai bine echilibrul dintre irosir si cum pot fi redusa.

De a invata despre brainstormingul si de a-l folosii pentru realizarea de cercetari pentru a
intelege problemei data.

De a folosi metodologia Design Thinking pentru o intelegere mai profunda a problemei si
pentru crearea de solutii mai bune si inovatoare.

De a crea prototipuri pentru idei descoperite.

De a testa prototipuri.
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De a lucra in echipa pentru un obiectiv comun.

De a exersa munca in echipa si de a invata sa comunice si sa coopereze mai bine.

De a oferi si a primi feedback.
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Obiectivele de invatare si rezultatele

Dupa finalizarea acestei activitati, elevii vor intelege mai bine problemele de sustenabilitate
legate de deseuri - cum oamenii folosesc resursele in mod nesustenabil, de ce oamenii
produc atat de multe deseuri si care sunt consecintele acestora. Elevii vor trece prin procesul
de Design Thinking si vor crea idei noi in timpul sesiunilor de brainstorming. Elevii vor crea
idei pentru gestionarea deseurilor urmand Strategia 3R.

Concepte de baza

Consum, deseuri, resurse naturale, sustenabilitate, reciclare, materiale, ciclu de viata al
produsului

Activitatea

1. Avem o provocare. 3. Avem o oportunitate. 5. Am incercat ceva nou.
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1. EMPATIZAREA

Prima etapd a metodologiei Design Thinking este Empatia. in acest pas elevii vor
cunoaste situatia privind irosirea resurselor naturale si modul in care resursele ajung inapoi in
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naturd ca deseuri. Vor participa la o sarcind pentru empatizarea cu problema in cauza.

Intelegerea unei probleme si a cauzelor acesteia este esentiald pentru dezvoltarea unei solutii.
Elevii se vor familiariza cu doua videoclipuri, unul despre epuizarea resurselor naturale, iar
celdlalt despre un exemplu despre o problema grava de poluare — Great Pacific Garbage Patch,
si ulterior isi vor impartasi punctul de vedere. Obiectivele sarcinii sunt de a ajuta la intelegerea
altor pespective, precum si de a asculta punctele de vedere ale altora, de a incuraja discutia.

a. In primul rand, elevii vor viziona dou3 videoclipuri. Primul videoclip vorbeste despre
Great Pacific Garbage Patch. Scopul videoclipului este sa ajute cu intelegerea problemei in
cauza din mai multe perspecive, aratand o consecinta foarte grava a problemei de gestionare
a deseurilor. Mediul vizual ajuta la ilustrarea problemei. Al doilea videoclip este despre
raportul dintre populatia umana si resursele pe care le consumam. Acesta ilustreaza
dezechilibrul dintre resurse si consum, cu impact asupra sustenabilitatii.

b. A doua sarcina le permite elevilor sa-si exprime gandurile si sentimentele. Ei trebuie
sa discute Tmpreuna si sa sublinieze motivele pentru care se ntampld lucruri precum
dezechilibrul intre resurse ti consum, consumul excesiv, poluarea si/sau aruncarea abundenta
de deseuri. Aceasta sarcina nu numai ca ajuta la intelegerea altor perspective, dar ajuta si la
pregatirea elevilor pentru urméatoarea faza in care trebuie s defineascd problema. n al doilea
rand, fiecare dintre elevi ar trebui sa-si Impartaseasca ideile sau gandurile despre felul in care
aceste probleme descrise in videoclipurile atasate i fac sa se simtd. Aceasta sarcina ajuta la
conectarea cu sine si cu alti membri ai echipei.

c. O idee suplimentara de discutie poate fi raspunderea la urmatoarea intrebare: ,Stii
unde se duce deseul tau dupa ce-l arunci?” Discutia poate fi solicitata de profesor si facuta
verbal in clasa, separat in echipe sau poate fi data ca teme pentru acasa (cercetari ulterioare).

2. DEFINIREA

A doua etapa a metodologiei Design Thinking se numeste ,,Define”. Aici elevii trebuie
sa dezvolte o intelegere suplimentara a motivului pentru care lucrurile sunt asa cum sunt si sa
identifice partile problematice. Elevii se vor angaja in propria lor cercetare pentru a dezvolta
o intelegere mai profunda a problemelor de baza. In aceastd activitate, faza ,Definire” se
concentreaza pe ceea ce contribuie la irosirea resurselor si modul in care aceste probleme pot
fi rezolvate. Materialul suplimentar (articol despre liniaritatea economiei globale) poate sa
ajute Tn cercetare, oferind cateva idei pentru sarcinile solicitate, precum si referinte pentru
informatii suplimentare. a. In prima sarcind elevi vor defini cateva cauze ale problemei legate
de deseuri. Elevii trebuie sa faca cercetari suplimentare si sa creeze o lista a modalitatilor in
care societatea (infrastructura, valori, obiceiuri etc.) fie influenteaza sa actionam risipitor, fie
ingreuneaza reciclarea. Este oferit un exemplu. Acest lucru va ajuta la imbunatatirea
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intelegerii si va contribui la largirea orizontului cu privire la modul in care este creata
problema. Cercetarea personald ajutad la intarirea autosuficientei si la integrarea de noi
cunostinte facand noi descoperiri fara a primi raspunsurile imediat.

b. Scopul celei de-a doua sarcini este de a oferi posibile solutii. Elevii vor copia problemele de
la prima sarcina la aceasta sarcina si vor aborda problemele unul cate unul. Ei vor aborda
problemele mentionate intrebandu-se ,Cum am putea rezolva asta?”. Elevii ar trebui sa se
angajeze intr-o discutie si sa gaseasca impreuna solutii posibile. Acest lucru imbunatateste
munca in echipa, gandirea inovatoare si comunicarea. Solutiile dezvoltate in comun vor fi
notate intr=o notita.. Aceasta sarcina va ajuta la pregatirea elevilor pentru urmatoarea faza
de ,ldee”.

3. IDEAREA
»ldeea” cea de-a lll- a etapa a metodologiei Design Thinking si este faza in care se
genereaza idei noi si se exploreaza solutii posibile pentru problema n cauza. Aici, activitatile
de brainstorming joaca un rol important si elevii ar trebui sa primeasca indrumari cu privire la
organizarea unor astfel de activitati. In plus, ar trebui s3 li se reaminteasca c& in activititi de
brainstorming este important sa nu judece, sa fie deschisi la idei diferite si sa lase imaginatia
sa se manifeste. Acest lucru se datoreaza faptului ca in activitatile de brainstorming cantitatea
de idei este mai importanta decét calitatea. Acest memento ar putea ajuta, de asemenea, la
evitarea reprosurilor in randul elevilor.
Etapa ofera materiale tematice pentru a sustine si stimula inspiratia si incurajarea. Sarcina din
aceasta etapa presupune ca elevii sa lucreze impreuna ca o echipa si sa vina cu idei diferite
despre cum sa faca scoala mai prietenoasa cu Strategia 3R — cu cat mai multe idei, cu atat mai
bine.
a. Elevii se vor familiariza cu cele patru materiale oferite. in primul rand, cu Strategia 3R
- este oferit un articol simplu si concis despre subiect. Exista, de asemenea, un exemplu
si pentru reciclare — un articol din prototipul PlasticRoad, care este o dara facuta din
plastice si aparuta in oceane. Sunt ofeite doua videoclipuri. Unul prezinta o scurta
poveste de succes optimista din Kenya despre crearea caramizilor de constructie din
deseuri de plastic, iar celdlalt videoclip demonstreaza o punga de plastic
biodegradabila din Bangladesh. Aceste exemple vor veni cel mai probabil ca o surpriza
pentru majoritatea studentilor si vor ajuta la extinderea orizontului lor, deoarece
acestea nu sunt bine cunoscute la nivel global. Materialele sunt menite sa ofere un
sprijin in gandire si sd ajute in procesul de ideare. Thainte de a trece la sarcing,
profesorul ar trebui sa prezinte rapid strategia 3R pentru a asigura intelegerea
problemei abordate de citre elevi.
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b. Cea maiimportanta parte a acestui nivel este de a veni cu idei despre cum sa contribui
la o scoald mai eficienta din punct de vedere al resurselor. Acesta este un exercitiu
important deoarece ultimele doua faze se vor baza pe acesta. Sarcina se bazeaza pe
strategia 3R. Echipa va analiza modalitati prin care isi pot ajuta scoala sa reduca, sa
reutilizeze si/sau sa recicleze mai eficient, fie personal, fie cu intreaga clasa. Ori asta,
ori modul Tn care scoala in sine poate deveni mai sustenabila in ceea ce priveste
gestionarea materialelor si a resurselor. Ideile nu trebuie sa fie inca fezabile, deoarece
scopul pasului , Ideare” este de a stimula fluxul de idei cu privire la un anumit subiect.
De exemplu, in aceasta faza ideile pot fi complet out-of-the-box sau chiar inedite.
Rafinarea si punerea lor in practica se vor face in urmatoarea faza.

4. PROTOTIPAREA

Etapa de Prototipare permite elevilor sa descrie ideile in forma lor fizica si sa obtina
feedback. Acesta este un pas important in crearea de noi produse sau servicii, spre exemplu,
deoarece cele mai bune solutii posibile pot fi dezvoltate doar prin incercare si eroare. Scopul
este de a incepe cu o idee simpla si de a o Tmbunatati in timp. Sarcinile din aceasta etapa se
bazeaza pe nivelurile anterioare. Aici, membrii echipei vor studia singuri o metoda de
prototipare si vor pune noile lor cunostinte in utilizare practica, precum vor incerca sa
gaseascd un mediu potrivit pentru sarcina Tn cauza. Aceasta activitate se concentreaza pe
modelul de prototip pe hartie, deoarece este mai simplu de realizat, necesita mai putin timp
si poate fi transpus si online. Elevii pot folosi materialele furnizate sau pot face propriile
cercetari personale. Dupa cercetarea individuald, profesorul ar trebui sa facd o mica
introducere la subiect (prototipare, proiectare in echipa, gandire neliniard) pentru a oferi
sfaturi si pentru a asigura intelegerea reciproca cu privire la sarcina.

a. Elevii se vor familiariza cu materialele oferite si vor invata singuri despre prototiparea. Elevii
sunt liberi sa caute informatii suplimentare. Eiisi pot posta materialele in notite.

b. A doua sarcina este de a reveni pentru un moment la faza anterioara de ,,Ideare”. Elevii vor
trebui sa aleaga ideea cea mai buna sau cea mai de impact de la nivelul anterior, care poate fi
dezvoltata in continuare intr-o solutie fezabila. Ideea poate fi aleasa din oricare dintre cele trei
categorii (reducere, reutilizare, reciclare). Sfaturile si intrebarile furnizate in aceasta sarcina ar
putea ajuta echipa sa aleaga cea mai buna idee cu care sa avanseze.

c. Dupa ce si-au ales ideea preferata, elevii vor incepe sa lucreze la ea. Nu vor trebui sa creeze
un prototip fizic, dar vor trebui sa aiba un plan bine gandit si cum sa-| execute. Schite sau
prototipuri pe hartie ar putea fi de ajutor in cartografierea ideii si pentru a tine evidenta
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planului lor, mai ales daca este un produs sau un serviciu. Toate suporturile vizuale trebuie

postate in zona de lucru. Aceasta sarcind pune in aplicare noile cunostinte ale elevilor,
imbunatateste abilitatile de lucru in echipa si i face sa se familiarizeze cu noi medii. Aceasta
sarcina ar putea ajuta la depasirea dificultatilor impreuna ca o echipa.

5. TESTAREA

Aceasta este cea de-a V-a si ultima etapa a metodologiei Design Thinking. Aceasta
etapa permite elevilor sa testeze prototipul pe utilizatori pentru a obtine feedback cu privire
la ideea lor. Restul clasei isi va asuma rolul utilizatorilor, dar audienta poate fi extinsa, desigur,
daca este posibil. Cu toate acestea, de data aceasta, membrii echipei insisi isi vor asuma rolul
utilizatorilor si vor genera auto-feedback. Echipa va arunca o privire asupra produsului/idea
lor impreuna si va evalua cat de bine a fost executatd. Acest lucru ajutda echipa sa
concluzioneze daca si cum solutia lor trebuie, de asemenea, ajustata.

a. Elevii vor trebui sa analizeze produsul/ideea din perspectiva potentialilor utilizatori si
sa noteze aspectele pozitive si negative ale produsului sau ideii lor. Ei ar trebui sa se
gandeasca la modul in care afecteaza utilizatorul — este confortabil, este accesibil, ce
lipseste, experienta generald a utilizatorului etc. Este nevoie de gandire critica, precum
si de empatizare cu potentialul utilizator pentru a intelege nevoile. Aceasta abordare
de tip joc de rol ajuta la intelegerea unui subiect dintr-o perspectiva diferita. Orice
ganduri sau observatii suplimentare pot fi notate in sectiunea , Note suplimentare”.

b. Va urma o sesiune de feedback condusa de profesor. Profesorul va analiza impreuna
cu fiecare echipd aspectele pozitive si negative identificate de elevii. in plus, profesorul
va oferi echipei propriul feedback profesional cu privire la produsul/ideea aleass,
precum si dinamica de lucru in echipa a elevilor, daca este posibil.
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Cum sa facem scolile mai eficiente din punct de vedere energetic? -
APA

Numele fisei de invatare:
Cum sa facem scolile mai eficiente din punct de vedere energetic? - APA

Topic (cuvinte cheie)
Apa, Sustenabilitate, Design Thinking, Scoala, Resurse naturale, Inovatie.

Introducere

Conceptul Sustenabilitate devine din ce in ce mai important in contexul actual cu privire la
consumului de resurse naturale. Scolile folosesc zilnic o cantitate semnificativa de apa pentru
a oferi un loc confortabil in care elevii/studentii sa invete si de ce nu sa stabileasca relatii si sa
lege prietenii noi. Este important ca toti sa constientizeze cat de importante sunt resursele
naturale si Tn speta apa si cum pot fi folosite Tn mod sustenabil.

Descrierea activitatii

Context

Existd diferite modalititi de a reduce consumul de apd. in aceastd activitate invdtdm cum
putem ajuta scolile sa reduca consumul de apa.

Obiective de invatare

Obiectivele de invatare ale acestei activitati sunt:

De a identifica problemele cu privire la conceptul de sustenabilitate, mai precis problemele
legate de consumul de apa.

De a intelege mai bine echilibrul dintre deficitul de apa si consum.

De a invata despre brainstormingul si de a-l folosii pentru realizarea de cercetari pentru a
intelege problemei data.

De a folosi metodologia Design Thinking pentru o intelegere mai profunda a problemei si
pentru crearea de solutii mai bune si inovatoare.

De a crea prototipuri pentru idei descoperite.

De a testa prototipuri.

De a imbunatati prototipurile in functie de rezultatele sesiunilor de testare si feedback.
De a lucra in echipa pentru un obiectiv comun.

De a exersa munca in echipa si de a invata sa comunice si sa coopereze mai bine.

De a oferi si a primi feedback.
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Obiectivele de invatare si rezultatele

Dupa finalizarea acestei activitati, elevii/studentii vor avea o mai bund intelegere a
problemelor de sustenabilitate, legate de apa, in principal despre echilibrul dintre deficit si
consum. Elevii vor invata despre Design Thinking si vor utiliza acesta metodologie pentru au
crea idei noi In prin intermediul unor activitati de brainstorming. Elevii vor oferi solutii noi la
problemele legate de utilizarea apei si/sau vor contribui la Tmbunatatirea ideilor deja
existente.

Concepte de baza
Consum, Apa, Resurse naturale, Sustainabilitate

Activitatea

1. Avem o provocare.
Cum o abordam?

LT T

11, in;elegem provocarea.
12. Cercetam.
13. Ne inspiram.
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1.EMPATIZARE

Prima etap3 a metodologiei Design Thinking este Empatizarea. In acest pas elevii vor participa
la activitati care presupune intelegerea temei abordate, in cazul de fatda consumul de apa si
vor finaliza o mica sarcina despre potentialele consecinte ale risipei de apa.

intelegerea unei probleme si a cauzelor acesteia este esentiald pentru dezvoltarea unei solutii.
Elevii se vor familiariza cu tema activitatii prin vizionarea unui videoclip si accesarea unui
articol despre resursele de apa si isi vor impartasi punctul de vedere pentru a finaliza sarcina.

Obiectivele sarcinii vizeaza dezvoltarea creativitatii, incurajarea empatiei, munca in echipa si
intelegerea unei teme date. Nivelul contine materiale suplimentare pe care elevii se pot baza
pentru a ajuta la intelegerea problemei in cauza.

a. Elevii vor viziona un scurt videoclip bazat pe fapte reale despre utilizarea si deficitul de apa.
Scopul videoclipului este de a oferi o perspectiva a problemelor abordate. Apoi, elevilor li se
va da un grafic care ilustreaza cum si unde sunt alocate resursele de apa ale Pamantului. Acest
lucru contribuie la intelegerea importantei gestiondrii adecvate a apei si a valorii acestei
resurse naturale.

b. A doua sarcina le permite elevilor sa vina cu posibile idei despre consecintele si rezultate
acestora, privind risipa de apa. Sarcina necesita creativitate si unele cunostinte anterioare.
Pentru aceasta, elevii trebuie sa citeasca un articol despre risipa de apa, pentru a ajuta la
intelegerea in profunzime a problemei date. Articolul enumera 125 de motive si este ilustrat
cu infografice si este usor de citit. Aceasta sarcina permite elevilor sa fie creativi, precum si sa
se cufunde in problema si sa empatizeze cu posibilele scenarii viitoare

2.DEFINIRE

A ll-a etapd a metodologiei Design Thinking se numeste ,,Define”. Aici elevii trebuie sa dezvolte
o intelegere suplimentara a motivului pentru care lucrurile sunt asa cum sunt si sa identifice
partile problematice. Elevii se vor angaja in propria lor cercetare. In aceastd activitate, faza
,Definire” se concentreaza pe ceea ce duce la aparitia problemeleor in cauza. Folosind
cunostintele anterioare de la primul nivel si combinandu-le cu propriile cercetari, elevii vor
identifica mai intai cauzele epuizarii apei si, in al doilea rand, vor crea o lista de motive pentru
care oamenii deprind obiceiuri risipitoare. Juxtapundand motivele consumului de apa si
propriile obiceiuri risipitoare, elevii vor intelege mai bine cum apare deficitul de apa si care
sunt factorii care contribuie la acesta. Sarcinile sunt sustinute de un videoclip animat, TED-Ed,
despre consumul global de apa. Definirea este importanta pentru a oferi o baza pentru
solutiile dezvoltate in faza urmétoare. In acest nivel, problemele pot fi abordate prin
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intrebarea ,,Cum am putea rezolva acest lucru?” pentru a obtine mai multe informatii si a ajuta

la procesul de Design Thinking in etapele urmatoare.

a. Elevii vor lucra impreuna pentru a gasi cel putin 4 lucruri care provoaca consumul de apa si
epuizarea apei. Unele dintre raspunsuri sunt deja destul de cunoscute, dar altele ar putea avea
nevoie de o cercetare mai amanuntita. Aceasta va contribui la largirea orizontului referitor la
subiect. Cercetarea personalda ajuta la intdrirea autosuficientei si la integrarea de noi
cunostinte facand noi descoperiri fara a primi raspunsurile imediat.

b. Intrucat activitatea este menitd si elaboreze solutii potentiale pentru scoli, trebuie avut in
vedere solutiile care se pot aplica in etapele urméitoare. Tn a doua sarcind, elevii sunt
indemnati sa se gandeasca la propriile lor obiceiuri risipitoare. Fiecare dintre membrii echipei
trebuie sa gaseasca cel putin patru motive sau obiceiuri risipitoare pentru care se iroseste atat
de multa apa. Sarcina este impartita in doua sectiuni: scara micro si scara macro. Microscala
se referd mai mult la obiceiurile zilnice si la valorile si comportamentele personale, in timp ce
scara marco este legata de teme structurale si organizationale precum politici, tehnologie,
infrastructura, legi etc. Acest lucru va ajuta la intelegerea problemei din mai multe perspecive,
permitand fiecarui elev sa analizeze propriul impact.

3. IDEARE

,ldeea” cea de-a lll- a etapa a metodologiei Design Thinking si este faza in care se genereaza
idei noi si se exploreaza solutii posibile pentru problema in cauza. Aici, activitatile de
brainstorming joaca un rol important si elevii ar trebui sa primeasca indrumari cu privire la
organizarea unor astfel de activititi. n plus, ar trebui s3 li se reaminteascd c3 n activititi de
brainstorming este important sa nu judece, sa fie deschisi la idei diferite si sa lase imaginatia
sa se manifeste. Acest lucru se datoreaza faptului ca in activitatile de brainstorming cantitatea
de idei este mai importanta decat calitatea. Acest memento ar putea ajuta, de asemenea, la
evitarea reprosurilor in randul elevilor.

Etapa ofera materiale tematice pentru a sustine si stimula inspiratia si incurajarea. Sarcina din
aceasta etapa presupune ca elevii sa lucreze impreuna ca o echipa si sa vina cu idei diferite
despre cum sa faca scoala mai eficientd, din punct de vedere al consumul de apei — cu cat mai
multe idei, cu atat mai bine.

a. Elevii se vor familiariza cu materialele oferite — un videoclip despre un sistem de reutilizare
a apei la scara mica premiat si un grafic dintr-un articol de cercetare despre factori diferiti care
afecteaza utilizarea apei in scoli. Materialele sunt menite sa ofere un sprijin in gandire si sa
ajute Tn procesul de ideare.

b. Cea mai importantad parte a acestei etape reprezinta ideile, despre cum se poate crea o
scoald mai eficienta din punct de vedere al consumului de apa. Ideile nu trebuie sa fie inca
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fezabile, deoarece scopul pasului ,ldeare” este de a stimula fluxul de idei cu privire la un
anumit subiect. Indrumarea profesorului despre diferite metode este important3 aici. Sarcina
ofera, de asemenea, o varietate de factori pe care elevii i pot lua in considerare atunci cand
incearca sa vina cu solutii. O alta optiune este ca acestia sa revina la problemele definite in
faza anterioara ,,Definire” si sa se intrebe din nou ,,Cum am putea rezolva acest lucru?”.

4. PROTOTIPARE

Etapa de Prototipare permite elevilor sa descrie ideile in forma lor fizica si sa obtina feedback.
Acesta este un pas important in crearea de noi produse sau servicii, spre exemplu, deoarece
cele mai bune solutii posibile pot fi dezvoltate doar prin incercare si eroare. Scopul este de a
incepe cu o idee simpla si de a o Tmbunatati in timp. Sarcinile din aceasta etapa se bazeaza pe
nivelurile anterioare. Aici, membrii echipei vor studia singuri o metoda de prototipare si vor
pune noile lor cunostinte in utilizare practica, precum vor incerca sa gaseasca un mediu
potrivit pentru sarcina in cauza. Aceasta activitate se concentreaza pe modelul de prototip pe
hartie, deoarece este mai simplu de realizat, necesita mai putin timp si poate fi transpus si
online. Elevii pot folosi materialele furnizate sau pot face propriile cercetari personale. Dupa
cercetarea individuald, profesorul ar trebui sa faca o mica introducere la subiect (prototipare,
proiectare in echipd, gandire neliniard) pentru a oferi sfaturi si pentru a asigura intelegerea
reciproca cu privire la sarcina.

a. Elevii se vor familiariza cu materialele oferite si vor invata singuri despre prototiparea pe
hartie. In sarcind, este oferit de asemenea, si un videoclip despre prototiparea pe hartie pentru
o aplicatie, pentru inspiratie. Elevii sunt liberi sa caute informatii suplimentare. Ei isi pot posta
materialele in notitele adaugate.

b. A doua sarcina este de a reveni pentru un moment la faza anterioara de ,,Ideare”. Elevii vor
trebui sa aleagad ideea cea mai buna sau cea mai de impact de la nivelul anterior, care poate fi
dezvoltata in continuare intr-o solutie fezabila. De asemenea, solutia are o limitare - utilizarea
apei trebuie sa fie sustenabila. Sfaturile si intrebarile furnizate in aceasta sarcina ar putea ajuta
echipa sa aleaga cea mai buna idee cu care sa avanseze.

c. Elevii vorincepe sa lucreze la ideea aleasa - vor trebui sa creeze ei insisi un prototip pe hartie
al acesteia. Acum echipa trebuie sa lucreze cu adevarat impreuna si sa vina cu o idee cum sa
faca acest lucru posibil online. Rezultatul ar trebui sa fie o fotografie incarcata a prototipului
lor pe care elevii o vor posta intr-o notita. Abilitatile mari de desen si perfectionarea designului
nu sunt importante in aceasta faza. Aceasta faza este mai mult despre lucrul pentru rezolvarea
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unei probleme. Exista, de asemenea, un memento tematic pentru studenti despre asta.
Aceasta sarcind pune in aplicare noile cunostinte ale elevilor, imbunatateste abilitatile de lucru
in echipa si i face sa se familiarizeze cu noi medii. Aceasta sarcind ar putea ajuta la depasirea
dificultatilor impreuna ca o echipa.

5. TESTARE

Aceasta este cea de-a V-a si ultima etapa a metodologiei Design Thinking. Aceasta etapa
permite elevilor sa testeze prototipul pe utilizatori pentru a obtine feedback cu privire la ideea
lor. Restul clasei isi va asuma rolul utilizatorilor, dar audienta poate fi extinsa, desigur, daca
este posibil. Echipa ar trebui sa revizuiasca problema in cauza si sa obtina feedback. Acest
lucru ajuta echipa sa concluzioneze daca si cum trebuie ajustata solutia lor. Prin testare, se
cautd s3 se afle dacd ideea a avut impactul urmarit si ce trebuie modificat. in concluzie,
testarea poate fi vazuta ca o a doua runda de empatie.

a. Elevii vor crea o prezentare online pentru clasa lor (sau pentru orice public) despre
produsul/ideea lor. Aceastd sarcina a fost conceputa pentru a pregati materialele pentru a
obtine feedback, precum si pentru a permite o privire mai atenta asupra proceselor de gandire
care conduc la rezultate. Prezentarea ar trebui sa contina o fotografie a prototipului in sine,
descrierea ideii si @ modului in care functioneaza, precum si modul in care solutia urmeaza
principiile de sustenabilitate. De asemenea, o descriere a procesului de lucru — cum sa inspirat
echipa, ce le-a afectat alegerea si modul in care a organizat munca in echipa. Aceasta
prezentare nu numai ca va oferi feedback si discutii prompte, dar ii va permite si elevilor sa
reflecteze asupra calatoriei lor prin utilizarea metodologiei Design Thinking.

b. Dupa prezentari va urma o sesiune de feedback si analiza. Publicul (adica restul clasei) ar
trebui sa ofere echipei care a prezentat feedback si sa-si impartaseasca opiniile politicoase
despre subiect. Acest lucru ar trebui facut pentru fiecare echipa separat. Sesiunea este
condusa de profesor. Comunicarea este importanta pentru a oferi feedback despre
produs/idee si pentru a vedea ce imbunatatiri ar putea si ar trebui facute. Profesorul va oferi
echipei propriul feedback cu privire la produsul/idee.

c. Daca este posibil, sesiunea ar trebui sa includa si o discutie cu echipele separat, astfel incat
profesorul sa poata oferi feedback personal si elevii sa poata evalua experienta lor. Profesorul
poate realiza o discutie intre elevi si sa incurajeaza fiecare membru al echipei sa-si exprime
experienta si gandurile. Daca este necesar, profesorul ofera feedback cu privire la procesul
abordat de elevilor in gasirea si dezvoltarea ideii alese. O privire mai atenta a intregului proces
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de Design Thinking si a modului in care a fost implementat este un alt subiect recomandat

pentru sesiunea de analiza. Reflectarea asupra experientei de lucru in echipa este o parte
importantad a evaluarii. Auto-reflectia ar putea contribui la imbunatatirea abilitatilor de analiza
si la gasirea de noi modalitati de abordare a solutionarii creative a problemelor in viitor.

d. Pentru dezvoltarea ulterioara, ciclul metodologiei Design Thinking poate sa inceapa de la
capat pentru a obtine o solutie mai rafinata. Cu toate acestea, acest lucru nu este obligatoriu.

O viata sanatoasa si bunastare pentru toti

Numele fisei de invatare
O viata sanatoasa si bunastare pentru toti

Topic (cuvinte cheie)
sustenabilitate, sanatate, contaminare, poluare, pericole pentru sanatate

Introducere

n 2016, poluarea aerului interior (gospodarie) si in aer liber (ambiental3) au provocat aproximativ 7
milioane de decese la nivel mondial. Apa, canalizarea si igiena inadecvate au dus la un total de 870.000
de decese in acelasi an. Natiunile Unite intentioneaza ca ,,pana in 2030, sa reduca substantial numarul
de decese si boli din cauza substantelor chimice periculoase, a poluarii si contaminarii aerului si a
solului”.

Descrierea activitatii

Context

n aceast3 activitate, elevii vor invita despre poluare, contaminare si probleme legate de sinitate care
apar din cauza acestor probleme, in special, problemele cu care se confrunta mediul in care trdiesc.

Obiectivele de invatare

Obiectivele de Tnvatare ale acestei activitati sunt de a invata despre problemele de sanatate care apar
datorita poluarii si contaminarii

Pentru a intelege mai bine conceptul de poluare si contaminare

De a invata despre activitatile de brainstorming si de a le folosii pentru realizarea de cercetari pentru
a intelege problemei data.

De a folosi metodologia Design Thinking pentru o intelegere mai profunda a problemei.

Sa foloseasca gandirea inovatoare pentru a oferi solutii noi si mai bune.

De a crea prototipuri pentru idei descoperite.

De a testa prototipuri.

De a imbunatati prototipurile in functie de rezultatele sesiunilor de testare si feedback.
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Obiectivele de invatare si rezultatele

Dupa finalizarea acestei activitati, elevii/studentii vor avea o mai buna intelegere a problemelor de
sandtate aparute din cauza poluarii si contaminarii. Elevii vor invata despre Design Thinking si vor utiliza
aceasta metodologie pentru au crea idei noi in prin intermediul unor activitati de brainstorming. Elevii
vor oferi solutii noi si/sau vor contribui la imbunatatirea ideilor deja existente. Vor invata sa lucreze in
echipa si sa discute la nivel de grup pentru atingerea unui obiectiv comun.

Concepte de baza

sustenabilitate, sanatate, contaminare, poluare, pericole pentru sanatate

Activitatea

ymmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmsms  EEmEEAEmmEmssmmms e - gmmmmmmmmmm e
: 1. Avem o provocare. i ! 3. Avem o oportunitate. ' i 5. Am incercat ceva nhou. ]
! Cum o abordam? ; ] Ce cream? ] ] Cum dezvoltam? ]
: P N !
X : g 1
L} = - -
. intelegem provocarea. i 11.Generam idei. ' /1 1. Urmarim procesul de cercetare. 1
12. Cercetam. ;2 Rafinam. ; ! 1 2.Mergem mai departe. 1
:3_ Ne inspiram. : T S N [em========= -'
s L4

_'1 Empahzare‘{ 3. Ideare :: 5. Testare
‘ A N
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J 2. Definire .|4 Prototlpare.l Evaluare
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5. Avem o idee.

Cum o punem in practica?

5. Am invatat ceva.
Cum interpretam?

r---"

1. Povestim.
2, Cautam intelesul.
3. Cautam oportunitati.

Bl R R e ~

. Cream prototipuri.
. Colectam feedback.

-,

N—l

P N
-

-

1. EMPATIZAREA
Primul nivel al procesului de Design Thinking este Empatizarea. in acest pas elevii vor invita despre
situatie privind poluarea si contaminarea legata de protectia sanatatii. Apoi, vor indeplini o mica
sarcina in care acestia se vor prezenta si isi vor exprima opiniile cu privire la problema abordata.
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Obiectivele sarcinii sunt de a descoperi responsabilitatile personale, de a evalua flexibilitatea, de a fi
creativ, de a Tncuraja empatia, munca in echipa si intelegerea. Nivelul contine materiale suplimentare
pe care elevii le pot studia.

a. Grupul va citi textul furnizat intr-un link, referitor la poluare si contaminare;

b. Grupul va citi textul furnizat intr-un link despre cazurile propuse;

c. Grupul va face o cercetare autonoma suplimentara despre subiect si va prezenta ceea ce
a descoperit prin addugarea de notite (de preferat din situatii intalnite de ei);

d. Grupul va organiza ulterior toate informatiile adunate.

2. DEFINIREA
A ll-a etapa a metodologiei Design Thinking se numeste ,Definire”. Aici elevii trebuie sa dezvolte o

intelegere suplimentara a motivului pentru care lucrurile sunt asa cum sunt si sa identifice partile
problematice. Elevii se vor angaja in propria lor cercetare. Folosind cunostintele anterioare de la primul
nivel si combinandu-le cu propriile cercetari, elevii isi vor exprima propriile opinii legate de probleme
de sustenabilitate (poluare si contaminare). Definirea este importanta pentru a oferi o bazad pentru
solutiile dezvoltate in faza urmatoare. in acest nivel, problemele pot fi abordate prin intrebarea ,,Cum
am putea rezolva acest lucru?” pentru a obtine mai multe informatii si a ajuta la procesul de Design
Thinking in etapele urmatoare.

a. Fiecare participant va prezenta o problema aparuta din cauza poludrii/contaminarii,
legata de reciclare si va identifica toate constrangerile legate de aceasta.

3. IDEATE

Idearea, cea de-a lll- a etapa a metodologiei Design Thinking, este faza in care se genereaza idei noi si
se exploreaza solutii posibile pentru problema in cauza. Aici, activitatile de brainstorming joaca un rol
important si elevii ar trebui sa primeasca indrumari cu privire la organizarea unor astfel de activitati.
in plus, ar trebui s& li se reaminteascd ca in activitdti de brainstorming este important s3 nu judece, s&
fie deschisi la idei diferite si sa lase imaginatia sa se manifeste. Acest memento ar putea ajuta, de
asemenea, la evitarea reprosurilor in randul elevilor. Etapa ofera materiale tematice pentru a sustine
si stimula inspiratia si incurajarea care trebuie studiate Thainte ca acestia sa se angajeze in realizarea
sarcinilor.

v

a. Sarcina din aceasta etapa presupune ca elevii sa lucreze impreuna ca o echipa si sa
vina cu idei diferite despre problema abordata Tn activitate.

b. Tnfinal, dupa discutii, pentru a ajunge la un consens despre solutie vizate elevii trebuie
sa prezinte solutia selectata.

4., PROTOTYPE
Etapa de Prototipare permite elevilor sa descrie ideile Tn forma lor fizica si sa obtina feedback. Acesta
este un pas important in crearea de noi produse sau servicii, spre exemplu, deoarece cele mai bune
solutii posibile pot fi dezvoltate doar prin incercare si eroare. Scopul este de a incepe cu o idee simpla
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si de a o imbunatati Tn timp. Sarcinile din aceasta etapa se bazeaza pe nivelurile anterioare. Aici,
membrii echipei vor studia singuri o metoda de prototipare si vor pune noile lor cunostinte in utilizare
practica, precum vor Tncerca sa gaseasca un mediu potrivit pentru sarcina in cauza. Se vor concentra
pe explicatii si pe prezentarea solutiei propuse. Elevii pot folosi materialele furnizate sau pot face
propriile cercetari personale. Dupa cercetarea individuala, profesorul ar trebui sa faca o revizuire a
subiectului si sa ofere sfaturi pentru a asigura intelegerea reciproca cu privire la sarcina.

a. Grupul trebuie sa discute daca solutia este posibila si, daca da, sa stabileasca testarea
si evaluarea acesteia.

b. Grupul ar trebui sa identifice ce tip de informatii este necesar pentru a verifica
eficienta solutiei propuse si modul de colectare a acestor date.

c. Pentru a testa solutia, participantii ar trebui sa determine frecventa colectarii datelor
si, ulterior, dupa care sa finceapd colectarea acestor date folosind metodele
identificate.

d. Toate datele colectate de fiecare elev trebuie discutate si analizate Tn echipa.

e. Dupa discutii, se va decide daca este necesar sa se schimbe unii parametri de testare
si la metoda de colectare a datelor.

f.  Tn ultima faza se prezintd alegerea ficuta pentru solutia aleass, in ceea ce priveste
tema propusa in activitate, printr-o prezentare online.

Orase sustenabile

Numele fisei de invatare
Orase sustenabile

Topic (cuvinte cheie)
sustenabilitate, contaminare, poluare si orase

Introducere

Unul dintre obiectivele de dezvoltare sustenabila a Natiunilor Unite este de a face orasele si
asezarile umane mai incluzive, sigure, rezistente si durabile.

Descrierea activitatii

Context

n aceast3 activitate, elevii vor invita despre obiectivele de dezvoltare durabild ale Natiunilor
Unite, in special, despre cum sa faca fata poluarii, contaminarii si ce reprezinta asezari rurale
si urbane sustenabile.
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Obiectivele de invatare

Obiectivele de invatare ale acestei activitati sunt de a invata despre problemele de
sustenabilitate care apar in urma poluarii si contaminarii asezarilor urbane si rurale.

Pentru a intelege mai bine conceptul de poluare si contaminare si pentru a identifica si alte
probleme legate de sustenabilitate.

De a invata despre activitatile de brainstorming si de a le folosii pentru realizarea de cercetari
pentru a intelege problemei data.

De a folosi metodologia Design Thinking pentru o intelegere mai profunda a problemei.
Sa foloseasca gandirea inovatoare pentru a oferi solutii noi si mai bune.

De a crea prototipuri pentru idei descoperite.

De a testa prototipuri.

De a imbunatati prototipurile in functie de rezultatele sesiunilor de testare si feedback.
De a lucra in echipa pentru un obiectiv comun.

De a oferi si a primi feedback.

Obiectivele de invatare si rezultatele

Dupa finalizarea acestei activitati, elevii/studentii vor avea o mai buna intelegere a
problemelor de sustenabilitate aparute din cauza poluarii si contaminarii aparute in asezarile
urbane si rurale. Elevii vor invata despre Design Thinking si vor utiliza aceasta metodologie
pentru au crea idei noi in prin intermediul unor activitati de brainstorming. Elevii vor oferi
solutii noi si/sau vor contribui la imbunatatirea ideilor deja existente. Vor invata sa lucreze in
echipa si sa discute la nivel de grup pentru atingerea unui obiectiv comun.

Concepte de baza
sustenabilitate, contaminare, poluare si orase
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Activitatea
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5. Am invatat ceva.
Cum interpretam?
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1. Povestim.
2. Cautam intelesul. . Cream prototipuri.
3. Cautam oportunitati. . Colectam feedback.
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5. EMPATIZAREA

Primul nivel al procesului de Design Thinking este Empatizarea. in acest pas elevii vor invita
despre problemele de sustenabilitate care apar ca urmare a poluarii si contaminarii si despre
initiativa Natiunilor Unite pentru a rezolva aceste probleme. Apoi, vor indeplini o mica sarcina
Tn care acestia se vor prezenta si isi vor exprima opiniile cu privire la problema abordata.
Obiectivele sarcinii sunt de a descoperi responsabilitatile personale, de a evalua flexibilitatea,
de afi creativ, de a incuraja empatia, munca in echipa si intelegerea. Nivelul contine materiale
suplimentare pe care elevii le pot studia.

e. Grupul va citi textul furnizat intr-un link, referitor la sustenabiliatea oraselor.

f.  Grupul va citi textul furnizat intr-un link despre cazurile propuse;

g. Grupul va face o cercetare autonoma suplimentara despre subiect si va prezenta
ceea ce a descoperit prin adaugarea de notite (de preferat din situatii intalnite de ei);
h. Grupul va organiza ulterior toate informatiile adunate.
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6. DEFINIREA

A ll-a etapa a metodologiei Design Thinking se numeste ,Definire”. Aici elevii trebuie sa
dezvolte o intelegere suplimentara a motivului pentru care lucrurile sunt asa cum sunt si sa
identifice partile problematice. Elevii se vor angaja in propria lor cercetare. Folosind
cunostintele anterioare de la primul nivel si combinandu-le cu propriile cercetari, elevii isi vor
exprima propriile opinii legate de probleme de sustenabilitate. Definirea este importanta
pentru a oferi o bazi pentru solutiile dezvoltate in faza urmétoare. In acest nivel, problemele
pot fi abordate prin intrebarea ,,Cum am putea rezolva acest lucru?” pentru a obtine mai multe
informatii si a ajuta la procesul de Design Thinking in etapele urmatoare.

a. Fiecare participant va prezenta o problema de sustenabilitate cu care un oras
se confrunta si va identifica toate constrangerile legate de aceasta.

7. IDEATE
Idearea, cea de-a lllI- a etapa a metodologiei Design Thinking, este faza in care se genereaza
idei noi si se exploreaza solutii posibile pentru problema in cauza. Aici, activitatile de
brainstorming joaca un rol important si elevii ar trebui sa primeasca indrumari cu privire la
organizarea unor astfel de activititi. in plus, ar trebui s3 li se reaminteasca c3 n activitati de
brainstorming este important sa nu judece, sa fie deschisi la idei diferite si sa lase imaginatia
sa se manifeste. Acest memento ar putea ajuta, de asemenea, la evitarea reprosurilor in
randul elevilor. Etapa ofera materiale tematice pentru a sustine si stimula inspiratia si
fncurajarea care trebuie studiate inainte ca acestia sa se angajeze in realizarea sarcinilor.
a. Sarcina din aceasta etapa presupune ca elevii sa lucreze impreuna ca o echipa
si sa vina cu idei diferite despre problema abordata in activitate.
b. Tn final, dupa discutii, pentru a ajunge la un consens despre solutie vizate elevii
trebuie sa prezinte solutia selectata.

8. PROTOTYPE
Etapa de Prototipare permite elevilor sa descrie ideile in forma lor fizica si sa obtina feedback.
Acesta este un pas important in crearea de noi produse sau servicii, spre exemplu, deoarece
cele mai bune solutii posibile pot fi dezvoltate doar prin incercare si eroare. Scopul este de a
incepe cu o idee simpla si de a o imbunatati in timp. Sarcinile din aceasta etapa se bazeaza pe
nivelurile anterioare. Aici, membrii echipei vor studia singuri o metoda de prototipare si vor
pune noile lor cunostinte in utilizare practica, precum vor incerca sa gaseasca un mediu
potrivit pentru sarcina in cauza. Se vor concentra pe explicatii si pe prezentarea solutiei
propuse. Elevii pot folosi materialele furnizate sau pot face propriile cercetari personale. Dupa
cercetarea individuala, profesorul ar trebui sa faca o revizuire a subiectului si sa ofere sfaturi
pentru a asigura intelegerea reciproca cu privire la sarcina.
a. Grupul trebuie sa discute daca solutia este posibila si, daca da, sa stabileasca
testarea si evaluarea acesteia.
b. Grupul ar trebui sa identifice ce tip de informatii este necesar pentru a verifica
eficienta solutiei propuse si modul de colectare a acestor date.
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c. Pentru a testa solutia, participantii ar trebui sa determine frecventa colectarii
datelor si, ulterior, dupa care sa inceapa colectarea acestor date folosind
metodele identificate.

d. Toate datele colectate de fiecare elev trebuie discutate si analizate in echipa.

e. Dupa discutii, se va decide daca este necesar sa se schimbe unii parametri de
testare si la metoda de colectare a datelor.

f. Tn ultima fazd se prezintd alegerea ficutd pentru solutia aleasd, in ceea ce
priveste tema propusa in activitate, printr-o prezentare online.

Transport sustenabil

Numele fisei de invatare
Transport sustenabil

Topic (cuvinte cheie)
sustenabilitate, transport

Introducere

Transportul sustenabil sustine cresterea incluziva, crearea de locuri de munca, reducerea
saraciei, accesul la piete, imputernicirea femeilor si bunastarea persoanelor cu dizabilitati si a
altor grupuri vulnerabile. De asemenea, este esential pentru eforturile noastre de a combate
schimbarile climatice, de a reduce poluarea aerului si de a imbunatati siguranta rutiera.

Descrierea activitatii

Context

n aceastd activitate, elevii vor invita despre ceea ce inseamn4 transport sustenabil care sunt
optiunile disponibile, caracteristicile sale, procesul de dezvoltare si tendintele globale. De
asemenea, elevii vor invata si despre alte subiecte legate de domeniul de transport, cum ar fi,
dezvoltarea sustenabila a combustibilului si alte preocupari sociale.

Obiectivele de invatare

Obiectivele de Tnvatare ale acestei activitati sunt de a invata despre transport sustenabil.
Pentru a intelege mai bine conceptul de transport sustenabil la nivel local.

De a invata despre activitatile de brainstorming si de a le folosii pentru realizarea de cercetari
pentru a intelege problemei data.

De a folosi metodologia Design Thinking pentru o intelegere mai profunda a problemei.

Sa foloseasca gandirea inovatoare pentru a oferi solutii noi si mai bune.
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De a crea prototipuri pentru idei descoperite.

De a testa prototipuri.

De a imbunatati prototipurile in functie de rezultatele sesiunilor de testare si feedback.
De a lucra in echipa pentru un obiectiv comun.

De a oferi si a primi feedback.

T.C. [STANBUL VALILIGI

Obiectivele de Tnvatare si rezultatele

Dupa finalizarea acestei activitati, elevii/studentii vor avea o mai buna intelegere a
problemelor de sustenabilitate care apar in domeniul transportului. Elevii vor invata despre
Design Thinking si vor utiliza aceasta metodologie pentru au crea idei noi in prin intermediul
unor activitati de brainstorming. Elevii vor oferi solutii noi si/sau vor contribui la imbunatatirea
ideilor deja existente. Vor invata sa lucreze in echipa si sa discute la nivel de grup pentru
atingerea unui obiectiv comun.

Concepte de baza
sustenabilitate, transport

Activitatea

1. Avem o provocare.
Cum o abordam?

!
5. Am incercat ceva nou.
Cum dezvoltam?

3. Avem o oportunltate
Ce cream?
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problemelor de sustenabilitate care apar in domeniul transportului
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1. EMPATHY

Primul nivel al procesului de Design Thinking este Empatizarea. In acest pas elevii vor invita
despre situatia cu privire la problemele de sustenabilitate care rezulta din domeniul de
transport, alte preocupari care rezultad din aceasta dezbatere si limitarea locala a dezvoltarii.
Apoi, vor indeplini o mica sarcind in care acestia se vor prezenta si isi vor exprima opiniile cu
privire la problema abordata.

Obiectivele sarcinii sunt de a descoperi responsabilitatile personale, de a evalua flexibilitatea,
de afi creativ, de a incuraja empatia, munca in echipa si intelegerea. Nivelul contine materiale
suplimentare pe care elevii le pot studia.

i.  Grupul va citi textul furnizat intr-un link, referitor la transport sustenabil.

j. Grupul va citi textul furnizat intr-un link despre un raport UN legat de dezvoltarea
unui transport sustenabil.

k. Grupul va face o cercetare autonoma suplimentara despre subiect si va prezenta
ceea ce a descoperit prin addaugarea de notite (de preferat din situatii intalnite de ei);

I.  Grupul va organiza ulterior toate informatiile adunate.

2. DEFINIREA

A ll-a etapa a metodologiei Design Thinking se numeste ,Definire”. Aici elevii trebuie sa
dezvolte o intelegere suplimentara a motivului pentru care lucrurile sunt asa cum sunt si sa
identifice partile problematice. Elevii se vor angaja in propria lor cercetare. Folosind
cunostintele anterioare de la primul nivel si combinandu-le cu propriile cercetari, elevii isi vor
exprima propriile opinii legate de probleme de sustenabilitate. Definirea este importanta
pentru a oferi o bazd pentru solutiile dezvoltate in faza urméatoare. n acest nivel, problemele
pot fi abordate prin intrebarea ,,Cum am putea rezolva acest lucru?” pentru a obtine mai multe
informatii si a ajuta la procesul de Design Thinking in etapele urmatoare.

g. Fiecare participant va prezenta o problemd de sustenabilitate legata de
transport si va identifica toate constrangerile legate de aceasta.

3. IDEATE
Idearea, cea de-a lll- a etapa a metodologiei Design Thinking, este faza in care se genereaza
idei noi si se exploreaza solutii posibile pentru problema in cauza. Aici, activitatile de
brainstorming joaca un rol important si elevii ar trebui sa primeasca indrumari cu privire la
organizarea unor astfel de activititi. In plus, ar trebui s3 |i se reaminteasca ca in activitti de
brainstorming este important sa nu judece, sa fie deschisi la idei diferite si sa lase imaginatia
sa se manifeste. Acest memento ar putea ajuta, de asemenea, la evitarea reprosurilor in
randul elevilor. Etapa ofera materiale tematice pentru a sustine si stimula inspiratia si
incurajarea care trebuie studiate inainte ca acestia sa se angajeze in realizarea sarcinilor.
a. Sarcina din aceasta etapa presupune ca elevii sa lucreze impreuna ca o echipa
si sa vina cu idei diferite despre problema abordata in activitate.
b. Tn final, dupa discutii, pentru a ajunge la un consens despre solutie vizate elevii
trebuie sa prezinte solutia selectata.
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4. PROTOTYPE

Etapa de Prototipare permite elevilor sa descrie ideile in forma lor fizica si sa obtina feedback.
Acesta este un pas important in crearea de noi produse sau servicii, spre exemplu, deoarece
cele mai bune solutii posibile pot fi dezvoltate doar prin incercare si eroare. Scopul este de a
incepe cu o idee simpla si de a o Tmbunatati in timp. Sarcinile din aceasta etapa se bazeaza pe
nivelurile anterioare. Aici, membrii echipei vor studia singuri o metoda de prototipare si vor
pune noile lor cunostinte in utilizare practica, precum vor incerca sa gaseasca un mediu
potrivit pentru sarcina Tn cauza. Se vor concentra pe explicatii si pe prezentarea solutiei
propuse. Elevii pot folosi materialele furnizate sau pot face propriile cercetari personale. Dupa
cercetarea individuala, profesorul ar trebui sa faca o revizuire a subiectului si sa ofere sfaturi
pentru a asigura intelegerea reciproca cu privire la sarcina.

a.

Grupul trebuie sa discute daca solutia este posibila si, daca da, sa stabileasca
testarea si evaluarea acesteia.

Grupul ar trebui sa identifice ce tip de informatii este necesar pentru a verifica
eficienta solutiei propuse si modul de colectare a acestor date.

Pentru a testa solutia, participantii ar trebui sa determine frecventa colectarii
datelor si, ulterior, dupa care sa inceapa colectarea acestor date folosind
metodele identificate.

Toate datele colectate de fiecare elev trebuie discutate si analizate in echipa.
Dupa discutii, se va decide daca este necesar sa se schimbe unii parametri de
testare si la metoda de colectare a datelor.

Tn ultima faza se prezintd alegerea ficutd pentru solutia aleasd, in ceea ce
priveste tema propusa in activitate, printr-o prezentare online.
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1,2,3...Reciclare

Numele fisei de invatare
1,2,3...Reciclare

Topic (cuvinte cheie)
Reciclare, deseuri, hartie, sticla, aluminiu, plastic

Introducere

Existd multe motive pentru care reciclarea este esentiala. Nu numai ca poate ajuta la
reducerea amprentei de carbon, dar ajutd, de asemenea, la reducerea colecatrii de materii
prime, la economisirea energiei, la reducerea gazelor cu efect de sera, la prevenirea poluarii
si multe altele. Prin imbunatatirea obiceiurilor noastre reciclare, putem ajuta sa mentinem
mediul curat si sa econimisim resursele natural.

Descrierea activitatii

Context

Modul de viata modern se confruntd cu o problema din ce in ce mai mare, si anume cea a
gestionarii deseurilor. Utilizarea corecta a deseurilor, pornind de la nivelul individual este
considerata imperativa. Prin aceasta activitiate elevii vor constinetiza prooremele cu care
umanitatea se confrunta din cauza consumului excesiv.

Obiectivele de invatare

Obiectivele de invatare ale acestei activitati sunt de a invata despre reciclare si deneficiile
acesteia

Pentru a intelege mai bine procesul de reciclare.

De a invata despre activitatile de brainstorming si de a le folosii pentru realizarea de
cercetari pentru a intelege problemei data.

De a folosi metodologia Design Thinking pentru o intelegere mai profunda a problemei.
Sa foloseasca gandirea inovatoare pentru a oferi solutii noi si mai bune.

De a crea prototipuri pentru idei descoperite.

De a testa prototipuri.

De a imbunatati prototipurile in functie de rezultatele sesiunilor de testare si feedback.

De a lucra in echipa pentru un obiectiv comun.
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De a oferi si a primi feedback.

Obiectivele de Tnvatare si rezultatele

Dupa finalizarea acestei activitati, elevii/studentii vor avea o mai buna intelegere a procesului
de reciclare si beneficiile acestuia. Elevii vor invata despre Design Thinking si vor utiliza acesta
metodologie pentru au crea idei noi in prin intermediul unor activitati de brainstorming. Elevii
vor oferi solutii noi si/sau vor contribui la imbunatatirea ideilor deja existente. Vor invata sa
lucreze in echipa si sa discute la nivel de grup pentru atingerea unui obiectiv comun.

Concepte de baza
Reciclare, deseuri, hartie, sticla, aluminiu, plastic

Activitatea

R R,

1 1. Avem o provocare.
Cum o abordam?

L L L LT TS

11, in;elegem provocarea.
12. Cercetam.
13. Ne inspiram.
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1. EMPATIZAREA
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Primul nivel al procesului de Design Thinking este Empatizarea. Tn acest pas elevii vor invita
despre reciclare. Apoi, vor indeplini o mica sarcina in care acestia se vor prezenta si isi vor
exprima opiniile cu privire la problema abordata.
Obiectivele sarcinii sunt de a descoperi responsabilitatile personale, de a evalua flexibilitatea,
de afi creativ, de a incuraja empatia, munca in echipa si intelegerea. Nivelul contine materiale
suplimentare pe care elevii le pot sudia.

a. Grupul va citi textul furnizat intr-un link, referitor la reciclare;

b. Grupul va citi textul furnizat intr-un link despre cazurile propuse;

c. Grupul va face o cercetare autonoma suplimentara despre subiect si va prezenta ceea

ce a descoperit prin adaugarea de notite (de preferat din situatii intalnite de ei);
d. Grupul va organiza ulterior toate informatiile adunate.

2. DEFINIREA
A ll-a etapa a metodologiei Design Thinking se numeste ,Definire”. Aici elevii trebuie sa

dezvolte o intelegere suplimentara a motivului pentru care lucrurile sunt asa cum sunt si sa
identifice partile problematice. Elevii se vor angaja in propria lor cercetare. Folosind
cunostintele anterioare de la primul nivel si combinandu-le cu propriile cercetari, elevii isi vor
exprima propriile opinii legate de reciclare. Definirea este importanta pentru a oferi o baza
pentru solutiile dezvoltate in faza urmatoare. in acest nivel, problemele pot fi abordate prin
intrebarea ,,Cum am putea rezolva acest lucru?” pentru a obtine mai multe informatii si a ajuta
la procesul de Design Thinking in etapele urmatoare.

g. Fiecare participant va prezenta o problema a orasului lor, legata de reciclare si va
identifica toate constrangerile legate de aceasta.

3. IDEAREA
Idearea, cea de-a lllI- a etapa a metodologiei Design Thinking, este faza in care se genereaza

idei noi si se exploreaza solutii posibile pentru problema in cauza. Aici, activitatile de
brainstorming joaca un rol important si elevii ar trebui sa primeasca indrumari cu privire la
organizarea unor astfel de activititi. in plus, ar trebui s3 |i se reaminteasca c3 in activititi de
brainstorming este important sa nu judece, sa fie deschisi la idei diferite si sa lase imaginatia
sa se manifeste. Acest memento ar putea ajuta, de asemenea, la evitarea reprosurilor in
randul elevilor. Etapa ofera materiale tematice pentru a sustine si stimula inspiratia si
incurajarea care trebuie studiate Tnaine ca acestia sa se angajeze in realizarea saricnilor.
Sarcina din aceasta etapa presupune ca elevii sa lucreze impreuna ca o echipa si sa vina cu idei
diferite despre solutii pentru lipsa de apa potabila cu care lumea se confrunta din ce in ce mai
des.
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a. In final, dup4 discutii, pentru a ajunge la un consens despre solutie vizate elevii trebuie

sa prezinte solutia selectata.

4. PROTOTIPAREA

Etapa de Prototipare permite elevilor sa descrie ideile in forma lor fizica si sa obtina feedback.
Acesta este un pas important in crearea de noi produse sau servicii, spre exemplu, deoarece
cele mai bune solutii posibile pot fi dezvoltate doar prin incercare si eroare. Scopul este de a
incepe cu o idee simpla si de a o Tmbunatati in timp. Sarcinile din aceasta etapa se bazeaza pe
nivelurile anterioare. Aici, membrii echipei vor studia singuri o metoda de prototipare si vor
pune noile lor cunostinte in utilizare practica, precum vor incerca sa gaseasca un mediu
potrivit pentru sarcina in cauza. Se vor concenta pe explicatii si pe prezentarea solutiei
propuse. Elevii pot folosi materialele furnizate sau pot face propriile cercetari personale. Dupa
cercetarea individuala, profesorul ar trebui sa faca o revizuire a subiectului si sa ofere sfaturi

pentru a asigura intelegerea reciproca cu privire la sarcina.

Grupul trebuie sa discute daca solutia este posibila si, daca da, sa stabileasca testarea
si evaluarea acesteia.

Grupul ar trebui sa identifice ce tip de informatii este necesar pentru a verifica eficienta
solutiei propuse si modul de colectare a acestor date.

Pentru a testa solutia, participantii ar trebui sa determine frecventa colectarii datelor
si, ulterior, dupa care sa inceapa colectarea acestor date folosind metodele

identificate.
d. Toate datele colectate de fiecare elev trebuie discutate si analizate in echipa.

e. Dupa discutii, se va decide daca este necesar sa se schimbe unii parametri de testare

si la metoda de colectare a datelor.

f. Tn ultima fazd se prezintd alegerea ficutd pentru solutia aleasd, in ceea ce priveste

tema propusa in activitate.
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Risipa alimentelor

Numele fisei de invatare
Risipa alimentelor

Topic (cuvinte cheie)
Risipa, alimente

Introducere
Deseurile alimentare se refera la alimente care sunt aruncate de catre toti participantii din
lantul de distributie si de catre consumatori. Alimentele sunt irosite in multe feluri, de exemplu

e produse proaspete care se abate de la ceea ce este considerat optim (de exemplu,
dimensiunea, forma sau culoarea) si care sunt eliminat in timpul actiunilor de sortare

e Alimente care sunt aruncate de comercianti si consumatori atunci cand sunt aproape de data
de expirare sau sunt expirate.

¢ Mancare neutilizata sau ramasa care este aruncata din gospodarii sau restaurante.

Obiectivul ONU de Dezvoltare Durabild 12.3 isi propune sa reduca deseurile alimentare sa
reduca pierderea de alimente Tn lanturile de aprovizionare. Masurarea pierderii alimentelor si
a deseurilor alimentare la scara nationala, regionala si globala nu este usoara, dar se dezvolta
metodologii si instrumente pentru a permite realizarea acestei sarcini.

Descrierea activitatii

Context
in fiecare an, o treime din alimentele produse pentru consumul uman este irosita. Tn timpul
acestei activitati, se va discuta despre efectele deseurilor alimentare.

Obiectivele de invatare
Obiectivele de invatare ale acestei activitati sunt de a invata despre risipa alimentelor

Pentru a intelege mai bine problemele legate de risipa alimentelor.

De a invata despre activitatile de brainstorming si de a le folosii pentru realizarea de
cercetari pentru a intelege problemei data.

De a folosi metodologia Design Thinking pentru o intelegere mai profunda a problemei.
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Sa foloseasca gandirea inovatoare pentru a oferi solutii noi si mai bune.

De a crea prototipuri pentru idei descoperite.

De a testa prototipuri.

De a Imbunatati prototipurile in functie de rezultatele sesiunilor de testare si feedback.

De a lucra in echipa pentru un obiectiv comun.

De a oferi si a primi feedback.

Obiectivele de Tnvatare si rezultatele

Dupa finalizarea acestei activitati, elevii/studentii vor avea o mai bunad intelegere a
problemelor legate de risipa alimentelor. Elevii vor invata despre Design Thinking si vor utiliza
aceastd metodologie pentru a crea idei noi in prin intermediul unor activitati de brainstorming.

Elevii vor oferi solutii noi si/sau vor contribui la imbunatatirea ideilor deja existente. Vor invata
sa lucreze 1n echipa si sa discute la nivel de grup pentru atingerea unui obiectiv comun.

Concepte de baza
Risipa, alimente
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Activitatea

R T o - pmmmmmmssmmssemessmm———.
! 1. Avem o provocare. i 1 3. Avem o oportunitate. ] 1 5. Am incercat ceva nou.
! Cum o abordam? : Ce cream? ] i Cum dezvoltam?
1 1 [ 1 [
: = wh

o 1 . . ]

E1. intelegem provocarea. i 11.Generam idei. : £ 1 1. Urmarim procesul de cercetare.
12. Cercetam. ; ! 2. Rafinam. ; ! 2. Mergem mai departe.
13. Ne inspiram. 1S ! +

-----------‘-----------’

; T
O N

[} LY 1.4

_I1 Empatlzare'l 3. Ideare 'I 5. Testare

* ' l' * % -y %
l2 Definire .I4 Prototlpare.l Evaluare .
L3 L N

_ \ ;
S ————— .-' .-’ ,  ame
! 5. Am invatat ceva. ' : \
! Cum interpretim? ] : s 1
' s ' ! i5. Avem o idee. I
1 1 : : Cum o punem fin practica? : “
[ |
S — i '
i ; ] S
1. Povestim. ] ] ;
1 1 1
:2. Cautam i‘ntelesu_l. _ : i 1. Cream prototipuri. ;
1 3. Cautam oportunitati. ' : 2. Colectam feedback. :
‘-----------------------—’ o -

1. EMPATIZAREA

Primul nivel al procesului de Design Thinking este Empatizarea. in acest pas elevii vor invita
despre problemele de sustenabilitate care apar odata cu problemele cauzate de risipa
alimentelor. Apoi, vor indeplini o mica sarcina in care acestia se vor prezenta si isi vor exprima
opiniile cu privire la problema abordata.

Obiectivele sarcinii sunt de a descoperi responsabilitatile personale, de a evalua flexibilitatea,
de afi creativ, de a Incuraja empatia, munca in echipa si intelegerea. Nivelul contine materiale
suplimentare pe care elevii le pot sudia.

a. Grupul va citi textul furnizat intr-un link, referitor la risipa alimentelor

Grupul va citi textul furnizat intr-un link despre cazurile propuse;
Grupul va face o cercetare autonoma suplimentara despre subiect si va prezenta ceea ce a
descoperit prin adaugarea de notite (de preferat din situatii intalnite de ei);

b. Grupul va organiza ulterior toate informatiile adunate.
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2. DEFINIREA
A ll-a etapd a metodologiei Design Thinking se numeste ,,Define”. Aici elevii trebuie sa dezvolte

o intelegere suplimentara a motivului pentru care lucrurile sunt asa cum sunt si sa identifice
partile problematice. Elevii se vor angaja in propria lor cercetare. Folosind cunostintele
anterioare de la primul nivel si combinandu-le cu propriile cercetari, elevii isi vor exprima
propriile opinii legate de risipa de alimente. Definirea este importanta pentru a oferi o baza
pentru solutiile dezvoltate in faza urméatoare. in acest nivel, problemele pot fi abordate prin
intrebarea,,Cum am putea rezolva acest lucru?” pentru a obtine mai multe informatii si a ajuta
la procesul de Design Thinking in etapele urmatoare.

a. Fiecare participant va prezenta o problema legata de risipa de alimente si va identifica toate
constrangerile legate de aceasta.

3. IDEAREA
Idearea, cea de-a lll-a etapa a metodologiei Design Thinking, este faza in care se genereaza

idei noi si se exploreaza solutii posibile pentru problema in cauza. Aici, activitatile de
brainstorming joaca un rol important si elevii ar trebui sa primeasca indrumari cu privire la
organizarea unor astfel de activititi. in plus, ar trebui s3 |i se reaminteasca ca in activititi de
brainstorming este important sa nu judece, sa fie deschisi la idei diferite si sa lase imaginatia
sa se manifeste. Acest memento ar putea ajuta, de asemenea, la evitarea reprosurilor in
randul elevilor. Etapa ofera materiale tematice pentru a sustine si stimula inspiratia si
incurajarea care trebuie studiate Thainte ca acestia sa se angajeze in realizarea sarcinilor.
Sarcina din aceasta etapa presupune ca elevii sa lucreze impreuna ca o echipa si sa vina cu idei
diferite despre solutii pentru lipsa de apa potabila cu care lumea se confrunta din ce in ce mai
des.

a. Infinal, dupd discutii, pentru a ajunge la un consens despre solutie vizate elevii trebuie
sa prezinte solutia selectata.

4. PROTOTIPAREA

Etapa de Prototipare permite elevilor sa descrie ideile in forma lor fizica si sa obtina feedback.
Acesta este un pas important in crearea de noi produse sau servicii, spre exemplu, deoarece
cele mai bune solutii posibile pot fi dezvoltate doar prin incercare si eroare. Scopul este de a
incepe cu o idee simpla si de a o Imbunatati in timp. Sarcinile din aceasta etapa se bazeaza pe
nivelurile anterioare. Aici, membrii echipei vor studia singuri o metoda de prototipare si vor
pune noile lor cunostinte in utilizare practica, precum vor incerca sa gaseasca un mediu
potrivit pentru sarcina in cauza. Se vor concentra pe explicatii si pe prezentarea solutiei
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propuse. Elevii pot folosi materialele furnizate sau pot face propriile cercetari personale. Dupa
cercetarea individuala, profesorul ar trebui sa faca o revizuire a subiectului si sa ofere sfaturi
pentru a asigura intelegerea reciproca cu privire la sarcina.

Grupul trebuie sa discute daca solutia este posibila si, daca da, sa stabileasca testarea
si evaluarea acesteia.

Grupul ar trebui sa identifice ce tip de informatii este necesar pentru a verifica eficienta
solutiei propuse si modul de colectare a acestor date.

Pentru a testa solutia, participantii ar trebui sa determine frecventa colectarii datelor
si, ulterior, dupa care sa inceapa colectarea acestor date folosind metodele

identificate.
d. Toate datele colectate de fiecare elev trebuie discutate si analizate in echipa.

e. Dupa discutii, se va decide daca este necesar sa se schimbe unii parametri de testare

si la metoda de colectare a datelor.

f. Tn ultima fazd se prezintd alegerea ficutd pentru solutia aleasd, in ceea ce priveste

tema propusa in activitate.

Efectul de sera

Numele fisei de invatare
Efectul de sera

Topic (cuvinte cheie)

Schimarile climatice

Introducere

Efectul de sera este un proces care apare atunci cand energia provenita de la soare trece prin

atmosfera si incalzeste suprafata planetei, dar atmosfera impiedica caldura sa se intoarca

direct in spatiu, rezultand o planeta mai calda. Lumina care ajunge de la soarele nostru trece

prin atmosfera Pamantului si i incalzeste suprafata. Suprafata incalzita radiaza apoi caldurs,

care este absorbita de gaze cu efect de sera, cum ar fi dioxidul de carbon. Fara efectul natural

de serd, temperatura medie a Pamantului ar fi mult sub Tnghet. Cresterile actuale ale gazele

cu efect de sera, cauzate de catre om contribuie la cresteri din ce in ce mai mari de caldura,

ceea ce face ca clima pamantului sa se modifice iar temperaturile sa creasca din ce in ce mai

mult.
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Descrierea activitatii

Context

Efectul de sera este un proces natural care apare atunci cand o cantitate in exces de gaze cu
efect de serd sunt emise in mediu si face ca suprafata Pdmantului s3 se incilzeascd. In cadrul
acestei activitati, se va discuta despre modul in care schimbarile climatice sunt influentate
direct de comportamentul fiecarui cetatean.

Obiectivele de invatare

Obiectivele de invatare ale acestei activitati sunt de a invata despre gazele cu efect de sera si
despre problemele aparute odata cu schimbarile climatice

Pentru a intelege mai bine gazele cu efect de sera

De a invata despre activitatile de brainstorming si de a le folosii pentru realizarea de
cercetari pentru a intelege problemei data.

De a folosi metodologia Design Thinking pentru o intelegere mai profunda a problemei.
Sa foloseasca gandirea inovatoare pentru a oferi solutii noi si mai bune.

De a crea prototipuri pentru idei descoperite.

De a testa prototipuri.

De a imbunatati prototipurile in functie de rezultatele sesiunilor de testare si feedback.
De a lucra in echipa pentru un obiectiv comun.

De a oferi si a primi feedback.

Obiectivele de invatare si rezultatele

Dupa finalizarea acestei activitati, elevii/studentii vor avea o mai buna intelegere a ceea ce
inseama gaze cu efect de sera si despre problemele climatice aparute. Elevii vor invata despre
Design Thinking si vor utiliza acesta metodologie pentru au crea idei noi in prin intermediul
unor activitati de brainstorming. Elevii vor oferi solutii noi si/sau vor contribui la imbunatatirea
ideilor deja existente. Vor invata sa lucreze in echipa si sa discute la nivel de grup pentru
atingerea unui obiectiv comun.
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Concepte de baza
Schimarile climatice

Activitatea

W,

1. Avem o provocare.
Cum o abordam?

5. Am incercat ceva nou.
Cum dezvoltam?

3. Avem o oportunitate.
Ce cream?

b bl b

. Generam idei.
. Rafinam.

4
I
- 'l i
----------- I

- - o, |
" Q‘ 'O N STy

'1 Empatlzare‘. 3. Ideare ‘. 5. Testare
3 Py L T
‘ .

S
L N ey
4

. Urmarim procesul de cercetare.

1. Tngelegem provocarea. 1
2. Mergem mai departe.

12, Cercetam.
13. Ne inspirém

N =

1
]
P

A T
T -
-

i

|2 Definire .I4 Prototlpare.l Evaluare

R "“.-' “'..' M

5. Am invatat ceva.
Cum interpretam?

5. Avem o idee.

Cum o punem in practica?

1
1
1
1
1
[
1
(]
)
[}
)
[}
-

1. Povestim.
2, Cautam intelesul. . Cream prototipuri.
3. Cautam oportunitati. . Colectam feedback.

B R R R N - -

-,

N =

P N
\----r----
-

1. EMPATIZAREA
Primul nivel al procesului de Design Thinking este Empatizarea. In acest pas elevii vor Tnvita
despre schimbarile climatice ti in special despre gazele cu efect de sera. Apoi, vor indeplini o
mica sarcina in care acestia se vor prezenta si isi vor exprima opiniile cu privire la problema
abordata.
Obiectivele sarcinii sunt de a descoperi responsabilitatile personale, de a evalua flexibilitatea,
de afi creativ, de a Incuraja empatia, munca in echipa si intelegerea. Nivelul contine materiale
suplimentare pe care elevii le pot sudia.

a. Grupul va citi textul furnizat intr-un link, referitor la reciclare;

b. Grupul va citi textul furnizat intr-un link despre cazurile propuse;
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c. Grupul va face o cercetare autonoma suplimentara despre subiect si va prezenta ceea
ce a descoperit prin adaugarea de notite (de preferat din situatii intalnite de ei);
d. Grupul va organiza ulterior toate informatiile adunate.

2. DEFINIREA
A ll-a etapd a metodologiei Design Thinking se numeste ,,Define”. Aici elevii trebuie sa dezvolte

o intelegere suplimentara a motivului pentru care lucrurile sunt asa cum sunt si sa identifice
partile problematice. Elevii se vor angaja in propria lor cercetare. Folosind cunostintele
anterioare de la primul nivel si combinandu-le cu propriile cercetari, elevii isi vor exprima
propriile opinii legate de gazele cu efect de sera. Definirea este importanta pentru a oferi o
baza pentru solutiile dezvoltate in faza urmatoare. in acest nivel, problemele pot fi abordate
prin intrebarea ,,Cum am putea rezolva acest lucru?” pentru a obtine mai multe informatii si
a ajuta la procesul de Design Thinking in etapele urmatoare.

h. Fiecare participant va prezenta o problema creata de gazele cu efect de sera, legata
de reciclare si va identifica toate constrangerile legate de aceasta.

3. IDEAREA
Idearea, cea de-a lllI- a etapa a metodologiei Design Thinking, este faza in care se genereaza

idei noi si se exploreaza solutii posibile pentru problema in cauza. Aici, activitatile de
brainstorming joaca un rol important si elevii ar trebui sa primeasca indrumari cu privire la
organizarea unor astfel de activititi. in plus, ar trebui s3 |i se reaminteascd cd n activititi de
brainstorming este important sa nu judece, sa fie deschisi la idei diferite si sa lase imaginatia
sa se manifeste. Acest memento ar putea ajuta, de asemenea, la evitarea reprosurilor in
randul elevilor. Etapa ofera materiale tematice pentru a sustine si stimula inspiratia si
incurajarea care trebuie studiate Thaine ca acestia sa se angajeze in realizarea saricnilor.
Sarcina din aceasta etapa presupune ca elevii sa lucreze impreuna ca o echipa si sa vina cu idei
diferite despre solutii pentru lipsa de apa potabila cu care lumea se confrunta din ce in ce mai
des.

a. a. In final, dupd discutii, pentru a ajunge la un consens despre solutie vizate elevii

trebuie sa prezinte solutia selectata

4. PROTOTYPE

Etapa de Prototipare permite elevilor sa descrie ideile in forma lor fizica si sa obtina feedback.
Acesta este un pas important in crearea de noi produse sau servicii, spre exemplu, deoarece
cele mai bune solutii posibile pot fi dezvoltate doar prin incercare si eroare. Scopul este de a
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incepe cu o idee simpla si de a o Tmbunatati in timp. Sarcinile din aceasta etapa se bazeaza pe
nivelurile anterioare. Aici, membrii echipei vor studia singuri o metoda de prototipare si vor
pune noile lor cunostinte in utilizare practica, precum vor incerca sa gdseasca un mediu
potrivit pentru sarcina in cauza. Se vor concenta pe explicatii si pe prezentarea solutiei
propuse. Elevii pot folosi materialele furnizate sau pot face propriile cercetari personale. Dupa
cercetarea individuala, profesorul ar trebui sa faca o revizuire a subiectului si sa ofere sfaturi
pentru a asigura intelegerea reciproca cu privire la sarcina.

a. Grupul trebuie sa discute daca solutia este posibila si, daca da, sa stabileasca testarea
si evaluarea acesteia.

b. Grupul artrebui sa identifice ce tip de informatii este necesar pentru a verifica eficienta
solutiei propuse si modul de colectare a acestor date.

c. Pentru a testa solutia, participantii ar trebui sa determine frecventa colectarii datelor
si, ulterior, dupa care sa inceapa colectarea acestor date folosind metodele
identificate.

d. Toate datele colectate de fiecare elev trebuie discutate si analizate in echipa.

e. Dupa discutii, se va decide daca este necesar sa se schimbe unii parametri de testare
si la metoda de colectare a datelor.

f. Tn ultima fazd se prezintd alegerea ficutd pentru solutia aleasd, in ceea ce priveste
tema propusa in activitate.

Cum gestionam bugetul familiei?

Numele fisei de invatare:
Cum gestionam bugetul familiei?

Subiect (cuvinte cheie)
Educatie financiara, educatie sociald, buget, venituri, cheltuieli, consum, donatie,

Introducere

Gestionarea bugetului este poate cea mai esentiala abilitate pe care o poate avea o
persoana pe masura ce incepe sa trdiasca singurad. Fie ca este vorba despre simplul act de
echilibrare a unui carnet de cecuri, gestionarea conturilor bancare sau decizia daca este timpul
sa cumparati sau sa Inchiriati, construirea unui buget este nucleul de baza al finantelor
personale.
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Descrierea activitatii

Context

Aceasta lectie descompune termenii cheie in bugetare si va ofera informatii despre
procesul de creare a propriilor planuri de cheltuieli si economii, ajutdndu-va sa analizati
bugete esantion. Echipa dvs. va trece printr-o discutie ghidata pentru a face brainstorming
despre economii, cheltuieli, costuri de oportunitate si obiectiv de economii. Veti afla de ce
poate fi greu sa economisiti bani, in diferite scenarii care abordeaza diferite probleme
familiale.

Haideti sa vedem impreund, cum pot fi folositi, cat mai bine, banii familiei si banii
personali.

Obiectivele de invatare

Tema generoasa, ofera posibilitati multiple de abordare astfel c3, la finalul lectiei, elevii
vor avea cunostinte necesare pentru gestionarea cat mai buna a unui buget.

Cheltuirea banilor este cu siguranta o tema de interes pentru elevi, bugetul familiei si
bugetul personal, venituri si cheltuieli, efectuarea platilor, dar si activitatea de donare a unor
bunuri care pot fi cuantificate in bani, sunt cunostinte pe care le vor fi dobandit la finalul
lectiei.

Vor invata sa lucreze impreunad, sa accepte ideile altora, sa gandeasca critic si sa ofere
feedback, sa se alinieze pentru gasirea unor solutii comune, pentru atingerea unui obiectiv
comun.

Vor adapta gandirea de design pentru gasirea celor mai bune solutii in gestionarea unui
buget.

Obiective si rezultate ale invatarii

La finalul activitatii vor fi inteles termeni legati de aspectul financiar al vietii, vor fi mai
pregatiti pentru gestionarea eficienta a bugetului propriu, dar si al celui familial.

Vor avea notiuni legate de istoricul banilor, monedele nationale, rolul banilor in viata
noastra, functiile banilor, categorii de bunuri si servicii, producator si consumator, venituri si
cheltuieli, economii.
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Concepte de baza

Bani, venituri, cheltuieli, monede nationale, rolul si functiile banilor, bunuri si servicii,
producator si consumator, economii, cosul zilnic

ntelegerea ﬂuxulm de lucru
..................... gmmmmmmmmmsmmmmesmmeenees
1 Avem o provocate. i 3. Am descoperit o

Cum o rezolvam ? | oportunitate.

Ce dorim sa obtinem?

)
1 5. Am incercat ceva nou.

Cum imbunatatim rezultatul?

1. intelegem provocarea.
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1.EMPATIZAREA

Elevii vor avea acces la resurse de informare privind banii si evolutia lor, functiile si
rolul banilor, bugetul familial si personal, cosul zilnic de cumparaturi.

Profesorul le va prezenta diferite situatii care sa i ajute sa inteleaga fenomenul
economic si sa ia cele mai bune decizii de gestionare a unui buget. Deasemenea, vor fi
informati despre procesul de donare, inclusiv de bunuri.

Vor fi indemnati sa cedeze obiectele nefolosite: haine mici, jucarii pe care nu le mai
folosesc, mancare, bani, carti, rechizite, timp.

Tn aceastd etap4 elevii se vor familiariza cu notiunile legate de buget.

Tn plus fatd de suportul cursului in format digital, cursul va include resurse cu referinte
directe la continut:

V istoricul banilor,

v monedele nationale ale tarilor UE,

v rolul banilor in viata noastra,
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v functiile banilor,

v cumparaturi,

v categorii de bunuri si servicii,

v producator si consumator,

v metode de plata,

v bugetul familiei si bugetul personal,
v categorii de venituri si cheltuieli.

Elevii vor fi Tncurajati sa isi impdartaseasca punctul de vedere cu privire la bugetul
familiei si gestionarea lui. Ei vor descoperi responsabilitdti personale in cadrul familiei,
privitoare la bugetul acesteia si la bugetul propriu.

Sunt ncurajati sa fie empatici, flexibili, creativi si s8 munceascad in echipa pentru
intelegerea si rezolvarea sarcinilor primite.

Cursul va include atat activitati pe platforma, cat si activitati la clasa, cum ar fi:

A. Activitati pe platforma:

Activitati digitale - rezolvarea cerintelor definite de profesor conform principiilor
Design Thinking;

Activitati de prezentare - video, prezentarea diferitelor situatii, poate fi un text citit si
/ sau tradus Tn mai multe limbi; pot realiza mici videoclipuri in care prezinta situatii diferite
(mai multe avriante ale folosirii bugetului, mai multe modalitati de plata pentru o achizitie a
unui produs, comparatii intre diferite produse sau acelasi produs realizat din materiale
diferite, ingrediente diferite, etc.);

B. Tn activititile de clasd (pot fi adaptate la instruirea online, prin gdndirea de design)

Interactiv - jocuri de rol, diverse situatii pentru familie (situatie ipotetica) si exercitii.

Pentru varianta online se apeleaza la completarea de post-it-uri sau crearea de mici
videoclipuri.

Tn timpul procesului de gandire de proiectare, elevii vor trece rapid printr-o serie de
sarcini care 1i vor conduce sa observe, sa faca brainstorming, sa gandeasca critic si analitic, sa
sintetizeze, sa prototipeze si sa discute.

Elevii vor fi impartiti in 4 grupe de 6 - 7 (in functie de preferinte) si in cadrul fiecarui
grup, fiecare elev va avea un rol: parinte, copil, bunici si / sau rude.

Tnainte de a accesa platforma, profesorul va crea 4 cursuri cu scenarii diferite, respectiv
venituri diferite si nevoi diferite (de exemplu, familie mai mare, bunic / bunic bolnav, copii
mici, copii mai mari etc.). Fiecare grup va trebui sa aleaga un numar de la 1 la 4. Elevii vor alege
un numar, fara sa stie despre ce este vorba. Apoi, profesorul va inscrie fiecare grup la cursul
ales.

Elevii isi vor Tmparti rolurile, fiecare fiind pe rand parinte, copil....

2. DEFINIREA

82

2019-1-TRO1-KA201-076710
Acest proiect este finantat de catre Uniunea Europena, prin programul Erasmus +. Comisia Europeana si
Agentia Nationala din Turcia nu pot fi considerate responsabile pentru utilizarea informatiilor de pe acest site.



TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY

Rt Co-funded by the T —
S Erasmus+ Programme @ 4 ) DESIGN THINKING e 1

* gk fthe E Uni s FOR SUSTAINABILITY
o € uropean nion U T.C. ISTANBUL VALILIGI

Sarcina 1: Brainstorming — prezentati ideile de gestionare a bugetului, in grup,
analizand urmatoarele:

- Caracteristicile familiei: numarul membrilor, varsta lor, probleme specifice, nevoi
specifice,

- Venituri totale - si pe categorii de venituri

- Lista cheltuielilor: obligatorie, pentru dorinte - pentru familie si / sau membri ai
familiei

- Lista de cumparaturi - denumirea produsului / serviciului, cantitatea, pretul unitar
(estimat), valoarea

- Daca si ce anume veti dona, in ce suma si cui?

- Ce credeti ca ar ajuta familia n viitor?

Elevii vor trebui sa indeplineasca sarcinile legate de bugetul familiei, bugetul personal,
veniturile si cheltuielile familiei, intr-o luna, in functie de scenariul grupului si de
caracteristicile familiei. Fiecare grup va urma cinci foi de proiectare / niveluri cu solicitari
structurate.

Sarcina 2: Prezentati-va grupului dvs. si definiti-va rolul in grup (de exemplu, Nume,

Prenume - Mama;)

I Asigurati-va ca informatiile furnizate sunt in conformitate cu scenariul grupului dvs.
3. IDEAREA

Sarcina 1: Raspundeti, folosind ca metoda braimstorming-ul, la intrebarea de mai jos si
adaugati pe platforma tot ce ati gasit in ceea ce priveste bugetul si gestionarea bugetului.
Pot fi link-uri, imagini, prezentari si videoclipuri.

Cum pot asigura traiul zilnic al familiei mele cu acest venit?
(Aveti in vedere si intrebarile:
Ce cheltuieli sunt inevitabile si cum pot fi minimizate aceste cheltuieli?

Ce reprezinta cosul zilnic?

Care sunt cheltuielile de intretinere ale familiei?)

Sarcina 2: Identificati in grup solutii durabile pentru a imbunatati modul de gestionare
a veniturilor familiei dvs. Grupul trebuie sa se concentreze asupra problemelor / cheltuielilor
in functie de scenariul grupului, pentru care este alocat cel mai mare buget. Aveti in vedere
cheltuielile obligatorii.

Sarcina 3: Generati 3-5 idei pentru a rezolva problema (cum gestionez bugetul familiei
si pe cel personal) si faceti brainstorming pentru alegerea variantei considerate a fi cea optima.

4. PROTOTIPAREA
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Sarcina 1: Tn cadrul grupului dvs. veti numi un reprezentant (de exemplu, tatal, capul
familiei) care sa prezinte solutia gasita pentru rezolvarea problemei. Denumiti elevul intr-o
nota (de exemplu, Nume, Prenume - Tata).

Sarcina 2: Realizati prototipul. Profesorul va furniza informatii necesare si suficiente
pentru ca elevii sa poata crea prototipul — in format electronic sau pe hartie — pentru solutia
aleasa. Solutia poate fi prezentata ca poveste, prezentare, folosind imagini, videoclipuri etc.

5. TESTAREA

Sarcina 1: Faceti o prezentare online si argumentati alegerea facuta pentru a rezolva
problema cu care se confrunta familia dvs., in termeni de viata durabila si ca o modalitate de
a preveni utilizarea totala sau partiala a bugetului pentru problema identificata.

Sarcina 2: Oferiti feedback celorlalte grupuri. Se poate realiza si prin comparatie cu
situatia grupului din care faceti parte.

Retea de reflectie. Fiecare arunca o minge de sfoara catre un coleg. Spune ce a invatat
de la el si arunca mingea unui alt coleg. Toata lumea trebuie sa aiba cel putin o conexiune in
cadrul grupului. Astfel apare o retea de invatare.

in mediul online, aceasta se poate realiza prin solicitare din partea profesorului, de a
lucra concomitent pe platforma. Poate fi un tabel de completat.

La finalul activitatilor profesorul va furniza codul de inscriere pentru celelalte grupuri
si toti elevii vor participa la o sesiune generala de brainstorming, pentru a oferi feedback
celorlalte grupuri, argumente si chiar pentru a genera alte idei pentru gestionarea optima a
bugetului alocat.

SARCINI SUPLIMENTARE

Sarcinile platformei DT4S

Sarcina de reflectie 1:

Comparati cheltuielile familiei reale cu veniturile lunare si raspundeti la intrebarile de
mai jos:

- Ai cheltuit tot ce ai castigat?

- Mai ai bani pentru economii?

- Ce cheltuieli ai putea reduce pentru a-ti creste economiile?

Sarcina in clasa

Evaluare: Pentru a se asigura ca principalele notiuni teoretice si practice prezentate in
resursele educationale postate au fost asimilate de catre elevi, profesorul va organiza o
sesiune de evaluare externa. Fiecare elev va completa foile de evaluare postate si se va auto-
evalua. Profesorul va alege variantele fiselor de evaluare, dintre cele mentionate mai sus.
La sfarsitul semestrului, toate acestea vor trebui abordate si finalizate de catre studenti.
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