Un cadru active de invatare metodologica pentru
dezvoltarea de sustenabilitate prin intermediul
Design Thinking
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CUM SA REALIZAM ACEST LUCRU?

Pentru a realiza acest lucru, solutiile la provocarile actuale trebuie sa rezulte din integrarea
tuturor informatiilor din domenii stiintifice diverse, din existenta unor competente si abilitati

diverse, precum si din luarea Tn considerare a factorilor culturali si comunitari.
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DT4S PROMOVEAZA ...
Invétarea activa
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cunostintelor care pot fi retinute si care pot fi

transferate in probleme din lumea reala prin __ . _
Invatarea bazata pe joc este o

activitati care provoaca elevii sa proiecteze si . L
abordare activa de invatare care

sa inoveze. Aceasta poate avea mai multe o o
contribuie in mod semnificativ la

forme, cum ar fi jocul de rol, cercetarea, . o .
motivarea si implicarea elevilor.

colaborarea in grupuri mici, rezolvarea

problemelor si multe altele.
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Ce este

DESIGN THINKING?

Design Thinking este un proces neliniar, iterativ, care urmareste sa inteleaga participantii, sa provoace
ipoteze, sa redefineasca probleme si sa creeze solutii inovatoare prin creare de prototipuri i prin testare.
Metoda consta din 5 faze: empatizarea, definirea, ideare, prototipare si testare si este o metodologie

utila pentru gasirea solutiilor la probleme care nu sunt definite corect sau sunt necunoscute.

o Empatizare
@ Prima fazé permite participantilor sa obtind o intelegere empatica a problemei in cauza.
Empatia este cruciala pentru un proces de proiectare centrat pe om, deoarece le permite

participantilor sa-si lase deoparte propriile presupuneri si sa obtina o perspectiva reala asupra

utilizatorilor si nevoilor acestora.

In faza Definire, participantii acumuleaza informatii obtinute din faza anterioar&, Empatizare.
Participantii analizeaza observatiile si le sintetizeaza pentru a defini problemele de baza care
trebuie abordate. Acestia defines problema sau problemele si ofera propria lor perspectiva,

integrata cu informatiile dobandite in timpul fazei de Empatizare.

Ideare

In aceasta faz&, participantii sunt acum gata sa genereze idei care rezultd din baza solida a
cunostintelor din primele faze. In aceasta faza, participantii pot sa incepe sa gandeasca ,de
peste tot si de oriunde” si sa caute modalitati alternative de a vedea problema si de a identifica

solutii inovatoare pentru aceasta.

Prototipare

Aceasta este o faza experimentala pentru a identifica cea mai buna solutie posibila pentru
problema sau problemele identificate. In aceastd faza participantii realizeaza mai multe

versiuni ale solutiei selectate sub forma de prototipuri.

Testare

in aceasta faza participantii testeaza cu rigurozitate solutia folosind cele mai bune metode
identificate in faza de prototip. Aceasta este faza finala a metodologiei Design Thinking, dar,

fiind un proces iterativ, rezultatele generate sunt adesea folosite pentru a redefini una sau mai

multe probleme ulterioare.



Care sunt

Grupurile tinta DT4S?

Grupul tinta direct
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DT4S promoveaza dezvoltarea instructorilor de inalta calificare
care sunt capabili sa integreze tehnologia si pedagogia
emergenta in practicile lor educationale existente, rezultand astfel
o satisfactie mai mare in cariera a profesorilor ca urmare a noilor

cai de dezvoltare personala si profesionala.
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Elevii din invatamantul secundar o)
DT4S incurajeaza implicarea elevilor prin abordari bazate pe ‘ = ‘

jocuri care construiesc motivatia si promoveaza gradul de
angajare a elevilorprin dezvoltarea abilitatilor de sustenabilitate

foarte solicitate de societate si industrie.

CTY 1)
Grupul tinta indirect

Proiectul DT4S vizeaza, de asemenea, si alte parti interesate, cum ar fi managerii din
invatdmantul secundar, scolile de invatdmant secundar, factorii de decizie politica
educationala, copiii si tinerii in general, organizatiile neguvernamentale, autoritatile locale,
personalul didactic si sindicatele, mediul de afaceri si industrie, comunitatea stiintifica si

tehnologica si societatea in general (oameni).



APTITUDINILE PROMOVATE DE DTA4S
Pentru secolul 21

Rezolvarea de probleme

Elevii trebuie sa-si imbunatateasca abilitatile in gasirea si aplicarea solutiilor la problemele care
sunt noi pentru ei. Aceste abilitati ii imping pe elevi sa fie activi in propriile lor procese de
invatare. Ele contribuie la dezvoltarea increderii, independentei, rezistentei, perseverentei si

luarii deciziilor.

Abilitatea de a invata sa inveti imbunatateste constientizarea elevilor cu privire la propriile lor
nevoi de invatare precum si la observarea proceselor de invatare, constientizarea succesului
sau esecului si a capacitatii lor de a depasi obstacolele din procesul de invatare. Curiozitatea,
observatia si perseverenta sunt, de asemenea, dezvoltate atunci cand se aplicad aceasta

abilitate.

Colaborare

Problemele dificile pot fi rezolvate mai usor prin cooperarea cu alte personae care au experiente,
cunostinte si abilitati diferite. Elevii trebuie sa comunice bine intre ei, sa inteleaga perspectivele
si nevoile celuilalt, s& dezvolte o idee comuna si sa dezvolte un produs sau o solutie, sa Tsi

imbunatateasca distributia sarcinilor.

Creativitate

Creativitatea ii conduce pe elevi sa gaseasca solutii inovatoare la probleme definite, sa creeze

produse sau solutii prin dezvoltarea de strategii care sa le adauge valoare.

Flexibilitate

Este nevoie de flexibilitate pentru a intelege persoanele din jur si perspectivele lor si pentru a
comunica cu acestia in timp Tn procesul de definire a problemei si pentru dezvoltarea de solutii.
Elevii trebuie sa fie capabili sa Tsi ajusteze gandirea si sa foloseasca diferite strategii de rezolvare
a problemelor, sa accepte noi experiente, sa tolereze schimbarea si sa schimbe perspectivele

atunci cand invata despre culture noi.

Constientizarea social si culturala

Elevii trebuie sa fie membri empatici si activi ai societatii, care pot oferi solutii la probleme de
mediu, sociale etc. Diversitatea este promovata ca o parte importanta a acesteia. Elevii trebuie
sa se adapteze la noul mediu, sa creeze o atmosfera de incluziune, sa inteleaga nevoile

diferitelor culturi, sa fie constienti de anumite diferente si probleme.



APTITUDINILE PROMOVATE DE DT4S
Pentru Profesori
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Promovarea aptitudinilor de rezolvare a problemelor
Profesorii trebuie sa-si dezvolte capacitatea de a introduce conceptul de invatare bazat pe
probleme la orele de curs. Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor este importanta

pentru elevi, deoarece ii ajuta sa castige incredere in capacitatea lor de a lua decizii bune.

Educators need to apply emerging methodologies such as Design Thinking to better prepare
students to enter the world of work and to become active citizens in a global environment with
inclusive, environmentally responsible growth. Sustainability education allows students to take
responsibility for their actions and to contribute their vision for a sustainable future.

Constientizarea beneficiilor integrarii tehnologiilor digitale in procesul de predare
Profesorii pot beneficia in mod semnificativ de implementarea tehnologiilor digitale in contextul
ofertelor educationale, deoarece elevii gasesc mediile de invatare imbunatatite prin tehnologie

mai motivante si mai atractive decéat invatarea traditionala.

imbogatirea continutului cursurilor si activitatilor

Stabilirea relevantei atat personale, cat si din lumea reala pentru continut de invatare ofera
elevilor o oportunitate importanta de a lega subiectul cursului cu lumea din jurul lor. Implicarea
elevilor in activitati care sunt inspirate din viata reala ajuta la abordarea problemei relevanta

continutului.

Pregatirea elevilor in a se implica activ in practicile de dezvoltare durabila

Educatia pentru dezvoltare durabila promoveaza dezvoltarea cunostintelor, abilitatilor,
intelegerii, valorilor si actiunilor necesare pentru a crea o lume durabild, care asigura protectia
si conservarea mediului, promoveaza echitatea sociala si incurajeaza sustenabilitatea

economica.

Satisfactia in cariera
Satisfactia Tn cariera este un factor motivant pentru ca profesorii ramana activi in profesia lor si
depun eforturi pentru a-si imbogati abilitatile de predare. Dezvoltarea cunostintelor profesionale

de-a lungul carierei lor este cheia pentru satisfactia in cariera pentru profesori.



PLATFORMA DT4S

Un spatiu colaborativ

Cadrul de invatare activ si bazat pe joc ———

DT4S este orientat pedagogic si sustinut == T
digital. Platforma a fost conceputa pentru a g T
sprijini profesorii si elevii cu varsta cuprinsa
intre 12 si 16 ani sa lucreze la probleme
legate de sustenabilitate folosind

metodologia Design Thinking.

Platforma DT4S este complet online, foloseste cele mai noi

Cum tehnologii web si este accesibila de pe orice laptop sau

. o dispozitiv mobil. Elevii pot colabora de oriunde si oricand

fu nCtloneaza? folosind orice dispozitiv pe care il considera potrivit. Este
necesar un cont pentru a utiliza platforma DT4S, dar crearea

este foarte simpla si nu sunt necesare informatii personale.

Conceptul de baza
Activitatile

.o Public si Private
Elementul de baza al platformei DT4S este Activitatile pot fi create de profesori si pot fi
activitatea. O activitate consta in abordarea unui private si, prin urmare, vazute numai de ei
anumit subiect care necesita ca sarcinile sa fie insisi sau publice, vizibile pentru orice alt
impartite in pasi logici. Ca urmare, o activitate profesor care utilizeaza platforma DT4S.
este compusa din 1 pana la 14 pasi diferiti, fiecare Pentru a desfasura o anumita activitate in
dintre acestia oferind instrumente de comunicare sala de clasa, profesorii trebuie sa creeze
pentru a-i ajuta pe elevi sa adune idei. Elevii vor cursuri. Un curs este in esenta un grup de
putea sa redacteze text prin intermediul unor activitati care au fost incadrate intr-un spatiu
notite digitale pe o tabla virtualda si sa le comun pentru a fi utilizabile de catre grupuri

impartaseasca colegilor si profesorilor. de studenti.



