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TOOLKIT DFC ETAPA: FEEL
QECIUNEA 3 - ALEGERE PROBLEMA §'I VALIDARE '
(50 MIN)

Obiectiv Elevii aduc in clasd ce au descoperit in timpul explorarii, pun aceste
informatii pe harta comund si, prin discutii ghidate, ajung sa
identifice si sa aleagad problema care meritd abordata in proiectul
Design for Change.

Pana la elevii prezinta ce au observat si au aflat in echipe;

finalul sesiunii:

Sesiunea
pe scurt

DESIGN for
CHANGE

ROMANIA

harta scolii/comunitatii este completatd cu informatii din teren;

sunt formulate probleme ancorate in realitate;

problemele similare sunt grupate (clusterizate);

2R 2R 2R 2R /

clasa alege un numar de probleme egal cu numarul grupelor
in care decide s3 lucreze (minimum una, maximum patru),
folosind criterii clare si metode transparente.

Sesiunea 3 este momentul in care explorarea incepe sa se aseze si sa
capete directie. Elevii se intorc cu observatii, intrebari, exemple
concrete si informatii din discutiile purtate in afara clasei si le aduc
impreuna intr-un spafiu comun.

Rolul tu nu este s& i duci rapid la o concluzie, ci s& Ti ajufi s&
transforme ceea ce au vazut si au auzit in formulari de probleme
reale, legate de oameni concreti si de situatii observabile. In aceasts
sesiune:

=P elevii prezintd ce au observat si au aflat in echipe;
=P harta scolii/comunitatii este completatd cu informatii din teren;
=p sunt formulate probleme ancorate in realitate;

=P problemele similare sunt grupate (clusterizate);

Aceasta este ultima sesiune din FEEL si creeaza fundatia pentru tot ce
urmeaza in IMAGINE.
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TOOLKIT DFC ETAPA: FEEL
Cadru Aceastd sesiune consolideazd etapa FEEL si face tranzitia de la
teoretic & explorare la intelegere.

metodologic

Din perspectivd pedagogicd, S3 se bazeaz3 pe:

=p invéatarea experientiald — reflectia asupra experientelor reale
din comunitate;

invatarea colaborativa — construirea sensului prin dialog;

2R /

gandirea critica timpurie — distingerea dintre observatie,
opinie si problema.

Un element-cheie este formularea problemei. Elevii invata ca:

=P nu orice lucru neplacut este automat o problems;

=P o problema este legatd de impact, frecventd si de oamenii
afectati;

=P solutiile bune pornesc din probleme bine infelese.

Rolul t3u este de a incetini procesul, de a pune intrebari ajutitoare
si de a proteja spatiul de interpretari sau solutii premature.

Aceasta nu este o oré despre ce nu merge.
Este o ord despre a invéta sd numesti corect ce
se intdmpla.
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TOOLKIT DFC ETAPA: FEEL
Materiale =P harta mare realizatd in S2;
(pentru 25-30 =P postit-uri (ideal o culoare diferita fatd de S2);
elevi)

=P markere;

=p Fisele de explorare completate de echipe.
Pregatirea Tnainte de sesiune, reaminteste-i c& rolul tdu nu este sa formulezi
profesorului problemele ,,corect”, ci s& sustii procesul prin care elevii ajung
(inainte de ora) singuri la ele.

-

)
)
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Revizuieste harta realizats in S2 si fisele de explorare, féra a le
corecta sau interpretfa in avans.

Intrd in sesiune cu o atitudine de curiozitate, nu de verificare.

Pregateste-te s& incetinesti ritmul. In S3, valoarea nu vine din
cét de repede ajung elevii la o concluzie, ci din cat de bine
raman ancorati in ce au observat.

Reaminteste-ti mesajele-ancoré ale sesiunii:
Ce am vazut concret?
Pentru cine este o problema?
De ce conteaza?
Nu rezolvam inca.

Anticipeaza tendinta elevilor de a trage concluzii rapide sau de
a propune solufii si pregateste formulari blande de
redirectionare, de tipul:

,Haideti s& mai ramanem putin la ce ati observat.”
,Cum ati descrie asta féré s& spunem cine greseste?”

Acceptd din start ca formularile problemelor vor fi imperfecte.
Scopul sesiunii nu este claritatea finala, ci o intelegere suficient
de bun3 pentru a putea merge mai departe.
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DES‘FIT)QURARE PAQ CU PAQ (50’)

ETAPA: FEEL

e |

Pas

II Instructiuni profesor

Materiale

5 min

Rutind de
Tnceput

Leaga sesiunea de S2: ,Data trecutd ati privit mai atent scoala

si comunitatea si ati observat lucruri care merg bine si lucruri
care nu. Azi incercdm s& intelegem care dintre aceste
probleme merita abordati mai departe.” Reaminteste
explicit: inca nu cdutam solutii.

20 min

Revenire din
explorare &
formularea

problemelor

Roagé echipele sa se uite la harta realizata in S$2 si s&
adauge pe ea, folosind post-it-uri, probleme noi identificate
dupa sesiunea trecuta (din pauze, din scoald, din comunitate,

din fisa de explorare — dacé au folosit-o).

Cere ca problemele s3 fie formulate clar, folosind structuri de
tipul:
— Lipsa...
— Dificultatea de a...
— Imposibilitatea de a...
— Reticenta fatd de...

Reaminteste regulile: fara vinovati, fara explicatii lungi, fara
solutii. Daca apar formulari vagi (,nu e bine”), ajuta prin
intrebari de clarificare (,Ce anume lipseste?”, ,Pentru cine
este o problema?”

Fise de
explorare

10 min

Clusterizarea
problemelor

asemanatoare. Spune: ,,Unele probleme vorbesc despre
acelasi lucru, chiar daca sunt formulate diferit.” Ajuta elevii s&
mute post-it-urile si s& denumeasca fiecare grup de probleme,
fara a le rafina excesiv..

Ghideaza clasa s& priveascé harta si sa grupeze problemele

Flipchart

10 min

Alegerea
problemei
(vot /
negociere)

nevoie de o alegere. Prezinta criterii simple, afisate sau spuse
clar:
— Este o problema reald?
— Afecteazd mai multi oameni?
— Putem face ceva in contextul nostru?

Variante de alegere (la alegerea ta):
* Vot cu buline (fiecare elev are 1-2 voturi)
- Negociere intre echipe (argumente pro / contra)

Clasa decide céte probleme rdméan (minim 1, maxim 3—4), in
functie de céte echipe vor lucra.

Explica faptul c& nu pot lucra pe toate problemele si ca este

Harta,
post-it-uri

5 min

Introducerea
interviurilor &
incheiere

Spune clar: , Problema aleasa este o ipoteza. Ca si vedem
daca este reald, mergem sa vorbim cu oamenii afectati.”
Prezinta fisa de interviu ca instrument de validare, nu ca fest.
Explica ce se face intre S3 si S4. Inchide cu: ,Data viitoare ne
intoarcem cu ce am aflat si vedem dacé problema chiar sta in
picioare.”

Fisa de
interviu




TOOLKIT DFC ETAPA: FEEL
Tips & Tricks Cum sprijini formularea problemelor fara a grabi solutiile:
pentru

profesori =p Porneste mereu de la fapte, nu de la péreri. Cand elevii

folosesc formulari de tipul ,nu e bine”, ,ar trebui”, ,din
vina...”, revino cu:

Ce am vazut concret?

Ce se intdmpla, mai exact?

=p Ajuté-i sa transforme observatia intr-o problemd, folosind
intrebari simple:

De ce este asta o problema?
Pentru cine este o problem&?

Ce se intdmpld dacd situatia continud?

=p Tine solutiile ,in asteptare”. Dacéd apar idei de tip ,am putea
s3..." valideaza-le f&r3 a le discuta:

E o idee bund, o pdstrdm pentru mai térziu. Acum ne
concentrdm pe problema.

=p Nu formula tu problema in locul elevilor. Chiar daci vezi
problema foarte clar, r&mai in rolul de facilitator. Reformuleaz
ce spun ei si verifica:

Asta reflectd ce ati observat voi?

=p» Acceptid formulari imperfecte. In S3 nu este nevoie de
probleme ,bine scrise”. Este suficient s& fie reale, clare si
legate de ce au vazut elevii.

=p Protejeazd procesul de concluzii grébite si generalizari. La
formulari de tip ,toti”, ,,nimeni”, intreaba:
7

Ati observat asta de mai multe ori?

Este o observatie sau o presupunere?
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TOOLKIT DFC ETAPA: FEEL

Metode posibile de alegere (alegi ce se potriveste clasei tale)

1. Vot cu buline (dot voting) — recomandat

=p Fiecare elev primeste 2—3 buline.
=p Elevii le pot pune:
pe o singurd problem (daca o considerd foarte importants)
sau pe probleme diferite.
=p Reaminteste: ,Votém problema, nu solutia.”
=p Dupa vot, observati impreuna:
care probleme au primit cele mai multe buline;
dac3 existd probleme apropiate ca scor, care pot fi discutate impreuna.

Foloseste votul ca instrument de vizualizare, nu ca verdict final.

2. Negociere ghidata intre echipe

Potrivitd pentru clase mai mici sau grupuri care au nevoie de mai mult dialog.
=p Fiecare echipa Tsi prezintd problema in 1 minut, rdspunzénd la:
De ce este o problem3 realad?
Cine este afectat?
Ce am aflat din interviuri?
=p Dupa prezentari, ghidezi discutia:
,Care probleme par cele mai importante pentru mai multi dintre noi?”
,Existd probleme care se suprapun?”

=» Clasa decide prin consens sau compromis ce probleme merg mai departe.

3. Metoda combinata (recomandata pentru clase mari)

=p Pas 1: vot cu buline pentru a restrdnge lista (ex. top 3—4 probleme).
=p Pas 2: discutie si negociere ghidaté pentru decizia finala:

una sau mai multe probleme, in functie de numérul de echipe.
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TOOLKIT DFC ETAPA: FEEL
FI'QIT DE INTERVIU — VALIDAREA PROBLEME! '
Scop: verificdm dacé problema este reald

Aceasta fisa ne ajuté sé afldm daca problema aleasa de noi este una reald, asa cum este traita
de oameni. Nu cautdm sa convingem pe nimeni. Ascultdm si incercam sa intelegem.

1. Informa;ii de baza

Problema aleasa:

Cu cine am vorbit (rol, nu nume):

O elev O profesor O parinte O altcineva: ...

2. intrebiri de interviu

(Alegeti 3—5, in functie de context. Nu este obligatoriu s& le puneti pe toate.)

Cum ti se pare aceasta situatie?
Ai intalnit aceastd problema si tu?
Cét de des se intampl3?

Cum te face s& te simfi?

Pe cine mai afecteaza?

Ce crezi c& face situatia dificila?

Dac3 aceasta problema ar disparea, ce s-ar schimba pentru tine?
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TOOLKIT DFC ETAPA: FEEL

3. Ce am aflat

Lucruri care confirma problema:

4. Concluzie de echipa

Dup3 interviuri, considerdm c3 problema este:

O reald O partial real3 O formulatd prea general
7

Ce am clarifica sau reformula la problema:

Cu aceste informatii, ne intoarcem in clasd pentru a decide dacd problema ramane asa
cum este sau trebuie ajustata, Tnainte de a trece la generarea solutiilor.
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