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TOOLKIT DFC

ETAPA: SHARE

CEQIUNEA 7 - SPUNEM POVESTEA SCHIMBARII

Obiectiv Elevii isi construiesc si si comunicd povestea de schimbare, prin
produse de promovare si un plan simplu de diseminare. Sesiunea
valorizeazd munca depusd, consolideaza sentimentul de ,EU POT” si
ofera vizibilitate procesului.

Pana la elevii inteleg ce inseamnad SHARE in DfC;

finalul sesiunii:

Sesiunea
pe scurt
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aleg ce vor s fransmitd mai departe;
decid cui si cum vor comunica;

incep realizarea unor produse de promovare;

2R 25 2R 2R /

~

si asuma roluri clare Tn procesul de diseminare.

’

Sesiunea 7 este pentru tine momentul n care procesul Design for
Change se inchide prin poveste. Dupa explorare, analiz&, imaginatie
si actiune, Ti inviti pe elevi s& se opreascd si sa spuna: ,Asta am
facut. Asta am invatat. Asta vrem sa dém mai departe.”

Accentul nu este pus pe rezultate spectaculoase, ci pe curajul de a
incerca si pe parcursul trdit impreuna.
7

In aceastd sesiune, i readuci pe elevi la lucrul pe roluri si fi
incurajezi sa isi foloseascé creativitatea pentru a construi produse de
promovare (postere, texte, filmulete, prezentari etc.) si un plan simplu
de diseminare.

SHARE nu Tnseamna doar ,a ardta ce am ficut”, ci a crea sens, a
inspira, a deschide conversatii si a face vizibila vocea elevilor in
comunitate.
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TOOLKIT DFC

ETAPA: SHARE

Cadru
teoretic &
metodologic

Etapa SHARE este esentiald in metodologia Design for Change
deoarece transformad experienta individuald si de grup fntro
experientd cu sens social. Prin povestire, elevii isi consolideaza

identitatea de agenti ai schimbarii si isi recunosc propriile
competente.

Construirea povestii dezvolta:

=p gandirea narativd — capacitatea de a organiza experienta
intr-un mesaj coerent;

=) comunicarea — adaptarea mesajului la public;
=)

reflectia identitara — ,ce spune aceastd experientd despre

o

noi .

Revenirea la roluri sprijina responsabilitatea si colaborarea, iar planul
de promovare ajutd elevii s& infeleagd cd schimbarea devine reald
atunci cand este Tmpartasiti. SHARE nu este o evaluare, ci o
celebrare a procesului si un exercitiu de participare civica.

Aceasta nu este o ord despre a impresiona.
Este o ord despre a spune o poveste adevérata.

Materiale
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coli mari / flipchart;

markere;

-
=

=» post-it-uri;
=p telefoane / tablete (optional, pentru foto/video);
-

materiale pentru afise (optional).
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Pregatirea

profesorului

(inainte de ora)

=» Reamintestedi c& scopul sesiunii este vizibilitatea si
recunoasterea, nu perfec;iunea.

=» Decide ce tipuri de produse sunt potrivite pentru contextul
scolii tale.

=P Pregiteste exemple simple de produse (poster, mesaj scurt,
colaj foto).

=» Fii pregatit/& sa sprijini elevii care se simt nesiguri si se
expuna public.

Desfasurare pas cu pas (50—60 min)

Timp " Pas " Instructiuni profesor Materiale
Ruting d Leaga sesiunea de S6: ,Am vorbit despre ce am facut si ce am
. utina ae N . . " .o .
5 min N X invatat. Azi spunem povestea mai departe.” Reia fiecare dintre -
incepu o . o n . .
P sesiuni si puncteaza ce s-a intdmplat, cu ajutorul elevilor
Ce inseamna SHARE?
Explica: , SHARE inseamné s& facem vizibil ce am incercat si
ce am Tnvéjat." Intreb&ri: ,Cui am vrea s& spunem povestea
noastrd?”, , De ce ar conta pentru ei?”"Ghideaza clarificarea
mesajului:
5 mi Ce inseamna || Care a fost problema/ problemele? Pe cine si cum afecteaz
min .. . < -
SHARE? || problema? Ce solutii au fost propuse? Ce solutie a fost aleas
si de ce? Ce s-a facut? Ce a mers / ce a fost greu? Ce am
invatat?
Subliniaza: povestea este sincerd, nu idealizats. Cum
povestim? (afis, prezentare, mers din clasa in clasa, social
media) Cine se ocupa? Cand?
) Reaminteste rolurile (documentarist, comunicator, designer, )
: Revenirea la A o 3 > ! || Carduri rol
5 min , purtdtor de cuvant etc.). Echipele isi reasuma sau redistribuie .
roluri ) ! (optional)
rolurile pentru SHARE. ’
30 mi Produse de Echipele aleg si incep realizarea unui produs: poster, text, Materiale
min ; . . .
promovare prezentare, filmulet, colaj foto, mesaj pentru alte clase etc. diverse
a Invita elevii sa impartiseasca un génd: ,,De ce sunt
, Inchidere & || . e - ' RS :
5 min mandru/méandra din acest proces?” Inchide cu recunoastere si -
celebrare : ’ ’
apreciere.
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TOOLKIT DFC ETAPA: FEEL
Tips & Tricks =» Nu corecta povestea elevilor — autenticitatea conteaz& mai mult
pentru decét formularea.

profesori

=» Incurajeazs si forme de SHARE mai discrete (afis in clas3,

prezentare mica).

=P Dac3 elevii se compara intre ei, readu focusul pe proces, nu
pe rezultat.

=P Celebreazi efortul, nu doar produsul final.

LAt parcurs un drum complet: ati observat, afi infeles, afi
imaginat, ati actionat si afi impdrtdsit. Indiferent de mdrimea
schimbdrii, afi fécut-o impreund.”
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