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Dorim sd incepem prin a va multumi pentru implicarea si dedicarea de care dati dovada in
sprijinirea elevilor dumneavoastra in utilizarea aplicatiei Self-SDG. Sperdm ca aceasta
experientd sa fie una placuta, utila si valoroasa pentru toti cei implicati.

Self-SDG este o aplicatie dezvoltata pe parcursul a doi ani in cadrul programului ERASMUS+ al
Uniunii Europene si implementata prin actiunea KA220-SCH — Parteneriate de cooperare in
educatia scolard, proiect cu titlul

, cod de referinta
2023-1-ES01-KA220-SCH-000156653.

Obiectivul sdu principal este de a sprijini progresul colectiv catre o lume mai sustenabild,
oferindu-le tinerilor posibilitatea de a-si autoevalua si consolida angajamentul fatd de Obiectivele
de Dezvoltare Durabild (ODD). Self-SDG exploreaza metode educationale si de implicare
inovatoare, incurajand cetatenii sa se implice activ In abordarea provocarilor sociale si de mediu.
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Introducere

Profesorii pot utiliza aplicatia Self-SDG indiferent de cerintele specifice ale disciplinei predate,
deoarece aceasta oferd o solutie flexibild si usor de folosit pentru a-i familiariza pe tineri, in mod
activ si autonom, cu cele 17 Obiective de Dezvoltare Durabild (ODD).

Aplicatia le permite utilizatorilor sd parcurgd provocari structurate pe niveluri diferite,
raspunzand astfel nevoilor si intereselor variate de Tnvatare ale elevilor si promovand incluziunea
si sprijinul individualizat.

Utilizarea aplicatiei Self-SDG nu doar cd Tmbunététeste cunostintele legate de sustenabilitate, ci
contribuie si la dezvoltarea unor competente esentiale pentru era digitala, precum rezolvarea de
probleme, lucrul independent si alfabetizarea digitala.

Integrarea instrumentelor digitale face lectiile mai dinamice si mai atractive, un aspect deosebit
de important pentru tineri, intrucat aplicatia este adaptata obiceiurilor lor de consum media.

Profesorii pot integra aplicatia la clasa in diverse moduri, de exemplu:

° invétare bazata pe proiecte: Aplicatia poate fi utilizata ca instrument de descoperire si
explorare autonoma a temelor legate de sustenabilitate, oferindu-le elevilor posibilitatea
de a-si dezvolta competente creative, respectiv capacitatea de a contribui activ si
independent la construirea unui viitor durabil.

Utilizare interdisciplinara: Deoarece Obiectivele de Dezvoltare Durabild acopera

multiple domenii tematice, aplicatia poate fi integrata la diferite discipline pentru a crea
legdturi intre continuturi si a promova o intelegere holistica.

e Sprijin individualizat: Datorita nivelurilor diferite de dificultate ale provocarilor,
profesorii pot folosi aplicatia pentru a oferi sprijin adaptat elevilor cu niveluri diferite de

performanta.

o Reflectie: Profesorii nu ar trebui sa utilizeze aplicatia doar ca pe o sarcina digitala, ci ca
pe un instrument de reflectie asupra experientelor elevilor, facilitaind transferul
cunostintelor 1n viata de zi cu zi.

o finvitare colaborativi: Aplicatia poate fi folositd si in activititi de grup sau la nivelul

clasei, pentru a consolida abilitatile sociale si spiritul de lucru in echipa.
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1. Etapa 1: Pregatire

1.1. Stabilirea datei, duratei si locatiei activitatii

In primul rand, trebuie stabilite o dati si un loc concrete pentru utilizarea aplicatiei impreuni cu
elevii. Activitatea are o duratd de doud ore. Daca este posibild doar o sesiune de o ora, aceasta
poate fi continuatd intr-o a doua intélnire; totusi, trebuie avut In vedere faptul ca aplicatia nu
salveazd datele intre sesiuni. Grupul-tintd este format din elevi cu varste cuprinse intre 11 si 16
ani, Insd experienta poate fi apreciata si de elevi de orice varsta.

1.2. Colectarea acordurilor

Parintii sau reprezentantii legali ai elevilor minori trebuie informati cu privire la detaliile
activitatii; prin urmare, este necesar ca acestia sa fie la curent cu desfasurarea acesteia.

1.3. Instalarea aplicatiei

Atat profesorii, cat si elevii pot descarca aplicatia mobila Self-SDG din Google Play sau App
Store. Dupa instalare, la deschiderea aplicatiei Self-SDG vor fi afisate trei pagini introductive
care prezintd pe scurt obiectivele aplicatiei si ofera o imagine de ansamblu asupra
functionalitatilor sale. Prin intermediul selectorului de limba, puteti alege limba doritd inca de la
inceput. Pentru informatii suplimentare, puteti consulta Manualul utilizatorului.

GETIT 3N Dawnload an the
® Google Play @& App Store
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2. Etapa 2: Inceperea activititii

2.1. Prezentarea aplicatiei elevilor

Se recomandd ca informatiile sd fie prezentate clar si pe intelesul elevilor, oferindu-le
posibilitatea de a adresa intrebdri atunci cand au nevoie de clarificari. Utilizarea unor suporturi
vizuale sau a altor resurse, precum site-ul aplicatiei (https://selfsdg.eu/) sau imagini din Manualul
utilizatorului, poate ajuta elevii sa inteleagd mai bine modul de functionare al aplicatiei.

2.2. Configurarea utilizatorilor si inregistrarea elevilor

In cazul in care utilizatorul alege un cont de profesor, i se va solicita furnizarea unei adrese de
e-mail valide. Acest pas nu este necesar pentru utilizatorii elevi. Indiferent de tipul de cont ales,
aplicatia Self-SDG poate fi accesatda si fard crearea unui cont de utilizator, insa accesul va fi
limitat (elevii nu vor putea sd se alature grupurilor, sd participe la provocari, sa raspunda la
chestionare sau sa 1si urmareasca progresul).

Pentru inregistrare, elevii trebuie sd introducd un nume de utilizator si un nickname, care trebuie
sa fie diferite. Numele de utilizator este folosit pentru autentificarea in aplicatie, iar nickname-ul
este afisat in cadrul aplicatiei (profil si grupuri). Ulterior, elevii pot alege un avatar pentru
profilul lor.

Pagina principald a unui utilizator autentificat diferda de cea a unui utilizator neautentificat,
deoarece ofera informatii mai detaliate despre activitatea acestuia in aplicatie. Utilizatorii pot
naviga intre cele 17 Obiective de Dezvoltare Durabild folosind sagetile stanga-dreapta. Din
pagina principala, elevii se pot aldtura unui grup, iar profesorii pot crea un grup.

2.3. Prezentarea Obiectivelor de Dezvoltare Durabila (ODD) si a
chestionarelor de autoevaluare

Pentru a accesa aceasta sectiune, faceti clic pe ODD-ul corespunzator din roata afisatd pe pagina
principald. In acest ecran sunt disponibile informatii detaliate despre ODD-ul selectat, iar
utilizatorii pot completa un chestionar de autoevaluare pentru a-si determina nivelul de implicare
fatd de respectivul obiectiv. Provocdrile pot fi accesate doar dupa finalizarea autoevaludrii
initiale.

Nota: Dacd nu se raspunde la toate cele 5 intrebari, raspunsurile nu vor fi salvate, iar
chestionarul de autoevaluare va trebui completat din nou, de la inceput.

Chestionarul de autoevaluare poate fi accesat in trei moduri:
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1. Din pagina principala: Navigati prin cele 17 ODD-uri si selectati obiectivul dorit. Puteti
citi descrierea ODD-ului, apoi completa chestionarul.
2. Din pagina Provocari: Faceti clic pe un ODD. Daca nu ati completat inca chestionarul,

vi se va solicita sa faceti acest lucru mai intai. Apasand butonul Accesati pagina ODD,
puteti citi descrierea aferenta si apoi accesa chestionarul.

3. Din pagina Profil: Faceti clic pe butonul Vizualizati stadiul ODD-urilor, selectati un
ODD din sectiunea Neinceput. Pasii urmatori sunt aceiasi ca cei descrisi mai sus.

Dupa finalizarea unei provocdri, aceasta poate fi marcatd ca Finalizata in aplicatia Self-SDG,
pentru a inregistra progresul si a obtine puncte. Dupa parcurgerea tuturor provocarilor aferente
unui anumit ODD, acesta va fi marcat cu o bifa verde pe pagina Provocari.

3. Etapa 3: Acceptam o provocare?

3.1. Masurarea nivelului de implicare

Pentru a evalua nivelul de implicare al elevilor fatda de ODD-ul abordat, profesorii pot utiliza
inceputul unitdtii de invatare, mai exact etapa dedicatd evaludrii initiale a cunostintelor
anterioare, pentru a completa chestionarul de autoevaluare aferent ODD-ului selectat.
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Sa analizdm un exemplu:

In unitatea de invitare X din clasa a IX-a, la disciplina Limba si literatura romana (disciplina
poate fi inlocuitd cu orice altd materie din curriculum), va fi abordat ODD 10: Reducerea
inegalitatilor.

Profesorul va incepe prima lectie cu un material introductiv — un videoclip, o stire sau o
melodie — pentru a oferi context temei. Dupd discutia initiala, elevii vor fi rugati sd completeze
chestionarul de autoevaluare pentru a-si evalua nivelul de implicare in ceea ce priveste
inegalitatile sociale (ODD 10). Pentru acest lucru, li se va cere sa acceseze ecranul principal al
aplicatiei si sa selecteze ODD 10 din roatd.*.
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In continuare, elevii vor citi cele trei ecrane introductive aferente acestui ODD, inainte de a
accesa chestionarul.
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Dupa ce toti elevii au completat chestionarul, profesorul va analiza nivelul de implicare sociala
al grupului pentru ODD-ul vizat, tinand cont de diversitatea raspunsurilor, si va propune
provocarea pe care intreaga clasa o va realiza.

Este momentul sa fie creat grupul clasei, lucru care se poate face fie apasand butonul Creati un
grup din partea de jos a paginii principale, fie pictograma + din coltul din dreapta sus. Apoi,
urmati acesti pasi simpli:

Completati campul pentru denumirea grupului.
Un cod de acces va fi generat automat. Daca sirul de litere si/sau cifre formeaza un
cuvant nepotrivit, se poate genera un nou cod prin apasarea pictogramei Reimprospatare.
e Apasati Creati pentru a salva grupul. Retineti ca denumirea grupului poate fi modificata
oricand.
e Copiati codul de acces afisat dupa crearea grupului si distribuiti-1 elevilor.
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3.2. Lansarea provocarii — sa incepem jocul!

Pe baza nivelului de implicare al grupului clasei, profesorul va selecta, dintre provocdrile
propuse de aplicatie, pe cea care se potriveste cel mai bine situatiei initiale a grupului.
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Elevii vor fi organizati in grupuri de 3—4 persoane, iar fiecdrui grup 1 se va oferi un card cu
numele unei culturi si un set de Intrebari legate de inegalitate. Exemple de culturi propuse:

Sami (Scandinavia)

Quechua (Anzii)
Romi/Roméania/Europa

Berberi (Maroc — Algeria)
Mapuche (Chile — Argentina)
Minoritati indigene din Amazon

Ca ghid, se pot propune urmatoarele intrebari:

Ce tip de inegalitate afecteaza in mod special aceasta comunitate?
Cum influenteaza limba, educatia sau sdracia aceasta inegalitate?
Ce prejudecati sau stereotipuri intdmpina aceasta cultura?

Cum afecteaza schimbarile climatice sau globalizarea modul lor de viata?

Grupurile vor cauta informatii folosind telefoanele mobile sau tabletele si vor pregati o
prezentare scurta pentru a o Impartasi clasei, care sd includa urmatoarele puncte:

e Cultura investigate

e Inegalitatea identificatd
e Actiunea propusa

e [Legatura cu ODD 10

Dupa finalizarea tuturor prezentarilor, grupurile vor fi rugate sa marcheze provocarea ca
Finalizata in aplicatia Self-SDG.

https://selfsdg.eu 10
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Scopul acestei discutii este de a incuraja reflectia criticd a elevilor asupra provocarilor legate de

Obiectivele de Dezvoltare Durabild (ODD) si de a promova un angajament mai puternic, atat

personal, cét si colectiv, in atingerea acestora.

Structura sugerata a discutiei dupa utilizarea aplicatiei Self-SDG:

1. Introducere in discutie

e Cum vi s-a parut experienta de a folosi aplicatia?
e (e ati invatat despre ODD-uri prin intermediul jocului?
e A existat ceva care v-a surprins sau pe care nu 1l stiti inainte?

2. Conectarea cu viata de zi cu zi

e Credeti ca ODD-urile sunt prezente in viata voastrd de zi cu zi sau in mediul apropiat

(scoala, cartier, familie)?

e Puteti identifica exemple concrete In care se fac progrese sau nu in atingerea vreunui

ODD?

e Ce rol credeti ca joaca tinerii in realizarea acestor obiective?

https://selfsdg.eu

11


https://selfsdg.eu/

’l‘s SELF MM Co-funded by
SDG ,*x* the European Union

.

3. Analizarea provocarilor din joc

e Ce tipuri de provocari v-au parut cele mai interesante sau motivante?

e Au existat provocari pe care le-ati considerat deosebit de dificile sau nerealiste?

e (e ati imbunatati in continutul sau dinamica jocului pentru a-1 face mai util sau mai
apropiat de realitatea voastra?

4. Implicare si actiune

Dupa aceasta experientd, va simtiti mai constienti de importanta ODD-urilor?
Ce actiuni concrete ati putea intreprinde, individual sau colectiv, pentru a contribui la
atingerea vreunuia dintre ele?

e Daca ar trebui sd alegeti un ODD prioritar pentru scoala sau comunitatea voastra, care ar
fi acesta si de ce?

S. Incheiere si reflectie finala

e Cum ar putea scoala noastrd sd sprijine mai bine implicarea elevilor in atingerea
ODD-urilor?
e (e ati dori sa se schimbe in mediul vostru pentru a merge spre un viitor mai sustenabil?

Ca reflectie finala, pot fi discutate urmatoarele Intrebari:

e (e actiune mica poate intreprinde un tdnar pentru a contribui la reducerea acestui tip de
inegalitate?
Ce actiuni realiste pot ajuta la reducerea inegalitatilor din mediul nostru apropiat?
Cum se schimba perceptia noastra atunci cand aflam despre realitatea altor culturi?

Acesta este momentul sa Tncurajam elevii sa continue sa lucreze pe aceasta tema, aratandu-le
toate provocarile disponibile in aplicatie pe care le pot aborda.

4. Evaluarea experientei utilizatorului

Am aprecia daca ati putea oferi comentarii, observatii sau sugestii suplimentare legate de
experienta dumneavoastra in utilizarea aplicatiei Self-SDG, folosind formularul accesibil prin
linkul de mai jos. Feedback-ul dumneavoastrd este esential pentru a ne ajuta sd imbunatatim
aplicatia si modul 1n care aceasta este implementata in clasa.

Link catre formularul de feedback

https://selfsdg.eu 12
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