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CONSUMO Y PRODUCCION RESPONSABLE:
MUSEO DEL PARQUE JUNKY

Este proyecto se desarrolla en 4 encuentros de aproximadamente una hora cada uno que se
realizaran de forma secuencial. En este kit se ilustran las indicaciones practicas de cada actividad y su

cronograma correspondiente.

Este proyecto se centra en el tema de las “7R" de la sostenibilidad: rechazar,
reducir, reutilizar, readaptar, reciclar, recuperar y repensar. A través de una atractiva
historia ficticia ambientada en un lugar Unico, el Junky Park Museum, este proyecto
invita a los jévenes estudiantes a explorar cada “R” a través de narraciones creativas y
actividades interactivas.

La historia sigue a Robbie, un robot optimista y consciente del medio ambiente que
aspira a convertirse en guia a tiempo completo en el Museo Junky Park. Disefiado para
inspirar a los visitantes, Robbie estd en su ultimo dia de prueba para demostrar que tiene
lo necesario para guiar a los visitantes a través de las exhibiciones del museo sobre
sostenibilidad. Su misién es educar a un grupo de nifios sobre la importancia de la gestion
ambiental. Al presentar las 5 "R" fundamentales de la produccién y el consumo
sostenibles, Robbie espera impresionar al Capitan Sorting, el estricto pero justo director
del museo, y asegurarse un lugar como guia permanente.

Alo largo de su aventura en Junky Park Museum, Robbie y los nifios se
encuentran con varios ayudantes, cada uno de los cuales ofrece perspectivas Unicas
sobre la sostenibilidad. Desde Wasty, un guia que se especializa en la reduccion de
residuos, hasta Tooly, el ingenioso técnico del parque, y Shade, una visitante
comprometida con su propia perspectiva sobre los problemas ambientales, estos
personajes guian al grupo a través de actividades practicas. En cada parada, Robbie
les presenta formas practicas de integrar los principios de Rechazar, Reducir,
Reutilizar, Reutilizar y Reciclar en la vida diaria.

A medida que Robbie y los nifios aprenden juntos, no solo se acercan a su destino
final, sino que también adquieren una comprensién mas profunda de su papel en la
proteccién del medio ambiente. Al final de su viaje, los estudiantes habran explorado el
mensaje de responsabilidad del museo, adquirido conocimientos y se habran divertido en
el camino, lo que en Ultima instancia los preparara para ser consumidores mas
conscientes y defensores de un futuro mas ecolégico.

Este proyecto utiliza la historia de Robbie para crear una experiencia de
aprendizaje estructurada y significativa a través de cuatro lecciones interesantes,
cada una dedicada a explorar una o mas de las 5R. Estas lecciones estan disefiadas
para ser interactivas, estimulantes y memorables, inculcando a los jévenes
estudiantes conocimientos que van mas alla del aula y llegan al mundo real.
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Este proyecto ofrece una experiencia dindmica y practica que dota a los nifios de

conocimientos y habilidades esenciales para la conciencia ambiental y el crecimiento

personal. A continuacion se detallan las necesidades esenciales abordadas:

* Crea conciencia sobre cuestiones ambientales mostrando los impactos de los
habitos de consumo y fomentando elecciones responsables;

* Promueve el pensamiento critico a medida que los nifios participan en escenarios que
requieren que tomen decisiones y apliquen las 7R a situaciones de la vida real;

* Fomenta la empatia al conectarse con el objetivo de Robbie y exponerlos a
diversas perspectivas sobre la sostenibilidad a través de varios personajes;

* Desarrolla habilidades de trabajo en equipo a través de actividades grupales,
enfatizando la responsabilidad colectiva necesaria para el cambio ambiental;

* Refuerza los conceptos sustentables a través de actividades practicas vinculadas a cada
una de las 5R, haciendo que el aprendizaje sea interactivo y memorable;

* Inculca habitos sostenibles duraderos al presentar las 7R repetidamente de formas
divertidas y estructuradas que los nifios pueden aplicar en la vida diaria;

* Fomenta la curiosidad sobre el medio ambiente a medida que los nifios exploran las
exhibiciones de Junky Park y aprenden cémo sus elecciones afectan al mundo.

Los siguientes objetivos garantizan que los nifios no sélo aprendan sobre sostenibilidad,

sino que también adquieran habilidades y actitudes practicas que guiaran sus elecciones

futuras e inspiraran una curiosidad constante sobre el medio ambiente.

* Los nifios podran definir claramente cada una de las 7R y distinguir cémo cada
practica contribuye a la sostenibilidad;

* Los estudiantes identificardn como las decisiones cotidianas afectan el medio ambiente;

+ Al final del proyecto, los nifios habran practicado al menos una aplicacién
en la vida real de las 5R;

* Los estudiantes demostraran la capacidad de elegir opciones respetuosas con el
medio ambiente cuando se enfrentan a decisiones de consumo cotidianas;

* Los nifios desarrollardn un sentido de responsabilidad por el impacto de sus
acciones en el planeta, haciéndolos mas conscientes de su papel en la
gestion ambiental;

* Los estudiantes participaran activamente en tareas grupales, aprendiendo a
colaborar con otros para completar desafios centrados en la sostenibilidad;

* El proyecto despertara el interés por aprender mas sobre la naturaleza y la
ecologia, animando a los nifios a seguir explorando temas de sostenibilidad
fuera del aula.

EICICLO DE DEMING (Ciclo PDCA)Es un método para implementar mejoras
continuamente, probar cambios y resolver problemas.

P LAN HACER CONTROLAR ACTO
01 02 03 04

01_Planificar y programar unidades didacticas/actividades.

02_Realizar las actividades (unidades didacticas; sesiones de formacion tedrica;
sesiones de formacién practica/laboratorio).

03_Control continuo de que se consiguen los objetivos y que todos los alumnos
han adquirido nuevas competencias de forma homogénea.

04_Al final de cada sesién el profesor evalla el trabajo, observa e identifica
problemas criticos y formas de implementar acciones correctivas para el futuro.



NEGARSE Y
REDUCIR
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LECCION



O Seccion del mapa Esta seccidn del mapa esta dedicada a la primera leccion.
A nivel grafico presenta todos los elementos Utiles para la narraciony
actividades relacionadas.




Los objetivos estan diseflados para introducir a los estudiantes a los conceptos
basicos del consumo sostenible, alentandolos a tomar decisiones mas reflexivas y
respetuosas con el medio ambiente en su vida cotidiana. Estos son:

« Identificar los principios clave de las 7R del consumo sostenible. Se presentaran
a los estudiantes tres principios basicos de las 7R, con un enfoque en la
comprensién de “Reducir” y “Rechazar” en mayor profundidad.

Podran explicar lo que significa cada principio y por qué es esencial para la
gestién ambiental;

* Comprender la importancia de reducir las compras superfluas. Los nifios
aprenderan el concepto de “Reducir” explorando el impacto ambiental del
consumo excesivo. Comprenderan el valor de minimizar las compras de
articulos innecesarios para conservar los recursos y disminuir el desperdicio.

* Reconocer el valor de rechazar productos dafiinos para el medio ambiente. A través de
debates y ejemplos, los estudiantes comprenderan el principio de “rechazo”,
aprendiendo a tomar decisiones conscientes que eviten productos dafiinos para el
medio ambiente. Comprenderan cémo el rechazo de determinados productos ayuda
a proteger los ecosistemas y reducir la contaminacion.

La historia y sus actividades requieren:

* un educador que participara activamente durante la leccién;

* una pantalla en la que proyectar el mapa durante y después de la lectura del
cuento y visualizar los videos propuestos para algunas actividades;

+ un ordenador/tablet con el que los nifios pueden realizar parte de las
actividades y programacién en Scratch (un entorno de programacion libre,
con un lenguaje de programacién grafico).

NARRACION Y DISCUSION (PASO 1) - 10 min
Esta fase estara dedicada a la narracién. Durante la narracion el educador
proyectara el mapa en una pantalla. Al final el educador explicara el tema de la
leccién mostrando un video explicativo.

CODIFICACION EN SCRATCH (PASO 2) - A LO LARGO DE LA LECCION
Durante la leccién, los nifios realizaran programacion de bloques en Scratch.

ACTIVIDAD 1/ DEBATE Y VIDEO - 15 min
El docente iniciard un debate para profundizar en el tema de la primera leccién.
Si es necesario, se proyectara un video explicativo.

ACTIVIDAD 2 /JUEGO EN SCRATCH - 30 min
El educador ayudara a los nifios a participar en una simulacién de pago en un
supermercado. Esta actividad se explicard con mas detalle en el folleto
adicional.



El educador lee atentamente la frase
(resaltada en cursiva) a los nifios
animandolos a participar.

Esta leccion tiene como objetivo
presentar el tema del proyecto.

En esta primera fase el educador
mostrara un video sobre el Objetivo
12 de la Agenda 2030 para el
Desarrollo Sostenible (ODS).

Robbie es un aspirante a guia dentro del museo Junky Park, y todos ustedes...(
los alumnos) Tendrdn que ayudarle a pasar las pruebas finales antes de ser contratado.

Al llegar al Museo Junky Park, los nifios se reuniran en el “Punto de
bienvenida”, el area principal de presentacion del museo. Alli, el educador les
dara una calida bienvenida y marcara el tono del recorrido del dia, guiandolos a
través de la primera parte del mapa del proyecto y delineando el camino que
seqguiran.

El educador presentara luego el Objetivo 12 de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) de las Naciones Unidas de la Agenda 2030: “Produccion y
consumo responsables”. Utilizando un lenguaje adecuado para los nifios, el
educador explicara que este objetivo se centra en cémo todos, adultos y nifios
por igual, pueden tomar decisiones que protejan el planeta reduciendo los
desechos, ahorrando recursos y tomando solo lo que se necesita. Animara a los
nifios a pensar en cdmo sus decisiones diarias, como las cosas que comprany
usan, pueden afectar el medio ambiente y lo que significa ser consumidores
responsables.

Para que la explicacion sea mas clara la clase vera un video en YouTube
sobre este tema llamado Consumo y produccion responsables. ODS 12.
Objetivos de Desarrollo Sostenible para Nifiosde 2023.

Pulsa el boton para ver el video

Para involucrar activamente a los nifios, el educador presentard una breve
discusién sobre lo que significa “responsabilidad” en relacién con el medio ambiente.



El educador ayuda a los nifios a
realizar el c6digo de programacién
en bloques en Scratch.

En esta fase, el educador, tras
presentar el cuento, explica las dos
primeras R. Si es necesario, se
mostrara a los nifios un video
explicativo.

Haran preguntas como: «;Por qué crees que es importante no desperdiciar cosas?» y
«¢Puedes pensar en algo que tengas en casa que se pueda reutilizar en lugar de
tirarlo a la basura?». Este breve dialogo animara a los estudiantes a conectar sus
experiencias personales con los objetivos mas amplios del consumo sostenible y a
empezar a pensar de forma critica sobre su papel a la hora de generar un impacto
positivo en el planeta.

Al final de este paso, los nifios tendran una comprension basica del
disefio del museo, el propésito de la aventura del dia y una comprensién inicial
del consumo responsable mientras se preparan para explorar practicas
sustentables mas especificas en todo el museo.

Luego se trasladan al segundo punto de interés del mapa donde se
presenta el primer personaje: “Wasty”, bolsa de plastico y guia experto dentro
del museo.

Durante esta leccién, la clase dirigida por el educador utilizara la
programacion por bloques en Scratch siguiendo los pasos explicados en el primer
capitulo del folleto adicional dedicado llamadoMAT10. Alfabetizacion en
codificacion para las clases.

En esta parte especifica el educador dara una breve explicacién sobre
el uso de Scratch, con el fin de recrear la historia en el programa junto con
los nifios.

El educador presentara a los nifios dos de las R fundamentales de la
sostenibilidad: rechazar y reutilizar. Para que los conceptos resulten atractivos y faciles de
entender, Robbie, el aspirante a robot guia, desempefiara un papel central a la hora de
ayudar a los nifios a relacionar estas ideas con situaciones del mundo real.

Rechazar: decir no a las decisiones dafiinas
El educador explicara que rechazar significa decir no a los articulos que son innecesarios o
dafiinos para el medio ambiente, como los plasticos de un solo uso o los productos
fabricados con materiales téxicos. Robbie intervendra (a través de un educador o una
pantalla interactiva) para compartir su "regla de oro" del rechazo: "Si no es bueno para la
naturaleza, ino es para mi!".

Para ilustrar esto, el educador guiara a los nifios a través de un minijuego de
toma de decisiones. Utilizando ayudas visuales como tarjetas didacticas u objetos
fisicos (por ejemplo, una botella reutilizable y una botella de plastico de un solo
uso), los niflos decidiran qué elementos “rechazar” y por qué. Robbie los animara
“reaccionando” (animaciones o mensajes alegres) a las respuestas correctas,
reforzando el comportamiento positivo.

Reutilizacién: dar una segunda vida a las cosas
A continuacién, el educador explicara la reutilizacién, haciendo hincapié en cémo los articulos
se pueden volver a utilizar en lugar de desecharlos. Robbie compartird una anécdota personal

(a través de la narracién): «Cuando me estaban construyendo, algunos de mis
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La actividad que se presenta aqui
se refiere a un juego de Scratch,
explicado con més detalle en el
folleto adicional. El educador
tendra la tarea de apoyar a los
nifios para ayudarlos a completar el
juego.

Se reutilizaron partes de robots viejos. Eso significa que no soy solo nuevo, jsoy parte
de una historial» Esta idea ayudara a los nifios a ver la reutilizacién como un acto
creativo y significativo.

Para reforzar el concepto, los nifios participaran en una actividad practica
rapida. Se les daran articulos domésticos comunes, como frascos, camisetas viejas o
cajas, y haran una lluvia de ideas con Robbie sobre c6mo se pueden reutilizar estos
articulos de forma creativa (por ejemplo, convertir un frasco en un portalapices o una
camiseta en una bolsa de mano). Robbie los animara y celebrara su creatividad.

El educador unira las dos R mostrando cdmo rechazar elementos
dafiinos genera menos desechos, mientras que reutilizar ayuda a prolongar la
vida util de lo que ya tenemos. Robbie concluird con un mensaje alentador:
«Recuerda, cada vez que rechazas o reutilizas, me estds ayudandoamiy a
Junky Park a hacer del planeta un lugar mas limpio y feliz».

Al finalizar la actividad, los nifios no solo comprenderan el concepto de Rechazary
Reutilizar, sino que también se sentirdn empoderados por la historia de Robbie y por su propia
capacidad creativa para resolver problemas. Esta base los prepara para una interaccién mas
profunda con las R restantes a medida que continuda su recorrido por el museo.

Si lo considera necesario, el educador puede mostrar a los nifios un video de
YouTube tituladoLas 7 R de la reduccion de residuostn concreto, desde el minuto 4:45
hasta el minuto 9:30, se presentan las 2 R, Rechazar y Reducir, de forma precisay con un
lenguaje apropiado.

Pulsa el boton para ver el video

El recorrido de los nifios por el Junky Park Museum los lleva a la Zona de
Supermercados interactiva, donde se les desafia a poner en practica sus
conocimientos sobre consumo sostenible. Aqui encontraran una caja de
supermercado simulada equipada con un juego digital basado en Scratch
disefiado para ensefiarles a hacer compras respetuosas con el medio ambiente.

El educador introduce el juego explicando sus reglas y finalidad: los
nifios veran aparecer en la pantalla una serie de productos.
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Algunos estan marcados como organicos, sostenibles o ecolégicos y otros
como articulos convencionales con un mayor impacto ambiental. Su tarea es
decidir qué articulos deben ir en su carrito de compras.

Utilizando el mecanismo de clasificacion del juego, marcaran los productos apropiados
(por ejemplo, frutas locales, contenedores reutilizables) en negro y los productos
inapropiados (por ejemplo, productos envueltos en plastico, productos importados con una

gran huella de carbono) en rojo.

Esta actividad interactiva fomenta el pensamiento critico, ya que los nifios
analizan las etiquetas de los productos, los materiales y los detalles de produccién para
determinar su impacto ambiental.

Personalizando el juego

Después de jugar, los nifios tendran la oportunidad de modificar el juego
mediante la sencilla interfaz de programacién de Scratch. Guiados por el educador,
podran:

* Afiadir nuevos productos al juego, como juguetes, snacks o Utiles
escolares, junto con detalles sobre si son sostenibles;

+ Adaptar las reglas o los elementos visuales del juego para reflejar su comprensién de las

opciones respetuosas con el medio ambiente.

Esta fase de personalizacion no solo refuerza su comprension de las compras
sustentables, sino que también les introduce a los conceptos basicos de codificacion y
resolucién creativa de problemas.

Al combinar el aprendizaje digital practico con la reflexién grupal, esta
actividad permite a los nifios tomar decisiones de compra reflexivas y sostenibles y
les proporciona habilidades practicas que pueden usar en su vida cotidiana. La
combinacién de diversion, tecnologia y pensamiento critico hace que esta sea una
experiencia atractiva e impactante.
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REUTILIZAR

LECCION



O Seccion del mapa Esta seccién del mapa esta dedicada a la segunda leccion.
A nivel grafico presenta todos los elementos Utiles para la narraciony
actividades relacionadas.




Los objetivos de aprendizaje estan directamente vinculados con la narrativa del proyecto y

pretenden desarrollar tanto el conocimiento cientifico como la conciencia social.

* Los nifios aprenderan la importancia de la reutilizacién como principio clave de las
7R, reconociendo cdmo dar nueva vida a los articulos extiende su utilidad y
reduce el desperdicio;

* Los estudiantes comprenderan que la reutilizaciéon cuidadosa de materiales u
objetos que de otro modo podrian desecharse es una practica eficaz y
sostenible para conservar recursos y reducir la contaminacion;

*+ A través de la exploracion guiada, los nifios podran identificar ejemplos especificos
de cdmo los objetos en el hogar, la escuela o la comunidad pueden reutilizarse
de manera creativa en lugar de desecharse;

* Trabajando en colaboracién, los estudiantes intercambiaran ideas y disefiaran iniciativas
para reutilizar materiales comunes en la escuela, como reutilizar papel para
manualidades, convertir frascos en contenedores de almacenamiento o crear un
programa de intercambio de articulos reutilizables en toda la escuela.

Estos objetivos garantizan que los estudiantes no sélo aprendan el valor de la

reutilizacién, sino que también apliquen activamente el concepto a través de acciones

practicas y significativas que beneficien su entorno inmediato.

La historia y sus actividades requieren:

* un educador que participara activamente durante la leccién;

 una pantalla en la que proyectar el mapa durante y después de la lectura del
cuento y visualizar los videos propuestos para algunas actividades;

* un ordenador/tablet con el que los nifios pueden realizar parte de las
actividades y programacién en Scratch (un entorno de programacion libre,
con un lenguaje de programacién grafico).

NARRACION Y DISCUSION (PASO 1) - 15 min
Esta fase estara dedicada a la narracién. Durante la narracién, el educador
proyectara el mapa en una pantalla. Al final, el educador explicara el tema de la
leccion y, posiblemente, mostrara un video explicativo.

CODIFICACION EN SCRATCH (PASO 2) - A LO LARGO DE LA LECCION
Durante la leccién, los nifios realizaran programacion de bloques en Scratch.

ACTIVIDAD 1 /NUEVAS INICIATIVAS - 40 min
El educador ayudara a los nifios a planificar iniciativas sustentables para
implementar en la escuela con el fin de motivar a sus compafieros a aprender el
significado de Reutilizar.
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El educador, junto con los alumnos,
repasa lo ocurrido en la leccién
anterior.

La maestra explica a los nifios lo
que sucederd en esta segunda
leccién, animandolos a participar.

Esta leccién tiene como objetivo introducir el
tema de la reutilizacion.

Al finalizar la explicacién, la clase
vera un video.

Los nifios, acompafiados por Robbie, se desplazan al tercer punto de
interés. Alli encuentran a Tooly, una chica neumatica que trabaja en el museo
como reparadora.

Ella da la bienvenida a los nifios al Reuse Garage.

Aqui la tarea de los nifios es ayudar al robot a encontrar las piezas que faltan
de su engranaje.

Robbie explica a los nifios, utilizando un cuadro de texto, que en el
pasado se tiraba a la basura cuando ya no funcionaba y que nadie intentaba
repararlo.

El docente reline a los nifios para presentarles el concepto de
reutilizacién, enfatizando su importancia como el cuarto principio de las 7R. A
través de una explicacion dinamica, desglosan los aspectos clave de la
reutilizacién e ilustran como esta practica ayuda a reducir los desechos,
conservar los recursos y proteger el medio ambiente.

Puntos clave explicados
1. ;(Qué significa reutilizacion?

La profesora explica que reutilizar significa encontrar nuevos usos para
los objetos en lugar de tirarlos a la basura. Destaca que reutilizar no solo
significa ahorrar dinero sino también reducir la demanda de nuevos recursos.

Ejemplo: «<Imaginemos una camiseta vieja. En lugar de tirarla, podriamos convertirla

en una bolsa o en trapos de limpieza. jEso si que es reutilizacién!»

2. ;Por qué es importante la reutilizacion?

El profesor analiza cémo la reutilizacién de articulos reduce la cantidad de desechos enviados a los

vertederos y disminuye la contaminacién derivada de la produccién de nuevos articulos.

Tal vez digan: «Cuando reutilizamos cosas, les damos una segunda
vida. Esto ahorra energia y recursos que de otro modo se utilizarian para
hacer algo nuevo».

3. Ejemplos cotidianos de reutilizacién

Para que el concepto sea comprensible, el maestro proporciona ejemplos
practicos: reutilizar frascos de vidrio para almacenar alimentos o Utiles escolares;
pasar libros, juguetes o ropa viejos a otras personas que puedan usarlos;
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El educador ayuda a los nifios a
realizar el c6digo de programacién
en bloques en Scratch.

Cajas de cartdon para manualidades o almacenamiento.

4. Reutilizacién creativa

La maestra anima a los nifios a pensar de forma creativa y les explica que
reutilizar también puede significar transformar objetos en algo totalmente
diferente.

Ejemplo: «jUna caja de cereales vacia puede convertirse en un revistero o en un
teatro de marionetas con un poco de imaginacion!»

Para que la explicacidon sea interactiva, el docente plantea preguntas como
«¢Pueden pensar en algo que hayan reutilizado antes?» o «;Qué objeto podrian
reutilizar en lugar de tirarlo?». También pueden compartir ejemplos de sus propias
vidas o mostrar imagenes de proyectos de reutilizacién creativos para inspirar el
pensamiento de los nifios.

Al finalizar esta explicacién, los nifios comprenderan claramente qué significa la
reutilizacién, por qué es importante y como pueden ponerla en practica en sus propias
vidas. Este conocimiento basico prepara el terreno para actividades e iniciativas practicas
que se llevaran a cabo mas adelante en la clase.

Si lo considera necesario, el educador puede mostrar a los nifios el mismo video
de YouTube de la lecciéon anterior:Las 7 R de la reduccién de residuostn concreto,
desde el min 12:07 hasta el min 13:53 se presenta la R de Reutilizacién.

Pulsa el boton para ver el video

Durante esta leccién, la clase dirigida por el educador utilizara la
programacion por bloques en Scratch siguiendo los pasos explicados en el
segundo capitulo del folleto adicional dedicado llamadoMAT10. Alfabetizacion
en codificacion para las clases.
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En esta fase el educador ayudard a
los nifios a planificar iniciativas
sostenibles para implementar en la
escuela. Cada parte de la discusion
sera guiada por el educador que
permitird que cada nifio se exprese
libremente.

El educador presenta una tarea interesante en la que los estudiantes
colaboran para disefiar iniciativas de reutilizacién de materiales o productos dentro
de su comunidad escolar. Esta actividad se puede realizar en pequefios grupos de
desarrollo de Scratch o como una sesién de intercambio de ideas de toda la clase,
segun la dinamica del aula y los recursos disponibles. El objetivo es fomentar ideas
creativas y practicas que se puedan implementar en la escuela para reducir los
residuos y promover la sostenibilidad.

Pasos para la Actividad 1.

Introduccién a la Tarea

El educador comienza explicando que la clase trabajara en conjunto para
desarrollar iniciativas de reutilizacién que puedan hacer que su escuela sea mas
ecolégica. Destaca como la reutilizacién de elementos no solo ahorra recursos, sino que
también inspira a otros a pensar de manera sustentable.

2. Ejemplos de iniciativas de reutilizacién

El educador comparte ejemplos especificos para despertar la creatividad de los

estudiantes:

* Programa de reciclaje y reutilizacién: establecer puntos de recogida de
materiales reciclables como papel, plastico y cartéon. Estos materiales
podrian reutilizarse en proyectos artisticos o cientificos o donarse a
centros de reciclaje y organizaciones benéficas locales.

* Centro de intercambio de libros: establezca un area exclusiva donde los
estudiantes puedan donar libros que ya no necesitan e intercambiarlos
por otros. Esto reduce el desperdicio de papel y fomenta el amor por la
lectura.

* Rincén de intercambio de papeleria: cree un espacio donde los estudiantes puedan
intercambiar articulos usados en buen estado, como cuadernos, boligrafos y reglas,
dandoles una segunda vida a estos materiales.

* Taller de reutilizacién creativa: organice sesiones periodicas de manualidades en las
que los estudiantes reutilicen materiales como latas, restos de tela o carteles
viejos para crear articulos nuevos y Utiles, como portalapices, bolsas de mano o

decoraciones para la escuela.

3. Lluvia de ideas de toda la clase

En una sesidén para toda la clase, el docente facilita un debate grupal y anima
a los estudiantes a desarrollar las ideas de los demas. Pueden usar una pizarra o
herramientas digitales como Padlet para registrar las sugerencias.

4. Seleccién y planificacion de iniciativas

Después de generar una lista de ideas, los estudiantes votan las
propuestas mas prometedoras. Luego crean un plan de accién basico que
describe los pasos para implementar la iniciativa, quiénes participarany cémo
se medira el éxito.

Al final de la actividad, el educador destaca la importancia del trabajo en
equipo y la creatividad para resolver los problemas ambientales. Anima a los
estudiantes a apropiarse de las iniciativas elegidas, recordandoles que incluso
las pequefias acciones pueden tener un gran impacto en su escuela y su
comunidad.

Esta actividad no solo refuerza el concepto de reutilizacién sino que también
empodera a los estudiantes a convertirse en agentes activos de cambio, aplicando sus
conocimientos para hacer una diferencia tangible en su entorno.
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REUTILIZAR

3

LECCION



O Seccion del mapa Esta seccién del mapa esté dedicada a la tercera leccion.
A nivel grafico presenta todos los elementos Utiles para la narraciony
actividades relacionadas.




Los siguientes objetivos garantizan que los estudiantes no solo comprendan el principio
de Repurpose sino que también desarrollen la creatividad y las habilidades de resoluciéon
de problemas necesarias para aplicar esta practica en su vida diaria, contribuyendo a un
futuro mas sostenible:

* Los nifios aprenderan que reutilizar significa transformar objetos o desechos
gue no se pueden rechazar, reducir o reutilizar en algo nuevo y util,
ayudando a minimizar su impacto ambiental;

* Los estudiantes exploraran como la reutilizacion reduce la necesidad de nuevos
recursos, evita que los desechos terminen en vertederos y contribuye a
proteger los ecosistemas naturales;

* Através de ejemplos y actividades practicas, los estudiantes practicaran como
reimaginar como objetos como frascos, cartén o restos de tela pueden
transformarse creativamente en elementos nuevos y funcionales;

* Los estudiantes identificaran escenarios de la vida real donde se puede aplicar la
reutilizacion, aprendiendo a abordar los desechos como un recurso en lugar de un
problema;

* Al participar en proyectos colaborativos, los nifios mejoraran su capacidad de
pensar de manera innovadora y reutilizar elementos de maneras que se
alineen con practicas sustentables y respeto ambiental.

La historia y sus actividades requieren:

+ un educador que participara activamente durante la leccién;

* una pantalla en la que proyectar el mapa durante y después de la lectura del
cuento y visualizar los videos propuestos para algunas actividades;

* un ordenador/tablet con el que los nifios pueden realizar parte de las
actividades y programacién en Scratch (un entorno de programacion libre,
con un lenguaje de programacién grafico);

* hojas de papel, lapices, tijeras y pegamento.

NARRACION Y DISCUSION (PASO 1) - 15 min
Esta fase estara dedicada a la narracién. Durante la narracién, el educador
proyectara el mapa en una pantalla. Al final, el educador explicara el tema de la
leccién y, posiblemente, mostrara un video explicativo.

CODIFICACION EN SCRATCH (PASO 2) - A LO LARGO DE LA LECCION
Durante la leccidn, los nifios realizaran programacién de bloques en Scratch.

ACTIVIDAD 1 /DAR UN NUEVO PROPOSITO - 40 min
En esta fase los nifios tendran que imaginar cémo objetos como la pantalla de
una ldmpara pueden adquirir nuevas funciones en diferentes entornos. El
educador ayudara a cada nifio a expresarse libremente.
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El educador, junto con los alumnos,
repasa lo ocurrido en la leccién
anterior.

El educador presenta una nueva
porcién del mapa que se utilizard en
esta tercera leccién, animando a los
nifios a participar.

Esta leccién tiene como objetivo
introducir el tema de la reutilizacién.

Al finalizar la explicacién, la clase
vera un video.

Los nifios pasan al cuarto punto de interés.

Aqui encuentran a Shade, una pantalla de ldmpara que esta visitando el Centro de
Reutilizacion: fue tirada a la basura porque su portaldmparas estaba roto, y esta visitando
el Centro de Reutilizacién con la esperanza de encontrar un nuevo trabajo.

Les dice a los nifios que su mayor deseo es volver a amueblar un
ambiente y les pide que le ayuden.

También les cuenta que conoce amigos en el campo de la iluminacién que
podrian estar dispuestos a ayudarla si logra encontrar una idea para renovar un
ambiente.

La maestra reline a los nifios para presentarles el principio de reutilizacion,
enfatizando su importancia para reducir los desechos y proteger el medio
ambiente. A través de ejemplos atractivos, historias y debates interactivos, la
maestra destaca como los articulos que no se pueden rechazar, reducir o reutilizar
pueden seguir teniendo valor cuando se transforman de manera creativa en algo
nuevo.

Puntos clave explicados
1. ¢Qué significa reutilizar?

El profesor comienza preguntando: «;Alguna vez has transformado algo
viejo en algo nuevo? jA eso le lamamos reutilizacién!». Explican que reutilizar
significa tomar un objeto o material y encontrarle un nuevo uso, incluso si
originalmente estaba destinado a otra cosa.

Ejemplo: «Un tarro de cristal que solia contener mermelada puede convertirse en un

portalapices, y una camiseta vieja puede transformarse en una bolsa de compras reutilizable».
2. ;Por qué es importante la reutilizacion?

La profesora explica como la reutilizacién ayuda a reducir los residuos que se envian a
los vertederos y reduce la demanda de nuevos recursos. Destaca que la reutilizacién es una
forma creativa y divertida de dar una segunda vida a los objetos y, al mismo tiempo, ayudar

al planeta.

Ejemplo: «Cuando reutilizamos algo en lugar de tirarlo, ahorramos
energia y recursos que se habrian utilizado para fabricar un articulo nuevo,
iy evitamos que los residuos lleguen al medio ambiente!»

3. La diferencia entre reutilizar y readaptar

El profesor aclara la distincién entre reutilizacién y readaptacién. Mientras que
reutilizar implica utilizar un objeto para el mismo propdsito (como rellenar una botella de
agua), readaptar significa darle una funcién completamente nueva (como
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convirtiendo esa misma botella en una maceta).

4. Ejemplos cotidianos de reutilizacion

La maestra comparte ejemplos sencillos y faciles de entender de reutilizacién para

inspirar a los nifios:
* Convertir cajas de cereales en organizadores o revisteros.
« Utilizar latas como jardineras para pequefias flores o hierbas;

« Convertir botones viejos en decoraciones Unicas para ropa o
proyectos escolares.

También pueden utilizar ayudas visuales, como fotografias o videos, para mostrar

cémo se pueden transformar creativamente objetos aparentemente inutiles.

5. Fomentar la creatividad y la resolucién de problemas

El maestro anima a los nifios a pensar en objetos que hayan visto en casa
o en la escuela y que se puedan reutilizar. Podrian preguntarles: «;Se les ocurre
algo que hayan tirado recientemente y que se podria haber usado para otra
cosa?».

Explican cémo la reutilizacién no sélo ayuda al medio ambiente, sino que
también fomenta la creatividad y las habilidades para resolver problemas al
desafiarnos a ver posibilidades en lugares inesperados.

Para reforzar estos puntos, el docente podria invitar a los nifios a pensar en
ideas para reutilizar objetos comunes o presentar un “objeto misterioso” (por
ejemplo, una caja de zapatos vieja o una silla rota) y preguntar: “;Qué nuevo uso
podriamos encontrar para esto?”. Esta discusion interactiva involucra la imaginacién
de los nifios y conecta el concepto de reutilizacién con sus vidas diarias.

Al final de esta explicacién, los nifios comprenderan el significado y la
importancia de la reutilizacién y se sentiran inspirados a pensar de forma creativa
sobre cémo pueden transformar los residuos en elementos utiles e innovadores.

Si lo considera necesario, el educador puede mostrar a los nifios el mismo video
de YouTube de las lecciones anteriores:Las 7 R de la reduccion de residuostn
concreto, desde el min 13:53 hasta el min 15:42 se presenta la R de Repurpose.

Pulsa el boton para ver el video
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El educador ayuda a los nifios a
realizar el c6digo de programacion
en bloques en Scratch.

En esta fase el educador animard a
cada nifio a expresar libremente su
creatividad.

El educador guiara cada fase,
especialmente la de lluvia de ideas,
con el fin de preservar el orden en el
aula.

Durante esta leccion, la clase dirigida por el educador utilizara la
programacion por bloques en Scratch siguiendo los pasos explicados en el tercer
capitulo del folleto adicional dedicado llamadoMAT10. Alfabetizacion en
codificacion para las clases.

En esta actividad creativa e imaginativa, los nifios exploraran el principio de
reutilizacién al disefiar formas en las que Shade, el personaje de la pantalla de lampara del
cuento, puede redecorar o transformar un espacio. Esta actividad permite a los
estudiantes pensar de manera innovadora y visualizar cémo los objetos como una
pantalla de [dmpara pueden asumir nuevos propésitos en diferentes entornos.

Paso 1: Introduccién y lluvia de ideas

El educador comienza presentando la actividad y recordando a los estudiantes el
personaje de Shade en la historia: una pantalla de lampara ansiosa por encontrar nuevas
formas de iluminar el mundo. El maestro explica que la tarea consiste en imaginar y dibujar un

contexto en el que Shade podria ayudar a redecorar un espacio de manera creativa.

Para inspirar ideas, el educador facilita una sesién de lluvia de ideas:

* Preguntas motivadoras como “;Donde has visto pantallas de ldmparas
utilizadas antes?”, “;Qué tipos de espacios podrian beneficiarse de
la ayuda de Shade?” o “¢;Cémo se podria combinar Shade con otros
objetos para crear algo extraordinario?”

* Ejemplos: un acogedor rincén de lectura en una biblioteca; una sala de
exposiciones llena de exhibiciones de iluminacién Unicas; un estadio de
atletismo iluminado con una versién amplificada de la luz de Shade.

Paso 2: Collage de referencia e inspiracion

Para ayudar a los nifios a visualizar sus ideas, trabajan en grupos o de forma
individual para crear un collage digital o fisico utilizando Canva (o herramientas similares).
Reunen imagenes de diferentes contextos en los que se utilizan pantallas de lamparas,
como hogares, oficinas, espacios para eventos o areas al aire libre.

El collage sirve como punto de referencia, estimulando la creatividad y dando a los
estudiantes inspiracion para sus disefios.

Paso 3: Elaboracién y disefio de propuestas

Con la inspiracion en la mano, los nifios comienzan a esbozar sus ideas. Cada
estudiante o grupo dibuja a Shade en un contexto especifico, agregando detalles
sobre cémo se veria el espacio y cdmo funcionaria el nuevo rol de Shade.

Se anima a los estudiantes a pensar de forma creativa y considerar cémo Shade
podria colaborar con otros objetos (por ejemplo, un amplificador de luz o una
superficie reflectante) para transformar el espacio. Pueden usar marcadores, lapices de
colores o herramientas de dibujo digital para darle vida a sus ideas.

Paso 4: Compartir y presentar

Una vez completados los dibujos, cada nifio o grupo presenta su
disefio a la clase.

Explican su concepto, el espacio que imaginaron y cémo la reforma de
Shade contribuye al medio ambiente o la atmdsfera del espacio. Se invita a los
compafieros a hacer preguntas o brindar comentarios positivos, lo que fomenta
la colaboracién y el pensamiento critico.

24



Resultados del aprendizaje

A través de esta actividad los nifios:

1. Aplicar el concepto de Repurpose de forma creativa y tangible;

2. Desarrollar habilidades de lluvia de ideas, colaboraciéon y disefio;

3. Explorar la importancia del contexto en el disefio y cémo los objetos pueden
transformarse para satisfacer nuevas necesidades;

4. Practicar la presentacién de ideas con claridad y confianza a sus compafieros;

5. Esta interesante actividad no solo mejora la comprension de los estudiantes
sobre la reutilizacién, sino que también les permite ver los objetos
cotidianos como fuentes de infinitas posibilidades y creatividad.
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RECICLAJE

4

LECCION



O Seccion del mapa Esta seccién del mapa esté dedicada a la cuarta leccién.
A nivel grafico presenta todos los elementos Utiles para la narraciony
actividades relacionadas.




Los siguientes objetivos pretenden que los alumnos no sélo comprendan los
aspectos técnicos del reciclaje, sino que también interioricen su importancia como
practica clave en el consumo sostenible, dotandolos de conocimientos y habitos
para tomar decisiones responsables con el medio ambiente. Estos son:

* Los nifios aprenderan que el reciclaje es el proceso de separar los residuos en
corrientes y transformar materiales que ya han cumplido su propésito en
nuevos productos, ayudando a conservar los recursos naturales y reducir el
impacto ambiental;

* Los estudiantes comprenderan cémo el reciclaje ayuda a reducir los desechos en los vertederos, ahorrar
energia y minimizar la contaminacién, lo que lo convierte en una parte fundamental de la proteccién
del medio ambiente;

* A través de ejemplos practicos, se introducira a los estudiantes al proceso de
clasificacién de residuos en categorias como papel, plastico, vidrio y materia
organica para garantizar que los materiales se reciclen adecuadamente;

* Los estudiantes aprenderan cémo se procesan los materiales reciclados y se reutilizan para
crear nuevos productos, adquiriendo conocimientos sobre el ciclo de vida mas amplio de los
articulos de uso diario;

* Los niflos practicaran la identificacién de materiales reciclables en su vida diaria
y aprenderan cémo incorporar habitos de reciclaje en el hogar, en la escuela'y
en sus comunidades;

* Al participar en actividades centradas en el reciclaje, los nifios desarrollaran un
sentido de responsabilidad por sus desechos y comprenderan el impacto
colectivo de los esfuerzos de reciclaje en el medio ambiente.

La historia esta estructurada en bloques y requiere:

+ un educador que participara activamente durante la leccion;

* una pantalla en la que proyectar el mapa durante y después de la lectura del
cuento y visualizar los videos propuestos para algunas actividades;

+ un ordenador/tablet con el que los nifios pueden realizar parte de las
actividades y programacién en Scratch (un entorno de programacién libre,
con un lenguaje de programacién grafico);

* productos envasados usados (como cajas de cereales, yogures, etc.);

* hojas de papel, lapices, tijeras y pegamento.

NARRACION Y DISCUSION (PASO 1) - 15 min
Esta fase estard dedicada a la narracién. Durante la narracion, el educador
proyectara el mapa en una pantalla. Al final, el educador explicara el tema de la
leccién y, posiblemente, mostrara un video explicativo.

CODIFICACION EN SCRATCH (PASO 2) - A LO LARGO DE LA LECCION
Durante la leccion, los nifios realizaran programacion de bloques en Scratch.

ACTIVIDAD 1/ DESCUBRE LAS ETIQUETAS - 40 min
En esta fase los nifios tendran que leer y comprender las etiquetas de algunos
paquetes. Luego el educador facilitara un debate y al final la clase creard un
poster o un grafico que ilustre lo aprendido. Si lo considera necesario el
educador utilizara otros recursos en linea como videos o sitios web cientificos.
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El educador, junto con los alumnos,
repasa lo ocurrido en la leccién
anterior.

El educador presenta una nueva
porcién del mapa que se utilizara
en esta cuarta leccion, animando a
los nifios a participar.

Esta leccion tiene como objetivo
introducir el tema del reciclaje.

Al finalizar la explicacién, la clase
vera un video.

Los nifios se desplazan al Ultimo punto de interés, donde se encuentran con
el Capitan Sorting, el director del museo, asi como con un estricto cubo de basura.

Muestra a los nifios una guia para leer las instrucciones para diferenciar
los productos contenidos en el reverso del envase.

Al finalizar la actividad el director felicitard a los nifios agradeciéndoles
por haber aprendido algo util para todo el mundo y las personas del futuro.

Robbie agradece a los nifios a su vez por ayudarlo a conseguir el trabajo
que siempre quiso y también por haberlo reparado.

En esta sesién, el docente presenta el reciclaje, el séptimo principio de las
7R del consumo sostenible, y destaca su importancia para conservar los
recursos y reducir el dafio ambiental. A través de explicaciones interactivas,
ejemplos practicos y debates interesantes, el docente ayuda a los estudiantes a
comprender los aspectos clave del reciclaje y su papel en un estilo de vida
sostenible.

Puntos clave explicados
1. ¢Qué significa reciclar?

El profesor comienza con una definicién sencilla: «El reciclaje es el proceso
de convertir los residuos en nuevos materiales o productos». Explica que el reciclaje
implica clasificar los residuos en categorias como papel, plastico, vidrio y metal,
para que estos materiales puedan procesarse y reutilizarse.

Ejemplo: «Imaginemos una lata de refresco vieja. En lugar de tirarla a la basura,
ise puede fundir y convertirla en una lata completamente nueva'»

2. ;Por qué es importante el reciclaje?
La profesora explica los beneficios ambientales del reciclaje:
* Reducir la necesidad de materias primas como arboles, minerales y petréleo.

* Reducir el consumo energético en comparacion con la produccion de articulos
desde cero.

* Disminuir la cantidad de residuos enviados a los vertederos y prevenir la
contaminacién.

Para involucrar a los nifios, la maestra plantea una pregunta: «;Qué pasa
con la basura si no se recicla? ;A dénde creen que va?»
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3. El ciclo de vida de los materiales reciclados
Utilizando elementos visuales, el profesor ilustra cémo funciona el reciclaje:

* Recoleccidn: Los materiales se separan en corrientes de desechos (por ejemplo,
papel, vidrio, plasticos);

* Procesamiento: Los articulos se limpian y se descomponen en algunas materias
primas;

+ Creacion: Se crean nuevos productos, como por ejemplo convertir papel viejo
en cuadernos o botellas de plastico en fibras para ropa.

Ejemplo: «;Sabias que algunos bancos de parque estan hechos con botellas de
plastico recicladas? iEl reciclaje puede convertir los desechos en algo util nuevamente!»

4. Cémo reciclar correctamente

La profesora explica que un reciclaje adecuado comienza con la clasificacién de los
residuos en los contenedores adecuados. Destaca la importancia de limpiar los articulos
reciclables para evitar la contaminacion y saber qué materiales se pueden reciclar o no en
los sistemas locales.

Ejemplo: «Si tiras cajas de pizza con grasa al contenedor de papel, jpuedes
arruinar todo el lote de reciclaje! Comprueba siempre que estén limpias y sean aptas
para reciclar».

5. Los desafios del reciclaje

Para crear conciencia, el docente aborda brevemente los desafios, como la
contaminacion en los flujos de reciclaje o la dificultad de reciclar ciertos materiales
como los plasticos mezclados.

Animan a los estudiantes a pensar en soluciones y preguntan: «;Qué podemos
hacer para que el reciclaje sea mas facil o mas efectivo?».

Para que la explicacidn sea interactiva, el docente utiliza elementos
visuales, como ejemplos de elementos reciclables y no reciclables comunes.
Puede pedir a los estudiantes que adivinen a qué categoria pertenece un objeto,
lo que genera un debate sobre por qué algunos materiales son mas faciles de
reciclar que otros.

El docente concluye enfatizando que el reciclaje es un paso esencial para
reducir los desechos, conservar los recursos y proteger el planeta. Anima a los
estudiantes a pensar en el reciclaje como una responsabilidad compartida, diciendo:
«Cuando reciclamos, todos formamos parte de un equipo que trabaja para darles
una segunda oportunidad a los materiales y mantener limpio nuestro medio
ambiente». Esta explicacion basica prepara a los estudiantes para actividades
practicas de reciclaje y los anima a adoptar practicas de reciclaje en su vida diaria.

Si lo considera necesario, el educador puede mostrar a los nifios el mismo video
de YouTube de las lecciones anteriores:Las 7 R de la reduccion de residuos. En
concreto, desde el minuto 15:42 hasta el final se presenta la R del Reciclaje.
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Pulsa el boton para ver el video

Durante esta leccion, la clase dirigida por el educador utilizara la
El educador ayuda a los nifios a programacion por bloques en Scratch siguiendo los pasos explicados en el cuarto
realizar el cédigo de programacion capitulo del folleto adicional dedicado llamado MAT70. Alfabetizacion en

en bloques en Scratch. . L
codificacion para las clases.

La educadora comienza invitando a los nifios a sacar paquetes de
o _ alimentos que han traido de casa. Cada paquete tiene una historia que contar,
Esta Ultima fase requiere la . . L, ;
participacion activa de los nifios, no solo sobre su contenido sino también sobre lo que sucede con él cuando se
que deberan leer y comprender las vacia. La educadora explica que el envase de cada producto contiene

tiquetas de al tes. El . o o ) - :
erauetas ae a1gunos paque s informacién importante, incluido su contenido nutricional y su potencial para
educador guiara toda la actividad

y, si es necesario, la ampliara reciclarse.
utilizando los enlaces sugeridos al
final. 1. Descubriendo las etiquetas:

Se guia a los nifios para que localicen el simbolo de reciclaje en el envase.
El educador demuestra cdmo estos simbolos indican el material del envase (por
ejemplo, plastico, vidrio, papel) y explica cudles de estos materiales se pueden
reciclar en su comunidad local.

2. Etiquetas nutricionales:

A continuacién, el educador pasa a las etiquetas nutricionales. Se
presentan a los nifios términos como calorias, grasas, proteinas y azlcares. El
educador enfatiza como leer estas etiquetas también puede ensefiarnos a
elegir alimentos mas saludables.

3. Practica de lectura practica:

Trabajando en parejas o en pequefios grupos, los nifios se turnan para leer
las etiquetas en voz alta y sefialar tanto la informacion nutricional como los
detalles de reciclaje. Identifican los simbolos, comentan lo que significan 'y
comparten sus descubrimientos sorprendentes.
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4. Conectar el reciclaje con el panorama general:

El educador facilita un breve debate sobre el vinculo entre la nutricién,
los desechos y el medio ambiente. Por ejemplo: “;Qué sucede si no reciclamos
esta botella de plastico? ;Como nos ayuda a cuidar el planeta elegir alimentos
saludables?”

Para finalizar la actividad, los nifios crean un pdster o un grafico que ilustre lo
que han aprendido. Cada grupo puede disefiar una guia colorida con ejemplos de
materiales de embalaje comunes y cémo reciclarlos, junto con un recordatorio para
revisar las etiquetas nutricionales para una alimentacién mas saludable.

Si se considera necesario, el educador puede mostrar a los nifios un interesante
video de YouTube llamadoLa etiqueta de los alimentos y usted: resefia de un concurso
(¢Es usted mds inteligente que una etiqueta de alimentos?) (anuncio histérico)Que

muestra de manera divertida la importancia del tema.

Pulsa el boton para ver el video

Esta unidad didactica, especialmente la parte relativa a las etiquetas de los productos
en el mercado, puede enriquecerse con numerosos recursos online. A continuacién se

muestran algunos de ellos.

Pulse el boton para ir a la web de un nutricionista
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Pulse el boton para ir al sitio web cientifico
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Pulse el boton para ir a la hoja de ruta interactiva




FOGONADURA




ESPANA

Cienciaes una pyme con sede en
Zaragoza constituida en 2006 como
spin-off de la Universidad de
Zaragoza.Esciencia Eventos
Cientificos SLse dedica a la gestiéon y
organizacién de proyectos de
divulgacién cientifica. La empresa
ofrece tanto servicios de consultoria
como de disefio de programas
educativos.

ITALIA

La CISL Scuola (Confederazione
Italiana Sindacati Lavoratori

- Escuela)es la unién del personal de
las escuelas primarias, infantiles,
secundarias y de formacion
profesional del CISL. Fue fundada en
1997 por la unién de SINASCEL
(Unién Nacional de Escuelas
Primarias) y SISM (Union Italiana de
Escuelas Medias).

RUMANIA

Escuela primaria EuroEdIncluye un
jardin de infancia y una escuela
primaria, ambas acreditadas por el
Ministerio de Educacién rumano.
Promueve la dimension europea de
la educacién y también fomenta el
multiculturalismo y el multilingtiismo
proporcionando educacion a nifios
de diferentes nacionalidades o
grupos étnicos.

BULGARIA

Tecnologias del arte Zinev Ltd.es
una empresa que desarrolla,
implementa y gestiona proyectos
europeos y ofrece consultoria en los
ambitos de la cultura, el arte, las
actividades y la educacién basadas en
Internet, la EFP, el aprendizaje
electrénico y el desarrollo de la
educacién escolar, asi como el
desarrollo regional.
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ITALIA

Universidad La Sapienza de Roma, (
Departamento de Planificacién,
Disefio y Tecnologia de la
Arquitectura). La Sapienza fue fundada
por el Papa Bonifacio VIII en 1303. Es
una de las universidades mas antiguas
del mundo y la sequnda mas grande de
la UE, con 11 facultades, 63
departamentos, 111.000 estudiantes 'y
mas de 4.700 profesores.

ITALIA

PixelPixel es una institucién de
educacién y formacién con sede en
Florencia (Italia). Fue fundada en 1999.
La misién de Pixel es promover un
enfoque innovador de la educacién, la
formaciony la cultura, y esto se lleva a
cabo principalmente tratando de
explotar el mejor potencial de las TIC
para la educacién y la formacion.

PORTUGAL

EIAgrupamento de Escolas Miguel
Torgaes una escuela ubicada en
Braganga, Portugal, una ciudad del
interior del pais. La escuela consta de
tres edificios, dos para educacién
preescolar y primaria y uno para
educacion secundaria y preparatoria.
Hay 88 profesores, 2 psicélogos y
también un logopeda.
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