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CONSUM SI PRODUCTIE

RESPONSABILA: MUZEUL JUNKY

Acest proiect se desfasoara in 4 sedinte de aproximativ o ora fiecare
pentru a fi finalizate secvential. Acest kit ilustreaza indicatiile practice
pentru fiecare activitate si calendarul aferent.

Acest proiect se concentreaza in jurul temei "7R" ai sustenabilitatii.
Folosind o poveste fictiva captivanta, plasata intr-o locatie unica, Muzeul
Junky Park, acest proiect invita elevii sa exploreze fiecare "R" prin povesti
creative si activitati interactive.

Povestea il urmareste pe Robbie, un robot preocupat de problemele
de mediu, care aspira sa devina ghid cu norma intreaga la Muzeul Junky
Park. Conceput pentru a inspira vizitatorii, Robbie se afla in ultima sa zi
de proba pentru a demonstra ca are ceea ce este necesar pentru a ghida
oaspetii prin expozitiile muzeului despre sustenabilitate. Misiunea sa este
de a educa un grup de copii cu privire la importanta gestionarii mediului.
Prin introducerea celor 5 "R" de baza in productia si consumul durabil,
Robbie spera sa-| impresioneze pe cdpitanul Sorting, directorul muzeului,
un tip strict, dar corect, si sa-si asigure jobul ca ghid permanent.

De-a lungul aventurii lor in Muzeul Junky Park, Robbie si copiii
intalnesc diverse ajutoare, fiecare oferind perspective unice asupra
rezistentei. De la Wasty, un coleg ghid specializat in reducerea deseurilor,
la Tooly, tehnicianul descurcaret al parcului, si Shade, un vizitator implicat
cu propria perspectiva asupra problemelor de mediu, aceste personaje
ghideaza grupul prin activitati practice. La fiecare oprire, Robbie le
prezinta modalitati practice de integrare a principiilor Refuz, Reducere,
Reutilizare, Reutilizare si Reciclare in viata de zi cu zi.

Pe masura ce Robbie si copiii invata impreund, nu numai ca se
apropie de destinatia lor finala, dar dobandesc si o intelegere mai profunda
a rolului lor in protejarea mediului. Pana la sfarsitul calatoriei lor, elevii
vor fi explorat mesajul de responsabilitate al muzeului, vor dobandi
cunostinte si s—au si distrat pe parcurs - pregadtindu-i in cele din urma
sa fie consumatori mai atenti si sustinatori ai unui viitor mai verde.

STIINTA CIVICA TEHNOLOGIE ARTA



Acest proiect ofera o experientd dinamica, practica, care echipeaza copiii
cu cunostinte si abilitati esentiale pentru constientizarea problemelor
de mediu si dezvoltarea personala. lata nevoile esentiale abordate:
Sensibilizeaza cu privire la problemele de mediu prin
prezentarea impactului obiceiurilor de consum si incurajarea
alegerilor responsabile;
Promoveaza gandirea critica pe masura ce copiii se angajeaza in
scenarii care 1i impun sa faca alegeri si sa aplice cei 7R in situatii din
viata reala;
Tncurajeazd empatia conectandu-se la scopul lui Robbie si
expunandu-i la diverse perspective asupra sustenabilitatii prin
diferite personaje;
- Dezvolta abilitatile de lucru in echipa prin activitati de grup, punand
accentul pe responsabilitatea colectiva necesara pentru schimbarile de
mediu;

Urmatoarele obiective asigura ca copiii nu numai ca invata despre

sustenabilitate, ci dobandesc abilitati practice si atitudini care le vor

ghida alegerile viitoare si vor inspira curiozitatea continua despre

mediu.

+ Copiii vor putea sa defineasca clar fiecare dintre cei 7R si sa distinga
modul Tn care fiecare practica contribuie la sustenabilitate;

- Elevii vor identifica modul in care alegerile de zi cu zi afecteaza
mediul;
Pana la sfarsitul proiectului, copiii vor fi practicat cel putin o
aplicatie reala a celor 5R;

+ Cursantii vor demonstra capacitatea de a alege optiuni ecologice
atunci cand se confrunta cu decizii de consum de zi cu zi;
Copiii vor dezvolta un sentiment de responsabilitate pentru
impactul actiunilor lor asupra planetei, facandu-i mai constienti de
rolul lor in gestionarea mediului;
Elevii vor participa activ la sarcinile de grup, Tnvatand sa colaboreze
cu altii pentru a finaliza provocarile axate pe sustenabilitate;

+ Proiectul va starni interesul de a afla mai multe despre natura si
ecologie, incurajand copiii sa continue sa exploreze subiecte de
sustenabilitate Tn afara salii de clasa.

Cel CICLUL DEMING (ciclul PDCA) este o metoda de implementare a
vements continuu, testeaza modificarile si rezolva probleme.

PLAN FACE VERIFICARE  ACTUL

01 03

01_Plan si programarea unitatilor/activitatilor didactice.

02_Carry activitati (unitati didactice; sesiuni de formare teoretica;
instruire practica/sesiuni de laborator).

03_Continuous sa controleze ca obiectivele sunt atinse si ca toate
Elevii au dobandit noi abilitati intr-un mod omogen.

04_At la sfarsitul fiecarei sesiuni profesorul evalueaza munca, observa
si identifica problemele critice si modalitatile de implementare a
actiunilor corective pentru viitor.






) Sectiunea hartii Aceastad sectiune a hartii este dedicata primei lectii.
La nivel grafic prezinta toate elementele utile naratiunii si
activitati conexe.
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Obiectivele sunt concepute pentru a introduce elevilor conceptele

fundamentale ale consumului durabil, Thcurajandu-i sa ia decizii mai

bine gandite si mai ecologice in viata lor de zi cu zi. Acestea sunt:
Identificarea principiilor cheie ale celor 7R ai consumului durabil.
Elevilor li se vor prezenta trei principii de baza ale celor 7R, cu accent
pe intelegerea "Reduceti" si "Refuzati” in profunzime. Ei vor putea
articula ce Tnseamna fiecare principiu si de ce este esential pentru
gestionarea mediului;
Sd inteleaga importanta reducerii achizitiilor inutile. Copiii vor invata
conceptul de "reducere" explorand impactul asupra mediului al
consumului excesiv. Ei vor intelege valoarea minimizarii achizitiilor
de articole inutile pentru a conserva resursele si a reduce risipa.
Recunoasterea valoarii refuzului produselor daunatoare mediului. Prin
discutii si exemple, elevii vor intelege principiul "Refuz", invatand sa
faca alegeri constiente care evita produsele daunatoare mediului. Ei vor
intelege cum refuzul anumitor articole ajuta la protejarea
ecosistemelor si la reducerea poluarii.

Povestea si activitatile sale necesita:
un profesor care va participa activ in timpul lectiei;
un panou pe care sa se afiseze harta in timpul si dupa citirea
povestii si sa se vizualizeze videoclipurile propuse pentru unele
activitati;
un computer/tableta cu care copiii pot desfasura o parte din
activitatile si programarea Scratch.

NARATIUNEA SI DISCUTIA (PASUL 1) - 10 min
Aceastd fazd va fi dedicatd povestirii. In timpul naratiunii, profesorul va
proiecta harta pe un ecran. La sfarsit, profesorul va explica subiectul
lectiei, prezentand un videoclip explicativ.

CODARE SCRATCH (PASUL 2) - PE TOT PARCURSUL LECTIEI
Tn timpul lectiei, copiii vor face programare Scratch.

ACTIVITATEA 1 /DISCUTIE SI VIDEO - 15 min
Profesorul va incepe o discutie pentru a aprofunda tema primei familii .
Daca este necesar, va fi afisat un videoclip explicativ.

ACTIVITATEA 2 /JOC SCRATCH - 30 min
Profesorul 1i va ajuta pe copii sa participe la o verificare simulata a
supermarketului. Aceasta activitate va fi explicata in detaliu in brosura
suplimentara.



Profesorul citeste cu atentie
propozitia (evidentiata cu
caractere cursive) copiilor,
Tncurajandu-i sa participe.
Aceasta lectie are ca scop
introducerea subiectului
proiectului.

n aceastd prima faza, Profesorul
va prezenta un videoclip despre
cel de-al 12-lea obiectiv: Agenda
2030 pentru dezvoltare durabila
(ODD).

Robbie este un ghid aspirant in muzeul Junky Park si voi toti
(elevii) va trebui sa-l ajutati sd treacd testele finale inainte de a fi
angajat.

Cand ajung la Muzeul Junky Park, copiii se vor aduna la "Welcome
Point", principala zona de introducere a muzeului. Aici, profesorul ii va
intampina cu caldura si va da tonul zilei, ghidandu-i prin prima parte a
hartii proiectului si explicand calea pe care o vor urma.

Profesorul va introduce apoi Obiectivul 12 al Obiectivelor de
Dezvoltare Durabila (ODD) ale Natiunilor Unite din Agenda 2030:
"Consum si productie responsabile”. Folosind un limbaj prietenos pentru
copii, Profesorul va explica ca acest obiectiv se concentreaza pe modul in
care toata lumea - adulti si copii deopotriva - poate face alegeri care sa
protejeze planeta prin reducerea deseurilor, economisirea resurselor si
luarea doar a ceea ce este necesar. Ei vor Tncuraja copiii sa se gandeasca
la modul Tn care alegerile lor zilnice, cum ar fi lucrurile pe care le
cumpara si le folosesc, pot avea impact asupra mediului si ce inseamna
sa fii consumator responsabil.

Pentru a face explicatia mai clara, clasa va urmari un video pe
YouTube despre acest subiect numit Consum si produc fie responsabild.
ODD 12. Obiectivele de dezvoltare durabild pentru copii din 2023.
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Apdsati butonul pentru a viziona videoclipul

Pentru a implica copiii in mod activ, profesorul va prezenta o scurta
discutie despre ce Tnseamna "responsabilitate” in raport cu mediul.



Profesorul 1i ajuta pe copii sa
realizeze programarea
Scratch.

n aceasti faza, profesorul, dupd
prezentarea povestii, explica
primii doi R. Daca este necesar,
copiilor li se va arata un
videoclip explicativ.

Ei vor pune intrebari precum: "De ce crezi ca este important sa nu risipesti
lucruri?" si "Te poti gandi la ceva pe care 1l ai acasa care ar putea fi
refolosit in loc sa fie aruncat?" Acest scurt dialog 1i va incuraja pe elevi
sa-si conecteze experientele personale la obiectivele mai mari ale
consumului durabil si sa inceapa sa se gandeasca critic la rolul lor in a
avea un impact pozitiv asupra planetei.

La sfarsitul acestui pas, copiii vor avea o intelegere de baza a
aspectului muzeului, scopul aventurii zilei si o intelegere initiala a
consumului responsabil Tn timp ce se pregadtesc sa exploreze practici
durabile mai specifice in muzeu.

Apoi se deplaseaza la al doilea punct de interes din harta unde
este prezentat primul personaj: "Wasty", punga de plastic si ghid
expert din interiorul muzeului.

in timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va folosi
programarea Scratch, urmand pasii explicati in primul capitol al brosurii
suplimentare dedicate numita MAT10. Competen fe de codare pentru
lecfii.

Tn aceasta parte specificd, profesorul va oferi o scurta explicatie
despre utilizarea Scratch, pentru a recrea povestea din program

Tmpreuna cu copiii.

Profesorul va prezenta copiilor doua dintre R de baza ale
durabilitate: Refuz si reutilizare. Pentru a face conceptele captivante si usor
de identificat, Robbie, ghidul robot aspirant, va juca un rol central in a-i
ajuta pe copii sa conecteze aceste idei la scenarii din lumea reala.

Refuz: A spune nu alegerilor daunatoare
Profesorul va explica ca a refuza inseamna a spune nu articolelor inutile sau
daunatoare mediului, cum ar fi materialele plastice de unicad folosinta sau
produsele fabricate cu materiale toxice. Robbie va interveni (printr-un
profesor sau un afisaj interactiv) pentru a-si impartasi "regula de aur" de a
refuza: "Daca nu este bland cu natura, nu este pentru mine!"

Pentru a ilustra acest lucru, Profesorul ii va ghida pe copii printr-un
mini—-joc de luare a deciziilor. Folosind ajutoare vizuale, cum ar fi
carduri sau obiecte fizice (de exemplu, o sticla reutilizabila si o sticla
de plastic de unica folosinta ), copiii vor decide ce articole sa "refuze" si
de ce. Robbie 1i va incuraja prin "reactie” (animatii sau mesaje vesele)
la raspunsuri corecte, intarind comportamentul pozitiv.

Reutilizare: Dand o a doua viata lucrurilor
in continuare, Profesorul va explica Reutilizarea, subliniind modul in care
articolele pot fi folosite din nou in loc sa fie aruncate.



Activitatea prezentata aici se
referd la un joc Scratch,
explicat mai departe in brosura
suplimentara. Profesorul va
avea sarcina de a sprijini copiii
pentru a-i ajuta sa finalizeze
jocul.

Piesele au fost refolosite de la roboti vechi. Asta inseamna cd nu sunt
doar noua, ci fac parte dintr-o poveste!» Aceasta idee 1i va ajuta pe
copii sa vada reutilizarea ca pe un act creativ si semnificativ.

Pentru a consolida conceptul, copiii vor participa la o activitate
practica rapida. Li se vor oferi obiecte de uz casnic obisnuite, cum ar fi
borcane, tricouri vechi sau cutii, si vor face brainstorming cu Robbie cum
pot fi refolosite aceste articole in mod creativ - de exemplu,
transformand un borcan intr-un suport pentru creioane sau un tricou

intr-o geanta tote. Robbie i va "incuraja”, sarbatorind creativitatea lor.

Profesorul va lega cei doi R, aratand cum refuzul articolelor
daunatoare duce la mai putine deseuri, in timp ce reutilizarea ajuta la
prelungirea duratei de viata a ceea ce avem deja. Robbie va incheia cu
0 masa incurajatoare : "Amintiti-va, de fiecare data cand refuzati sau
reutilizati, ne ajutati pe mine si pe Junky Park sa facem planeta un loc
mai curat si mai fericit!".

La sfarsitul activitatii, copiii nu numai ca vor intelege Refuzul si
Reutilizarea, dar se vor simti si imputerniciti de povestea lui Robbie si de
propria lor rezolvare creativa a problemelor. Aceasta fundatie 1i pregdteste
pentru un angajament mai profund cu R-urile ramase pe masura ce
calatoria lor in muzeu continua.

Daca considera necesar, Profesorul le poate arata copiilor un
videoclip YouTube intitulat Cei 7 R ai reducerii deseurilor. Mai exact, de la
min 4:45 pana la min 9:30, cei 2 R, Refuz si Reducere, sunt prezentate cu
precizie si cu un limbaj adecvat.
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Calatoria copiilor prin Muzeul Junky Park ii duce Tn zona interactiva
a supermarketurilor, unde sunt provocati sa-si puna in practica
cunostintele despre consumul durabil. Aici, vor
gaseste o casa de marcat simulata de supermarket echipata cu un joc
digital bazat pe Scratch, conceput pentru a-i Tnvata cum sa faca alegeri
de cumparaturi ecologice.

Profesorul introduce jocul explicandu-i regulile si scopul: copiii vor
vedea o serie de produse aparand pe scena.



RO - unele marcate ca fiind organice, durabile sau ecologice, iar altele ca
articole conventionale cu un impact mai mare asupra mediului. Sarcina
lor este sa decida ce articole ar trebui sa intre in cosul de
cumparaturi.

Folosind mecanismul de sortare al jocului, ei vor marca produsele
adecvate (de exemplu, fructe locale, recipiente reutilizabile) in negru si
produsele nepotrivite (de exemplu, produse Tnvelite Tn plastic, produse
importate cu o amprenta mare de carbon) in rosu.

Aceasta activitate interactiva incurajeaza gandirea criticd, deoarece
copiii analizeaza etichetele produselor, materialele si detaliile de productie
pentru a determina impactul lor asupra mediului.

Personalizarea jocului

Dupa ce se joacad, copiii vor avea ocazia sa modifice jocul in sine
folosind interfata simpla de codare a lui Scratch. Ghidati de profesor,
ei pot:

+Adauga produse noi in joc, cum ar fi jucarii, gustari sau
rechizite scolare, impreuna cu detalii despre daca acestea sunt
sustenabile ;

+Ajusta regulile sau imaginile jocului pentru a reflecta
intelegerea alegerilor ecologice.

Aceasta faza de personalizare nu numai ca le intdreste intelegerea
cumparaturilor durabile, dar fi introduce si in elementele de baza ale
codarii si rezolvarii creative a problemelor.

Prin combinarea invatarii digitale practice cu reflectia de grup,
aceasta activitate le permite copiilor sa faca alegeri de cumparaturi bine
gandite si durabile si i echipeaza cu abilitati practice pe care le pot
folosi in
viata de zi cu zi. Amestecul de distractie, tehnologie si gandire critica face
ca aceasta experienta sa fie captivanta si de impact.






Aceasta sectiune a hartii este dedicata celei de-a doua lectii.
La nivel grafic prezinta toate elementele utile naratiunii si

activitati conexe.

) Sectiunea hartii
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Obiectivele de invatare sunt direct legate de naratiune si dezvolta atat

cunostintele stiintifice, cat si constientizarea sociala.
Copiii vor invata importanta reutilizarii ca principiu cheie al celor 7R,
recunoscand modul in care darea unei noi vieti obiectelor le extinde
utilitatea si reduce risipa;
Elevii vor intelege ca reutilizarea atenta a materialelor sau
obiectelor care altfel ar putea fi aruncate este o practica eficienta
si durabila pentru conservarea resurselor si reducerea poluarii;
Prin explorarea ghidata, copiii vor putea identifica exemple specifice
despre modul n care obiectele de acasa, de la scoala sau din
comunitate pot fi reutilizate in mod creativ in loc sa fie aruncate;
Lucrand in colaborare, elevii vor face brainstorming si vor proiecta
initiative pentru a reutiliza materiale comune la scoala - cum ar fi
reutilizarea hartiei pentru mestesuguri, transformarea borcanelor in
recipiente de depozitare sau crearea unui program de schimb la
nivelul intregii scoli pentru articole reutilizabile.

Aceste obiective asigura ca elevii nu numai cd invatd valoarea

refolosirii, ci si aplica in mod activ conceptul prin actiuni practice,

semnificative, care aduc beneficii mediului lor imediat.

Povestea si activitdtile sale necesita:

+un profesor care va participa activ in timpul lectiei;
un panou pe care sa se afiseze harta in timpul si dupa citirea
povestii si sa se vizualizeze videoclipurile propuse pentru unele
activitati;
un computer/tableta cu care copiii pot desfasura o parte din
activitatile si programarea Scratch.

NARATIUNEA SI DISCUTIA (PASUL 1) - 15 min
Aceastd fazd va fi dedicatd povestirii. In timpul naratiunii, profesorul va
proiecta harta pe un ecran. La sfarsit, profesorul va explica subiectul
lectiei si, eventual, va ardta un videoclip explicativ.

CODARE SCRATCH (PASUL 2) - PE TOT PARCURSUL LECTIEI
Tn timpul lectiei, copiii vor face programare Scratch.

ACTIVITATEA 1 / INITIATIVE NOI - 40 min
Profesorul 1i va ajuta pe copii sa planifice initiative durabile de
implementare la scoala pentru a-si incuraja colegii sa Tnvete masurarea
reutilizarii.



Profesorul, Tmpreuna cu elevii,
recapituleaza ceea ce s-a
intamplat in lectia anterioara.
Profesorul le spune copiilor ce se
va intampla Tn aceasta a doua
lectie, incurajandu-i sa
participe.

Aceasta lectie are ca scop
introducerea subiectului
Reutilizarii.

La sfarsitul explicatiei, clasa
va viziona un videoclip.

Copiii, insotiti de Robbie, trec la al treilea punct de interes. Aici o
gasesc pe Tooly, o fatd pneumatica care lucreaza la muzeu ca
reparatoare.

Ea 1i intampina pe copii in Garajul de reutilizare.

Aici sarcina copiilor este de a ajuta robotul sa gaseasca piesele
lipsa ale echipamentului sau.

Robbie le explica copiilor, folosind o caseta de text, cd in trecut a
fost aruncata cand nu mai functiona si ca nimeni nu a incercat niciodata
sd o repare.

Profesorul 1i aduna acum pe copii pentru a introduce conceptul
de Reutilizare, subliniind semnificatia acestuia ca al patrulea principiu al
celor 7R. Printr-o explicatie dinamica, ele descompun aspectele cheie
ale reutilizarii si ilustreaza modul in care aceasta practica ajuta la
reducerea deseurilor, la conservarea resurselor si la protejarea
mediului.

Puncte cheie explicate

1. Ce inseamna reutilizare?

Profesorul explica faptul ca reutilizarea inseamna gasirea de noi
scopuri pentru obiecte in loc sa le arunci. Ei subliniaza ca reutilizarea nu
inseamna doar economisirea banilor, ci si reducerea cererii de noi
resurse.

Exemplu: «magine un tricou vechi. in loc si-l aruncim, I-am putea
transforma intr-o punga sau carpe de curatare. Asta e reutilizare!»

2. De ce este importanta reutilizarea?

Profesorul discuta despre modul in care reutilizarea articolelor
reduce cantitatea de deseuri trimise la gropile de gunoi si reduce
poluarea cauzata de producerea de articole noi.

Ei ar putea spune: «Cand refolosim lucruri, le dam o a doua
viata. Acest lucru economiseste energie si resurse care altfel ar fi
folosite pentru a face ceva nou."

3. Exemple de zi cu zi de reutilizare

Pentru a face conceptul relationabil, profesorul ofera exemple
practice : reutilizarea borcanelor de sticla pentru a depozita alimente sau
rechizite scolare; transmiterea cartilor, jucariilor sau hainelor vechi altora
care le pot folosi;



Cantati cutii de carton pentru mestesuguri sau depozitare.

4. Reutilizare creativa

Profesorul incurajeaza copiii sa gandeasca creativ, explicind ca
reutilizarea poate insemna si transformarea obiectelor in ceva
complet diferit.

Exemplu: «O cutie goala de cereale poate deveni un suport pentru
reviste sau un teatru de papusi cu putina imaginatie!»

Pentru a face explicatia interactiva, profesorul pune intrebari
cum ar fi "Te poti gandi la ceva pe care |-ai refolosit inainte?" sau "Care
este un articol pe care I-ai putea refolosi Tn loc sa arunci?" De
asemenea, pot impartasi exemple din propriile vieti sau pot arata
imagini cu proiecte creative de reutilizare pentru a inspira gandirea
copiilor.

Pana la sfarsitul acestei explicatii, copiii vor avea o intelegere clara a
ceea ce inseamna reutilizarea, de ce conteaza si cum o pot practica in
propriile vieti. Aceste cunostinte fundamentale pregatesc terenul pentru
activitati si initiative practice mai tarziu in lectie.

Daca considera necesar, Profesorul le poate arata copiilor acelasi
videoclip YouTube din lectia anterioara: Cei 7 R ai reducerii deseurilor. Mai
exact, de la min 12:07 pana la min 13:53 este prezentat R de Reutilizare.
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In timpul acestei lectii, clasa condusi de profesor va folosi

Profesorul ii ajutd pe copii s programarea Scratch urmand pasii explicati in al doilea capitol al
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in aceastd fazi, profesorul ii va
ajuta pe copii sa planifice
initiative sustinute pe care sa
le implementeze la scoala.
Fiecare parte a discursiunii va
fi ghidata de profesor care va
lasa fiecare copil sa se exprime
liber.

Profesorul introduce o sarcina interesanta in care elevii colaboreaza
pentru a proiecta initiative de reutilizare a materialelor sau produselor in
cadrul comunitatii scolare. Aceasta activitate poate fi facuta in grupuri
mici de dezvoltare Scratch sau ca o sesiune de brainstorming pentru
intreaga clasa, in functie de dinamica clasei si de resursele disponibile.
Scopul este de a dezvolta idei creative si practice care pot fi
implementate la scoala pentru a reduce deseurile si a promova
sustenabilitatea.

Pasii catre activitate
1, Introducere in sarcina

Profesorul Tncepe prin a explica ca clasa va lucra impreuna pentru
a dezvolta initiative de reutilizare care pot face scoala lor mai
ecologica. Ei subliniaza modul in care reutilizarea articolelor nu numai ca
economiseste resurse , dar ii inspira si pe altii sa gandeasca
sustenabil.

2. Exemple de initiative de reutilizare
Profesorul impartaseste exemple specifice pentru a starni creativitatea:
Programul de reciclare si reutilizare: Stabilirea punctelor de
colectare a materialelor reciclabile, cum ar fi hartia,
plasticul si cartonul. Aceste materiale ar putea fi reutilizate
in proiecte de arta sau stiinta sau donate centrelor locale
de reciclare si organizatiilor caritabile.

+ Centrul de schimb de carti: Infiintati o zona dedicata in care
studentii pot dona carti de care nu mai au nevoie si le pot
schimba cu altii. Acest lucru reduce risipa de hartie,
incurajand in acelasi timp dragostea pentru lectura.

+  Colt de schimb de papetdrie: Creati un loc in care elevii
pot face schimb de obiecte uzate, cum ar fi caiete, pixuri si
rigle, oferind acestor materiale o a doua viata.

3. Brainstorming pentru intreaga clasa

intr-o sesiune la nivel de clasd, profesorul faciliteaza o discutie
de grup, incurajand elevii sa construiasca pe baza ideilor celorlalti. Ei pot
folosi o tabla alba sau instrumente digitale precum Padlet pentru a
inregistra sugestii.

4. Selectarea si planificarea initiativelor

Dupa generarea unei liste de idei, elevii voteaza cele mai
promitatoare propuneri. Apoi creeaza un plan de actiune de baza care
prezintd pasii de implementare a initiativei, cine va fi implicat si cum va
fi masurat succesul.

La finalul activitatii, profesorul evidentiaza importanta muncii in
echipa si a creativitatii in rezolvarea problemelor de mediu. Ei
incurajeaza elevii sa isi asume initiativele alese, amintindu-le ca chiar si
actiunile mici pot avea un impact mare asupra scolii si comunitatii lor.

Aceasta activitate nu numai ca intareste conceptul de reutilizare, dar
i imputerniceste si pe elevi sa devina agenti activi ai schimbarii,
aplicandu-si cunostintele pentru a face o diferenta tangibila in mediul
inconjurator.
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Urmatoarele obiective asigura ca elevii nu numai ca inteleg principiul
Reutilizarii, ci si dezvolta creativitatea si abilitatile de rezolvare a
problemelor necesare pentru a aplica aceasta practica in viata lor de zi cu
zi, contribuind la un viitor mai durabil:
Copiii vor invata ca Reutilizarea inseamna transformarea obiectelor
sau obiectelor care nu pot fi refuzate, reduse sau reutilizate in
ceva nou si util, ajutand la minimizarea impactului lor asupra
mediului;
Elevii vor explora modul in care reutilizarea reduce nevoia de noi
resurse, previne ca deseurile sa ajunga la gropile de gunoi si
contribuie la protejarea ecosistemelor naturale;
Prin exemple si activitati practice, elevii vor exersa reimaginarea
modului Tn care obiecte precum borcane, carton sau resturi de
tesatura pot fi transformate in mod creativ in articole noi,
functionale;
Elevii vor identifica scenarii din viata reald in care poate fi aplicata
reutilizarea, invatand sa abordeze deseurile ca pe o resursa mai
degraba decat ca pe o problema;
Prin implicarea in proiecte de colaborare, copiii isi vor imbunatati
capacitatea de a gandi inovator, refolosind articole in moduri care
se aliniaza cu practicile durabile si respectul fata de mediu.

Povestea si activitatile sale necesita:
un profesor care va participa activ in timpul lectiei;

+un panou pe care sa se afiseze harta in timpul si dupa citirea
povestii si sa se vizualizeze videoclipurile propuse pentru unele
activitati;
un computer/tableta cu care copiii pot desfasura o parte din
activitatile si programarea Scratch;

foi de hartie, creioane, foarfece si lipici.

NARATIUNEA SI DISCUTIA (PASUL 1) - 15 min
Aceastd fazd va fi dedicatd povestirii. In timpul naratiunii, profesorul va
proiecta harta pe un ecran. La sfarsit, profesorul va explica subiectul
lectiei si, eventual, va arata un videoclip explicativ.

CODARE SCRATCH (PASUL 2) - PE TOT PARCURSUL LECTIEI
In timpul lectiei, copiii vor face programare Scratch.

ACTIVITATEA 1 /DARUIESTE UN NOU SCOP - 40 min
n aceasta faza, copiii vor trebui sd-si imagineze modul in care obiecte
precum un abajur pot avea noi scopuri in diferite medii. Profesorul va
ajuta fiecare copil sa se exprime liber.
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Profesorul, Tmpreuna cu elevii,
recapituleaza ceea ce s-a
intamplat in lectia anterioara.
Profesorul prezinta o noua
portiune a hartii care va fi
folosita Tn aceasta a treia lectie,
Tncurajandu-i pe copii sa
participe.

Aceasta lectie are ca scop
introducerea subiectului
Reutilizarii.

La sfarsitul explicatiei, clasa
va viziona un videoclip.

Copiii trec la al patrulea punct de interes.

Aici 1l gasesc pe Shade, un abajur care viziteaza Repurpose Center: a
fost aruncat la gunoi pentru ca suportul lampii a fost spart, si viziteaza
Repurpose Center in speranta de a-si gasi un nou loc de munca.

Le spune copiilor ca cea mai mare dorinta a lui este sa se intoarca
pentru a oferi un mediu si le cere sa-| ajute.

De asemenea, le spune ca cunoaste prieteni in domeniul
iluminatului care ar putea fi dispusi sa o ajute daca poate gasi o idee
pentru a reamenaja un mediu.

Profesorul aduna copiii pentru a introduce principiul Reutilizarii,
subliniind importanta acestuia in reducerea deseurilor si protejarea
mediului. Prin exemple captivante, povesti si discutii interactive,
profesorul evidentiaza modul in care articolele care nu pot fi refuzate,
reduse sau reutilizate pot avea valoare atunci cdnd sunt transformate
creativ Tn ceva nou.

Puncte cheie explicate

1. Ce inseamna reutilizare?

Profesorul incepe prin a intreba: «Ai transformat vreodata ceva vechi
in ceva nou? Asta numim reutilizare!» Ei explica faptul ca reutilizarea
inseamna a lua un obiect sau un material si a-i gasi o noua utilizare, chiar
daca initial a fost destinat altceva.

Exemplu: "Un borcan de sticla care tinea gem poate deveni un
suport pentru creioane , iar un tricou vechi poate fi transformat intr-o
punga de cumparaturi reutilizabila."

2. De ce este importanta reutilizarea?

Profesorul explica modul in care reutilizarea ajuta la reducerea
deseurilor trimise la gropile de gunoi si reduce cererea de noi resurse. Ei
subliniaza ca reutilizarea este o modalitate creativa si distractiva de a
oferi articolelor o a doua viata , ajutand in acelasi timp planeta.

Exemplu: "Cand refolosim ceva in loc sa-| aruncam ,
economisim energie si resurse care ar fi fost folosite pentru a face
un articol nou - si pastram deseurile departe de mediu!"

3. Diferenta dintre reutilizare si reutilizare

Profesorul clarificd distinctia dintre Reutilizare si Reutilizare. In timp
ce reutilizarea implica utilizarea unui articol in acelasi scop (cum ar fi
reumplerea unei sticle de apa), reutilizarea Tnseamna a-i oferi o functie
complet noua (cum ar fi
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transformarea aceleiasi sticle intr-un
ghiveci de plant).
4. Exemple de reutilizare de zi cu zi

Profesorul impartaseste exemple simple de reutilizare pentru a
inspira copiii:
Transformarea cutiilor de cereale Th organizatoare sau suporturi
pentru reviste.

Utilizarea cutiilor de tabla ca jardiniere pentru flori mici sau
ierburi;

Transformarea nasturilor vechi in decoratiuni unice pentru haine
sau proiecte scolare.

De asemenea, pot folosi ajutoare vizuale, cum ar fi fotografii sau
videoclipuri, pentru a arata cum obiectele aparent inutile pot fi
transformate Tn mod creativ.

5. Incurajarea creativititii si rezolvarea problemelor

Profesorul Tncurajeaza copiii sa se gandeasca la obiecte pe care le-
au vazut acasa sau la scoala si care ar putea fi refolosite. Ei ar putea
intreba: «Te poti gandi la ceva pe care |-ai aruncat recent si care ar fi
putut fi folosit pentru altceva?»

Ei explica modul in care reutilizarea nu numai ca ajuta mediul, dar
si hraneste creativitatea si abilitatile de rezolvare a problemelor,
provocandu-ne sa vedem posibilitati in locuri neasteptate.

Pentru a intari aceste puncte, profesorul ar putea invita copiii sa
faca brainstorming cu idei pentru reutilizarea obiectelor comune sau sa
prezinte un "obiect misterios" (de exemplu, o cutie veche de pantofi sau
un scaun spart) si sa intrebe: "Ce noua utilizare am putea gasi pentru
asta?". Aceasta discutie interactiva implica imaginatia copiilor si
conecteaza conceptul de Repurpose cu viata lor de zi cu zi.

Pana la sfarsitul acestei explicatii, copiii vor intelege importanta
reutilizarii, simtindu-se inspirati sa se gandeasca creativ la modul in care
pot transforma deseurile in articole utile si inovatoare.

Daca considera necesar, profesorul le poate arata copiilor
acelasi videoclip YouTube din lectiile anterioare: Cei 7 R ai reducerii
deseurilor. Mai exact, de la min. 13:53 pana la min. 15:42 este prezentat
R-ul Repurpose.
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Profesorul 1i ajuta pe copii sa
realizeze programarea
Scratch.

in aceasta faza, fiecare copil
va fi incurajat de profesor sa-
si exprime liber creativitatea.
Profesorul va ghida fiecare faza,
in special faza de recuperare a
creierului, pentru a pastra
ordinea in clasa.

In timpul acestei lectii, clasa condusd de profesor va folosi
programarea Scratch urmand pasii explicati in al treilea capitol al
brosurii suplimentare dedicate numita MAT10. Competen fe de codare
pentru lecfii.

Tn aceasta activitate creativa si imaginativa, copiii vor explora
principiul Repurpose prin proiectarea unor modalitati prin care Shade,
personajul din poveste, poate remobila sau transforma un spatiu.
Aceasta activitate permite elevilor sa gandeasca inovator, vizualizand
modul in care obiecte precum un abajur pot avea noi scopuri in diferite
medii.

Pasul 1: Introducere si brainstorming

Profesorul incepe prin a introduce activitatea, amintindu-le
studentilor de personajul lui Shade din poveste - un abajur dornic sa
gaseasca noi modalitati de a lumina lumea. Profesorul explica ca sarcina
este de a imagina si de a desena un context in care Shade ar putea
ajuta la reamenajarea creativa a unui spatiu.

Pasul 2: Benchmarking si colaj de inspiratie

Pentru a-i ajuta pe copii sa-si vizualizeze ideile, ei lucreaza in
grupuri sau individual pentru a crea un colaj digital sau fizic folosind
Canva (sau instrumente similare). Acestea aduna imagini din diferite
contexte in care sunt utilizate abajururi, cum ar fi case, birouri, spatii
de evenimente sau zone exterioare.

Colajul serveste drept punct de referintad, starnind creativitatea si
oferind studentilor inspiratie pentru modelele lor.

Pasul 3: Desenarea si proiectarea propunerilor

Cu inspiratia in mana, copiii Tncep sd-si schiteze ideile. Fiecare elev
sau grup deseneaza Shade intr-un context specific, adaugand detalii
despre cum ar arata spatiul si cum ar functiona noul rol al lui Shade.

Elevii sunt incurajati sa gandeasca in afara cutiei, luand in
considerare modul in care Shade ar putea colabora cu alte obiecte (de
exemplu, un amplificator de lumina sau o suprafata reflectorizantad)
pentru a transforma spatiul. Ei pot folosi markere, creioane colorate
sau instrumente de desen digital pentru a-si aduce ideile la viata.

Pasul 4: Partajare si prezentare

Odata ce desenele sunt finalizate, fiecare copil sau grup prezinta
designul lor pentru clasa.

Ei explica conceptul lor, spatiul pe care |-au imaginat si modul
in care modernizarea Shade contribuie la mediul sau la atmosfera
spatiului. Colegii sunt invitati sa puna intrebari sau sa ofere feedback
pozitiv, incurajand colaborarea si gandirea critica.
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Rezultate ale invatarii
Prin aceasta activitate, copiii vor:

1.

Aplicati conceptul de Repurpose intr-un mod creativ si
tangibil;

Dezvoltarea abilitatilor de brainstorming, colaborare si design;
Explorati importanta contextului in design si modul in care
obiectele pot fi transformate pentru a satisface noi nevoi;
Exerseaza prezentarea ideilor clar si cu incredere colegilor lor;
Aceasta activitate captivanta nu numai ca imbunatdteste
intelegerea de catre elevi a reutilizarii, dar le permite si sa
vada obiectele de zi cu zi ca surse de posibilitati si
creativitate nesfarsite.
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Urmatoarele obiective asigura ca elevii nu numai ca inteleg aspectele
tehnice ale reciclarii, ci si internalizeaza importanta acesteia ca practica
cheie Tn consumul durabil, echipandu-i cu cunostintele si obiceiurile
necesare pentru a face alegeri responsabile fata de mediu. Acestea sunt:
Copiii vor Tnvata ca reciclarea este procesul de separare a
deseurilor in fluxuri si de transformare a materialelor care si-au
indeplinit deja scopul in produse noi, ajutand la conservarea
resurselor naturale si la reducerea impactului asupra mediului;
Elevii vor intelege modul in care reciclarea ajuta la reducerea
deseurilor de la groapa de gunoi, la economisirea energiei si la
minimizarea poluarii, facindu-I| o parte esentiala a protejarii
mediului;
Prin exemple practice, studentii vor fi introdusi in procesul de
sortare a deseurilor in categorii precum hartie, plastic, sticla si
materie organica pentru a se asigura ca materialele sunt reciclate
n mod corespunzator;
Elevii vor invata cum materialele reciclate sunt procesate si
reutilizate Th produse noi, dobandind o perspectiva asupra ciclului
mai larg al articolelor de zi cu zi;
Copiii vor exersa identificarea materialelor reciclabile Tn viata lor de
zi cu zi si vor invata cum sa incorporeze obiceiurile de reciclare
acasa, la scoala si Tn comunitatile lor;

Povestea este structurata in blocuri si necesita:
un profesor care va participa activ in timpul lectiei;

+un panou pe care sa se afiseze harta in timpul si dupa citirea
povestii si sa se vizualizeze videoclipurile propuse pentru unele
activitati;
un computer/tableta cu care copiii pot desfasura o parte din
activitatile si programarea Scratch.

+ produse ambalate uzate (cum ar fi cutii de cereale, iaurturi etc.);
foi de hartie, creioane, foarfece si lipici.

NARATIUNEA SI DISCUTIA (PASUL 1) - 15 min
Aceastd fazi va fi dedicatd povestirii. In timpul naratiunii, profesorul va
proiecta harta pe un ecran. La sfarsit, profesorul va explica subiectul
lectiei si, eventual, va arata un videoclip explicativ.

CODARE PE SCRATCH (PASUL 2) - PE TOT PARCURSUL LECTIEI
Tn timpul lectiei, copiii vor face programare Scratch.

ACTIVITATEA 1 /DESCOPERA ETICHETE - 40 min
Tn aceastd faza copiii vor trebui si citeascd si si inteleagd etichetele
unor pachete. Apoi, profesorul va facilita o discutie si la final clasa va
crea un poster sau o diagrama care ilustreaza ceea ce au invatat. Daca
se considera necesar, profesorul va folosi alte resurse online, cum ar fi
video sau site stiintific.
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Profesorul, Tmpreuna cu elevii,
recapituleaza ceea ce s-a
intamplat in lectia anterioara.
Profesorul prezinta o noua
portiune a hartii care va fi
folosita Tn aceasta a patra lectie,
incurajand copiii sa participe.
Aceastd lectie are ca scop
introducerea subiectului
reciclarii.

La sfarsitul explicatiei, clasa
va viziona un videoclip.

Copiii se muta la ultimul punct de interes, unde il intdlnesc pe
capitanul Sorting, directorul muzeului, precum si cu o galeata stricta de
gunoi.

El le arata copiilor un ghid pentru citirea instructiunilor de
diferentiere a produselor continute pe spatele ambalajului.

La finalul activitatii, directorul i va felicita pe copii, multumindu-le
pentru ca au invatat ceva util pentru intreaga lume si pentru oamenii
viitorului.

Robbie le multumeste copiilor pentru ca I-au ajutat sa obtina slujba
pe care si-a dorit-o dintotdeauna si, de asemenea, pentru ca au reparat-
o.

in aceasta sesiune, profesorul prezintd Recycle, al saptelea principiu
al celor 7R ale consumului durabil, subliniind importanta sa in conservarea
resurselor si reducerea daunelor aduse mediului. Prin explicatii interactive,
exemple practice si discutii captivante, profesorul ii ajuta pe elevi sa
inteleaga aspectele cheie ale reciclarii si rolul acesteia intr-un stil de
viata durabil.

Puncte cheie explicate

1. Ce inseamna reciclare?

Profesorul incepe cu o definitie simpla: "Reciclarea este procesul de
transformare a deseurilor Tn materiale sau produse noi." Ei explica faptul
cad reciclarea implica sortarea deseurilor in categorii precum hartie,
plastic, sticla si metal, astfel Tncat aceste materiale sa poata fi
procesate si reutilizate.

Exemplu: «Imaginati-vd o cutie veche de suc. In loc sd-I arunce,
poate fi topit si transformat intr-o cutie noua!»

2. De ce este importanta reciclarea?
Profesorul explica beneficiile reciclarii pentru mediu:

+ Reducerea nevoii de materii prime precum copaci, minerale si
petrol.

+ Reducerea consumului de energie in comparatie cu
producerea articolelor de la zero.

+ Scaderea cantitatii de deseuri trimise la gropile de gunoi si
prevenirea poluarii.

Pentru a-i implica pe copii, profesorul pune o intrebare: «Ce se
intdmpla sa arunci gunoi daca nu este reciclat? Unde crezi ca se duce?»
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3. Ciclul de viata al materialelor reciclate
Folosind imagini, profesorul ilustreaza cum functioneaza reciclarea:

Colectare: Materialele sunt separate in fluxuri de deseuri (de
exemplu,
hartie, sticla, materiale plastice);

Procesare: Articolele sunt curatate si descompuse in unele
brute
Materiale;

Creatie: Se fac produse noi, cum ar fi transformarea hartiei
vechi in caiete sau a sticlelor de plastic in fibre de
Tmbracaminte.

Exemplu: «Stiati ca unele banci de parc sunt fabricate din sticle de
plastic reciclate? Reciclarea poate transforma din nou deseurile in ceva
utill»

4, Cum se recicleaza corect

Profesorul explica faptul ca reciclarea corecta incepe cu sortarea
deseurilor in cosurile potrivite. Ei subliniaza importanta curatarii
articolelor reciclabile pentru a evita contaminarea si a sti ce materiale
pot sau nu pot fi reciclate in sistemele locale.

Exemplu: «Daca aruncati cutii de pizza groase in cosul de hartie,
poate strica intregul lot de reciclare! Verificati intotdeauna daca este
curat si adecvat pentru reciclare."

5. Provocarile reciclarii

Pentru a creste gradul de constientizare, profesorul abordeaza pe
scurt provocarile, cum ar fi contaminarea in fluxurile de reciclare sau
dificultatea de a recicla anumite materiale, cum ar fi materialele plastice
mixte.

Pentru a face explicatia interactiva, profesorul foloseste recuzita sau
imagini, cum ar fi exemple de articole reciclabile si nereciclabile. Ei ar
putea cere elevilor sa ghiceasca din ce categorie apartine un obiect,
ceea ce a dus la o discutie despre motivul pentru care unele materiale
sunt mai usor de reciclat decat altele.

Profesorul incheie subliniind ca reciclarea este un pas esential in
reducerea deseurilor, conservarea resurselor si protejarea planetei. Ei
Tncurajeaza elevii sa se gandeasca la reciclare ca la o responsabilitate
comuna, spunand: "Cand reciclam, devenim cu totii parte dintr-o
echipa care lucreaza pentru a oferi materialelor o a doua sansa si
pentru a mentine mediul nostru curat." Aceasta explicatie fundamentala ii
pregdteste pe elevi pentru activitati practice de reciclare si 1i incurajeaza
sa adopte practici de reciclare Tn viata lor de zi cu zi.

Daca considera necesar, profesorul le poate arata copiilor acelasi
videoclip YouTube din lectiile anterioare: Cei 7 R ai reducerii deseurilor.
Mai exact, din minutul 15:42 pana la sfarsit este prezentat R-ul reciclarii.
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Profesorul 1i ajuta pe copii sa
realizeze programarea
Scratch.

Aceasta ultima faza necesita
participarea activa a copiilor
care vor trebui sa citeasca si
sa inteleaga etichetele unor
ambalaje. Profesorul va ghida
intreaga activitate si, daca este
necesar, o va extinde folosind
linkurile sugerate la final.
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Apadsati butonul pentru a viziona videoclipu

in timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va folosi
programarea n bloc pe Scratch urmand pasii explicati in al patrulea capitol
al brosurii suplimentare dedicate numita MAT10. Competen fe de codare
pentru lecfii.

Profesorul Tncepe prin a-i invita pe copii sa scoata pachetele cu
alimente pe care le-au adus de acasa. Fiecare pachet are o poveste de
spus - nu doar despre continutul sau, ci si despre ce se intampla cu el
dupa ce este gol. Profesorul explica faptul ca ambalajul fiecarui produs
contine informatii importante, inclusiv continutul sau nutritional si
potentialul sau de reciclare.

1. Descoperirea etichetelor:

Copiii sunt indrumati sa localizeze simbolul de reciclare pe
ambalaj. Profesorul demonstreaza modul in care aceste simboluri
indica materialul ambalajului (de exemplu, plastic, sticla, hartie) si
explica care dintre aceste materiale pot fi reciclate in comunitatea
locala.

2, Etichete nutritionale:

Apoi, profesorul trece la etichetele nutritionale. Copiii sunt
introdusi in termeni precum calorii, grasimi, proteine si zaharuri.
Profesorul subliniaza modul in care citirea acestor etichete ne poate
invata sa facem alegeri alimentare mai sanatoase.

3. Practica practica de lectura:

Lucrand in perechi sau in grupuri mici, copiii strang pe rand
etichetele cu voce tare si indica atat informatiile nutritionale, cat si
detaliile de reciclare. Ei identifica simbolurile, discuta despre ce
fnseamna si impdrtasesc orice descoperiri surprinzatoare.
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4. Conectarea reciclarii la imaginea de ansamblu:

Profesorul faciliteaza o scurta discutie despre legatura dintre
nutritie, deseuri si mediu. De exemplu: "Ce se intampld daca nu
reciclam aceasta sticla de plastic? Cum ne ajuta alegerile alimentare
sanatoase sa avem grija de planeta?”

Pentru a termina activitatea, copiii creeaza un poster sau o diagrama
care ilustreaza ceea ce au invatat. Fiecare grup ar putea crea un ghid
colorat cu exemple de materiale de ambalare comune si cum sa le
recicleze, alaturi de un memento pentru a verifica etichetele
nutritionale pentru o alimentatie mai sandtoasa.

Daca considera necesar, Profesorul le poate arata copiilor un
videoclip captivant pe YouTube numit The Food Label and You:
Game Show Review (Are You Smarter Than A Food Label?)
(Historical PSA) care arata intr-un mod amuzant importanta

subiectului.
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Aceasta unitate didactica, in special pentru partea referitoare la
etichetele produselor de pe piata, poate fi imbogatita folosind multe
resurse online. Sub unele dintre ele.

Etiquetado nutricional de los alimentos: Guia definitiva
para aprender a leerlo

Alimentacion y salud

il .t j
Apdsafi butonul pentru a accesa site-ul web al unui
nutritionist




Where food comes from (7-11
Years)

Knowledge organisers (7-11 Years) V

Activity packs (7-11 Years)

!

Food commodities (7-11 Years) :
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FOOD 3-5 Years 5-7 Years 7-11 Years 11-14Years 14-16 Years additional Recipes
(a fact of life mgerie
w
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Healthy eating (7-11 Years)
Cooking (7-11 Years) 7 = 1 1 Years

Welcome to the 7-11 Years area, which builds on the learnin|
Here you'll find activity ideas and resources to support the i
with children. They have been developed to be used by teacl
interest in food, as well as support the curriculum.
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esciencid

eventos cientificos

CISL

«» SCUOLA

EUROED

[

SPANIA

Esciencia este un IMM cu
sediul Tn Zaragoza, infiintat in
2006 ca un spin-off al
Universitdtii din Zaragoza.
Esciencia Eventos Cientificos
S.L. este dedicata
managementului si organizarii
proiectelor de diseminare a
stiintei. Compania ofera

atat servicii de consultantd, cat
si proiectarea de programe
educationale.

ITALIA

The CISL Scuola
(Confederazio- ne Italiana
Sindacati Lavoratori

- Scuola) este uniunea
personalului din scolile primare
si gradinite, scolile secundare si
formarea profesionala a CISL. A
fost fondatd Tn 1997 de catre
uniunea SINASCEL (Scoala
Elementara a Uniunii Nationale )
si SISM (' Uniunea Italiana a
Scolilor Gimnaziale).

ROMANIA

Scoala primara EuroEd include o
gradinita si o scoala primara.
Ambele sunt acreditate de

Ministerul Educatiei din Romania.

Promoveaza dimensiunea UE a
educatiei si, de asemenea,
incurajeaza multiculturalismul si
multilingvismul prin furnizarea
de educatie copiilor de diferite
nationalitdti sau grupuri etnice.

BULGARIA

Zinev Art Technologies Ltd.
este o companie care
dezvolta, implementeaza si
gestioneaza proiecte
europene si ofera consultanta
n domeniile

a culturii, artei, activitatilor si
educatiei bazate pe internet,
EFP, e-learning si dezvoltarea
educatiei scolare, precum si
dezvoltarea regionala.
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SAPTENZA

UNIVERSITA DI ROMA

Ugwipamento de Escolas Miguel Torga

ITALIA

Universitatea Sapienza din
Roma, (Departamentul de
Planificare, Proiect, Tehnologia
Arhitecturii). Sapienza a fost
fondata de Papa Bonifaciu al VIII-
lea Tn 1303. Este una dintre cele
mai vechi universitati din lume si
a doua cea mai mare universitate
din UE, cu 11 facultati, 63 de
departamente, 111.000 de
studenti si peste 4.700 de
profesori.

ITALIA

Pixel este o institutie de
educatie si educatie cu sediul in
Florence (Italia). Pixel a fost
fondata in 1999. Misiunea Pixel
este de a promova o abordare
inovatoare a educatiei, formarii
si culturii, acest lucru se
realizeaza in mare parte prin
incercarea de a exploata cel mai
bun potential al TIC pentru
educatie si formare.

PORTUGALIA

Agrupamento de Escolas
Miguel Torga este o scoald
situatd Tn Braganca, Portugalia,
un oras din interiorul tarii.
Scoala este formata din trei
cladiri, doua pentru gradinita si
scoala elementara si una pentru
gimnaziu si liceu. Exista 88 de
profesori, 2 psihologi si, de
asemenea, un logoped



Co-funded by
the European Union

EduMat.




