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D)

D)

D)

Configurarea
programului de
predare

Scenariu

Materii implicate

SCHIMBARILE CLIMATICE SI SOLUTIILE:

CUM SA CREAM O LUME MAI BUNA?

Acest proiect este dezvoltat in 4 intalniri de aproximativ o ora fiecare,
care trebuie finalizate secvential. Acest kit ilustreaza indicatiile practice
pentru fiecare activitate si calendarul aferent.

In lumea de astdzi, care evolueaza rapid, impactul activitatilor
umane asupra mediului a atins niveluri fara precedent, facand
imperativa abordarea problemelor presante ale schimbarilor climatice,
degradarii mediului si poluarii. Importanta de a intelege si de a actiona in
privinta acestor provocari de mediu nu poate fi supraestimata,
deoarece acestea afecteaza 1n mod di- rect sandtatea planetei noastre
si a tuturor locuitorilor sai. Acest proiect exploreaza aspecte-cheie
precum schimbarile climatice, constientizarea problemelor de mediu,
despadurirea, poluarea apei si a aerului, agricultura ecologica si
cultivarea comportamentelor ecologice. Prin evidentierea acestor
domenii critice, ne propunem sa promovam o intelegere mai profunda
a interconexiunii acestor probleme si a nevoii urgente de practici
durabile care pot proteja mediul nostru pentru generatiile viitoare.

Acest proiect abordeaza aceste teme folosind o poveste fictiva
despre un copil care doarme si viseaza. In timpul visului apare o zana
care ipovesteste copilului cum si-a pierdut casa, cum nu poate gasi un alt
loc Tn care sa locuiasca, cum si-a pierdut prietenii animale si cat de dificil
este pentru o zana sa supravietuiasca in aceasta lume poluata. Zanafi arata
copilului cum activitatea umana a schimbat in mod negativ echilibrul
mediului. Zana il indeamna pe copil sa ia masuri, sa o ajute si sa
colaboreze cu alti copii pentru a schimba unele obiceiuri proaste pe
care le au. Zana va explica incet de ce apar unele probleme cu mediul,
punand intrebdri despre mediu si schimbarile climatice si dandu-i
copilului "misiuni" de Tndeplinit acasa si in afara casei.

STIINTA TEHNOLOGIE

CIVICA ARTA



D)

D)

Nevoi pedagogice

Obiective pedagogice

Metodologie

Pentru un proiect destinat copiilor cu varste cuprinse intre 7 si 8 ani,
nevoile pedagogice ar trebui sa se concentreze pe crearea unei experiente
de invatare atractive, adecvate varstei si interactive, care sa li ajute sa
inteleaga si sa se conecteze la conceptele privind mediul inconjurator. lata
care sunt principalele nevoi pedagogice care au fost acoperite in cadrul
acestui proiect:

Sa prezinte subiecte complexe precum schimbarile climatice si
poluarea in termeni simpli, usor de inteles pentru copii; Incorporati
ajutoare vizuale precum ilustratii colorate, diagrame si videoclipuri
pentru a face continutul mai atractiv;

Includeti activitati practice si implicati copiii in discutii de grup, in
cadrul carora sa gaseasca idei despre cum sa fie mai prietenosi cu
mediul Tnconjurator. Acest lucru poate stimula empatia fata de
aceasta problema;

Sa incurajeze copiii sa puna intrebari si sa gandeasca critic despre
cauzele si efectele problemei;

Sa fixeze conceptele cheie prin repetare in diverse forme, de exemplu
prin jocuri;

Sa promoveze munca in echipa prin implicarea copiilor Tn activitati
de grup si mici proiecte in timpul celor patru lectii;

Sa incurajeze invatarea de la egal la egal, unde copiii pot
impadrtasi ceea ce au Tnvatat unii cu altii.

Obiectivele pedagogice ale unui proiect privind schimbarile climatice,
constientizarea mediului inconjurator si subiecte conexe pentru copiii cu
varste cuprinse intre 7 si 8 ani pot fi prezentate dupa cum urmeaza:

Intelegerea conceptelor de baza privind mediul si dezvoltarea
constiintei ecologice;

Recunoasterea impactului activitatilor umane si stimularea
sensibilitatii fata de natura;

TIncurajati o atitudine pozitiva fatd de mediu, ficAnd copiii dornici si
participe la activitati care protejeaza si conserva natura;
Ghidati copiii sa adopte comportamente simple, prietenoase cu
mediul, cum ar fi reciclarea, economisirea apei si reducerea
deseurilor;

Inspira copiii sa gandeasca creativ la modul Tn care pot avea un
impact pozitiv asupra mediului;

CICLUL DEMING (Ciclul PDCA) este o metoda de implementare a
imbunatatirilor,de a testa modificarile si rezolva problemele.

PLAN DO CHECK ACT
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01_Planificarea si programarea unitdtilor/activitatilor de predare.

02Realizarea activitatilor (unitati de Tnvatamant; sesiuni de formare
teoretica; sesiuni de formare practica/laborator).

03_Control continuu al indeplinirii obiectivelor si al dobandirii de noi
competente de catre toti elevii intr-un mod omogen.

04_La sfarsitul fiecarei sesiuni, profesorul evalueaza activitatea,
observa si identifica aspectele critice si modalitatile de implementare
a actiunilor corective pentru viitor.
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) Sectiunea hartii Aceasta sectiune a hartii este dedicata primei lectii.
La nivel grafic, acesta prezinta toate elementele utile pentru naratiune
si activitatile conexe.

FIRST LESSON:
DEFORESTATION

problams,
J our houses!
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) Obiective pedagogice +Sa inteleaga conceptul de despadurire, un proces prin care
suprafete mari de padure sunt tdiate sau distruse;
Sa identifice cauzele despaduririlor, care includ activitatile
umane si Tncdlzirea globala;
Sa recunoasca consecintele asupra mediului, cum ar fi pierderea
habitatului pentru animale, reducerea calitatii aerului si eroziunea
solului;
Sa explice cum arborii joaca un rol important in producerea de
oxigen si mentinerea aerului curat, ceea ce afecteaza in mod
direct sanatatea lor si a animalelor;
Cultivati empatia pentru natura;
Insuflati simtul responsabilitatii prin discutarea modului in care fiecare,
inclusiv copiii, poate juca un rol in protejarea copacilor;
Tnvétati-i pe copii despre reimpadurire, procesul de plantare de noi
copaci pentru a-i inlocui pe cei care au fost taiati;

+ Oferiti copiilor posibilitatea de a exprima ceea ce au invatat despre
defrisare.

Aspecte necesare Povestea si activitatile sale necesita:

O + un profesor care va participa activ in timpul lectiei;

+ un ecran pe care sa fie afisata harta in timpul si dupa citirea
povestii si sa fie vizionate videoclipurile propuse pentru unele
activitati;

+un computer/tableta cu care copiii pot desfasura o parte din
activitati si programarea pe Scratch (un nelide programare gratuit,
cu un limbaj grafic de programare).

POVESTIREA (ETAPA 1) - 10 min
Primele 10 minute vor fi dedicate povestirii. In timpul povestirii, profesorul
va proiecta harta pe un ecran si ii va implica pe copii cu intrebari relevante.
ATENTIE: ACTIVITATEA 1 /PREZENTARE VIDEO - 5 min
Momentull corectiei Profesorul va folosi un videoclip despre despadurire pentru a-i invata
pe copii ce este despadurirea si care sunt cauzele si efectele negative
ale acesteia.
el slecevad dl o ACTIVITATEA 2 /GOOGLE EARTH - 5 min
putem invita si imbunatati Clasa va urmari rata defrisarilor in simularea Google Earth.

Impreund. Eroarea trebuie ACTIVITATEA 3 /Joc online - 15 min
corectata intr-un mod pozitiv,

O Metodologie

O greseald in STEAM este un

moment fundamental: toate

Copiii vor juca un joc online pentru a arata ce au invatat despre

fara nicio sanctiune (mustrare, . RO i
despaduriri, ajutati de profesor.

judecata negativa etc.)

Corectia implica grupul de CODAREA SCRATCH (ETAPA 2) - 25 min

PEISEANE 1 CMEIEE G2Er G Aceasta parte este o introducere in Scratch. Toate activitatile vor fi

bune solutii $J |vn explicarea conduse de profesor.
rezultatelor (invatare prin

cooperare - inteligenta
colectiva).




Pasul 1

Profesorul citeste cu atentie
povestea copiilor, Tncurajandu-i
sd participe.

Povestea este Tmpadrtitd Tn
blocuri: primul introduce tema,
in timp ce al doilea Tncepe
partea de vis in care
protagonistul adoarme si

) primeste vizita unei zane.

ACTIVITATEA 1

Profesorul utilizeaza un ecran
pentru a proiecta videoclipul.

Defrisarea

Blocul 1: naratiune audio

Tu esti personajul principal al acestei harti si esti in patul tau
dormind si visand, cand deodata o zana apare in visul tau! Ea iti cere
ajutorul.

Amintiti-va ca este important sa salvati mediul inconjurator si ca
toate actiunile au consecinte, scopul fiind acela de a afecta mediul cat
mai putin posibil. Fiecare dintre voi urmeaza acum blocurile de vise.

Blocul 2: vis

in timp ce zana zbura prin padure, si-a vazut prietenii speriati
pentru ca un grup de oameni a inceput sa taie copacii din padure,
unde se afla casa lor. Fiind suparati si ingrijorati, au Tncercat sa gaseasca
un alt loc in care sa locuiasca pentru o vreme, dar toate padurile ramase
in apropiere au fost atacate de oameni care doreau sa produca hartie
si lemn din copaci, in timp ce altele fusesera arse in vara precedenta din
cauza temperaturilor ridicate cauzate de incalzirea globala.

Profesorul 1i lasa pe copii sa vizioneze videoclipul care se numeste
Clima 101: Defrisarea din National Geographic din 2017. Acesta arata ca
padurile acopera aproximativ 30% din suprafata planetei, dar
despaduririle defriseaza aceste habitate esentiale pe scara larga. Apoi
exploreaza cauzele, efectele si solutiile la defrisare.

La sfarsitul acestei casete scurte, profesorul incepe o discutie de
grup despre problema si despre ceea ce au Tnvatat copiii.

Apasati butonul pentru a viziona
videoclipul
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) ACTIVITATEA 2

Profesorul utilizeaza un ecran
pentru a proiecta intervalul de
timp Google.

) ACTIVITATEA 3

Copiii Tmpartiti in grupuri vor
juca jocul cu un PC sau o
tableta.

Pasul 2

Profesorul 1i ajuta pe copii sa
realizeze codul de
programare Scratch.

Profesorul le arata copiilor rata de despadurire prin intermediul
unui videoclip numit Padurile noastre | Timelapse i Google Earth pe
YouTube.

Copiii vor afla cum activitatile umane au schimbat padurile planetei
noastre incepand cu 1984, prin intermediul unui videoclip global de pe
Google Earth. Mai exact, acesta arata ca am pierdut aproape 50% din toate
padurile de pe Pamant.

Google Earth

Apdsafi butonul pentru a viziona simularea

Acest joc online are scopul de a arata copiilor ce au Tnvatat
despre despaduriri. Practic, ei trebuie sa il conduca pe protagonist,
Froggy, peste lac cu raspunsuri corecte; raspunsurile gresite 1l vor face
sa cada Tn apa. Jocul este in limba engleza, dar poate fi adaptat prin
traducere in diferite limbi - profesorii isi pot face un cont gratuit in
instrumentul online Edu- caPlay si il pot traduce Tn propria lor limba,
daca doresc.

., Q4 ] Deforestation Challenge » ©® 10.000 ]

3/10 z >
What is the term for cutting down trees without replanting them?

Selective
logging

in timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va utiliza
programarea Scratch, urmand pasii explicati in primul capitol al brosurii
suplimentare dedicate numita MAT4. Competenfe de codare pentru
lec fii.
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O Sectiunea hairtii Aceasta sectiune a hartii este dedicata celei de-a doua lectii.
La nivel grafic, acesta prezinta toate elementele utile pentru naratiune
si activitatile conexe.

Flay on Scratch with
all of its characrers!

Do an exoer ﬁnr\m‘ to learn
haow to clean witer at nome!
Let's see the gifects of sea
I ising with this last

experinment!

SECOND LESSON:
WATER POLLUTION

the probem of water pollution!
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) Obiective pedagogice

Aspecte necesare

ATENTIE:
Momentul corectiei

O greseald in STEAM este un
moment fundamental: toate

greselile aduc ceva si din ele

putem invdta si imbunatati
impreuna. Eroarea trebuie
corectata intr-un mod pozitiv,
fara nicio sanctiune (mustrare,
judecata negativa etc.)
Corectia implica grupul de
persoane in cautarea celor mai
bune solutii si in explicarea

rezultatelor (Tnvdtare prin
cooperare - inteligenta colectiva).

Sa intelegeaga conceptul de poluare a apei, explicand ca aceasta se
produce atunci cand substante nocive precum gunoiul, substantele
chimice sau petrolul ajung in rauri, lacuri, oceane sau chiar in apa
potabila;
Ajutati-i pe copii sa recunoasca diferitele surse de poluare a apei,
pornind de la activitatile zilnice care contribuie la poluarea apei;
Educati copiii cu privire la consecintele poluarii apei asupra
mediului, concentrandu-va pe modul in care aceasta dduneaza vietii
marine, face ca apa sa nu fie potabila si poate chiar Tmbolnavi
oamenii;
Introduceti conceptul de topire a ghetii in regiunile polare si in
ghetari, explicand ca acest lucru se intampla deoarece Pamantul
se incalzeste;
Aratati copiilor ca schimbarile climatice sunt cauzate de
activitatile umane, cum ar fi arderea combustibililor fosili care
elibereaza gaze in atmosfera;

+ Sd explice unele efecte ale topirii ghetii, cum ar fi cresterea nivelului
marilor, care poate duce la pierderea habitatelor si la evenimente
meteorologice mai extreme;

+ Sa dezvolte sensibilitatea emotionala si etica pentru aceste probleme;
+ Ghidati copiii sa se gandeasca in mod critic la cauzele poluarii apei si
ale topirii ghetii si sa faca un brainstorming cu posibile solutii;

+ Oferiti copiilor oportunitati de a exprima ceea ce au Tnvatat;
Tncurajati munca n echipa prin implicarea copiilor in activitati de grup.

Povestea este structurata in blocuri si necesita:

un profesor care va participa activ in timpul lectiei;
un ecran pe care sa fie afisata harta in timpul si dupa citirea
povestii si sa fie vizionate videoclipurile propuse pentru unele
activitati;
obiecte utile Tn timpul experimentelor (o sticla de plastic, bile de vata,
nisip, pietricele, lut/ aluat de joaca, un recipient si, desigur, apa);

+un computer/tableta cu care copiii pot desfasura o parte din
activitati si programarea Scratch.

POVESTIREA (ETAPA 1) - 10 min
Primele 10 minute vor fi dedicate povestirii. In timpul povestirii, profesorul
va proiecta harta pe un ecran si va implica copiii cu intrebari relevante.
ACTIVITATEA 1 /PREZENTARE VIDEO - 5 min

Profesorul va folosi un videoclip despre poluarea apei pentru a-i invata
pe copii ce este aceasta, care sunt cauzele si efectele sale asupra
tuturor fiintelor vii.

ACTIVITATEA 2 / ACTIVITIV\',I'I PRACTICE - 15 min
Clasa va face doua experimente demonstrative pentru a invata cum sa
curete apa murdara (cu prima activitate) si pentru a intelege efectele
cresterii nivelului marii (cu a doua activitate).

CODARE SCRATCH (ETAPA 2) - 30 min
in timpul lectiei, copiii vor face programare Scratch. Toate activititile vor
fi conduse de profesor.



D)

D)

Pasul 1

Profesorul citeste cu atentie
povestea copiilor, incurajandu-i
sd participe.

Povestea continua cu alte doua
blocuri, ambele plasate n vis.

ACTIVITATEA 1

Profesorul utilizeaza un ecran
pentru a proiecta videoclipul.

Poluarea apei

Blocul 3: vis

Asa cad au decis sa se duca si sa gaseasca adapost langa mare. Cu
toate acestea, lucrurile s-au Tnrautatit pe mdsura ce au ajuns acolo.
Nivelul apei crescuse atat de mult in ultimii ani, din cauza topirii
ghetii, incat nu mai existau plaje.

Blocul 4: vis

n locul unde ar fi trebuit si fie plaja, erau sticle de plastic si
gunoaie la suprafata marii si cativa pestisori care incercau sa
supravietuiascd. Dezamagite de fapte, zanele au pdrasit acest loc fara sa
se gandeasca la altceva sau sa gaseasca o solutie pentru aceasta
problema.

Profesorul ii lasa pe copii sa vizioneze videoclipul intitulat Water Pol-
lution pentru copii | Aflafi cum s@ne pastram apa curatd pe YouTube.
Copiii vor afla totul despre modul in care apa este contaminata.
De asemenea, vor afla cum oamenii pot contribui la curatarea apei si
la cresterea sigurantei pentru animalele sdlbatice care trdiesc in ea. Se
explica faptul ca acesta este un subiect important deoarece nu numai
oamenii au nevoie de apa curata pentru a bea si pentru alte utilizari,
ci si animalele acvatice care trdiesc in oceane si lacuri au nevoie de
apa curata pentru a supravietui.

Apasati butonul pentru a viziona
videoclipul



) ACTIVITATEA 2

Profesorul imparte clasa in
grupuri mici, ajutandu-i sa
desfasoare cele doud activitati
practice.

Pasul 2

Profesorul 1i ajutd pe copii sa
realizeze codul de
programare n bloc pe
Scratch.

Primul experiment

Datorita acestei activitdti, copiii vor Tnvdta cum sa realizeze un
filtru de apd. Tn primul rand, profesorul trebuie si taie o sticld goald in
doua si sa aseze prima parte cu partea de sus in jos (fiecare grup are
nevoie de o sticld). Dupa aceea, copiii vor crea o stratifixctie compusa,
respectiv, din bile de bumbac, nisip, carbune, pietris si pietricele. Acum
copiii trebuie sa toarne apa murdara. Pietrisul/ pietricelele vor filtra
sedimentele mai mari; nisipurile vor retine impuritatile fine; carbunele va
elimina contaminantii si impuritdtile prin absorbtie.

Apasati butonul pentru a viziona tutorialul

Al doilea experiment

Pentru aceasta a doua activitate, copiii trebuie sa puna lut sau
plastilina pe o parte a unui recipient transparent pentru a simboliza
pamantul. Apoi, profesorul i va pune sa puna cuburi de gheata
deasupra,si sa umple cealalta parte a recipientului cu apa care nu ajunge
la gheata. Ei vor marca linia de plutire si vor vedea cum aceasta creste pe
masura ce cuburile de gheata se topesc.

n timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va utiliza
programarea in bloc pe Scratch, urmand pasii explicati in cel de-al
doilea capitol al brosurii suplimentare dedicate numita MATA4.
Competenfe de codare pentru lec fii.






) Sectiunea hartii Aceasta sectiune a hartii este dedicata celei de-a treia lectii.
La nivel grafic, acesta prezinta toate elementele utile pentru naratiune
si activitatile conexe.

THIRD LESSON:

AIR POLLUTION

17




)

) Obiective pedagogice

Aspecte necesare

© Metodologie

ATENTIE:
Momentul corectiei

O greseald in STEAM este un
moment fundamental: toate
greselile aduc ceva si din ele

putem invdta si imbunatati

Tmpreuna. Eroarea trebuie
corectata intr-un mod pozitiv,
fara nicio sanctiune (mustrare,
judecata negativa etc.)
Corectia implica grupul de
persoane in cautarea celor mai
bune solutii si in explicarea
rezultatelor (Tnvatare prin

cooperare - inteligenta
colectiva).

Sa inteleagad conceptul de poluare a aerului invatandu-i pe copii ce
este poluarea aerului, explicindu-le ca aceasta apare atunci cand
substantele nocive se amesteca cu aerul pe care il respiram;

Sa ajute copiii sa recunoasca principalele surse de poluare a aerului,
inclusiv activitatile umane (cum ar fi arderea combustibililor
fosili Tn masini si fabrici, utilizarea energiei in locuinte si arderea
gunoiului) si cauzele naturale (cum ar fi furtunile de praf sau
incendiile de vegetatie);

Sa educe copiii cu privire la modul Tn care poluarea aerului
afecteaza sanatatea umana, in special a persoanelor cu probleme
de sanatate existente;

Sa explice modul in care poluarea aerului afecteaza mediul si
impactul pe care il are asupra schimbarilor climatice;

Sa insufle copiilor simtul responsabilitatii de a contribui la
mentinerea aerului curat, subliniind faptul ca si actiunile mici pot
contribui la reducerea poluarii aerului;

Sa ghideze copiii sa gandeasca Tn mod critic la cauzele poluarii
aerului si sa faca un brainstorming cu posibile solutii, sprijinind
actiunile de imbunatatire a calitatii aerului;

Sa ofere copiilor oportunitati de a exprima ceea ce au invatat;

Sa promoveze un angajament pe tot parcursul vietii pentru un aer curat.

Povestea este structurata in blocuri si necesita:
un profesor care va participa activ in timpul lectiei;
un ecran pe care sa fie afisata harta in timpul si dupa citirea
povestii si sa fie vizionate videoclipurile propuse pentru unele
activitati;
un computer/tableta cu care copiii pot desfasura o parte din
activitati si programarea Scratch.

POVESTIREA (ETAPA 1) - 10 min
Primele 10 minute vor fi dedicate povestirii. In timpul povestirii, profesorul
va proiecta harta pe un ecran si va implica copiii cu intrebari relevante.
ACTIVITATEA 1 /PREZENTARE VIDEO - 5 min
Profesorul va folosi un videoclip despre poluarea aerului pentru a-i invata
pe copii ce este, care sunt cauzele si cum afecteaza planeta.
ACTIVITATEA 2 /PREZENTARE VIDEO - 5 min
Profesorul va proiecta un videoclip despre poluarea aerului si
principalele sale efecte asupra tuturor fiintelor vii.
ACTIVITATEA 3 /Joc online - 10 min
Copiii vor juca un joc online de potrivire pentru a-si testa cunostintele
despre poluarea aerului.
CODARE SCRATCH (ETAPA 2) - 30 min

in timpul lectiei, copiii vor face programare Scratch. Toate activitatile vor
fi conduse de profesor.

18



Poluarea aerului

Pasul 1 Blocul 5: vis

Profesorul citeste cu atentie

povestea copiilor, incurajandu-i Dupa ce zana nu a putut gasi adapost in padure si pe malul marii, a

sd participe. decis sa se mute la oras, unde locuiau oamenii. Era curioasa si ea cum
Povestea continud cu un alt bloc traiesc oamenii in orase.
plasat n vis.

Ea a petrecut cateva zile plimbandu-se prin oras deghizata
(pentru ca oamenii sa nu o poata recunoaste ca zana). Dar ceea ce a
trdit a inspdimantat-o, pentru ca Tn oras nu putea respira cum trebuie.
Aerul era foarte poluat. Ea s-a intrebat care ar putea fi motivul
acestei poluadri si daca oamenii nu vad cat de rau ar putea fi pentru

ei?
ACTIVITATEA 1 Profesorul si copiii urmaresc un videoclip pe YouTube numit
. y Poluarea aerului 101 de la National Geographic din 2017. Acesta explica
Profesorul utilizeaza un ecran . L - . )
O pentru a proiecta videoclipul. urgenta poludrii aerului si arata cum gazele cu efect de sera, smogul si

poluantii toxici afecteaza schimbadrile climatice si sandtatea umana.
La sfarsitul acestei casete, profesorul incepe o discutie de grup
despre problema si despre ceea ce au invatat copiii.

Apasati butonul pentru a viziona

videoclipul
ACTIVITATEA 2 Cu ajutorul acestui videoclip, clasa va dobandi o mai mare
. . constientizare cu privire la poluarea aerului exterior si interior. De
Profesorul utilizeaza un ecran . . RN . < .
pentru a proiecta videoclipul. asemenea, videoclipul explica in detaliu faptul cd poluarea aerului este
> un risc major pentru sanatatea mediului, care duce la decesul a milioane

de oameni din intreaga lume.
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)

) ACTIVITATEA 3

Copiii impartiti in grupuri vor
juca jocul de potrivire cu un PC
sau o tableta.

) Pasul 2

Profesorul 1i ajuta pe copii sa
realizeze codul de
programare in bloc pe
Scratch.

Copiii, la fel ca in cazul casetei anterioare, vor analiza ce este,
tipurile de poluanti si modalitatile de control.

Apasati butonul pentru a viziona videoclipu

Acest joc online are scopul de a arata ce au invatat copiii
despre poluarea aerului. Ei trebuie sa potriveasca conceptele legate
de acest subiect cu descrierile lor in acest joc educational conceput
special pentru copii.

Jocul este Tn limba engleza, dar poate fi adaptat prin traducere in
diferite limbi - profesorii isi pot face un cont gratuit in instrumentul
online Edu- caPlay si 1l pot traduce in propria lor limba, daca doresc.

Air Pollution Matching Game ®0

Smog ) | Our surroundings affected by pollution 7 ‘
Emissions ) ( Respiratory condition worsened by pollution ‘
Cars | Harmful substances in the air ‘
Environment ) Impact of pollution on our well-being ‘
Health ( Gases released into the air ‘
Asthma ( Thick fog caused by pollution ‘
Reduce y ( Vehicles that produce pollution ‘

1
Apadsati butonul pentru a juca jocul

in timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va utiliza
programarea in bloc pe Scratch, urmand pasii explicati in capitolul al
treilea din brosura suplimentara dedicata numita MAT4. Competenfe
de codare pentru lecfii.
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) Sectiunea hartii

Aceasta sectiune a hartii este dedicata celei de-a patra lectii.
La nivel grafic, acesta prezinta toate elementele utile pentru naratiune
si activitatile conexe.

FOURTH LESSON:
REDUCE, REUSE, RECYCLE
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) Obiective pedagogice

) Aspecte necesare

Metodologie

©)

ATENTIE:
Momentul corectiei

O greseald in STEAM este un

moment fundamental: toate
greselile aduc ceva si din ele
putem invdta si imbunatati
impreuna. Eroarea trebuie

corectata intr-un mod pozitiv,
fara nicio sanctiune (mustrare,

judecata negativa etc.)
Corectia implica grupul de

persoane in cautarea celor mai

bune solutii si Tn explicarea
rezultatelor (Tnvdtare prin

cooperare - inteligenta
colectiva).

Tnvatati-i pe copii conceptele de "reducere, reutilizare, reciclare”,
explicandu-le ca acestea sunt actiuni importante pentru protejarea
mediului;

Subliniati ca "Reduceti" inseamna sa folositi mai putin, "Reutilizati"
fnseamna sa gasiti noi utilizari pentru articole in loc sa le aruncati,
iar "Reciclati" inseamna sa transformati articolele vechi in altele

noi;

Conectati "Reduceti" la conceptul de despadurire explicand cum
reducerea utilizarii hartiei si a produselor din lemn ajuta la salvarea
copacilor;

Relationati "Reutilizarea” cu conservarea apei, aratand cum
reutilizarea obiectelor poate preveni poluarea si risipa de resurse
care necesita multa apa pentru a fi produse;

Asociati "Reciclarea” cu reducerea poluarii aerului prin discutarea
modului in care reciclarea reduce necesitatea fabricarii de fabrici;
Tnvatati copiii modalitdti creative de reutilizare a obiectelor, cum ar
fi folosirea borcanelor vechi ca recipiente de depozitare,
transformarea hartiei folosite in proiecte artistice sau donarea hainelor
si jucariilor pe care nu le mai folosesc;

Cultivarea responsabilitatii si a empatiei prin aratarea modului in care
alegerile lor pot avea un impact pozitiv asupra mediului si pot proteja
resursele naturale;

Tncurajati munca in echipa si implicarea continua.

Povestea este structurata in blocuri si necesita:
un profesor care va participa activ in timpul lectiei;
un ecran pe care sa fie afisata harta in timpul si dupa citirea
povestii si sa fie vizionate videoclipurile propuse pentru unele
activitati;
un computer/tableta cu care copiii pot desfasura o parte din
activitati si programarea Scratch.

POVESTIREA (ETAPA 1) - 10 min
Primele 10 minute vor fi dedicate povestirii. In timpul povestirii, profesorul
va proiecta harta pe un ecran si va implica copiii cu intrebari relevante.

ACTIVITATEA 1 /VIDEO DE PREZENTARE - 5 min
Profesorul va folosi doua videoclipuri pentru a explica ce Tnseamna
"Reduce, Reu- se si Recicleaza" si pentru a introduce conceptul de
"organic".

ACTIVITATEA 2 /DISCUTII - 5 min
Profesorul va incepe o discutie pentru a le permite copiilor sa exprime
ceea ce au invatat si sa gdseasca potentiale solutii la problemele
anterioare.

ACTIVITATEA 3 / JOCURI ONLINE - 15 min

Clasa va juca doua jocuri online cu scopul de a-si testa cunostintele
despre subiectele anterioare si conceptul "Redu, reutilizeaza,
recicleaza".

CODARE SCRATCH (ETAPA 2) - 30 min

Tn timpul lectiei, copiii vor face programare Scratch. Toate activitatile vor
fi conduse de profesor.
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Pasul 1

Profesorul citeste cu atentie
povestea copiilor, Tncurajandu-i
sa participe.

Povestea se incheie cu alte trei
blocuri, primul plasat in vis, iar
ultimele doua in situatii
cotidiene.

Reduceti, reutilizati, reciclati.
Formarea unor obiceiuri prietenoase cu mediul

Blocul 6: vis

Dupa ce a explorat orasul pentru o vreme, zdna a vazut ca poluarea
nu este singura problema cu care se confrunta oamenii. Existau o
multime de alte lucruri pe care oamenii le faceau, care daunau
mediului si tuturor creatu- rilor care trdiau in salbaticie. $i nu numai
atat... concentrati pe viata lor ocupata, pe fgesi dezvoltarea tehnologica,
si—au facut rau si singuri. Cum de nu vad asta, se intreaba zana? Nu
vad cum utilizarea pesticidelor in productia alimentara le dduneaza
mancarii? Nu vad cum utilizarea plasticului polueaza pamantul si
marile? Nu vad ei cantitatile uriase de deseuri produse?

Ea a decis ca poate arata unele actiuni utile pentru a-si ajuta
lumea!

Blocul 7: In bucitirie

Este ora micului dejun! Luati loc si savurati cea mai importanta
masa a zilei, care va va da energie pentru a incepe ziua. Stiti de unde
provin alimentele? Stiti cum sa verificati originea alimentelor pe care le
cumpadrati acasa - sunt locale sau nu? Este mai bine sa alegeti
alimente locale si de ce? Cum ramane cu alegerea alimentelor
sezoniere si ne-sezoniere? Pe masa puteti vedea doua tipuri de
tacamuri, unul din plastic si unul din otel.

Care tip de tacamuri este mai potrivit pentru mediu? Dupa ce ati
terminat de mancat, pe masa sunt cateva ambalaje care ar trebui
aruncate: ambalajul de carton al cerealelor, sticla de plastic a laptelui,
recipientul de metal al fasolei si un borcan de sticla cu gem. Credeti ca
este mai bine sa puneti fiecare ambalaj Tntr-un singur cos de gunoi sau
in cosuri separate in functie de material?

Blocul 8: In baie

Cain fiecare dimineata, va spdlati pe dinti. In baie existd doui tipuri
de periute de dinti, una de plastic si una de lemn. Dupa experienta ta cu
zana, ce periuta de dinti ai alege?

Acum este momentul sa va spalati pe maini. Credeti ca este mai
bine sa BhApa sa curga in timpul acestei actiuni sau este mai bine sa
inchideti robinetul atunci cand nu este necesar?

Imaginea prezinta un produs care poate dauna mediului, puteti
sa 1l recunoasteti si sa propuneti o solutie diferita care sa fie mai
prietenoasa cu mediul?
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) ACTIVITATEA 1 Profesorul i-a lasat pe copii sa vizioneze un videoclip pe
. . YouTube numit Cei patru R: Refuz, Reduc, Reutilizez, Reciclez. Acesta
Profesorul utilizeaza un ecran VN . < L. .
pentru a proiecta videoclipuri. explica intr-un mod foarte simplu cd lumea este plina de plante, animale
si resurse care permit oamenilor sa se bucure de viata lor. De aceea este
atat de important sa avem grija de ele, pentru ca fara ele, viata ar fi
foarte diferita!
Acest videoclip defineste, de asemenea, ce este o resursa si
exploreaza cateva modalitati de a contribui la protejarea resurselor
Pamantului prin adoptarea celor 4 R. Cei 4 Rii ajuta pe elevi sa Tnvete
cum sa-si reduca deseurile si poluarea, sa refoloseasca ceea ce au
deja si sa utilizeze mai putin din resursele pretioase ale planetei.

P ClickView

Apasafi butonul pentru a viziona videoclipul

Profesorul proiecteaza acum cel de-al doilea videoclip intitulat
Ce inseamna organic. Acesta explica in mod clar ce inseamna cu
adevdrat organic si 1i ajuta pe copii sa inteleaga diferenta dintre
agricultura conventionala si cea ecologica, precum si siglele
certificatorilor la care trebuie sa fie atenti, indiferent daca cumpara
alimente, imbracaminte sau produse cosmetice.

Apdsafi butonul pentru a viziona videoclipul
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)

) ACTIVITATEA 2

Profesorul incepe o discutie cu
copiii.

) ACTIVITATEA 3

Profesorul incepe o discutie cu
copiii.

Profesorul Tncepe o discutie cu copiii pentru a face un brinstorming
al subiectelor abordate Tn cele patru lectii, lasand pe fiecare sa-si exprime
intelegerea.

in acest moment, Profesorul i incurajeaza pe copii s gdseasca
solutii pentru rezolvarea problemelor discutate, bazandu-se si pe ceea ce
a fost predat anterior.

Primul joc online este un chestionar cu scopul de a testa
cunostintele copiilor cu privire la deseurile biodegradabile si
nebiodegradabile. Acest mo- ment ofera profesorului posibilitatea de a le
oferi copiilor si o scurta explicatie pe aceasta tema.

Biodegradable and Non-Biodegradable Waste Quiz

‘ ®
-]

Tin can

‘ 00:04 jﬁ/ . . 2

Apasati butonul pentru a juca jocul

Al doilea joc online este, de asemenea, un test "Redu,
reutilizeaza, recicleaza", concept discutat anterior cu copiii.

Ambele jocuri sunt in limba engleza, dar pot fi adaptate prin
traducerea in diferite limbi - profesorii isi pot face un cont gratuit in
instrumentul online Edu- caPlay si pot traduce in propria limba, daca
doresc.

Reduce, Reuse, Recycle Quiz ®o
[Question:1/10] [o/20)
‘ What does 'reduce' mean in the concept of reduce, reuse, recycle? ‘
A Ignoring the environment \ B ' Buying more things
Using less stuff Throwing things away

Apasafi butonul pentru a juca jocul

26



)

) Pasul 2

Profesorul 1i ajuta pe copii sa
realizeze codul de
programare Scratch.

Tn timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va utiliza
programarea in bloc pe Scratch, urmand pasii explicati in capitolul al
patrulea din brosura suplimentara dedicatd numita MAT4. Competenfe
de codare pentru lecfii.
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M)

) Parteneri principali

Toti partenerii

CISL

a» SCUOLA

EUROED [

esciencid

eventos cientificos

BULGARIA

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

culturd, arta, activitati si
educatie bazate pe internet,
VET, e-learning si
dezvoltarea eleiscolare,
precum si dezvoltarea
regionala.

ITALIA

CISL Scuola (Confederazio- ne
Italiana Sindacati Lavoratori

- Scuola) este sindicatul
personalului din scolile primare
si gradinite, scolile secundare si
formarea vocationala din CISL. A
fost infiintatd in 1997 prin unirea
SINASCEL (Sindicatul National al
Scolii Elementare) si SISM
(Sindicatul Ita- lian al Scolii
Mijlocii).

ROMANIA

EuroEd Primary School include o
gradinita si o scoala primara.
Ambele sunt acreditate de
Ministerul Educatiei din Romania.
Aceasta promoveazad
dimensiunea europeand a
educatiei si incurajeaza, de
asemenea, multiculturalismul si
multilingvismul, oferind educatie
copiilor de diferite nationalitati
sau grupuri etnice.

SPANIA

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

atat servicii de consultanta, cat si
conceperea de programe
educationale.

29

SAPIENZA

UNIVERSITA DT ROMA

Ugwipamento de Escolas Miguel Torga

ITALIA
Universitatea Sapienza din

Roma, (Departamentul de
Planificare, Proiectare,

Tehnologie a Arhitecturii).
Sapienza a fost fondata de Papa
Boniface al Vlll-lea in 1303. Este
una dintre cele mai vechi
universitdti 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 formare cu sediul in Floren- ce
(Italia). Pixel a fost infiintata n
1999. Misiunea Pixel este de a
promova o abordare inovatoare
a educatiei, formarii si culturii, in
principal prin incercarea de a
exploata cel mai bun potential al
TIC pentru educatie si formare.

PORTUGALIA

Agrupamento de Escolas Miguel
Torga este o scoala situata in
Braganca, Portugalia, un oras
din interiorul tdrii. Scoala este
formata din trei cladiri, doua
pentru gradinita si scoala
elementarad si una pentru
gimnaziu si liceu. Exista 88 de
profesori, 2 psihologi si, de
asemenea, un logoped.
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