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predare

Scenariu

Materii implicate

UTILIZARE RESPONSABILA: CUM SA

REDUCEM DESEURILE SI SA PROMOVAM
RECICLAREA?

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.

Tn lumea de astazi, importanta reducerii risipei de resurse si a
promovarii reciclarii nu poate fi supraestimata, iar predarea acestor
valori copiilor este esentiald pentru construirea unui viitor mai durabil.

Ideea de baza a proiectului este o calatorie captivanta condusa
de un bunic ntelept si grijuliu, care isi duce nepotii intr-o aventura in
patru parti . Aceasta poveste fictiva incepe cu semanatul si cultivarea
graului, permitand copiilor sa asiste la efortul si resursele necesare
pentru a produce ceva simplu, dar esential, ca hrana. Pe masura ce
graul este recoltat si transportat, copiii descopera cum se transforma
in produse de zi cu zi pe care le recunosc si le folosesc.

Pe parcurs, bunicul ii ajuta sa inteleaga ca alegerile pe care
oamenii le fac atunci cand cumpara produse conteaza, nu doar pentru
sanatatea noastra, ci si pentru mediu. Importanta selectarii produselor
care minimizeaza deseurile si promoveaza sustenabilitatea devine un
aspect cheie al celei de-a treia lectii.

Tn etapa finala a cilitoriei, copiii invatd despre semnificatia
eliminarii si reciclarii corecte a deseurilor, precum si despre
posibilitatile creative de reutilizare a articolelor in loc de aruncarea
lor. Pana la sfarsitul acestei aventuri, ei sunt echipati cu cunostinte
valoroase despre modul in care actiunile lor pot reduce deseurile si
pot ajuta la protejarea planetei. Prin aceasta abordare interactiva si
bazata pe povesti, proiectul face ca invatarea despre consumul
responsabil si reciclare sa fie atat distractiva, cat si semnificativa.

STIINTA TEHNOLOGIE
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) Nevoi pedagogice

Obiective pedagogice

Metodologie

Acest proiect, conceput pentru copiii cu varste cuprinse intre 7 si 8 ani,
acopera mai multe nevoi pedagogice cheie care se aliniaza cu stadiul lor
de dezvoltare si abilitatile cognitive;
Intelegerea cauzei si efectului. Copiii invata cum alegerile
afecteaza mediul, ajutandu-i sa vada consecintele actiunilor lor;
Dezvoltarea constientizarii mediului. Proiectul introduce concepte
de baza de sustenabilitate, Tnvatand copiii importanta reducerii
deseurilor si a reciclarii de la o varsta frageda;
Tncurajarea gandirii critice. Discutand despre alegerile produselor
si impactul lor, copiii incep sa-si dezvolte abilitatile de luare a
deciziilor;
Tnvatarea practica. Activitatile interactive, cum ar fi sortarea
deseurilor si reciclarea, ofera experiente practice de invatare,
consolidand lectiile intr-un mod distractiv si tangibil;
. Tmbunatatirea abilitatilor sociale. Activitatile si discutiile de grup
imbunatatesc abilitatile de comunicare, colaborare si lucru in
echipg;

Obiectivele pedagogice ale unui proiect care vizeaza reducerea
deseurilor si promovarea reciclarii pot fi prezentate dupa cum
urmeaza:
Incurajarea responsabilitatii fatd de mediu si a empatiei pentru
planeta, invatand copiii despre impactul actiunilor lor asupra
mediului si insufland grija si responsabilitate pentru protejarea
resurselor naturale;

+ Promovarea obiceiurilor durabile si finvatarea abilitatilor de
reciclare, Tncurajand obiceiurile zilnice precum reducerea
deseurilor, reciclarea si reutilizarea articolelor;

. Tmbunatatirea gandirii critice si dezvoltarea abilitatilor de
rezolvare a problemelor. Ajutati copiii sa ia decizii informate cu
privire la alegerile produselor si ghidati-i in gasirea de solutii
creative la provocadrile de mediu;

Consolidarea muncii Tn echipa si a comunicarii prin activitati de
grup, Tncurajand interactiunea sociala si colaborarea;

Cel CICLUL DEMING (ciclul PDCA) este 0 metoda de implementare a
vements continuu, testeaza modificarile si rezolva probleme.

PLAN FACE VERIFICARE ACTUL
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01_Plan si programarea unitatilor/activitatilor didactice.

02_Carry activitatile (unitati didactice; sesiuni de pregatire teoretica;
sesiuni de instruire practica/laborator).

03_Continuous controleaza ca obiectivele sunt atinse si ca toti 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.



Plant the wheat
in the soil.

Remove the pests.

Watch
the wheat
grow.




Aceasta sectiune a hartii este dedicata primei lectii.

) Sectiunea hartii
La nivel grafic prezinta toate elementele utile naratiunii si activitatilor

conexe.

TASK 1
Drag and plant
l.l U the wheat in the soil. l
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O Obiective pedagogice

Aspecte necesare

O

Metodologie

ATENTIE:
Timpul de corectie

O greseala in STEAM este un
moment fundamental: toate
greselile ne fnvata ceva si din ele
putem Tnvata si imbunatati
Tmpreuna. Eroarea trebuie
corectata intr-un mod pozitiv,
fara nicio penalizare (mustrare,
judecata negativa etc.)

Corectia implica grupul in

cdutarea celor mai bune solutii
si explicarea motivelor (invatare
cooperativa - inteligenta
colectiva).

Intelegerea importantei practicilor agricole durabile Tn

cresterea graului, concentrandu-se pe modul in care
gestionarea resurselor (apa, sol si energie) afecteaza atat
mediul, cat si productia de alimente;

Tnvitati etapele cresterii graului - insdmantarea, fertilizarea si
hartuirea - recunoscand eforturile umane si resursele naturale
implicate in fiecare faza;

+  Explorati factorii cheie care afecteaza cresterea plantelor, cum ar fi
daunatorii, lumina, temperatura si umiditatea si intelegeti modul
in care fiecare element contribuie la succesul sau esecul
culturilor;

+ Investigarea modului in care practicile agricole durabile pot ajuta
la atenuarea impactului factorilor nocivi (de exemplu, utilizarea
metodelor organice pentru a controla daunatorii sau conservarea
apei pentru a se adapta la variabilitatea climatica);

Dezvoltarea unei constientizadri a interconectarii dintre
agricultura, ecosisteme, clima si modul in care alegerile bine
gandite Tn agricultura pot promova atat sanatatea plantelor, cat si
conservarea mediului.

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 pe Scratch (un mediu de programare
gratuit, cu un limbaj de programare grafica).

NARATIUNEA (PASUL 1) - 10 min
Profesorul va citi povestea. In timpul naratiunii, harta va fi proiectata pe
un ecran si copiii vor fi incurajati sa participe.

CODARE SCRATCH (PASUL 2) - PE TOT PARCURSUL LECTIEI
Aceasta parte are ca scop introducerea programarii Scratch. Toate
activitatile vor fi conduse de profesor.

SARCINA 1 /SIMULARE - 15 min
Clasa va fi condusa de profesor intr-o simulare de Tnsamantare si
crestere a graului pe Scratch.

SARCINA 2 /SIMULARE - 15 min
Copiii vor fi condusi de profesor intr-o alta simulare pe Scratch
unde trebuie sa treaca prin campul semanat pentru a indeparta
daunatorii.

SARCINA 3 /SIMULARE - 10 min

Copiii vor observa o simulare Scratch pentru a vedea cum diferitele
temperaturi afecteaza germinarea si cresterea graului.

ACTIVITATE SECUNDARA / SIMULARE SI DISCUTIE - 10 min
Clasa va observa secventa etapelor de crestere a graului pe Scratch. Ei
vor discuta, de asemenea, despre ceea ce au invatat in aceasta lectie.



De la semanat la spice de grau

Pasul 1 Bunicul fermier s-a asezat cu nepotii sdi, Luca si Sofia, sub marul
Profesorul citeste cu atentie mare din gradina. «Astazi, copii, va voi vorbi despre grau», a inceput
povestea copiilor, bunicul. "Stiti, graul este una dintre cele mai importante plante pentru

Tncurajandu-i sa participe.
PROFESORUL va folosi, de
asemenea, aceasta faza pentru
a introduce subiectele acestei

noi. Fara ea, nu am avea paine, paste sau prajituri."

Luca ridica mana cu entuziasm. «Cand semanati grau,

lectii: agricultura durabild , Bunicul?»

ciclul de crestere a graului si —n . " . . o . R
importanta factorilor de mediu Graul se planteaza toamna", a raspuns bunicul. «In primul rand,
Pre_cdl{m lumina, temperatura si pregatim solul. 1l ardm pentru a-| face moale si gata sa primeasca
umiditatea.

semintele. Apoi, imprastiem semintele in sol si asteptam ca natura sa-si
faca treaba."

«Dar de ce fel de sol ai nevoie pentru grau?» a intrebat Sofia.

"Graul prefera solul fertil si bine drenat”, a explicat bunicul. «Solul
prea nisipos sau prea argilos nu este bun. Si in timp ce crestem, trebuie
sa fim atenti la daunatori. Uneori folosim pesticide pentru a proteja
plantele, dar trebuie sa fim atenti sa nu folosim prea mult pentru a nu
dauna mediului."

«Cand se recolteaza graul?» a intrebat Luca.

"Graul se recolteaza vara, cand spicele sunt coapte si aurii", a
spus bunicul sau. "Folosim masini mari numite recoltatoare
combinate pentru a tdia si separa boabele de spice. Apoi, samburii
sunt pusi in pungi si pregatiti pentru urmatoarea calatorie."

Pasul 2 Tn timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va folosi
Profesorul ii ajutd pe copii si programarea in bloc pe Scratch urmand pasii explicati in primul capitol
realizeze programarea Scratch. al brosurii suplimentare dedicate numita MAT9. Competenfe de codare

pentru lecfii. Sarcinile de Tndeplinit sunt enumerate mai jos.

SARCINA 1 Tn aceastd faza, copiii, indrumati de profesor, vor avea ocazia sa
o oL exploreze factorii esentiali implicati Tn insamantarea graului, cum ar fi

Pentru a finaliza aceasta prima .. i . . . . aAu

sarcina, profesorul va ghida pregatirea solului, selectia semintelor si timpul. Ei vor invata cum

copiii pe calea de invatare elemente precum temperatura, umiditatea si lumina soarelui afecteaza

printr-o simulare pe Scratch. stadiile timpurii de crestere a plantelor, dobandind cunostinte practice
Copiii vor semana grau digital ’ ’ ’

trdgand pictograme pe caAmpuri. despre proces.

Aceastd sarcind va include Copiii vor fi, de asemenea, introdusi in diferitele etape ale
selectarea tipului de sol, < . . A w n . .
2dancimea la care ar trebui si fie semanatului, de la plantarea semintelor pana la intelegerea importantei
placate semintele si fertilizarea spatierii si a fertilitatii solului, incurajand o apreciere mai profunda a
initiala. grijii si efortului necesar in agricultura durabila.



) SARCINA 2

Tot in acest pas, profesorul fi
va ghida pe copii pe calea de
invdtare printr-o simulare pe
Scratch.

Copiii vor observa imagini cu
buruieni Tn jurul graului care
reprezinta daunatori;
deplasandu-se digital prin
campul semanat, vor avea
sarcina de a indeparta
daunatorii.

SARCINA 3

Profesorul 1i va ghida din nou
pe copii in calea de Tnvatare
printr-o simulare pe Scratch.
Copiii vor vedea cat de diferit
este

temperaturile afecteaza

ACTIVITATE SECUNDARA

Pentru a indeplini aceasta
sarcina, profesorul ii va
indruma pe copii

in calea de Tnvatare printr-o
simulare Scratch.

Aici elevii vor folosi variabile
precum temperatura si
umiditatea pentru a observa
modul Tn care acesti factori
afecteaza cresterea.

germinarea si cresterea graului.

in aceastd a doua fazd, copiii vor observa direct modul in care
diversi daunatori, cum ar fi insectele sau ciupercile, pot ameninta
cresterea si sanatatea culturilor de grau. Ei vor invata sa identifice
daunatorii comuni si impactul lor asupra plantelor, aprofundandu-si
intelegerea provocarilor cu care se confrunta agricultura.

indrumati de profesor, copiii vor explora, de asemenea, tehnici
durabile de combatere a daunatorilor, cum ar fi utilizarea pradatorilor
naturali, tratamentele organice si rotatia culturilor. Aceasta experienta
practica le va permite sa inteleaga importanta protejarii culturilor,
minimizand in acelasi timp daunele aduse mediului, consolidand
principiile agriculturii ecologice.

In aceasta activitate, copiii vor explora modul in care temperatura
joaca un rol crucial in germinarea si cresterea graului. Ei vor invata ca
viteza de maturare a graului este direct influentata de temperaturile
variabile, cu o crestere optima intre 20°C si 35°C.

Prin observatie si experimentare interactivd, copiii vor descoperi ca
germinarea graului este posibila numai Tntr-un anumit interval de 15°C
pana la 31°C, temperaturile cuprinse intre 28°C si 35°C fiind ideale
pentru o dezvoltare robusta.

Aceasta activitate i va ajuta sa inteleaga echilibrul delicat necesar
pentru o crestere cu succes a culturilor si modul in care fermierii
trebuie sa monitorizeze cu atentie conditiile de mediu pentru a asigura
randamente sanatoase.

Tn aceastd activitate, copiii vor urmdri in mod activ dezvoltarea
whe-at observand cresterea acestuia la intervale cheie: in prima zi
(observarea semintelor) si din nou in zilele a 6-a, 15, 30, 50 si 100.

Prin acest proces, ei vor asista direct la progresul fascinant al
plantei de grau, de la stadiile sale incipiente ca samanta pana la
maturitatea sa deplina. Ghidati de profesor, copiii vor secventia
diferitele etape de crestere - germinare, infrumusetare, alungire a
tulpinii, initiere florald si maturitate - obtinand o perspectiva asupra
ciclului de viata al plantei. Aceasta observatie nu numai ca le va intari
implicate in agricultura.

La sfarsitul acestei simulari, profesorul va incepe o discutie pe
temele abordate in timpul lectiei, incurajand copiii sa participe.



See the wheat based products.

.
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Follow the harvesting and
transportation of the grain,
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) Sectiunea hartii Aceasta sectiune a hartii este dedicata celei de-a doua lectii.
La nivel grafic prezinta toate elementele utile naratiunii si activitatilor
conexe.

WHEAT TASK 2
TRANSFORMATION Identify and analyze wheat based product.

WHEAT
PRODUCTION

TASK 1
Analyze the different
means of wheat transport.

TRUCKS

HARVESTING AND
TRANSPORT OF WHEAT TRAINS

BOATS

PLAINS




) Obiective pedagogice

Aspecte necesare

O Metodologie

ATENTIE:
Timpul de corectie

O greseala in STEAM este un
moment fundamental: toate
greselile ne fnvata ceva si din ele
putem Tnvata si imbunatati
Tmpreuna. Eroarea trebuie
corectata intr-un mod pozitiv,
fara nicio penalizare (mustrare,
judecata negativa etc.)

Corectia implica grupul in
cdutarea celor mai bune solutii

si explicarea motivelor (invdtare
cooperativa - inteligenta
colectiva).

Sa inteleaga pasii cheie implicati in transportul graului de pe camp
la facilitatile de procesare industriala, inclusiv logistica de recoltare,
depozitare si transport;

Explorati diferitele moduri de transport utilizate in lantul de
aprovizionare , cum ar fi camioanele, trenurile si navele, si

intelegeti rolul lor Tn asigurarea faptului ca graul ajunge eficient in
industrii;

+Analizati amprenta de mediu a diferitelor metode de transport,
comparand factori precum consumul de combustibil, emisiile si
eficienta energetica;

Evaluati considerentele economice ale transportului, cum ar fi
rentabilitatea si accesibilitatea si modul in care acesti factori
influenteaza alegerea transportului;

+ Aflati cum selectarea optiunilor de transport ecologice poate
reduce impactul asupra mediului, contribuind la un sistem agricol
mai durabil;

+ Descoperiti diferitele procese implicate in transformarea graului brut
in produse utilizate Tn viata de zi cu zi, cum ar fi fdina, painea si
pastele;

- Obtineti o perspectiva asupra masinilor si tehnicilor utilizate de
industrii pentru a procesa graul si fintelegeti importanta
eficientei si sustenabilitatii in productia industriala de alimente.

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.

NARATIUNE (PASUL 1) - 10 min
Profesorul va citi povestea. In timpul naratiunii, harta va fi proiectata pe
un ecran si copiii vor fi incurajati sa participe.

CODARE SCRATCH (PASUL 2) - PE TOT PARCURSUL LECTIEI
Tn timpul lectiei, copiii vor face programare Scratch. Toate activitatile vor
fi conduse de profesor.

SARCINA 1 /JJOC SCRATCH - 15 min
Dupa ce primesc o explicatie de la profesor despre diferitele
mecanisme de transport, copiii vor juca un joc pe Scratch pentru a-si
testa cunostintele pe aceasta tema.

SARCINA 2 /SIMULARE - 20 min
Copiii vor fi condusi de profesor intr-o simulare de transformare a
graului pe Scratch. De asemenea, vor trebui sa ajusteze unele
variabile pentru a face transportul optim.

SARCINA 3 /DISCUTIE - 10 min
Profesorul va incepe o discutie cu copiii despre transformarea graului in
produse alimentare de zi cu zi. Clasa va fi implicata in mod
corespunzator.



Pasul 1

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

Profesorul foloseste acest
moment pentru a vorbi cu

) copiii despre temele principale
ale lectiei: transportul de

whaet

industriilor si transformarea lor in
derivate pentru uzul zilnic.

Pasul 2

Profesorul 1i ajuta pe copii sa
realizeze programarea
blocurilor de cod pe Scratch.

SARCINA 1

In aceastd primi activitate, elevii
vor avea ocazia sd invete despre
principalele mijloace de transport
al cerealelor (camioane, trenuri,
) barci, avioane).

Dupa o scurtd explicatie,
Profesorul va ajuta clasa sa
finalizeze un joc pe Scretch Tn
care copiii vor trebui sa clasifice
tipurile de transport in functie
de eficienta, costul si impactul
lor asupra mediului.

De la recoltare la industrie

A doua zi, bunicul si-a sunat din nou nepotii. "Astdzi va voi
spune cum graul ajunge de pe campurile noastre la fabricile care il
transforma in hrana."

Sofia s-a ghemuit langa bunicul. "Cum calatoreste graul, bunicule?"

"Odata recoltat, graul este incarcat in camioane mari", a explicat
bunicul. «<Aceste camioane 1l duc la mori, unde cerealele sunt macinate n
faina. De la mori, faina este apoi trimisa la fabricile alimentare, in
camioane sau uneori in trenuri."

"Si ce se intampla in fabrici?" a intrebat Luca.

"In fabrici, faina este transformata in multe produse diferite", a
continuat bunicul. «Se framanta si se gdteste pentru a face paine, se
amesteca cu alte ingrediente pentru a face paste sau poate cu zahar si
unt pentru a face prajituri. Fiecare produs urmeaza un proces diferit,
dar toate provin din graul nostru.»

n timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va folosi
programarea in bloc pe Scratch urmand pasii explicati in al doilea
capitol al brosurii suplimentare dedicate numita MAT9. Competenfe
de codare pentru lecfii. Sarcinile de indeplinit sunt enumerate mai
jos.

in aceastd activitate interactiva, profesorul ii va ghida pe elevi in
explorarea principalelor mijloace de transport utilizate pentru
transportul cerealelor de pe camp la fabrici: camioane, trenuri, barci si
avioane. Copiii vor invata mai intdi despre punctele forte si limitarile
fiecarui mod de transport, concentrandu-se pe factori precum viteza,
costul si impactul asupra mediului.

Dupa aceasta introducere, elevii se vor angaja intr-un joc
educational distractiv pe Scratch, in care vor folosi harta acestei a doua
lectii ca fundal. Sarcina lor va fi de a evalua si clasifica fiecare tip de
transport prin atribuirea unui rating de la 1 la 5 stele pe cinci indicatori
cheie:

1. Viteza/timp: cat de repede poate transportul sa livreze
cerealele?

2. Cost: care este costul economic al utilizarii acestei metode?

3. Impactul asupra mediului: cat de ecologica sau poluanta este
optiunea de transport?



4. Destinatii accesibile: cum poate calatori acest transport si cate
destinatii poate ajunge?

5. Altele: considerente personale bazate pe propriile judecati sau
factori suplimentari (cum ar fi fiabilitatea sau capacitatea).

Odata ce toti elevii au evaluat metodele de transport, clasa se va
reuni pentru o discutie de grup pentru a-si compara evaludrile. Ei vor
discuta si analiza rezultatele, luand in considerare echilibrul dintre
viteza, cost, impact asupra mediului si accesibilitate, pentru a
determina cea mai eficienta si durabila metoda de transport al
cerealelor.

Aceasta activitate nu numai ca le imbunatateste intelegerea
transportului, dar promoveaza si gandirea critica, colaborarea si, de
asemenea, abilitatile de decizie.

SARCINA 2 In aceasta activitate, elevii vor participa activ la o simulare Scratch
. N care modeleaza transportul graului de pe camp catre diferite destinatii.
In acest pas, Profesorul Ti va i . . L ’
ghida pe copii pe calea de Acestia vor avea sarcina de a selecta cel mai potrivit mod de transport
invdtare printr-o simulare pe (camioane, trenuri, barci sau avioane), ajustand in acelasi timp
Scratch. . L . .. . o . . -

N o variabilele cheie, cum ar fi distanta, timpul de calatorie si conditiile de
Elevii vor participa la crearea i ’ ’ ’
unei simuldri de transport de depozitare.

cereale. Tn special, vor trebui

sa aleaga tipul de transport. . < . - .. . n
Prin aceasta simulare practica, elevii vor experimenta modul in

care acesti factori influenteaza calitatea graului in timpul
transportului. De exemplu, ei vor observa modul in care distantele mai
lungi si timpii de transport prelungiti pot afecta prospetimea graului
sau modul in care conditiile necorespunzatoare de depozitare pot
duce la deteriorare. Simularea va oferi rambursare Tn timp real,
ajutand elevii sa vizualizeze impactul direct pe care alegerile de
transport si factorii de mediu il au asupra calitatii produsului.

Aceasta activitate nu numai ca le aprofundeaza intelegerea logisticii
si a lanturilor de aprovizionare, dar incurajeaza si gandirea critica.

SARCINA 3 Profesorul va initia o discutie captivanta in clasa pentru a-i ajuta
) o pe elevi sa exploreze calatoria graului dupa ce ajunge in fabrici,
Profesorul va incepe o discutie A " "
care va implica copiii cu intrebiri explicand modul Tn care aceste cereale brute sunt transformate intr-o
$ifi va ldsa sa se exprime mare varietate de produse alimentare de zi cu zi. Prin intrebari ghidate si

impartasindu-si cunostintele

pe aceastd temd ajutoare vizuale, copiii vor invata ca graul trece prin diferite etape de

procesare pentru a produce produse precum faina, paine, paste, cereale
si chiar gustari.

Discutia va aprofunda metodele specifice utilizate in productia
industriala de alimente, cum ar fi macinarea, rafinarea si gatitul,
evidentiind modul n care graul este modificat pentru a crea diferite texturi
si arome.

Pentru a face finvatarea mai interactiva, Profesorul poate
introduce exemple sau mostre de produse, incurajand copiii sa
gandeasca critic despre modul in care aceste alimente sunt procesate
si ambalate.

Pana la sfarsitul discutiei, elevii vor avea o imagine mai clard a
modului in care graul calatoreste de la camp la farfurie, obtinand o
perspectiva asupra complexitatii productiei de alimente.
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) Sectiunea hartii Aceasta sectiune a hartii este dedicata celei de-a treia lectii.
La nivel grafic prezinta toate elementele utile naratiunii si activitatilor
conexe.
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) Obiective pedagogice

D)
Aspecte necesare

Metodologie

ATENTIE:
Timpul de corectie

O greseala in STEAM este un
moment fundamental: toate
greselile ne fnvata ceva si din ele
putem Tnvata si imbunatati
Tmpreuna. Eroarea trebuie
corectata intr-un mod pozitiv,
fara nicio penalizare (mustrare,
judecata negativa etc.)

Corectia implica grupul in
cdutarea celor mai bune solutii
si explicarea motivelor (invdtare

cooperativa - inteligenta
colectiva).

Cresterea gradului de constientizare a modului in care reducerea
risipei alimentare nu numai ca conserva resursele, ci sprijina si
eforturile globale de combatere a foametei si de reducere a
impactului asupra mediului;

Explorarea modului in care deciziile de consum personal - cum ar
fi alegerea produselor din surse durabile si reducerea deseurilor
de ambalaje - pot influenta direct mediul, inclusiv epuizarea
resurselor naturale si poluarea;

Intelegerea consecintelor mai largi ale actiunilor de zi cu zi
asupra ecosistemelor si sanatatii planetei, incurajand copiii sa
adopte un stil de viata mai durabil;

+ Aflati despre continutul nutritional de baza al alimentelor
achizitionate frecvent , cum ar fi carbohidratii, proteinele, grasimile,
vitaminele si mineralele si modul in care acestea contribuie la o
dieta echilibrata;

Echipati elevii cu cunostintele necesare pentru a face alegeri
alimentare mai sanatoase, comparand beneficiile nutritionale ale
alimentelor integrale (de exemplu, cerealele integrale) cu produsele
procesate, imputernicindu-le sa acorde prioritate sanatatii alaturi de
sustenabilitate.

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 pe Scratch.

NARATIUNEA (PASUL 1) - 10 min
Profesorul va citi povestea. In timpul naratiunii, harta va fi proiectata pe
un ecran si copiii vor fi incurajati sa participe.

CODARE SCRATCH (PASUL 2) - PE TOT PARCURSUL LECTIEI
Tn timpul lectiei, copiii vor face programare Scratch. Toate activitatile vor
fi conduse de profesor.

SARCINA 1 /SIMULARE SI DISCUTIE - 20 min
Copiii vor fi condusi de profesor intr-o simulare Scratch plasata intr-
un supermarket. Aici clasa va trebui sa "cumpere" mancare, pastrand
Tineti cont de conceptul de sustenabilitate. La sfarsit va avea loc o scurtd
discutie de grup pe aceasta tema.

SARCINA 2 /SIMULARE - 20 min
Profesorul va conduce o activitate Tn care copiii vor planifica o lista
de cumparaturi cu un buget redus, concentrandu-se pe nevoi versus
dorinte.

SARCINA 3 /DISCUTIE - 10 min
Profesorul va initia o discutie de grup despre ceea ce au invatat copiii
in lectie si cum pot practica alegeri atente in viata lor de zi cu zi.
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D)

)

Pasul 1

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

Profesorul va introduce tema
lectiei vorbind despre modul in
care diferitele alegeri pot
influenta risipa de alimente si
resurse naturale.

De asemenea, se va reflecta
asupra impactului consumului
de produse ambalate si asupra
importantei unor alternative mai
durabile.

Pasul 2

Profesorul 1i ajuta pe copii sa
realizeze programarea Scratch.

SARCINA 1

in aceastd prima faza,
profesorul va ghida copiii n
procesul de invatare printr-o
simulare. Mai exact, vor trebui
sa aleaga articolele in functie
de nevoile lor, evitand excesul
pentru a minimiza risipa.

La final, va incepe o discutie in
care sarcina profesorului va fi
de a implica elevii cu Intrebari
despre experientele si ideile lor.

La supermarket

in a treia zi, bunicul si-a dus nepotii la super-
piata. "Astazi invatam cum sa alegem mancarea in mod constient."

Luca si Sofia s-au uitat curiosi la rafturile pline de produse.
«Bunicule, cum alegem bine?»

"In primul rand", a spus bunicul, "trebuie si ne uitdm la etichete.
Laburile ne spun de unde provine mancarea, ce contine si cat costa.
Este important sa alegeti alimente sandtoase si proaspete si sa le
preferati pe cele care vin din apropiere, pentru ca au calatorit mai
putin pentru a ajunge aici."

"Nu trebuie sa cumpdram prea mult", a adaugat Sofia, "pentru a nu

risipi”.

"Exact", a raspuns bunicul. "Cumpararea doar a ceea ce avem
nevoie ne ajuta sa nu risipim mancarea si sa economisim bani. Si

atunci cand este posibil, aducem pungile noastre reutilizabile cu noi
pentru a nu folosi prea mult plastic."

Tn timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va folosi
programarea in bloc pe Scratch urmand pasii explicati in al treilea
capitol al brosurii suplimentare dedicate numita MAT9. Competen fe de
codare pentru lecfii. Sarcinile de Tndeplinit sunt enumerate mai jos.

n aceastd prima activitate, elevii se vor angaja intr-o activitate
distractiva si interactiva in care simuleaza o experienta de cumparaturi la
un supermarket virtual. Folosind acest instrument, acestia vor fi provocati
sa "cumpere" produse alimentare in functie de nevoile reale, selectand cu
atentie cantitatile pentru a evita excesul si a minimiza risipa alimentara.
Pe parcursul simularii, elevii trebuie sa-si echilibreze alegerile, luand in
considerare ceea ce au deja, planificarea meselor si cum sa evite
cumpararea excesiva.

in timp ce navigheaza pe culoarele virtuale, profesorul va
introduce puncte cheie de discutie despre beneficiile alegerii
produselor locale si maritime. Elevii vor invata ca cumpadrarea de
alimente cultivate local nu numai ca sprijina economia locala, dar
reduce si amprenta de carbon asociata cu transportul de marfuri pe
distante lungi. In mod similar, selectarea produselor de sezon ajuti la
minimizarea energiei si resurselor necesare pentru cultivarea
alimentelor Tn afara sezonului.
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SARCINA 2

Profesorul ii va conduce din
nou pe copii intr-o simulare Tn
care vor trebui sa planifice o
lista de cumparaturi tinand
cont de buget, concentrandu-
se pe nevoi si nu pe dorinte.
Profesorul va avea, de asemenea,
sarcina de a ardta importanta
valorilor nutritionale ale unora
dintre cele mai frecvent
achizitionate produse Tn
supermarket, folosind si tabelele
prezentate in harta acestei lectii.

SARCINA 3

Profesorul va incepe o discutie
care va implica copiii cu intrebari
si fi va ldsa sd se exprime
impartasindu-si cunostintele
pe aceasta tema.

Dupa simulare, clasa se va angaja intr-o discutie reflexiva
despre modul Tn care deciziile lor de cumparare pot contribui la
sustenabilitate. Ei vor examina modul in care evitarea risipei
alimentare, alegerea produselor locale si de sezon si atentia la
ambalaje joaca un rol in reducerea impactului lor asupra mediului.

Aceasta activitate practica nu numai ca ii invata pe elevi abilitati
practice pentru cumparaturile constiente de zi cu zi, dar Tntareste si
importanta alinierii alegerilor personale cu responsabilitatea
ecologica.

Pentru aceasta activitate, fiecare elev va primi un buget fictiv si o
lista de nevoi esentiale, simuland provocarea din lumea reala de a
gestiona resurse limitate. Scopul este ca elevii sa-si planifice achizitiile
in mod strategic, selectand alimente care sa indeplineasca cerintele
nutritionale de baza, ramanand in acelasi timp in bugetul alocat.

Pe masura ce isi fac selectiile, elevii vor fi Tncurajati sa acorde
prioritate alimentelor care ofera cea mai mare valoare nutritiva, cum ar fi
produsele proaspete, cerealele integrale si produsele bogate in proteine,
mai degraba decat sa opteze pentru alimente mai ieftine, procesate, care
ar putea sa nu aiba nutrienti esentiali. Ei vor trebui sa ia in considerare
factori precum marimea portiilor, planificarea meselor si cum sa-si
extinda bugetul pentru a oferi mese echilibrate pe mai multe zile.

Dupa finalizarea activitatii, clasa va reflecta asupra importantei
bugetarii cu intelepciune, asupra modului n care alegerile lor pot
influenta atat sanatatea, cat si sustenabilitatea, precum si asupra
provocarilor de a echilibra costurile cu calitatea nutritionala in scenariile
de cumparaturi din viata reala.

Tn aceasta discutie de grup, elevii se vor angaja intr-o conversatie
atenta despre modul in care alegerile lor alimentare de zi cu zi pot
afecta semnificativ atat risipa alimentara, cat si conservarea
resurselor naturale. Discutia va Tncepe cu o explorare a modului in
care anumite obiceiuri, cum ar fi cumparaturile excesive, planificarea
necorespunzatoare a meselor sau neconsumul de alimente Tnainte de a
le strica, contribuie la risipa inutila. Elevii vor reflecta asupra efectului
de unda al acestor alegeri, inclusiv risipa de apad, energie si forta de
munca utilizata in productia si transportul alimentelor.

Conversatia se va muta apoi la implicatiile de mediu ale
produselor ambalate. Elevii vor analiza modul in care ambalajele
excesive - in special plasticul si materialele nereciclabile - se adauga la
deseurile de la groapa de gunoi si poluarea, afectand ecosistemele si
fauna salbatica. Grupul va distribui, de asemenea, energia si resursele
necesare pentru a produce si elimina astfel de ambalaje, evidentiind
costurile de mediu mai largi.

n cele din urmi, discutia se va concentra pe importanta de a
face alegeri mai durabile, cum ar fi optarea pentru produse cu
ambalaje minimale sau ecologice, alegerea alimentelor proaspete si
locale si sprijinirea
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marci care acorda prioritate sustenabilitdtii. Prin aceasta reflectie, elevii vor
obtine o intelegere mai profunda a modului in care deciziile simple si
constiente pot reduce risipa, conserva resursele si pot contribui la o
planeta mai sanatoasa.

Aceasta activitate nu numai ca Tncurajeaza elevii sa se gandeasca
critic la obiceiurile lor de consum, dar 7i imputerniceste si sa faca pasi
pentru o viata mai durabila.
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) Sectiunea hartii Aceasta sectiune a hartii este dedicata celei de-a patra lectii.
La nivel grafic prezinta toate elementele utile naratiunii si activitatilor
conexe.
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) Obiective pedagogice

D)
Aspecte necesare

O Metodologie

ATENTIE:
Timpul de corectie

O greseala in STEAM este un
moment fundamental: toate
greselile ne fnvata ceva si din ele
putem Tnvata si imbunatati
Tmpreuna. Eroarea trebuie
corectata intr-un mod pozitiv,
fara nicio penalizare (mustrare,
judecata negativa etc.)

Corectia implica grupul in

cdutarea celor mai bune solutii
si explicarea motivelor (invatare
cooperativa - inteligenta
colectiva).

intelegerea diferitelor tipuri de deseuri (organice, reciclabile,
nereciclabile) si importanta separarii lor adecvate pentru a
minimiza utilizarea depozitelor de deseuri si poluarea;

+ Explorati fazele specifice ale procesului de reciclare, de la colectare
si sortare pana la reprocesare si fabricarea de noi produse,
invatand cum materialele precum plasticul, sticla, hartia si
metalul pot fi transformate in resurse reutilizabile;

+ Recunoasterea beneficiilor sociale si de mediu ale reciclarii, inclusiv
conservarea resurselor naturale, reducerea consumului de energie
si reducerea emisiilor de carbon;

. Invatati valoarea reutilizirii materialelor si produselor,
distingandu-le de reciclare prin intelegerea modului in care
reutilizarea articolelor in forma lor originalad reduce nevoia de
materii prime si energie de fabricatie;

+  Explorati modalitati creative si practice de a reutiliza articole,
cum ar fi transformarea obiectelor de zi cu zi Tnh noi unelte,
jucarii sau articole de uz casnic, incurajand inventivitatea si
inovatia;

+ Evaluarea impactului economic si de mediu al reutilizarii,
intelegand modul in care aceasta contribuie la reducerea deseurilor,
minimizeaza consumul si promoveaza o economie circulara.

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;

+  obiecte folosite de diferite tipuri, creioane, foarfece si lipici.

NARATIUNEA (PASUL 1) - 10 min
Profesorul va citi povestea. in timpul naratiunii, harta va fi proiectata
pe un ecran si copiii vor fi incurajati sa participe.

CODARE PE SCRATCH (PASUL 2) - PE TOT PARCURSUL LECTIEI
In timpul lectiei, copiii vor face programare Scratch. Toate activitatile
vor fi conduse de profesor.

SARCINA 1 /SIMULARE SI DISCUTIE - 20 min
Profesorul 1i va conduce pe copii intr-o simulare care isi propune
sa-i Tnvete importanta reciclarii. Aceasta activitate va fi sustinuta de
o discutie finala in care copiii vor fi implicati in mod corespunzator.

SARCINA 2 /DISCUTIE - 10 min
Profesorul va incepe o discutie de grup despre modalitati ingenioase
de a reutiliza unele articole aruncate in loc sa le arunce, invatandu-i
cum reutilizarea poate reduce deseurile.

SARCINA 3 / ACTIVITATE PRACTICA - 20 min
Pentru aceasta activitate, copiii vor fi implicati in crearea de obiecte
artistice sau utilitare folosind materiale aruncate sau folosite.
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Pasul 1

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

Profesorul foloseste acest
moment pentru a vorbi despre
importanta reciclarii si
reutilizarii pentru sanatatea
planetei.

Pasul 2

Profesorul 1i ajuta pe copii sa
realizeze programarea
Scratch.

SARCINA 1

Pentru aceasta prima activitate,
copiii vor fi ghidati printr-o
simulare de separare a
deseurilor. Ei vor invita si
recunoasca si sa separare
diferitele tipuri de deseuri,
aprofundand fazele de reciclare
si reflectand asupra
importantei separarii corecte.

Lumea reciclarii

n ultima zi, bunicul si-a adunat nepotii in jurul
masa de bucatarie. "Astazi vom vorbi despre reciclare si reutilizare."

"Bunicule, ce ar trebui sa facem cu deseurile?" a intrebat Sofia.

"Trebuie sa-| separam cum trebuie", a explicat bunicul. «Sticla,
plastica , hartia si deseurile organice merg in recipiente diferite. Acest
lucru ajuta la reducerea poluarii si ne permite sa reciclam materialele
pentru a face produse noi."

«Si ce putem refolosi?» a intrebat Luca.

"Putem refolosi multe lucruri”, a spus bunicul. "Borcanele de sticla
pot deveni recipiente pentru gem de casa, cutiile de carton pot fi
folosite pentru jucariile noastre, iar hainele vechi pot deveni carpe
pentru curatare. De fiecare data cand refolosim ceva, ajutam la
protejarea planetei noastre."

Nepotii au zambit, gata sa puna Tn practica tot ce invatasera. lar
bunicul fermier, mandru, i-a observat stiind ca a semadnat in ele
semintele constientizarii si respectului pentru natura.

Tn timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va folosi
programarea Scratch urmand pasii explicati in al patrulea capitol al
brosurii suplimentare dedicate numita MAT9. Competen fe de codare
pentru lecfii. Sarcinile de indeplinit sunt enumerate mai jos.

in aceastd simulare de separare a deseurilor, elevii se vor
angaja intr-o activitate practica conceputa pentru a-i ajuta sa invete
cum sa identifice si sa separe cu precizie diferite tipuri de deseuri,
cum ar fi plastic, hartie, metal si sticla. Prin joc de rol interactiv sau
simulare digitala, copiii vor sorta diverse deseuri in cosurile de
reciclare adecvate, consolidandu-le intelegerea categoriilor de
deseuri si importanta practicilor adecvate de eliminare.

Dupa simulare, profesorul va conduce o discutie despre
destinatia finala a materialelor colectate, explicand modul in care
fiecare tip de deseuri este procesat si transformat odata ce ajunge la
instalatiile de reciclare. Elevii vor explora modul in care materialele
precum plasticul pot fi topite si remodelate, hartia poate fi pulpata si
reutilizata, iar metalele si sticla pot fi topite si transformate in
produse noi.
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SARCINA 2

Profesorul va incepe o discutie
care va implica copiii cu Tntrebari
si fi va ldsa sd se exprime
impartasindu-si cunostintele
pe aceasta tema.

Pentru a face explicatia mai
clara, daca este necesar,
profesorul poate incepe optional
simularea pe Scratch.

SARCINA 3

Profesorul va ajuta copiii sa
desfdsoare aceasta activitate
artistica care are ca obiectiv
crearea de obiecte utilitare
folosind materiale aruncate.

Profesorul va furniza toate
materialele creative necesare.

Aceasta discutie va sublinia modul in care separarea corectd a
deseurilor la sursa este cruciala pentru a asigura ca materialele
reciclabile sunt procesate eficient, prevenind contaminarea care ar
putea face un intreg lot de materiale inutilizabil.

Discutia va acoperi, de asemenea, fazele procesului de reciclare,
de la colectare si sortare pana la curatare, procesare si refabricare.
Elevii vor invata cum fiecare pas joaca un rol vital in transformarea
materialelor aruncate in produse noi, reducand nevoia de resurse
virgine. Prin aceasta activitate, elevii nu numai ca vor dezvolta abilitati
practice de gestionare a deseurilor, ci vor dobandi si o apreciere mai
profunda a modului Tn care reciclarea contribuie la sustenabilitatea
mediului, conservarea energiei si conservarea resurselor.

Aceasta simulare si discutie cuprinzatoare le vor permite elevilor sa
devina mai constienti de obiceiurile lor de eliminare a deseurilor si sa
inteleaga impactul semnificativ pe care reciclarea adecvata il are
asupra protejarii planetei.

n aceasta faza, elevii vor lucra impreund pentru a gasi modalitati
creative si inovatoare de a reutiliza obiectele aruncate care altfel ar
ajunge la gunoi. Clasei i se vor prezenta diverse obiecte obisnuite, cum
ar fi sticle de plastic, cutii de carton, ziare vechi sau cutii, si va fi
fncurajata sa gaseasca modalitati practice sau artistice de a utiliza
aceste materiale. Accentul va fi pus pe transformarea "deseurilor” in
obiecte utile , cum ar fi transformarea sticlelor vechi in ghivece,
fabricarea de jucarii din carton sau realizarea de recipiente de
depozitare din conserve. Conversatia va evidentia, de asemenea, modul
in care reutilizarea articolelor nu numai ca reduce cantitatea de deseuri
care ajung la gropile de gunoi, dar reduce si cererea de noi resurse si
procese de productie mari consumatoare de energie.

Profesorul va ghida elevii prin conceptul de economie circulara, in
care produsele si materialele sunt pastrate in uz cat mai mult timp
posibil, si rolul pe care 1l joaca reutilizarea in acest model durabil.
Reflectand asupra solutiilor lor creative, elevii vor obtine o perspectiva
asupra modului in care obiectele de zi cu zi pot avea o a doua viata,
reducand deseurile, economisind resurse si promovand obiceiuri
ecologice.

Aceasta activitate promoveaza gandirea critica, rezolvarea
problemelor si responsabilitatea mediului, incurajand elevii sa gandeasca
‘in afara cutiei’ si sa recunoasca impactul pe care micile schimbari il pot
avea asupra reducerii deseurilor si protejarii planetei.

n aceasta activitate practici de reutilizare, elevii vor avea ocazia sa
transforme materialele reciclabile in obiecte artistice sau functionale,
combinand creativitatea cu sustenabilitatea. Folosind obiecte de zi cu zi,
cum ar fi sticle de plata, carton, hartie, haine vechi, cutii de conserve si
borcane de sticla, copiii vor lucra individual sau in grupuri pentru a crea
obiecte noi - fie decorative, cum ar fi vaze sau sculpturi colorate, fie
utilitare, cum ar fi organizatoare de casa, jardiniere sau suporturi pentru
creioane.
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De-a lungul proiectului practic, profesorul ii va ghida pe elevii sa
se gandeasca la aplicatiile practice ale materialelor, Tncurajandu-i sa
ia Tn considerare modul Tn care proiectele lor pot servi unui scop
dincolo de estetica. De exemplu, elevii ar putea crea hranitoare pentru
pasari din sticle de plastic sau pungi de cumparaturi reutilizabile din
tricouri vechi, demonstrand cum articolele aruncate pot fi
transformate in ceva valoros si de lunga duratd. Odata ce obiectele
sunt finalizate, clasa se va angaja intr-o discutie despre modul in care
reutilizarea materialelor poate reduce semnificativ deseurile.
Conversatia se va concentra asupra modului in care reutilizarea
articolelor le prelungeste ciclul de viata, impiedicandu-le sa ajunga in
gropile de gunoi si reducand nevoia de a produce noi produse, care
implica adesea procese mari consumatoare de energie.

Elevii vor reflecta, de asemenea, asupra beneficiilor de mediu si
economice ale reutilizarii - cum ar fi conservarea resurselor,
reducerea poluarii si economisirea banilor - si asupra modului in care
aceasta practica poate fi integrata cu usurinta in viata lor de zi cu zi.

Aceasta activitate nu numai ca intdreste importanta reducerii
deseurilor , dar starneste si imaginatia si rezolvarea problemelor,
aratand elevilor ca sustenabilitatea poate fi atat distractiva, cat si de
impact. Prin crearea fizica de noi articole din materiale reciclabile,
elevii vor obtine o apreciere practica a modului in care actiunile mici si
constiente pot face o mare diferentad in protejarea mediului.
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Ugwipamento de Escolas Miguel Torga

O Toti partenerii

EUROED

) Parteneri principali

CISL

«» SCUOLA

[

PORTUGALIA

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

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 fondata in 1997 de catre
uniunea SINASCEL (Scoala
Elementara a Uniunii Nationale)
si SISM (Uniunea ltaliana a
Scolilor Gimnaziale).

ROMANIA

Scoala primara EuroEd include
o gradinita si o scoald primara.
Ambele sunt acreditate de
Ministerul Educatiei din Romania.
Promoveazd dimensiunea UE a
educatiei si, de asemenea,
incurajeaza multiculturalismul si
multilingvismul prin furnizarea de
educatie copiilor de diferite
nationalitati sau grupuri etnice.

BULGARIA

Zinev Art Technologies Ltd.
este 0 companie care dezvolta,
implementeaza si gestioneaza
proiecte europene si ofera
consultanta in domeniile

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

esciencid
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eventos cientificos

ITALIA

Universitatea Sapienza din
Roma, (Departamentul de
Planificare, Proiect,
Tehnologia Arhitecturii).
Sapienza a fost fondata de Papa
Bonifaciu al Vlll-lea in 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 elevi 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, formdrii si culturii,
acest lucru se realizeaza in mare
parte prin Tncercarea de a
exploata cel mai bun potential al
TIC pentru educatie si formare.

SPANIA

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

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



Co-funded by
the European Union
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