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Scenariu

Materii implicate

VIATA SI PAMANT: CALATORIA LUI

SUNNY, ROBOTUL DIN PROXIMA

Acest proiect se desfasoara in 4 intalniri de aproximativ 55 de minute
fiecare, care urmeaza sa fie finalizate secvential. Acest kit ilustreaza
indicatiile practice pentru fiecare activitate si calendarul aferent.

Planeta noastra se confrunta cu o serie de provocari de mediu
care ameninta viitorul tuturor fiintelor vii. De la gramezile de deseuri care
polueaza orasele si oceanele, la pierderea alarmanta a biodiversitatii
pe masura ce speciile dispar si defrisarile pe scara larga care elimina
apararea naturala a Pamantului - aceste probleme necesita atentie
urgenta. Daca dorim sa conservam mediul pentru generatiile viitoare,
trebuie sa luam masuri pentru a gdsi solutii durabile.

Vestea buna este ca exista multe modalitati prin care putem
contribui la protejarea mediului. Prin reducerea deseurilor prin reciclare,
protejarea animalelor care formeaza o parte cruciala a ecosistemelor si
planificarea copacilor pentru a imbunatati calitatea aerului si a
combate schimbadrile climatice, putem face cu totii diferenta. Aceste
actiuni, desi aparent mici, pot avea un impact semnificativ daca sunt
imbratisate de oameni din intreaga lume, in special de mintile tinere.

Pentru a-i ajuta pe copii sa Inteleaga aceste concepte
importante, proiectul nostru foloseste o poveste fictiva care 1l urmareste
pe Sunny, un robot de pe planeta indepartata Proxima. Pe Proxima, mediul
este in dificultate, la fel ca pe Pamant. Conducatorul planetei, regele
Kurbi, este ingrijorat de distrugerile cauzate de poluare, defrisari si
disparitia animalelor. Disperat sa gaseasca solutii, el decide sa-si trimita
fiul Sunny intr-o misiune prin univers pentru a cauta raspunsuri.

Calatoria lui Sunny 1l aduce pe Pamant, unde il intalneste pe Rubi, un
copil sanitos si constient de mediu. Impreund, ei pornesc intr-o aventurd
interesanta pentru a descoperi trei solutii vitale care pot salva Proxima si
pot ajuta Pamantul in acest proces.

Pana la sfarsitul povestii, Sunny se fintoarce Tn Proxima cu
cunostintele si solutiile necesare pentru a-si ajuta planeta. Prin aceste
aventuri fictive, copiii vor fi inspirati sa aplice aceste lucruri de mediu in
propriile vieti, contribuind la sanatatea planetei noastre.
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Nevoi pedagogice

Obiective pedagogice

Metodologie

Acest proiect raspunde mai multor nevoi pedagogice cheie pentru copiii
cu varste cuprinse intre 8 si 9 ani, concentrandu-se pe dezvoltarea lor
cognitiva, sociala si emotionala:
Constientizarea mediului: proiectul ii Tnvata pe copii despre
presiunea asupra problemelor de mediu precum deseurile, pierderea
biodiversitatii si degradarea, incurajand responsabilitatea si
comportamentele ecologice;
Abilitati de rezolvare a problemelor: urmand cdutarea lui Sunny,
copiii se angajeaza in gandirea critica si invata solutii practice, cum
ar fi reciclarea si plantarea de copaci;
Tnvitare practicd: activitati precum sortarea deseurilor si plantarea
copacilor ofera invatare experientiala, ajutand copiii sa-si
internalizeze mai bine conceptele;
Colaborare si empatie: Parteneriatul lui Sunny cu Rubi promoveaza
munca in echipa si empatia fata de natura, promovand
dezvoltarea emotionala si sociala;

Aceste obiective urmadresc sa echipeze copiii atat cu cunostinte, cat si
cu abilitati practice, ajutandu-i sa devina administratori proactivi ai
mediului.
Dezvoltati constientizarea mediului: ajutati copiii sa Tnteleaga
problemele cheie de mediu, cum ar fi gestionarea deseurilor,
defrisarile si pierderea biodiversitatii, incurajand un sentiment de
responsabilitate fatd de planeta;
Tncurajati copiii sa gandeasca critic despre provocarile de mediu si sa
exploreze solutii practice precum reciclarea, protejarea animalelor si
plantarea de copaci;

. Tncurajati munca in echipa: invatati valoarea colaborarii pentru a
atinge obiective comune, asa cum demonstreaza parteneriatul
dintre Sunny si Rubi;

. Tncurajati implicarea practica: utilizati activitati interactive, cum ar
fi sortarea deseurilor, observarea faunei salbatice si plantarea de
copaci pentru a consolida conceptele de mediu prin invatare
experientialg;

Cel CICLUL DEMING (ciclul PDCA) este o 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 activitati (unitati didactice; sesiuni de formare teoreticd; instruire
practica/sesiuni de 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.



WASTE PROBLEM

Activity

]




) Sectiunea hartii Aceastd sectiune a hartii este dedicatd primei lectii.
La nivel grafic prezinta toate elementele utile naratiunii si activitatilor

conexe.
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) Obiective pedagogice

Aspecte necesare

O Metodologie

ATENTIE:
Timpul de corectie

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

Corectia implica grupul in
cautarea celor mai bune solutii si

explicarea motivelor (fnvatare

cooperativa - inteligenta
colectiva).

Obiectivele pentru prima parte a proiectului se concentreaza pe problema

deseurilor si poluarii, sunt:

. Intelegerea impactului deseurilor asupra mediului: copiii vor invita
cum eliminarea necorespunzatoare a deseurilor duce la poluarea
solului, aerului si apei, afectand ecosistemele si sanatatea
umana;

+ Recunoasterea diferitelor tipuri de deseuri: elevii vor identifica
diferite forme de deseuri (explorate mai detaliat n lectia urmatoare)
si vor intelege modul in care fiecare poate contribui la problemele
de mediu daca nu este gestionata corespunzator;

+ Explorarea cauzelor poluarii: copiii vor discuta despre activitatile de
zi cu zi (de exemplu, gunoaie, deseuri industriale) care contribuie la
poluare si despre modul in care aceste actiuni dauneaza mediului;

+ldentificarea efectelor poludrii asupra fiintelor vii: vor invdta cum
poluarea afecteaza animalele, plantele si oamenii, ducand la
probleme precum distrugerea habitatelor, probleme de sandtate si
dezechilibrul ecosistemelor;

. Tncurajarea responsabilitdtii pentru reducerea deseurilor: elevii vor
intelege rolul lor in minimizarea productiei de deseuri facand alegeri
mai bune, cum ar fi utilizarea mai putinelor ambalaje sau
reutilizarea articolelor.

Povestea si pasii ei necesita:
un profesor care va participa activ in timpul lectiei;

+ un afisaj 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);
foi de hartie si creioane.

NARATIUNEA (PASUL 1) - 10 min
Primele 10 minute vor fi dedicate unei scurte introduceri a subiectului s
povestirii. In timpul naratiunii, profesorul va proiecta harta pe un ecran si
va implica copiii cu Intrebari relevante.

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

ACTIVITATEA 1 /DISCUTIE - 10 min
Profesorul va implica copiii intr-o discutie despre problema presanta a
deseurilor. Ei vor aprofunda subiectul explicand importanta protejarii
locurilor in care traim si iubim de poluare.

ACTIVITATEA 2 /SUGESTII DE SCRIERE - 20 min
Copiii trebuie sa recunoasca situatiile de degradare si sa ofere solutii.
Mai mult, trebuie sa se gandeasca la cum sa rezolve problema. La
sfarsit vor scrie 10 sfaturi pentru a salva planeta.

REFLECTIE (PASUL 3) - 10 min
Aceasta faza le permite elevilor sa reflecteze asupra acestei prime parti a
proiectului si sa-si impartdseasca realizarile. Copiii pot, de asemenea, sa
rezume conceptele cheie ale lectiei si sa sublinieze importanta reducerii
poluarii.



Pasul 1

Profesorul citeste cu atentie

povestea copiilor, incurajandu-i

sd participe.

Aceasta lectie are ca scop
introducerea subiectului
proiectului.

n aceastd prima faza,
profesorul va introduce si
problema poluarii.

Pasul 2

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

ACTIVITATEA 1

Profesorul introduce tema
proiectului, pornind de la

povestea cititd. In aceasts fazi ,

implicarea fiecarui copil va fi
fundamentala.

Va fi sarcina profesorului sa-si
exprime opiniile si ideile.

Poluarea

Kurbi, regele planetei Proxima, renumit pentru asemanarea sa cu
Pamantul, decide sa-si trimita fiul Sunny, robotul, in jurul universului
pentru a gasi trei solutii la problemele tot mai mari care afecteaza viata
pe planeta lor.

Planeta pe care trebuie sa aterizeze este Pamantul, asa ca Sunny
si pregdteste nava spatiala si pleaca. Dupa doua zile, ajunge la
destinatie si 1si parcheaza nava spatiala intr-o parcare de langa Roma.
in departare, vede un copil de varsta lui si Ti explicd problema. Biiatul, al
carui nume este Rubi, isi arata imediat dorinta de a-| ajuta.

Plimbandu-se pe strazi vorbesc despre problema deseurilor care
invadeaza orasul si Rubi 1i spune lui Sunny cat de important este sa ai
grija de eliminarea corecta a deseurilor, efectuand o sortare corecta, cu
scopul de a conserva mediul si oamenii care 1l populeaza.

Tn timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va folosi
programarea in bloc pe Scratch, urmand pasii explicati in primul capitol
al brosurii suplimentare dedicate numita MAT6. Competen fe de
codare pentru lecfii.

Profesorul Tncepe prin a crea un mediu primitor, enga-

Intr-o discutie despre problema presanti a deseurilor. Ei introduc
subiectul explicand ca atunci cand nu eliminam deseurile in mod
corespunzator, acestea ajung sa polueze locurile pe care le traim si le
iubim: gramezi de gunoi in parcuri, plastic care ne imprastie oceanele si
deseuri toxice care dauneaza solului unde cresc plantele.

Pentru a capta interesul copiilor, profesorul arata imagini sau scurte
videoclipuri cu medii poluate - plaje pline de plastic, paduri pline de gunoi
si ceruri incetosate afectate de poluare - ajutandu-i sa vizualizeze modul in
care deseurile afecteaza animalele, plantele si oamenii deopotriva.

Profesorul leaga apoi aceste imagini din lumea reald de povestea
fictiva a lui Sunny, robotul din Proxima, explicand ca planeta lui Sunny, la
fel ca Pamantul, sufera de poluare, defrisari si disparitie a speciilor din
cauza deseurilor necontrolate. Copiii sunt incurajati sa-si imagineze cum
Sunny



N ACTIVITATEA 2

Aceastd activitate este impartita
in doua etape. Prima este legata
de vizualizarea unor simulari de
degradare a mediului, apoi
clasa va trebui sa se gandeasca
la solutii potentiale. Fiecare copil
va fi implicat de profesor cu
intrebari adecvate.

Al doilea pas implica redactarea
si imbogadtirea sugestiilor de
brainstorming. Aici, profesorul
va oferi ajutorul necesar.

Pasul 3

Profesorul va ghida discutia
intre copii, indrumand-o si
Tncurajandu-i sa abordeze
toti pasii facuti Tn lectie.

ar putea simti ca vad astfel de deseuri pe Pamant si sunt intrebati: "Ce
crezi cd ar observa?" in timp ce discutd aceste idei, profesorul prezinta
diferite tipuri de deseuri (de exemplu, plastic, resturi de mancare, hartie)
cu exemple simple si explica calatoria pe care o poate face fiecare articol
- de la un produs de unica folosinta la un pericol de mediu pe termen
lung, cu impact asupra apei, aerului si faunei salbatice. Legand problema
deseurilor de viata de zi cu zi a copiilor si ajutandu-i sa reflecteze
asupra obiectelor de zi cu zi pe care le arunca, profesorul i ghideaza sa
inteleagd consecintele reale ale gunoaielor si poluarii.

n aceasta activitate, copiii, cu indrumarea profesorului, sunt
Sa exploreze si sa recunoasca situatiile de degradare a mediului si sa faca
brainstorming pentru solutii potentiale. Profesorul prezinta o serie de
imagini pereche care arata medii degradate si sanatoase - de exemplu, o
plaja poluata plina cu plastic versus un tarm curat si natural sau o padure
luxurianta Tn comparatie cu o zona defrisata. Pe masura ce este prezentata
fiecare pereche de imagini, profesorul i indeamna pe elevi cu intrebari
precum: "Ce diferente vedeti aici?" si "Cum credeti ca acest mediu s-a
degradat?" Acest lucru i ajuta pe copii sa observe probleme specifice, cum
ar fi gunoaiele, poluarea si defrisarile.

Profesorul incurajeaza copiii sa-si imagineze solutii practice
intreband: "Ce am putea face pentru a face acest loc din nou sanatos?" Ei
dispun actiuni precum organizarea curatarii plajelor, reciclarea deseurilor,
planificarea copacilor si reducerea utilizarii plasticului. In grupuri mici,
copiii isi impartasesc ideile, exersand munca in echipa si abilitatile de
rezolvare a problemelor, in timp ce conecteaza fiecare problema de mediu
la o posibila solutie. De-a lungul activitatii, profesorul subliniaza modul in
care actiunile mici, de zi cu zi, cum ar fi reutilizarea pungilor sau
stingerea luminilor, pot ajuta la mentinerea mediilor nedegradate.

Pentru a-si consolida nvadtarea, copiii creeaza apoi o lista intitulata
10 sfaturi pentru a salva planeta, rezumand ideile pe care le-au discutat.
Sugestiile ar putea include actiuni precum "Reciclati intotdeauna”,
"Plantati mai multi copaci”, "Ridicati gunoiul” si "Folositi mai putin plastic".
Aceasta lista serveste atat ca ghid pentru propriul comportament, cat si
ca mesaj pe care il pot impartasi cu ceilalti, intarindu-si rolul de tineri
sustinatori ai mediului. Activitatea se incheie cu fiecare copil alegand un
sfat pe care 1l considera cel mai important, oferindu-le un sentiment de
proprietate si responsabilitate fata de conservarea mediului.

in aceasta faza, elevii vor reflecta asupra acestei prime parti a
proiectului si vor avea ocazia sa-si impartaseasca rezultatele, obtinute n
timpul activitatii anterioare. Copiii vor putea, de asemenea, sa rezume
conceptele cheie ale lectiei si sa sublinieze, discutand cu colegii lor,
importanta reducerii poluarii.
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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.
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O Obiective pedagogice Urmadtoarele obiective promoveaza atdt intelegerea, cat si aplicarea
practicad, ajutandu-i pe copii sa inteleaga "de ce" din spatele reciclarii si
imputernicindu-i cu abilitati pentru a sprijini practicile durabile. Acestea
sunt:

Intelegerea reciclarii ca proces de transformare a deseurilor in

materiale noi si invatarea beneficiilor sale in conservarea

resurselor, reducerea poluarii si protejarea habitatelor naturale;

- Recunoasterea materialelor reciclabile obisnuite, cum ar fi
hartia, plasticul, sticla si aluminiul, si Tntelegeti modul in care
reciclarea ajuta la reducerea deseurilor;

+Identificarea si intelegerea simbolurilor cheie de reciclare, cum ar fi
sagetile de urmarire, care indica reciclabilitatea si modul in care
aceste marcaje ghideaza sortarea corecta a deseurilor;

. Intelegerea modului cum simbolurile faciliteaza sortarea corecta
a articolelor, ajutand programele de reciclare sa functioneze mai
eficient;

Exersarea sortarii deseurilor prin practica practica pentru a sorta
articolele Tn categorii reciclabile si nereciclabile;

. Intelegeti importanta sortarii corecte: Aflati de ce sortarea corecta a
deseurilor este esentiala pentru instalatiile de reciclare pentru a
reduce controlul si a imbunatati eficienta;

Identificarea pasilor de reducere a deseurilor, cum ar fi utilizarea
pungilor reutilizabile, a contenedorilor si a sticlelor in loc de
articole de unica folosinta;

O Aspecte necesare Povestea si pasii ei necesita:
un profesor care va participa activ in timpul lectiei;

+ un afisaj 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 (un mediu de programare
gratuit, cu un limbaj de programare grafica);

foi de hartie, creioane, foarfece si lipici si materiale reciclabile.

O Metodologie NARATIUNEA (PASUL 1) - 5 min
Primele 5 minute vor fi dedicate unei scurte introduceri a subiectului si
povestirii. In timpul naratiunii, profesorul va proiecta harta pe un ecran si
ATENTIE: va implica copiii cu intrebdri relevante.
Timpul de corectie
CODARE PE SCRATCH (PASUL 2) - PE TOT PARCURSUL LECTIEI
O greseald in STEAM este un in timpul lectiei, copiii vor face programare in bloc pe Scratch. Toate
moment fundamental: toate activitatile vor fi conduse de profesor.
greselile ne invatd ceva si din ele ACTIVITATEA 1 /TIMP PRACTIC - 40 min

putem Tnvata si imbunatati

Profesorul va ajuta la stimularea creativitatii clasei pentru a crea proiecte
artistice folosind materiale reciclate. Activitatea va fi structurata in etape
pentru a asigura ordinea si participarea deplina a fiecarui copil.

impreunad. Eroarea trebuie
corectata intr-un mod pozitiv,
fara nicio penalizare (mustrare,
judecata negativa etc.) REFLECTIA (PASUL 3) - 10 min

Corectia implica grupul in Aceastd fazd le permite elevilor sa reflecteze asupra acestei a doua

G LEICERE AU LIS ST parti a proiectului si sd-si impdrtaseasca realizarile. Toti copiii pot
rezuma conceptele cheie ale lectiei si pot sublinia beneficiile
utilizarii materialelor reciclabile.

explicarea motivelor (fnvatare
cooperativa - inteligenta
colectiva).




Pasul 1

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

Profesorul va folosi, de
asemenea, aceasta faza pentru
) avorbi despre importanta
reciclarii pentru a contribui la
conservarea mediului.

Pasul 2

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

ACTIVITATEA 1

Pentru aceasta activitate,

5 profesorul va Tncuraja elevii sa
fie creativi realizand proiecte

de arta folosind materiale

reciclate.

Pentru a finaliza sarcina intr-o
maniera ordonala, profesorul va
proceda pas cu pas: discutie
pe tema materialelor
reciclabile , prezentarea
materialelor care urmeaza sa fie
utilizate, proiectarea lucrarii,
creatie.

Profesorul va oferi tot ajutorul
necesar pentru ca fiecare copil
sa se poata exprima cat mai
bine.

Reciclarea

Sunny si Rubi se aventureaza in padure pentru a ajunge la
centrul de reciclare, unde intdlnesc o bufnita cocotata pe un copac.
Bufnita explica cum functioneaza reciclarea si educa robotul cu
exemple . Ea le povesteste despre sticlele de plastic (cum pot fi
reciclate sticlele de plastic in sticle noi sau alte produse din plastic. Ea
subliniaza
importanta eliminarii corecte a sticlelor de plastic pentru a preveni
poluarea si a conserva resursele. De asemenea, le povesteste despre
hartie si despre cum poate fi reciclata in noi produse din hartie, cum
ar fi ziare, carton auto sau hartie de birou. Bufnita le spune, de
asemenea, Cutii de aluminiu si beneficiile reciclarii cutiilor de
aluminiu, subliniind ca acestea pot fi topite si reutilizate pentru a
face cutii noi. Acesta subliniaza ca reciclarea aluminiului
economiseste energie si reduce emisiile de gaze cu efect de sera in
comparatie cu producerea de aluminiu din materii prime.

Aceste exemple il ajuta pe Sunny sa inteleaga diferitele moduri in
care reciclarea contribuie la conservarea mediului si la sustenabilitate,
obtinand informatii valoroase pe care sa le duca Tnapoi pe planeta sa.

Astfel, Sunny obtine prima solutie.

Tn 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 MAT6. Competen fe de codare
pentru lecfii.

Tn aceastd activitate, elevii sunt incurajati s3-si exprime creativitatea
prin proiectarea si crearea de proiecte de arta din materiale reciclate,
permitandu-le sa exploreze atat constiinta mediului, cat si expresia
artistica. Profesorul Tncepe prin a introduce conceptul de arta
reciclata, explicand ca utilizarea obiectelor reciclate in lucrarile de arta
nu numai ca reduce deseurile, dar ofera si materialelor un nou scop,
transformand ceea ce ar fi aruncat in ceva frumos si semnificativ.
Elevii invata ca arta reciclata poate ajuta la cresterea gradului de
constientizare cu privire la reducerea deseurilor si 1i poate inspira pe
altii sa gandeasca creativ la reutilizarea obiectelor de zi cu zi.

Introducere in materialele reciclabile

Profesorul discuta apoi despre diferite materiale care pot fi
reciclate si despre beneficiile reutilizarii acestor articole in proiecte de
arta. Sunt prezentate articole reciclabile comune, cum ar fi carton, role
de hartie, sticle de plastic si capace de sticle, cu accent pe modul in
care fiecare material poate

14
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Pasul 3

Profesorul va ghida discutia
intre copii, Indrumand-o si
Tncurajandu-i sa abordeze
toti pasii facuti n lectie.

sa se transforme prin arta. Discutia evidentiaza modul in care aceste
obiecte ar ajunge de obicei la gropile de gunoi, dar folosindu-le pentru
arta, castiga o a doua viata, reducand deseurile si conservand
resursele.

Prezentarea si demonstratia materialelor

Profesorul expune o colectie de materiale reciclabile, explicand
calitatile unice ale fiecdruia si modul in care acestea ar putea fi
utilizate Tn mod creativ. De exemplu, cartonul poate fi pliat sau
stratificat pentru a crea texturi, sticlele de plastic pot fi taiate si
modelate Tn elemente decorative, iar capacele sticlelor pot fi aranjate
ca mozaicuri. Profesorul denumeste apoi tehnici de baza pentru lucrul
cu materiale reciclate, cum ar fi metode sigure de taiere, pliere,
stratificare si imbinarea pieselor impreuna.

Brainstorming si planificare

Elevii sunt apoi Tncurajati sa faca brainstorming idei pentru
proiectele lor de arta pe baza materialelor disponibile. Lucrand fie
individual, fie in grupuri mici, ei genereaza idei pentru sculpturi, colaje
sau piese mixte, luand in considerare calitatile fiecarui material si
modul Tn care acestea pot fi combinate. Profesorul ofera hartie de
schita si Tncurajeaza copiii sa-si contureze modelele sau sa creeze schite
brute. Aceasta etapd de planificare incurajeaza rezolvarea problemelor,
deoarece elevii se gandesc critic la cum sa-si aduca ideile la viata
folosind materiale limitate.

Crearea de arta reciclata

Cu planurile la locul lor, fiecare student isi incepe proiectul,
folosind tehnicile demonstrate pentru a-si modela, asambla si decora
lucrdrile de artd. In timp ce lucreaza, profesorul circuld, oferind sprijin,
incurajare si sugestii pentru a-i ghida prin orice provocari. Copiii sunt
incurajati sa experimenteze si sa-si asume riscuri in procesul lor de
fabricare a artei , Tntarind ideea ca arta din materiale reciclate este
despre creativitate si explorare.

Aceasta activitate combina constientizarea mediului cu
creativitatea practica, permitand elevilor sa vada direct cum deseurile
pot deveni arta. Prin acest proces, ei dobandesc un sentiment de
implinire si o apreciere mai profunda a practicilor durabile, in timp ce
isi prezinta cu mandrie creatiile ca exemple a ceea ce se poate realiza
prin reciclare si inovatie artistica.

Pentru a incheia lectia, profesorul invita elevii sa reflecteze asupra
procesului lor artistic, Tmpartasind atat succesele, cat si provocarile
pe care le-au intampinat cu materialele reciclate. Aceasta discutie le
permite elevilor sa exprime cum s-au simtit cand au transformat
"gunoiul” in arta si sa ia in considerare modul in care au rezolvat
problemele cu care s-au confruntat in acest proces. Profesorul
rezuma apoi conceptele cheie, subliniind rolul reciclarii in reducerea
deseurilor si protejarea mediului si evidentiind modul in care proiectele
lor au demonstrat puterea creativitatii in a da o noua viata obiectelor
aruncate. Cursul se incheie cu o incurajare sa se gandeasca la
reciclare in viata lor de zi cu zi, inspirand actiuni ecologice continue.
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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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O Obiective pedagogice Urmadtoarele obiective ofera o intelegere solidd a biodiversitatii, a rolului

sau esential, a amenintdrilor cu care se confrunta si a modalitatilor

practice prin care elevii pot contribui la conservarea acesteia. Acestea
sunt:

+  Definirea biodiversitatii si a rolului sau in ecosisteme: intelegerea
biodiversitatii ca varietate a vietii de pe Pamant, inclusiv plante,
animale si microorganisme, si Tnvdatarea importantei acesteia
pentru ecosisteme sanatoase si bundstarea umana;

+ldentificarea diferitelor tipuri de biodiversitate: recunoasterea si
descrierea diversitatii speciilor (varietate de specii), diversitatea
genetica (variatia speciilor subtiri) si diversitatea ecosistemelor
(ecosisteme diferite) si discutarea modului in care fiecare sprijina
rezistenta ecosistemului;

Recunoasterea valorii biodiversitatii pentru serviciile ecosistemice: sa
afle cum biodiversitatea ofera servicii esentiale precum aerul curat,
apa, solul fertil si polenizarea, toate cruciale pentru supravietuirea si
sanatatea umana;

Intelegerea amenintdrilor la adresa biodiversititii: identificati
amenintarile majore, cum ar fi pierderea habitatului, poluarea,
speciile invazive si schimbarile climatice si intelegeti modul in care
acestea afecteaza ecosistemele si resursele;

Explorarea modalitatilor de protejare si conservare a biodiversitatii:
descoperiti actiuni individuale si comunitare pentru a proteja
biodiversitatea.

O
Aspecte necesare Povestea si pasii ei necesita:
+un profesor care va participa activ in timpul lectiei;
un afisaj 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 (un mediu de programare
gratuit, cu un limbaj de programare grafica).
O
Metodologie NARATIUNE (PASUL 1) - 5 min

Primele 5 minute vor fi dedicate unei scurte introduceri a subiectului si
povestirii. In timpul naratiunii, profesorul va proiecta harta pe un ecran si

ATENTIE: va implica copiii cu intrebdri relevante.
Timpul de corectie

CODARE PE SCRATCH (PASUL 2) - PE TOT PARCURSUL LECTIEI
O greseald in STEAM este un in timpul lectiei, copiii vor face programare Tn bloc pe Scratch. Toate
moment fundamental: toate activitatile vor fi conduse de profesor.

greselile ne invata ceva si din ele

ACTIVITATEA 1 /DISCUTIE - 10 min
Profesorul va incepe o discutie in clasa pentru a introduce subiectul
lectiei, care este biodiversitatea. Fiecare copil va fi incurajat sa participe.

putem Tnvdta si imbunatati
Tmpreuna. Eroarea trebuie
corectata Tntr-un mod pozitiv,
fara nicio penalizare (mustrare, ACTIVITATE 2 /JOC - 30 min

judecata negativa etc.) Clasa va juca un joc care include intrebdri si provocari legate de diferite
Corectia implica grupul in specii, habitate si eforturi de conservare. Profesorul va oferi copiilor tot
cautarea celor mai bune solutii si ajutorul de care au nevoie.

explicarea motivelor (fnvatare

cooperativa - inteligenta REFLECTIA (PASUL 3) - 10 min

colectivd). Aceasta faza permite profesorului sa incheie lectia reluand toti pasii
activitatii anterioare, incurajand copiii sa-si creasca interesul in
biodiversitate.
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Biodiversitatea

Pasul 1 Sunny impreuna cu prietenii ajung la raul Tibru, unde il intdlnesc pe
Profesorul citeste cu atentie domnul Beaver. Domnul Beaver discuta despre importanta conservarii
povestea copiilor , incurajandu- habitatelor naturale pentru ca animalele sd prospere. El explica modul in
i sa participe. < . . . «
P P . care conservarea padurilor, a zonelor umede si a altor ecosisteme ofera
Profesorul va folosi, de . . L . ’ N
asemenea, aceastd fazi pentru a animalelor adapost, hrana si locuri de reproducere. DI. Beaver ofera
explica importanta protejarii exemple de eforturi de conservare, cum ar fi crearea de rezervatii

biodiversitatii. < . P . ~ .
D ’ salbatice sau infiintarea de zone protejate in care animalele nu sunt

perturbate de oameni.

Apoi, domnul Beaver evidentiaza efectele nocive ale poluarii
asupra vietii si ecosistemelor. El vorbeste despre modul in care poluantii
precum deseurile de plastic, substantele chimice si scurgerile de petrol
pot pune in pericol animalele si habitatele lor. El explica modul Tn care
cresterea temperaturilor, pierderea habitatului si evenimentele
meteorologice extreme ameninta supravietuirea speciilor. Cei doi
vizitatori doresc sa invete despre importanta practicilor de pescuit
durabile si a legilor de conservare a faunei salbatice pentru a preveni
supraexploatarea resurselor marine si terestre.

in cele din urma, domnul Beaver subliniazd necesitatea ca oamenii sa
coexiste pasnic cu animalele sdlbatice. El discuta despre modalitati de a
minimiza conflictele dintre oameni si animale, cum ar fi utilizarea
practicilor agricole prietenoase cu fauna salbatica, instalarea de treceri
pentru animale sdlbatice pe drumuri si promovarea ecoturismului
responsabil. DI. Beaver ar putea impadrtdsi povesti despre comunitati care
lucreaza impreuna pentru a proteja speciile pe cale de disparitie si
pentru a le conserva habitatele naturale.

Pasul 2 Tn timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va folosi
Profesorul i ajutd pe copii si programarea in bloc pe Scratch, urmand pasii explicati in al treilea
realizeze programarea capitol al brosurii suplimentare dedicate numita MAT6. Competen fe de

blocurilor de cod pe Scratch. ..
) P codare pentru lecfii.

ACTIVITATEA 1 n aceastd activitate, profesorul incepe prin a introduce conceptul
. . a biodiversitatii, subliniind importanta acesteia si concentrandu-se in
In aceasta faza, profesorul e . . . -

y incepe o discutie in clasa cu mod specific pe ecosistemele marine. Folosind imagini sau
scopul de a introduce subiectul videoclipuri captivante, profesorul evidentiaza diversitatea vietii gdsite
lectiei. Toti copiii vor fi incurajati ~ Sl e pA e . - . -
53 intervina impartasind in ocgane, mar! Si raurl de la pla‘ncton. n:IIC la recife delcorall vaste si
cunostintele si experientele lor. mamifere marine maiestuoase. Ei explica faptul ca ecosistemele

marine sunt cruciale pentru viata pe Pamant, oferind resurse esentiale
precum hrana, oxigen si chiar medicamente. Biodiversitatea marina
sustine, de asemenea, ecosisteme echilibrate care afecteaza nu
numai oceanele, ci intreaga planeta, subliniind importanta globala a
protejarii mediilor marine.
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ACTIVITATEA 2

Profesorul introduce
activitatea in care elevii
vorbesc despre

biodiversitate Tn timp ce se
joaca. Acest joc include
intrebadri si provocari legate de
diferite specii, habitate si
eforturi de conservare si
incurajeazd munca in echipa si
gandirea strategica.

Profesorul va oferi copiilor tot
ajutorul de care au nevoie,
asigurandu-se ca fiecare
finalizeaza jocul.

Dupa introducere, profesorul ghideaza o discutie despre problema
grava a poluarii apei si impactul acesteia asupra vietii marine. Ei explica
modul Tn care poluantii - cum ar fi plasticul, substantele chimice,
pesticidele si petrolul - intrd Tn sistemele de apa prin activitatile umane si
modul Tn care acesti poluanti provoacd daune. Exemple din viata reala,
cum ar fi testoasele marine care confunda pungile de plastic cu meduzele
sau recifele de corali care albesc din cauza scurgerii chimice, ilustreaza
consecintele grave ale poluarii asupra speciilor marine si a habitatelor.
Profesorul 7i ajuta pe elevi sa inteleagd modul in care aceste perturbari
afecteaza nu numai speciile individuale, ci si sandtatea intregii specii,
ceea ce afecteaza in cele din urma comunitdtile umane care depind de
aceste ape pentru hrana si trai.

Tn aceasta activitate interactivd, elevii vor juca un joc de societate desi-
sa predea concepte de biodiversitate prin intrebari captivante,
provocari si lucru in echipa. Jocul prezinta diferite specii, habitate si
eforturi de conservare, incurajand copiii sa gandeasca strategic si sa
lucreze impreuna pentru un obiectiv comun de protectie a
biodiversitatii.

Introducere

Profesorul incepe prin a sublinia importanta biodiversitatii si a
discuta despre modul in care munca in echipa si gandirea strategica
sunt esentiale in conservare, deoarece indivizii si grupurile trebuie sa
lucreze impreuna pentru a proteja speciile si habitatele. Profesorul
stabileste obiectivele de Tnvatare si stabileste relevanta jocului,
explicand ca activitatea va arata cum biodiversitatea este interconectata
cu viata de zi cu zi si cum munca in echipa poate ajuta la abordarea
provocarilor de mediu.

Prezentare generala si reguli ale jocului

n continuare, profesorul prezinta regulile si mecanica jocului
de societate, explicand cum sa muti piese, sa faci pe rand si, in cele din
urma, sa "castigi" ajungand la sfarsit cu cele mai multe carti de specii
si realizdri de conservare. Jucatorii vor Tntalni "carti de specie" si "carti
de provocare" pe tot parcursul jocului. Fisele de specii prezinta
animale si plante din diferite ecosisteme, in timp ce cartile de
provocare pun intrebari si scenarii, cum ar fi "Ce ai face daca un
habitat este amenintat?" - pe care echipele trebuie sa le rezolve folosind
cunostintele lor despre biodiversitate.
Profesorul modeleaza cateva exemple, cum ar fi raspunsul la un
exemplu de intrebare sau mutarea unei piese de joc, pentru a se
asigura ca elevii inteleg fluxul jocului.

Formarea echipei si configurarea jocului
Profesorul imparte elevii in echipe mici si atribuie
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Pasul 3

Profesorul incheie aceasta a
treia lectie referindu-se la
activitatea tocmai desfasurata
si Tncurajand copiii sa-si creasca
interesul pentru cunoasterea si
protejarea biodiversitatii.

roluri specifice Tn cadrul fiecarei echipe, cum ar fi jucatorul care arunca
zarurile,

un cronometru si un marcator pentru a urmari punctele si cartile.
Fiecare echipa primeste materiale de joc, inclusiv o tabla de joc, zaruri,
carti de specii si carti de provocare. Aceasta faza de configurare
promoveaza colaborarea si i ajuta pe copii sa inteleaga modul in care
fiecare rol contribuie la succesul echipei.

Modul de joc

Echipele arunca zarurile pe rand, se misca de-a lungul tablei si trag
specii sau carti de provocare in functie de miscarile lor. Cartile de
specii introduc noi animale sau plante si caracteristicile lor unice, in
timp ce cartile de provocare prezinta scenarii sau intrebari legate de
biodiversitate (de exemplu, "De ce este importanta padurea tropicala
pentru planeta?” sau "Ce se intdmpla cand o specie dispare?"). Echipele
trebuie sa discute provocarile si sa le raspunda impreuna, folosindu-
si cunostintele combinate pentru a castiga puncte si a avansa in joc.
Profesorul Tncurajeaza elevii sa gaseasca solutii, sa ia in considerare
contributia fiecarui coechipier si sa se gandeasca strategic la
urmatoarele miscari.

Reflectie si discutie

Periodic, profesorul intrerupe jocul pentru scurte discutii de
grup despre conceptele de biodiversitate care apar in timpul jocului.
Elevii reflecteaza asupra provocarilor pe care le-au intampinat si
impadrtasesc informatii, cum ar fi ceea ce au invatat despre anumite
specii sau importanta ecosistemelor precum padurile si oceanele. Aceste
discutii le intaresc intelegerea biodiversitatii si i determina sa
conecteze scenele de joc cu problemele de conservare din lumea
reala.

Aceasta structura ofera un flux clar si detaliat pentru activitate, de
la introducerea conceptelor pana la implicarea in joc, toate acestea
promovand in acelasi timp munca in echipa si consolidand cunostintele
despre biodiversitate.

Pentru a incheia lectia, profesorul ii incurajeaza pe elevi sa
continue sa invete despre biodiversitate si sa se gandeasca la
modalitati prin care pot ajuta la protejarea mediului n viata lor de zi
cu zi. Profesorul ofera feedback pozitiv pentru activitatea anterioara,
ldudand munca in echipa si eforturile de rezolvare a problemelor si
subliniaza ca chiar si actiunile mici pot contribui la conservarea
biodiversitatii.
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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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O

O

O Obiective pedagogice

Aspecte necesare

Metodologie

ATENTIE:
Timpul de corectie

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

Corectia implica grupul in
cautarea celor mai bune solutii si

explicarea motivelor (fnvatare

cooperativa - inteligenta
colectiva).

Urmatoarele obiective 1i ghideaza pe elevi printr-o explorare a degradarii,
a impactului acesteia si a actiunilor practice pentru a ajuta la atenuarea
acesteia, Tncurajand atat cunostintele, cat si simtul responsabilitatii.
Acestea sunt:

Aflati despre principalii factori ai defrisarilor, inclusiv agricultura,

exploatarea forestierda, dezvoltarea urbana si infrastructura si

modul Tn care aceste activitati contribuie la pierderea padurilor;

. Intelegerea modului in care defrisarile duc la pierderea biodiversitatii,
eroziunea solului, perturbarea ciclului apei si cresterea gazelor cu
efect de sera, afectand ecosistemele si accelerand schimbarile
climatice;

+ Explorarea efectelor defrisarilor asupra comunitatilor umane, cum ar
fi impactul asupra economiilor locale, a mijloacelor de trai si a
costurilor economice pe termen lung , cum ar fi reducerea
productivitatii agricole;

+ Descoperiti practici durabile pentru a contracara defrisarile,
inclusiv reimpadurirea, agrosilvicultura, gestionarea terenurilor si
politici care protejeaza padurile Tn timp ce sprijina cresterea
economica;

Povestea si pasii ei necesita:
un profesor care va participa activ in timpul lectiei;

+ un afisaj 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 (un mediu de programare
gratuit, cu un limbaj de programare grafica);

NARATIUNEA (PASUL 1) - 5 min
Primele 10 minute vor fi dedicate unei scurte introduceri a subiectului si
povestirii. In timpul naratiunii, profesorul va proiecta harta pe un ecran si
va implica copiii cu Intrebari relevante.

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

ACTIVITATEA 1 /DISCUTIE - 10 min
Profesorul va incepe o discutie in clasa pentru a introduce subiectul
lectiei, care este defrisarile si posibilele solutii. Fiecare copil va fi
Tncurajat sa participe.

ACTIVITATEA 2 /DISCUTIE - 10 min
Profesorul va vorbi pe scurt copiilor despre ciclul de viata al copacilor.
pentru a introduce a treia activitate.

ACTIVITATEA 3 /CEREMONIA DE PLANTARE A COPACILOR - 20 min
Profesorul desfasoara o activitate practicd numita "Ceremonia de plantare a
copacilor”. Ei vor oferi copiilor tot ajutorul de care au nevoie.

REFLECTIA (PASUL 3) - 10 min
Aceasta faza permite elevilor sa reflecteze asupra acestei ultime parti a
proiectului si sa Tmpadrtaseasca ceea ce au invatat.
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Reimpadurirea

Pasul 1 Dupa ce a invatat despre reciclare, conservarea marina si
Profesorul citeste cu atentie importanta biodiversitatii, urmatoarea misiune a lui Sunny il duce in
povestea copiilor , Tncurajandu- padurile luxuriante din Terra Verde, o planeta cunoscuta pentru
i sa participe. L . . < Lo . .«

P P o . peisajele sale verzi vaste si fauna salbatica diversa. Cu toate acestea, la
Profesorul va folosi si aceastd . J . . -
fazi pentru a introduce sosire, Sunny este socat sa descopere cd suprafete mari de padure sunt
ultimul subiect al proiectului. defrisate rapid.

Sunny ajunge la Terra Verde si este intampinata de Flora, un om
de stiinta local. Flora explica faptul ca Terra Verde sufera de o degradare
severa din cauza exploatarii forestiere si a conversiei terenurilor
pentru agricultura. Ea impartaseste modul in care aceasta defrisare
ameninta supravietuirea multor specii si perturba clima.

Flora o duce pe Sunny intr-un tur al zonelor afectate. Ei sunt martori
la impactul direct al defrisarilor: pierderea habitatului pentru fauna
salbatica, reducerea cantitatii aerului si perturbarea ciclurilor apei. Sunny
intalneste diverse personaje animale (de exemplu, o familie de maimute
stramutate, o pasare pierdutad) care isi exprima problemele din cauza
caselor lor pe cale de disparitie.

Miscat de ceea ce a vazut, Sunny decide sa ajute. Flora il prezinta
unui grup de conservationisti locali si oameni de stiinta care lucreaza la
proiecte de restructurare . Sunny Tnvata despre practicile de gestionare
durabila a terenurilor si importanta protectiei legale pentru paduri.

Sunny ajuta la implementarea unei noi solutii tehnologice: drone
care pot planta seminte intr-un ritm rapid, ajutand eforturile de
reimpadurire. De asemenea, ajuta la configurarea senzorilor care
monitorizeaza activitatile ilegale de exploatare forestiera in timp real.

Pe masura ce copacii incep sa creasca din nou si padurea incepe sa
se recupereze, Sunny organizeaza o intalnire cu liderii Terra Verde pentru
a discuta despre importanta dezvoltarii durabile si a reglementarilor
stricte Tmpotriva tdierilor ilegale.

Inspirati de dedicarea lui Sunny si de recuperarea vizibila a
padurii, liderii sunt de acord sa aplice legi de conservare mai
puternice si sa promoveze practici agricole ecologice.

Pasul 2 Tn timpul acestei lectii, clasa condusa de profesor va folosi
Profesorul i ajutd pe copii si programarea in bloc pe Scratch, urmand pasii explicati in al patrulea
realizeze programarea capitol al brosurii suplimentare dedicate numita MAT6. Competenfe de

blocurilor de cod pe Scratch. "
P codare pentru lecfii.
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) ACTIVITATEA 1

Profesorul initiaza o scurta
discutie interactiva pentru a
evalua cunostintele si
sentimentele anterioare ale
elevilor despre defrisari.

Clasa va fi implicata n intrebari
provocatoare, astfel incat fiecare
copil sa fie incurajat sa-si
exprime ideile.

ACTIVITATEA 2

) Pentru a introduce a treia

activitate, profesorul va vorbi pe
scurt copiilor despre ciclul de
viata al copacilor. Din nou, copiii
vor fi implicati in intrebari.

Profesorul incepe prin a introduce subiectul defrisarilor, stabilind o
scend captivanta si provocatoare pentru lectie. Ei incep cu o discutie
interactiva, punand Tntrebari precum "Ce crezi ca se intampla cand
padurile dispar?" sau impartdsind un fapt surprinzator, cum ar fi "in
fiecare minut, o zona de padure de dimensiunea a 27 de terenuri de
fotbal este distrusa”. Acest schimb initial incurajeaza elevii sa se
conecteze emotional si intelectual, ajutand profesorul sa evalueze
cunostintele, sentimentele si presupunerile anterioare ale elevilor despre
defrisari.

Prelegere interactiva

Pentru a construi cunostinte fundamentale, profesorul prezinta o
prelegere concisa folosind imagini - diapozitive, infografice sau scurte
videoclipuri - care ilustreaza cauzele principale ale defrisarilor, cum ar fi
agricultura, exploatarea forestiera si expansiunea urbana. Exemplele
globale si locale sunt folosite pentru a sublinia consecintele din lumea
realda, aratand modul in care defrisarile afecteaza biodiversitatea, clima si
comunitatile umane, inclusiv grupurile indigene care depind de paduri
pentru existenta lor.

Discutii de grup despre cauze si solutii

Dupa prelegere, profesorul faciliteaza o discutie de grup, invitand
elevii sa-si impartaseasca gandurile despre motivul pentru care apar
defrisarile si sd exploreze posibile solutii. intrebari de ghidare precum
"Ce alternative ar putea reduce nevoia de defrisari?" sau "Cum putem
echilibra nevoile umane cu conservarea padurilor?" ajuta la
concentrarea conversatiei si se asigura ca fiecare elev are oportunitatea
de a contribui.

Una dintre solutiile cheie pentru defrisari este reimpadurirea -
plantarea de noi copaci pentru a reface padurile pierdute. Pentru a-i ajuta
pe elevi sa inteleaga semnificatia acestui lucru, profesorul prezinta ciclul
de viata al copacilor, explicand modul in care fiecare etapa joaca un rol
vital Tn sustinerea ecosistemelor si in contributia la biodiversitate.
Incepand cu stadiul de seminte, profesorul descrie modul in care
semintele mici au potentialul pentru paduri intregi si explica conditiile de
care au nevoie pentru a incolti, cum ar fi lumina soarelui, apa si solul bogat
in nutrienti.

Profesorul trece apoi prin fiecare etapa a vietii unui copac, de la
un puiet tanar care se indreapta spre lumina pana la un copac matur
care oferd addpost, hrand si oxigen. In fiecare etapd, imaginile si
exemplele captivante 1i ajuta pe elevi sa vizualizeze dezvoltarea
copacului. De exemplu, profesorul ar putea arata cum un puiet, desi mic,
este esential pentru regenerarea padurilor , Tn timp ce copacii maturi
servesc ca habitate pentru animale, ofera umbra si joaca un rol
semnificativ in absorbtia carbonului, ajutand la combaterea
schimbarilor climatice.

Discutia despre ciclul de viata se Tncheie cu conceptul de
descompunere si reinnoire, deoarece chiar si copacii cazuti se
descompun si returneaza nutrientii esentiali in sol, permitand
urmatoarei generatii de copaci sa prospere.
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ACTIVITATEA 3

Profesorul desfasoara o
activitate practica numita
"Ceremonia de planificare a
copacilor".

) Daci spatiul Tn aer liber nu este

disponibil, o alternativa ar
putea fi crearea unei mici
"paduri" intr-o cutie folosind
pamant, seminte si plante mici
pentru a simula cresterea si
importanta copacilor.

Ceremonia de plantare a copacilor

Materiale necesare: Cativa copaci sau arbusti mici, in ghivece,
supusi pentru mediul local, impreuna cu unelte de gradinarit, cum ar fi
lopeti sau mistrie pentru fiecare copil. Etichetele optionale pentru
fiecare planta permit copiilor sa-si personalizeze experienta prin
denumirea copacului. in plus, postere educationale simple sau fise care
ilustreaza beneficiile de mediu ale copacilor pot imbunatati intelegerea.
Profesorul va alege o zona de plantare adecvata in curtea scolii sau in
apropierea scolii si va coordona logistica si permisiunile cu scoala sau
autoritatile locale.

Introducere: Profesorul incepe cu o scurta discutie interactiva
pentru a-i ajuta pe elevi sa inteleaga importanta critica a copacilor si a
padurilor. Ei i implica pe copii cu intrebari precum: "Ce crezi ca s-ar
intampla daca toti copacii din jurul nostru ar disparea?” si "Cum crezi
cd ne ajutad copacii pe noi si animalele care trdiesc in jurul nostru?"
Impreund, ei discutd despre modul in care copacii furnizeaza oxigen,
imbunatatesc calitatea aerului, addpostesc biodiversitatea, stabilizeaza
clima si joaca un rol major in sustinerea ecosistemelor.

Plantarea copacilor: Trecand la locul de plantare, profesorul ii
ghideaza pe elevi prin procesul de plantare a copacilor pas cu pas,
explicand modul in care fiecare actiune contribuie la cresterea si
sanatatea copacului. Educatia-

Tor demonstreaza cum sa sdpati o gaura adecvata, sa asezati usor rasadul
in interior si sa-l acoperiti cu sol. Fiecare elev are apoi sansa de a participa
adaugand pe rand pamant, batandu-| sau udand copacii proaspat plantati.
Daca foloseste etichete de nume, profesorul ii incurajeaza pe elevi sa-si
numeasca bradul, ajutandu-i sa simta un sentiment de conexiune
personalad cu acesta. Ei scriu numele alese pe etichete, care sunt apoi
plasate langa fiecare copac nou ca o reamintire a rolului lor in sustinerea
mediului.

Reflectie: Dupa ce toti copacii au fost plantati, profesorul i
incadreaza pe elevi intr-un cerc pentru o sesiune de reflectie. Ei le cer
elevilor sa impartaseascad cum se simt despre plantarea copacilor si ce
au invatat din experienta. Profesorul le-ar putea solicita Tntrebari
precum: "De ce crezi ca plantarea copacilor este importanta pentru
planeta?” si "Cum te simti stiind ca acest copac va creste datorita grijii
tale?" Aceasta discutie Tntareste impactul actiunilor lor si le permite
elevilor sa-si exprime mandria pentru contributia lor.

Rezultat educational: Prin participarea activa la acest proiect
practic de plantare a copacilor, elevii dobandesc abilitati practice in
plantarea si ingrijirea copacilor. Mai important, ei experimenteaza
puterea actiunilor colective pentru a ajuta la refacerea habitatelor,
combaterea defrisarilor si sustinerea biodiversitatii. Plantand copaci si
numindu-i, copiii inteleg ca pot juca un rol semnificativ in protejarea
mediului si vad direct cum actiunile mici contribuie la eforturile mai mari
de conservare.
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Y Pasul 3

Profesorul va incheia cu o scurta
recapitulare a ceea ce s-a invatat
si de ce conteaza. Ei vor cere
elevilor sa reflecteze asupra unui
lucru nou pe care |-au Tnvatat si
asupra unei actiuni pe care o pot
intreprinde pentru a ajuta la
prevenirea defrisarilor.

Pentru a incheia lectia, profesorul aduna elevii pentru o reflectie
atenta, cu scopul de a consolida Tnvatarea lor si de a o conecta la
actiunile din lumea reala. Ele incep cu o scurta recapitulare, evidentiind
punctele cheie abordate in lectie. Profesorul subliniaza de ce aceste
subiecte conteaza - nu doar pentru mediu, ci si pentru viitorul elevilor,
intarind importanta rolului fiecarui elev in conservare.

Profesorul invita apoi fiecare cursant sa reflecteze asupra unei noi
perspective sau fapte pe care le-a nvatat in timpul lectiei, incurajandu-i
sa Iimpartaseasca verbal sau, daca timpul permite, printr-un exercitiu scris
rapid. Acesta ar putea fi ceva specific despre procesul de plantare a
copacilor, o noua intelegere a biodiversitatii sau un fapt de impact despre
modul in care copacii ajuta la atenuarea schimbarilor climatice. Apoi,
profesorul i indeamna pe elevi sa se gandeasca la o actiune pe care o pot
intreprinde, oricat de micd, pentru a ajuta la prevenirea defrisarilor, cum
ar fi reducerea deseurilor de hartie, reutilizarea materialelor sau
impartdsirea a ceea ce au invatat despre copaci prietenilor sau familiei.

Tn aceastd reflectie finald, profesorul promoveaza un sentiment de
individualitate
responsabilitate si imputernicire, ajutand studentii sa se vada ca
participanti activi in protectia mediului. Discutand atdt cunostintele
dobandite, cat si actiunile pe care le pot intreprinde, profesorul
asigura
ca elevii pleaca cu o intelegere mai profunda a defrisarilor si cu
angajamentul de a face alegeri ecologice in viata lor de zi cu zi.
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O Parteneri principali

EUROED [

O
Toti partenerii

CISL

«» SCUOLA

Ugwupamento de Escolas Migudd Torga

ROMANIA

Scoala primard EuroEd include o
gradinita si o scoala 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
nationalitdti sau grupuri etnice.

SAPTENZA

UNIVERSITA DI ROMA

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 Italiana a
Scolilor Gimnaziale).

PORTUGALIA

Agrupamento de Escolas
Miguel Torga este o scoald
situatd Tn Braganca, Portugalia,
un oras din interiorul tarii.
Scoala este formatd 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.

eventos cientificos

BULGARIA

Zinev Art Technologies Ltd.
este 0 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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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.

SPANIA

Esciencia este un IMM cu
sediul in Zaragoza, infiintat in
2006 ca un spin-off al
Universitdtii din Zaragoza.
Esciencia Eventos Cientificos
S.L. este dedicat gestionarii 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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