Proiect etwinning e — Recycling

j Twinning

Proiectul eTwinning e — Recycling a avut ca obiectiv principal constientizarea elevilor cu
privire la importanta celor trei R pentru grija fatd de mediu: Reducere, Reutilizare si Reciclare,
printr-o abordare STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica). Pe parcursul
proiectului, elevii au participat la o serie de activitati creative si tehnologice care le-au permis sa
exploreze solutii sustenabile, dobandind in acelasi timp abilitati digitale, de programare, design si
antreprenoriat.

Avand la baza metodologia Design for Change, elevii din scolile partenere au pornit intr-
o cdlatorie de la constientizarea problemelor globale de mediu pand la implementarea unor solutii
concrete, colaborative si tehnologice pentru combaterea poludrii.

Firul epic al proiectului: De la problema la solutie

1. Identificarea problemei (Metoda Design for Change) Proiectul a debutat cu faza de
empatizare si descoperire. Elevii au investigat problemele de mediu din tarile partenere, analizand
impactul devastator al consumului. Focusul principal s-a indreptat catre poluarea textila (fast
fashion), o problema globala majora, dar adesea ignorata de tineri.

2. Creativitate si traditie (Upcycling & Schimb cultural) Pentru a da o noua viata hainelor uzate,
elevii au transformat fasii de materiale textile in obiecte decorative si ornamente de Craciun.
Acestea au fost trimise ca daruri catre parteneri, creand o punte culturald. Ulterior, ornamentele au
fost ,,insufletite” tehnologic: elevii le-au conectat la placute Makey Makey, programandu-le sa
transmita urdri festive interactive.

3. Inteligenta Artificiald in slujba naturii Trecand in zona de tehnologie avansata, elevii au
explorat Machine Learning. Acestia au antrenat un model de Inteligenta Artificiala (Al) sa
recunoasca si sa sorteze corect diferite tipuri de deseuri, intelegind astfel cum tehnologia viitorului
poate automatiza procesul de reciclare.

4. Moda sustenabila si constientizare Ca raspuns la poluarea cu haine, elevii au colaborat la
realizarea unei reviste digitale de fashion. Aceasta a promovat exclusiv haine second-hand si
stilul sustenabil, demonstrand ca poti fi in tendinte fara a polua planeta. Tot in mod colaborativ,
echipele internationale au conceput logo-ul proiectului si postere de constientizare ecologica.

5. Smart Recycling (Inovare STEAM) Componenta de inginerie a prins contur prin crearea unui
cos de gunoi inteligent. Folosind placute micro:bit si senzori de miscare, elevii ajutati de elevi mai
mari au proiectat un sistem automatizat care incurajeaza colectarea selectiva intr-un mod
interactiv.

6. Gamificare si Arta digitalid (Produse finale)

Jocul Scratch ,,Misiunea Reciclarii”: Un joc video educativ, dezvoltat in colaborare, unde
utilizatorii invata regulile sortarii deseurilor prin joaca.

Imnul proiectului (Suno Al): Elevii au compus colaborativ versurile unui cantec manifest pentru
planeta, generat apoi cu ajutorul platformei Suno, transformand muzica intr-un instrument de
promovare a ecologiei.
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Obiectivele proiectului
Dezvoltarea competentelor ecologice: intelegerea conceptelor de Reduce, Reuse, Recycle,
Upcycle.
Dezvoltarea competentelor digitale si STEAM: Initierea In programare (Scratch, micro:bit),
electronica aplicatd (Makey Makey), Inteligentd Artificiala si instrumente Web 2.0.
Promovarea cetiteniei active si a colaborarii: Lucrul in echipe internationale mixte pentru
gasirea de solutii la probleme reale (Design for Change).
Stimularea creativitatii: Combinarea artei traditionale (lucrul manual cu textile) cu arta digitala
(muzica Al, design grafic).

Impact si rezultate

Proiectul a transformat elevii din simpli consumatori in creatori de tehnologie si
ambasadori ai mediului. Prin produsele realizate (revista, jocul, cosul inteligent, cantecul),
comunitatile scolare au constientizat importanta economiei circulare, demonstrand ca tehnologia
si ecologia sunt cei doi piloni ai unui viitor sustenabil.
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