Proiect de Activitate Didactica: , Detectivii Amprentei Verzi”

e Grup tinta: Clasa a Xl-a
e Durata: 50 de minute
e Forma de organizare: Lucru in echipe (4-5 elevi)

e Competente cheie: Competente digitale, gandire critica, colaborare, constiinta

ecologica.

e Resurse tehnologice: Telefoane mobile/tablete cu conexiune la internet, aplicatia

Mentimeter (sau Padlet) si un calculator ecologic online.
Desfasurarea activitatii
1. Evocare: Spargerea ghetii & Chestionar rapid (10 minute)

e Activitate: Profesorul afiseaza pe tabla/proiector un cod QR catre un sondaj live in
Mentimeter cu intrebarea: , Cdt de verde este stilul tdu de viatd?” sau ,Ce procent din

deseurile tale crezi cd ajunge sd fie reciclat?”.

¢ Rolul elevilor: Raspund anonim de pe telefoane. Rezultatele se genereaza instant sub

forma de grafic pe ecran.

o Discutie: Profesorul provoaca o scurta dezbatere pornind de la terminologia de mediu

invatata (deseuri biodegradabile vs. colectare selectiva).
2. Realizarea sensului: Atelier practic — Auditul Digital al Deseurilor (25 minute)

Profesorul imparte clasa in 3-4 echipe, fiecare primind o ,,misiune digitala” specifica inspirata

din programul Erasmus+:
¢ Echipa 1:,Calculatoarele de Amprenta”

o Sarcina: Elevii acceseaza un site de calculare a amprentei de carbon sau de
deseuri (ex: Footprint Calculator sau un instrument similar). Ei introduc datele
medii ale unui adolescent din Romania si analizeaza cate ,planete” ar fi

necesare daca toata lumea ar trai la fel.



e Echipa 2:, Analistii Codurilor de Reciclare”

o Sarcina: Folosind telefoanele, echipa trebuie sa caute si sa creeze un infografic
digital rapid (folosind Canva) cu semnificatia simbolurilor de pe ambalaje (PET

1, HDPE 2, PVC 3 etc.) si sa explice ce greseli de segregare facem zilnic in scoala.
e Echipa 3: ,,Inovatorii Zero Deseuri (Zero Waste)”

o Sarcina: Echipa trebuie sa foloseasca tehnica de brainstorming digital (pe o
tabla virtuala precum Padlet) pentru a propune 3 solutii tehnologice sau
aplicatii mobile care ar putea ajuta liceul lor sa reduca consumul de plastic si

risipa de hartie.
3. Reflectie: Prezentarea ,,Eco-Proiectelor” (10 minute)

o Fiecare echipa isi desemneaza un purtator de cuvant care prezinta, in maximum 2

minute, concluziile sau infograficul realizat.

e Se discuta viabilitatea solutiilor propuse de Echipa 3 pentru a fi implementate chiar in

scoala lor.
4. Evaluare & Feedback: Mesajul intr-o sticla... digitala (5 minute)

e Ceremonia de ,feedback”: Elevii sunt rugati sa scrie pe un bilet virtual (sau pe un bilet
de hértie post-it) un singur lucru/obicei pe care promit sa il schimbe incepand de azi

(ex: ,,Nu voi mai cumpdra apad in PET-uri, voi folosi o cand reutilizabild”).
De ce functioneaza aceasta activitate la clasa a Xl-a?

1. Nu este plictisitoare: Nu implica o dictare teoretica despre ecologie, ciii pune pe elevi

in rolul de cercetatori.

2. Foloseste tehnologia constructiv: Telefoanele nu mai sunt o sursa de distragere a

atentiei, ci devin instrumente de lucru pentru colectarea datelor si design.

3. Dezvolta spiritul de echipa (Team-building): Structura pe echipe obliga elevii sa
colaboreze, sa negocieze si sa isi imparta sarcinile contracronometru, exact ca in

atelierele de lucru pentru adulti din cadrul proiectelor Erasmus+.( cea mai potrivita



activitate pentru elevii de clasa a Xl-a combina competentele digitale cu

constientizarea ecologica (managementul deseurilor).



