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PREFATA

de Cornelia Mihaela Fiscutean

Tn cadrul proiectului Erasmus+, nr. 2023-1-R0O01-KA220-SCH-000154832, Climate Action
pleaca de la Nivel Local, ne-am propus sa dezvoltdm acest ghid metodologic de activitdti in aer liber
prietenoase cu mediul pentru a incuraja miscarea si alte activitdti in aer liber, pentru a stimula
dragostea copiilor fatd de naturd si, implicit, responsabilitatea pentru protectia acesteia. Aceste
activitati sunt mai necesare ca niciodata, pentru ca natura ,,strigd” dupa ajutor, iar omul, din ce in ce
mai absorbit de retelele digitale si de tehnologie, se deconecteazi de mediul natural. Intoarcerea la
naturd prin experiente practice si creative nu numai ca reinvie conexiunea emotionald cu mediul
inconjurdtor, dar stimuleaza si comportamente pro-ecologice care sunt esentiale pentru protejarea si
refacerea ecosistemelor, pentru cresterea durabilitatii mediului si conservarea biodiversitatii. Mai
mult, aceste activitdti pot ajuta la reducerea stresului si la imbunatatirea starii de bine, contracarand
efectele negative ale unei vieti excesiv conectate la mediul digital. Aceste activitati pot fi si surse de
inspiratie pentru proiecte derulate in cadrul unor programe precum ,,Scoala Altfel” si ,,Saptamana
Verde” sau 1n cadrul altor activitdti extracurriculare.

Copiii se simt foarte fericiti in naturd, dar pe masurd ce cresc, timpul petrecut in aer liber
scade, iar legdtura lor cu natura slabeste in favoarea diverselor dispozitive atractive care {i tin captivi
in zona lor de confort. Activitatile propuse au grade diferite de dificultate si perioade de timp variate
pentru a fi adaptate la caracteristicile de varsta ale participantilor.

Ghidul include o varietate de activitati creative, care constau In experiente practice care 1i
ajutd pe copii sa dezvolte abilitdti esentiale pentru o viatd durabild si sd-si cultive interesul pentru
dezvoltarea durabila si grija pentru mediu. La finalul fiecarei activititi exista o sectiune dedicata
introspectiei, gandirii critice, reflexive, prin care participantii sunt incurajati nu doar sa pretuiasca si
sa protejeze mai mult ecosistemele locale, ci si sa devind mai empatici, sd aiba o mentalitate deschisa
si sa fie mai atenti la nevoile celor din jur.

Acest ghid nu este doar o listd de activitati, ci un instrument pentru transformarea naturii intr-
un spatiu de invatare holistic, In care educatia formala este completata de experiente practice, non-
formale si interactiuni reale cu natura. Astfel, stimuleazd dezvoltarea personald si sociald a elevilor,
pregatindu-i pentru provocarile vietii.

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, Insd, exclusiv
autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei
Executive Europene pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi
considerate raspunzatoare pentru acestea.



1. Plasticul nu este fantastic

Salvarea animalelor marine de plastic

Tema acestui joc: Problema ca animalele marine (broastele testoase Caretta caretta, delfinii si in
general pestii) sunt afectate de consumul de plastic.

Scopul jocului este de a sensibiliza tandra generatie si toti oamenii pentru protectia animalelor
marine.

Caretta caretta este o specie care se
gaseste iTn Marea Mediterand si mai
ales in marile grecesti.

Generat de Freepik

Este larg cunoscut
faptul ca  Golful

Amvrakikos
constituie o zona rezidentiald si, in acelasi timp, o zond de dezvoltare pentru ambele specii. Zona in
care se afla golful si forma sa creeaza o mare protejata care are o varietate de activitati. Cu toate
acestea, din cauza diferitilor factori, delfinii si caretta caretta sunt in pericol.




in zilele noastre, enorma poluare a marii din cauza materialelor
plastice constituie una dintre cele mai importante probleme de
mediu. Aproximativ, peste zece milioane de tone de plastic ajung
in mari si In oceane. Potrivit cercetdrilor, tinerele testoase sunt
mai vulnerabile la acestea si acest fenomen este considerat una
dintre principalele cauze ale mortii lor. Este cunoscut faptul ca o
mare cantitate din aceste materiale plastice sunt consumate de
delfini si testoasele marine. Oamenii de stiintd sustin ca micro-
materialele plastice se gasesc 1n respiratia delfinilor si ca
descoperirea lor in corpul animalelor marine creste posibilitatea
mortii lor la 50%.

Generat de Freepik

Pregatirea jocului: Selectati 3 bile mici si 10 mari. Cele 5 bile mari trebuie sa aiba o culoare diferita
fata de celelalte 5 bile.

Descrierea jocului: Selectam un loc anume (o idee buna ar putea fi pe nisipul unei plaje) pentru a
pune cele 3 bile mici care reprezintd testoasele marine, delfinii si pestii. Zece oameni sunt impartiti
in doud echipe. Prima echipa ia 5 mingi mari (persoanele care sunt responsabile de poluarea marii si
toti cdrora nu le pasa de fenomen) si Incearcd sa loveasca sau sa se apropie de cele 3 mingi mici,
aruncand de la o anumita distantd mingile lor. Apoi, echipa a doua (oamenii care protejeazd animalele
marine) isi arunca mingile pentru a le indeparta pe celelalte care sunt considerate o amenintare pentru
cei mici. Scopul primei echipe este de a arunca materiale plastice si de a crea o problema animalelor
marine, Tn timp ce scopul celei de-a doua echipe este de a salva animalele.

Prima echipa castiga, daca reuseste sa aiba bilele langa cele 3 bile
(obtine un punct pentru fiecare dintre cele 5 bile ale sale care se
afla 1anga o minge mica)

Cea de-a doua echipa castiga, dacd reuseste sa alunge mingile

adversarilor.

Acest joc este o variantd a jocului Petanque si este foarte popular
in orasul Preveza si in alte regiuni ale Greciei. Se joacd cu bile de
fier. Alte nume ale jocului sunt Bulles sau Bocce sau Abali

Proiectat de brgfx / Freepik






Activitate creatd de Thania Stavridi, Kalliopi Katogianni



2. Salvarea padurilor de incendii
Tema acestui joc: Problema care o au padurilor din cauza incendiilor.

Scopul jocului este sa ajute oamenii si mai ales generatia tdnara sa constientizeze importanta
protectiei padurilor.

Grecia are cea mai bogata flora din toatd Europa proportional cu suprafata sa. Grecia are o varietate
satisfacatoare datorita pozitiei geografice a tarii.

Incendiile creeazd multe probleme la nivel atmosferic, de
sandtate si in acelasi timp reprezinta o mare problema ecologica.
Padurea este ,,fabrica de oxigen” a planetei, iar distrugerea ei
combinatd cu fumul care polueaza atmosfera are consecinte
negative pentru sinitatea publica. In special in Grecia, pericolul
de incendiu este crescut din cauza temperaturilor ridicate. Tn
plus, vanturile puternice Ingreuneaza stingerea incendiilor. Ca
urmare, existd o distrugere a multor acri de padure si verdeata
in fiecare an.




Pregitirea jocului: Este nevoie de 0 minge.

Descrierea activitatii: Sase persoane se afld intr-o anumitd zond si reprezintd padurile. Doua
persoane se afla in afara zonei respective, vizavi de cealaltd, avind o minge (ele reprezintad
responsabilii pentru aceastd problema). Ei arunca mingea dintr-0 parte in alta, pentru a lovi cele 6
persoane din interiorul zonei. Dacd reusesc sd loveascd pe cineva, acea persoand se aseaza,
reprezentand ca aceastd padure este arsa. Daca cineva prinde mingea, totusi, unul dintre cei care se
aseaza, se ridica (ceea ce inseamnd cd oamenii dupd incendiu incearcd sa o restaureze, fac o
reimpadurire).

La final, cdnd ramane doar 1 persoand care
reprezinta padurile, ceilalti au 10 incercari sd o
loveascd cu mingea si sd o arda.

Daca cele 2 persoane reusesc sa loveasca/arda
pe toate cele sase persoane, atunci ei sunt
castigitori. In caz contrar, cistigd cei sase
oameni care reprezintd padurile.

Activitate creatd de Artemis Tsekoura, Kalliopi Katogianni

3. Salvarea oualor testoasei
Tema acestui joc: Problema cu care se confrunta broastele testoase cu oudle lor.

Scopul jocului este de a creste gradul de constientizare a tinerilor cu privire la protectia broastei
testoase.

Caretta caretta este 0 specie - simbol al marilor Mediterane si Greciei. Grecia gazduieste
aproximativ 60% dintre cuiburile mediteraneene.

De asemenea, se stie de cativa ani ca Golful Amvrakikos este o zona de dezvoltare importanta
pentru Caretta caretta. De fapt, gdsind hrana bogata in Golf, testoasele cresc constant si, cand ajung
la varsta adulta, merg sa se reproduca in Zakynthos, Golful Cipriot si alte plaje din Preveza.

Amenintdrile cu care se confruntd Caretta Caretta in Grecia sunt:
e Degradarea plajelor si ecosistemelor

e Ciocniri cu barci
e Poluarea cu plastic in mare



Poluarea luminoasa si poluarea fonica
Schimbarile climatice

Exploatarea hidrocarburilor

Capcane in unelte de pescuit

Generat de Freepik

https://www.worldwildlife.org/pages/controlling-sand-temperatures-for-sea-turtles-in-the-choco-region-of-
colombia?device=mobile

Testoasele marine sunt reptile care isi petrec toatd viata in mare. Doar femelele ies la mal si
isi depun ouale in cuiburi Tn nisip. Femela se intoarce sa nasca pe aceleasi plaje unde s-au nascut.

Se cer 40-60 de zile pentru clocirea lor. Cand procedura este incheiata, testoasele mici se
ridicd putin, in timpul noptii si dureaza de la 1 la 7 zile. Numeroase sunt cazurile in care luminile
asezarilor dezorienteaza micile testoase intr-o directie departe de mare, care este adesea responsabila
de moartea lor. In plus, turistii care se apropie de tirm pentru a inota distrug ouile.

In conditii optime, sansele lor de supravietuire sunt minime, intrucat se estimeazi ca doar una din o
mie de testoase tinere va supravietui pana la varsta adulta.



https://www.worldwildlife.org/pages/controlling-sand-temperatures-for-sea-turtles-in-the-choco-region-of-
colombia?device=mobile

Pregatirea jocului: Alegeti o plaja. Folositi pietre care reprezintd ouale.

https://www.cretalive.gr/eida-akoysa/li-folia-helonas-kareta-kareta-stin-kriti

Descrierea jocului: In centrul plajei se afld pietrele-oud. Trei persoane din jurul unei anumite
zone sunt responsabile pentru securitatea lor (organizatiile si oamenii cdrora le pasa de oud), in timp
ce sase persoane Incearca sa invadeze si sd fure pietrele-oud (toti cei carora nu le pasa de siguranta
oului sau dezvolta activitati de afaceri care contribuie la crearea unei distrageri atunci cand
eclozeazd). Protectorii au o minge, cu care, in cazul in care isi dau seama ca incearca sa intre in acea
zona, ii lovesc. Dacd reusesc sa faca asta, ,.hotii” ies si nu mai participa la joc. Scopul celor trei
oameni este sa salveze pietrele-oud, urmarirea celor sase pentru a le face rau.

Activitate creata de Thania Stavridi, Kalliopi Katogianni
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4. Vanatoare
Necesar:
Lista obiectelor si obiectele de gasit.
Mod de lucru:

Oferiti fiecarui elev o lista de lucruri de cautat. Este indicat sa faceti lista pe hartie rezistenta si sa o
laminati astfel incat sa nu se ude si sa poata fi folosita in mod repetat.

Instructiuni metodologice:
Idei pentru vanatoare:

0 pana,

trei seminte,

ceva neted,

ceva parfumat,

ceva frumos,

ceva rotund,

un semn ca un animal a fost
prin imrejurimi,

e cinci semne cd o persoana a
fost prin imprejurimi.

Amintiti-le elevilor sa colecteze
doar acele lucruri care pot fi repuse in natura.

Activitate creatd de Laura Buravcova, Ilze Graudina

5. Cercul de cuvinte

Un joc perfect pentru ca un grup tanar de oameni sa-si aminteasca reciproc numele. Alegeti
un jucdtor pentru a incepe jocul si denumiti un adjectiv care incepe cu aceeasi literd ca numele
acestuia, de exemplu, SMART SAM.

https://femena.net/2023/08/08/why-self-care-and-collective-well-being-are-critical-to-winning-
change/
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Urmatorul jucdtor din stdnga trebuie sa numeasca combinatia de cuvinte a jucatorului anterior
si sd 0 adauge pe a lor. Cu cat jocul avanseaza, cu atat informatiile sunt mai greu de retinut, iar acesta
este un bun joc de memorie.

Activitate creatd de Laura Buravcova, Ilze Graudina

6. Cat de aproape?

Acest joc le permite oamenilor sa devind nu numai buni observatori ai naturii, ci 1i ajuta sa se
simta n viata. De multe ori, turistii 1si pierd rapid orientarea Intr-o zond impaduritd sau altd zona de
acest fel. Ceata deasa, furtunile de zdpada, intunericul pot fi, de asemenea, un motiv pentru a va
pierde. Cat de aproape? Legati la ochi, jucatorii isi folosesc simturile tactile, mirosului si mirosului
pentru a descoperi natura si acest lucru ii va
ajuta s meargd in sigurantd pe un camp
deschis sau pe o pajiste.

Materiale necesare:

1. Esarfa de acoperit ochii.

Mod de lucru:

1. Gasiti un camp mare sau o pajiste pe care
sd va puteti plimba 1n sigurantd. Daca este
posibil, gasiti o pajiste cu dealuri mici sau
teren in pantd pentru a oferi varietate in
imprejurimi. Impértiti grupul in perechi.
Unul este ghidul, celalalt este calatorul
legat la ochi (sau cel care tine ochii inchist).

https://www.schuhhaus-thiele.de/leistungen/kinderorthopaedie/

2. Jucatorii se aliniaza, liderul se da inapoi cu 20 de metri printr-o zonad deschisa. Cand liderul este
gata, 1si flutura bentita cétre grup. Toti trecatorii se uita la locatia liderului. Apoi Inchid ochii sau sunt
legati la ochi. Calatorii Incearca sa meargd in linie dreaptd inainte si sa se opreasca cat mai aproape

de lider.

3. Ghidul merge de-a lungul spatiului de joc si verifica frecvent siguranta calatorului. Ghidul nu
trebuie sd interfereze 1n niciun fel cu traseul calatorului daca nu exista nimic periculos in cale. Cand
este atins liderul, ghidul 1l bate usor pe umar, ceea ce inseamnd un semnal de ,,oprire”. Pentru ca
fiecare calator sa ajunga la liderul jocului, ei isi intind bratele 1n lateral, imaginandu-si astfel o linie.

4. Inainte ca primul grup si inceapa si meargi, intrebati ,,Ce fenomene naturale (cum ar fi vantul,
soarele, boala si cantecele pasarilor) va pot ajuta sa finalizati aceasta parte a plimbarii?” Explicati-le
faptul ca, dupa terminarea jocului, trebuie sa fie linistiti pentru ca alti jucatori sa poata finaliza, la
randul lor, activitatea.
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5. Cand toti cdlatorii ajung la capdtul liniei imaginare (unde sta liderul), se indreapta spre lider fara a
fi legati la ochi, punand un picior in spatele celuilalt, numarand cate picioare i-au ramas ghidului.

6. Cel care are cei mai putini pasi pana la lider este declarat castigator.
Instructiuni metodologice:

e Perceptia orientarii
e Activitatea se desfasoara in timpul zilei si intr-un cdmp deschis.

Jucatorii sunt surpringi de cat de dificil poate fi mersul intr-o linie. Am observat ca dupd meci jucatorii
devin mult mai modesti, mai atenti si mai entuziasmati cu privire la dezvoltarea abilitatilor de
orientare.

Activitate creatd de Laura Buravcova, llze Graudina

7. Reteta unei paduri

Daca ati vrea sd va creati propria padure, cum ar ardta? Aceasta activitate ii va ajuta pe copii sa se
gandeasca la durabilitate si frumusete folosindu-si imaginatia.
Materiale necesare:
e hartie de desen,
e cartonase,
e creioane,
® (Covoare.
Mod de lucru:

Oferiti fiecarui copil cativa kilometri patrati de teren. Pe acest teren principal, i se va permite
sa-si creeze propria padure de vis. Va avea oricat de multi copaci, animale, munti si rauri doreste
fiecare persoand. Lasati imaginatia copiilor sd zboare. Pentru a incuraja munca pe deplin creativa, le
puteti oferi copiilor o directie.

Spuneti participantilor: ,,Din moment ce o padure trebuie sd se mentind an de an, are nevoie de
elemente esentiale precum sol, apd, lumina soarelui, copaci, ciuperci, bacterii si animale.”
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Incurajati copiii sa creeze nu
numai o padure durabild, ci si una
minunata. Poate ca vor sd deseneze
pasdri frumoase, copaci uriasi,
batrani, oameni care iubesc padurea,
o cascada, un uragan sau un curcubeu

IR

Incurajati copiii sa scrie
componentele padurii lor imaginare
pe cartonase si apoi sd le deseneze si
sa le grupeze. Acest joc este o
continuare excelentd a celorlalte
jocuri despre copaci din aceasta carte.

https://openclipart.org/detail/218867/september-in-the-forest

In cele din urma, discutati daca padurile pe care le-au creat au un aspect durabil. Iar daci, spre
exemplu, nu au uitat vredin lantul trofic: erbivorele, plantele si descompundtorii (descompozitorii)
precum furnicile, ciupercile si bacteriile. Nu lasati copiii sa uite de factori importanti precum solul si
clima.

Instructiuni metodologice:

Interconexiune, sustenabilitate, imaginatie. Pe timp de ziud, in orice spatiu.

Activitate creati de Laura Buravcova, Ilze Graudina

8. Cursa cu apa

Obiectiv: Reflectati asupra importantei economisirii apei.

Reguli:

. Elevii, impartiti in echipe, trebuie sa transporte apa dintr-0
galeata plina intr-una goala folosind recipiente cu orificii (de exemplu,
pahare, borcane, boluri).

. Castigd echipa care reuseste sd transporte cea mai mare
cantitate de apa fara sa o piarda intr-un anumit interval de timp.
Materiale: recipiente cu orificii (galeti, pahare,...)

https://poolcups.com/products/bucket-cups-mega-pool-cup-package?variant=31746963243066

Propus de Laura Buravcova, llze Graudina

14


https://openclipart.org/detail/218867/september-in-the-forest
https://poolcups.com/products/bucket-cups-mega-pool-cup-package?variant=31746963243066

9. Vanatoarea orientarii ecologice

Obiectiv: Educarea cu privire la importanta naturii si a biodiversitatii.

Desfasurarea jocului:

Elevii se impart pe echipe:

» Fiecare echipa trebuie sa identifice si sd giseascd elemente naturale in parc (de exemplu, un copac
cu frunze late sau o insecta polenizatoare).

* Echipa castigatoare este cea care finalizeaza jocul colectand cele mai multe elemente intr-un interval
stabilit de timp.

Materiale necesare: telefon pentru a face poze, carnetel.

10. Misiune: Planteaza un copac

Obiectiv: Plantati copaci sau seminte pentru a ajuta mediul inconjurator.

Materiale necesare: seminte, unelte de gradinarit (mistrie, adapatoare etc.)

Cum se joaca:

Fiecare echipa primeste o pungd de seminte si 0 zona de plantat sau o oala cu pamant.

Participantii trebuie sd planteze corect, sa pregateasca solul si s aiba grija de planta.

Puteti face jocul competitiv prin desfasurarea procesului in mod simultan de fiecare echipa sau
acordand puncte pentru finalizarea lucrarii in mod precis si creativ.

11. Vanatoare de comori: eco-aventura

Descriere: Organizati o vanatoare de comori cu provocari legate de sustenabilitate. Echipele trebuie
sd rezolve ghicitori sau activitati pentru a gasi ,,comoara”, care poate fi un set de rasaduri sau seminte
de plantat.

Materiale necesare: harti, ghicitori tiparite, obiecte pentru colectarea separata a deseurilor

Posibile provocari:

- Identificati plante sau copaci dintr-un parc.

- Colectati deseurile urmand regula colectarii separate a deseurilor.

- Rezolvati chestionare despre energia regenerabila sau poluare.

12. Galeria de arta ecologica sub cerul liber

Obiective:
Exprimati creativ problemele de mediu si promovati constientizarea ecologica prin arta.
Materiale necesare:

e Materiale naturale sau reciclabile (frunze, crengute, nisip, gunoi din natura).

e Vopsele naturale (facute din sol, apa, plante).

e O camera sau un telefon mobil pentru a fotografia operele de arta.

15



Mod de lucru:

1. Pregatire:
Fiecare grup de elevi primeste o tema ecologicd legata de o problema globala (de exemplu,
poluarea cu plastic in oceane, defrisarile, poluarea aerului).

2. Sarcina de creatie:
Folosind materiale naturale sau reciclabile gasite, elevii creeaza opere de artd 1n aer liber -
acestea ar putea fi mozaicuri, sculpturi sau picturi temporare pe sol.

3. Expozitie:
Este infiintata o ,,galerie” improvizata in care fiecare grup 1si prezinta opera de arta si
explicd mesajul sau referitor la protejarea mediului.

4. Documentare:
Instalatiile sunt fotografiate sau filmate, cu potential de utilizare intr-0 campanie de mediu la
scoala sau pe retelele de socializare.

Activitate creata de Justinas Sasnaukas

. A b4

13. Excursie ecologica si vanatoare de comori in natura

2

Prezentare generala a activitatii:

Combina distractia unei drumetii cu valoarea educationala a unei vandtori de comori pentru a crea o
activitate in aer liber captivanta si ecologica. Aceasta activitate 1i va invata pe elevi despre flora si
fauna locala, conservarea mediului si importanta conservarii habitatelor naturale.

Obiective: Promovati activitatea fizica si aprecierea pentru natura.
Educati elevii despre ecosistemele locale si biodiversitatea.

Incurajeaza munca in echipa si abilitatile de observatie.

Materiale necesare: liste de vanatoare (cu imagini si nume ale plantelor, animalelor si
caracteristicilor naturale locale)
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Caiete si creioane,Sticle de apa reutilizabile,
Saci de gunoi si madnusi pentru ridicarea gunoiului, camere sau smartphone-uri (optional, pentru
fotografiere)

Pregatire: Selectati un parc local, rezervatie naturala sau traseu forestier care este sigur si accesibil
pentru studenti. Pregatiti o lista de articole pe care elevii sa le gaseascd in timpul excursiei. Includeti
o varietate de plante, animale, insecte si caracteristici naturale care sunt comune in zond. Puteti
clasifica articolele in functie de dificultate sau de valoarea punctelor pentru a face vanatoarea mai
interesantd. Subliniati importanta respectdrii naturii: nu culegeti plante, deranjati fauna sdlbatica sau
lasati gunoiul in urma. Explicati regulile de sigurantd si asigurati-va ca elevii raman pe traseele
marcate.

https://www.seventhgeneration.com/blog/me

ntal-health-climate-change
Pasii activitatii:

Introducere: Incepeti cu o scurtd discutie despre importanta conservarii naturii si despre ceea
ce elevii se pot astepta si vada in drumetie. Distribuiti listele de vanitoare, caiete si creioane. Incepeti
drumetia, ghidand elevii pe traseul ales. Incurajati elevii si observe imprejurimile lor si sa marcheze
articolele pe care le gasesc pe listele lor. Faceti pauze pentru a discuta descoperiri interesante si
permiteti elevilor sa impartiseasca observatiile. In timpul excursiei, incurajati elevii sa ridice orice
gunoi pe care il vad folosind manusile si sacii de gunoi furnizati. Discutati impactul gunoiului asupra
vietii salbatice si asupra ecosistemelor. La sfarsitul excursiei, adunati elevii pentru a impartasi
descoperirile lor si a discuta despre ceea ce au invatat. Recompensati echipele sau persoanele care au
gasit cele mai multe articole sau au demonstrat o buna gestionare a mediului. Rugati elevii sa scrie in
caiete o scurta reflectie despre experienta lor, despre ceea ce au invatat despre mediul local si despre
modul in care pot contribui la eforturile de conservare. Luati in considerare organizarea unei discutii
in clasd sau a unui proiect bazat pe drumetie, cum ar fi crearea de postere despre fauna locala sau
cercetarea modalitatilor de a proteja habitatele naturale.
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Aceasta drumetie ecologica si vanatoarea de comori in natura nu numai ca ii aduce pe studenti
in aer liber si activeaza, dar le insufla si un sentiment de responsabilitate fatd de mediu si apreciere
pentru naturd. Este o activitate distractivd, educativa, care poate fi adaptata cu usurinta in diferite
locatii si anotimpuri.

(o B | Vi

Do

https://eu.blueridgenow.com/story/news/education/2022/10/12/fernleaf-students-have-annual-
educational-hike-on-bearwallow-mountain/69557602007/

Activitate creata de Milena Krutulyte

14. Eco-Trackers: provocarea de observare a faunei salbatice

Eco-Trackers: Wildlife Observation Challenge este o activitate ecologicd in aer liber
conceputa pentru ca studentii si exploreze fauna si ecosistemele locale. In aceasta activitate, elevii
actioneaza ca detectivi naturii, observand si documentand comportamentele, urmele si semnele
animalelor din habitatele lor naturale. Prin aceastd experienta, studentii dobandesc o intelegere a
biodiversitatii locale, dezvolta abilitati de cunoastere a mediului si se conecteaza cu natura.
Obiective:

Scopul Eco-Trackers: Wildlife Observation Challenge este de a incuraja elevii sa observe
fauna salbatica in habitatul lor natural, sa identifice urmele si semnele animalelor si sa invete despre
comportamentul diferitelor specii. Aceastd activitate promoveaza aprecierea pentru biodiversitatea
locala si 11 invatd pe elevi importanta protejarii faunei salbatice si a ecosistemelor.

Participantii implicati:
e Grup tinta: Elevii din clasele V-VIII (poate fi adaptat pentru elevii mai mari sau mai mici)
e Numir de studenti:10-30 (pot fi impartiti in echipe mai mici sau pot lucra individual)
e Facilitatori: 1-2 profesori sau educatori de mediu care sa indrume activitatea si sa furnizeze
informatii
Materiale necesare:
e Ghiduri de observare a vietii salbatice (pentru a ajuta la identificarea urmelor, semnelor si
speciilor de animale)
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Caiete sau jurnale de teren pentru ca elevii sa-si documenteze constatarile
Creioane sau pixuri

Camere (optional, pentru documentarea observarilor de animale)

Lupe (optional, pentru o inspectie mai atentd a urmei sau a indicatoarelor)
Binoclu (optional, pentru observarea pasarilor)

Marcatori pentru a evidentia locatii sau caracteristici cheie din zona

https://stockcake.com/i/sunset-wildlife-observation_1471900_1050068

Reguli si instructiuni:

1. Pregitirea:

o

Selectati un parc local, rezervatie naturald sau curtea scolii despre care se stie ca are
fauna salbatica si o varietate de specii de plante.

Pregétiti o lista cu animalele care pot fi vazute in zona, inclusiv specii comune de
pasari, mamifere, insecte si reptile. Oferiti elevilor ghiduri sau resurse pentru
identificarea urmelor de animale, excremente, pene, cuiburi si alte semne ale faunei
salbatice.

Organizati elevii 1n echipe mici de 3-5 membri, asigurandu-va ca fiecare grup are un
jurnal de teren, pixuri si o copie a ghidului de observare a faunei salbatice.

2. Introducere:

o

Explicati ca studentii vor deveni ,,urmaritori ai vietii sdlbatice” pentru ziua respectiva.
Ei vor cduta urme de animale, semne si alte dovezi ale faunei salbatice din mediul
natural. Subliniati ca trebuie sa fie linistiti si respectuosi in timp ce observa animalele
pentru a evita deranjarea acestora.

Introduceti conceptul de urme de animale, zgarieturi si semne - ce sunt acestea si cum
ofera informatii valoroase despre animalele care trdiesc in zona.

3. Provocarea de observare:

o

Echipele se vor indrepta in zona desemnata si vor incepe cadutarea faunei salbatice.
Fiecare echipd trebuie sa foloseasca ghidul pentru a identifica urme, excremente de
animale, pene, cuiburi si alte semne care indica prezenta faunei salbatice.
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o Elevii isi vor documenta observatiile in jurnalele lor de teren, inclusiv descrieri
detaliate, desene si orice fotografii pe care le fac (daca este permis). Ei ar trebui sa
noteze locatia descoperirilor lor si sd incerce sd identifice animalul responsabil.

o Incurajati elevii s lucreze impreuns, si impartiseascd observatii si si se sprijine
reciproc in identificarea semnelor si urmelor.

4. Reflectie si impartasire:
o Dupa timpul de observare, adunati elevii si cereti fiecarei echipe sd-si prezinte
constatdrile. Pune-1 sa impartaseasca:
= Semnele sau urmele pe care le-au gasit.
= Cele mai bune presupuneri ale lor asupra animalelor responsabile.
= Orice comportamente interesante pe care le-au observat sau fapte pe care le-au
aflat despre fauna salbatica locala.
o Facilitati o discutie de grup despre importanta conservarii habitatelor faunei salbatice
si ce se poate face pentru a proteja animalele din mediul lor local.

5. Concluzii:

o Reflectati asupra activitatii, discutand despre tipurile de animale pe care elevii le-au
putut identifica si despre semnele pe care le-au descoperit. Vorbiti despre rolul vietii
sdlbatice 1n ecosisteme si despre modul in care aceste animale contribuie la echilibrul
naturii.

o Discutati despre modul in care elevii pot ajuta la protejarea faunei sdlbatice reducand
impactul acestora asupra mediului, sprijinind eforturile de conservare si tinand cont
de habitatele animalelor.

Ce invata aceasta activitate:

1. Identificarea faunei silbatice: Elevii vor invata sd identifice semnele si urmele diferitelor
specii de animale sdlbatice, dobandind o intelegere mai profundad a animalelor care trdiesc in
zona lor locala.

2. Conexiuni la ecosistem: Prin observarea si urmarirea faunei salbatice, elevii vor afla despre
rolul pe care 1l joaca animalele in ecosisteme si despre modul in care fiecare specie contribuie
la echilibrul general al naturii.

3. Conservarea si administrarea: Activitatea i invata pe elevi importanta protejarii habitatelor
vietii salbatice si a mediului. Subliniaza ideea ca actiunile umane pot avea un impact asupra
animalelor si nevoia de conservare.

4. Observatie si gandire critica: Elevii isi vor dezvolta abilitatile de observare examinand
indeaproape urmele, semnele si habitatele. Ei vor invata, de asemenea, sa gandeasca critic
despre comportamentele animalelor si despre modul in care acestea se adapteaza la mediul
lor.

Competente dezvoltate:
1. Cunostinte de mediu:
Elevii vor 1invata sd recunoascd interconexiunea dintre ecosisteme, comportamentul
animalelor si importanta conservarii biodiversitatii.
2. Abilitati de ancheta stiintifica si de observare:
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Activitatea imbunatateste abilitatile de observare stiintifica, deoarece elevii se angajeaza activ
in colectarea de date si formularea de ipoteze despre fauna salbatica.

Lucru in echipa si colaborare:

Elevii vor lucra in echipd, exersdnd colaborarea si comunicarea eficienta in timp ce
impartasesc informatii si rezolva probleme impreuna.

Rezolvarea problemelor si gindirea critica:

Sarcina de a identifica urmele, semnele si comportamentele animalelor ii incurajeaza pe
elevi sa foloseasca gandirea critica si rationamentul pentru a-si da seama ce animale au
ntalnit.

Respectul pentru natura:

Prin observarea faunei salbatice in habitatul sau natural, elevii vor dezvolta un respect mai
mare pentru animale si mediu, invatand importanta de a nu deranja animalele sau habitatele
acestora.

Beneficii pentru elevi:

1.

Conexiune imbunatatita cu natura: Prin implicarea activa in observarea faunei salbatice,
elevii vor dezvolta o conexiune mai puternica cu natura si vor castiga o apreciere mai profunda
pentru ecosistemele si fauna salbatica locale.

Abilitati stiintifice si analitice iTmbunétatite: Activitatea 1i ajutd pe studenti sa-si dezvolte
abilitatile de cercetare stiintificd, Incurajandu-i sa observe, sa documenteze si sd analizeze
datele intr-un cadru real.

Responsabilitate sporita pentru mediu: Pe masura ce elevii Invatd despre fauna sélbatica,
comportamentul lor si importanta conservarii, ei devin mai constienti de rolul lor in protejarea
mediului si conservarea biodiversitatii.

Colaborare si abilitati sociale: Lucrul in echipd incurajeaza colaborarea, comunicarea si
abilitatile de rezolvare a problemelor, care sunt valoroase atat in mediul academic, cat si in
cel social.

Beneficii pentru sanatatea fizica si mintala: Petrecerea timpului in aer liber in natura
imbundtiteste bunastarea fizica a elevilor prin plimbare si explorare. De asemenea, ofera
beneficii pentru sdndtatea mintald prin reducerea stresului si cresterea sentimentelor de
bundstare.

Activitate creatd de June Juodaityte
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15. Provocare climatica globala— Joc de orientare interactiv

Obiectiv:

Intelege impactul schimbirilor climatice asupra diferitelor regiuni ale lumii si cauta solutii pentru a-
| combate.

Materiale necesare:

Carti de joc cu probleme climatice
din diferite zone ale lumii (spre
exemplu topirea ghetarilor in
Arctica, desertificarea in Africa,
despaduririle In Amazon).

Sarcini interactive pentru fiecare
checkpoint*.

Busole, harti sau o aplicatie GPS
(pentru o versiune modernad).

Caiete si pixuri pentru notite.

https://shopeverbeam.com/blogs/news/7-tips-for-

orienteering-with-kids-making-outdoor-adventures-fun-and-safe

Desfasurarea activitatii:

1.

Pregatire:

Spatiul in care se va desfasura jocul (poate fi un parc, o padure sau curtea scolii) este amenajat
cu 5-7 ,,puncte de control”, fiecare reprezentand cate o problema climatica diferita. La fiecare
punct de control, elevii vor gasi o provocare sau o sarcind referitoare la respectiva problema.

Jocul propriu-zis:

Elevii sunt repartizati in grupe si, folosindu-se de orientarea in spatiu, au sarcina de a localiza
toate punctele de control. La fiecare locatie, ei Intilnesc cate o provocare- de exemplu, sa
creeze un scurt plan de actiune pentru a opri desertificarea sau sa construiasca un ,,baraj”
simbolic din materiale naturale pentru a proteja habitatele naturale de inundatii.

Reflectie:

Dupa terminarea jocului, echipele se aduna pentru a-si impartasi experientele personale si
reflecteazd asupra solutiilor aplicabile in realitate care ar putea sid rezolve respectivele
probleme climatice.

Activitate creata de Evita Jasinauskaite
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16. Escape Room in natura: Ecosisteme ale lumii

Obiectiv:
Invata despre ecosistemele lumii rezolvand sarcini si provocari.
Materiale necesare:
e Cartonase cu sarcini ce contin intrebari referitoare la diferite ecosisteme.
e Obiecte din natura (frunze, pietre, mostre de apa) reprezentative pentru diverse habitate.
e Indicii codificate sau ,lacate” (de exemplu: puzzle-uri matematice, coduri QR ascunse).
Desfasurarea activitatii:
1. Pregatire:
Sunt amenajate patru-cinci ,,ecosisteme” in aer liber (de exemplu: jungla, tundra, recif de
corali, savand), fiecare continand indicii ascunse sau sarcini care trebuie rezolvate pentru ,,a
evada”.
2. Lucru in echipa:
Fiecare echipd primeste un indiciu initial si, folosindu-se de gandirea logica si cunostintele
in domeniul biologiei, rezolva provocari ecologice, precum metode de protejare a unei specii
pe cale de disparitie, de prevenire a unui incendiu forestier, sau de reducere a poludrii.
3. Provocarea finala:
Ultima sarcind necesita ca echipele sa se uneasca si sa utilizeze toate cunostintele obtinute
pentru a propune o solutie ecologica de ansamblu.

Temele specifice ale jocului: biodiversitatea, speciile vulnerabile, amenintate si in pericol de
disparitie, despaduririle, clima, mediul.

Activitate creata de Simona Navikaite

17.Scaunele muzicale

Probabil ca toata lumea a jucat la un moment dat acest joc, dar tot este destul de distractiv
atunci cand 1l joci tu Insuti. Participantii stau aranjati intr-un cerc, iar in mijlocul cercului este asezat
cu un scaun mai putin decat numarul participantilor (daca sunt 10 participanti, atunci 9 scaune).

https://www.incsr.eu/resource/praktiski-padomi-darba-devejiem-ka-ierobezot-covid-19-izplatisanos-darba-
vide/
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Dupa aceea, este pornitd muzica si toti participantii merg in cerc in jurul scaunelor. Imediat
ce muzica se opreste, jucatorii incearcd sa gaseasca un scaun liber pe care sa se aseze. Participantul
care ramane fara scaun iese din joc si ia un scaun cu el. Castigatorul este cel care ajunge la ultimul
scaun. Este recomandat sa se aleagad melodii scurte pentru ca jucatorii s nu oboseasca.

18. Gheata se topeste

Temele specifice ale jocului: schimbarile
climatice, mediul, disparitia speciilor de
animale- ursi polari, reutilizarea creativa
a deseurilor (upcycling- carton)

Competente de dezvoltat: rezolvarea
problemelor, comunicare, adaptabilitate,
gandire criticd, gestionarea timpului,
abilitati interpersonale etc.

H

Rezumatul activitatii:

Intrebare: Un barbat iese dintr-o casi
care are patru pereti, toti orientati spre
sud. Ce vede?

a. O insecta

b. O pasare

¢. Un mamifer

Care credeti ca este raspunsul? Va
spunem noi: un mamifer (mai exact, un
urs polar, deoarece ne aflam la Polul Nord).

Exista doud echipe de elevi, iar fiecare echipa are la dispozitie trei bucati de carton (reprezentand
ghetarii pe care se deplaseaza ursii polari). Cele doua echipe trebuie sa traverseze oceanul (aleea din
parc/padure) folosind aceste buciti de carton. Insa, la fel ca in salbaticie, exista pradatori! Doi elevi
joaca rolul unor orci, care, atunci cand o bucata de carton nu este ocupata de niciun ,,urs polar”, o
fura.

Paralela cu realitatea:

Care este lectia acestui joc? trebuie sa actionam cat de repede posibil!! Prin intermediul acestui joc
elevii invatd si coopereze si si se sincronizeze. In acelasi fel trebuie procedat si in cazul ludrii
initiativei pentru incetinirea incdlzirii globale si promovarea reciclarii.

propus de Miruna Onofrei si Catalina Rusu

Activitate create de Miruna Onofrei si Catalina Rusu
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19. Padurea de ciuperci

Liderul jocului creeaza intai un spatiu pentru desfasurarea
activitatii (de aproximativ 3x3m) si pozitioneaza sticle
goale de plastic sau conserve in interiorul acestuia.
Numarul de spatii de joc depinde de numarul de echipe.

Fiecare echipa alege cate un jucator care va fi culegatorul
de ciuperci si va merge in padure. Acest jucdtor este legat
la ochi si primeste o punga.

Ceilalti jucatori, pe de alta parte, vor fi in afara spatiului de
joc si vor ajuta culegatorul sa gaseasca ciupercile (sticlele)
cu ajutorul comenzilor vocale. Echipa care aduna toate
ciupercile cel mai rapid castiga.

20. Paraquat - interzis in Europa, de vanzare in Indonezia

Formatul jocului: RPG

Temele jocului: defrisari, climat, agrobusiness, drepturile omului, mediul inconjurator, acapararea
terenurilor, probleme de sanatate, pesticide.

Rezumatul activitatii: Jucatorii sunt asezati Intr-un cerc. Toata lumea va avea o carte cu un rol care
trebuie sd ramana secret. Jocul este organizat in doud tabere: activistii de mediu, oamenii care lupta
impotriva monoculturilor de ulei de palmier si utilizarea extensiva a pesticidelor, si oponentii,
corporatii multinationale care detin plantatii de ulei de palmier. In timpul orelor de lucru, oamenii
trebuie sd indure substante toxice care le afecteaza sandtatea generald. Chiar daca se duc la doctorul
de pe plantatie, li se spune ci nu au motiv de ingrijorare. In plus, nu doar oamenii au de suferit, ci si
ecosistemul care este aproape permanent afectat de aceste business-uri crude. Distrugatorii conduc
oamenii 1n afara terenului pe timpul noptii, astfel incat ei sa poatd prepara pesticidele fara sa fie
prinsi.

Cum functioneaza jocul?

A. Introducere
Jucdtorii sunt asezati Intr-un cerc. Naratorul se poate misca liber in interiorul cercului pentru a
imparti cartile.
Situatia este lansata de catre narator.
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Faza de noapte

Doar in prima noapte - Partenerii Terra Solidar Association si Terra Solidar Association se
trezesc si se uitd unii la altii. Din acest moment, ei stiu ca se afla in aceeasi tabara. Rolul lor
este de a ajuta satenii sa preia puterea asupra propriului lor teren si sd lupte Iimpotriva
intreprinderilor care distrug mediul.

Doar in prima noapte - Intreprinderea Palmoil se trezeste. Aceasta este o companie care
produce ulei de palmier. Palmoil se confrunta cu o dilema: are nevoie de mai multe pesticide
pentru a continua sd se dezvolte rapid. Adoptarea unei productii etice ar insemna o scadere
in veniturile Palmoil. Jucatorul poate alege Intre a ii ajuta pe muncitorii care suferd sau a se
alia cu distrugatorii (care mai sunt numiti ,,lupi”).

In fiecare noapte - Gardianul mediului inconjuritor se trezeste. El are o putere de convingere
puternica si poate aduce un jucdtor de partea protectorilor pamantului. Daca jucatorul ales
are rolul lupului, el devine lucrator (inocent). Gardianul isi poate utiliza abilitatea o data pe
joc.

Tn fiecare noapte - Se trezeste Terra Solidar Association. Doar o dati pe noapte ei au puterea
sd protejeze un jucator de atacurile lupilor.

Tn fiecare noapte - Lupii business-ului cu pesticide se trezesc (inclusiv lupul sindicatului si
seful lup). Ei numesc un jucator pe care il vor conduce afara din padure.

Tn fiecare noapte - Lupul sindicatului se trezeste. El poate alege un jucitor care nu va avea
dreptul sd voteze in urmatoarea runda sau 1si poate pastra abilitatea, care poate fi utilizatd
doar o data pe runda.

O data in joc - Lupul sef se trezeste. El poate alege un jucator care sd se transforme intr-un
lup al business-ului cu pesticide sau isi poate pastra abilitatea pentru mai tarziu.

Tn fiecare noapte - Se trezeste jurnalistul. El poate alege un jucitor si sa ii afle rolul.

Tn fiecare noapte - Se trezesc Natiunile Unite. Aici sunt 3 optiuni, dintre care doar una
trebuie folositad: a)salveaza victima lupului, b)conduc o victima suplimentara in afara
padurii, ¢)niciun impact.

Toata lumea se trezeste!

C. Faza de zi - noaptea nu a fost atat de calma pe cat am fi putut sa credem, au fost X oameni
condusi in afara terenului 1n aceastd noapte. Locuitorii terenului se reunesc si trebuie sa voteze si sa

alunge un lup si astfel sd isi protejeze terenul.

1.

Rezumatul noptii - este anuntat daca au fost jucatori eliminati (alungati de pe teren) si
identitatea lor este dezvaluita (rolul lor). Daca lupul sindicatului si-a activat abilitatea,
jucatorul care nu poate participa la dezbatere sau la vot este anuntat.

Dezbaterea - naratorul nu isi spune punctul de vedere, dar are rolul unui moderator. Daca
dezbaterea este prea lungd (1-5 minute maxim), este responsabilitatea lui sd o opreasca.
Votul - rezultatul este bazat pe majoritatea relativa. In cazul unei egalitati, presedintele
distribuie voturile. Cartea jucdtorului eliminat este dezvaluita.

Abilitatea Micutei Greta - daca ea isi activeaza puterea (o datd pe joc), aceasta genereaza un
al doilea vot. Astfel, inca un jucator este eliminat la sfarsitul zilei.

Anuntarea rezultatului sau a voturilor.
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Jocul continui conform modelului de succesiune noapte-zi. Rolurile care au fost deja
eliminate sau cele care si-au activat puterea speciala (cele care pot fi utilizate o data pe joc) nu
mai trebuie mentionate.

Debriefing si debating

Rugati jucatorii sa se regrupeze in functie de cartea lor. Apoi, rugati-i sd se aranjeze in ordine
ascendenta in functie de puterea pe care o avea rolul lor 1n joc.

Intrebati jucatorii care tabard este mai puternica.
- In opinia voastra, care este cea mai puternici tabara? De ce?
- Ce ati simtit in timpul jocului?
- Credeti ca jocul este asimetric?
- Care este calea spre castigarea jocului? De ce?

Paralela cu realitatea

Intrebati jucitorii ce stiu despre utilizarea excesiva a pesticidelor in Indonezia:
- Cine a auzit ceva despre situatia indonezienilor?
- Ce ati auzit despre ea?
- Credeti ca situatia prezentatd in joc are vreo similitudine cu cea din Indonezia si o parte din
Asia?
- Care credeti ca sunt cauzele defrisarilor?
- Care sunt conexiunile dintre defrisari si schimbarile climatice?
- Care sunt efectele utilizarii pesticidelor in exces?
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21. Padurea Rondonia - plamanii PAmantului

Temele jocului: schimbarile climatice, despaduririle, afacerile agricole, drepturile omului, mediul
inconjurdtor, confiscarea terenurilor.

Rezumatul activitatii: Jucdtorii se aranjeaza intr-un cerc. Toatd lumea va avea un cartonas cu un rol
care trebuie sa ramana secret. Jocul este organizat pe douad tabere: protectorii padurii, in principal
locuitori ai Amazonului (sateni), si distrugatorii acesteia, n mare parte ,,lupi” ai afacerilor agricole.
In timpul noptii, lupii ii conduc pe sateni afara din padure pentru a putea si isi dezvolte afacerile
agricole, fira a suferi niciun fel de consecinte. In timpul zilei, sitenii se organizeazi pentru a-i elimina
pe ,,lupii” aflati printre ei si isi recapata puterea peste padure. Dar cum ar putea lupii sa fie distinsi de
sateni, odata cu venirea zilei?

Cum functioneaza jocul?
A. Introducere

Jucatorii se aranjeaza Intr-un cerc. Naratorul se poate misca liber 1n interiorul cercului pentru a
imparti cartile.

Are loc lansarea situatiei de catre narator.
B. Faza de noapte

1. Doar in prima noapte- Partenerii asociatiei Terra Solidar se trezesc si se uita unii la altii. Din
acest moment ei stiu ca sunt Tn aceeasi tabara. Rolul lor este sa 1i ajute pe sateni sa recapete
controlul asupra padurii.

2. Doar in prima noapte- Intreprinderea Chocopalm se trezeste. Aceasta este o companie de
fabricatii care produce crema de ciocolata. Chocopalm se confruntd cu o dilema: sd continue
sa se dezvolte rapid multumita uleiului de palmier sau sa schimbe reteta astfel incat aceasta
sa contind mai putin ulei de palmier si mai multe alune. Adoptarea unei productii etice ar duce
la o scadere in fondurile intreprinderii. Jucatorul poate alege intre ajutarea sdtenilor din padure
sau aliarea cu distrugatorii.

3. Tn fiecare noapte- Gardianul padurii se trezeste. El este persuasiv si pote aduce un jucitor de
partea protectorilor padurii. Daca jucétorul ales are rolul ,,lupului”, el devine un sdtean. Daca
jucdtorul ales este deja un satean, el isi pdstreaza atributiile. Gardianul isi poate folosi
abilitatea doar o singura data pe joc.

4. Tn fiecare noapte- Asociatia Terra Solidar se trezeste. Doar o datd pe noapte au puterea de a
proteja un jucdtor de atacul lupilor.

5. n fiecare noapte- Lupii businessului agricol se trezesc. (sindicatul lupilor si seful lupilor
inclusiv). Ei numesc un jucétor pe care il vor da afara din padure.

6. 1n fiecare noapte- Sindicatul lupilor se trezeste. Acesta poate alege un jucitor care nu va avea
dreptul de a vota in urméatoarea runda sau isi poate pastra abilitatea, care poate fi folosita doar
o datd pe runda.

7. Doar o data pe joc- Seful lupilor se trezeste. El poate alege un jucator pe care sa il converteasca
in lup, su isi poate pastra abilitatea pentru mai tarziu.

8. 1n fiecare noapte- Jurnalistul se trezeste. El poate alege un jucitor pentru a-i descoperi rolul.
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9.

Tn fiecare noapte- Natiunile Unite se trezesc. Acestia au 3 optiuni dintre care doar una trebuie
aleasa: a) salvarea victimei lupului b) alungarea unei victime suplimentare din padure c)
niciun impact.

Toata lumea se trezeste!

C. Faza de zi- noaptea nu a fost atat de calma pe cat am fi putut sa credem, au fost X oameni condusi
in afara terenului in aceastd noapte. Locuitorii Amazonului se reunesc si trebuie sd voteze un
participant care s paraseasca padurea, in speranta ca vor alunga un ,,lup” si vor reusi sa isi protejeze
padurea.

1.

5.

Rezumatul noptii- este anuntat daca au fost eliminati jucatori (dati afara din padure) si
identitatea lor este dezvaluita (rolul). Daca sindicatul lupilor si-a activat abilitatea, jucatorul
care nu poate participa la dezbatere sau vota este anuntat.

Dezbatere- naratorul nu-si exprima punctul de vedere, dar are rolul moderatorului. Daca
dezbaterea este prea lungd (1-5 minute maximum) este responsabilitatea acestuia sa o
opreasca.

Votarea- rezultatul final este bazat pe majoritatea voturilor. In cazul unei egalititi,
presedintele distribuie voturile. Rolul jucétorului eliminat este dezvaluit.

Abilitatea micutei Greta- daca isi activeaza puterea (doar o data pe joc), ofera posibilitatea
unui al doilea vot. De aceea, un jucator aditional este eliminat la finalul zilei.

Anuntarea rezultatelor sau a voturilor.

Jocul continud dupa modelul secventei zi-noapte. Rolurile care au fost deja eliminate si cei
care si-au activat abilitatile speciale (cele care pot fi folosite doar o data pe joc) nu trebuie
mentionate.

Debriefing si debating
Rugati-1 pe jucdtori sa se regrupeze in functie de cartea lor de joc. Dupa aceea, rugati-i sa se
aranjeze in ordinea crescatoare a puterii pe care rolurile lor le-au avut in joc.

Intrebati-i pe elevi care tabara considera ca este mai puternica.

In opinia ta, care este cea mai puternica tabara? Justifica raspunsul.

Cum te-ai simtit in timpul jocului?

Considerati ca jocul este asimetric (puterile taberelor nu sunt distribuite in mod egal)?
Care este calea de a castiga jocul? De ce?

Paralela cu realitatea

Intrebati-i pe jucatori ce informatii cunosc despre Padurea Amazoniana:

Cine a auzit informatii despre situatia actuala a padurii?
Ce ai aflat deja despre aceasta?
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e Crezi ca situatia prezentata in joc este in vreun fel similara cu cea a Padurii Amazoniene?
e De ce 1i spunem padurii ,,plamanii planetei noastre™?
e Care sunt cauzele despaduririi?

|

Activitate creata de Tudor Cionca si Anemona Luchian
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22. Bat de drumetie

Materiale necesare:
Gheme de 1ana de diferite culori.
Procesul de lucru:

e Copiii gasesc o ramura de copac avand lungimea de 50 cm- 1 m.

e Invitd copiii sa colecteze diferite obiecte (frunze, ramuri, conuri, plante, flori, etc.) in timpul
drumetiei, fiind atenti la protejarea naturii, si sa le lege de bat cu fire de 1ana. Aceste obiecte
le vor aminti celor mici de locurile in care au fost.

e La finalul drumetiei, obiectele colectate pot fi folosite in vederea impartasirii de impresii
referitoare la calatorie.

Activitate creatd de Laura Buravcova, llze Graudina

23. Joc de clasificare

Aceasta activitate poate fi atat o versiune scurtd a unui joc de ,,spargere a ghetii”, cat si una mai
lunga sub forma de exercitiu strategic. Vom analiza versiunea scurtd. Toti jucatorii sunt impartiti in
doua grupe mari. Fiecare dintre aceste grupe trebuie sa poata sd-si clasifice membrii in subcategorii
ntr-o anumita perioada de timp. Suna complicat, dar iatd un exemplu: participantii sunt impartiti in
doua grupe mari (echipe) si au sarcina de a se clasifica reciproc in doua subcategorii. Una dintre
echipe incepe o conversatie pentru a intelege ce 1i uneste si ce ii diferentiaza. Intr-un minut, echipa
ajunge la concluzia ca jumatate dintre ei sunt ,,pasdri matinale” (persoane carora le place sa se
trezeasca dimineata, se simt pline de energie la inceputul zilei), iar cealaltd jumatate sunt ,,pasari de
noapte” (persoane care se culca tarziu, si a caror energie si creativitate este evidentiata seara).

https://www.chessjournal.com/advanced-french-defense/

Jucdtorii ar putea fi clasificati si dupa hobby-uri, obiceiuri culinare, etc. Una dintre posibilele reguli
ale activitatii: participantii ar trebui sa fie distribuiti in mod egal. De exemplu, daca sunt sase membri
ntr-o echipa si sarcina este de a se clasifica in trei subcategorii, atunci doi membri ar trebui sa fie, sa
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zicem, fani ai baschetului, alti doi fani ai fotbalului si doi fani ai hocheiului. Scopul acestei activitati
este de a promova conexiunile interumane, abilitatea de a gasi aspecte comune cu cei din jur, dar si
intelegerea faptului ca fiecare echipa include oameni cu diferite interese si obiceiuri, etc. Totusi, acest
fapt nu impiedica cooperarea si victoria. Timpul alocat pentru completarea sarcinii este de trei minute.
Echipa care completeaza sarcina prima castiga. Este posibil sa se desfasoare mai multe runde.

24. Constructorii orbi- joc de team-building

O activitate foarte interesantd care necesita un spatiu larg. Este nevoie si de pregatirea unor
piese de lemn in avans, sau, daca acestea nu sunt disponibile, a altor materii prime, precum doze,
batoane de ciocolatd, chibrituri etc. Toti jucdtorii sunt impartiti in mai multe echipe mici, fiecare
avand intre trei si patru membri. Unul dintre participanti trebuie sa devina capitanul echipei din
proprie initiativa. Restul trebuie sa fie legati la ochi, astfel Incat nu pot vedea nimic din jur. Va fi
nevoie de un set de materiale in plus fatd de numarul de echipe. De exemplu, daca jucatorii sunt
impartiti in cinci echipe, atunci vor trebui sa existe sase seturi, fiecare continand obiecte identice.

https://www.linkedin.com/pulse/what-glearly-does-wrong-sai-ramachandran

Dupa ce participantii la joc, cu exceptia capitanilor de echipd, sunt legati la ochi,
coordonatorul activitatii creeaza o structura in centrul Incaperii- un turn din materia prima utilizata.
Acesta va fi modelul structurii pentru capitanii de echipd, ce vor trebui sa creeze o structura identica
ntr-un spatiu special amenajat. Pe 1anga modelul constructiei, materialele pentru toate celelalte seturi
sunt aranjate ntr-o maniera dezordonatd de-a lungul incaperii. Capitanul echipei nu are voie sa
construiasca el turnul- acesta trebuie sa 1i ghideze pe coechipierii sai legati la ochi cu ajutorul vocii.
Un jucator are voie sa care si sd plaseze un obiect. Dupa aceea, urmatorul participant trebuie sa fie
indrumat. Acest proces continud pana cand una dintre echipe a reusit sa creeze o constructie identica
cu cea facutd de coordonatorul activitdtii in centrul incaperii. Aceastd activitate imbundtateste
abilitatile de lider ale capitanului, dar si abilitatea de a rezolva probleme si de a lua decizii rapid.
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25. Ocean si plastic

Temele jocului: Poluarea, plasticul din oceane

Rezumatul activititii: Jucatorii se impart in doud echipe. Una dintre echipe va fi cea a oceanului,
iar cealalta echipa va reprezenta plasticul. Scopul acestui joc este de a ilustra problema poluarii apelor
cu materiale plastice. Milioane de tone de plastic ajung Tn oceane anual, provenind din pescuit sau
gestionarea necorespunzatoare a deseurilor de pe tairm. Aceste materiale nu se pot descompune si
afecteazd grav fauna marind, animalele fiind prinse in plase de plastic sau ingerdnd fragmente
periculoase. Prin pescuit, plasticele ingerate de pesti pot ajunge si in lantul alimentar, avand un impact
negativ asupra sanatatii oamenilor.

Cum functioneaza jocul?

Jucdtorii sunt Tmpartiti in doud grupe
egale. Fiecare grupa va extrage un
cartonas, fiindu-i atribuit un rol:
echipa oceanului sau cea a
plasticului. Membrii echipei
oceanului vor alege un numar intre 10
si 20, fara a fi auziti de cealaltd
echipa.

https.//www.reusethisbag.com/articles/countries-that-pollute-most-ocean-plastics

Dupa ce aleg numarul, membrii echipei oceanului vor forma un cerc si vor incepe sa numere. In acest
timp, membrii echipei plasticului trebuie sd se strecoare in si dinspre cerc, fard a sta mai mult de 2
secunde pe loc.

Tendinta oceanului va fi de a respinge plasticul, pe care nu-l mai poate asimila Tn mod sanatos atunci
cand este prezent in cantitati uriase. Atunci cdnd echipa oceanului ajunge la numarul ales, membrii
isi dau mana, incercand sa captureze cat mai mult ,,plastic” in interiorul cercului. Totusi, plasticul are
sansa s scape, iar oceanul castigd un numar de puncte echivalent cu numarul membrilor echipei
plasticului care raman in afara cercului.

Jocul se repeta pand cand se evidentiaza problema poludrii apelor, subliniind faptul ca, dacd nu se iau
masuri, aceasta va deveni din ce in ce mai grava, afectdnd ecosistemele acvatice de pretutindeni.

Cum functioneaza jocul?

Jucatorii sunt impartiti in doua grupe egale. Fiecare grupa va extrage un cartonas, fiindu-i atribuit un
rol: echipa oceanului sau cea a plasticului. Membrii echipei oceanului vor alege un numar intre 10 si
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20, fard a fi auziti de cealaltd echipa. Dupad ce aleg numarul, membrii echipei oceanului vor forma un
cerc si vor incepe sa numere. In acest timp, membrii echipei plasticului trebuie sa se strecoare in si
dinspre cerc, fard a sta mai mult de 2 secunde pe loc.

Tendinta oceanului va fi de a respinge
plasticul, pe care nu-l mai poate asimila in
mod sandtos atunci cand este prezent in
cantitdti uriase. Atunci cand echipa
oceanului ajunge la numarul ales, membrii
isi dau mana, incercand sa captureze cat
mai mult ,,plastic” in interiorul cercului.
Totusi, plasticul are sansa sd scape, iar
oceanul castigd un numdr de puncte
echivalent cu numarul membrilor echipei
plasticului care raméan in afara cercului.

https://www.newyorker.com/news/news-desk/where-does-all-the-plastic-go

Jocul se repeta pand cand se evidentiaza problema poludrii apelor, subliniind faptul ca, dacd nu se iau
masuri, aceasta va deveni din ce in ce mai grava, afectdnd ecosistemele acvatice de pretutindeni.

Activitate creata de Maria Sfeclis si Elena Calistru

26. Organizarea unei vanatori de comori (Treasure Hunt) pe tema
energiei verzi

Organizarea unei ,,vanatori de comori” pe tema energiei verzi reprezintd un mijloc distractiv si
educativ de a atrage atentia asupra surselor de energie regenerabila si a dezvoltarii sustenabile. lata
un exemplu de joc ce poate fi adaptat la propriile nevoi:

Titlul jocului: "*Descoperind sursele energiei verzi'

Obiectiv:

Echipele vor rezolva ghicitori si completa activitati referitoare la energia verde, indreptandu-se treptat
catre ,,comoard”, ce poate fi o recompensa simbolica sau un material educativ.

Pregatire:

Alegerea unei locatii: Alegeti un spatiu precum un parc, scoald, sau gradind unde vor fi amenajate
statiile jocului.
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Crearea statiilor: Amenajati intre
cinci s1 sapte  statii, fiecare
reprezentand o diferitd sursa de energie
verde (de exemplu solard, eoliana,
hidroelectrica, geotermala, biomasica).
Ghicitori si activitati: Creati ghicitori
sau activitati la fiecare statie, care sa
aibd legatura cu sursa de energie
corespondentd. Participantii trebuie sa
raspunda la intrebari pentru a continua
jocul si a merge la urmatoarea statie.
Puteti alege cateva din aceste intrebari
pentru fiecare statie.

https://marketintel.gardiner.com/the-10-point-plan-a-summary

Exemple de statii si ghicitori:

Statia de energie solara 1:

Ghicitoare: ,,Transforma lumina in energie pentru casa ta. Este verde, regenerabila, si curatd. Ce
este?”

Raspuns: Panou solar si energie solara.

Tntrebare: Care sunt cateva utiliziri comune are energiei solare in viata de zi cu zi?

Raspuns: panouri solare, aparate de incdlzit apa ce utilizeaza energia solard, calculatoare ce
functioneaza cu ajutorul luminii, ventilatoare solare, vehicule electrice cu incarcare la lumina:
biciclete si scutere electrice, gadgeturi solare, desalinizare solard, sisteme de securitate ce utilizeaza
energia solara.

Statia de energie eoliana 2:
Ghicitoare: ,,Foloseste vantul pentru a genera electricitate. Ce este?”
Raspuns: Turbina eoliana.
Tntrebare: Care sunt principalele componente ale unei turbine eoliene?
Raspuns: O turbina este alcatuita din lame, rotor, nacele (care includ generatorul si cutia de viteze),
turnul si fundatia.
intrebare: Cum genereazi o turbini eoliani electricitate?
Raspuns: Vantul roteste lamele turbinei, care invart un ax conectat la un generator. Generatorul
converteste apoi energia mecanica in electricitate.
Tntrebare: Care sunt avantajele energiei eoliene?
Raspuns:
> Nu produce poluare sau gaze cu efect de sera.
> Are costuri reduse de operare dupa instalare.

Tntrebare: Care sunt dezavantajele energiei eoliene?

Raspuns:
> Energia eoliana este intermitenta (depinde de disponibilitatea vantului).
> Turbinele eoliene pot afecta fauna locald, precum in cazul pasérilor si a liliecilor.
> Necesitd un spatiu larg pentru a fi eficiente.

Activitate: Construieste o mica moara de vant din caramizi.
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Statia de energie hidroelectrica 3:

Ghicitoare: ,,Captez miscarea apei pentru a produce energie. Ce sunt?”

Raspuns: Baraj hidroelectric.

Tntrebare: Cum se compari puterea hidroelectrici cu combustibilii fosili din punctul de vedere
al impactului asupra mediului?

Raspuns: Energia hidroelectrica nu produce gaze cu efect de sera precum combustibilii fosili, dar
poate avea un impact asupra ecosistemelor si a sensului de curgere al raurilor, afectand pestii si
plantele acvatice.

Tntrebare: Care este rolul fluxului de api in generarea energiei hidroelectrice?
Raspuns: Miscarea apei asigura energie cinetica, aceasta invartind turbina si generand electricitate
prin generator.
Intrebare: De ce sunt raurile si cascadele locuri bune pentru amplasarea centralelor
hidroelectrice?
Raspuns: Asigura fluxul natural al apei cu potential energetic mare, care poate fi captatd eficient
pentru generarea electricitatii.
Activitate: Matematica si fizica: Calculeaza puterea de productie hidroelectrica
Obiectiv: Foloseste ecuatii de fizica pentru a determina cata putere genereaza un baraj
hidroelectric.
Formula:
P=n-p-g-h-Q
Unde:
e P =Puterea (Watt)
n = Eficienta turbinei (de obicei 80-90%)
p = Densitatea apei (1000 kg/m?)
g= Gravitatia (9.81 m/s?)
h = Iniltimea caderii de apa (metri)
Q= Viteza de curgere a apei (m?3/s)

1. Oferiti-le elevilor informatii din realitate (de ex: Barajul Hoover: h=220m, Q = 650 m3/s).
2. Lasati-i sa calculeze puterea de productie totala.

3. Comparati rezultatele cu datele actuale ale barajului.

Statia de energie geotermala S:

Ghicitoare: Este o energie care provine din cadldura din interiorul Pamantului, transformand aburul
in putere. Este sustenabila si fiabila. Ce este?

Réaspuns: Energia geotermala.

Tntrebare: Cum este produsi energia geotermali?

Raspuns: Centralele geotermale extrag caldura din rezervele subterane de apa fierbinte si aburi.
Aceasta este folosita pentru a roti turbine, care genereaza electricitate.

Tntrebare: Unde este gisita energia geotermala?

Raspuns: Energia geotermala poate fi gasita in zone cu activitate vulcanica intensa, izvoare
termale, gheizere, si granite ale placilor tectonice. Printre tarile cu astfel de zone se numara Islanda,
SUA (California), si Filipine.

Intrebare: Este energia geotermala regenerabili?

Raspuns: Da, energia geotermala este regenerabila deoarece caldura Pamantului este frecvent
recuperatd de diferite procese naturale.
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Experiment: Stabilitatea temperaturii din subteran
Obiectiv: Invata cum temperaturile din subteran riman stabile.
Materiale:
e Doua termometre
e O cand cu pamant
e O cana cu aer
e Un cronometru
Pasii activitatii:
1. Plasati un termometru in cana cu pamant si unul in aer liber.
2. Inregistrati temperatura la fiecare cinci minute timp de jumitate de ora.
3. Comparati rezultatele: Does the soil maintain a more stable temperature?
4. Discutati motivul pentru care sistemele geotermale functioneaza bine pentru incalzire si
racire.
Activitate: Cartografierea zonelor de interes pentru energia geotermala
Obiectiv: Explorati zonele in care energia geotermala este utilizata international.
Activitate:
1. Folositi-va telefoanele mobile.
2. Lasati-1 pe elevi sa gaseascd si sa marcheze zonele de interes pentru energia geotermala
(Islanda, Japonia, SUA, Indonezia, etc.).
3. Identificati granitele placilor tectonice si regiunilor vulcanice in care energia geotermala este
mai accesibila.
4. Discutati motivul pentru care unele regiuni au un potential geotermal mai mare decat altele.
Statia de energie din biomasa 6:
Ghicitoare: ,,Transforma deseurile organice in energie. Ce este?”
Raspuns: Energia din biomasa
Intrebare: Care sunt sursele comune ale biomasei?
Raspuns: Printre sursele biomasei se numara:
> Lemn si resturi de lemn (lemne de foc, rumegus)
> Culturi agricole si reziduuri (porumb, trestie de zahdr, paie de grau)
> Gunoi de grajd
> Alge
> Resturi organice (resturi de mancare, resturi vegetale din gradina
Tntrebare: Este energia din biomasa regenerabila?
Raspuns: Da, energia din biomasa este regenerabild deoarece plantele si materialele organice pot fi
crescute din nou.
Tntrebare: Care sunt tipurile principale de biocombustibili?
Raspuns: Cele doua tipuri principale sunt:
> Etanol (facut din porumb, trestie de zahar, sau alte culturi- folosit drept aditiv pentru
benzina)
> Biodiesel (facut din uleiuri vegetale sau grasimi de animale- folosit in cazul motoarelor
diesel)
Activitatea 1: Discutati despre beneficiile compostarii si confectionati un cos mic de compost.
Activitatea 2. Provocarea amprentei de carbon

Obiectiv: Compararea emisiilor de carbon ale biomasei cu cele ale combustibililor fosili.
1. Elevii isi calculeaza amprenta de carbon folosindu-se de instrumentele online.
2. Descoperiti felul prin care utilizarea energiei din biomasa (biogaz, biocombustibili, palete
de lemn) le-ar modifica amprenta de carbon.

Regulile jocului:
1. Formarea echipelor: Impartiti participantii in echipe de 4-6 persoane.
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2. Oferirea de harti: Oferiti cate o harta fiecarei echipe, care sa marcheze locatiile statiilor.

3. Explicarea regulilor: Explicati regulile jocului, mentionand respectul fata de mediul, lucrul in
echipa si fair-play-ul.

4. Inceperea jocului: Oferiti-le echipelor primul indiciu sau ghicitoare care sa ii indrume citre prima
statie.

5. Desfasurarea jocului: La fiecare statie, echipele trebuie sa rezolve cate o ghicitoare sau sa
completeze o activitate pentru a primi urmatorul indiciu care sa ii ghideze citre urmitoarea statie. In
functie de varstele elevilor si de dificultatea intrebarii, acestia isi pot folosi telefoanele mobile pentru
a gasi informatii.

6. Incheiere: Prima echipa care termina de vizitat toate statiile si ajunge la destinatia finald castiga
,,comoara’.

Sfaturi:

Ajustarea dificultatii: Adaptati complexitatea ghicitorilor si activitdtilor pentru a se potrivi cu varsta
si nivelul de cunostinte al participantilor.

Incurajarea invatarii: Folositi jocul ca o oportunitate de a discuta fiecare sursa de energie si beneficiile
sale.

Caracterul interactiv: Incorporati activititi practice in cadrul vanatorii de comori pentru a face
procesul de invatare atractiv si memorabil.

Activitate creatd de Kalliopi Katogianni, loannis Anogiatis, Konstantinos Giannakis

27. Reguli ale jocului ,,De-a v-ati ascunselea”: "'Batalia pentru
salbaticie"’

Un joc de-a v-ati ascunselea distractiv si educativ pentru trei echipe, fiecare avand un rol diferit:
animale pe cale de disparitie, vanatori si organizatia de salvare a mediului.

Jocul este nu numai distractiv, ci i si invatd pe tineri importanta protejarii speciilor pe in pericol de
disparitie! Puteti gasi informatii despre speciile vulnerabile accesand urmatorul link:
https://www.worldwildlife.org/species/directory?direction=desc&sort=extinction_status

Obiectivul jocului:

Speciile pe cale de disparitie incearca sd se ascunda si sd supravietuiascd pana la finalul jocului.
Vanatorii incearca sa gaseasca si sa ,,captureze” cat mai multe animale.

Organizatia de salvare a mediului ajutd animalele sd scape de vanatori si sd ajunga la ,,sanctuare”
sigure.

Pregitire:
1. Alegerea unei locatii: De preferat, un parc sau un spatiu deschis cu multe ascunzatori.
2. Impirtirea pe echipe:
Speciile pe cale de disparitie (de exemplu: tigrii, lupi, panda) — 40% din jucatori.
Vanatorii— 30% din jucétori.
Organizatia de salvare a mediului— 30% din jucatori.
3.Amenajarea zonei:
e Un spatiu de joc cu locuri bune de ascuns.
e _Sanctuare” unde animalele sunt aparate de vanatori.
e (O baza a vanatorilor unde sunt duse animalele capturate.
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Requlile jocului:
Jocul incepe cu animalele care fug pentru a-si gasi ascunzatori.
Vanatorii incep cautarile dupa 1-2 minute.
Membrii echipei de salvare se pot misca liber si ajuta animalele sd ajunga la sanctuare.
Daca un vanator atinge un animal, el trebuie sa 1l duca la baza vanatorilor.
Membrii echipei de salvare pot ,,salva” un animal atingandu-I la baza vanatorilor si ghidandu-1 cétre
un sanctuar.
Jocul se termina atunci cand:
a. Toate animalele sunt fie In sanctuare, fie capturate de vanatori
Sau
b. Este intrecuta limita de timp (de exemplu 15-20 de minute).
In acest caz aliatii animalelor (Echipa de salvare si animalele) castiga dacd micar 50% din
animale ajung la sanctuare. Vanatorii castiga dacd ei captureaza mai mult de jumatate din
animale.

Optiuni de provocari aditionale:

Abilitati speciale:

Vanatorii pot avea o ,,plasa” (sfoara sau banda colorata) pe care o pot folosi doar de 3 ori pentru a
,captura” un animal.

Membrii echipei de salvare pot folosi ,,vaccinuri magice” (cartonase de hartie) pentru a le oferi unui
animal, facandu-I rezistent la atingerea unui vanator.

Activitate creata de Effrosyni Tziafou, Orfeas Nanos, Vasileios Kyrlas

28. Specii pe cale de disparitie

Teme specifice: schimbari climatice, biodiversitate, mediu inconjurator, disparitia unor specii de
animale precum pinguinul

Durata: 30 minute
Dificultate: medie

Materiale necesare: scaune/buturugi egale cu numarul de participanti si muzica/boxa cu melodia
Pinguinul.

*Provocare:
Un barbat iese dintr-o casa care are patru pereti, toti orientati spre nord. Ce vede?
a. O insecta

b. O pasare
¢. Un mamifer

Care credeti ca este raspunsul? Va spunem noi: o pasare (mai exact, un pinguin, deoarece ne aflam
la Polul Sud).
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Cum functioneaza jocul?

Jocul implica un anumit numar de tineri (N), care sunt impartiti in doud echipe egale (N:2). Fiecarei
echipe 1i va veni randul, in functie de biletul extras. Prima echipa va forma un cerc in jurul unui alt
cerc alcatuit din acelasi numar de scaune (N:2). Muzica incepe pe dansul pinguinului
(https://www.youtube.com/watch?v=Gnnn3PgL6pA), astfel incat toti participantii sa danseze in
acelasi mod si sa fie atenti la pasii de dans. La un moment dat, un scaun este scos din cercul de scaune,
iar muzica se opreste. Dansatorii trebuie sa se aseze pe scaune fara sa atinga podeaua/pamantul. Jocul
continud astfel pana cand cel putin un dansator atinge podeaua/pamantul. Scorul final va fi determinat
de numarul de scaune ramase, fiind cu atdt mai mare cu cat jucatorii reusesc sa se aseze pe un numar
mai mic de scaune, demonstrand colaborare, solidaritate, empatie, eficienta, organizare etc.

Moment de constientizare

Pentru a sensibiliza dansatorii, la final acestia vor viziona videoclipul:
https://www.youtube.com/watch?v=5SvC8ViDa2 A&list=PL L w-
vZ11XZ3hPK75uP1ff4PdgOpU77YtC

Asa cum dansatorii s-au straduit sa ocupe din ce in ce mai putine locuri, la fel existd nenumarate
specii de animale si plante care luptd pentru supravietuire. Ce putem face noi pentru a le usura
existenta?

Informatii care incurajeaza reflectia

Exista specii aflate Tn pericol critic de disparitie, precum elefantul de padure african, leopardul de
Amur, rinocerul negru, urangutanul din Borneo, gorila Cross River, gorila de campie estica, testoasa
Hawksbill, rinocerul de Java, urangutanul, saola, elefantul de Sumatra, urangutanul de Sumatra,
rinocerul de Sumatra, tigrul Sunda, vaquita, gorila de campie vestica si marsuinul fara inotatoare
din Yangtze. Dintre cele 1.677 de specii europene aflate in pericol, cele mai amenintate sunt melcii,
scoicile si pestii.

(https://www.europarl.europa.eu/topics/ro/article/20200519STO79424/speciile-pe-cale-de-
disparitie-din-europa-fapte-si-cifre-infografic)

Mai mult de jumadtate dintre arborii endemici ai Europei, inclusiv castanul sdlbatic, Heberdenia
Excelsa si scorusul de munte, sunt amenintati cu disparitia, iar aproximativ o cincime dintre
amfibieni si reptile sunt in pericol. Recent, au fost descoperite plante cu proprietati curative datorita
alcaloizilor pe care ii contin. Ce vom face in viitor daca aceste specii dispar nainte de a le putea
analiza si identifica potentialul medicinal?

Activitate creata de Corina Bundu, Darius Zait
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29. Experiment de filtrare a apei

Scop general:
Acest experiment aratd cum apa poate fi purificata folosind materiale naturale. Ne ajuta sa intelegem
cum natura filtreaza apa si de ce apa curata este importanta.

Rezumat:

Vom folosi materiale simple precum nisip, pietris si bumbac pentru a filtra apa murdara. Dupa filtrare,
vom compara apa Inainte si dupd pentru a arata cat de mult se curata.
https://www.fizzicseducation.com.au/articles/science-experiments-for-preschoolers-with-
water/

Materiale:

O sticla de plastic goala sau o palnie
Bumbac sau un filtru de cafea

Pietre mici (pietris)

Nisip

Carbune activat (optional)

Apa murdara (apa cu pamant si frunze)
Un pahar curat cu apa filtrata

Pasi:

1.Pregitirea_sticlei: Taiati fundul sticlei de
plastic si intoarceti-o cu susul 1n jos. Daca aveti o
palnie, nu este necesar sa taiati o sticla.

2. Adaugarea straturilor filtrului:

Stratul de jos: Bumbac sau un filtru de cafea (opreste micile bucéati de pamant).

Urmatorul strat: Carbune activat (elimind mirosurile si substantele chimice).

Urmitorul strat: Nisip (prinde mici particule de murdarie).

Stratul de sus: Pietre mici (opreste bucati mari de pamant si frunze).

3.Turnarea apei: Turnati apa murdara incet in filtru. Urmariti cum apa se schimba pe masura ce
trece prin diferitele straturi ale acestuia. Daca apa este inca murdara, turnati-0 din nou pentru a o face
mai curata.

4. Verificarea rezultatelor: Comparati apa de dinainte si de dupa filtrare. Discutati despre cum
filtrele adevarate de apa functioneaza in orase.

Ce invatam:

Cum filtrele naturale curata apa.

Cum diferite materiale elimind murdaria din apa.

Faptul ca filtrarea apei de mai multe ori o face mai curata.

Motivul pentru care este important sa protejam apa curata.

Acest experiment este util in special din perspectiva tehnicilor de supravietuire si a sensibilizarii
referitoare la mediu.

Activitate creatd de Necmettin Ulas ,Piraye Nimet Tekgoz
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30. Fa-ti propria hartie

https://images.app.goo.gl/LLdAya64XtzDrNfY6

Obiectiv:
Reciclarea unor materiale vechi pentru a crea hartie handamade si a promova sustenabilitatea.

Materiale:

e Ziar vechi sau hartie

reciclata aal

([
e Bol mare e e RRSER T
e Blender (optional) e &
e Strecuratoare cu plasa \ b ,‘J_{ 7

fina sau rama - @
e Prosop sau burete

e (Carte grea sau presa

Cum se face?

1. Pregatiti hartia: Rupeti hartia veche 1n bucati mici.

2. Faceti pasta: Inmuiati hartia in apa pand cand devine moale, apoi blenduiti-0 intr-o pasta.

3. Modelati-o: Impristiati pasta pe o strecuritoare cu plasa find sau rama.

4. Eliminati apa: Eliminati apa in exces folosind un burete sau un prosop.

5. Lasati-o sa se usuce: Plasati pasta pe o suprafata platd, presati-o folosind o carte grea, si lasati-0
sa se usuce.

Rezultat:
Hartie reciclata, ecologica

Design-uri de hértie unice, handmade
O experienta distractiva si educativa

Activitate creatd de Necmettin Ulag, Piraye Nimet Tekgoz
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31. Meditatie inspirata de natura
https://images.app.goo.gl/6eox601plU4zMrV6A

Obiectiv:

Aceasta meditatie ajutd la calmarea mintii si relaxarea
corpului, folosind sunete, mirosuri si texturi din
naturd. Le permite participantilor sa se conecteze la
aceasta, reducand stresul si imbunatatind mindfulness-
ul.

Rezumat:

Asezandu-se sau stand intinsi intr-un spatiu natural
(parc, gradind, padure, plaja), participantii se
concentreaza pe mediul inconjurétor.

Cum se face?

Materiale:

Haine confortabile

Un spatiu linistit Tn natura (gradina, par, plaja etc.)
O masca pentru ochi sau un fular (optional)

O pernd de meditatie sau covoras (optional)

Instructiuni pas cu pas:

1. Gasiti un loc confortabil:

Asezati-va la umbra unui copac, pe iarba, sau pe o piatra.

Puteti sd va intindeti daca doriti.

2. Inchideti-va ochii si concentrati-va pe respiratie:

Inspirati adanc prin nas, tineti-va respiratia pentru cateva secunde, si expirati incet.
Observati mirosurile naturale (sol, flori, copaci).

3. Activati-va simturile:

Auzul: Ascultati pasarile, vantul si frunzele fosnind.

Atingerea: Simtiti pamantul, pietrele, sau scoarta copacilor cu mainile.

Vederea (daca aveti ochii deschisi): Observati culorile naturii, lumina si umbrele.
4. Eliberati-va mintea:

Concentrati-va pe momentul prezent in loc sa va focusati pe trecut sau viitor.
Simtiti ca sunteti una cu natura.

5. Exprimati-va recunostinta si terminati procesul:

Multumiti-i naturii Tnainte de a incheia meditatia.

Deschideti-va Incet ochii si observati imprejurimile.

Beneficii:
Calmeaza mintea si reduce stresul.
Imbunatateste mindfulness-ul si concentrarea.

Intareste conexiunea cu natura.

Activitate creatd de Necmettin Ulag, Piraye Nimet Tekgoz
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32. Creeaza-ti propria cerneala

Scop principal:
Creati cerneala utilizdnd materiale naturale pentru o experientd sustenabild si creativa.

Materiale:
Materiale naturale (coji de nuca, sfecla rosie, mure, cafea, etc.)
Apa

Ghiveci

Strecuratoare sau panza pentru branza

1 lingurita otet (pentru durabilitate)

1 lingurita sare (pentru a preveni
alterarea)

Sticla mica

e Scobitoare, pana de scris, sau pensula find

Cum se face?
1. Pregatire: Taiati sau pisati materialul
selectat..

https://images.app.goo.gl/iveXZKVDNRJuwmlaX6

2. Fierbere: Fierbeti-1 in apa pentru 15-30 de minute.

3. Strecurare: Strecurati amestecul pentru a separa lichidul

4. Conservare: Adauga otet si sare, apoi amesteca.

5. Utilizare: Turnati cerneala intr-o sticla si incercati sa scrieti cu ea!
Rezultat:

Producerea de cerneala naturala, ecologica
Descoperirea de tehnici de scriere antice
O experienta creativa si distractiva

Activitate creatd de Necmettin Ulas, Piraye Nimet Tekgoz
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33. Muzica si ritm inspirate de natura

Scop:
Creati muzica si ritm folosind materiale naturale, imbunatatiti
creativitatea si conectati-va cu natura.

Materiale:

Ramuri de copac (drept bete)

Pietre (drept instrumente de percutie)

Scoici sau coji de nuca

Containere umplute cu apa (pentru sunete diferite)
Frunze uscate sau mici pietricele (pentru efecte de sunet)

https://www.gettyimages.fr/detail/photo/seashells-on-sanibel-island-
florida-image-libre-de-droits/medwt24070

Cum se face?

1. Colectionati materiale: Gasiti obiecte din natura care produc sunete diferite.
2. Explorati sunetele: Loviti pietrele una de alta, bateti ritmuri cu betele sau fosniti frunzele.
3. Creati un ritm: Alegeti un ritm simplu si repetati-I.
4. Sincronizati-va cu natura: Orientati-va dupd sunete din naturd precum pasarile sau vantul.
5. Creati muzica: Combinati diferite materiale pentru a crea o melodie sau ritm.

Rezultat:

Descoperiti ritmul folosindu-va de instrumente naturale
Dezvoltati-va sensibilitatea si un simt al ritmului
Bucurati-va de o experienta unica si distractiva

Activitate creatd de Necmettin Ulas, Piraye Nimet Tekgoz

34. Descoperiti modalitatea prin care clima si schimbarile socio-

politice au afectat monumentele istorice din Iasi- Treasure Hunt

Aceasta este o activitate extracurriculard si complexd destinatd sd imbunatateasca si sa dezvolte

competentele in domeniile istoriei, artei si geografiei. Activitatea se considerd a avea un nivel mediu
de dificultate, deoarece elevii trebuie sd descopere pe cont propriu traseul urban pe care trebuie sa il

urmeze prin intermediul rezolvarii unei serii de ghicitori. Aceste ghicitori i vor ghida catre
identificarea principalelor monumente istorice dintr-o zona specifica a orasului si analizarea felului
prin care monumentele au fost afectate de schimbarile climatice si socio-politice.

Resurse necesare pentru aceasta activitate

1. Resurse umane
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Un grup de aproximativ 20 de elevi voluntari a fost selectat si coordonat de un profesor. Acesti
voluntari au pregatit fise de documentare despre monumentele istorice din zona Copou din lasi si au
identificat sponsori. Fisele de documentare le-au fost furnizate reprezentantilor asociatiei Kre@tivIs,
care au conceput ghicitorile care sd-i indrume pe participanti citre urmatorul monument istoric.
Voluntarii au amenajat puncte de control in fata fiecaruia dintre cele noud monumente, oferindu-le
participantilor urmatorul indiciu.

2. Resurse materiale

Cu ajutorul sponsorilor, premiile si materialele necesare au fost asigurate atat pentru participanti, cat
si pentru voluntari, incluzand apd, hartie si insigne.

3. Resurse de timp

Faza de pregatire a durat aproximativ doua saptamani, necesitand in jur de 10 ore pentru profesorul
coordonator si 10 ore pentru echipa de voluntari. Durata actuala a activitatii a fost una medie, de
aproximativ 4 ore.

Planul de activitate al Treasure Hunt-ului- Descopera vechile structuri ale Iasului
Grup tinta: Elevi de gimnaziu ai Colegiului National lasi

Activitate interdisciplinara: Istorie, artd (arhitecturd), educatie civicd, geografie
Titlul activitatii: ,,Treasure Hunt- Descopera vechile structuri ale lasului”

Organizator: Colegiul National lasi 1n parteneriat cu asociatiile Kre@tivIS si Civica

Coordonatorul activitatii: Prof. Mihaela Turcdnasu, profesor de istorie,
Colegiul National Iasi

Competente generale

1. Identificarea efectelor schimbarilor climatice si socio-politice asupra

monumentelor istorice.

Aplicarea coordonatelor spatiale si temporale in numeroase contexte.

3. Utilizarea critica si reflectiva a limbajului de specialitate si a surselor
istorice.

4. Demonstrarea  comportamentului  civic  prin  valorificarea
experientelor istorice si a diversitatii socio-culturale.

no

Competente specifice

e 1.1 Orientarea In spatiu prin intermediul identificarii de monumente istorice in zona Copou
din Jasi.

e 2.1 Extragerea de informatii din surse referitoare la evenimente istorice folosind gandirea
critica.
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e 3.1 Completarea unor sarcini referitoare la lucrul in echipa (cercetare, redactare, identificare)

n timpul treasure hunt-ului, incorporand cunostinte despre schimbdrile climatice si socio-
politice.

e 3.2 Obtinerea de cunostinte si apreciere a istoriei locale si a monumentelor din Iasi.
e 4.1 Identificarea mesajelor din surse de informare istorice si geografice.

Valori si atitudini

Strategii didactice- metode si proceduri

Aprecierea monumentelor istorice locale.

Constientizarea impactului schimbarilor climatice si socio-politice asupra monumentelor
istorice.

Lucru in echipa si abilitdti de orientare in spatiu.

Competitia de treasure hunt
Conversatie

Demonstratie

Explicare

Invitare bazata pe joc
Rezolvarea de probleme
Lucru independent
Instructie verbala si evaluare

Resurse materiale

Fise de informatii referitoare la monumentele istorice selectate
Codul morse si fise cu simboluri

Formulare de acord parental

Fise de intrebari pentru fiecare monument

Diplome si premii

Resurse umane

Cate doi voluntari la fiecare monument selectat
Un profesor coordonator
Reprezentanti ai asociatiilor partenere

Resurse de timp

2 ore pentru selectarea informatiei despre cele 9 monumente si crearea de intrebari pentru
participanti.
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e 1 ora pentru instruirea voluntarilor si lansarea evenimentului pe social media, incluzand afise
promotionale.
e 3 ore pentru desfasurarea treasure hunt-ului si oferirea de premii.

Organizarea activitatii
1) Descrierea proiectului

Activitatea a avut scopul de a promova monumentele istorice din lasi si de a implica elevii intr-0
experientd de invatare 1n aer liber care sd combine descoperirea istoriei locale cu navigatia urbana si
lucrul in echipa. Treasure hunt-ul a urmat un traseu predefinit, incluzand 9 monumente semnificative,
incepand de la Colegiul National Iasi si incheindu-se Tn parcul Copou.

Participantii au primit informatii despre fiecare monument aflat de-a lungul traseului si au avut de
raspuns la intrebari sau de rezolvat ghicitori pentru a gasi urmatoarea locatie. Acest fapt a incurajat
curiozitatea despre istoria propriului oras si a atras atentia asupra felului prin care schimbarile
climatice si socio-politice au avut un impact asupra acestor monumente.

Toti participantii au completat un formular de inregistrare si au obtinut acordul parental, in
concordantd cu OMENCS no. 3637/12.04.2016 despre organizarea de activitdti extracurriculare.

2) Obiectivul proiectului
Acest proiect a avut scopul de:

e A educa tinerii cu privire la monumente istorice semnificative din lasi afectate de clima si
schimbarile socio-politice.
e A promova aceste monumente prin invatare interactiva si competitie.

3) Formarea echipelor

e Echipe de pana la 4 participanti s-au inregistrat prin completarea unui formular de aplicare in
Google Forms pentru a asigura o organizare usoara.

4) Selectarea monumentelor
Traseul s-a focusat pe monumente ce necesita restaurare si atentia publicului, inclusiv:

Casa Ghika

Institutul de igiena M. Ciuca

Casa Nicolae Gane

Casa Mihail Kogélniceanu

Casa Valescu

Casa Racovita (Micul Trianon) — acum Centrul Cultural Francez
Statuia cavalerului n atac

Bustul regelui Ferdinand |

Casa Mihail Sadoveanu

©ooN DR
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5) Organizarea traseului

e Punctul de plecare: Colegiul National Iasi, unde echipele au primit un cod unic de identificare
st primul lor indiciu.
e Destinatia finald si ceremonia de premiere: Parcul Copou.

6) Recrutarea voluntarilor

e Voluntarii au fost elevi din clasele IX-XI, care s-au inregistrat pe Google Forms.

e Le-a fost repartizat un monument si li s-a oferit suport la punctele de control, asigurand
desfasurarea usoara a competitiei.
e Voluntarii au mai ajutat si la promovarea evenimentului online, realizarea regulilor

competitiei si pregatirea diplomelor.

7) Crearea ghicitorilor

e Asociatia Kre@tivIS a creat ghicitori bazate pe informatiile istorice adunate de voluntari
despre cele 9 monumente.

8) Decernarea premiilor

e Multumita sponsorilor gésiti de voluntari, toti participantii au primit carti, rechizite, dulciuri
si diplome la finalul activitatii.

Executia activitatii

=

Echipele si-au inceput traseul de la Colegiul National Iasi.

2. La fiecare monument, voluntarii au oferit 0 noua ghicitoare care sa-i indrume pe elevi catre
urmatoarea locatie.

3. 6din cele 9 monumente au oferit si cate o piesa de puzzle, formand un mesaj final la ultimul
monument pentru a dezvalui locatia premiului.

4. Participantii s-au implicat Tn munca in echipd, miscarea fizica, recunoasterea istorica,
navigarea urbana si discutiile despre impactul climei si al factorilor socio-politici asupra
monumentelor.

Impactul proiectului

1. Cresterea gradului de constientizare: Promovarea monumentelor istorice din lasi si a
necesitatii protejdrii si restaurdrii acestora.
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2. Dezvoltarea abilitatilor: Proiectul a imbunatatit gandirea critica, lucrul in echipa, orientarea
urbana si atitudinile proactive referitoare la protejarea mostenirii culturale.
3. Implicarea activa a comunitatii: A atras interesul publicului cu privire la degradarea
monumentelor istorice emblematice prin:
o Un eveniment pe Facebook
o Mediatizare in presa locala (de exemplu., GALERIE FOTO - Treasure Hunt, o cursa
prin monumentele istorice de pe dealul Copou- ziarulevenimentul.ro)

Evaluare
Proiectul ,,Treasure Hunt- Descopera vechile structuri ale Iasului” s-a incheiat cu:

e Premii si diplome
e Zambete si cunostinte noi
e Angajamenul de a organiza o a doua editie a evenimentului

Activitate creati de Mihaela Turcanasu
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35. Gardienii apei— O lupta pentru sustenabilitate

Teme

Biodiversitatea

Specii pe cale de disparitie, vulnerabile si amenintate
Schimbarile climatice

Despaduriri

Lipsa apei

Acapararea terenurilor

Rezumatul activitatii:

Jucdtorii sunt asezati Intr-un cerc. Fiecare persoand primeste un cartonas, impartindu-i in doua
echipe: activisti de mediu (cei care lupta pentru protejarea surselor de apa si prevenirea defrisarilor)
si exploatatori (companii multinationale care epuizeaza resursele de apa pentru castig industrial).
Pe parcursul jocului, jucatorii se vor angaja in sarcini pentru a evidentia luptele cu care se confrunta
comunititile in conservarea apei. In timp ce activistii lucreaza impreuni pentru a asigura si sustine
apa curatd, exploatatorii Incearca sa-si provoace eforturile. Provocarea: mentinerea a trei cani de
apa fard a varsa o picaturd, simbolizand fragilitatea resurselor naturale ale Pamantului. Inca de la
inceputul jocului, cand sunt stabilite regulile, participantilor li se incredinteaza 3 cupe cu precizarea
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ca le vor purta mereu cu ei, fard a le abandona/lasa pe pamant ci doar trecadndu-le din mana in mana,
ca la stafeta.

La fel ca 1n viata reald, activistii de mediu trebuie sa echilibreze responsabilitatile multiple -
cresterea gradului de constientizare, luarea de masuri si tratarea opozitiei corporative - toate in
acelasi timp asigurand sustenabilitatea ecosistemului lor.

Cum functioneaza jocul?

Un grup de participanti (N) este Tmpartit in doud echipe egale (N:2). Jocul se desfasoara prin
intermediul a diverse sarcini, punand accent pe colaborare, constientizarea relatiei cu mediul si
rezilienta.

1. Compunerea unui cantec de constientizare climatica: Fiecare participant creeaza si canta un
scurt cantec despre schimbarile climatice, conservarea apei sau protejarea naturii. Scopul
acestel activitati este de a inspira cooperarea si de a le oferi tinerilor o provocare.

2. Crearea unei harti a unei zone defrisate: Jucatorii trebuie sa schiteze o harta care arata
efectele defrisarii, evidentiind sursele de apa care dispar, comunitatile afectate si fauna
amenintata.

3. Interviu cu un aparator local al mediului (Joc de rol): Un jucdtor primeste rolul de activist,
altul cel de director al unei corporatii, iar un al treilea de jurnalist. Jurnalistul pune intrebari
despre impactul schimbarilor climatice si activitdtilor corporative asupra surselor de apa.

4. Construirea unui ,,altar” pentru conservarea apei: Folosindu-se de elemente ale naturii,
jucatorii construiesc o structura stabild pentru a sustine trei cani cu apd, simbolizand
necesitatea unor solutii sustenabile pentru combaterea crizei lipsei apei. Se face o fotografie
pentru a documenta angajamentul lor fata de protectia apei.

5. Construirea unui totem de grup din materiale naturale: Un simbol al unitatii, activismului si
sustenabilitdtii, totemul reprezintda angajamentul jucatorilor de a contribui la mentinerea
biodiversitatii.

6. Provocarea conservarii apei: Fiecare jucator trebuie sa care trei cani cu apa pe parcursul
jocului fara a le virsa, simbolizand echilibrul delicat al ecosistemului. In caz de virsare,
participantii trebuie sa reflecteze asupra consecintelor reale ale gestionarii gresite a apei si
schimbarilor climatice. De la inceputul jocului, atunci cand sunt enuntate regulile,
participantii sunt incredintati cu 3 cani, cu stipulatia ca le vor purta mereu cu ei, fard a le
lasa pe jos, transferandu-le din mana in mand, asemenea unei stafete.

7. Sarcina finala — ,,Chemarea la trezie” (Wake-Up Call): Jucatorii vizioneaza un videoclip de
congtientizare ecologica. Apoi reflecteaza asupra crizei globale a apei si asupra impactului
acesteia asupra biodiversitatii, speciilor pe cale de disparitie si comunitatilor umane.

Moment de constientizare

Lupta pentru protejarea apei reprezinta o oglinda a greutdtilor nenumaratelor specii care lupta
pentru supravietuire. La fel cum jucatorii se stradduiesc sa nu verse canile cu apa, in viata reala,
intregi ecosisteme sunt in pericol din cauza defrisarilor, poludrii si ldcomiei corporative.
Intrebari cheie de reflectie:

. Cum te-ai simtit n timp ce Incercai sa nu versi apa?

. Ce provocari ai Intdmpinat si cum se compara acestea cu luptele din lumea reald pentru
securitatea apei?
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. Ce specii pe cale de disparitie depind de apa curatd?

. Cum afecteaza confiscarea terenurilor (land grabbing) comunitatile si biodiversitatea?
. Ce putem face pentru a lupta impotriva schimbarilor climatice si a proteja resursele planetei
noastre?

Prin participarea la aceastd activitate, jucdtorii vor avea ocazia de a constientiza in mod practic
dificultatile desfasurarii de activism ecologic, invatand in acelasi timp despre nevoia urgenta de a
actiona impotriva schimbarilor climatice si a practicilor nesustenabile.

Activitate creata de Corina Bundu, Maria Petrache si Anca Sipoteanu

36. Injustitie climatica

Social, Racial, and
Environmental justice

Six Pillars
of Climate
Justice

Just
Transition

https://centerclimatejustice.universityofcalifornia.edu/what-is-climate-justice/

Aceasta este o activitate extracurriculara si complexa care are ca obiectiv principal constientizarea
aspectelor de injustitie sociald si climaticd din lume, iar ca obiective secundare, dezvoltarea si
consolidarea abilitatilor de comunicare, colaborarii, tolerantei, a spiritului de echipa, rezolvarii de
probleme, coordonarii, calitétilor de lider, alaturi de dezvoltarea creativitatii, adaptabilitatii, empatiei.
Activitatea este considerata a avea un nivel complex de dificultate.

Resurse necesare pentru aceasta activitate

1. Resurse umane
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Este nevoie de un grup de tineri, care va fi impartit in echipe de cate patru-sase membri, in functie de
marimea grupului disponibil. De exemplu, grupul de participanti la proiectul Erasmus+ CALL a fost
format din 36 de elevi din sase téri, divizat n sase echipe de cate sase elevi.

Se adauga un coordonator al activitatii, care va fi ajutat de un numar de asistenti egal cu numarul
echipelor, astfel incat fiecare echipa sa aiba un supervizor. In cazul nostru: 6 asistenti

2. Resurse materiale

2.2 —un numar de foi egal cu numarul participantilor, de marimea A4 (pot fi folosite foi care au cate
0 pagina scrisad deja) pentru fiecare echipa

2.b - cate un marker/o carioca pentru fiecare echipa

2.c - 10 baloane

2.d - cate o esarfa/ ceva asemanator, de lungime de 1m, obtinut dintr-un obiect vestimentar uzat
2.e - cadrane de ceas desenate pe cartoane care pot fi obtinute de la cutii de carton

2.f - diplome si premii In concordanta cu numarul total al participantilor

3. Resurse de timp

Durata efectiva a activitdtii este medie si poate varia intre 2 si 4 ore

4. Organizarea activitatii

1) Descrierea proiectului

Activitatea are ca scop principal constientizarea diferitelor aspecte de injustitie sociald in general si
climatica in particular, prin implicarea participantilor intr-o experientd de invatare in aer liber care
combind descoperirea unor elemente naturale si jocul cu dezvoltarea unor abilitati de viatd precum:
munca in echipd, mentalitatea deschisa, rezolvarea de probleme, readiness (disponibilitate combinata
cu bunavointa si promptitudine).

a. Instruirea asistentilor in vederea derularii optime a activitatii. Acestia vor face parte dintr-un
juriu final care va avea misiunea de a nedreptati echipele, prin stabilirea unei ierarhii gresite Tn urma
fiecarei etape de joc. De exemplu, desi se straduieste o echipa sa rezolve sarcinile corect, la final afla
ca nu a luat un punctaj prea mare fata de celelalte, fara a se mentiona care sunt acele punctaje. De
asemenea, probele succesive ale jocului, vor avea reguli destul de neclare, la fel si rezultatele acestora,
vor fi ambigue. Asistentilor (uneori recrutati din rdndurile participantilor) nu li se precizeaza motivul
final pentru care primesc aceste instructiuni. Evident cd la final vor afla despre anumite valori pe care
ar fi trebuit sa le aparam in timpul jocului, cum ar fi corectitudinea, grija fatd de celdlalt, mentalitatea
deschisd, conformarea, care de multe ori si in societate este orbeasca, lipsitd de discernamant.

b. Impartirea participantilor pe echipe, folosindu-se metoda agendei de intalnire. Se folosesc
ceasurile de pe cartoanele reciclate — 2.e (in numar egal cu numarul de echipe). Fiecare ceas are
reprezentate cu ajutorul limbilor o anumita ora de intalnire. De exemplu, pentru cele 6 echipe, se
folosesc 6 ceasuri cu céte 6 ore stabilite de intalnire (de ex: 9.00, 11.00, 12.00. 14.00. 16.00. 18.00)
Tinerii se deplaseaza in interiorul unui cerc imaginar, pe marginea cdruia se afla cate un asistent cu
cate un cadran de ceas, desenat pe un carton, eventual in pozitia corespunzatoare orei pe care o au
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reprezentati fiecare. In momentul in care aud de la coordonator: Stop!, acestia se opresc si se
indreaptd spre ceasul cel mai apropiat si se grupeaza in spatele asistentului respectiv, fard a depasi
numarul de 6. Astfel vor fi distribuite echipele si li se va atribui cate un asistent.

C. Participantii primesc informatii despre fiecare dintre probele jocului

1. Propulsarea baloanelor in interiorul unui hexagon/pentagon/patrat, in functie de
numairul de echipe. In cazul experimentat este un hexagon pentru ci participa 6 echipe.
Laturile hexagonului vor fi reprezentate prin funii, bete, sau vor fi desenate cu creta, in
functie de natura terenului pe care se desfasoara activitatea. Membrii fiecdrei echipe se
vor aseza pe burtd, cu capul in dreptul laturii destinate de catre asistent. Vor primi sarcina
de a sufla cu totii spre baloanele — 2.c. aflate in interiorul poligonului in jurul cdruia se
afld pe burta, astfel incat sa indeparteze cat mai mult si cdt mai multe baloane de latura
destinata echipei. Echipa care va avea cele mai multe baloane aproape de latura destinata
si cel mai aproape, va avea cel mai mic punctaj, va fi considerata ultima echipa, iar in
proba urmatoare va trebui sd functioneze cu toti membrii avand un picior in aer. Penultima
echipd, consideratd astfel conform criteriilor mentionate mai sus, va functiona la proba
urmatoare a jocului, cu o mana indisponibild, lipita de burta.

2. Coada balaurului. In aceasti probi membrii echipelor sunt asezati unul in spatele
celuilalt, tindndu-se unul de talia celui din fata intr-un sir, care reprezinta un balaur. Primul
membru al echipei, situat in fata sirului va fi considerat capul balaurului, iar ultimul va
purta legata de brau o esarfa — 2.b. Se vor aranja ,,balaurii” sub forma de raze, care pornesc
din jurul unui cer marcat cu ajutorul unei sfori sau a unor pietricele/crengute sau alte
materiale gasite de asistenti in padure. Cand coordonatorul spune: Start!, fiecare cap de
,balaur” va incerca sd prinda coada altui balaur, respectiv esarfa legata de braul ultimului
participant din sirul altei echipe. La aceastd proba doud echipe vor avea o anumita
dificultate de depasit. Una, considerata ultima echipa la finalul probei precendente, va fi
compusa din membri care vor avea cate un picior in aer, ceea ce le va incetini timpul de
deplasare si le va reduce sansele de a prinde vreo esarfa si, implicit, de a obtine un punctaj
bun. Pe deasupra, coordonatorul anunta ca, daca vreunul dintre membri va atinge solul cu
piciorul care ar trebui s ramana in aer pe tot parcursul probei, echipa va fi depunctata.
Aceasta va atrage dupa sine participarea la urmatoarea proba cu un participant in minus.

Cealalta echipa, consideratd penultima la finalul probei precedente, va fi compusa din
membri care se vor tine doar cu o mana de cel din fatd, ceea ce le va diminua stabilitatea,
le va incetini deplasarea si le va reduce sansele de a obtine un punctaj bun. Pe deasupra,
coordonatorul anunta ca, dacd vreunul dintre membri se va desprinde de cel din fata pe
parcursul probei, se va considera ca se dezintegreaza balaurul si echipa va fi depunctata.
Aceasta va atrage dupa sine participarea la urmatoarea proba cu doi participanti in minus.
Va fi multa distractie insa la final iar nu va fi foarte clar cine a castigat proba, dar ultimele
doud echipe (denumite ultima si penultima) vor fi considerate tot cele cu ,,handicapuri”
artificial create. Toatd lumea va accepta clasamentul, existand circumstante favorabile
esecului care nu pun la Indoiala corectitudinea evaluarii de catre asistenti. Coordonatorul,
in urma consultarii cu asistentii, anuntd punctajele, precizand ca ultimele doud echipe din
clasament au cu un membru, respectiv doi Tn minus

3. Preluarea stafetei, reprezentatd de o anumitd crengutd sau alt material din natura.
Participantii vor avea de transferat stafeta de la unul la altul, dupa ce au plecat dintr-un
anumit punct, din fata echipei, si au ajuns in alt punct, in fata asistentului. Evident, ultima
si penultima echipa, avand mai putini membri si pastrandu-si ,handicapurile” se vor
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descurca mai greu si vor ramane 1n coada clasamentului. Dar, pentru cé s-au straduit, li se
va acorda ,,favoarea” de a alege cate doi membri fiecare dintre membrii celorlalte echipe,
iar In proba urmatoare 1si vor putea folosi ambele maini si ambele picioare. Ultimele doua
echipe vor rasufla, probabil, usurate.

4. Metamorfoza. Este vorba despre ,,transformarea” prin distorsionare a desenului initial.
Echipele vor fi asezate in siruri paralele, un membru in spatele altui membru al echipei.
Asistentul aferent fiecdrei echipe 1i sopteste ultimului membru din fiecare echipda un
cuvant pe care trebuie sa-1 reprezinte prin desen pe spatele celui din fatd (sau i se deseneaza
pe spate). Astfel mesajul este transmis pe spatele celui din fata lor, pana la primul jucator
din sir care va realize desenul pe nisip (sau pe o foaie de hartie). Castiga echipa care
realizeaza un desen cat mai apropiat de cuvantul soptit/desenat pe spate.

La finalul probelor jocului se adund in cerc toti participantii si asistentii, iar coordonatorul le
adreseaza intrebari care invita la reflectie si introspectie, de genul:

- Cum v-ati simtit in timpul jocului?

- A fost distractiv?

- Ce ati schimba la regulile jocului?

- Ati empatizat cu cei aflati in dificultate in timpul jocului

- Ce probleme ale lumii contemporane ati identificat pe parcursul jocului?
- Ce solutii putem identifica?

Astfel va porni discutia despre rolul acestui joc. Desi unii nu erau siguri cd meritd cele mai mari
punctaje, le-au acceptat. Desi au fost conditionati si restrictionati, anumiti participanti s-au conformat,
poate doar de dragul jocului si distractiei. Toatd lumea a acceptat fara sd comenteze, poate, lipirea
unor etichete greu de dezlipit ulterior, ne 1asam usor prada manipularii, fara a discerne intre adevar si
minciund. lar acest pericol se poate afla in crestere exponentialda dacd inteligenta artificiala si
tehnologia nu sunt utilizate corespunzator, in spiritul valorilor, principiilor, moralei, eticii.

Si astfel, se ajunge la concluzia ca participantii s-au comportat asa cum se comporta adultii in lumea
reald, iar la scard macro, chiar anumite tiri comunitati etc. fatd de alte state/ comunitati. Asistim
neputinciosi sau pasivi la nedreptatile provocate in lume din punct de vedere social. Astfel, persoanele
dezavantajate, in dificultate, intampina greutdti si mai mari, intrdnd intr-un cerc vicios, mai ales ca
nu se pot exprima, nu-i aude nimeni, nu au nicio putere, nicio parghie. Unele persoane, dupa ce ca
sunt discriminate dintr-un anumit motiv, ajung sa fie oprimate si din alte motive si chiar tratate cu
lipsd de respect. Aici putem aborda conceptul de intersectionalitate. Cei care ar putea face ceva, nu
se implicd, nu se complica. La fel si politicienii, nu reusesc sa observe si sd rezolve problemele celor
aflati In dificultate. La fel de pasivi suntem si in fata injustitiei climatice. Uleiul de palmier este peste
tot. Nu numai cé este in stiri, ci este si un ingredient in aproximativ jumatate din produsele pe care le
cumparam. Cu toate acestea, nu este ceva pe care consumatorii sd-1 poata identifica sau urmari cu
usurintd. Pentru a creste productia acestui ulei atat de mult utilizat, se extind suprafetele cultivate cu
palmier de ulei in defavoarea padurilor sau pasunilor. Incendierea vegetatiei este o metoda frecvent
folosita de curitare a vegetatiei in general si a padurilor in special. In afara de disparitia padurilor cu
multiple roluri benefice pentru planetd, pentru mediul in care trdim, incendiile elibereaza fum si
dioxid de carbon in atmosferd, poluand aerul si contribuind la schimbarile climatice.
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Solutia ar fi sa contribuim cu totii cu propriile forte pentru a transforma acest cerc vicios intr-unul
virtuos. Sa fim mai atenti cand achizitionam produse, sa citim etichetele acestora, sa ne intrebam daca
ne sunt cu adevdrat de folos.

Activitate creata de Cornelia si Dorin Fiscutean

37. Voluntariat in proiecte de conservare

Daca sunteti pasionat cu privire la protejarea mediului, ia in considerare implicarea ca voluntar in
proiecte de conservare. Numeroase organizatii lucreaza neobosit pentru a proteja habitatele
naturale, a salva fauna salbatica si a combate schimbadrile climatice.

Implicati-va in eforturi de restaurare a habitatelor. Contributia voastra va face o diferentd
semnificativa in pastrarea biodiversitatii planetei.

https://dziedava.lv/daba/izveleta_daba.php?ftips1=88&menesis=9

Activitate creata de Laura Buravcova, Ilze Graudina, Sarmite Norenberga, Kate Vilaua
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38. Ciclism prietenos cu mediul

Ciclismul nu este doar un mijloc de transport
prietenos cu mediul, dar si 0 modalitate
fantastica de a petrece timp in aer liber.

Explorati trasee pitoresti si alei naturale pe
bicicletd. Participati la tururi ecologice cu
bicicleta care promoveaza calatoriile
sustenabile si aprecierea frumusetii naturii.

https://www.marupe.lv/lv/zinas/svetdien-jaunmarupe-aizvadits-latvijas-atklatais-cempionats-
sosejas-ritenbrauksana-Kriterija

https://www.marupe.Iv/lv/zinas/jaunmarupe-notikusas-novada-velokrosa-sacensibu-libera-kauss-
2019-16-09-2019

Activitate creati de Laura Buravcova, llze Graudina, Anete Zaldeniece
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39. Observarea pasarilor (Birdwatching)

Observarea pasarilor ofera o oportunitate unica de a
conectare cu minunile zburatoare ale naturii.
Ascultati chemadrile melodioase ale pasarilor si
observati-le penajul colorat. Luati un ghid de teren si
o0 pereche de binocluri pentru a putea identifica
diferite specii de pasari.

Amintiti-va sd ramaneti linistit si neintruziv, pentru a
permite pasarilor sd-si continue comportamentele
naturale fara a fi pertubate. Folositi o fisa de
observatie pentru a nota pasarile vazute in parc.

https://www.marupe.lv/lv/turisms/ko-darit/dabas-objekti/jaunmarupes-dabas-parks

Activitate creata de Laura Buravcova, Ilze Graudina, Sarmite Norenberga, Darja Matvejeva

40. Fotografia in natura

Fotografia in natura este o modalitate
fantastica de a pastra amintiri ale
aventurilor in aer liber. Pe masura ce
surprindeti frumusetea naturii, amintiti-va
sd o faceti Tn mod responsabil.

Evitati sa cdlcati pe plante, sa deranjati
fauna salbatica sau sa l1dsati deseuri in
urmai. Lisati-vi fotografiile si-i indrume pe '
cei din jur spre aprecierea si protejarea
mediului.

https://visitbaltics.net/Iv/prirodnyj-park-ozero-engures/

Activitate creata de Laura Buravcova, llze Graudina, Anna Milgrave
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41. Curatarea plajelor

Vara este sezonul litoralului, si este important sa
mentinem plajele curate si sdndtoase. Puteti
organiza sau participa la actiuni de curatare a
plajelor pentru a ajuta la reducerea cantitatii de
plastic si poluare, ce pot dauna faunei salbatice si
ecosistemelor. Tn plus, puteti incerca si reduceti
utilizarea plasticului atunci cand sunteti la plaja,
aducand sticle de apa reutilizabile, alegand
protectie solard biodegradabila si evitand
produsele din plastic de unica folosinta.

Activitate creata de Laura Buravcova, Ilze Graudina, Valters Saroks

42. Crearea unei case pentru insecte din materiale naturale

Diversitatea speciilor de insecte, inclusiv polenizatorii plantelor care infloresc, este in
continud scadere la nivel mondial. Activitatile economice ale omului distrug habitatul adecvat
pentru insecte, cum ar fi pajistile naturale, iar poluarea
daunatoare insectelor cauzatd de substantele chimice utilizate
in agricultura, industrie si viata cotidiana creste. Nu toate
plantele au nevoie de polenizatori, deoarece polenul lor este .
transportat de vant. Totusi, multe dintre fructele pe care le
cunoastem nu pot fi obtinute fara ajutorul polenizatorilor:
merele, perele, prunele, ciresele, coacdzele, castravetii,
dovlecii si altele se coc doar dupa ce insectele au transferat
polenul de la o floare la alta. Semintele de varza, morcovi si
sfecla se coc, de asemenea, dupa ce polenizatorii au vizitat
florile lor. Pana si recolta de rapita nu poate fi obtinuta fara
ajutorul insectelor. In general, polenizatorii asigura
aproximativ 70% din polenizarea si recolta tuturor culturilor.  siecoses Cave Gate

https://www.aliexpress.com/item/1005005975624252.html
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Pentru a gazdui polenizatori in gradina, este utila o casa ,,multifamiliala”, plasata intr-un loc

adapostit, insorit, astfel incat intrarile in gauri sa fie orientate spre sud-est-sud. Grosimea medie a
casei este de obicei de 30-40 de centimetri.

Materiale necesare pentru construirea caselor pentru insecte, destinate n principal albinelor solitare,
dar si potrivite pentru viespile sapatoare, viespile de padure si altele:

1. Trestii taiate intre nodurile tulpinii si legate intr-un buchet. Daca faceti o casd mare, atunci

trestia este taiata la lungimea dorita, indiferent de nodurile tulpinii, formandu-se apoi pasaje
de diametre si adancimi diferite.

2. Trunchiuri de lemn tare golite, asezate orizontal.

Activitate creati de Laura Buravcova, Ilze Graudina, Sarmite Norenbera, Gustavs Bemberis

43. Crearea unor puncte de colectare pentru bateriile utilizate

Activitate creati de Laura Buravcova, llze Graudina, Tomass Norenbergs
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44. Arta in aer liber

Folosind materiale naturale sau reciclabile, puteti crea lucrari
de arta fantastice inspirate din natura. De exemplu, cautati o
varietate de texturi si materiale, precum frunze sau petale
cazute, pietricele, crengute sau legume. Folositi-le impreuna
cu vopsele naturale pentru a crea o capodopera. Folositi ceea
ce aveti, gasiti materialele necesare si aduceti-va ideea la
viata!

Activitate creatd de Laura Buravcova, llze Graudina
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45. O provocare eco
Temele specifice jocului: climat, poluare, mediu, schimbari climatice, reciclare.

Rezumatul activititii: Vom scrie cuvinte-cheie legate de temele jocului pe mai multe biletele
lipicioase, cum ar fi: plastic, hartie, biodegradabil, reciclare, poluare, emisii, energie regenerabila,
combustibili fosili, schimbari climatice, secetd, incendii de vegetatie, incalzire globala, defrisare,
topirea Arcticii, extinctie etc. Fiecare participant va trage un biletel si va incerca sa ofere indicii
astfel incat ceilalti participanti sa ghiceasca cuvantul-cheie. La final, participantii vor discuta despre
unele dintre temele mai interesante si vor incerca sa gaseasca solutii pentru problemele descrise.

Cum functioneaza jocul?

e Prima runda: Participantul va incerca sa mimeze cuvantul scris pe biletel, fara a-i fi permis
sd vorbeascd. Daca considera ca cuvantul este prea greu de mimat sau ceilalti participanti nu
pot ghici, poate trece la a doua runda.

e A doua runda: Participantul va mima din nou cuvantul, dar acum poate ghida ceilalti
participanti oferind un feedback scurt (de exemplu, ,,sunteti aproape’) sau prin raspunsuri de
tip da/nu. De asemenea, poate descrie cuvantul-cheie cu o fraza scurta, fara a face raspunsul
prea evident (de exemplu, dacad cuvantul este ,,incendii de vegetatie”, nu va putea folosi
,foc” sau ,,ars”). Daca ceilalti participanti nu pot ghici, pot trece la a treia runda.

e A treia runda: Participantul poate vorbi complet, dar cuvintele si frazele care au fost deja
discutate sunt interzise. Jocul continud pana cineva ghiceste cuvantul-cheie.

Finalul: Jucatorii vor vota unele dintre temele mai interesante si le vor discuta, oferind informatii
suplimentare si incercand sa gaseasca solutii pentru problemele descrise. Vor adresa intrebari
precum: Cine a auzit ceva despre acest subiect? Ce ati mai auzit despre el? Cum afecteaza
comunitatea locala? Ce putem face pentru a ajuta la oprirea daunelor cauzate? Etc.

Activitate creata de Bundu Corina

46. Lantul numelor
Temele jocului: sustenabilitate, actiuni ecologice, reducerea deseurilor, economisirea energiei.

Rezumatul jocului: Acest joc poate fi 0 modalitate amuzanta de a-i cunoaste mai bine pe cei din
jur, oferind, 1n acelasi timp, informatii despre modalitati de reducere a deseurilor, economisire a
energiei si protejare a mediului cu actiuni simple, de zi cu zi. Precum 1n clasicul joc al lantului
numelor, jucdtorii se asaza intr-un cerc si trebuie sd memoreze numele persoanelor din stanga lor,
dupa care 1si adauga propriul nume. Cu toate acestea, pe langa a-si spune numele, participantii ar
trebui sd Impartaseasca si un lucru pe care il fac in fiecare zi pentru a proteja mediul.
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Cum functioneaza jocul?

Jucatorii se asaza intr-un cerc. Oricine doreste sd inceapa se va oferi voluntar. Primul jucator isi va
spune numele si va impartasi o activitate ecologica pe care o face in fiecare zi. Al doilea participant
(cel care sta la dreapta/stanga primului jucator) va trebui mai intai sa spund ceea ce a mentionat
primul jucdtor, inainte de a se prezenta. Al treilea participant va trebui, de asemenea, s memoreze
ce au spus primul si al doilea jucator inainte de a se prezenta. Jocul continua 1n acest fel pana cand
toatd lumea a avut sansa sa vorbeasca.

Activitate creatd de Corina Bundu si Oana Pasdrica

47. Cercul ecologiei

Temele jocului: sustenabilitate, actiuni ecologice, reducerea deseurilor, economisirea energiei.

Rezumatul jocului: Ca alternativa la jocul ,,Lantul numelor”, aceasta activitate ii provoaca, de
asemenea, pe jucatori sa ofere solutii simple, de zi cu zi, legate de reducerea poludrii, deseurilor si

.....

prietenos.
Cum functioneaza jocul?

Jucdtorii se asaza intr-un cerc. Fiecare participant va Impartasi o idee legatd de reducerea poluarii,
economisirea energiei sau Tmbunatatirea sustenabilitatii, ascultand cu atentie ce au spus ceilalti
jucatori pentru a nu repeta aceeasi actiune. Dupa ce toti participantii au oferit idei, vor discuta
despre cum ar putea implementa aceste idei in comunitatile locale.

Activitate creata de Corina Bunau

48. Confectionarea de colivii pentru pasari, care sa le hraneasca pe
timp de iarna

Activitate creata de Laura Buravcova, Ilze Graudina, Alvis Reinis
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CUPRINS
Plasticul nu este fantastic: salvarea animalelor marine din plastic
Salvarea padurilor de incendii
Salvarea oudlor testoasei
Excursie ecologica si vandatoare de comori in naturd
Vanatoare
Cercul de cuvinte
Cat de aproape?
Reteta unei paduri
Cursa cu apa
10. Viandtoarea orientdirii ecologice
11. Misiune: Planteazdi un copac
12. Vénatoare de comori: eco-aventurd
13. Galeria de arti ecologicd sub cerul liber
14. Eco-Trackers: provocarea de observare a faunei sdlbatice
15. Provocare climatica globala— Joc de orientare interactiv
16. Escape Room in natura: Ecosisteme ale lumii
17. Scaunele muzicale
18. Gheata se topeste
19. Padurea de ciuperci
20. Paraquat - interzis Tn Europa, de vanzare in Indonezia
21. Padurea Rondonia - plamdnii Pamantului
22. Bat de drumetie
23. Joc de clasificare
24. Constructorii orbi- joc de team-building
25. Ocean i plastic
26. Organizarea unei vandtori de comori (Treasure Hunt) pe tema energiei verzi
27. Reguli ale jocului ,,De-a v-ati ascunselea”: "Batdlia pentru salbaticie"
28. Specii pe cale de disparitie
29. Experiment de filtrare a apei
30. Fa-ti propria hértie
31. Meditatie inspiratd de naturd
32. Creeazd-ti propria cerneald
33. Mugica si ritm inspirate de naturd
34. Descoperiti modalitatea prin care clima si schimbarile socio-politice au afectat
monumentele istorice din Zasi- Treasure Hunt
35. Gardienii apei— O lupti pentru sustenabilitate
36. Injustitie climatica
37. Voluntariat in proiecte de conservare
38. Ciclism prietenos cu mediul
39. Observarea pasarilor (Birdwatching)
40. Fotografia in naturd
41. Curatarea plajelor
42. Crearea unei case pentru insecte din materiale naturale
43. Crearea unor puncte de colectare pentru bateriile utilizate
44. Arta in aer liber
45. O provocare eco
46. Lantul numelor
47. Cercul ecologiei
48. Confectionarea de colivii pentru pasari, care sd le hrineascd pe timp de iarnd
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