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Scopul proiectului

Implementarea practicilor
sustenabile Tn educatia copiilor
cu varste intre 6-10 ani printr-
o abordare distractiva
aplicabila Tn cadru formal,
nonformal sau informal

)

Constientizarea, dezvoltarea
gandirii critice si analitice,

comunicare prin interactiune

cu ceilalti si prin joc

)
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Grup tinta

I\gp=:1\0 | Cadre didactice, cercetatori si personal institutii
partenere

Elevi cu varste intre 6 - 10 ani

Cadre didactice, formatori, parinti implicati in educatie

Pot include Ministere ale Educatiei, Directori de scoli,
Factori de Directori muzee, ONG-uri sau alte asociatii abilitate Tn

decizie implementarea initiativelor pentru dezvoltare
sustenabila
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Rezultate

* 1. Joc digital ”"Digital
Adventure Game”, care ofera o
experienta de invatare
gamificata care poate fi
utilizata n clasa, precum siin
alte locatii (de exemplu,
contextul familial, cu prietenii,
in centrele de invatare dupa
scoala etc.).

* 2. Un muzeu al oceanului,
care va propune orientari
pentru activitati exploratorii si
creative despre Ocean si
Sustenabilitate, pe care
profesorii le pot implementa
sau atribui elevilor acasa sau in
alte contexte. Parintii pot
participa cu copiii lor.
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Descriere rezultat 1

* Jocul Digital Adventure va crea un mediu imersiv si explorator pentru
copii, ghidandu-i prin toate problemele urgente legate de oceane si
sustenabilitate.

« In general, jocurile pot fi instrumente de invitare foarte eficiente care
promoveaza cooperarea si explorarea, permitand copiilor sa se
concentreze asupra subiectului, sa-si dezvolte propriile concluzii si sa
asimileze cunostintele cu privire la aspectele prezentate.

» o Aceasta experienta captivanta si interactiva contribuie la un mediu da
invitare mai prietenos si mai incluziv. n ultimii ani, asistdm la un
interes tot mai mare pentru jocuri de aventura digitala pentru
divertisment si in scopuri educationale. Aspectele interactive ale
acestor jocuri, mecanica lor si capacitatea de abstractizare permit
explorarea si asimilarea continutului in moduri diferite, intr-o abordare
mai eficienta a Tnvatarii. /
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Descriere rezultat 2

Muzeul va consta intr-o
expozitie de continuturi
create de copiii din scolile
partenere, afisand
cunostintele si interesele lor
despre oceane si
sustenabilitate.

Conceptul acestui muzeu
este de a aplica continutul
asimilat in joc (R1) side a
propune o experienta mai
practica, creativa pentru
educatori si copii, care
consolideaza cunostintele
lor despre oceane si
sustenabilitate.

J

Parteneriatul va elabora un
ghid privind modul de
replicare a muzeului in alte
scoli europene.

Dupa finalizarea continutului
muzeului, copiii vor fi
fncurajati sa-si prezinte
creatiile, consolidandu-si
atitudinile fata de
sustenabilitate si fata de
subiecte legate de ocean.

J




Intalniri transnationale
de proiect

* M1 - Transnational Meeting #1 (Grecia)

* M2 - Transnational Meeting #2 (Italia)

* M3 - Transnational Meeting #3 (Romania)
* M4 - Transnational Meeting #4 (Portugalia)
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Eveniment de e Evenimentul final va avea durata de 6 ore si va

avea loc in fiecrae tara partenera. Scopul acestuia

multi Q iCalre este prezentarea rezultatelor in fata unei audiente

formate din profesori, formatori, factori de decizie si
organizatii active in domeniul educatiei.
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Planificarea activitatilor

mar__apr_may jun__jul__aug

MONTHs (M1 M2 M3 [Ma_[ms [ve

Project activity*

AL MANAGEMENT & QUALITY

|A1.1. Management strategy & Quality plan

Work planning & tool = |
Quality Templates [
Progress Report necemmons
[ALS. Online Meetings e
[AL6. Green Accessibility & Inclusion plan e [
2.
A2 Plan soon
[A2.2. Project Brand soon
[A2.3.Project Leaflet soon
[A2.4. Project Website (with updating) oscoean
[A2.5. Project Social Media (with updating) s
[A2.6. Project i e
[A2.7.Presentation Video soon
[A2.8. News/posts in partners websites e
[A2.5. Dissemination Report e
B
[A3.1. Sustainabili 8 e
[A3.2. 1PR Agreement onesemmons
PROJECT'S R
RL. DIGITAL GAME
R1.AL Game Concept Jrov [
RLA2. Game Learning Objectives ——
RLA3. Ga ification (with updating) ovesoon
R1.A4. Game & Design (with improved versions) Jrovssoon |
RLAS. Game Learning Contents eseansaroors-soon
RLAG. Game Testing
RLA7. Final Product I |
R2. OCEAN MUSEUM
R2.AL Guidelines (with updating) ——
R2.A2 Content Creation
R2.A3 Exhibitions [
R2.A4 Final Guidelines and Showcases ——
RANSNATIONAL PRO.
[Mn - Transnational Meetings [

En - Final Events
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Cresterea numarului de cadre didactice implicate in educatie pentru
mediu prin integrarea acesteia in curricula

Dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor si cadrelor didactice

Constientizarea cu privier la importanta oceanelor si a problemelor
de sustenabilitate

Implicarea copiilor de la varste tinere in educatia pentru mediu

Dezvoltarea spiritului de initiativa in randul copiilor
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