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Despre proiect

Din punctul nostru de vedere, Wastewise Think Twice a fost un
proiect bazat pe cresterea gradului de constientizare privind
gestionarea deseurilor (de exemplu, reciclarea, reducerea
deseurilor, practici sustenabile) prin crearea de jocuri digitale
interactive si alte activitati.

De asemenea pe parcursul proiectului am dobandit numeroase
puncte forte cum ar fi:

/

% Imbunatatirea nivelului de cunoastere a limbii engleze prin
activitati colaborative, discutii si realizarea continutului
jocurilor in limba engleza.

*

L)

»  Dezvoltarea abilitatilor de programare si design de jocuri

>

%  Promovarea creativitatii, gandirii critice si a capacitatii de
rezolvare a problemelor prin design de jocuri si activitati de

lucru in echipa.
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Desfasurarea
activitatii

+ Tnceputul lunii noiembrie: Lansarea proiectului si prezent&ri -
Partenerii au distribuit prezentari ale scolilor, videoclipuri cu elevii
si postere introductive pe TwinSpace. Logo-ul si posterul comun al
proiectului au fost realizate in colaborare folosind Canva.

* 11 noiembrie (Ziua Nationala a impaduririi): Activitatea practica
principala — Elevii au plantat copaci in gradinile scolilor pentru a
promova protectia mediului si pentru a conecta gestionarea
deseurilor cu sanatatea ecosistemelor. Fotografii, videoclipuri si
scurte rapoarte au fost incarcate si distribuite partenerilor.

* Mijlocul lunii noiembrie: Scolile au pregatit si au distribuit
videoclipuri sau prezentari despre gestionarea deseurilor - Fiecare
scoala partenera a creat videoclipuri scurte sau prezentari digitale
(folosind instrumente precum Canva, PowerPoint sau editoare
video) in care au explicat obiceiurile locale privind deseurile,
practicile de reciclare si sfaturi ,,Think Twice”. Acestea au fost
incarcate pe TwinSpace si discutate pe forumuri. Unele scoli au
creat jocuri digitale folosind Mblock, Educaplay si HTML5 etc.

» Sfarsitul lunii noiembrie: Etapa de invatare interactiva — A fost
organizat si jucat online un quiz colaborativ Kahoot despre
gestionarea deseurilor, reciclare si practici sustenabile, la care au
participat toate clasele partenere. Rezultatele au fost discutate
intr-o intalnire comuna. Elevii au inceput sa creeze poezii acrostih
(,WASTEWISE” si ,,[HINK TWICE”) in echipe internationale mixte

Decembrie 2025

* Inceputul lunii decembrie: Dezvoltarea produsului colaborativ - Elevii

au finalizat calendarul comun cu eco-sfaturi lunare ,,Think Twice”,
desene, fotografii si idei pentru reducerea deseurilor. Poeziile acrostih
au fost colectate si afisate pe forumurile TwinSpace. Feedback-ul a
fost oferit in mod regulat prin Padlet si discutii online.

Mijlocul lunii decembrie: Pregatirea produsului final — Toate
materialele (imagini si videoclipuri de la plantarea copacilor,
videoclipurile/prezentarile despre gestionarea deseurilor, rezultatele
Kahoot, paginile calendarului, poeziile si reflectiile elevilor) au fost
compilate si integrate intr-o revista electronica folosind instrumente
precum Canva sau Madmagz. Actualizari si materiale de promovare
au fost distribuite pe contul de Instagram al proiectului.

Sfarsitul lunii decembrie: incheiere si diseminare — A fost organizata o
intalnire online finala pentru prezentarile elevilor, reflectii si celebrare.
Elevii si profesorii au completat chestionare de evaluare. Revista
electronica a fost publicata oficial pe TwinSpace si distribuita prin
Instagram, pe site-urile scolilor si in comunitatile locale. Certificatele
de participare au fost distribuite in format digital.

Proiectul desfasurat pe parcursul celor doua luni a incurajat o
colaborare puternica, constientizarea protectiei mediului si
dezvoltarea competentelor digitale in randul elevilor.



. Prezentarea elevilor.

. Prezentare vizuala a elevilor nostri si ilustrare grafica a colegiului
nostru.

. Chestionar initial (pre-survey) aplicat elevilor.
. Jocuri digitale realizate folosind limbaje de programare suportate.

. ldentificarea problemelor legate de deseuri din localitatea de
provenienta.

. Prezentarile elevilor ilustrate prin avatare.
A t t t . Plantarea si sustinerea ecosistemului.
c IVI . Prima intalnire si quiz Kahoot despre temele principale ale
proiectului.

. Adouaintalnire, in care am prezentat liceul nostru, istoria
acestuia, oferta educationala si motivele pentru care este cea
mai buna alegere ca liceu cu profil economic.

10.Lucrul la sectiunea ,,Martie” din calendar.

11.Feedback-ul elevilor — chestionar final (post-survey) si opinii
despre proiect.

12.Feedback-ul parintilor elevilor despre proiect.




1.Prezentarea elevilor

Elevii s-au prezentat partenerilor prin
scurte descrieri personale, prezentari
digitale sau videoclipuri. Au inclus
iInformatii despre hobby-uri, interese,
domenii preferate de studiu si
asteptarile lor de la proiect.
Activitatea a avut rolul de a facilita
cunoastereareciproca side acreao
atmosfera deschisa si colaborativa.
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My name is Mutica Samuel,

lam 17 yearsold and | am a
student in the 11th grade at

the “Octav Onicescu” Economic
College in Botosani.

| am a very friendly person,

| like to communicate and also

| like to play video games.

| always try my best to be

better and better every day m



2. Prezentare vizuala
a elevilor nostri si
ilustrare graficaa
colegiului

A fost realizata o prezentare
vizuala a elevilor si o ilustrare
grafica a colegiului nostru,
incluzand imagini ale cladirii,
salilor de clasa, laboratoarelor si
activitatilor extracurriculare.
Materialele au evidentiat
identitatea, valorile si specificul
institutiei.



* Eleviiau completat un chestionar initial pentru a
evalua nivelul lor de cunostinte privind

3. CheStlonal’ gestionarea deseurilor, reciclarea si protectia
e eoge o mediului. De asemenea, au fost analizate
"“tlal al ele\"lor obiceiurile si atitudinile lor fata de consumul

responsabil. Rezultatele au fost utilizate pentru

(pl’e-SU rvey) o adaptarea activitatilor proiectului.



4. Jocuri digitale realizate
folosind limbaje de
programare suportate.

Elevii au creat jocuri digitale
educative utilizand limbaje de
programare si platforme
adecvate (ex. Mblock, HTML5
etc.). Jocurile au abordat teme

precum reciclarea corecta, & 3 i
reducerea deseurilor si -

protejarea mediului, contribuind °=
la dezvoltarea competentelor g== S ]

llll

digitale si a gandirii logice. =T ==



“URBAN ENVIRONMENT UNDER PRESSURE
WASTE ISSUES IN THE COMMUNITY ”

The recycling container for paper and
cardboard is damaged. Garbage falls
out, and bottles are left outside the bins.

Causes: Effects:
- Old or broken containers; « Dirty concrete areas and
- People not respecting recycling unpleasant smell;
rules; « Trash can be spread by wind or
« Garbage not collected regularly; animals;

« Negative image of the

\ neighborhood;

E Solutions:
« Replace or fix the broken
_) containers;
Twinni ng - Add more bins in busy areas;

« Inform people about proper
recycling;
« Organize clean-up days;

Wastewise Think Twice ETwinning

“Keep Botosani clean — use the bins
properly! A cleaner city starts with us.”

5. Identificarea problemﬁ)r l(%ate
de deseuri din localitatea de \
provenienta.

Elevii au analizat situatia
gestionarii deseurilor din
comunitatea lor. Au identificat
probleme precum lipsa
colectarii selective, poluarea
unor zone sau insuficienta
informare a cetatenilor.
Concluziile au fost prezentate
partenerilor, iar elevii au propus
solutii posibile.



6. Prezentarile elevilor ilustrate prin avatare.

L

* Elevii si-au realizat prezentarile
utilizand avatare digitale, create
cu ajutorul unor aplicatii online.
Aceasta abordare a facut
prezentarile maiinteractive si
atractive, stimuland creativitatea
si competentele digitale.




, = N
7. Plantarea si sustinerea \

ecosistemului.

* Elevii au participat la activitati de
plantare de copaci si ingrijire a
spatiilor verzi din curtea scolii.
Activitatea a evidentiat
importanta protejarii
ecosistemului si a

Every tree you responsabilitatii fata de mediu.

| plant s a reath Elevii au monitorizat evolutia

s plantelor si au discutat despre

Impactul pozitiv al actiunii lor.
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* Tn cadrul primei intalniri online, au fost
prezentate obiectivele si temele
principale ale proiectului. A fost
organizat un quiz Kahoot pentru a verifica

8. Prima intalnire si quiz

Kahoot despre temele nivelul initial de cunostinte al elevilor
. . . . despre reciclare si sustenabilitate.
prlnCIpale ale pr0|eCtUlU|- Activitatea a Tncurajat implicarea activa

si spiritul de echipa.



9. A doua intalnire — prezentarea
liceului nostru, a istoricului si a
ofertei educationale.

« In cadrul celei de-a doua intalniri, am
prezentat liceul nostru, istoria sa, profilul

economic si oportunitatile oferite elevilor.

Au fost evidentiate avantajele studierii
intr-un colegiu cu profil financiar, precum
si realizarile institutiei.

STUDENT MEETING
FOR

Wastewise, Think Twig

02.12.2025

TURKIYE 7 p.m.
ROMANIA 6 p.m
KOSOVO 5 p.m.
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I 10. Lucrul la sectiunea ,,Martie” din calendar
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11. Feedback-ul elevilor — chestionar final
(post-survey) si opinii despre proiect.

* La finalul proiectului, elevii au
Completat un chestionar de 12. Feedback—ul périn’gilor elevilor despre
evaluare pentru a masura prolect.
progresul realizat. Acestia au
oferit opinii despre activitatile
preferate, competentele
dezvoltate si impactul
proiectului asupra
comportamentului lor fata de
mediu.

* Parintii au fost invitati sa ofere
feedback privind implicarea
copiilor lor in proiect si
Impactul activitatilor asupra
dezvoltarii competentelor si a
constientizarii ecologice.
Raspunsurile au contribuit la
evaluarea generala a
rezultatelor proiectului.



Concluzie

* Proiectul a demonstrat ca educatia pentru

protectia mediului poate fiimbinata eficient cu
tehnologia si colaborarea internationala. Prin
activitati bazate pe gamificare, elevii nu doar ca
si-au consolidat cunostintele despre gestionarea
deseurilor, reciclare si practici sustenabile, ci au
devenit mai constienti de impactul propriilor
actiuni asupra mediului.

« Tn acelasitimp, realizarea jocurilor digitale si

utilizarea limbii engleze in contexte autentice au
contribuit la dezvoltarea competentelor digitale si
lingvistice. Elevii si-au imbunatatit abilitatile de
programare, design si comunicare, lucrand
colaborativin echipe internationale. Proiectul a
incurajat creativitatea, gandirea critica,
rezolvarea de probleme si spiritul de echipa.

* Tn concluzie, proiectul a avut un impact

educational semnificativ, formand elevi mai
responsabili, mai implicati si mai pregatiti pentru
provocarile unei societati digitale si sustenabile.



Va

multumim
pentru
atentie!
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“Keep Botogani clean — use the bins
properly! A cleaner city starts with us"
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