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UNITATEA DE INVATARE 2

MATERIALE DE INVATARE PENTRU GRUPA DE VARSTA 2 (14-18 ANI)
Scurta Introducere

Scop: Scopul acestui workshop este de a intelege Amprenta Ecologica drept o masura practica a
sustenabilitatii si de a dezvolta, impreuna cu colegii de clasa, sentimente pentru un stil de viata
sustenabil care se aflad intre limitele ecologice si este echitabil social.

Obiectivele workshopului constau in dobandirea:

1. intelegerii ca societatile actuale ,de consum” au o Amprenta mai mare decat cota lor
echitabila

2. cunostintelor despre activitatile care pot reduce cu cea mai mare eficientda Amprenta
Ecologica individuala si sociala

3. intelegerii cd numai la prima vedere acest nou stil de viata inseamna abstinenta, dar la o
privire mai atentd, are mai multe beneficii si permite o viatd buna pentru toti in limitele
ecologice globale

Aceasta unitate de invatare este compusa din:

- Document in format pdf cu descriere si instructiuni pentru profesor
- Prezentare ppt
- Tabel pentru calculul numarului pieselor de joc pentru elevit

Durata: 90-100 minute (2 lectii)

1. Introducere depinzand de cunostintele anterioare sau de alcdtuirea grupului (fara cunostinte
anterioare ale elevilor: 20 minute, n cazul cunostintelor anterioare: 10 minute)
Activitate de grup: 60 minute

3. Introducere catre ,Amprenta gri”si discutii finale: 20-30 minute
Asezare: Elevii aseaza scaunele in cercuri cu cate 4-6 persoane per v

Powerpoint/Profesor

grup. Grupurile sunt aranjate in forma literei U cu fata catre
profesor/ecranul pentru prezentari Powerpoint. Aria de joc este in .
mijlocul camerei.

Materiale:

- piese de joc: 230 foi A4 - 60 rosii, 50 albastre, 60 verzi si 60 galbene .
- sfoara pentru delimitarea unui spatiu de 210x150 cm ‘
- banda adeziva pentru fixarea sforii pe podea

- laptop, proiector si ecran

- calculatoare (sau telefoane mobile care au calculator) pentru fiecare grup

- un clopotel sau o alarma (efective sau de la telefonul mobil) cu care profesorul indica sfarsitul
discutiei in grupuri.

Tabelele pot fi tiparite pe foi A4 (fatad-verso). Dacd workshopul se desfisoara regulat, se recomanda laminarea
catorva seturi de tabele, pe care elevii sa poatda completa cu markere lavabile. Astfel se economiseste hartia.
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Mod de lucru

Pregatire

Profesorul se familiarizeaza cu Introducerea (incluzand , Tabelul pentru calcularea pieselor de joc”,
materialul-suport ,Introducere Generald”, si Prezentarea Powerpoint. Se recomanda citirea celorlalte
Unit&ti de Tnvitare din Amprenta Ecologica (Unitatile de Tnvatare 1, 3, 4, 5 si 6).

Tn functie de numérul de grupuri (4-6 elevi pe grup), este imprimat3 “Fisa de lucru pentru calcularea
pieselor de joc" pentru fiecare grup. De asemenea, sunt necesare un laptop, un videoproiector si un
ecran pentru prezentarea PowerPoint (alternativ, profesorul poate desfasura workshopul fara
prezentare si o foloseste doar ca ghid) si 230 foi colorate, o sfoara si o banda adeziva (ca mai sus).

Tnainte de workshop, un spatiu ce mésoara 2,1 x 1,5 m este delimitat pe podea cu o sfoar3, care este
fixata de o banda adeziva. Acest spatiu simbolizeaza ,cota echitabild" pe care fiecare fiintd umana o
va avea pe an in ceea ce priveste zona bioproductiva, adica 1 gha (hectarul global, a se vedea

materialul numit , Informatii generale”.

Notd cu privire la versiunea pe grupa de varsta 10-13 ani: Valorile au fost derivate din numerele
grupei de varsta 14-18 si nu corespund intotdeauna valorilor specifice ale alimentelor (sau nu reflecta
neapdrat diferentele relative). Trebuie sa se tind seama de comportamentul diferit de eliminare a
deseurilor din fiecare aliment.

Pasul 1: Introducere

Profesorul introduce conceptul de Amprenta Ecologica si explica regulile de joc prin utilizarea
Prezentarii Powerpoint si a capitolului Introducere.

Pasul 2: Formarea grupului

Profesorul imparte elevii in grupuri mici de patru - sase persoane, care stau in cercuri mici pe scaune
in jurul zonei de joc urmarind profesorul sau prezentarea PowerPoint.

Fiecare grup utilizeaza Tabelul pentru calcularea pieselor de joc pentru a calcula cantitatea de piese

de joc corespunzitoare rdspunsului selectat, ce este introdusd in fisd. in fiecare grup existd un
purtator de cuvant care anunta rezultatul grupului.

Pasul 3: Adresarea intrebadrilor din fiecare sectiune

Acum workshopul poate incepe. Sub Tndrumarea profesorului, elevii discuta pe rand despre
sectiunile de alimentatie, locuire, mobilitate si consum nealimentar. Alimentatia este simbolizata prin
piese verzi, locuirea cu albastru, mobilitatea cu rosu si consumul nealimentar prin piese galbene.

2Ast3zi, 1,6 hectare sunt considerate o cotd echitabild globald, dar aceasta nu va mai fi disponibild la mijlocul
secolului. Luand in considerare cresterea preconizatda a populatiei globului in acest secol, terenul aditional
pentru conservarea bidiversitatii si a serviciilor ecosistemului, dar si probabilitatea descresterii in biocapacitate
prin impermeabilizarea solului, salinizare, pierderea fertilizarii solului si desertificarea, noi calculam o cota
echitabila 1 gha pe cetatean. Aceasta exclude Amprenta gri (a se vedea mai jos) si priveste doar partea
Amprentei ce poate influenta in mod direct prin contributia indivizilor.
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CONSUM
nealimentar

Cota echitabila de fiecare cetatean, ceea ce poate folosi intr-un an insumeaza un total de 50 de piese
de joc (de dimensiunea unei foi A4 colorate), acestea completand spatiul de joc pe deplin. Jocul este
ghidat de urmatoarea intrebare:

De ce aveti nevoie cu adevarat in zonele de alimentatie, locuire, mobilitate si consum nealimentar,
astfel incat sa puteti trai o viata buna Sl sa ramaneti in cadrul cotei voastre echitabile?

Profesorul adreseaza intrebari in mod consecutiv pentru prima sectiune (ALIMENTATIE), prezinta

posibile optiuni de raspuns si numerele asociate de piesele de joc pentru intreaga clasa utilizand
prezentarea PowerPoint. De exemplu, una dintre primele intrebari este: Cate portii (250 g) de carne
sau branza vrei sa mananci pe saptamana?

j ‘f"vfl Alimentatia
N \

(‘ [rir ) Consum pentru 1an

) o
» (Cate portii de carne, oua sau branza vreti
sa mancati pe sdptdmand?

* (Cate portii de lapte de origine animala sau
lactate degresate mancat MI pe

sdptdmand? & ) o
e bl g

» (Cate portii de peste mancatlpe
saptamdnd?

Profesorul trebuie si lase intotdeauna elevii sa se gdndeascd la raspunsurile lor INAINTE de a arita
numarul de piese de joc asociate cu fiecare optiune in prezentarea PowerPoint (animatia prezentarii
PowerPoint este programata in acest fel). Piesele de joc indica intotdeauna consumul pe UN AN:
daca cineva alege, de exemplu, sa manance o portie de carne in fiecare sdaptamana, ar avea nevoie,

intr-un an, de 1600 gm? de spatiu bioproductiv, simbolizat de 8 din totalul de 50 piese de joc.

Pasul 4: Gdsirea unei solutii comune in cadrul grupelor mici

Fiecare grupa mica de elevi trebuie sa ajunga la o solutie comuna pentru fiecare intrebare din
sectiune.

Procedura de decizie poate avea loc in acest mod:
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1) Punctul de plecare pentru elevi este propriul lor comportament de consum actual (de
exemplu, frecventa consumului de carne).

2) Fiecare elev apoi afirmad ceea ce el/ea ar avea intr-adevdr nevoie in zona solicitatd sa
traiasca bine Sl ia in considerare, in acelasi timp, limitele unei ,cote echitabile". Ce
compromis pot face ei, personal?

3) Grupul Tncearca acum sa gdseasca un consens sau un compromis si sa accepte o optiune.
Deseori, va fi ,,centrul” unor extreme diferite. Dar este, de asemenea, posibil ca un elev sa
aiba argumente foarte solide si sa convinga alti elevi.

4) Cu ajutorul Tabelului pentru calculul pieselor de joc si a unui calculator grupele calculeaza
cate piese de joc se potrivesc optiunii selectate.

5) Atat varianta aleasa cat si numarul de piese de joc sunt introduse in Tabelul pentru calculul
pieselor de joc de fiecare grupa.

Scopul workshopului nu este de a evalua daca optiunea de raspuns poate fi aleasa chiar acum in tara
noastra (de exemplu, energia verde ar putea sa nu fie usor disponibila in toate tarile) sau sa discute
obstacolele de punere in aplicare a acesteia. Aceste intrebari pot fi discutate dupa joc...

Profesorul sustine comunicarea si formarea consensului prin oferirea de informatii suplimentare, de
exemplu, explicand de ce anumite optiuni au o Amprenta Ecologica mare sau scazuta si ce posibilitati
de Tmbunatatire exista (a se vedea Potentialul de reducere&Informatiile generale). De asemenea, el

ajuta grupurile mici sa ajunga la un compromis intr-un mod echitabil (toti elevii ar trebui sa Tsi
exprime opinia) si sa calculeze numarul corespunzator de piese de joc pentru fiecare intrebare.

Dupa aceea, profesorul continua sa prezinte toate celelalte intrebari ale sectiunii; de exemplu,
urmatoarea intrebare din sectiunea ,alimentatie" se refera la consumul de lapte de origine animala
sau produse lactate degresate.

Pentru a economisi timp, este recomandat (dar nu obligatoriu) sa se discute urmatoarele intrebari
in intreaga clasa, nu in grupuri mici. Decizia poate fi adoptata solicitand elevilor alegerea pe care ar
prefera-o si prin urmare, ridicarea mainilor. Majoritatea decide — optiune respectiva si numarul
corespunzator de piese de joc asociat in aceasta sectiune (de exemplu, locuirea intr-o casa cu surplus
de energie si utilizarea energiei solare).

e Locuirea: Deciziile sensibile sunt foarte evidente Tn aceasta sectiune (de ex. a locui intr-o casa cu
surplus de energie sau utilizarea energiei solare). Din primul slide al sectiunii, elevii aleg mai intai
dimensiunea casei, apoi tipul de casa. In acest caz, media clasei pentru locuinte este aceeasi cu
mediile grupelor.

e Mobilitatea: intrebarile cu privire la zbor si mersul cu masina ar trebui s3 fie mai intai discutate
in grupuri mici. Celelalte intrebari (privind bicicleta electrica, trenurile si transportul public) pot
avea raspuns de catre intreaga clasa odata, deoarece acestea nu au un impact mare asupra
Amprentei. in cazul in care majoritatea clasei decide s3 utilizeze unul dintre aceste vehicule, o
piesa de joc pe vehicul este addaugata pe foaia de lucru a fiecarui grup.

e Consum nealimentar (slide-urile cu privire la consumul de hartie, mobilier, vacante, sport si
echipamente de timp liber, PC-uri, telefoane mobile). Profesorul prezinta imaginea si i intreaba
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pe elevi despre ideile de Tmbunatatire: Cum pot fi salvate resursele din aceste domenii? (A se
vedea Tabelul "Optiuni de reducere" si imaginea in Powerpoint cu privire la reducerea
consumului de hartie pentru idei). Apoi, intreaga clasa este intrebata cati dintre ei ar fi dispusi sa
economiseasca resurse prin alegerea unei optiuni de reducere (de exemplu, utilizarea hartiei din
punct de vedere economic si reciclarea hartiei). In cazul in care majoritatea este de acord, toate
grupele completeaza cantitatea redusa de piese de joc (de exemplu 0,5 in loc de 1,5 pentru
consumul de hartie) in fisele lor de lucru. in cazul in care majoritatea spune nu, valoarea de
completat este mai mare. Aceasta procedura are loc pentru fiecare optiune din imagine.

Pasul 5: Calcularea rezultatului grupului pentru fiecare sectiune

De indata ce toate intrebarile unei sectiuni sunt epuizate si avand raspuns din partea fiecarei grupe,
acestea aduna numarul total de piese de joc dintr-o sectiune. Rezultatul grupei este anuntat de catre
vorbitorul grupei din clasa.

Pasul 6: Calcularea mediei clasei

Profesorul calculeaza media clasei rezultata din optiunile tuturor grupelor pentru fiecare sectiune
introducand-le in foaia Excel incorporatd in prezentarea PowerPoint. Aceasta calculeazd automat
media clasei Tn numar de piese de joc. Tabelul de calcul poate fi deschis prin iesirea din modul de
prezentare si facand dublu clic pe tabel. Este important sa se scrie numarul corect de grupe de la
inceput, astfel incat media clasei sa fie calculata corect.

Calcularea medieiclasei
pentru Alimentatie

[rrs
iwTe 17

Numér grupe 5
Mumar piese de joc Alimentatie
Grupa 1
Grupa 2
Grupa 3
Grupa 4
Grupa 5
0 Suma
0,0 Media=Numarul de piese
de jocverzi

Apoi, profesorul plaseaza, cu ajutorul unuia sau mai multor elevi, numarul de piese de joc
reprezentand media clasei in culoarea corecta pe spatiul de joc, incepand de la coltul din stanga sus
si umpland campul dintr-o parte n alta.

Pasul 7: Revizuirea rezultatelor

De multe ori devine clar c3, la prima incercare, aceste valori medii reflecta o Amprenta foarte mare.
Pentru a realiza o Amprenta care, in general, nu depaseste limitele spatiului de joc (= cota echitabila
pe cetdtean), uneori este necesar sd se revina la discutia pe grupe mici. Acolo elevii pot revizui
anumite alegeri si calcula media grupei lor din nou sau gasi alte imbunatatiri sau variante pentru
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reducere. Noile medii de grup(e) sunt apoi din nou inserate in pagina Excel si se gaseste o noua
medie a clasei.

Dupa aceea, profesorul continua cu pasii 1-7 pentru toate sectiunile, pana cand toate cele patru
sectiuni sunt reprezentate pe spatiul de joc de pe podea de catre foile de hartie colorata.

Pasul 8: Introducerea privind Amprenta Gri si Regula celor 5 F (5 Amprente)

La finalul jocului, cand se gaseste o solutie comuna, profesorul explica "Amprenta Gri", precum si
aminteste ,,Regula celor 5 F (5 Amprente)", care rezuma cele mai importante lucruri pe care elevii le
pot face singuri (a se vedea Introducerea, Informatiile Generale si Prezentarea Powerpoint).

Pasul 9: Discutia finald

Discutia finald este optionala si poate avea loc daca exista timp. Unele dintre intrebari (a se vedea
Introducerea) pot fi abordate in timpul jocului. Tn aceastd discutie, profesorul poate include
cunostinte din Materialul ,,Informatii Generale”.

Alternativ, intrebarile pot fi abordate ca un exercitiu de tema pentru acasa (a se vedea Tema).

Nota: simularea poate fi jucata in doua scopuri diferite:

A) Fie poate fi folosit pentru a transmite dimensiunea amprentelor de ASTAZI si proportiile lor
relative intr-un mod foarte grafic si foarte practic. Atentie: depasirea enorma in comparatie cu
obiectivul necesar ar putea frustra elevii.

B) Este menit sa discute, precum si sa se gandeasca si la proiectarea unui set de cadre economico-
sociale foarte diferite, care ar permite un trai bun pentru toti, folosind o cota-parte echitabild din
potentialul mondial.

Atentie: pentru a merge dincolo de fanteziile adolescentine, aceasta din urma necesita transferul de
cunostinte cu privire la concepte economice alternative, guvernarea globald, decelerarea activitatilor
umane de ex. reducerea semnificativa a timpului de lucru) si nu in ultimul rand potentialul
tehnologiilor moderne de a reduce impactul pe consum. Cele mai multe dintre aceste aspecte nu pot
fi explicate pe deplin in materialele de fata.

Sfaturi generale pentru implementare

Profesorul incepe workshopul (dupa introducerea si formarea grupelor), cu o explicare a zonei
Alimentatiei. in urmétorii pasi, Amprenta acestei zone este determinata.

1) VALOAREA DE BAZA A ALIMENTATIEI VEGETALE: TOTI elevii, indiferent de stilul lor alimentar,
au o valoare de baza pentru consumul vegetal de 13 piese de joc. Aceasta este cota de legume,
cereale, fructe etc. pe care noi toti le consumam (fie si numai ca garnitura la o portie de carne).
Aceasta valoare este deja completata in fisa de lucru.
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2) PESTE/CARNE/LAPTE/BRANZA/OUA: in pasul urmétor, elevii adaugd piese de joc pentru
portiile consumate de peste, carne, lapte, oua si branzeturi (a se vedea prezentarea
PowerPoint). Este important de stiut cd NU TREBUIE NEAPARAT s3 aleagi oricare dintre aceste
optiuni. Ei pot decide, de asemenea, sa fie vegani (stilul de alimentatie cu Amprenta cea mai
micd) — Aceasta Tnseamna ca nu trebuie sa rdaspunda la niciuna dintre aceste intrebari. Daca
decid sa fie vegetarieni, trebuie doar sa raspunda la intrebarile cu privire la lapte, oua si branza.

3) EXTRA ALIMENTATIE VEGETALA: in cazul in care un grup consumi lapte doar putin sau deloc,
oua, branza, carne si peste si cantitatea totala de piese de joc pentru portil consumate este sub
21,5 pana la acel punct, grupul are nevoie pentru a adauga piese de joc suplimentare pentru a
ajunge la minim de 21,5. Acest minim de piese de joc pentru produsele alimentare corespunde
unei alimentatii pur vegane.? Cota de alimente suplimentare, de origine vegetala trebuie s3 fie
adaugata, pentru cad oamenii care consuma putin sau nici un produs de origine animala trebuie
sa manance legume relativ mai multe vegetale decat cei ce consuma regulat carne sau peste, in
scopul de a acumula suficiente calorii. Potentialul de Tmbunatatire este foarte ridicat pentru
vegetarieni si pentru cei care mananca carne, daca aleg s manance mai putine produse
animaliere.

4) Odata cu aceasta, profesorul poate continua cu intrebari cu privire la bauturi. Valoarea de
obicei prea mare pentru alimentatia din prima runda poate fi apoi redusa mai tarziu (a se vedea
Pasul 7 din capitolul ,Procedura”).

Valoarea-baza Extra piese de joc Total
i piese de joc* - pentru optiunile: Extra piese de joc pentru -
Dieta . . . . ~ piese
alimentatia carne, peste, lapte, extra alimentatie vegetala: .
vegetala oua sau branza loc
Vegan 13 PJ OPJ 8.5PJ 21,5*
Vegetarian | 13 PJ Pana la 75 de piese de | Daca alegerile duc pana la < | 21,5
joc, in  functie de | 21,5 piese de joc, completeaza | spre
optiuni panad la minim de 21,5 piese | 86
de joc
Carne 13 PJ Pana la 75 piese de | Daca alegerile duc pana la < | 21,5
joc, in functie de | 21,5 piese de joc, completeaza | spre
optiuni pand la minim de 21,5 piese | 86
de joc

* Minim posibil inainte de implementarea optiunilor de reducere.

O remarca privind dieta vegana a copiilor: Este inca dezbatut stiintific cazul in care o dieta vegana ar
putea fi ddunatoare pentru dezvoltarea copiilor (mici). Ca adult poti alege o dietd vegana, care are
cel mai mare efect asupra Amprentei tale personale. O dieta sdnatoasa, echilibrata, este posibila ca
vegan daca esti bine informat(a), selectezi componentele unei mese individual si pui la un loc corect
intregul meniu. Cat esti copil nu ar trebui sa devii vegan(d) pentru ca ai nevoie de toate ingredientele
necesare pentru adolescentd si trebuie sa cresti sanatos. Lectia de Tnvatat, in special pentru copii,

3pstfel, daca un vegan alege portii foarte mici de mancare non-vegana (e.g. bea un pic de lapte) minimum ar fi
din nou, de cel putin 21,5 piese
4PJ = piese de joc
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este sa nu evite produsele animale, dar sa le reduca, deoarece consumul de carne in fiecare zi este, in
mod sigur, nesanatos pentru oameni, dar si periculos pentru planeta.

O remarca importanta privind dieta veganda a copiilor: Conform Asociatiei Vegane Elvetiano-
Austriece, aceasta ar putea fi nu chiar asa de daunatoare pentru copii, daca ei au o alimentatie
vegana echilibratd, cu multe legume (legumele sunt importante in orice plan nutritional), cu un aport
suplimentar consistent de vitamina B12. Totusi, este bine de mentionat cd este interzis a
experimenta orice aspect al existentei umane implicand copiii, in mod special daca sunt copiii proprii.
Deci, nu ar trebui sa facem lobby pentru niciun stil nenatural de alimentatie, chiar daca este la moda
(ca, de exemplu, veganismul sau vegetarianismul). Copiii CHIAR AU NEVOIE de o alimentatie
echilibrata continand carne si proteine animale, vitale pentru dezvoltarea lor. Dar nu este nevoie sa
manance carne in fiecare zi, asa cum nu este neaparat necesar sa puna cate 5 felii de sunca si/sau
branza pe fiecare sandwich.

»Puncte cruciale" in discutie sunt, de obicei, dieta — o dietda consistentd cu carne este aproape
imposibild in limita unui hectar global — si mersul cu avionul: Un singur zbor de la Bucuresti la New
York si retur consuma deja mai mult decat cota echitabila pentru un hectar. Prin urmare, un astfel de
zbor o datd pe an nu este posibil in limitele cotei echitabile. Tn cazul in care un abandon complet al
zborului nu este plauzibil, exista, de exemplu, varianta de a parcurge un zbor mai lung la fiecare 10
sau 20 de ani, care conteaza pentru numai 1/10 sau 1/20 din Amprenta anuala. (Vezi paragrafele de
la sfarsitul acestui capitol despre cum se poate prezenta acest mesaj elevilor).

Zborurile pe distante scurte au o Amprenta mai mare pe km decat zborurile lungi, deoarece avionul
emite foarte mult CO, atunci cand porneste sau aterizeaza. Prin urmare, 200 km de zbor pe distanta
lungd si 100 km de de zbor pe distantd scurtd conteazd pentru 200 gm?, ilustrat de o piesa de joc.

Exemple de distante de zbor (tur- retur):

e Bucuresti-Roma-Bucuresti: 2.300 km = 23 piese

e Bucuresti-Paris-Bucuresti: 3.700 km = 37 piese

e Bucuresti-New York-Bucuresti: 15.200 km = 76 piese
e Bucuresti-Beijing-Bucuresti: 14.100 km = 70,5 piese
e Bucuresti-Tokyo-Bucuresti: 17.600 km = 88 piese

De asemenea, pot fi alese alte orase, vezi aici: https://www.distance.to/

Raspunsul la intrebarea despre numarul de kilometri pe an de transport public este dificil de estimat
ad-hoc. Tn general, aceastd intrebare este despre a realiza faptul ci utilizarea transportului public
conteaza prea putin — pentru 3000 km pe an corespunde doar o singura piesa de joc! Prin urmare, nu
este in prim plan pentru a determina un numar exact, ci mai degraba pentru a face o evaluare bruta.
Aceasta poate ajuta pentru a ilustra acesti 3000 km: acestea corespund 8 km pe zi°. Pe baza acestor
informatii, elevii pot decide daca doresc sa foloseasca 1, 2 sau 3 piese de joc pentru transportul
public, in functie de cat de intens le folosesc.

SEx: viteza medie a transportului public din marile orase ale Roméaniei (metrou, autobuze, tramvaie, toleibuze)
este de aproximativ 16 km/h. (estimari ale operatorilor locali de transport in comun). Cu o singura piesa de joc,
0 persoana poate folosi transportul public din Romania, zilnic, aproximativ 30 minute.
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n zona locuirii, estimarea metrilor patrati de spatiu de locuit pe persoana poate fi sustinuta de citre
profesor prin estimarea dimensiunii clasei Thainte de workshop si folosind-o pentru a ilustra spatiul
de 19 m?. Profesorul poate, de asemenea, cere clasei daca cineva cunoaste dimensiunea spatiului de
locuit al propriei case ih m2. in cazul in care existd un elev in clasd, care are acele informatii, spatiul
poate fi Impartit la numarul de oameni care traiesc acolo.

n imaginea din materialul PowerPoint, exista trei optiuni: Elevii decid dac3 doresc s locuiasca intr-o
casa/apartament foarte mare (25 m?/persoanad), intr-una medie (19 m?/persoand) sau fintr-un
apartament mic (12 m?/persoand). Piesele de joc sunt deja calculate pentru aceste trei optiuni
pentru fiecare tip de izolatie.

Ideea de izolatie poate fi explicata la un nivel foarte elementar, comparandu-| cu o jacheta groasa pe
care o punem cu totii atunci cand este frig afara. Ca o jachetd, izolarea unei case stocheaza caldura in
interior si previne aerul rece sa patrunda in casa. Nu permite caldura din exterior sa patrunda
fhauntru vara, casele fiind astfel racoroase in lunile calde. Acest lucru inseamna ca nu avem nevoie
de atdt de multd energie pentru incilzirea/ricirea caselor noastre. 1n glosarul materialului
»Introducere generalad”, termeni precum electricitatea verde, indexul energetic, casele pasive etc.,
relevanti Tn acest domeniu si care trebuie, probabil, explicati mai detaliat elevilor, sunt descrisi
amanuntit.

Tn prim-planul acestei discutii este reducerea Amprentei Ecologice, cu un efort relativ mic si fird
pierderea confortului.

n zona de consum nealimentar g3siti pentru cele mai importante categorii de consum (de exemplu,
hartie, mobilier, vacante, hobbyuri si sport), piesele de joc necesare inh medie in acest moment in tara
noastra (calculate in functie de datele statistice disponibile).

Categoria ,vacanta" constd in consumul asociat cu vacantele romanului obisnuit, de exemplu
Amprenta Ecologica pentru energia consumata in hoteluri, pentru activitati de agrement si pentru
productia/utilizarea echipamentelor (de exemplu, pentru campare). Deoarece este deja inclusa in
sectiunea de mobilitate, Amprenta deplasarii pana la locul de vacanta (cu avionul, trenul, masina...)
nu este o parte din categoria ,,vacanta".

Dupa cum s-a explicat mai sus, potentialul de reducere cu privire la categoriile de consum
nealimentar ar trebui discutat cu elevii.

Piesele de joc necesare pentru hrana diferitelor animale de companie, pe care elevii le-ar putea alege
NU ar trebui insumate: de ex. un elev vrea un cal folosit Tn comun de 3 persoane (acest lucru ar
consuma pana la o treime din cele 30 de piese de joc, adica 10), un altul vrea o pisica proprie. Deci,
numarul corect ar fi 10 piese de joc (nu 20). Aici este, de asemenea, necesar sa se sublinieze
posibilitatea de a partaja animale de companie si de a alege animale de companie mai mici, care au o
Amprenta redusa.

n ceea ce priveste consumul care nu este descris in chestionar, profesorul sau elevii pot, daci sunt
interesati, sa afle Amprenta Ecologica corespunzatoare (piese de joc, respectiv) scriind un e-mail la:
office @footprint.at.
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Devreme ce chestionarul acopera toate zonele majore ale Amprentei Ecologice, alte tipuri de consum
adesea au doar o Amprenta de mai putin de 25 gm? (egald cu 1/8 dintr-o piesa de joc (a se vedea, de
asemenea, ultimul rand a fisei de lucru).

Tn solutionarea sarcinii de lucru, inventiile tehnice ale elevilor sunt permise, dacd sunt plauzibile din
punct de vedere fizic. De asemenea, dezvoltarea ideilor de inovatii sociale si a noilor forme de
organizare societala ar trebui sa fie abordate si stimulate.

Scopul jocului este de a demonstra ca un stil de viata echitabil si durabil ecologic este posibil si ca
poate avea, de asemenea, multe alte efecte pozitive. Prin urmare, este important sa se comunice ca
»abstinenta" inseamna intr-adevar doar alegerea unei alternative care poate avea, de regula,
beneficii suplimentare pentru calitatea vietii: dietele vegetariene sau vegane au, de obicei, efecte
pozitive asupra sanatatii, corpului si bunastarii animalelor. Renuntarea la deplasarile cu avionul nu
inseamna abandonarea calatoriilor cu totul, ci doar descoperirea altor forme de deplasare: cu trenul,
pe jos, cu bicicleta, cu barca. Avand mai mult timp pentru a calatori, acesta poate fi chiar mai
aventuros, interesant sau relaxant decat o caldtorie cu avionul. in plus, ihseamnd si descoperim
diversitatea imensa a culturilor si peisajelor din Europa, fara a avea nevoie sa calatorim pana la
celalalt capat al lumii.

Pentru a pretui aceste alternative, normele si structurile dominante in societatile noastre trebuie sa
fie reanalizate: de exemplu, mersul cu avionul este n prezent, parte din stilul de viata predominant in
Nordul globalizat. Este important de subliniat: chiar daca mersul cu avionul a devenit normal pentru
unele grupuri sociale, este inca o exceptie pentru majoritatea oamenilor de pe Pamant: doar o
minoritate de oameni care traiesc in prezent (cca. 1 din 10) au folosit vreodata un avion! De
asemenea, nu este normal sa se mentioneze zborul cu avionul din punct de vedere istoric: aviatia
comerciala a aparut doar dupa Al Doilea Razboi Mondial. Deplasarea cu avionul este asociata in mod
intrinsec cu globalizarea economica, tehnologiile de comunicare precum Internetul, accelerarea vietii
cotidiene si noile asteptari privind mobilitatea (globald) a multor locuri de munca. Aceste fenomene
interconectate trebuie abordate in acelasi timp — schimbarea modelelor de mobilitate precum
obiceiurile de mers cu avionul Thseamna, de asemenea, schimbarea structurilor economice. Prin
urmare, ne-am putea imagina o societate mai sustenabila care, pe de o parte, nu mai este
dependenta de comertul global si care permite indivizilor sa munceasca mai putin si, prin urmare, au
mai mult timp pentru agrement si calatorii indelungate prin mijloace de transport sustenabile.

Profesorul ar trebui sa discute aceste chestiuni cu elevii, de exemplu la discutia finald, cautand
raspunsuri la intrebarea despre modul in care societatea noastra ar trebui sa se schimbe daca toata
lumea ar trai in cadrul cotei lor echitabile.

Un alt mesaj important al jocului este ca exista solutii surprinzator de simple si necontroversate. De
exemplu, exista rareori obiectii fundamentale la a locui intr-o casa pasiva sau la consumul de
electricitate verde, care reduce masiv Amprenta comparativ cu alternativele conventionale.

De asemenea, in ceea ce priveste exploatarea unei masini, numai utilizarea acesteia Tn comun,
perfect posibild, avand ca efect o mare reducere a Amprentei Ecologice (de exemplu, cu 3/4 daca o
masina este folosita de patru persoane in loc de o singura persoand). Aceste alternative nu au un
impact negativ asupra calitatii individuale a vietii, ci un impact ecologic ridicat.
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Tn plus, lucruri foarte importante pentru oameni, de obicei, nu au nicio Amprenta Ecologici. Relatiile
cu alti oameni, bucuria, schimburile de experienta, dragostea, cunostintele, etc. sunt resurse infinite
care nu impovareaza planeta.

Workshopul ,,mini-hectarul” nu ar trebui sa se concentreze pe abandonarea obiceiurilor vechi, ci pe
recunoasterea alternativelor si obtinerea unei noi perspective asupra lumii.

Variante ale jocului

1. Workshopul ,,mini-hectarul” cu mai multe spatii de joc

|II

Workshopul ,,mini-hectarul” poate fi, de asemenea, adaptat la o varianta in care fiecare grup are
propriul sdu spatiu de joc. in functie de spatiul disponibil, in ,varianta mare" spatiile de joc pentru
fiecare grupa au dimensiunea de 210x150 cm sau, in ,varianta mica", poate fi desenat pe o hartie

flipchart sau tabla in marime de 38 X 76 cm.

Tn ,varianta mare", pentru fiecare grupd un numadr suficient de piese de joc (aprox. 50 coli A4 pe
culoare de grup, adicd 250 coli de grup) si sfori sunt necesare. in mod ideal, dar nu neapérat, ar
trebui sa existe mai multi profesori familiarizati cu metoda pentru a ajuta la discutiile si procesele de
calcul ale grupurilor de elevi. In ,varianta micd”, in loc de coli-A4, sunt utilizate post-it-urile de
marime 76X76 mm®. Avantajul ,variantei minore" este c3 spatiul de joc poate fi plasat pe mese si sa
ia Tn calcul mai putin spatiu decat ,varianta mare". Dezavantajul este ca elementul vizual si dinamic
de a plasa piesele de joc pe podea este pierdut.

Procesul atat pentru versiunea mica cat si pentru cea mare, este in esenta, la fel ca in versiunea
principald, dar nici o medie de clasa nu este calculata. Fiecare grup, dupa decizia colectiva pentru o
solutie, poate calcula imediat si plasa piesele pe propriul lor spatiu de joc. Acest lucru poate avea loc
in doua forme: daca profesorul doreste ca grupurile sa treaca prin etapele jocului in ritmul lor,
prezentarea PowerPoint poate fi imprimata si utilizata ca script sau ca ilustratie.Daca toate grupele ar
trebui sa ajunga la decizia lor pentru fiecare sectiune in parte in acelasi ritm, prezentarea PowerPoint
poate fi, de asemenea, proiectata pe peretele clasei si toate grupele trebuie sa ajunga la rezultatele
lor, simultan. Introducerile de la inceput si la sfarsit, precum si discutia finala, facilitata de o singura
persoana, pot avea loc, impreuna cu toti elevii. La finalul jocului, diferitele rezultate ale grupului sunt
prezentate intregii clase si toti elevii discuta optiunile lor proprii.

Varianta cu mai multe domenii de joc are mai multe avantaje: alegerea fiecarei optiuni poate fi
demonstrata in mod rapid, vizual pe spatiul de joc si nu trebuie calculata nicio medie pentru intreaga
clasd. n plus, la finalul jocului, devine evident modul in care grupele au ajuns la diferite solutii cu
diferite strategii, care pot fi apoi discutate. Un dezavantaj poate fi procesul mai dificil de facilitare (in
mod ideal, fiecare grup este supravegheat de un profesor) si pregatire (mai mult material necesar).

6 Aceasta varianta are o usor mai mare Amprenta a hartiei. Notati, totusi, ca post-it-urile pot fi reutilizate!
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2. Workshop de o zi: mini-hectarul in aer liber

Workshopul poate avea loc in aer liber pe un hectar real de teren. Avantajele acestei metode sunt

obtinerea unei senzatii placute pentru dimensionarea zonei reale de un hectar parcurgand in sus si in

jos hectarul de mai multe ori si ca efortul fizic ofera un echilibru corespunzator pentru performanta

cognitiva si sociala a grupului. Deoarece aceasta versiune a workshopului necesita multa pregatire si

experientd, se recomand3 ca acesta si fie realizat de traineri instruiti pentru workshop. in Austria,

acest serviciu este oferit de Plattform Footprint. Mai multe informatii pot fi solicitate la urmatoarea

adresa de e-mail: office@footprint.at

Varianta de
baza cu un
spatiu de joc

Varianta mare
cu mai multe
spatii de joc

Varianta mica
cu mai multe
spatii de joc

Varianta
outdoor

Instructiuni pentru profesori

1 singur spatiu de joc
(210x150 cm) pe
podeaua clasei

1 spatiu de joc
(210x150 cm) pe podea
pentru fiecare grup

1 spatiu de joc pe un
flipchart/o tabla (76X76
cm) pentru fiecare grup

1 spatiu de joc pentru
toata clasa, cu
suprafata de 1 hectar

3. Rezumat al variantelor

1 sfoard (10m), 240 foi de
hartie colorata (60 de fiecare
culoare), tabele de valori
pentru fiecare grup, prezentare
PowerPoint

Sfori, foi si tabele de calcul
pentru fiecare grup, prezentare
Powerpoint

Flipchart sau tabla cu spatiul de
joc desenat si 240 post-it-uri
(76X76 mm) in patru culori per
grup, prezentare PowerPoint

50 stalpi de gard, ciocane, 1000
m banda de marcaj, rulete (50
si 20 m), carton, marker, bloc-
notes, banda de masurat, fluier
sau gong, catering

ntai calculul in grupuri mici, apoi calculul
mediei clasei (vizualizat pe terenul de joc)
dupa fiecare sectiune.

Calcule si vizualizarea rezultatelor numai
n grupurile mici (fard calculul mediei
clasei). La sfarsitul workshopului —
comparatia si discutarea diferitelor
rezultate. Fiecare grupa poate parcurge
sectiunile Tntr-un ritm simultan, sau pot
merge n ritmul propriu (a se vedea
descrierea proceselor de mai sus).
Discutii si calcule facute de catre toata
clasa. Poate o vizualizare prin delimitarea
sectiunilor hectarului utilizand stalpii de
gard si banda de marcaj care sa-i
conecteze.

Introducere in jocul ,,mini-hectarul” (fara cunostinte anterioare)

Urmatoarea introducere a jocului ,mini-hectaru

I”

cunostinta prealabila despre Amprenta Ecologica.
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Amprenta Ecologica

» Consumul necesita resurse, deci spatiu.

* Putem folosi numai 25% din
suprafata Pamantului! = suprafata
bioproductiva

« Ce fel de suprafete avem nevoie pentru a
produce hrana, imbracamintea sau energia
de care avem nevoie, dar si pentru reciclarea
deseurilor?

-> Acestea formeaza Amprenta Ecologica!

Noi, oamenii, trebuie sa consumam pentru a supravietui. Cu toate acestea, ce si cat consumam s-a
schimbat dramatic in timp, si chiar si consumul de astazi este foarte diferit, la nivel individual si
social, de exemplu, in functie de cat de mult venit avem sau unde locuim.

Fiecare tip de consum necesita resurse. Acestea, la randul lor, trebuie sa fie produse din natura si,
prin urmare, necesita anumite zone de teren. Acest teren este limitat pentru ca traim pe o planeta
limitata. De fapt, putem folosi doar 25% din suprafata Pamantului! Acest lucru se intampla deoarece
peste 70% din suprafata Pamantului este acoperita de apa si doar o micad parte a oceanelor contine
peste. Zona utilizabila este denumita zona bioproductiva.

Ce credeti, ce tipuri de teren sunt necesare, e.g. pentru a ne produce alimentele, hainele sau energia
noastra si pentru a ne elimina deseurile?

Raspunsuri posibile: Padure, teren arabil, pasune, apa, teren construit.
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Amprenta Ecologica...
...este compusa din aceste suprafete:

energie fosda zone terenun  pasune padure OCeane
CO, construte arabie ape

Carne, Peste,
p— lapte... fructe de mare...|
pentru a fixa Cherestea, mobila,
carbonul hartie,

femn de foc...
W hahny Partierm Fratpeier

n aceatd imagine puteti vedea tipurile de spatii care alcituiesc Amprenta Ecologica: zone construite
pentru industrie, case si drumuri; terenurile agricole si pasunile pentru hrana, furaje, bumbac, agro-
combustibili, carne si lapte; paduri pentru cherestea, mobild, lemn de foc, hartie, vascoza; oceane si
ape continentale pentru peste si fructe de mare. Ultimul aspect, zona necesara pentru a fixa CO; este
legata de schimbarile climatice.

Schimbarile climatice

Probabil ati auzit cu totii despre criza climatica cu care ne confruntam in prezent. Imaginile pe care le
vedeti aici sunt unele dintre consecintele schimbarilor climatice: acestea vor avea loc mai des si mai
intens Tn Tntreaga lume. Care sunt aceste consecinte? Numiti cateva!

Elevii raspund: inundatii, incendii forestiere, secete, cresterea nivelului marii.
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Criza climatica

* Cum se schimba clima?

* De ce seintampla?

* Cum de producem noi, oamenii, gaze cu efect
de sera precum CO,?

* CO, poate fi stocat in oceane si de catre copaci

» Suprafata de padure necesara pentru stocarea
CO,= ,Amprentade Carbon" = adesea mai
mult de jumatate din Amprenta totala!

Ce sunt schimbarile climatice? Ce se modifica, mai exact, atunci cand se schimba clima?

Raspunsuri posibile: Creste temperaura medie, va fi mult mai multd caldura vara si iernile mai
blande. Unele regiuni devin mai umede si altele mai uscate. Gheata se topeste de pe calotele polare
si ghetarii montani, iar nivelul marii creste. Furtunile si inundatiile devin mai intense si mai frecvente,
deoarece manifestdrile vremii se modifica. Acest lucru afecteaza agricultura din intreaga lume
(secete, inundatii; zonele de cultura, dar si tipul de plante cultivate se modifica).

Care este cauza schimbarilor climatice din prezent?

Raspunsuri: efectul de sera; incalzirea care rezultd atunci cand atmosfera retine caldura radiata
dinspre Pamant in drumul ei spre spatiul extra atmospheric. Anumite gaze din atmosfera blocheaza
eliminarea caldurii. Gazele care contribuie la efectul de sera sunt: dioxid de carbon (CO;),vapori de
apa (actioneaza ca un feedback pentru clima, deoarece umiditatea creste pe masura ce atmosfera
Pamantului se incalzeste), metan, oxid de azot, clorofluorocarburi (CFC).

De-a lungul secolului trecut arderea combustibililor fosili cum ar fi carbunele si petrolul a crescut
concentratia de dioxid de carbon (CO,) in atmosfera. Acest lucru se intdmpld deoarece atunci cand
cirbunele sau petrolul ard, carbonul se combind cu oxigenul din aer si produc CO,. Intr-o m&sura mai
mica, defrisarea terenurilor pentru agricultura (de exemplu, pentru productia de carne), industria si
alte activitati umane au crescut concentratiile de gaze cu efect de sera.

Stii ce activitati umane produc gaze cu efect de sera? Denumiti cateva!

Raspunsuri posibile: depalsarea alimentata de combustibili fosili (zbor, mijloace de transport auto),
producerea de energie folosind carbune, gaz, petrol (electricitate si caldura), agricultura (animale:
emisiile de metan provenite de la animale, fertilizare, defrisarea padurilor), industrie (masini si utilaje
alimentate cu combustibili fosili, gaze de esapament).

Trebuie sa reducem drastic emisiile de CO; si alte gaze cu efect de sera foarte curand, altfel incalzirea
globalad nu poate fi oprita. Consecintele asupra conditiilor de viata de pe planeta vor fi apoi drastice.
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CO, poate fi, de asemenea, stocat. Acest lucru se face de catre oceane si lacuri, dar si de catre

plantele care il absorb, il transforma si il folosesc pentru propria lor dezvoltare. intr-o anumita
masura, copacii pot fixa CO,, adica sa 1l indeparteze din atmosfera (unde este in stare libera).

Amprenta Ecologica include, de asemenea, suprafata padurii care ar fi necesara pentru a fixa CO;
emis de activitatile umane. Cu toate acestea, nu avem suficient spatiu pentru padure pe planeta
pentru a elimina tot "excesul" de CO, din atmosfera produs de activitatile umane! Asa ca trebuie sa
reducem emisiile de gaze cu efect de sera.

Posibilitatea de a reveni la Slide 4 (din prezentarea Powerpoint) si a puncta aria necesara de padure
pntru a fixa CO..

Aceasta inseamna ca Amprenta Ecologica include, de asemenea, acele zone necesare pentru a fixa
CO,. Aceasta parte a Amprentei Ecologice este mentionata ca Amprenta de Carbon. Acesta poate fi
de pana la jumatate din Amprenta Ecologica total3, deci este foarte importanta!

Amprenta Ecologica

* .. este exprimata in hectare globale (gha) pe an
* 1gha = 10.000 m? cu o productivitate biologica egala
cu media mondiala

SUPRAFATAbloproductiva s planste: COTAECHITABILA
Murmdndtotsl de LOCUITOR! fiecare fiinta umana = 16 gha

* Calculul Amprentei pentru populatia lumii, a
tarilor, regiunilor, produselor si persoanelor

* Daca toti oamenii ar trai ca noi, cei din Europa, am

avea nevoie de TREI planete! e e 6

Amploarea Amprentei Ecologice este calculata in Hectare Globale (gha) pe an. 1 gha este echivalent

cu 10,000 m? cu productivitatea biologica medie a zonei bioproductive din lume (nu toate zonele pe
care le putem folosi produc aceeasi cantitate de resurse, asa ca trebuie sa luam media globala).
Puteti calcula Amprenta Ecologica in gha pentru: populatia lumii, tari, regiuni, produse si persoane
fizice.

Zona care exista Tn naturd pe care o putem folosi, ,,asa-numita” zona bioproductiva este, asa cum
am vazut, nu atat de mare Tn total: reprezinta mai putin de 25% din suprafata lumii.Daca impartiti
aceastd zond bioproductiva la numarul de persoane din lume, veti obtine cota care, in conditii de
distributie echitabil3, fiecare fiinta umana are dreptul la 1,6 hectare globale!

Tn momentul de fatd suntem departe de o distributie echitabild a resurselor de pe aceast3 planets.
Daca toti oamenii ar trai asa cum facem noi in Europa, am avea nevoie de TREI planete! Tot ceea ce
consumam in cantitati prea mari, prin urmare, nu numai ca consumam in detrimentul naturii, ci si in
detrimentul altor oameni.
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[Continuati cu introducerea la jocul ,mini-hectar” (cu cunostinte anterioare).]

Introducere in jocul ,,Mini-hectarul” ( cu cunostinte anterioare)

Urmatoarea introducere la jocul ,,mini-hectarul” este potrivita pentru elevii care au finalizat deja
Unitatea de Tnvéitare 1.

@ Workshop ,,Mini-hectarul”

Cum putem duce o viata buna fara a distruge
planeta si fara a consuma din resursele altor

oameni?
Suprafata productiva pe locuitor = COTA ECHITABILA 1.6gha
Cota echitabila daca se tine cont de cresterea populatiei si a
consumului de resurse p3na in 2050: 1,00 gha
-~
oot

Astazi vom juca jocul ,,mini-hectarul” impreuna. Acesta ne arata cum putem duce o viata decenta
fara a distruge planeta noastra si fard a trai in detrimentul altor oameni. Acest lucru este posibil, dar
trebuie sa Tmpartasim cateva idei vechi despre ceea ce Tnseamna o ,viata bunad" si sa descoperim
altele noi. Din acest joc, vrem sa aflam daca putem duce o viata decenta folosind cota la care avem
dreptul.

Aceastd cotd echitabild, suprafata productivd disponibild per cetdtean, este aproximativ 1,6 gha. In
cazul in care se ia in calcul cresterea estimata a populatiei si a utilizarii resurselor pana in 2050,
suprafata disponibila pe cetatean este 1 gha. Prin urmare, vom considera aceasta suprafata de
referinta, in jocul nostru.

Workshop ,,Mini-hectarul”

Terende joc = spatiul pe care fiecare om il poate
folosiintr-o lume justa = 50 piese de joc (PJ) pentru
fiecare cetatean =

cota echitabila
Acoperirea terenului cu piese de joc pentru:

CONSUM
nealimentar
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Ne vom opri in special la 4 domenii: alimentatie, locuire, mobilitate si consum nealimentar.Terenul
de joc pe care il vedeti pe podea reprezintd cota echitabila a fiecarei fiinte umane: 1 gha (pentru

mijlocul secolului XX1). O piesa de joc (A se ardta o piesd de joc) este echivalentd cu 200 gm?. in total,
fiecare locuitor al planetei folosi 50 piese de joc.

Decideti pentru o optiune comuna in grup:

Ce va trebuie cu adevaratin domeniile
ALIMENTATIE LOCUIRE MOBILITATE
pentru a duce o viatd buna

k S| a respecta cota echitabila? )

Acum, va rog sa formati grupe de 4-6 persoane si sa va asezati pe scaunele aranjate in cercuri in
jurul acestui teren de joc de pe podea.

Intrebarea pe care trebuie s3 va o adresati cu privire la toate cele 4 domenii este urmé&toarea:

Alegeti ceea ce aveti nevoie cu adevarat in domeniile: alimentatie, locuire, mobilitate si consum

nealimentar, astfel incat sa puteti trai o viata decenta Sl sa ramaneti in cadrul cotei voastre
echitabile!

Pentru fiecare domeniu aveti mai multe alternative din care s3 alegeti. in primul rand, luati-va
propriul comportament ca punct de plecare al reflectiei si comunicati-l celorlalti elevi din grupul
vostru. In multe cazuri, veti vedea ci trebuie si va adaptati putin comportamentul pentru a nu
ocupa mult ,spatiu" pe terenul de joc. Tn grupul vostru, trebuie sa aflati acum in ce mod diferitele

alegeri se pot ,potrivi” in limitele echitabile, dar sunt inca parte a unei ,existente decente” pentru
Voi.

Cerinta din grupul vostru este de a conveni asupra unui singur raspuns: Selectati o optiune sau gasiti
un compromis Tintre diferitele optiuni, discutand sau calculand media. Pentru moment, singura
intrebare este: ce anume va puteti imagina ca o viata buna in limitele ecologice si corecte, NU si
daca aceste optiuni sunt fezabile acum, in societatea noastra! Subiectul fezabilitatii (si pasii necesari
pentru a face aceste optiuni disponibile pentru toata lumea), il putem discuta mai tarziu.

Sa incepem cu sectiunea de alimentatie.

Continuati cu prezentarea PowerPoint — consultati explicatiile suplimentare din notele prezentarii
PowerPoint.
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Amprenta gri’

Aceasta parte a materialului (optional) are loc dupa interogarea zonei de consum si inainte de
discutia generala a rezultatelor, si descrierea metodei si prezentarea PowerPoint.

Amprenta gri

+ Ex.amprenta drumurilor, spitalelor, scolilor, unitdtilor de
pompieri, tribunalelor si a altor cladiri publice.

* Nu este atribuita unor indivizi, ci ,comunitatii”’, adica
futuror utilizatorilor acestor facilitati.

+ Este de doar 0,3 ghalpersoanain Romania (de 5 ori
mai mica decét cota echitabila de 1,6 gha, dar ea se
adauga la cele 3,1 gha Amprenta personala)!

+ Dar si aceastd Amprentd poate fi micsorata daca tofi

militam pentru asta. (SeupoL]
L . - '4.‘

Amprenta gri se refera la partile din Amprenta Ecologica totala care nu pot fi atribuite indivizilor, dar
sunt foarte importante pentru noi toti, ca grupuri sociale. Aceasta include lucruri sau servicii
importante pentru toti oamenii, chiar si atunci cand acestea nu se utilizeaza (tot timpul). De ex.
Amprenta gri include Amprenta drumurilor, spitalelor, scolilor, brigazilor de pompieri, tribunalelor,
politiei si tuturor cladirilor publice.

Din pacate, aceasta Amprenta se adauga la Amprenta personala a fiecaruia dintre noi, arind decalajul
fatd de cota echitabild. Dar, din fericire, aceasta Amprenta poate fi schimbata, de ex. activand si
indemnand politicienii sa ia masuri pentru a reduce Amprenta Gri.

’Pentru informatii suplimentare despre Amprenta gri vedeti materialul ,, Informatii Generale”.
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Regula celor 5 (F) Amprente si discutia finala

Care sunt cele 5 lucruri care reduc
la maxim Amprenta Ecologica ?

0 ®

Bunuri&

2

Michae! Schwingshackl

» \ |

La finalul workshop-ului, intrebati elevii care sunt cele mai importante cinci lucruri pe care si le pot
aminti, care sunt esentiale pentru ,a trdi in cadrul cotei echitabile". Tn mod normal, elevii pot
identifica deja cele 5 reguli.

Top 5 lucruri pe care le puteti face VOI!

T raiti cu o Amprenta redusd — mai mulll prieteni, familie. haz 1 l

E ste cazul 53 cream o lume sustenabild, potrivitd pentru
o Amprenta mica a locuirii! 1

R educeti carnea/produsele animale! Preferati produse
locale/sezoniere, pe cat posibil din cultur organice

o™
R ecurgeti la transportul cu Amprenta redusa - cu trenul, -
bicicleta si autobuzul. Nu zburati!

Mai putine masini. partajate, _verzi” ’f';{‘,@
Zan
@&

A casa duice casa’ cu energie verde
bine izolate. mici, cu acces Ia transportul public. :

-~

-
foot

Regulile pot fi apoi afisate in prezentarea PowerPoint pentru a rezuma mesajul workshop-ului ,,Mini-
hectarul” si pentru a oferi un ghid clar si usor de amintit pentru actiunile fiecaruia.
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Discutie
» Ce puteti face imediat pentru a va reduce Amprenta?
» (e actiuni ar fi mai dificile, ce ar fi mai usor — de ce?
» (e ar trebui schimbat astfel ca toti camenii de pe planeta
sa traiasca in cota lor echitabila™?

» Cum ar fi viata noastra daca toti oamenii ar trai astfel?
Ce s-ar schimba in bine? Dar in r3u?

n cadrul discutiei, elevii se gandesc la existenta lor cotidiana si la posibilele schimbéri. De asemenea,
ar trebui sa fie discutate - deschis si fara a blama pe cineva - care lucruri sunt destul de dificil de
schimbat (din cauza obiceiurilor, a confortului, a banilor...). De asemenea, vorbind despre obstacole,
pot fi gasite modalitati pentru a le depasi in cele din urma.Unele dintre impedimente vor fi legate de
structurile sociale si economice, care ar trebui sa se schimbe in mod fundamental. Pe de alta parte,
unele lucruri sunt posibile deja, fara a schimba orice obiceiuri sau fara multe investitiii (de exemplu,
trecerea la energia verde — in cazul in care aceasta este o optiune disponibild in tara noastra). De
asemenea, ar trebui sa se mentioneze in mod clar ca nu exista o ,solutie corecta" general-valabila -
fiecare elev poate insista in mod personal pe diferite componente ale Amprentei. De ex. in cazul in
care elevul alege sa reduca drastic Amprenta alimentatiei (de exemplu, prin a deveni vegan), el/ea
are mai multe optiuni cu privire la mobilitate si invers.

O parte din aceasta dezbatere (a treia intrebare) este, de asemenea, sa se concentreze asupra
nivelului social - alegerile individuale nu sunt Th mod clar suficiente pentru a reduce cu adevarat
Amprenta, infrastructurile (ca un bun sistem de transport public, case accesibile cu energie zero,
energie verde accesibild) trebuie sa fie transformate prin masuri politice si activitati economice.
Importantad este ideea pozitiva ca noi, oamenii, cream conditiile sociale, prin urmare, acestea sunt
scimbatoare. Ele ar trebui sa ne serveasca noua - nu invers. Cum poate fi realizata aceasta schimbare
sociala? Cum putem noi contribui, ca cetateni, pentru a face acest lucru posibil?

Ultima intrebare 1i provoaca pe elevi sa se gandeascda mai concret la viziunea unei societati cu o
Amprenta Ecologica redusa.
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Aplicatii si tema

4, Scrieti un eseu dupa intrebarile din slide-ul ,Discutie”

Elevii scriu un eseu structurat pe intrebarile din imaginea ,Discutie”. Ei vor incerca sa gaseasca
raspunsuri personale la aceste intrebari si se vor gandi la posibilitatile/obstacolele intdmpinate n
schimbarea stilului lor de viatd. Thapoi in clasd, intreaga clas3 va reflecta in comun asupra acestor
intrebari si va incerca sa vina cu idei pentru a face tranzitia la o viata cu o Amprenta mica mai realista
pentru intreaga societate.

5. Discutia rezultatelor jocului cu parintii

Elevii discuta rezultatele jocului cu parintii lor (Prezentarea Powerpoint, Diagrama radiara si fisa de
lucru poate fi utilizata ca suport) si 1i intreaba:

a. De care din aceste lucruri suntem deja constienti ca si familie?

b. Cum ne-am putea schimba stilul nostru de viatd? In care aspecte este dificil si de ce?

c. Ce parere au parintii despre problemele limitelor ecologice si impactul social si ecologic al
stilului nostru de viata european? Sunt aceste aspecte relevante in viata lor? Daca da, cum?

Tnapoi in clas3, elevii impartdsesc experientele lor din discutiile cu parintii: in primul rand in grupuri
de doua persoane, apoi cu intreaga clasa.

6. Testarea Calculatorului de Amprenta Ecologica

Elevii testeaza Calculatorul Amprentei Ecologice https://calculator.e-co-foot.eu/?lang=ro RO acasa.

Folosindu-l, acestia pot inscrie diferite activitati de zi cu zi intr-un jurnal si afla modul in care acestea
le influenteaza Amprenta lor Ecologica individuala. Apoi ei incearca sa se mentina in cadrul cotei lor
echitabile de 1,6 gha prin adaptarea activitdtilor lor intr-un al doilea jurnal. Thapoi in clas3, ei
compara rezultatele celor doua jurnale si impartasesc experientele lor cu ceilalti elevi.

Puteti accesa materialul E-Learning al Amprentei Ecologice aici: https://elearning.e-co-foot.eu/

Tabele pentru calcularea pieselor de joc si optiuni de reducere

A se vedea fisierele separate pentru imprimare.
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O existenta decenta, intr-o lume echitabila
intr-o lume echitabila, biocapacitatea disponibila, la nivelul anului 2050, pentru fiecare cetatean, ar fi de
aproximativ 10.000 gm?, adica spatiu pentru uz personal de 50 piese.
Acopera suprafata de joc cu nevoile tale (considerate absolut necesare) pentru un an

incearca sa duci o viata decenti cu acestea
Situatia medie pentru Roméania

Alimentatie Suprafata | Numarul de
Hrana Vegetala reala - gm? piese
Media pentru toate: 1 AN hrand vegetala 2600 13
Extra 1 AN hrana vegetala pentru vegetarieni (in functie de produsele animale) 500-1600 25-8
Sau extra 1 AN legume (pentru vegani, alimentatie bazata doar pe plante) 1700 81/2
Produse animale (1 portie = ca. 250g)

O portie de carne/oud/branza PE SAPTAMANA valori anuale -> 1600 8

O portie de lapte/produse lactate degresate PE SAPTAMANA valori anuale -> 500 21/2
O portie de peste PE SAPTAMANA valori anuale -> 400 2
Bauturi pe AN (apa de la robinet, sirop, ceai din plante =~ 0)

Apa imbuteliata pentru 1 AN (~100 litri sau 2 litri/saptamana) 100 1/2
10 cani cafea PE SAPTAMANA valori anuale -> 200 1
Bauturi racoritoare (1 litru PE SAPTAMANA) valori anuale -> 200 1
Bere (1 litru PE SAPTAMANA) valori anuale -> 250 11/4
Vin (10 litri PE AN) valori anuale -> 200 1

Incalzire 19 m? suprafatd incalzitd PE AN (media) 4100 201/2
sau 19 m? suprafata incalzita intr-o cladire cu consum energetic redus 600 3
sau 19 m? suprafata incalzita intr-o cladire cu consum energetic zero 200 1

Apa calda: consum pentru 1 AN (valoare medie) 600 3
sau apa calda pentru 1 AN (energie solara) 200 1

Electricitate consum pentru 1 AN (valoare medie) 600 3
sau energie electrica ecologica pentru 1 AN cu economisirea energiei 200 1

200 km cu avionul (distanta scurta ~100 km, Italia 3000 km, New York 15000 km dus-intors) 200 1

400 km cu automobilul 200 1

500 km cu motocicleta 200 1

800 km cu automobilul electric 200 1

900 km cu automobilul electric si folosirea in comun a automobilului 200 1

1600 km cu 4 persoane intr-un automobil economic 200 1

3000 km cu transportul public 200 1

2400 km cu trenul (EU 3000 km) 200 1

2000 km cu automobilul electric (100% energie verde) 200 1

2200 km cu automobilul electric (100% energie verde) si folosirea in comun a automobilului 200 1

10000 km cu bicicleta electrica (100% energie verde) 200 1

Consum (achizitionarea de bunuri si servicii pe persoana si an)

Hartie: consumul mediue de hartie PE AN 300 11/2
Mobilier: dotarile obisnuite pentru casa PE AN (de ex. mobila, elctrocasnice) 300 11/2
Vacante: vacanta medie (timp liber), cazare la hotel PE AN 400 2
Hobby: media echipamentelor noi pentru sport si hobbyuri PE AN 300 11/2
imbr&c&minte: imbracamintea obisnuitd PE AN (incluzand incéltdminte etc.) 200 1
Computer: cumpararea unui computer personal la FIECARE 4 ANI 200 1
Telefon mobil: cumpararea unui telefon mobil 50 1/4
Animale de casa/anual (in medie ~ 400gm?)

Mancare etc pentru o pisica sau un caine intre 5-20 kg 2000 10
Mancare pentru un céine > 20 kg (de ex. Ciobanesc German) 4000 20
lcal 6000 30
altele -> te rog intreaba pentru informatii (in general mai putin de 1/10) 25 1/8

Marirea suprafetei cu 25%

Amprenta gri (=impactul societatii; infrastructura (cale ferata, drumuri, scoli, spitale, politie, armata, Nu se iain considerare in
guvern si activitatile de acolo)) acest caz
- .
Jocurile cu piese pentru estimarea ,,modelelor de stil de viatd” nu sunt potrivite pentru calcule raportate la valori specifice y FUOlpfln(.m

Idee: Wolfgang Pekny & Michael Schw ingshackl - toate valorile sunt rotunjite
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Optiuni de reducere

Optiuni suplimentare de reducere a Amprentei (in plus fata de cantitatile selectabile)

Posibile | Reducerea

Alimentatie reduceri aleasa
Constientizarea caloriilor (pur si simplu mai putin ...) -10%
Nu arunca aproape nici un fel de mancare (acasa) -10%
Influentarea deseurilor alimentare in general (cumparaturi atente, feedback catre magazine...) -5%
Cumpara multe alimente organice (dietd numai cu carne slaba!) -10%
Evita hrana ambalata -2%
Gatiti impreuna, pentru mai multe persoane -2%
Evita hrana transportata cu avionul -1%
Suma totala: max. -35%

SFAT: O schimbare fundamentala, traita de multi oameni impreuna este mai eficienta decat comportamentul

"radical" al indivizilor.

Pentru fiecare m* mai putin pe persoana din amprenta incalzirii -> -1%
Reabilitarea termica: din amprenta incalzirii -> -35%
Trei grade mai putin in interior: din amprenta incalzirii -> -15%
Folosirea apei cu economie: din amprenta apei calde -> -10%
Ventilatia fortata fara deschiderea permanenta a geamului din amprenta incalzirii -> -5%
Nu I3sati electronicele in stand by: din amprenta energiei electrice -> -5%
Tehnologie eficienta de iluminare si economie de lumina: din amprenta energei electrice -> -5%

SFAT: Aici puteti recunoaste rapid ca nu este nimic de ignorat !In cele din urmé, nimeni nu are nimic impotriva
caselor cu consum energetic zero/surplus energetic, care reprezinta viitorul.

Totdeauna un pasager -50%
Totdeauna 2 pasageri -66%
Totdeauna 3 pasageri -75%
Conducerea constienta (lenta, anticipativa, selectie corecta a vitezelor) -20%
Presiunea corecta a anvelopei si mentinerea inchisa a trapei din acoperis -10%

SFAT: Evitati autovehiculele cu motoare cu combustie interna (in special in orase), daca este posibil! Acest
lucru reduce Amprenta si mareste calitatea vietii tuturor participantilor

Consum
Mai putina hartie si ratd mare de reciclare pana la maxim -> -60%
Haine mai putine si mai trainice pana la maxim -> -80%
Produse durabile si echipare electronica modesta pana la maxim -> -50%
Evitarea consecventa a deseurilor -5%
| Vechile principii sunt mai valabile pentru Amprenta ca oricand: refuza - redu - reutilizeaza - recicleaza |
Plus: Extinderea duratei de viatd a produsului reduce Amprenta anuala! Ceea ce realizeaza toata
Plus: beneficiul comun = Amprenta partajata lumea: trebuie sa
Plus: Calitatea inaintea Cantitatii incepem céat mai repede
Plus: Folosirea produselor reciclate si Second-Hand posibil
Amprenta Gri
Nimic nu se poate schimba rapid pe o baza individuald, ci in mod colectiv si pe baza conditiilor politice si 3 x y
economice! (de exemplu, energie verde pentru institutiile publice, achizitiile publice "verzi" etc ...) % Fuotpnnt.m

Jocurile cu piese pentru estimarea ,,modelelor de stil de viata nu sunt potrivite pentru calcule raportate la valori specifice
Idee: Wolfgang Pekny & Michael Schwingshackl - toate valorile sunt rotunjite
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