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Introducere

Aceasta brosura de recomandari este destinata sa serveasca drept ghid pentru centrele de
formare artistica si profesionald care doresc sa integreze conceptul de Trash Design in
programele lor educationale. Bazatd pe experienta proiectului european Trash Designer:
Artistic Profession of the Future, colecteaza indrumari, modele si bune practici care faciliteaza
integrarea acestei discipline in diferite contexte academice.

Designul Trash propune o noua abordare a materialelor reziduale: in loc sa fie considerate
deseuri, acestea devin resurse creative capabile sa genereze obiecte artistice, functionale si cu
semnificatie sociala. Aceasta perspectiva se conecteaza cu provocarile contemporane majore:
criza ecologica, nevoia urgentd de a promova economia circulara si nevoia de a forma
profesionisti pregatiti pentru un viitor sustenabil.

Relevanta acestei publicatii consta in dubla sa utilitate. Pe de o parte, constituie un instrument
practic pentru profesorii si liderii de curriculum care doresc sa inoveze in predarea artelor. Pe
de altéd parte, oferda un cadru strategic pentru liderii institutionali si factorii de decizie in
domeniul educatiei interesati de promovarea unor modele pedagogice aliniate cu
sustenabilitatea si inovatia culturala.

Brosura este conceputa pentru utilizare directa in scolile de arta, centrele de formare
profesionald si institutiile culturale, oferind recomandari care pot fi adaptate la diferite niveluri
educationale. Fiecare capitol combina fundamente conceptuale cu exemple aplicate, modele
de integrare curriculard si strategii pentru depasirea barierelor, facilitand implementarea
acesteia in contexte diverse.
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Despre proiect

,Designer de proiecte deseuri: Profesia artistica a viitorului” (2024-2025), dezvoltat in cadrul
programului Erasmus+, a explorat potentialul designului deseurilor ca o noua profesie
emergenta la intersectia dintre creativitate, sustenabilitate si educatie. Scopul sau a fost dublu:
in primul rand, definirea unui profil profesional capabil sa transforme materialele reziduale in
propuneri artistice si functionale de inalta valoare; si in al doilea rénd, generarea de
metodologii si resurse pentru integrarea sa in educatia artistica si profesionala.

Initiativa a fost promovata de un consortiu international compus din:
« Zona de Cultura Urbana (Polonia, coordonator de proiect)
« CIAPE - Centrul Italian pentru Tnvé’;are pe Tot Lungul Vietii (Italia)
« Liceul de Arte “ Constantin” Brailoiu ” (Romania)
« Ad Hoc Cultural Management SL (Spania)

Pe parcursul a doi ani, acest parteneriat a implementat sesiuni internationale de formare,
seminarii tematice, discutii in centre educationale si ateliere in cascada. Aceste activitati au
permis testarea metodologiilor, generarea de dovezi si validarea propunerilor in dialog cu
studenti, profesori si profesionisti din diverse sectoare artistice si creative.

Rolul scolilor si al profesorilor a fost central: participarea lor activa a asigurat ca recomandarile
prezentate aici raspund nevoilor reale ale sistemelor educationale. Proiectele pilot desfasurate
in cele patru tari partenere ne-au permis sa observam cum designul bazat pe deseuri poate fi
integrat Tn diferite cadre curriculare, depasind barierele institutionale si demonstrand
aplicabilitatea sa atat in predarea teoretica, cat si in practica artistica.

Acest proiect confirma faptul ca inovatia educationala necesita o colaborare stransa intre
institutiile culturale, educatori si factorii de decizie politicd. Numai prin intermediul acestor
parteneriate este posibila consolidarea designului Trash. ca profesie cu viitor si, in acelasi timp,
ca instrument pedagogic care intareste constientizarea ecologica si creativitatea elevilor.




Ce este gunoiul? Design?

Designul deseurilor este o practica creativa si profesionala care transforma deseurile in
obiecte artistice, functionale si cu semnificatie culturala. Esenta sa consta in punerea sub
semnul intrebarii a logicii liniare productie-consum-eliminare, propunand in schimb o abordare
circulara ce transforma deseurile in resurse. Este o abordare ce combind experimentarea
estetica cu responsabilitatea fatd de mediu, situata la intersectia dintre arta contemporana,
designul sustenabil si economia circulara.

Principii fundamentale

Designul Trash se bazeaza pe o serie de principii care ii definesc identitatea:

« Creativitatea aplicata sustenabilitatii: considerarea deseurilor nu ca pe o problema, ci ca pe
o oportunitate de a genera solutii inovatoare.

- Transformarea materialelor: intelegerea proprietatilor materialelor plastice, textilelor,
metalelor, sticlei si lemnului pentru a le oferi o a doua viata.

- Dimensiunea critica si sociala: vizibilizarea problemelor precum consumerismul, invechirea
planificata si degradarea mediului prin intermediul operelor si produselor.

- Interdisciplinaritate: integrarea cunostintelor artistice, tehnice si pedagogice intr-un singur
proces creativ.

Evolutia istorica

Desi termenul ,Trash Design” este recent, reutilizarea creativa a materialelor are radacini
adanci. In antichitate, Egiptul si Roma foloseau deja fragmente reciclate in obiecte de zi cu zi.
In Evul Mediu, mobilierul si metalele erau reutilizate in mod obisnuit, iar in secolul XX, artisti
precum Picasso si Duchamp au incorporat deseuri in lucrarile lor, stabilind un precedent pentru
aceasta practica. Astazi, in secolul XXI, ,Trash Design” s-a impus ca o disciplina recunoscuta,
cu exemple in intreaga lume: de la sculpturi urbane la colectii de moda sustenabila.



Exemple in tarile partenere

Proiectul a identificat experiente relevante in cele patru tari participante, care ilustreaza
diversitatea designului deseurilor:

« Polonia: Initiative precum Surindustralle si Bechann arata cum metalul si deseurile
tehnologice pot fi transformate in sculpturi, mobilier si bijuterii.

- Romania: Proiecte precum Reciclat si Eco-Fashion and Harmony au transformat
materiale reciclate in colectii de moda si evenimente educationale cu un impact
social semnificativ.

- Italia: Creatoare precum Laura Buffa si Barbara Annunziata au dezvoltat modele
artistice de reciclare creativa legate de regenerarea urbana si moda etica.

- Spania: Experiente precum Una Oca Loca, Rio y Juego sau lucrarile lui Jorge Isla
demonstreaza potentialul reutilizarii textile, scenice si tehnologice in domeniul
artistic.

Rol in arta contemporana si designul sustenabil

Dincolo de dimensiunea sa experimentala, Trash Design se pozitioneaza ca o profesie a
viitorului. Combina abilitatile tehnice si creative cu un accent clar pe sustenabilitate, oferind
oportunitati de cariera in domenii precum moda, design interior, scenografie, educatie artistica
si inovatie in materiale. Astfel, nu numai ca contribuie la conservarea resurselor naturale, dar
genereaza si noi oportunitati economice si culturale.

Marturii de impact

Experienta proiectului a demonstrat valoarea pedagogica si profesionala a designului gunoiului.
In cadrul prezentarilor sustinute la Zaragoza, studentii au remarcat c& ,acum vad gunoiul ca pe
o resursa creativa, nu doar ca pe un deseu”. In cadrul seminariilor cu profesionisti, profesori si
artisti, acestia au fost de acord ca ,continutul abordat este foarte util de incorporat in cursurile
mele”. Aceste marturii intaresc dovezile ca designul gunoiului nu numai ca ii motiveaza pe
studenti, ci ii inspira si pe educatori sa isi transforme practicile.



De ce sa se foloseasca designul deseurilor in scolile
profesionale de arta?

Integrarea designului deseurilor in educatia profesionala in domeniul artelor raspunde nevoii de
a alinia instruirea la provocarile de mediu, culturale si sociale ale timpului nostru. intr-un context
marcat de urgenta climatica si de cresterea economiei circulare, este esential sa se doteze
studentii cu abilitati care combina creativitatea, constientizarea ecologica si capacitatea
inovatoare.

Beneficii educationale

Designul Trash promoveaza dezvoltarea completa a elevilor prin:

- Stimulati creativitatea si inovatia prin propunerea de provocari artistice folosind materiale
neobisnuite.

« Promovati gandirea critica prin punerea sub semnul intrebarii a logicii consumului i
generarea de noi naratiuni vizuale si culturale.

. Imbunatétiti abilititile tehnice legate de manipularea diverselor materiale, utilizarea
uneltelor si aplicarea tehnicilor de reciclare si upcycling.

« Dezvoltati abilitdti transversale, cum ar fi munca in echipad, rezolvarea problemelor si
comunicarea ideilor prin proiecte artistice.

Impact ecologic si social

Predarea designului deseurilor transforma salile de clasa in laboratoare de sustenabilitate,
unde elevii invata sa vada deseurile ca pe o resursa valoroasa. Beneficiile sale includ:

« Constientizare fata de mediu: Viitorii profesionisti inteleg impactul deseurilor si sunt instruiti
ca agenti ai schimbarii catre o societate mai sustenabila.

« Implicare civica: Prin corelarea creatiei artistice cu reciclarea, se consolideaza
responsabilitatea sociala si respectul pentru mediu.

« Conexiune cu comunitatea: Multe proiecte de design privind gunoiul implica grupuri locale
in procese creative si de constientizare, consolidand dimensiunea sociala a artei.

Angajabilitatea si relevanta in economia verde

Designul deseurilor este o profesie emergentd cu oportunitdti de angajare tot mai mari in
contextul tranzitiei ecologice:

« Sectoarele creative - moda, designul interior, artele spectacolului si artele vizuale -
incorporeaza din ce in ce mai mult reutilizarea materialelor.

« Industrii culturale si creative sustenabile: competentele dobéandite vor contribui la
satisfacerea cererii de profiluri specializate in inovare si sustenabilitate.

« Oportunitati internationale: Participarea la proiecte europene si concursuri artistice legate
de reciclare si design deschide usi catre mobilitate si colaborare transnationala.

10






CLASA 1 - Introducere in proiectarea si siguranta
gunoiului in atelier

Obiective

. Intelegerea a ceea ce inseamna Trash Design si upcycling.
- Stabilirea regulilor de sanatate si securitate in atelier.
« Colectarea primelor idei si materiale.

Partea teoretica

Scurta introducere:

- diferenta dintre reciclare, downcycling si upcycling,

« cine este un designer de gunoi — un designer care lucreaza cu deseuri / materiale

recuperate,

« exemple de proiecte (mobila din paleti, bijuterii din cablu, lampi din sticla).
Discutie:

« ce fel de deseuri genereaza elevii zilnic,

« care dintre aceste materiale sunt cele mai potrivite pentru transformarea artistica.
Sanatate si Securitate (S&S):

« lucrul cu cutite, cutite artizanale, pistoale de lipit fierbinte, burghie, ciocane de lipit,

« reguli de sortare si separare a deseurilor in atelier.

Partea practica — Materiale

« Foi de hartie A3, markere, biletele autoadezive.
« Exemple de ,deseuri”: sticle PET, cutii de carton, ambalaje vechi, ziare, resturi de
materiale textile — pentru demonstratie.

Activitate pas cu pas

1.Brainstorming: elevii noteaza individual pe biletele autoadezive obiectele pe care le
arunca cel mai des.
2.Grupare: la tabla sorteaza notitele pe categorii: plastic, hartie, textile, metal, electronice,
altele.
3.Mini-sarcina: in grupuri de 3-4, ei aleg o categorie si pe o foaie A3 deseneaza/schiteaza:
o posibile produse care ar putea fi realizate din acest material (cel putin 5 idei),
o pericole potentiale la lucrul cu acest material (de exemplu, muchii ascutite, praf).
4.Prezentari de grup — fiecare echipa isi prezinta ideile in fata clasei.
5.Tema: elevii sunt rugati sa aduca la urmatoarea ora mai multe obiecte de deseu curate si
sigure (din lista: textile, hartie, plastic, carton, elemente metalice mici).
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CLASA 1 — Sectiunea Teoretica

1. Ce este designul deseurilor? — O noud modalitate de a gandi despre deseuri. Designul deseurilor
este o abordare a designului axata pe transformarea materialelor aruncate in obiecte functionale sau
artistice valoroase. In loc s& vada deseurile ca pe ceva inutil, designul deseurilor ii incurajeaza pe
elevi sa le recunoasca ca pe o resursa cu potential ascuns.
Acest domeniu combina creativitatea, constientizarea mediului, maiestria si rezolvarea problemelor.
Filosofia sa se bazeaza pe trei principii cheie:

» Reutilizare — oferirea unei a doua vieti obiectelor cu o prelucrare minima.

 Reciclare creativa — transformarea deseurilor in ceva cu valoare mai mare sau de calitate

imbunatatita.

» Sustenabilitate creativa — proiectare responsabila cu atentie la impactul ecologic.
In Trash Design, scopul nu este doar de a crea ceva atractiv vizual, ci si de a crea produse
semnificative care sa conteste cultura obiectelor de unica folosinta.

2. Reciclare, Reciclare descendenta, Reciclare ascendenta — Tntelegerea diferentei Pentru a incepe
cursul, studentii trebuie sa inteleaga clar terminologia:
a) Reciclarea
« Proces mecanic sau chimic de readucere a materialelor in ciclul de productie.
« Exemplu: hartia transformata in pasta noua de hartie.
« Adesea necesita energie si procesare industriala.
b) Reciclare prin downcycling
» Reciclarea care are ca rezultat materiale de calitate inferioara.
« Exemplu: materiale plastice de calitate superioara transformate in pelete de plastic de calitate
inferioara.
« Materialul Tsi pierde proprietati si poate fi reutilizat de mai putine ori.
c) Reciclare creativa
« Transformarea creativa a deseurilor intr-un produs cu valoare, calitate sau utilitate mai mare.
« Exemplu: transformarea unui tricou intr-o geanta eleganta; transformarea unei sticle intr-o lampa.
« Principiu cheie in proiectarea gunoiului.

Aceste definitii Ti ajuta pe elevi sa inteleaga ca Trash Design nu inseamna doar ,mestesuguri cu
deseuri”, ci 0 metodologie de design structurata, aliniatd cu sustenabilitatea.

3. Cine este un designer de materiale de constructii? — O profesie creativa moderna Un designer de
materiale de constructii este:
« un designer care lucreaza in principal cu materiale reziduale,
« un creator constient de mediu care valorizeaza eficienta resurselor,
« cercetator al proprietatilor materialelor,
 un inovator care cauta solutii alternative de design.
Exemple ale muncii lor includ:
lampi facute din sticle sau borcane,
bijuterii din cabluri vechi si componente electronice,
« mobila creata din paleti sau lemn recuperat,
« accesorii de moda confectionate din resturi textile.
Designerii de materiale de constructii joaca un rol important in conturarea viitoarelor industrii
sustenabile, reducerea impactului asupra mediului si inspirarea de noi tendinte estetice.

13



4. Exemple de aplicatii ale designului deseurilor Designul deseurilor acopera multe discipline
creative. Studentilor li se prezinta exemple precum:
a) Mobilier din paleti sau lazi
« durabil, ieftin, usor de personalizat.
b) Bijuterii din componente electronice
« mic, frapant din punct de vedere vizual, adesea unic datorita elementelor neregulate.
c) Lampi din sticle PET sau borcane de sticla
« Constructie simpla, efecte de iluminare frumoase.
d) Genti si accesorii din textile vechi
« util, puternic si responsabil fata de mediu.
Vizualizarea unor exemple reale i ajutd pe studenti sa inteleaga gama de posibilitati si fi
inspira pentru propriile proiecte semestriale.

5. De ce conteaza designul pentru gunoi — Sustenabilitate si cultura Designul pentru gunoi
are o semnificatie educationala si de mediu:

+ reduce volumul de deseuri trimise la gropile de gunoi,

« prelungeste ciclul de viata al materialelor existente,

« incurajeaza consumul constient,

» dezvolta creativitatea prin constrangeri,

- Tnvata aprecierea pentru maiestrie si abilitatile manuale.
Studentii invatda ca designul nu este doar despre estetica, ci si despre responsabilitate,
inovatie si impact social.

6. Siguranta in atelier (S&A) — Reguli esentiale Tnainte de a incepe lucrarile practice, studentii
trebuie sa invete manipularea in siguranta a uneltelor si materialelor.
Principiile cheie includ:
a) Siguranta uneltelor
« Utilizarea corecta a foarfecelor si cutitelor de lucru (tdierea in directia opusa corpului).
- Folosirea in siguranta a pistoalelor de lipit fierbinte pentru a evita arsurile.
« Manipularea burghielor sau a ciocanelor de lipit numai sub supraveghere.
» Pastrarea uneltelor curate si in locurile desemnate.
b) Organizarea spatiului de lucru
« Pastrarea meselor ordonate si lipsite de obiecte inutile.
« Mentinerea cailor de acces clare in sala de clasa.
 Purtarea manusilor la manipularea materialelor ascutite sau murdare.
c¢) Siguranta materialelor
- Evitarea componentelor periculoase (baterii, cioburi de sticla, substante chimice).
» Depozitarea corecta a obiectelor ascutite sau grele.
d) Sortarea deseurilor in sala de clasa
- separarea materialelor plastice, hartiei, textilelor si deseurilor metalice,
+ pastrarea unei ,cutii curate pentru deseuri” pentru utilizare creativa.
Respectarea regulilor de siguranta asigura ca activitatile Trash Design sunt placute si sigure
pentru toata lumea.
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7. Rezumat pentru studenti Pana la sfarsitul sectiunii teoretice, studentii ar trebui sa

inteleaga:
« ce este Designul deseurilor si de ce este important,
« cum difera reciclarea creativa de reciclare,
« ce posibilitati creative ofera deseurile,
« ce reguli de siguranta trebuie respectate in atelier.

Acest lucru ii pregateste pentru brainstorming si activitatile practice care urmeaza in partea

practica a clasei 1.
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CLASA 2 - Analiza deseurilor si a potentialului acestora

Obiective

« ldentificarea proprietatilor materialelor recuperate.
« Evaluarea tipurilor de deseuri care sunt potrivite pentru diferite tipuri de reutilizare.

Partea teoretica

Tipuri de materiale:
. textile (elasticitate, capacitatea de a coase sau vopsi),
hartie/carton,
plastic (plastic dur/moale),
« metal,
. sticla,
« electronica.
Criterii de evaluare:
 rezistenta,
- siguranta (indiferent daca este ascutita, fragila, fragila),
« usurinta prelucrarii (taiere, lipire, cusut, modelare).

Partea practica — Materiale

« Materiale deseuri aduse de elevi.
« Manusi de protectie, foarfece, banda de mascare, markere.
 Etichete autoadezive sau hartie adeziva pentru descrieri.

Activitate pas cu pas

1.Tmpré$tiat,i toate materialele pe mese si sortati-le pe categorii (elevii ajuta la sortare).
2.Elevii, in grupuri mici, aleg mai multe articole din diferite categorii.
3.Pentru fiecare articol, ei creeaza o eticheta scurta care include:
o denumire (de exemplu, ,sticla PET de 1,5 I"),
o proprietati (flexibil/rigid, usor/greu),
o utilizare potentiala (de exemplu, abajur, ghiveci, element de bijuterie).
4.Grupurile se schimba intre mese pe rand, citesc celelalte etichete si adauga 1-2 idei noi
la fiecare.
5.Rezumat: elevii aleg impreuna 3-5 dintre cele mai promitatoare materiale reziduale cu
care sa lucreze pe parcursul semestrului.
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CLASA 2 - Sectiunea Teoretica

1. Introducere: De ce este importantd analiza materialelor inainte de a incepe orice proiect de
design pentru deseuri, este esential sa intelegem caracteristicile materialelor cu care lucram.
Diferite tipuri de deseuri se comporta diferit in timpul procesarii, au impacturi diferite asupra
mediului si ofera posibilitati diferite de design. Un material bine ales poate imbunatati
dramatic durabilitatea, estetica si functionalitatea produsului final.

Aceasta lectie 1i invata pe elevi sa priveasca deseurile nu ca pe niste gunoi, ci ca pe niste
materii prime valoroase, cu proprietéati specifice si potential creativ.

2. Categorii de materiale recuperate Mai jos este o prezentare generala a celor mai comune
materiale utilizate in designul deseurilor:
a) Textile
« Exemple: tricouri vechi, blugi, perdele, material ramas.
+ Proprietati cheie:
o flexibil sau extensibil,
o poate fi taiat, cusut, vopsit, impletit,
o moale si sigur pentru incepatori.
« Aplicatii tipice:
o genti, accesorii, decoratiuni moi, elemente vestimentare.
b) Hartie si carton
« Exemple: reviste, carton de ambalaj, carton ondulat.
« Proprietati cheie:
o usoara,
o usor de taiat si pliat,
o poate fi intarita prin stratificare.
« Aplicatii tipice:
o abajururi, sculpturi mici, cutii de depozitare, prototipuri.
c) Plastic
- Exemple: sticle PET, sticle de detergent HDPE, recipiente alimentare.
+ Proprietati cheie:
o usor, durabil,
o duritatea variaza (plastice moi vs. rigide),
o impermeabil.
« Aplicatii tipice:
o recipiente, organizatoare, felinare, elemente decorative.
d) Metal
« Exemple: cutii de conserve, sdrma, suruburi, capace de sticle, resturi metalice.
« Proprietati cheie:
o puternic si durabil,
o necesita o manipulare atenta din cauza muchiilor ascutite,
o poate fi modelat, rasucit, gaurit.
« Aplicatii tipice:
o bijuterii, elemente structurale, rame.
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e) Sticla
« Exemple: borcane, sticle, fragmente de sticla (sigure, nu ascutite).
 Proprietati cheie:
o fragila, dar eleganta,
o rezistent la caldura si substante chimice.
« Aplicatii tipice:
o lampi, suporturi de lumanari, obiecte decorative.
f) Deseuri electronice (deseuri electronice)
« Exemple: cabluri, tastaturi, placi PCB, conectori.
» Proprietati cheie:
o componente mici, dar interesante din punct de vedere vizual,
o poate contine componente periculoase (baterii — neutilizate in clasa),
o Bun pentru bijuterii sau lucrari de detaliu.
« Aplicatii tipice:
o sculpturi mici, bijuterii, detalii decorative, obiecte in tehnica mixta.
o
3. Criterii pentru evaluarea potentialului materialului Atunci cand aleg un material pentru un proiect,
studentii ar trebui sa il evalueze folosind urmatoarele criterii:
a) Forta
« Materialul va suporta greutate sau presiune?
« Isi va mentine forma sau se va prabusi?
b) Siguranta
« Materialul este ascutit sau fragil?
 Ar putea provoca taieturi, aschii sau alte rani?
c¢) Usurinta procesarii
» Se poate taia cu foarfeca sau necesita unelte speciale?
« Poate fi lipit, cusut, slefuit sau modelat?
« Cat timp si energie necesita procesarea?
d) Estetica
« Are materialul o culoare, textura sau forma interesanta?
 ,Originea sa din deseuri” adauga caracter designului?
e) Valoare ecologica
« Reutilizarea acestor deseuri reduce semnificativ cantitatea de gunoi (de exemplu, sticle PET, resturi
textile)?
« Poate fi materialul reciclat din nou ulterior?

4. De ce au deseurile potential creativ Elevii ar trebui sa realizeze ca materialele au adesea proprietati
unice care nu se regasesc in resursele noi:

« texturi neobisnuite,

» forme surprinzatoare,

« combinatii neasteptate de culori,

« urme de utilizare anterioara care creeaza valoare narativa.

5. Rezumat pentru studenti Pana la sfarsitul componentei teoretice, studentii ar trebui sa inteleaga ca:
» Fiecare tip de deseu are puncte forte si limitari specifice.
« Alegerea materialului potrivit influenteaza succesul intregului proiect.
 Reciclarea creativa nu este doar ecologica, ci incurajeaza si creativitatea si rezolvarea problemelor.
Aceste cunostinte 1i pregatesc pentru explorare practica in timpul partii practice a lectiei.
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CLASA 3 - Design in stil Gunoi: Moodboard si Inspiratii

Obiective

. Invatarea elementelor de baza ale designului (forma, functie, ergonomie).
« Crearea de moodboard-uri inspirate din materiale reziduale.

Partea teoretica

Scurta introducere:
« forma vs. functie — un obiect trebuie sa fie atat placut din punct de vedere estetic, cat si
util,
« ergonomie — este confortabil si usor de utilizat sau de purtat?
« principiul ,mai putine deseuri” — proiectare intr-un mod care nu genereaza deseuri noi.
Inspiratii: categorii tipice de produse in Trash Design:
 lampi,
mobilier,
bijuterii,
accesorii de moda,
decoratiuni interioare.

Partea practica — Materiale

« Ziare, cataloage, reviste vechi, inspiratii tiparite.
« Foi de hartie A3, lipici, foarfece, markere.

Pas cu pas

1.Elevii aleg o categorie de produse (de exemplu, lampa, bijuterii, geanta).
2.Din reviste si materiale tiparite, decupeaza forme, culori si texturi pe care le asociaza cu
aceasta categorie.
3.Lipesc totul pe o foaie A3, adaugand propriile desene.
4.1n partea de jos a moodboard-ului scriu:
o ce tipuri de deseuri ar dori sa utilizeze,
o ce emotii ar trebui s& evoce produsul (de exemplu, umor, eleganta, nostalgie).
5.Prezentari scurte de tip moodboard (2—3 minute per grup).
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CLASA 3 - Sectiunea Teoretica

1. De ce sunt moodboard-urile esentiale in procesul de design Un moodboard este un colaj
vizual care ii ajuta pe designeri sa defineasca directia proiectului lor inainte de a crea schite
sau prototipuri.
Acesta le permite studentilor sa:

+ exploreaza posibilitatile estetice,

« identificati tonul emotional al proiectului,

« colecteaza referinte vizuale care inspira designul final,

« comunica ideile clar celorlalti.
in designul cu materiale reciclate, moodboard-urile joacad un rol unic, ajutand elevii sa
conecteze materialele recuperate cu potentialul creativ.

2. Tn’gelegerea principiilor de baza ale designului Inainte de a incepe procesul creativ, studentii
ar trebui sa cunoasca cele trei principii fundamentale ale designului de produs:
a) Forma vs. functie Un obiect bine proiectat echilibreaza aspectul si utilitatea.

Un obiect care arata frumos, dar nu poate fi folosit eficient, nu este considerat un design
reusit.
Exemple:

« O lampa facuta dintr-o sticla trebuie sa ofere in continuare o lumina adecvata.

« O geanta confectionata din material textil trebuie sa fie suficient de rezistenta pentru a

suporta greutatea.

b) Ergonomia Ergonomia se concentreaza pe confortul utilizatorului si pe caracterul practic.
Elevii ar trebui sa intrebe:

+ Este obiectul confortabil de tinut in mana sau de purtat?

« Este intuitiv de utilizat?

+ Forma sustine functia dorita?
Chiar si in Trash Design, ergonomia este cruciala pentru crearea de obiecte functionale si
usor de utilizat.
c¢) Principiul ,Mai putine deseuri” O parte esentiala a designului durabil este reducerea
deseurilor in fiecare etapa.

Elevii invata sa:

- folositi materialele existente in loc sa cumparati altele noi,

« evitati decoratiunile inutile,

« planificati proiectele eficient pentru a minimiza resturile,

« utilizati elemente reciclate sau reciclabile ori de cate ori este posibil.
Acest principiu asigura ca procesul de proiectare in sine raméane constient de mediu.

3. Explorarea inspiratiei prin intermediul categoriilor de produse Pentru a ajuta elevii sa
genereze idei, profesorul prezinta inspiratie in cadrul unor categorii tipice de design deseuri:
a) lluminat

« abajururi din sticle,

. felinare facute din borcane sau resturi metalice.
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b) Mobilier
« mese cu paleti,
« rafturi stivuite din 1azi.
c) Bijuterii
« cercei din componente electronice,
« pandantive facute din resturi metalice sau plastic.
d) Accesorii de moda
« genti tote din tricouri,
« pungi din resturi de denim.
e) Decoratiuni interioare
« decoratiuni murale din carton,
- organizatoare din recipiente si ambalaje.
Prin explorarea acestor categorii, elevii incep sa inteleaga ca materialele reziduale pot fi
transformate intr-o gama larga de produse functionale si estetice.

4. Rolul materialelor in dezvoltarea conceptelor Elevii ar trebui sa invete ca alegerea
materialelor reziduale influenteaza direct:
« stilul,
- utilizabilitatea,
« formularul,
- si limitele designului.
Lucrul cu deseurile necesita flexibilitate si imaginatie.
De exemplu:
« Plasticul PET sugereaza transparenta sau forme modulare,
« resturile de material permit moliciune si miscare,
« Componentele metalice sugereaza structura sau bijuterii.

5. Utilizarea moodboard-urilor pentru a sustine creativitatea Un moodboard puternic include
de obicei:

« culori si texturi legate de materialul ales,

« exemple de designuri reciclate,

« cuvinte cheie tipografice sau emotionale,

» forme sau siluete care ar putea influenta produsul final.
Elevii ar trebui sa se gandeasca nu doar la ce vor sa proiecteze, ci Si de ce si ce sentiment ar
trebui sa evoce obiectul.
De exemplu: eleganta, nostalgie, umor, minimalism, futurism.

6. Rezumat pentru studenti Pana la sféarsitul partii teoretice a Lectiei 3, studentii ar trebui sa
inteleaga:

« ce este un moodboard si de ce este folosit in design,

« diferenta dintre forma, functie si ergonomie,

« cum principiul ,mai putine deseuri” modeleaza designul sustenabil,

« cum sa obtii inspiratie vizuala pe baza categoriilor de produse,

« cum influenteaza materialele recuperate deciziile creative.
Acest lucru ii pregateste sa isi creeze propriile moodboard-uri in partea practica a lectiei. 21



CLASA 4 - Proiect individual: Schite si planificare a
actiunilor

Obiective '

« Crearea unui concept individual de produs Trash Design.
. Invatarea modului de planificare si structurare a procesului de lucru.

Partea teoretica

Exemplu de fisa de proiect simpla:
numele produsului,
functie,
grupul tinta de utilizatori,
materiale recuperate care vor fi utilizate,
« etapele executiei.
Discutie despre importanta unui prototip:
« Prima versiune nu trebuie sa fie perfecta — scopul ei este de a testa ideea.

Partea practica — Materiale

« Foi de hartie A4/A3, creioane, markeri cu fineline.
« Un sablon simplu de ,fisa de proiect” (se accepta fotocopii).

Pas cu pas

1. Studentii aleg un produs pe care doresc sa il proiecteze in timpul semestrului.
2.Pe o foaie de hartie, ei creeaza 3 schite rapide ale produsului din unghiuri diferite (fata,
lateral, perspectiva).
3.Ei completeaza fisa de proiect:
o enumerati materialele de deseuri specifice necesare,
o indicati uneltele necesare (de exemplu, ac si ata, burghiu, pistol de lipit fierbinte).
4.Profesorul se plimba prin clasa, pune intrebari si ii ajuta pe elevi sa simplifice sau sa
rafineze conceptele.
5.La final, fiecare student explica pe scurt (in 1-2 propozitii) ce va face in sesiunile practice
din urmatoarele saptamani.
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CLASA 4 - Sectiunea Teoretica

1. Scopul unui proiect individual in designul gunoiului Proiectul individual este elementul
central al semestrului. Acesta permite fiecarui student sa:

« dezvoltam un produs complet, de la idee la prototip,

+ exploreaza directia artistica personala,

« aplica principiile de proiectare invatate in lectiile anterioare,

- exersati luarea independenta a deciziilor si rezolvarea problemelor.
Lucrul la un proiect individual reflecta procesul real de design folosit de designerii si creatorii
profesionisti.

2. Rolul schitei in procesul de proiectare Schitarea este primul si cel mai important pas in
transformarea unei idei abstracte intr-un concept tangibil.

Elevii invata ca schitele ajuta la:

« explorati rapid mai multe variante ale unui design,

« ntelege proportiile si formele,

« vizualizati cum vor interactiona diferite materiale,

« identificati din timp potentialele provocari in constructie,

« comunica ideile clar celorlalti.
Schitele nu trebuie sa fie desene perfecte - trebuie sa fie lizibile si informative.
Elementele cheie ale unei schite bune:

« contururi clare,

 note despre materiale si dimensiuni,

« mai multe unghiuri (frontal, lateral, perspectiva),

- indicatii ale pieselor mobile sau ale punctelor de asamblare.

3. Introducere in Fisa de proiect (Rezumatul proiectului) O fisd de proiect este o versiune
simplificata a unui rezumat de proiectare profesional.

li ajuta pe elevi sa-si organizeze ideile si sa gandeasca logic despre executie.

Fisa de proiect include de obicei:

a) Numele produsului Un nume ajuta la definirea identitatii si intentiei — chiar si un titlu
provizoriu sustine claritatea.

b) Functie Scopul produsului:

Este destinat depozitarii, decorarii, iluminatului, purtarii sau utilizarii zilnice?

c) Proiectantii grupului de utilizatori tinta trebuie sa ia in considerare cine va utiliza obiectul:
copii, adolescenti, adulti, artisti, functionari etc.

d) Materiale recuperate Elevii enumera materialele reziduale pe care intentioneaza sa le
utilizeze si explica de ce le aleg.

e) Unelte necesare Fiecare material necesita unelte specifice — ace, pistoale de lipit,
burghie, cleste, foarfece.

f) Plan pas cu pas O lista structuratad de sarcini ii ajuta pe elevi sa evite confuziile si sa isi
planifice timpul eficient.
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4. Importanta prototiparii Prototiparea este un concept fundamental in educatia in design.
Elevii invata ca:
« primul prototip nu este produsul final,
prototipurile exista pentru a testa idei,
Imperfectiunile dezvaluie ceea ce necesita imbunatatiri,
prototiparea incurajeaza experimentarea si iteratia,
Designul evolueaza prin incercari, erori si rafinare.
intelegerea acestui fapt previne frustrarea si dezvolta rezilienta si creativitatea.

5. Echilibrarea ambitiei si a fezabilitati. O parte a discutiei teoretice include ajutarea
studentilor sa identifice:

« daca ideea lor este realizabila in intervalul de timp dat,

» daca materialele alese sunt adecvate,

« care elemente ar putea fi prea complexe si necesita simplificare,

« cum sa adaptezi proiectul la instrumentele si abilitatile disponibile.
Acest lucru ii invata pe elevi sa gandeasca realist, mentinand in acelasi timp creativitatea.

6. Rolul profesorului in faza de dezvoltare a conceptelor Profesorul ii indruma pe elevi prin:

- adresarea de intrebari critice (,Cum se va atasa?”, ,Ce parte sustine greutatea?”),

« fincurajarea unor solutii mai simple sau mai eficiente atunci cand este necesar,

« sustinerea asumairii riscurilor creative,

« ajutand la potrivirea materialelor cu scopul designului.
Aceasta faza dezvoltd alfabetizarea 1in proiectare si aprofundeaza intelegerea
comportamentului materialelor.

7. Rezumat pentru elevi La sfarsitul partii teoretice a Lectiei 4, elevii inteleg:

« cum schitarea sustine dezvoltarea ideilor,

« cum sa structurezi o fisa de proiect ca un designer,

« de ce prototipurile sunt esentiale in procesul de proiectare,

« cum sa-si planifice munca pas cu pas,

« cum sa alegi eficient materialele si uneltele.
Acest lucru ii pregateste pentru munca practica si pentru procesul de constructie de mai
multe saptamani care urmeaza.
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CLASA 5 - Textile: Genti / Accesorii confectionate din
haine recuperate

Obiective

. Invatarea tehnicilor de baza de reciclare textila.
« Exersarea abilitatilor simple de cusut manual sau la masina.

Partea teoretica
« Textile si mediu (fast fashion, deseuri de imbracaminte).
« Exemple de designeri care lucreaza cu haine vechi (denim, tricouri, perdele).

« Cusaturi manuale de baza (cusatura alergata, cusatura inapoi).

Partea practica — Materiale

Tricouri vechi, blugi, camasi, perdele etc.

Foarfece de tesaturi, ace de siguranta.

Ace, ata, optional o masina de cusut.

« Creta de croitorie / sapun pentru marcarea tesaturilor.

Pas cu pas (Exemplu: geanta cu tricou)

1.Elevul alege un tricou vechi.
2.Acestea marcheaza o linie de taiere chiar sub axile — aceasta va forma corpul
dreptunghiular al gentii.
3.Au taiat partea superioara a camasii (manecile si decolteul).
4.Tnchid partea de jos:
o versiune simpla: coaseti marginea de jos drept peste (manual sau la masina),
o versiune fara cusatura: taiati fasii mici de-a lungul marginii de jos si legati-le in noduri
(franjuri).
5.Din materialul ramas de sus, ei taie doua fasii pentru a crea manere, care sunt apoi
cusute sau legate pe marginea superioara a gentii.
6.Decoratiuni optionale: adaugarea unui buzunar facut din denim vechi, atasarea de petice
din resturi de material.
7.1n cele din urma, elevii testeaza rezistenta gentii asezand mai multe carti induntru.
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CLASA 5 - Sectiunea Teoretica

1. Impactul deseurilor textile asupra mediului Inainte de a lucra cu tesaturi, elevii ar trebui s&
inteleaga de ce reciclarea textila este atat de importanta.

Industria modei este unul dintre cele mai poluante sectoare din lume din cauza:

« cicluri rapide de productie cunoscute sub numele de moda rapida,

« consum ridicat de apa si energie,

« cantitatea enorma de haine uzate care ajung la gropile de gunoi,

- fibre sintetice (cum ar fi poliesterul) care se descompun in decenii sau secole.
Reciclarea textilelor este o strategie eficienta pentru reducerea deseurilor, prelungirea ciclului
de viata al materialelor existente si promovarea unor modele de consum mai sustenabile.

2. De ce textilele sunt ideale pentru reciclare creativa Textilele sunt unele dintre cele mai
versatile materiale reziduale. Printre principalele lor avantaje se numara:

- flexibilitate — pot fi indoite, pliate, rasucite sau stratificate,

« usurinta Tn prelucrare — tesaturile pot fi taiate, cusute, lipite sau tesute,

« confort si moliciune — potrivite pentru articolele purtate pe corp,

« potential estetic — culorile, modelele si texturile creeaza efecte vizuale bogate.
Elevii descopera rapid ca un tricou vechi sau o bucata de denim ofera posibilitati nelimitate.

3. Exemple de reciclare textila in designul contemporan Pentru a inspira elevii, profesorul
poate prezenta exemple precum:

« designeri care creeaza jachete din resturi de denim patchwork,

« genti tote facute din tricouri recuperate,

« accesorii create din perdele, fete de masa sau tesaturi de tapiterie,

« marci slow-fashion care folosesc textile complet reciclate.
Aceste exemple demonstreaza cum reciclarea creativa poate deveni parte a practicii
profesionale de moda si design.

4. Intelegerea proprietétilor tesaturilor Diferite tesaturi se comporta diferit. Elevii ar trebui s&
invete:
a) Intindere si elasticitate
« Tricourile (din jerseu de bumbac) se intind bine — ideale pentru genti fara cusut sau
accesorii moi.
b) Grosime si durabilitate
« Denimul este rezistent si durabil — excelent pentru genti, buzunare si elemente
ranforsate.
c) Uzura
« Unele tesaturi se destrameaza usor si necesita tivuri sau cusaturi in zig-zag.
d) Transparenta sau lipsa de etanseitate
«+ Perdelele sau tesaturile subtiri pot necesita captuseala sau intarire.
e) Confort si textura
« Materialele moi pot fi folosite pentru articolele purtate direct pe corp.
Cunoasterea modului in care se comporta textilele face procesul de constructie mai usor si
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5. Tehnici de baza de cusut Elevii ar trebui sa fie introdusi in tehnicile esentiale:
a) Cusatura de alergare (fastryga) O cusatura simpla si rapida folosita pentru cusaturi
temporare sau decorative.
b) Cusatura inapoi (stebnowy) O cusatura puternica si durabila, potrivita pentru cusaturi care
vor suporta greutate (de exemplu, funduri de genti, manere).
c) Tehnici de armare
« margini pliate,
« cusatura dubla,
» adaugarea de straturi de material pentru rezistenta.
Abilitatile de cusut sunt cruciale in multe proiecte de design deseuri.

6. Siguranta si utilizarea corecta a uneltelor Lucrul cu textile necesita utilizarea in siguranta a
uneltelor de baza:

- foarfecele pentru textile trebuie folosite doar pentru taierea textilelor (nu a hartiei),

« acele si acei trebuie manipulate cu grija si depozitate in siguranta,

« masinile de cusut trebuie utilizate sub supraveghere,

« Creta de croitor ajuta la marcarea materialului fara a-l deteriora.
Elevii invata obiceiuri bune in atelier care le imbunatatesc calitatea muncii.

7. Benéeficiile reciclarii textile in educatia de design Aceasta lectie evidentiaza, de asemenea,
valoarea educationala:

« incurajeaza creativitatea in cadrul unor constrangeri,

« exerseaza dexteritatea manuala,

« dezvolta aprecierea pentru maiestrie,

« invata valoarea repararii si reutilizarii, mai degraba decéat a aruncarii.
Elevii incep sa vada imbracamintea ca pe un material, mai degraba decat ca pe un deseu.

8. Rezumat pentru studenti Dupa partea teoretica a Lectiei 5, studentii ar trebui sa inteleaga:
« motivele ecologice pentru reciclarea textilelor,
- proprietatile diferitelor tesaturi,
« posibilitatile si limitele cusaturii,
« cum pot fi transformate deseurile textile in obiecte utile si estetice.
Acest lucru i pregateste pentru crearea practica de genti sau accesorii reciclate in cadrul
sesiunii practice.
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CLASA 6 - Plastic: Recipiente, organizatoare si felinare
fabricate din sticle PET

Obiective

. Tnvé’;area metodelor sigure de prelucrare a plasticului.
« Crearea unui articol functional (de exemplu, un organizator de birou).

Partea teoretica

 Tipuri de materiale plastice (scurta introducere, PET, HDPE etc.).
« Cum sa tai plasticul fara a crea muchii ascutite si periculoase.
« Limitari — plasticul nu trebuie incalzit sau topit in atelierul scolii (gaze!).

Partea practica — Materiale

« Curatati sticle PET de diferite dimensiuni.
- Foarfece, cutite de artizanat, smirghel cu granulatie fina, perforatoare.
» Sfoara, sfoara, banda washi, markere permanente.

Pas cu pas (Organizator / Felinar)

1.Alegeti o sticla — de exemplu, 1,51 sau 2 I.

2.Marcati o linie de taiere pe sticla (de exemplu, la o treime din inaltimea de la baza).

3.Taiati cu grija partea superioara a sticlei (folosind foarfece sau un cutter).

4. Neteziti toate marginile folosind smirghel fin.

5.Pentru un felinar: creati gauri decorative (folosind un perforator sau o suld mica — sub
supraveghere).

6.Picteaza sau decoreaza plasticul folosind banda washi sau markere permanente.

7.Adaugati un maner facut din sfoara (trecut prin gaurile din partea de sus) —
felinarul/organizatorul poate fi agatat.

8.Test: elevii pun o luménare LED inauntru (niciodata o flacara adevarata!).
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CLASA 6 - Sectiunea Teoretica

1. De ce este importanta reciclarea plasticului Deseurile de plastic reprezinta una dintre cele
mai serioase provocari de mediu ale timpului nostru.
Elevii ar trebui sa invete ca:
« productia de plastic a crescut rapid in ultimele decenii,
« multe tipuri de plastic au nevoie de sute de ani pentru a se descompune,
« materialele plastice de unica folosintd contribuie puternic la poluarea terestra si a
oceanelor,
+ Reutilizarea si transformarea creativa a plasticului reduce impactul asupra mediului si
volumul de deseuri.
Reciclarea plasticului in obiecte functionale fii ajuta pe elevi sa vada deseurile de zi cu zi ca
pe o resursa valoroasa, mai degraba decat ca pe un gunoi.

2. Tipuri de materiale plastice utilizate in proiectarea deseurilor Pentru a lucra in siguranta si
eficient, elevii trebuie sa inteleaga categoriile de baza ale plasticului.
Cele mai comune tipuri includ:
a) PET (polietilen tereftalat)
« utilizat in sticle de bauturi,
« usor, transparent, usor de taiat,
« ldeal pentru felinare, organizatoare, decoratiuni.
b) HDPE (polietilena de inalta densitate)
» utilizat in sticlele de detergent si sampon,
« puternic, durabil, usor flexibil.
c) LDPE (polietilena de densitate mica)
« utilizat in materiale plastice moi, cum ar fi pungi si ambalaje,
« nu este ideal pentru proiecte structurale.
d) PP (Polipropilena)
- utilizat in recipiente alimentare, capace, ambalaje rezistente,
 rezistent la crapare.
Elevii ar trebui sa invete sa verifice simbolurile de reciclare pentru a identifica tipul de
material.

3. Proprietatile plasticului relevante pentru design Plasticul are mai multe proprietati unice:

+ usoara — usor de transportat si manipulat,

« impermeabil — potrivit pentru containere si decoratiuni exterioare,

« flexibil sau rigid, in functie de tip,

- usor de taiat, dar marginile pot deveni ascutite,

- suprafata neteda, ideala pentru pictura sau decorare.
Intelegerea acestor caracteristici 1i ajutd pe elevi s& selecteze modele si instrumente
adecvate.
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4. Reguli de siguranta pentru lucrul cu plastic Siguranta este esentiala in fiecare atelier de
design al gunoiului. Studentii trebuie sa inteleaga:
a) Siguranta taierii

+ Foloseste foarfecele sau cutitele de lucru cu grija, taind in directia opusa corpului.

+ Plasticul poate crapa pe neasteptate, asa ca taierea trebuie sa fie lenta si controlata.
b) Finisarea marginilor

« Dupa taiere, marginile din plastic pot fi ascutite — acestea trebuie netezite cu smirghel.
c) Fara incalzire sau topire

« Vaporii de plastic sunt periculosi.

. Incélzirea, topirea sau arderea plasticului este strict interzisa in atelierul scolii.
d) Siguranta uneltelor

 Perforatoarele si sulele ascutite trebuie utilizate numai sub supraveghere.

«+ Protejati suprafata mesei si pastrati uneltele organizate.

5. Posibilitati creative de design cu sticle si recipiente Sticlele PET ofera o versatilitate
surprinzatoare. Elevii ar trebui sa exploreze modul in care sticlele pot fi transformate in:
a) Obiecte functionale
- organizatoare pentru pixuri si pensule,
« containere de depozitare,
« cosuri mici sau cesti.
b) Elemente de iluminat
- felinare cu perforatii decorative,
« abajururi colorate.
c) Obiecte decorative
« ghivece de plante,
« ornamente suspendate,
» forme sculpturale.
invatand s& vada dincolo de forma originald a unei sticle, elevii isi dezvolta flexibilitatea
creativa.

6. Principii ale proiectarii cu ajutorul plasticului Elevii ar trebui sa inteleaga si principiile de
proiectare specifice reciclarii plasticului:

a) Modularitate Elementele din plastic pot fi combinate pentru a crea structuri mai mari.

b) PET-ul transparent poate fi utilizat pentru a evidentia lumina sau culoarea.

c) Plasticul decorativ pentru suprafete accepta bine vopseaua, markerele si banda adeziva.
d) Constructie usoara Plasticul nu este potrivit pentru sarcini grele, asa ca trebuie luate in
considerare structuri de sustinere.
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7. Beneficiile reciclarii materialelor plastice in educatia in design
stimuleaza creativitatea si experimentarea,

invata utilizarea responsabila a materialelor,

dezvolta abilitati manuale,

incurajeaza rezolvarea problemelor,

- demonstreaza potentialul vizual al deseurilor cotidiene.

Elevii invata sa aprecieze plasticul ca material de design, mai degraba decat ca unul de

unica folosinta.

8. Rezumat pentru studenti Dupa partea teoretica a Lectiei 6, studentii ar trebui sa stie:
- principalele tipuri de materiale plastice si cum sa le recunoastem,
- proprietatile si limitele cheie ale plasticului ca material de design,
« reguli de siguranta pentru taierea, slefuirea si manipularea plasticului,
+ posibilitati creative ale sticlelor PET in realizarea de organizatoare si felinare,
« valoarea ecologica a reutilizarii deseurilor de plastic.

Aceste cunostinte Ti pregatesc pentru crearea practica de organizatoare sau felinare in a

doua parte a lectiei.
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CLASA 7 — Hartie si carton: Module, lampi si obiecte 3D

Obiective

. Intelegerea posibilitatilor structurale ale hartiei si cartonului.
« Crearea unui obiect modular (de exemplu, un abajur sau o mica sculptura).

Partea teoretica

- Hartia si stabilitatea: tehnici de pliere, stratificare, metode de armare.
« Exemple de l[ampi si mobilier din carton.

Partea practica — Materiale

Cutii de transport, hartie mai groasa, carton ondulat.

Cuttere, rigle metalice, covorase de taiat.

Lipici fierbinte (sub supraveghere), lipici alb (PVA).

Agrafe de hartie / cleme mici pentru tinerea bucatilor impreuna in timpul uscarii.

Pas cu pas (abajur simplu din carton)

1.Determinati dimensiunile abajurului (de exemplu, un cilindru sau o forma
dreptunghiulara).

2.Decupati un dreptunghi de dimensiuni potrivite din carton (circumferinta + suprapunere).

3.Proiectati un model de gauri decupate (potrivit pentru lampa - nu prea multe, astfel incat
structura sa ramana stabila).

4.Decupati gaurile cu un cutter de lucru, folosind o rigla si un covoras de taiat.

5.Indoiti cartonul de-a lungul marginilor planificate (cilindru — indoiti intr-o forméa rotunda;
dreptunghiular — indoiti de-a lungul a 4 margini).

6.Lipiti marginile impreuna si fixati-le cu cleme péana se usuca.

7.Test: asezati abajurul peste o sursa de lumina LED (fara becuri care produc caldura!).
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CLASA 7 - Sectiunea Teoretica

1. De ce hartia si cartonul sunt materiale de design importante Hartia si cartonul sunt adesea
subestimate deoarece par fragile.
In realitate, acestea sunt:

+ usoara,

« usor de taiat si de modelat,

« ieftin sau gratuit (ca deseuri reciclate),

« surprinzator de rezistent atunci cand este pliat sau stratificat,

« foarte versatil pentru design modular sau sculptural.
in cadrul proiectului Trash Design, hartia si cartonul le permit elevilor sa exploreze forma,
structura, geometria si volumul fara a fi nevoie de unelte complexe sau materiale scumpe.

2. Principii structurale ale designului pe baza de héartie Elevii trebuie sa inteleaga cum se
creeaza stabilitatea atunci cand lucreaza cu hartie sau carton.
« Un cearsaf plat este slab,
+ O cearsaf pliat devine mult mai rezistent.
Exemple:
« pliuri in evantai, pliuri in acordeon, pliuri triunghiulare.
Plierea adauga rigiditate si ajuta la crearea de forme 3D.
b) Stratificare (laminare) Stratificarea mai multor foi creste grosimea si integritatea
structurala.
Aceasta metoda este frecvent utilizata la mobilierul din carton.
c) Marginile, imbinarile si colturile cu armare pot fi armate prin:
« adaugarea de fasii de carton, dublarea materialului, utilizarea suporturilor interne, crearea
de clapete si interblocarea pieselor.
Aceste principii transforma cartonul simplu intr-o structura portanta.

3. intelegerea tipurilor de hartie si carton Elevii ar trebui sa invete diferentele dintre:
a) Hartie subtire

« usor de indoit, pliat si taiat

« potrivit pentru module, modele decorative, felinare
b) Hartie groasa (Bristol, hartie de constructie)

« mai durabil, ideal pentru forme geometrice
c) Carton ondulat

« extrem de puternic datorita structurii sale interne ondulate

« perfect pentru abajururi, cutii si mobilier
d) Tuburi de carton

- rezistent la incovoiere, excelent pentru structuri verticale si coloane de sustinere
Cunoasterea tipului de material utilizat este esentiala pentru o constructie reusita.
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4. Aplicatii ale hartiei si cartonului in designul contemporan Pentru a inspira elevii, profesorii
pot arata exemple de:
a) Lampi din carton

« abajururi geometrice,

« sculpturi luminoase perforate,

« lumini stratificate din carton care creeaza umbre unice.
b) Mobilier din carton

« scaune si masute, rafturi, sisteme modulare de scaune.
Designeri precum Frank Gehry au demonstrat ca cartonul poate fi durabil, artistic si extrem
de functional.

5. Lucrul in siguranta cu hartie si carton Trebuie respectate regulile de siguranta, in special
atunci cand se utilizeaza unelte de taiere:

« taiati intotdeauna pe un suport de taiere,

» decupat de corp,

- folositi lame ascutite pentru a evita alunecarea,

6. Principii de proiectare a abajururilor si a obiectelor spatiale Atunci cand creeaza obiecte 3D
din carton, elevii ar trebui sa ia in considerare:

a) Geometrie Cilindrii, prismele si sferele pot fi create prin plierea sau indoirea foilor.

b) Cartonul cu interactiune luminoasa poate filtra, modela sau bloca lumina, fiind ideal pentru
lampi.

c) Ventilatie si siguranta termica Trebuie utilizate doar surse de lumina LED, deoarece
cartonul se poate arde daca este expus la caldura.

d) Echilibru si stabilitate Un abajur trebuie sa ramana stabil si s& nu se rastoarne; pot fi
necesare suporturi interne.

e) Estetica Modelele decupate, modelele taiate cu laser (in studiouri profesionale) si formele
modulare permit o frumusete decorativa si functionala.

7. Design Thinking cu deseuri de hartie Aceasta lectie ii invata pe elevi sa:
+ s3 considere hartia ca pe o resursa si nu ca pe un gunoi, sa transforme suprafetele plane
in forme volumetrice,
« experimenteaza cu textura, umbra si lumina,
+ sa inteleaga cum tehnicile simple creeaza structuri puternice.
Designul pe baza de hartie este o introducere excelenta in gandirea arhitecturala, ingineria
structurala si sculptura.

8. Rezumat pentru studenti Dupa sectiunea teoretica a Lectiei 7, studentii ar trebui sa
inteleaga:

« posibilitatile structurale ale hartiei si cartonului,

« cum plierea, stratificarea si intarirea creeaza rezistenta,

« ce tipuri de carton sunt potrivite pentru diferite proiecte,

« cum sunt proiectate obiectele din hartie, cum ar fi abajururile,
Acest lucru ii pregateste pentru crearea practica a unui abajur modular sau a unui obiect 3D
in atelier.

34



CLASA 8 - Metal si electronica mica: Bijuterii / Obiecte
mici

Obiective

« Lucrul in siguranta cu componente metalice mici, cabluri si piese electronice.
« Crearea unei bijuterii simple sau a unui mic obiect decorativ.

Partea teoretica

« O scurta introducere in deseurile electronice (e-waste) si impactul lor asupra mediului.

« Cum se demonteaza dispozitivele vechi (sub supraveghere; pentru uzul orelor este mai
bine sa aduceti componente deja demontate).

« Tehnici de conectare a materialelor: rasucirea firelor, utilizarea inelelor de conectare si a
conectorilor metalici.

Partea practica — Materiale

- Componente recuperate: taste de tastatura, cabluri vechi, suruburi, saibe, placi PCB (fara
baterii).

+ Cleste de taiat sarma, cleste mic, cleste cu varf ascutit.

« Baze pentru confectionarea bijuteriilor: céarlige pentru cercei, agrafe, lanturi (pot fi si
recuperate).

« Optional: lipici epoxidic bicomponent sau lipici fierbinte.

Pas cu pas (Exemplu: Pandantiv realizat din componente electronice)

1.Elevii selecteaza mai multe componente mici (o bucata de PCB, suruburi, chei etc.).
2.Ei aranjeaza piesele pe masa pentru a gasi o compozitie interesanta (simetrica sau
asimetrica).
3.Ei decid daca elementele vor fi conectate:
o mecanic (sarma, inele de saritura) sau
o cu lipici.
4.Acestia asambleaza elementele selectate intr-un singur obiect (de exemplu, o baza PCB
Ccu piese mici atasate).
5.Adauga o buclé/inel de sarit, astfel incat pandantivul sa poaté atarna de un lant sau snur.
6.Ei verifica daca exista ceva ascutit sau care se agata — marginile ar putea necesita pilire
sau fixare cu lipici.
7.Ei prezinta piesele finite pe cartonase etichetate cu numele lor.
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CLASA a Vill-a — Sectiunea teoretica

1. Intelegerea deseurilor electronice (e-waste) si a impactului acestora asupra mediului Deseurile
electronice reprezinta unul dintre fluxurile de deseuri cu cea mai rapida crestere din lume.
Elevii ar trebui sa invete ca:
- dispozitivele electronice contin metale, materiale plastice si substante chimice care pot fi
daunatoare mediului,
« multe componente sunt valoroase si reutilizabile (fire de cupru, suruburi, conectori, fragmente de
PCB),
« bateriile si anumite componente nu trebuie manipulate niciodata in clasa din cauza toxicitatii,
 Reciclarea pieselor electronice mici reduce deseurile si inspira inovatia.
Aceasta constientizare incurajeaza consumul responsabil si reutilizarea creativa.

2. De ce sunt valoroase componentele metalice si electronice in designul deseurilor Piesele metalice
si electronice sunt materiale excelente pentru proiecte creative, deoarece ofera:

« texturi si forme unice,

« 0 identitate vizuala puternica (industriala, futurista, cyberpunk),

« durabilitate,

« modularitate (piesele pot fi conectate, stratificate, indoite),

 la scara mica, ceea ce le face ideale pentru bijuterii sau sculpturi minuscule.
Studentii descopera rapid ca componente precum rezistentele, tastele tastaturii, suruburile si piesele
PCB au un potential estetic uimitor.

3. Demontarea in sigurantd a dispozitivelor vechi Tnainte de a lucra cu componente electronice,
regulile de siguranta trebuie sa fie clare:
« dispozitivele trebuie demontate Tnainte de curs sau sub strictd supraveghere,
- bateriile, condensatoarele si orice contine substante chimice trebuie indepartate si aruncate in
siguranta,
« sunt permise doar piese inofensive, cum ar fi fire, suruburi, conectori si fragmente de PCB,
 Uneltele precum surubelnitele si clestii trebuie utilizate cu atentie.
Siguranta in aceasta lectie este esentiala, deoarece chiar si componentele metalice mici pot fi
ascutite.

4. Proprietatile materialelor relevante pentru proiectare a) Componente metalice
« puternic si durabil,
» poate fi indoit, rasucit sau gaurit,
 pot avea muchii ascutite care necesita pilire.
b) Fire acoperite cu plastic sau cauciuc
« flexibil si colorat,
« util pentru infasurare, rasucire sau crearea de bucle.
c) Piese PCB (placa cu circuite imprimate)
« impresionant din punct de vedere vizual, cu suprafete verzi, albastre sau negre si detalii metalice,
« poate servi drept baza pentru bijuterii sau mici sculpturi.
Intelegerea a ceea ce poate si nu poate face fiecare componenta ii ajutd pe elevi sa isi planifice
eficient proiectele.

36



5. Tehnici de conectare a elementelor metalice si electronice. Studentii invata principalele
metode utilizate in confectionarea bijuteriilor reciclate:
a) Conexiuni mecanice

+ inele de saritura pentru atasarea pieselor, rasucirea sarmei pentru a tine elementele

impreuna, cleste pentru indoirea sau fixarea pieselor.

Metodele mecanice sunt puternice, reversibile si sigure.
b) Conexiuni adezive

 adeziv epoxidic bicomponent pentru imbinari permanente,

« lipici fierbinte pentru componente usoare (utilizat cu atentie si sub supraveghere).
Tehnicile adezive permit atasarea unor piese neregulate care nu pot fi prinse cu fir.

6. Principii de proiectare pentru bijuterii si obiecte mici Atunci cand proiecteaza cu metal si
deseuri electronice, elevii ar trebui sa ia in considerare:
a) Compozitie

« echilibru intre simetrie si asimetrie, stratificAnd elemente mici pentru a crea profunzime.
b) Greutate

- Bijuteriile nu trebuie sa fie prea grele; alegeti componente usoare.
c) Purtabilitate si siguranta

« nimic nu ar trebui sa zgéarie pielea sau sa se agate de haine,

« marginile trebuie sa fie netede sau sigilate.
d) Estetica

« alegerea culorilor si texturilor care se completeaza reciproc,

« evidentiind intentionat stilul ,tehnologic” sau ,industrial”.

7. Exemple de design pentru deseuri electronice in lumea reala Designerii si artistii eco
contemporani creeaza:

« cercei din condensatoare,

« inele sau pandantive din piese de placa de baza,

« sculpturi din s&rma si suruburi,

- opere de arta in tehnica mixta care combina metalul, rasina si electronica.
Aceste exemple le arata elevilor ca obiectele minuscule aruncate pot deveni declaratii
artistice semnificative.

8. Valoarea invatarii pentru studenti Aceasta parte a cursului preda:
- abilitati motrice fine, precizie si rabdare, rezolvarea creativa a problemelor la scara mica,
aprecierea materialelor industriale, eliminarea si reutilizarea responsabila a electronicelor.
De asemenea, elevii invata sa vada tehnologia nu ca pe o dezordine, ci ca pe o materie
prima pentru exprimarea creativa.

9. Rezumat pentru studenti La sféarsitul sectiunii teoretice a Lectiei 8, studentii ar trebui sa
inteleaga:

« ce sunt deseurile electronice si de ce sunt daunatoare mediului,

« ce componente electronice sunt sigure pentru utilizare in sala de clasa,

« proprietatile metalelor si ale pieselor electronice mici,

« cum se conecteaza componentele mecanic sau cu adezivi,

- consideratile de design din spatele realizarii de bijuterii sau obiecte mici sigure si

estetice.
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CLASA IX — Reciclarea mobilierului / Obiecte mai mari
(Proiect in echipa)

Obiective

« Proiectarea la o scara mai mare.
 Lucrul in echipa la un singur obiect (de exemplu, 0 masa, un scaun sau un taburet).

Partea teoretica

« Exemple de mobilier realizat din paleti, 1azi de fructe sau scaune vechi.
- Discutie despre principiile de constructie: stabilitate, durabilitate si siguranta utilizatorului.

Partea practica — Materiale

Scaun vechi, taburet, 1azi de fructe sau paleti (1-2 bucati).
Smirghel, vopsele acrilice, pensule.

Masina de gaurit, suruburi, surubelnite (sub supraveghere).
Manusi, folie de protectie pentru acoperirea meselor/podelei.

Pas cu pas (Exemplu: Reciclarea unui scaun)

1.Impartiti clasa Tn 2-3 echipe; fiecare echipa primeste cate o piesa de mobilier.

2.Ei evalueaza starea obiectului: ce necesita reparatii, daca este stabil.

3.Indepartati piesele inutile sau deteriorate (sub supraveghere).

4. Slefuiti suprafata folosind smirghel.

5.Proiectati noul aspect (o schita rapida color).

6. Vopsiti folosind vopsele acrilice (primul strat; optional, adaugati modele decorative).

7.1n aceastd etapa, procesul poate necesita doud sesiuni de curs (continuati in timpul
Lectiei 10, daca este necesar).

38



CLASA IX - Sectiunea Teoretica

1. De ce este importanta reciclarea mobilierului Reciclarea mobilierului ii invata pe elevi sa
gandeasca la o scara mai larga si sa inteleaga provocarile de design care vin odata cu
structurile mai mari.
Aceasta lectie demonstreaza ca:

« obiectele mari nu trebuie aruncate - pot fi reparate, reproiectate si reutilizate,

« transformarea mobilei vechi reduce semnificativ deseurile,

« Studentii pot invata abilitati practice care se aplica designului interior, tamplariei si

restaurarii.

Reciclarea mobilierului este, de asemenea, o oportunitate pentru studenti de a lucra in
colaborare si de a dezvolta capacitatea de rezolvare a problemelor in echipa.

2. intelegerea surselor comune de mobilier recuperat Elevii invatd ca multe obiecte pot fi
reutilizate:

+ paleti — adesea folositi pentru a construi mese, rafturi sau banci,

+ scaune si taburete vechi — pot fi reparate, revopsite sau modificate structural,

« lazi pentru fructe — usoare si perfecte pentru depozitarea mobilierului,

« dulapuri mici, sertare sau noptiere — ideale pentru reamenajare si decorare.
Aceste materiale sunt disponibile pe scara larga si oferd o baza solida pentru o reproiectare
creativa.

3. Principii structurale: Stabilitate si siguranta Atunci cand se lucreaza cu obiecte mai mari,
siguranta structurala este esentiala. Elevii trebuie sa inteleaga principiile cheie:
a) Stabilitate
- Piesa trebuie sa stea uniforma, fara a se clatina.
« Picioarele, articulatiile si conexiunile trebuie sa sustina greutatea.
« Punctele slabe (de exemplu, suruburi slabite, lemn crapat) trebuie identificate si
consolidate.
b) Functia portanta
« Scaunele si taburetele trebuie sa sustina greutatea unei persoane.
« Rafturile si cutiile trebuie sa sustina obiectele in siguranta.
« Supraincarcarea sau constructia defectuoasa pot duce la accidente.
c) Siguranta utilizatorilor
Toate suprafetele trebuie sa fie netede (fara aschii, muchii rugoase).
Vopseaua si finisajele trebuie sa fie netoxice.
Suruburile sau cuiele nu trebuie sa iasa in afara.
Structura trebuie asamblata in siguranta.
intelegerea acestor principii 1i ajutd pe studenti s& abordeze designul cu responsabilitate si
profesionalism.
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4. Tehnici de pregéatire a mobilei pentru reciclare creativd inainte de reproiectare, mobila
trebuie pregatitéa corespunzator. Studentii invata:
a) Curatare si inspectie
- Verificati daca exista piese sparte, instabile sau ruginite.
« Cautati crapaturi, imbinari slabite sau suruburi lipsa.
b) indepértarea pieselor deteriorate
« Scaunele vechi, spatarele rupte sau placile slabite pot necesita indepartare.
+ Se pot folosi unelte precum clesti, surubelnite sau mici leviere (sub supraveghere).
c) Slefuire
« Smirghelul indeparteaza vopseaua veche, suprafetele rugoase sau aschiile.
» Creeaza o suprafata curata pentru vopsire.
« Ajuta la o mai buna aderenta a noilor straturi de vopsea.
d) Structura de armare
 Strangerea suruburilor, addugarea de console de sustinere sau inlocuirea componentelor
uzate asigura longevitatea.

5. Principii de design in reciclarea mobilierului Studentii trebuie sa gandeasca atat din punct de
vedere vizual, cat si functional:
a) Designul culorilor
« Alegerea unor palete de culori care pun in valoare forma.
» Folosind modele indraznete, gradiente sau finisaje minimaliste.
b) Transformarea formei
« Schimbarea formei sau a aspectului:
o adaugarea de rafturi la o lada,
o modificarea naltimii unui scaun,
o atasarea rotilor la un palet.
c) Combinatie de materiale
« Combinand lemnul, metalul si textilele pentru un impact estetic mai puternic.
« Folosirea de perne, materiale textile sau sabloane pentru a adauga personalitate.
d) Reproiectarea scopului
« Transformand un scaun intr-un suport pentru plante,
« O lada transformata intr-o noptiera,
« Un palet transformat intr-o masuta de cafea.
Elevii invata ca creativitatea nu este limitata de scopul initial al obiectului.

6. Munca in echipa si colaborarea in proiectarea la scara larga Lucrul cu obiecte mari necesita
0 munca in echipa eficienta:

« impartirea rolurilor (proiectant, slefuitor, zugrav, asamblator),

« comunicarea ideilor si stabilirea unui concept comun,

» rezolvarea problemelor atunci cand apar probleme neprevazute,

« gestionarea timpului si a responsabilitatilor.
Munca in echipa reflecta medii profesionale reale de design, pregatind studentii pentru munca
creativa colaborativa.
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7. Valoarea ecologica si sociala a reciclarii mobilei Aceasta lectie consolideaza principiile
sustenabilitatii:

« economisirea resurselor prin prelungirea duratei de viata a mobilierului,

« reducerea deseurilor prin reparare, mai degraba decét prin eliminare,

« promovarea consumului constient,

« cultivdand mandrie in restaurarea si transformarea obiectelor vechi.
Elevii constientizeazad modul in care alegerile de design influenteaza comunitatile si mediul
inconjurator.

8. Rezumat pentru studenti Dupa partea teoretica a Lectiei 9, studentii ar trebui sa inteleaga:

« exemple si posibilitati de reciclare creativa a mobilei,

« principiile structurale care stau la baza stabilitatii si sigurantei,

« cum sa pregatesti si sa repari mobila recuperata,

« cum sa planifici reproiectarea culorilor si a formei,

« cum sa lucram impreuna eficient la un proiect de amploare.
Aceste cunostinte ii pregatesc pentru etapa practica in care transforma mobila veche in piese
functionale, creative si sustenabile.




CLASA A 10-A - Perfectionarea proiectelor semestriale
(Ora atelierului)

Obiective

« Continuarea lucrarilor la prototipurile incepute anterior.
» Rezolvarea problemelor tehnice si de constructie.

Partea teoretica

O scurta discutie despre problemele comune:
» ,Produsul se dezintegreaza.”
+ ,Nu arata ca in schita.”
+ ,Materialul este mai greu de lucrat decat ma asteptam.”

Partea practica — Materiale
- Toate materialele si uneltele folosite anterior (in functie de proiectul fiecarui elev).
Pas cu pas

1.Fiecare elev creeaza o lista cu elementele lipsa si sarcinile care necesita imbunatatiri.
2.Profesorul face o scurta runda de consultari — individual sau in grupuri mici.
3. Studenti:
o consolidarea structurii (imbinari si conexiuni suplimentare),
o imbunatatirea esteticii (slefuire, vopsire, decorare),
o testarea functionalitatii (de exemplu, verificarea daca o punga se rupe sau daca un
scaun este stabil).
4.La sfarsitul orei, fiecare elev noteaza ce mai trebuie finalizat inainte de prezentarea finala.

42



CLASA A 10-A - Perfectionarea proiectelor semestriale
(Ora atelierului)

Obiective

« Continuarea lucrarilor la prototipurile incepute anterior.
» Rezolvarea problemelor tehnice si de constructie.

Partea teoretica

O scurta discutie despre problemele comune:
» ,Produsul se dezintegreaza.”
+ ,Nu arata ca in schita.”
+ ,Materialul este mai greu de lucrat decat ma asteptam.”

Partea practica — Materiale
- Toate materialele si uneltele folosite anterior (in functie de proiectul fiecarui elev).
Pas cu pas

1.Fiecare elev creeaza o lista cu elementele lipsa si sarcinile care necesita imbunatatiri.
2.Profesorul face o scurta runda de consultari — individual sau in grupuri mici.
3. Studenti:
o consolidarea structurii (imbinari si conexiuni suplimentare),
o imbunatatirea esteticii (slefuire, vopsire, decorare),
o testarea functionalitatii (de exemplu, verificarea daca o punga se rupe sau daca un
scaun este stabil).
4.La sfarsitul orei, fiecare elev noteaza ce mai trebuie finalizat inainte de prezentarea finala.
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CLASA A 10-A — Sectiunea Teoretica

1. Scopul etapei de rafinare Pana la Lectia 10, elevii au produs primele versiuni ale
prototipurilor lor.
Aceasta faza introduce o parte esentiala a procesului de proiectare: iteratia.
Elevii invata ca:

« Produsele excelente rareori ies perfect de la prima incercare,

« Rafinamentul este locul unde designul devine functional, stabil si coerent din punct de

vedere estetic,

« Rezolvarea problemelor este o abilitate de baza pentru fiecare designer,

« Identificarea defectelor nu este un esec - este un feedback crucial pentru imbunatatire.
Aceasta mentalitate i ajuta pe elevi sa dezvolte rezilienta, adaptabilitatea si gandirea critica.

2. Tnt,elegerea problemelor comune de design Fiecare proiect - profesional sau realizat de
studenti - intdmpina obstacole.

Profesorul prezinta cele mai tipice probleme:
a) Probleme structurale (,Produsul se destrama.”) Acestea rezulta de obicei din:

- articulatii slabe,

« materiale nepotrivite,

« proportii incorecte,

« armare insuficienta.
Elevii invata sd examineze structura sistematic si sa identifice punctele slabe.
b) Probleme estetice (,Nu aratd ca in schitd.”) Nepotrivirea dintre concept si prototip poate fi
cauzata de:

- comportamentul neasteptat al materialului,

« masuratori inexacte,

« modificari in timpul constructiei,

« idei noi care apar spontan.
Elevii invata ca designul este un proces flexibil - schitele ghideaza ideea, dar adaptarea face
parte din creativitate.
c) Provocari legate de materiale (,Materialul este mai greu de prelucrat decat credeam.”) Unele
materiale rezista taierii, indoirii, lipirii sau coaserii.

Elevii exerseaza analiza:

« limitele materialelor alese,

« tehnici alternative,

« inlocuirea sau adaptarea unor parti ale proiectului.
Intelegerea comportamentului materialelor este o abilitate cruciala de proiectare.

3. Strategii tehnice de rezolvare a problemelor in timpul discutiei teoretice, studentii exploreaza
tehnici de rezolvare a problemelor:
a) Consolidarea articulatiilor

« adaugarea de suruburi, sarma, cusaturi, lipici sau benzi de armare,

« folosind straturi duble de material,

« reglarea distributiei greutatii.
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b) Imbunatétirea esteticii
« slefuirea marginilor aspre,
+ revopsirea suprafetelor neuniforme,
« adaugarea detaliilor de finisare,
» simplificarea elementelor de design aglomerate.
c) Testarea functionala
« verificarea stabilitatii, confortului sau capacitatii portante,
- asigurarea functionarii corespunzatoare a pieselor mobile,
« luand in considerare experienta utilizatorului si ergonomia.
Aceste strategii i invata pe elevi sa isi evalueze munca atat vizual, cat si functional.

4. Rolul reflectiei critice Elevii invata sa reflecteze asupra propriei munci intrebandu-se:
+ Ce functioneaza bine?
« Ce pare instabil?
« Care parte pare stangace sau neterminata?
« Ce poate fi imbunatatit cu un efort minim?
Ce trebuie reproiectat in intregime?
Reflectia ii ajuta pe elevi sa devina designeri mai constienti si mai independenti.

5. Rolul profesorului in faza de perfectionare in Lectia 10, profesorul actioneaza ca facilitator si
consultant:

« oferirea de feedback directionat,

« ajuta la diagnosticarea punctelor slabe,

« sugerand materiale sau tehnici alternative,

« incurajarea asumairii riscurilor, echilibrata cu siguranta si functionalitatea,

- oferind mici demonstratii pentru elevii care se confrunta cu probleme repetate.
Aceasta etapa necesita adesea indrumare individualizata, deoarece fiecare proiect este unic.

6. Importanta documentatiei Studentii ar trebui sa isi documenteze procesul de perfectionare
prin:

« luarea de notite,

« urmarirea schimbarilor,

« actualizarea schitelor atunci cand este necesar,

« notand sarcinile ramase pentru sesiunile viitoare.
Documentatia ii ajuta sa se pregateasca pentru prezentarea si expozitia finala.

7. Mentalitatea de crestere in design Lectia 10 intareste o filozofie educationala importanta:

« greselile sunt informatii,

« reviziile sunt normale,

» Designul evolueaza prin experimentare,

. Imbunatétirea face parte din calatoria creativa.
Studentii invaté ca designerii de succes accepta etapa de rafinare ca pe o oportunitate, mai
degraba decat ca pe un obstacol.
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8. Rezumat pentru studenti Dupa partea teoretica a Lectiei 10, studentii ar trebui sa inteleaga:

de ce rafinarea si iteratia sunt cruciale in design,

cum sa identifici si sa diagnostichezi problemele comune in constructii,
cum sa consolidezi structurile si sa imbunatatesti estetica,

cum sa testezi si sa evaluezi functionalitatea,

cum sa isi adapteze planul de design in functie de provocarile intdmpinate.

Cu aceste cunostinte, studentii sunt pregatiti sa continue sa construiasca, sa corecteze si sa
imbunatateasca prototipurile lor in timpul atelierului practic.
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CLASA 11 - Branding si Fotografie de Produs

Obiective

. Invatand cum sa prezint Trash Design ca un produs profesional.
» Realizarea de fotografii simple de produse.

Partea teoretica

« Ce este brandingul: nume, logo, identitate vizuala si atmosfera.
+ Notiuni de baza despre fotografia de produs:

o fundal (luminos, neutru, uniform),

o iluminat,

o aratand atat detaliile, cat si obiectul complet.

Partea practica — Materiale

Produse finite sau aproape finite ale elevilor.

Material textil sau carton de culoare neutra ca fundal.
« Un telefon cu camera (1-2 per grup).

Foi de hartie A4, pixuri.

Pas cu pas

1.Fiecare elev da un nume produsului sau (de exemplu, ,Lampa neon PET”, ,Geanta Eco
2.0").
2.1n grupuri de 2-3, elevii pregatesc fundalul pe o masa sau pe podea.
3.Ei pozitioneaza produsul in mai multe moduri si fac 3-5 fotografii:
o fotografie completa a produsului,
o fotografie detaliata,
o fotografie ,in timpul utilizarii” (cineva tine, poarta sau foloseste articolul).
4.Pe o foaie A4, ei scriu o scurta descriere:
o numele produsului,
o materialele utilizate,
o Scop,
o care materiale reziduale au fost ,salvate”.
5.La final: mini-galerie pe un proiector sau ecran (daca este posibila afisarea fotografiilor).
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CLASA a Xl-a — Sectiunea teoretica

1. De ce conteaza brandingul in designul deseurilor Brandingul este mai mult decat un logo
sau un nume - este identitatea unui produs.

Elevii ar trebui sa inteleaga ca pana si un obiect reciclat castiga valoare atunci cand este
prezentat profesional.

Brandingul ajuta la:

« comunica povestea din spatele produsului,

« a-si arata unicitatea,

- evidentiaza sustenabilitatea,

 acrea o conexiune emotionala cu publicul,

« face produsul mai memorabil si mai usor de recunoscut.
in lumea designului sustenabil, un brand puternic poate inspira oamenii sa aprecieze obiectele
reciclate si reutilizate ca articole de Tnalta calitate, mai degraba decat ,fabricate din deseuri”.

2. Elemente cheie ale brandingului Studentii invata ca brandingul include:
a) Denumirea produsului O denumire poate fi descriptiva (,Felinar din PET”), conceptuala
(»Urban Echo Light”) sau jucausa (,Eco-Bag 2.0”).
b) Identitate vizuala Aceasta se refera la stilul de prezentare a produsului, inclusiv:
« paleta de culori,
« tipografie (fonturi),
« ton vizual (minimalist, futurist, rustic etc.).
Produsele Trash Design evidentiaza adesea originile lor ecologice prin teme vizuale naturale
sau reciclate.
c) Povestirea Un produs sustenabil devine mai puternic atunci cand este asociat cu o poveste:
« Ce materiale reziduale au fost salvate?
« Ce problema rezolva produsul?
» De ce este acest design semnificativ?
Povestirea adauga profunzime si rezonanta emotionala.

3. Introducere in fotografia de produs Fotografia de produs este esentiala pentru a prezenta un
design clar si atractiv.
Chiar si fotografiile simple facute cu telefonul pot arata profesional cu configurarea potrivita.
Elevii invata elementele fundamentale:
a) Context

« Ar trebui sa fie curat, ordonat si neutru (alb, bej, gri).

« Ajuta produsul sa iasa in evidenta.
b) lluminat

+ O iluminare blanda si uniforma este cea mai buna.

- Evitati umbrele puternice sau reflexiile luminoase.

« Lumina naturala de la o fereastra functioneaza adesea foarte bine.
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c) Fotografiile de compozitie ar trebui sa arate:
« produsul complet (vedere frontala sau unghiulara),
« cel putin o fotografie detaliata (textura, conexiune, structura),
- o fotografie functionala (,in uz”).
Aceste imagini comunica nu doar aspectul, ci si scara, materialul si scopul.
d) Stabilitate si concentrare
» Mentineti camera fixa,
- foloseste focalizarea pe elementul principal,
- asigura claritate si claritate.
O fotografie bine facuta arata respect pentru munca designerului.

4. Ce face ca o descriere buna a produsului Impreuna cu fotografii, designerii trebuie sa fie
capabili sa descrie produsul lor.

Elevii invata sa scrie descrieri scurte si clare, inclusiv:

» numele produsului,

« materialele utilizate (in special cele recuperate),

« functia sa principala,

« beneficiul pentru mediu (,fabricat din 3 sticle PET”, ,resturi vechi de denim recuperate”).
Aceasta forma de branding scris este utila pentru expozitii, portofolii online sau concursuri.

5. Cum creste brandingul valoarea produselor reciclate Studentii discutd despre cum
brandingul:

« redefinieste obiectele reciclate ca produse proiectate,

- atrage atentia intr-o galerie sau o expozitie in sala de clasa,

« ajuta la explicarea mesajului despre sustenabilitate,

- face proiectul mai profesional si mai complet.
Brandingul nu este decor - este comunicare.

6. Incurajarea elevilor sd gandeasca ca designerii Prin intermediul acestei lectii, elevii incep
sa:

« sa considere prototipul lor ca fiind un produs real,

« gandeste-te cum il vor percepe ceilalti,

« rafinati prezentarea,

» sa dezvolte incredere in a-si prezenta public munca.
Aceasta schimbare de gandire este cruciala pentru expozitia finala din Lectiile 13-14.

7. Rezumat pentru studenti Dupa sectiunea teoretica a Lectiei 11, studentii ar trebui sa
inteleaga:

« ce este brandingul si de ce conteaza,

« componentele unei identitati puternice de brand (nume, ton vizual, poveste),

« elementele de baza ale fotografiei de produs (fundal, iluminare, compozitie),

« cum sa prezinti proiectele Trash Design intr-un mod profesional si captivant.
Aceste cunostinte i pregatesc pentru sarcina practica de a fotografia produsele lor reciclate si
de a crea etichete descriptive scurte.
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CLASA A XII-A — Prezentari de proiecte

Obiective

« Exersarea abilitatilor de prezentare.
« Primirea de feedback de la grup.

Partea teoretica

Un scurt ,ghid de prezentare”:
« spune ce ai creat,
« explica de ce ai conceput-o asa,
+ descrieti ce materiale reziduale ati folosit,
« Spune ce ai imbunatati Tn urmatorul tau proiect.

Partea practica — Materiale

« Produse finite.
+ Note din lectiile anterioare (descrierea produsului, fisa de proiect).

Pas cu pas

1. Stabiliti ordinea prezentarilor.
2.Fiecare elev are la dispozitie 3—5 minute pentru:
o sa isi prezinte produsul,
o prezentati-l conform ,ghidului de prezentare”.
3.Dupa fiecare elev, colegii fac 1-2 comentarii scurte + profesorul oferd o propozitie de
feedback.
4.Daca clasa este mare, prezentarile pot continua in Lectia 13.
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CLASA A XII-A — Sectiunea Teoretica

1. De ce conteaza abilitatile de prezentare in educatia in design Capacitatea de a prezenta un
proiect clar si cu incredere este o abilitate esentiala pentru fiecare designer.
Elevii invata ca prezentarile nu se refera doar la prezentarea produsului final, ci si la:
« explicarea procesului de proiectare,
« comunicarea deciziilor creative,
« demonstrarea intelegerii materialelor,
reflectdnd asupra succeselor si provocarilor,
primirea de feedback constructiv.
Aceste abilitati ii pregatesc pe studenti pentru expozitii, interviuri, concursuri si viitoare activitati
in echipa.

2. Structura unei prezentari eficiente de design Pentru a sustine claritatea si increderea,
studentii urmeaza o structura simpla:
a) Ce ai creat Descrie obiectul:
« nume,
« tipul de produs,
« functia sa,
« utilizatorul vizat.
b) De ce I-ai proiectat in acest fel Explica ideea din spatele obiectului:
- inspiratie sau problema pe care doreai sa o rezolvi,
« motivele alegerii anumitor forme sau figuri.
c) Ce materiale reziduale ati folosit? Evidentiati aspectul de sustenabilitate:
« tipuri de materiale recuperate,
+ de ce au fost alesi,
« cum au influentat acestea designul final.
d) Ce ai imbunatati data viitoare cand Reflectia demonstreaza crestere:
« ce a fost dificil,
« ce ati schimba sau reproiecta,
- idei pentru versiunile viitoare.
Aceasta structura ii ajuta pe elevi sa vorbeasca cu incredere si sa ramana concentrati.

3. Principii ale unei prezentari clare si captivante Elevii discutd despre cum sa-si faca
prezentarea mai eficienta:

a) Vorbeste clar si incet. Evita graba si asigura-te ca publicul poate urmari.

b) Mentine contactul vizual. Arata incredere si conexiune cu ascultatorii.

c) Foloseste gesturi sau indica elemente. Ajuta publicul sa inteleaga despre ce parte a
produsului se discuta.
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d) Respectati limita de timp. Practicarea comunicarii concise este o abilitate importanta de
design.

e) Subliniati ,povestea” din spatele proiectului. Oamenii se conecteaza cu povesti, in special
despre sustenabilitate si reutilizare creativa.

4. Tn’gelegerea feedback-ului constructiv Feedback-ul este o parte esentiala a procesului de
proiectare. Elevii invata diferenta dintre:
a) Feedback constructiv Specific, util, axat pe imbunatatire.
Exemple:
» ,Forma este rezistenta, dar manerul ar putea fi intarit.”
» ,ldee grozava — poate modelul ar putea fi mai vizibil.”
b) Feedback inutil Vag sau excesiv de negativ.
Exemple:
« "Nu-mi place."
« ,Arata ciudat.”
Elevii invata cum sa ofere si sa primeasca comentarii cu respect si productivitate.

5. Beneficiile evaluarii inter pares Feedback-ul inter pares fi ajuta pe studenti:

 sa le priveasca munca din perspective diferite,

» sarecunoasca punctele forte pe care poate nu le-au observat,

« identificati domeniile de imbunatatire,

+ sa inteleaga ca designul este colaborativ,

« construieste increderea prin sprijin pozitiv.
Evaluarea inter pares consolideaza, de asemenea, comunitatea din clasa si respectul pentru
munca celorlalti.

6. Rolul profesorului in procesul de prezentare Profesorul:

« modereaza discutia,

« asigura ca feedback-ul este constructiv,

« modeleaza comentarii pozitive si specifice,

« incurajeaza toti elevii sa participe,

« ofera un scurt feedback profesional care ghideaza pasii urmatori.
Scopul nu este de a critica elevul personal, ci de a discuta despre design.

7. Legatura dintre abilitdtile de prezentare si munca de design din lumea reald Studentii
descopera ca prezentarile fac parte din fiecare cariera in design:

« designerii prezinta prototipuri clientilor,

« artistii prezinta portofolii,

« creatorii isi explica procesul la expozitii,

« Dezvoltatorii de produse isi apara deciziile de design in fata unei echipe.
Practicarea acestui lucru acum dezvolta abilitati esentiale de comunicare pentru viitoarele cai
creative.
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8. Rezumat pentru studenti Dupa partea teoretica a Lectiei 12, studentii ar trebui sa inteleaga:
« cum sa structurezi o prezentare de design clara si profesionala,
+ de ce conteaza reflectia si autoevaluarea,
» cum sa oferi si sa primesti feedback constructiv,
« cum se incadreaza prezentarile in munca de design din lumea reala.
Acest lucru ii pregateste pentru sarcina practica de a-si prezenta prototipurile si de a participa
la o sesiune de feedback de sustinere.
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CLASA a Xlll-a - Pregatirea Expozitiei / Prezentarii
Semestriale

Obiective

« Planificarea expunerii lucrarilor elevilor.
. Invatarea abilitatilor de baza de amenajare a expozitiilor.

Partea teoretica

Principiile designului expozitional:

 grupare tematica (de exemplu, ,lumina”, ,moda”, ,bijuterii”)

« plasarea la nivelul ochilor,

- descrieri clare si lizibile.
Importanta contextului — aratédnd ca acestea au fost odata materiale reziduale carora li s-a dat
0 noua viata.

Partea practica — Materiale

« Lucrari ale elevilor finalizate.
» Cartonase cu etichete, markere.
« Banda de pictor, sfoara, cleme (pentru agatarea pieselor usoare).

Pas cu pas

1. Stabiliti un titlu comun pentru expozitie (de exemplu, ,A doua viata a obiectelor”, ,Design
de gunoi: o viatd noud”).
2.Impartiti proiectele in sectiuni tematice.
3.Aranjati obiectele in spatiul expozitional:
o pe mese, rafturi, umerase,
o intr-o ordine logica (de exemplu, de la mic la mare).
4.Elevii scriu etichete scurte pentru lucrarile lor (nume, titlu, materiale).
5. Testati aspectul expozitiei si faceti fotografii ale aranjamentului general.
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CLASA a XIll-a — Sectiunea teoretica

1. De ce este importanta expunerea proiectelor de design deseuri Expunerea lucrarilor de
design deseuri este o etapa finala esentiala a procesului creativ.

Elevii invata ca o expozitie nu este doar o modalitate de a prezenta produse finite - este o
forma de comunicare. Expozitia ii invata sa:

» gandeste-te la perspectiva publicului,

« saisi prezinte munca clar si profesional,
evidentiaza transformarea de la deseuri la un design semnificativ,

« a organiza obiectele intr-un mod care spune o poveste,

« aprecieze realizarile colective ale clasei.
Expozitia devine o celebrare a creativitatii, reciclarii creative si sustenabilitatii.

2. Principii de baza ale designului expozitional Studentii sunt introdusi in regulile de baza pe
care le folosesc muzeele, galeriile si designerii:
a) Gruparea tematica Organizarea lucrarilor in sectiuni (de exemplu, iluminat, moda, bijuterii,
decor interior) ajuta publicul sa inteleaga relatiile dintre proiecte si incurajeaza coerenta
vizuala.
b) Amplasarea la nivelul ochilor Obiectele trebuie amplasate la o inaltime la care sa fie usor de
vazut. Acest lucru asigura accesibilitatea si ofera fiecarei lucrari o vizibilitate egala.
c) Etichete clare si informative O eticheta buna include:

« numele elevului,

« titlul piesei,

« materialele utilizate (in special elementele recuperate).
Etichetele ajuta la ghidarea privitorului si ofera context esential.
d) Echilibru si spatiere Obiectele nu ar trebui sa fie aglomerate. Spatiul permite fiecarei lucrari
sa iasa in evidenta si sa fie apreciata individual.

3. Importanta contextului in expozitile de design bazate pe deseuri Unul dintre principalele
obiective ale acestei expozitii este de a arata transformarea - modul in care deseurile capata o
noua valoare prin creativitate.
Elevii discuta despre cum sa ofere context prin:

« afisénd imagini ,inainte si dupa”,

« inclusiv note despre materialele recuperate,

 gruparea obiectelor dupa tipul de material (de exemplu, ,din sticle”, ,din textile”),

» prezentand scurte povestiri despre originea fiecarui proiect.
Contextul ii ajuta pe spectatori sa inteleaga mesajul ecologic din spatele expozitiei.

55



4. Povestirea vizuala intr-o expozitie O expozitie ar trebui sa aiba un flux narativ. Studentii
invata sa gandeasca ca niste curatori:

« Ce ar trebui sa vada publicul mai intai?

« Cum se vor deplasa oamenii prin spatiu?

» Unde ar trebui amplasate obiectele care atrag cel mai mult atentia?

« Care piese functioneaza bine una langa alta?
O naratiune coerenta face expozitia mai captivanta si mai memorabila.

5. Pregatirea lucrérilor pentru expunere inainte de a aranja expozitia, studentii discutd despre
cum sa isi pregateasca lucrarile:

« verificarea stabilitatii si curatarea suprafetelor,

« asigurarea faptului ca etichetele sunt curate si lizibile,

« selectarea celei mai bune orientari (fata, laterald, suspendata).
Acest pas preda standarde profesionale in prezentarea lucrarilor de design.

6. Colaborarea in echipa in designul expozitiilor Studentii invata ca crearea unei expozitii este
un efort de echipa care necesita:

« luarea deciziilor impreuna,

« respectand ideile celorlalti,

« Tmpartirea logica a sarcinilor (autori de etichete, planificatori de machete, instalatori),

« rezolvarea problemelor ih mod colaborativ (limitari de spatiu, probleme de iluminat).
Acest lucru dezvolta munca in echipa si abilitatile organizatorice.

7. Fotografie si documentare Studentii invata, de asemenea, ca expozitile ar trebui
documentate:

- fotografierea configuratiei,

« surprinderea atat a cadrelor largi, cat si a prim-planurilor,

« inregistrarea realizarilor clasei pentru portofolii sau evenimente scolare viitoare.
Documentatia pastreaza etapa finala a calatoriei creative.

8. Rezumat pentru studenti Dupa sectiunea teoretica a Lectiei 13, studentii ar trebui sa
inteleaga:

« cum expozitile comunica idei si povesti,

« reguli esentiale de aspect, etichetare si grupare tematica,

» de ce este important contextul in prezentarile Trash Design,

« cum sa lucrezi in colaborare pentru a crea un afisaj eficient si frumos.
Aceste cunostinte 1i pregatesc sa isi organizeze prezentarea semestriala in timpul partii
practice a lectiei.
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CLASA a 14-a - Expozitie si rezumat de sfarsit de
semestru

Obiective

« Prezentarea rezultatelor muncii elevilor unui public mai larg (alte clase, profesori, parinti).
+ Reflectie asupra abilitatilor si cunostintelor dobandite pe parcursul semestrului.

Partea teoretica

O scurta discutie in grup:
« ce au invatat elevii despre materiale,
« care a fost cea mai dificila parte,
» daca s-a schimbat modul lor de gandire despre ,risipa”.

Partea practica — Materiale

» Expozitia pregatita in timpul lectiei anterioare.
« Un simplu chestionar de evaluare anonim (se poate realiza si pe hartie).

Pas cu pas

1. Elevii ii ghideaza pe vizitatori prin expozitie (daca sunt prezenti vizitatori).
2.Fiecare elev vorbeste pe scurt despre lucrarea sa (1-2 minute).
3.Dupa eveniment, clasa completeaza un scurt sondaj:
o ce au considerat cel mai valoros,
o ce ar schimba in organizarea cursului,
o ce proiecte noi ar dori sa realizeze semestrul urmator.
4. Profesorul rezuma semestrul, subliniind punctele forte si progresul individual.
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CLASA a 14-a — Sectiunea teoretica

1. Importanta expunerii lucrarilor creative Expozitia finala este mai mult decat o simpla
prezentare - este o celebrare a invatarii, creativitatii si transformarii.
Elevii invata ca:

« prezentarea proiectelor lor ii ajuta sa-si vada munca ca pe un design real,

« partajarea obiectelor reciclate creste gradul de constientizare cu privire la sustenabilitate,

+ prezentarea in fata celorlalti dezvolta increderea si abilitatile de comunicare,

« Expozitiile fac procesul de invatare vizibil si semnificativ.
Acest moment marcheaza tranzitia de la studentii designeri la tineri creatori increzatori in a-si
explica ideile public.

2. invatare prin reflectie Reflectia este o parte esentiald a procesului de proiectare si
educational.

in timpul discutiilor de grup, elevii sunt incurajati s se gandeasca la:

a) Ce au invatat despre materiale

« cum se comporta diferite materiale reziduale,

+ cu care materiale sunt mai usor sau mai greu de lucrat,

« potentialul creativ ascuns in obiectele de zi cu zi.

b) Ce a fost cea mai dificila

« probleme tehnice,

« gestionarea timpului,

« lucru in echipa,

« adaptarea designului atunci cand materialele nu s-au comportat conform asteptarilor.
Recunoasterea provocarilor ii ajuta pe elevi sa creasca ca designeri independenti si rezilienti.
c) Cum s-a schimbat perceptia lor asupra ,risipei” Elevii isi dau seama ca:

« deseurile sunt o resursa,

« multe obiecte merita o a doua viata,

« designul poate reduce impactul asupra mediului,

- Creativitatea poate transforma materialele aruncate in produse valoroase.

Aceasta schimbare de mentalitate este unul dintre cele mai importante rezultate ale cursului de
Design al Deseurilor.

3. intelegerea evaluarii si autoevaluarii La sfarsitul semestrului, studentii participa la
autoevaluare printr-un scurt chestionar anonim.
Aceasta ii invata:
« cum sa reflecteze critic asupra propriei invatari,
« cum sa identifici punctele forte si domeniile de imbunatatire,
« cum sa exprimi opinii despre structura cursului,
« cum sa propun idei noi pentru proiecte viitoare.
Autoevaluarea incurajeaza responsabilitatea, autonomia si abilitatile metacognitive.
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4. Rolul feedback-ului in dezvoltarea creativa Expozitiile sunt oportunitati naturale de a primi
feedback de la:
« coleqi,
« profesori,
» oaspeti si vizitatori.
Elevii invata ca feedback-ul:
+ este un instrument pentru crestere, nu pentru critica,
- ajuta la rafinarea ideilor viitoare,
« confirma punctele forte pe care poate nu le-au observat,
- ofera motivatie pentru a continua explorarea creativa.
Aceasta bucla de feedback oglindeste practicile profesionale de design.

5. Celebrarea realizarilor individuale si de grup Discutia de incheiere a semestrului
evidentiaza:
» progresul personal,
« noile abilitati invatate,
« momente de rezolvare a problemelor cu succes,
« asumarea creativa a riscurilor,
« lucrul in echipa si colaborarea.
Elevii vad cat de mult s-au imbunatatit de la Lectia 1.
Aceasta recunoastere le sporeste increderea si mandria fata de realizarile lor.

6. Sustenabilitatea ca mentalitate pe termen lung Lectia finala intareste mesajul central al
designului deseurilor:

« gandirea sustenabila nu este o activitate singulara,

« poate influenta deciziile zilnice, obiceiurile de consum si creativitatea,

« reciclarea creativa promoveaza responsabilitatea fata de mediu,

« Designul poate modela o lume mai constienta si mai eficienta din punct de vedere al

resurselor.

Studentii termina cursul cu noi perspective asupra materialelor, designului si constientizarii
ecologice.

7. Rezumat pentru elevi Pana la sfarsitul partii teoretice a Lectiei 14, elevii inteleg:

« scopul si valoarea prezentarii publice a lucrarii lor,

« cum sa reflecteze asupra propriului proces de invatare,

« cum sa folosesti feedback-ul pentru a te dezvolta ca designeri,

« cum transforma Trash Design atat materialele, cat si mentalitatile.
Acest lucru ii pregateste pentru experienta expozitionala finala, unde isi impartasesc proiectele
cu mandrie si incheie semestrul cu un sentiment de implinire.
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1. CRITERII DE EVALUARE (pentru intregul semestru)

A. Cunoastere si intelegere

1.Intelege concepte de baza: reciclare, reciclare creativa, categorii de deseuri.

2.Cunoaste proprietétile textilelor, materialelor plastice, hartiei, metalului si deseurilor
electronice.

3.Explica principiile de design (forma/functie, ergonomie, stabilitate, branding).

4.Demonstreaza constientizare a sustenabilitatii si a impactului asupra mediului.

B. Abilitati practice

1. Utilizarea corecta si in siguranta a uneltelor (foarfece, cutter, cleste, pistol de lipit, burghiu)

sub supraveghere.
2.Manipularea si prelucrarea precisa a materialelor.
3.Capacitatea de a construi obiecte stabile si functionale.

4.Tmbunatétirea tehnica a prototipurilor (iterare).
5.Mestesug: finisaje curate, imbinari rezistente, asamblare ingrijita.

C. Creativitate si proces de design

1. Originalitatea ideilor si rezolvarea creativa a problemelor.
2.Calitatea schitelor, moodboard-urilor si dezvoltarii conceptelor.
3.Rafinarea eficienta a proiectului pe baza provocarilor.
4.Coerenta estetica si functionala a produsului final.

D. Comunicare si colaborare

1.Prezentarea orala clara a proiectului.
2.Capacitatea de a oferi si primi feedback constructiv.
3.Participarea la sarcini de echipa (reciclarea mobilierului, amenajarea expozitiilor).

4. Pgafesionalism in timpul expozitiilor si sarcinilor fotografice.
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RUBRICI (TABEL DE NOTARE DETALIAT) Rubrica A — Proiect final

Criterion

Functionality

Craftsmanship

Material Use

Aesthetics

Innovation

Criterion

Sketches

Moodboard

Planning

Iteration

Criterion

Presentation

Product
Description

Photography

Exhibition
Participation

Excellent (5)

Strong, stable,
fully functional

Excellent finishing,
clean edges,

Waste materials
used creatively

Visually coherent,
polished,

Highly original
concept, strong

Good (4)

Mostly functional
with minor issues

Good
craftsmanship,

Mostly effective
use of materials

Clear aesthetic
intention, minor

Some original
ideas

Satisfactory (3)

Partially functional

Basic
craftsmanship,

Limited creativity
in material choice

Acceptable visual
quality

Works within
known patterns

Rubrica B — Procesul de proiectare

Excellent

Clear, detailed,
multi-view

Rich visuals,
strong direction

Precise project
sheet with full

Strong
improvements

Good

Complete,
understandable

Good inspiration
selection

Mostly complete
plan

Some
improvements

Satisfactory

Basic sketches

Basic moodboard

Partial plan

Minimal
improvement

Rubrica C — Prezentare si comunicare

Excellent

Clear, confident,
engaging
Complete:
materials,
High-quality
images (context,

Active,
responsible,

Good

Mostly clear and
organized

Mostly complete

Good photos with
minor issues

Good
participation

Satisfactory

Understandable
but limited

Basic description

Basic
documentation
Limited
involvement

Needs
Improvement (2-

Unstable, unsafe
or non-functional

Poorly
constructed,

Inappropriate or
ineffective

Lacks cohesion
and visual clarity

Minimal creativity

Needs
Improvement

Missing or unclear

Weak or
incomplete

Lacks planning

No improvements

Needs
Improvement

Unclear or
incomplete
Missing key
information
Poor or missing
photos

Minimal
cooperation
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PROTOCOL DE EVALUARE - Versiune tiparibila MATERIAL: Designul gunoiului - Proiect semestrial SCOALA:

CLASA / GRUPA:
NUMELE ELEVULUL:
SEMESTRUL: /
Assessment Area Weight Partial Grade (1-6)
1. Engagement & 20%
Activity
2. Project Sheet 10%
3. Semester Project / 40%
Prototype
4. Project Presentation 15%
5. Participation in 15%

Exhibition Preparation
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[I. Evaluare partiala detaliata
1. Implicare / Activitate (20%)

Comentarii:

2. Fisa de proiect (10%)

Comentarii:

3. Proiect semestrial (40%)

Evalua:
functionalitate creativitate maiestrie utilizarea materialelor recuperate abilitati de rezolvare a
problemelor Comentarii:

4. Prezentarea proiectului (15%)

Comentarii:

5. Pregatirea expozitiei (15%)

Comentarii:

[ll. Calculul notei finale Componenta Ponderare Nota Valoare ponderata Angajament 20% ... ... Fisa
de proiect 10% ... ... Prototip 40% ... ... Prezentare 15% ... ... Expozitie 15% ... ...

NOTA FINALA:

IV. Semnatura profesorului/profesoarei

Data:
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FISA DE OBSERVATIE A ELEVULUI Numele elevului:

Semestrul:

Area Teacher’'s Observations

Engagement

Ability to Work in a

Group

Adherence to Safety

Rules (BHP)

Creativity

Independence

Problem-Solving Skills

Timeliness

Quality & Aesthetics of

Work

Care for Order and

Materials

Grade (1-6)
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Mai jos sunt chestionare de evaluare de sfarsit de semestru, gata de utilizare, pentru studenti, scrise intr-o
engleza clara si concepute special pentru cursul de 14 lectii ,Designul gunoiului”.
Puteti alege intre:
Versiunea A — Simpla (rapid de completat) £4 Versiunea B — Extinsa (feedback detaliat) &4 Versiunea C —
Fisa de reflectie anonima 4 Versiunea D — Chestionar pe scala Likert pentru rezultate statistice

VERSIUNEA A — EVALUARE SIMPLA DE SFARSIT DE SEMESTRU Evaluarea elevilor la

sfarsitul semestrului — Designul gunoiului Acest chestionar este anonim. Va rugam sa raspundeti
sincer.

Ce ti-a placut cel mai mult la acest curs?

Ce abilitati considerati ca v-ati imbunatatit? (alegeti oricare) o Lucrul cu unelte o Creativitate O
Rezolvarea problemelor o Lucrul cu deseuri o Abilitati de prezentare o Lucrul in echipa o
Planificare si proiectare Ce atelier v-a placut cel mai mult?

O Textile o Materiale plastice o Hartie si carton o Metal si deseuri electronice o Reciclarea
mobilei o Branding si fotografie Ce ati schimba sau imbunatati la curs?
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VERSIUNEA B — EXTINSA (FEEDBACK DETALIAT) Designul gunoiului — Chestionar de evaluare
la sfarsitul semestrului Anonim — Feedback-ul dumneavoastra ne ajuta sa imbunatatim cursul.
1. Continutul cursului Care subiecte au fost cele mai interesante pentru tine?

A fost echilibrul potrivit intre teorie si practica?
o Da o In mare parte o Nu prea o Nu Comentarii:

Te-ai simtit in siguranta si increzator folosind instrumentele?
o Intotdeauna o De cele mai multe ori o Uneori o Rareori

3. Dezvoltarea abilitatilor Ce abilitati ti-ai dezvoltat cel mai mult?

Te-a ajutat cursul sa gandesti diferit despre deseuri si sustenabilitate?
0 Da o Putin o0 Nu prea o Nu

4. Proiect final si expozitie
Sunteti multumit de produsul final? o Da o Partial o Nu De ce?
Te-a ajutat pregatirea expozitiei sa intelegi prezentarea designului?
o Da o Oarecum o Nu prea mult o Deloc Ce ati invatat vazand lucrarile altor elevi?
5. Organizarea cursului
1. Ai simtit ca ai avut suficient timp pentru a-ti finaliza proiectul?
2. oDa
3. o In mare parte
4. o Nu
5.Cum ati evalua mediul din sala de clasa/atelier?
6. 0 Excelent
7. 0Bun
8. o Bine
9. o Sarac
10.Ce ai schimba pentru a imbunatati cursul in semestrul urmator?
1L PRSP SRS
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VERSIUNEA C - FISA DE REFLECTIE ANONIMA Designul gunoiului — Reflectie personala
(Aceasta fisa este anonima. Va rog sa fiti sinceri.) Ceva ce am invatat semestrul acesta si m-a
surprins:
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VERSIUNEA D - CHESTIONAR PE SCALA LIKERT (pentru statistica) (Elevii incercuiesc un raspuns pe rand.)
Proiectarea gunoiului - Evaluare la sfarsitul semestrului

Statement Strongly Agree Agree Neutral Disagree Strongly Disagree
1. The course was g 4 3 2 1
interesting.

2. | learned useful 5 4 3 2 1
skills.

3. lunderstand 5 4 3 2 1
materials better

4. | felt safe using 5 4 3 2 1
the tools.

5. The lessons 5 4 3 2 1
were well-

6. The teacher 5 4 3 2 1
explained

7.1 enjoyed the 5 4 3 2 1
practical

8. | liked working 5 4 3 2 1
in a group.

9.l am satisfied 5 4 3 2 1
with my final

10. The exhibition 5 4 3 2 1

made me proud

11. Trash Design 5 4 3 2 1
should continue

Comentarii deschise:
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1. Scenariul lectiei: Bordalo Il (Portugalia — Animale de gunoi)

Functioneaza cu: deseuri de plastic, piese auto, resturi metalice, anvelope,
electronice. Faimos pentru: sculpturi de animale de mari dimensiuni realizate din
gunoi.

1. Despre artist Bordalo Il (Artur Bordalo, nascut in 1987, Lisabona) este un artist
stradal de renume mondial care creeaza sculpturi monumentale folosind gunoi si
materiale industriale aruncate. Seria sa ,Big Gun Animals” (Animalele mari de
gunoi) creste gradul de constientizare cu privire la poluare, pierderea biodiversitatii
si consumul excesiv.

Sculpturile sale apar in orase importante din Europa, SUA si America de Sud.

2. Sectiunea teoretica Idei cheie de discutat:
« Artistul foloseste materiale reziduale din gropile de gunoi si de la depozitele de
fier vechi pentru a construi sculpturi expresive cu animale.
« Fiecare animal reflecta amenintarea la adresa mediului cauzata de deseurile
umane.
« Lucrarile sale combina arta stradala, instalatia si activismul de mediu.
« Prin exagerarea dimensiunii, el 7i obliga pe spectatori sa se confrunte cu
consecintele deseurilor de plastic si metal.
intrebari pentru discutie:
» De ce alege Bordalo Il animalele ca subiect principal?
« Cum adauga materialele (gunoiul) sens operei de arta?
« Ce emotii crezi ca simte publicul cand ii vede lucrarile intr-un oras?

3. Activitate practica pentru clasa: Creati un ,animal de gunoi” in relief (2,5D)
folosind deseurile din clasa.
Materiale:

« Ambalaje din plastic, capace de sticle, bucati metalice, carton

« Pistol de lipit (supravegheat), foarfece, banda adeziva rezistenta

» Foaie mare de carton pentru baza
Pasi:

1.Elevii aleg un animal care simbolizeaza o problema de mediu (de exemplu, o

specie pe cale de disparitie).

2.Schiteaza un contur simplu pe carton.

3. Construiti forma folosind materiale reziduale stratificate.

4.Adaugati textura si culoare folosind obiecte gasite.

5.Prezinta lucrarea cu un scurt mesaj despre mediu.
Rezultat al invatarii: Elevii invata cum alegerea materialelor influenteaza
semnificatia si cum gunoiul poate forma texturi sculpturale expresive.
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2. Scenariu de lectie: Haroshi (Japonia — Sculpturi din skateboard reciclat)

Compatibil cu: placi de skateboard folosite, resturi de lemn. Faimos pentru:
sculpturi stratificate colorate realizate din skateboard-uri reciclate.

1. Despre artist Haroshi (nascut in 1978, Tokyo) este un sculptor japonez
contemporan cunoscut pentru sculpturile sale din placi de skateboard reciclate.
Lemnul uzat prezinta zgarieturi, lovituri si straturi de culoare care documenteaza
istoria skateboarderului care le-a folosit.

Lucrarile sale sunt expuse la nivel international in galerii precum Jonathan LeVine

Gallery si Nanzuka.

2. Sectiunea teoretica Concepte cheie:
« Haroshi stivuieste placi vechi de skateboard, apoi le sculpteaza ca pe lemn
pentru a produce sculpturi extrem de detaliate.
« Straturile colorate vin in mod natural dupa ani de utilizare: fiecare zgarietura
spune o poveste.
« Opera sa exploreaza teme precum memoria, identitatea, subcultura si
transformarea.

» El demonstreaza cum materialele ,uzate” detin bogatie emotionala si vizuala.

intrebari pentru discutie:
« De ce sunt obiectele folosite adesea mai semnificative decat cele noi?
« Ce calitati vizuale creeaza straturile?
+ Ce subculturi sau grupuri produc fluxuri interesante de deseuri?

3. Activitate practica pentru clasa: Creati o ,sculptura stratificatad” inspirata de
Haroshi.
Materiale:

« Carton colorat, spuma, resturi textile, hartie stratificata

« Lipici, taietoare, foarfece

« Optional: bucati de skateboard-uri vechi (daca sunt disponibile si sigure)
Pasi:

1. Elevii stivuiesc diverse materiale de deseuri colorate intr-un bloc gros.

2. Lipiti straturi pentru a crea o structura solida.

3.Sculpteaza sau taie in bloc pentru a dezvalui modelele din interior.

4.Modeleaza blocul intr-un mic relief sau un obiect abstract.

5.Prezinta placa si explica povestea din spatele materialelor alese.
Rezultatul invatarii: Elevii inteleg cum stratificarea transforma materialele
recuperate si cum forma dezvaluie istoricul ascuns al culorilor.
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3 scenariu de lectie: El Anatsui (Ghana / Nigeria)

Lucrari cu: capace de sticle, sigilii de aluminiu, metal aruncat, sdrma de cupru,
obiecte gasite Tip de lucrare: sculpturi monumentale suspendate, tapiserii metalice
cu aspect textil

1. Despre artist El Anatsui (nascut in 1944) este un artist de renume international,
cunoscut pentru transformarea capacelor de sticle, a resturilor de aluminiu si a
metalului din sticlele de bautura aruncate in tapiserii uriase si stralucitoare, expuse in
intreaga lume.

Este unul dintre cei mai recunoscuti artisti africani contemporani si a expus la Bienala

de la Venetia si la muzee importante, inclusiv Muzeul Metropolitan de Arta.

2. Sectiunea teoretica Puncte cheie de discutat cu studentii:
« El Anatsui colecteaza mii de capace de sticle aruncate de la distileriile nigeriene.
« Le zdrobeste, le taie si le impatureste, apoi le leaga cu sdrma de cupru pentru a
crea ,tesaturi” masive si flexibile.
« Lucrarile sale comenteaza consumerismul, comertul global, istoria coloniala si
frumusetea ascunsa in deseuri.
« Par moi ca materialul textil, dar sunt facute din metal — punand la indoiala
perceptiile asupra materialitatii.
intrebari pentru discutie:
« Cum modifica scara impactul materialelor reciclate?
» De ce este ,deseul” un mediu artistic puternic?
« Cum creeaza elementele mici repetitive efecte vizuale ample?

3. Activitate practica pentru clasa: Creati o ,tapiserie metalica” la scara mica,
inspirata de El Anatsui.
Materiale:
» Doze de aluminiu (sigure, pre-deschise), capace de sticle, folie metalica de la
ciocolata sau bauturi, sarma subtire, cleste, perforator
« Manusi pentru siguranta
Pasi:
1. Elevii aplatizeaza sau taie bucati de metal in forme mici.
2.Faceti gauri mici si conectati piesele folosind sdrma subtire sau inele metalice.
3.Creati o ,foaie” flexibila din bucati metalice uzate legate intre ele.
4.Adaugati modele folosind culoarea, repetitia si textura.
Rezultat al invatarii: Elevii invata cum repetitia, conexiunea si istoria materialului
creeaza afirmatii vizuale puternice.
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Scenariu de lectie cu 4 sfere: Subodh Gupta (India)

Lucrari cu: ustensile din otel inoxidabil, recipiente metalice, cutii Tiffin, obiecte
domestice gasite Tip lucrare: sculptura, instalatie, ansambluri monumentale

1. Despre artist Subodh Gupta (nascut in 1964) este un artist contemporan indian
de renume, cunoscut pentru utilizarea ustensilelor de bucatarie de zi cu zi - oale,
galeti pentru lapte, suporturi pentru bomboane - pe care le colecteaza din piete si
centre de reciclare.

Lucrarile sale exploreaza memoria, migratia, viata domestica, globalizarea si
simbolismul obiectelor de zi cu zi.

2. Sectiunea teoretica ldei cheie de introdus:
» Gupta ridica in valoare obiectele domestice de zi cu zi, conferindu-le o
amploare monumentala si o noua semnificatie.
« El colectioneaza ustensile metalice din piete — obiecte care poarta o istorie
personala.
« Lucrarile sale aratéd cum obiectele reutilizate pot reflecta cultura, identitatea si
memoria colectiva.
« Prin aranjarea lor in sculpturi (barci, nori in forma de ciuperca, candelabre), el
transforma ,deseurile obisnuite” in simboluri puternice.
intrebari pentru discutie:
» Ce povesti poarta obiectele vechi?
» Cum pot obiectele obisnuite sa devina extraordinare prin scara sau
aranjament?
« Ce tip de ,deseuri” simbolizeaza cultura sau comunitatea ta?

3. Activitate practica pentru clasa: Creati o sculptura sau un relief folosind obiecte
de uz casnic gasite (de preferinta metal sau materiale durabile).
Materiale:
« Cani vechi, capace, tacamuri, ustensile sparte (plastic sau metal)
« Sarma, franghie, lipici puternic ecologic
« Baza de carton (optional)
Pasi:
1.Elevii colecteaza obiecte de uz casnic considerate ,gunoi” sau neutilizate.
2.Creati o compozitie: cerc, explozie de stea, turn, forma abstracta.
3.Atasati obiectele folosind sdrma sau lipici.
4. Adaugati semnificatie: elevii scriu o scurta fisa care descrie povestea din
spatele obiectelor.
Rezultat al invatarii: Elevii exploreaza modul in care sensul reiese din obiectele cu
trecut si cum aranjamentul transforma materialele cotidiene in arta.
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Scenariu de lectie cu 5 scenarii: Vik Muniz (Brazilia — Portrete de gunoi)

Functioneaza cu: gunoi, materiale reciclabile, sirop de ciocolata, zahar, obiecte
gasite. Faimos pentru: documentarul ,Waste Land”, portrete realizate din gunoiul de
la gropile de gunoi.

1. Despre artist Vik Muniz (nascut in 1961, Sdo Paulo) este un artist brazilian
cunoscut pentru crearea de imagini folosind materiale precum gunoi, plastic,
pamant, ciocolata, zahar, ata si materiale uzate. Cel mai faimos proiect al sau,
,Imagini cu gunoi” (2008), a fost realizat in colaborare cu colectorii de gunoi de la
cea mai mare groapa de gunoi din lume, Jardim Gramacho din Rio.

2. Sectiunea teoretica Concepte cheie:
« Muniz foloseste gunoi pentru a crea portrete la scara larga, apoi le fotografiaza
de sus.
« Opera de arta simbolizeaza transformarea materialelor aruncate in povesti
puternice despre umanitate.
« Colaborarea sa cu colectorii de gunoi evidentiaza probleme sociale, munca de
reciclare si demnitatea.
Subiecte de discutie:
« Cum afecteaza scara impresia creata de lucrare?
« De ce este fotografierea ultimei lucrari parte din arta?
« Cum se schimba arta cAnd materialele sale provin din gropile de gunoi?

3. Activitate practica in clasa: Creati un mic ,portret al gunoiului” folosind doar
materiale gasite.
Materiale:
« Reviste, bucati de plastic, resturi de hartie, jucarii rupte, ate
« Lipici, baza mare de carton
Pasi:
1.Elevii aleg un portret celebru sau fsi fac un selfie.
2.Recreeaza-| folosind elemente de gunoi stratificate (stil colaj).
3.Fotografiati rezultatul de sus (ca Muniz).
4.Optional: imprimati fotografia finala ca grafica finala.
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Scenariu de lectie cu 6 sfere: Aurora Robson (Canada/SUA — Sculpturi din
cauza poluarii cu plastic)

Functioneaza cu: deseuri de plastic, resturi marine Faimos pentru: sculpturi
colorate realizate din sticle PET

1. Despre artista Aurora Robson (nascuta in 1971) este o artista multidisciplinara
premiata, cunoscuta pentru transformarea deseurilor de plastic — in special a
sticlelor PET — in sculpturi complexe care seamana cu viata marina, forme cosmice
si structuri organice. De asemenea, este fondatoarea Proiectului Vortex, o initiativa
care promoveaza reutilizarea deseurilor marine in arta.

2. Idei pentru discutii in sectiunea teoretica:
« Robson da o noua viata deseurilor de plastic care polueaza adesea oceanele.
» Opera ei imbina activismul ecologist cu estetica.
« Formele seamana adesea cu corali, creaturi marine sau forme abstracte legate
de natura.
Subiecte de discutie:
« Cum poate fi creata frumusete din deseuri daunatoare?
« Ce mesaj transmite artistul despre poluarea cu plastic?
» Poate arta ecologica sa creeze o schimbare sociala reala?

3. Activitate practica pentru clasa: Creati o mica sculptura folosind sticle PET.
Materiale:
« Sticle de plastic curate
» Foarfece, perforator
« Sarma sau sfoara
« Vopsea non-toxica (optional)
Pasi:
1.Elevii taie si modeleaza PET-ul in forme organice (petale, carcei).
2.Asamblati-le intr-un grup sau intr-o sculptura suspendata.
3.Adaugati efecte de culoare sau transparenta.
4.Expunere ca instalatie de grup ,recif de corali”.
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Scenariu de lectie cu 7 obiecte gasite: Jane Perkins (Regatul Unit — Mozaicuri
cu obiecte gasite)

Functioneaza cu: nasturi, jucarii, scoici, fragmente de plastic, margele. Faimos
pentru: picturi celebre recreate folosind obiecte mici gasite.

1. Despre artista Jane Perkins este o artista britanica cunoscuta pentru ,Plastic
Classics”, o serie de lucrari de arta in care recreeaza portrete celebre (de exemplu,
Mona Lisa, Van Gogh, Regina) folosind obiecte mici reciclate, cum ar fi nasturi,
piese de jucarii, scoici, margele si vechituri casnice.

2. Temele sectiunii teoretice:
+ Perkins foloseste gruparea culorilor si textura pentru a imita tehnicile de pictura.
« Fiecare obiect mic si pastreaza identitatea originala, dar face parte dintr-o
imagine mai ampla.
« Lucrarile ei evidentiaza atentia la detalii si frumusetea obiectelor minuscule
aruncate.
Subiecte de discutie:
« Cum transforma scara si repetitia micile deseuri in arta?
» De ce ar putea artistul alege imagini iconice pentru a le reinterpreta?
« Cum contribuie semnificatiile originale ale obiectelor la opera de arta?

3. Activitate practica pentru clasa: Creati o mica opera de arta in stil mozaic folosind
obiecte minuscule gasite.
Materiale:
« Nasturi, margele, piese LEGO, fragmente de jucarii, scoici
« Carton gros
« Lipici puternic
Pasi:
1. Elevii schiteaza un portret sau un simbol simplu.
2.Sorteaza obiectele mici dupa culoare.
3.Umpleti schita cu obiecte, ca un mozaic.
4. Prezentati mozaicul finalizat cu un titlu.
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Scenariu de lectie cu 8 scenarii: Tim Noble si Sue Webster (Marea Britanie —
Sculpturi din umbre de gunoi)

Functioneaza cu: gramezi de gunoi, fier vechi, unelte vechi, deseuri lemnoase.
Faimos pentru: lucrari de arta cu umbre care dezvaluie siluete umane.

1. Despre artisti Tim Noble (1966) si Sue Webster (1967) sunt artisti britanici care
creeaza sculpturi din gramezi de gunoaie, fier vechi si deseuri menajere, care,
atunci cand sunt iluminate din unghiul potrivit, proiecteaza umbre formand portrete
sau scene realiste.

Lucrarile lor se afla Tn colectii internationale si au fost expuse la Galeria Saatchi.

2. Sectiunea teoretica Concepte cheie:
+ Contrastul dintre haos (gramada de gunoi) si ordine (imagine umbrita).
« Arta depinde de lumina, perspectiva si aranjament.
« Comentariu despre consum, identitate si transformare.
intrebari pentru discutie:
» De ce ascund artistii sensul intr-o gramada de gunoaie?
« Cum schimba lumina interpretarea operei?
« Ce spune despre perceptie si realitate?

3. Activitate practica in clasa: Creati o mica ,sculptura din umbre” folosind obiecte
de gunoi.
Materiale:
« Deseuri mici (capace de sticle, unelte sparte, resturi de hartie)
« Lampa de birou ca sursa de lumina
» Perete sau placa alba
Pasi:
1.Elevii aranjeaza obiectele astfel incat sa proiecteze umbre interesante.
2. Testeaza unghiurile luminii paAna cand apare o silueta semnificativa.
3.Fotografiati configuratia umbra + sculptura.
Rezultat al invatarii: Elevii exploreaza lumina, umbra si formele ascunse.
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PROIECTUL 1: ,,Orasul Luminilor din Gunoi” - Instalatii lluminate Gigant din
Reciclare Tema: Sculpturi luminoase realizate din deseuri de plastic, metal si
hartie Durata: 4-5 saptamani Marimea grupului: 6 elevi

Conceptul proiectului Fiecare grup proiecteaza si construieste o instalatie
luminoasa de mari dimensiuni (1,5-2 metri) folosind materiale reziduale:
sticle de plastic, resturi metalice, carton, sarma, textile.

Lucrarile finale creeaza un ,,oras al luminilor” expus intr-o sala de sport sau
in curtea unei scoli.
Tehnici utilizate
- Taierea, indoirea si modelarea sticlelor PET
Constructie din carton si design modular
Cadre din sarma metalica
Reciclarea electronicelor (cablaje LED)
Tesere si stratificare din plastic
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Faza 1 — Cercetare si schite (Saptaméana 1) Timp: 4-5 ore Sarcini:
1.Grupurile studiaza exemple de instalatii luminoase (Robson, Bordalo Il, festivaluri de felinare).
2.Forme pentru brainstorming: turn, animal, forma abstracta, sfera.
3.Creati 3—4 schite de concept.
4.Alegeti un design final si pregatiti o fisa de proiect.
Rezultat: desen tehnic + lista de materiale.

Faza 2 — Colectarea si pregatirea materialelor (Saptamana 2) Timp: 4—6 ore Materiale:

« Sticle PET (transparente, verzi, colorate)

« Sarma metalica, resturi de aluminiu

« Foi de carton

« Material textil vechi, hartie

« LED-uri, fire, pachete de baterii (sigure, de joasa tensiune)
Sarcini:

1. Taiati sticlele in petale, solzi, pene etc.

2.Curatati si sortati materialele dupa culoare si forma.

3.Construiti module de testare mici (mini-lanterne sau fragmente).
Rezultat: componente materiale pregatite.

Faza 3 — Constructie (Saptamana 3) Timp: 6—-8 ore Sarcini:
1. Construiti un schelet din sarma sau carton (1-2 m inaltime).
2.Atasati elementele din plastic folosind sarma/cleme cu fermoar/lipici fierbinte.
3.Adaugati straturi de hartie pentru efecte de lumina difuza.
4.Tncepeti sa integrati benzi LED sau lumanari LED.
Rezultat: structura completa (fara detalii finale).

Faza 4 — Finisare si efecte de lumina (Saptamana 4) Timp: 4-5 ore Sarcini:
1.Accente de vopsea (acrilica, spray-uri sigure).
2.Adaugati elemente translucide pentru efecte de stralucire.
3. Testati iluminarea intr-o camera intunecata.
4. Ajustati culorile, adaugati texturi decorative (tesut, stratificare).
Rezultat: sculptura iluminata complet functionala.

Faza 5 — Amenajarea expozitiei (Saptamana 5) Timp: 2—3 ore Grupurile organizeaza o expozitie
,Orasul Luminilor Gunoiului”, cu etichete si aranjament de iluminat.
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PROIECTUL 2: ,,Podium de moda eco” — Colectie de articole vestimentare
reciclate Tema: Arta vestimentara din textile, materiale plastice si
componente metalice Durata: 4—6 saptamani Marimea grupului: 6 elevi
Conceptul proiectului Fiecare grup creeaza o colectie de moda reciclata din 3
piese (purtabila, dar artistica).
Proiectul se incheie cu o prezentare de moda sau o sesiune foto.
Tehnici utilizate

- Reciclarea textilelor si cusutul
Fuziune plastica (fier + hartie de copt) — metoda sigura
Bijuterii metalice din deseuri electronice
Teserea benzilor din material textil, pungi de plastic
Moda sculpturala (structuri din carton)
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Faza 1 — Dezvoltarea Moodboard-ului si a Temei (Saptéamana 1) Timp: 4-5 ore Sarcini:

1.Grupurile aleg o tema (de exemplu, ,Poluarea oceanelor”, ,Trib futurist®, ,Jungla urbana”).

2.Creeaza moodboard-uri cu culori, forme, materiale.

3.Schiteaza 3 tinute.

4. Alege materiale: blugi, camasi, pungi de plastic, cabluri, fire.
Rezultat: panouri conceptuale + schite de tinuta.

Faza 2 — Sortarea materialelor si testele prototipului (Saptaména 2) Timp: 4-6 ore Materiale:
« Haine vechi, perdele, blugi
« Pungi de plastic, folie, folie cu bule
« Cabluri vechi, bucati de tastatura, deseuri electronice
« Truse de cusut, pistoale de lipit, cleme
Sarcini:
1. Testati manipularea textilelor (plisare, impletitura, patchwork).
2. Testati topirea plasticului pentru ,material textil”.
3.Creati mici mostre pentru fiecare tehnica.
Rezultat: mostre tehnice + materiale alese.

Faza 3 — Constructie (Saptamanile 3-4) Timp: 8-12 ore Sarcini:
1.Impartiti rolurile: modelator, croitor, decorator, designer de accesorii, montator, fotograf.
2.Coaseti sau asamblati bazele principale ale hainelor.
3.Adaugati elemente sculpturale din materiale plastice/carton/deseuri electronice.
4.Creati accesorii (curea, bijuterii, parura).
5.Montaje si ajustari.

Rezultat: 3 piese complete de purtat.

Faza 4 — Pregatirea pistei (Saptamana 5) Timp: 3—4 ore Sarcini:
1.Pregaititi stilizarea: machiaj, accesorii, recuzita.
2.Repetati miscarile si posturile.
3.Fotografiati tinute pe fundaluri curate.

Rezultat: imagini finale ale podiumului sau ale lookbook-ului.

Faza 5 — Prezentare (Saptaméana 6) Timp: 1-2 ore
« Prezentare de moda
» Prezentare de grup
« Evaluare si reflectie
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PROIECTUL 3: ,Instalatie in spatiu public reciclat” — Sculptura de mari
dimensiuni in aer liber Tema: Sculptura monumentala specifica locului,
folosind deseuri mixte Durata: 5-6 saptamani Marimea grupului: 6 elevi
Conceptul proiectului Elevii construiesc o opera de arta in aer liber la scara
larga, amplasata in curtea scolii sau intr-un parc local.
Sculptura trebuie sa transmita un mesaj ecologic clar.
Exemple:

+ Un peste urias facut din deseuri de plastic

« Un copac construit din resturi metalice si textile

« O figura umana plina de gunoaie din clasa
Tehnici utilizate

« Constructie cu schelet metalic sau din lemn la scara larga
Tesut plastic si legare cu franghii
Asamblarea obiectelor gasite
Rezistenta la intemperii si etansare
Vopsirea materialelor reciclate
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Faza 1 — Cercetarea amplasamentului si conceptul (Saptaméana 1) Timp: 4-5 ore Sarcini:

1.Grupurile exploreaza spatiile exterioare disponibile (curtea scolii, peluza, sala).
2.Schitati 2-3 concepte care raspund la site.
3.Scrieti o propunere de proiect:
o tema, mesaj, dimensiune, materiale, consideratii de siguranta
Rezultat: propunere + aprobare din partea profesorului.

Faza 2 — Colectarea materialelor (Saptamana 2) Timp: 3-5 ore Materiale:
 Resturi de lemn, tevi, paleti
« Sarma metalica, tije
« Foi mari de carton
« Textile, sticle de plastic, plase
« Vopsea, franghie, coliere cu fermoar
Sarcini:
1.Adunati obiectele mari de deseuri.
2.Demontati-le sau curatati-le.
3.Creati piese modulare de baza in atelier.

Faza 3 — Construirea structurii (Saptamanile 3-4) Timp: 8-12 ore Sarcini:
1.Construieste scheletul folosind lemn/metal.
2. Verificati stabilitatea si distributia greutatii.
3.Atasati materiale de suprafata (corpuri din plastic, straturi de hartie, solzi metalici).
4.Folositi coliere cu fermoar, franghie, suruburi, lipici ecologic ca imbinari.
5.Testati structura in aer liber (stabilitate la vant).

Faza 4 — Tratarea suprafetei si vopsirea (Saptaméana 5) Timp: 4-6 ore Sarcini:
1.Vopsiti cu acrilice rezistente la intemperii sau cu eco-sealant.
2.Adaugati texturi (stratificare de tesaturi, mozaicuri cu capace de sticle).
3.Atasati detaliile finale: ochi, aripioare, frunze, ramuri.

Faza 5 — Instalare (Saptaména 6) Timp: 2—3 ore Sarcini:
1.Pozitionati sculptura in siguranta in spatiul exterior.
2.Adaugati ancore de sol, daca este necesar.

3. Pregatiti eticheta expozitiei + declaratia de mediu.
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PROIECT DE UN AN 1: ,,Eco-Pavilion Reciclat” — O Structura Arhitecturala Accesibila
Tema: Un pavilion la scara umana construit in intregime din materiale recuperate Durata: 9—10 luni
Marimea grupului: 6 elevi per echipa Rezultat: O instalatie accesibila publicului (2—4 metri),
deschisa publicului |. Prezentare generala a proiectului Fiecare grup proiecteaza si construieste un
pavilion arhitectural / o mini-cladire folosind doar materiale recuperate: paleti, deseuri textile, sticle
PET, resturi de policarbonat, tije metalice, piese de bicicleta, tuburi de carton.
Structura finala trebuie sa fie rezistenta la intemperii, sigura si interactiva.
Exemple:

o Cupola pentru sticle PET

« Pavilion realizat din ferestre recuperate de pe santierele de renovare

« Labirint textil tesut

« Sera din bambus + plastic reciclat
. Tehnici utilizate (Advanced Gunoi Design) «/ Inginerie structurald cu materiale recuperate +/
Module din caramizi din sticle de plastic «/ Tesatura textila pentru pereti «/ Beton de hartie
(amestec de hartie + ciment) «/ Panouri din policarbonat reciclat «/ Armare cu resturi metalice /
Impermeabilizare din materiale plastice reciclate
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[ll. Cronologie si proces detaliate

FAZA 1 — Cercetare si Dezvoltare Concept (Lunile 1-2) Sarcini:

1.Explorati exemple de pavilioane temporare (de exemplu, Pavilionul Serpentine).

2.Creati 3 propuneri de concepte pentru fiecare grup.

3.Efectuati analize de siguranta si fezabilitate.

4.Prezentati moodboard-uri, modele si schite tehnice.
Materiale: carton, lipici fierbinte, spuma reciclata, instrumente de schitat.
Rezultat: Modele + conceptul final ales.

FAZA 2 — Achizitionarea si testarea materialelor (luna 2-3) Sarcini:
1. Colectati materiale de la:
o gunoi scolar si ateliere
o campanii de donatii
o centre municipale de reciclare
2. Testati rezistenta materialului, rezistenta la intemperii, modularitatea.
3.Creati mici mostre de pereti/acoperisuri.
Materiale: paleti, sticle PET, resturi textile, tije metalice, galeti, suruburi.
Rezultat: Catalog de materiale + mostre ingineresti.

FAZA 3 — Constructia cadrului structural (luni 4-5) Sarcini:
1. Construiti scheletul structural:
o cadru de lemn
o cadru metalic
o cadru de bambus
2.Asigurati stabilitatea si siguranta prin teste.
3. Planificati intrarile, ferestrele si punctele portante.
Tehnici: gaurire, insurubare, tesere de armatura, legare cu franghie.
Rezultat: schelet de pavilion cu o inaltime de 2—4 m.
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FAZA 4 — Elemente de suprafata si functionale (luni 5-7) Sarcini:
1. Construiti module de suprafata:
o Caramizi de sticle PET
o panouri textile tesute
o panouri din carton tip fagure de miere
o mozaicuri din policarbonat
2.Asamblati sistemele de perete/acoperis pe cadru.
3.Adaugati detalii functionale:
o locuri
o tuneluri de lumina
o lampi LED reciclate
o panouri fonice din deseuri textile
Rezultat: corp complet al pavilionului.

FAZA 5 — Finisare, impermeabilizare si strat estetic (luni 7-8) Sarcini:

1.Adaugati un strat impermeabil din plastic reciclat.
2.\Vopseste cu eco-acrilice sau spalari de pigmenti naturali.
3.Adaugati elemente decorative:
o vitraliu cu fund de sticla
o bannere textile
o semnalizare mozaic
Rezultat: instalatie complet functionala.

FAZA 6 — Vernisajul expozitiei si documentatiei (luni 9-10) Sarcini:

1.Deschidere publica (parinti, oficiali ai primariei, alte scoli).
2.Creati documentatie video.
3.Pregatiti declaratia artistului si raportul de proiect.
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PROIECT DE UN AN 2: ,,Muzeul Reciclat” — O expozitie completa in interior, realizata in
intregime din gunoi
Tema: Un muzeu de arta curatoriat, cu mai multe sali Durata: 9—10 luni Marimea grupului: 6 elevi
Rezultat: O expozitie functionald cu mai multe sali + catalog |. Prezentare generala a proiectului
Elevii creeaza o expozitie de arta completa, cu sali, iluminat, socluri, semnalizare si opere de arta -
toate construite din deseuri.
Exemple de teme pentru camere:

» Sala 1: Materiale plastice si oceane

» Camera 2: Obiecte de memorie (deseuri electronice, jucarii)

« Sala 3: Textile soptitoare (sculpturi din materiale textile reciclate)

« Sala 4: Laborator de lumina (lampi PET, umbre metalice)
1. Tehnici utilizate «/ Module din sticle PET «/ Sculptura din carton «/ Asamblare de obiecte gasite
/ Arta din deseuri electronice «/ Sculptura textila «/ Mozaicuri din gunoi «/ Sculpturi din umbre (stil
Noble & Webster) «/ Constructie de podium din materiale reciclate
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[ll. Cronologie detaliata FAZA 1 — Selectarea temei si planificare curatoriala (luni 1-2) Sarcini:

1.Invatati elementele de baza ale designului expozitional.

2. Atribuiti fiecarui grup o camera tematica.

3.Schitati planuri si modele de etaj.

4.Creati un concept curatorial care sa conecteze toate camerele.
Rezultat: ,Planul general pentru muzeul din materiale reciclate”

FAZA 2 — Colectarea si clasificarea materialelor (luna 2-3) Materiale:
» Sticle PET
- deseuri metalice
Deseuri electronice (sigure, fara baterii)
Cutii de carton
Resturi de lemn
« Textile, Mobilier vechi
Sarcini:
1.Colectati si curatati materialele.
2.Sorteaza dupa culoare, dimensiune si potential tehnic.

FAZA 3 — Constructia infrastructurii expozitionale (luni 4-5) Sarcini:
1.Constructie: socluri, pereti despartitori, sisteme de suspendare, rame pentru semnalizare
2. Testati stabilitatea si siguranta.

Tehnici: insurubare, lipire, reciclare lemn, inginerie carton.

FAZA 4 — Crearea operelor de arta (luni 5-7) Fiecare grup creeaza cel putin 6-12 opere de arta

pentru camera lor.
Exemple:
« Lampi PET (stil Robson)
« Mozaicuri de gunoi (stil Perkins)
« Portrete cu deseuri electronice (stil Muniz)
« Resturi metalice: figuri in picioare
Sculpturi din hartie si totemuri din carton

FAZA 5 — Instalarea expozitiei (luni 7—8) Sarcinile includ:
1.Vopsirea peretilor cu vopsele ecologice.
2.0pere de arta agatate.
3.Instalarea luminilor.
4. Etichetare, scrierea descrierilor.

FAZA 6 — Marea deschidere (luni 9-10) Include:
« tururi ghidate
« catalog tiparit
« discutii cu artisti conduse de studenti
« program de educatie ecologica la nivelul intregii scoli
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PROIECTUL 3 DE UN AN: ,, Trashopolis” — Un oras reciclat al viitorului

Tema: Un oras fictiv gigantic, construit din gunoi Durata: 9—10 luni Marimea grupului: 6 elevi
Rezultat: O macheta a orasului de dimensiunea unei camere + elemente interactive |. Prezentare
generala a proiectului Fiecare grup proiecteaza si construieste o sectiune a unui eco-oras futurist:

o Grupa 1:
« Grupa 2:
« Grupa 3:
« Grupa 4:
« Grupa 5:
« Grupa 6:
Modelul final

Districtul de transport

Districtul alimentar si agricol

Districtul energetic

Locuinte

Cultura

District subacvatic sau aerian

ar putea avea 4-6 metri lungime, combinand toate districtele.

II. Tehnici utilizate +/ Arhitectura din carton «/ Zgarie-nori din PET «/ Poduri din resturi metalice +/
Turnuri de energie alimentate cu LED-uri / Peisaje textile «/ Vehicule din obiecte gasite /
Sculptura si modelism +/ Mozaicuri 3D reciclate
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[ll. Cronologie detaliata FAZA 1 — Construirea lumii si planificarea orasului (luni 1-2) Sarcini:

1. Defineste naratiunea orasului:
o energie regenerabila
o viata fara deseuri
o transport sustenabil
2.Desenati harta orasului.
3. Atribuiti responsabilitati districtuale.
4.Creati modele de testare 3D de mici dimensiuni.

FAZA 2 — Colectarea si sortarea materialelor (luna 2-3) Materiale:
« Sticle, tuburi, piese metalice
« Foi de carton
Ambalaje din plastic
Jucarii sparte
- Fire, deseuri electronice
» Resturi de spuma
Elevii sorteaza dupa culoare, transparenta, rezistenta structurala.

FAZA 3 — Structura de baza si amenajarea peisajului (luni 3-4) Sarcini:
1.Creati 0 baza a orasului (4—6 m lungime).
2.Adaugati niveluri (dealuri, rauri, insule).
3.Acoperiti cu panouri din pasta de hartie reciclata sau carton.

FAZA 4 — Constructia cladirilor (luni 4—7) Fiecare district construieste:
« zgarie-nori din sticle
« poduri din sarma si fier vechi
cupole din boluri de plastic
« sere din caramizi PET
« drumuri din benzi de carton
« bannere si steaguri textile
Elevii testeaza stabilitatea si conexiunile.
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FAZA 5 — lluminare, miscare si interactivitate (luni 7-8) Studentii adauga:
« Stalpi de iluminat stradal cu LED-uri
« turbine eoliene cinetice (cu manivelad)
« telecabine mobile (coarda + scripete)
« module de sunet fabricate din resturi de aluminiu

FAZA 6 — Integrarea districtelor (luni 8-9) Toate echipele isi reunesc sectiunile.

Sarcini:
1. Aliniati drumurile si raurile.
2.Conectati cablajul.
3.Adaugati semnalizare si harti la nivelul intregului oras.
4.Neconcordante intre rezolvarea problemelor.

FAZA 7 — Deschiderea publica (luni 9-10) Include:
« tururi scolare ghidate
« ,Pasaport Trashopolis” pentru vizitatori
« documentatie si videoclipuri
. fotografii de presa pentru presa locala
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Proiectele mari, interdisciplinare, de un an, de design al gunoiului pot fi transformatoare - dar
introduc si riscuri pedagogice, organizationale, motivationale si legate de siguranta semnificative.
Mai jos sunt prezentate principalele amenintari si solutiile recomandate pentru scoli.
1. Riscuri legate de motivatia studentilor
1.1. Scaderea motivatiei pe parcursul unui proiect cu termene lungi de proiect Risc:
Proiectele de un an necesita o implicare sustinuta; multi studenti se confrunta cu o ,declin la
mijlocul proiectului”’. Simptomele pot include:
- pierderea interesului dupa entuziasmul initial,
« frustrare fata de progresul lent,
« sentimentul ca proiectul este ,prea mare”
« lipsa unor rezultate vizibile in primele luni.
Strategii preventive:
- Impartiti proiectul in etape mai scurte (2-4 saptamani).
« Folositi panouri vizuale de progres, astfel incat elevii sa poata vedea cum se acumuleaza
realizarile.
« Introduceti expozitii la jumatatea perioadei sau ,zile de avanpremiera” pentru a stimula avantul.
« Integrati roluri rotative (designer, constructor, documentarist) pentru a evita monotonia.
1.2. Perceptia ca ,gunoiul nu este arta adevarata” Risc:
Unii elevi considera materialele reciclate ca fiind inferioare, murdare sau lipsite de interes artistic.
Strategii preventive:
. Tncepe’gi cursul cu studii de caz inspirationale ale unor artisti (Bordalo Il, Muniz, Robson etc.).
« Vizitati expozitii sau invitati designeri de gunoi externi la ateliere.
« Accentuati valoarea conceptuala: sustenabilitate, povestire, transformarea materialelor.
« Prezentati design de gunoi de inalta clasa de la institutii globale (Tate, MoMA).
1.3. Conflicte de grup (in special in grupuri de 6 persoane) Risc:
Dezechilibrul de grup este frecvent:
« liderii eclipseaza studentii mai linistiti,
« distributia inegala a volumului de munca,
« conflictele interpersonale incetinesc progresul.
Strategii preventive:
« Creati roluri clar definite (Manager de proiect, Specialist materiale, Tehnician etc.).
« Solicitati jurnale saptamanale de reflectie individuala pentru a urmari contributiile reale.
« Introduceti contracte de echipa care sa stabileasca responsabilitatile si normele de
comunicare.
« Organizati sesiuni structurate de rezolvare a conflictelor, dupa cum este necesar.
1.4. Lipsa responsabilitatii in proiectele colaborative de mare amploare Risc:
Elevii simt ca ,partea mea nu conteaza” — dezangajare.
Strategii preventive:
« Atribuiti subproiecte individuale in cadrul proiectului mai mare (de exemplu, ,Proiecteaza un
turn”, ,Construieste sistemul de iluminat”).
« Asigurati-va ca fiecare elev are drept de autor vizibil.
« Includeti evaluarea inter pares ca parte a notelor.
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2. Riscuri legate de motivatia si volumul de munca al profesorilor
2.1. Volum excesiv de munca pentru profesori Risc:
Aceste proiecte le cer profesorilor sa gestioneze:
« logistica,
« colectie de materiale,
« Tndrumare tehnica,
« supravegherea sigurantei,
 gestionarea conflictelor,
« evaluare si documentare.
Acest lucru poate duce la epuizare profesionala.
Strategii preventive:
+ Scolile trebuie sa aloce in mod oficial timp suplimentar de planificare pentru profesori.
. Impartiti responsabilitatile intre 2-3 profesori (arta, design, studii de mediu).
« Folositi voluntari din partea parintilor/comunitatii pentru sortarea materialelor si lucrarile de
instalare.
« Oferiti dezvoltare profesionala in domeniul invatarii bazate pe proiecte si al sustenabilitatii.
2.2. Profesorii ar putea avea lipsa de expertiza tehnica. Risc:
Construirea unor structuri mari din gunoi implica cunoasterea:
« inginerie de siguranta,
« structuri portante,
« Cablare LED,
« lucrul cu unelte.
Unii profesori s-ar putea simti nepregatiti.
Strategii preventive:
« Oferiti instruire privind siguranta uneltelor si ateliere de inginerie de baza pentru profesori.
« Pregatiti ghiduri tehnice clare (de exemplu, ,Caramizi din sticle PET”, ,Structuri sigure din
carton”).
» Colaborati cu spatii de creatie locale sau departamente de inginerie.
2.3. Rezistenta fata de schimbarea curriculumului Risc:
Profesorii obisnuiti cu educatia artistica traditionala pot respinge:
« proiecte pe termen lung,
- invatare colaborativa,
« abordari ecologiste sau activiste.
Strategii preventive:
« Prezentati dovezi ca invatarea bazata pe proiecte imbunatateste rezultatele.
« Implica-i pe profesori inca de la inceput in planificarea proiectului.
- Evidentiati legatura dintre Trash Design si carierele din arta moderna si dezvoltarea
portofoliului.
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3. Riscuri organizationale si logistice
3.1. Depozitare si gestionare a materialelor Risc:
Proiectele mari de design pentru gunoi necesita:
« camere de depozitare,
« zone pentru taiere, vopsire, uscare,
« zone sigure pentru instalatii mari.
Fara infrastructura — haos.
Strategii preventive:
« Asigurati un studio dedicat de design pentru gunoi sau o conversie temporara a salii de clasa.
- Folositi cosuri etichetate pentru o sortare eficienta.
+ Organizati periodic ,zile de reducere a materialelor” pentru a evita acumularea.
3.2. Pericole pentru siguranta Risc:
Materialele pot include:
« margini metalice ascutite,
« electronice defecte,
- alergeni (textile vechi),
« Obiecte grele,
« lipici fierbinte, burghie, unelte de taiere.
Strategii preventive:
« Implementati protocoale stricte de siguranta (echipament individual de protectie, manusi,
ochelari de protectie).
« Folositi doar deseuri electronice fara baterii, fara componente chimice.
« Profesorul trebuie sa verifice toate materialele inainte de utilizare.
« Instruiti studentii cu privire la operarea uneltelor, urméand etapele de certificare.
3.3. Siguranta la incendiu si stabilitatea structurala Risc:
Structurile mari pot fi inflamabile sau se pot prabusi.
Strategii preventive:
« Folositi doar iluminare LED (fara incalzire).
« Pulverizati cartonul si textilele cu substante ignifuge ecologice, daca este necesar.
» Profesorul sau tehnicianul verifica integritatea structurala inainte de expunere.
« Limitati inaltimea/greutatea maxima.
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4. Riscuri educationale si de evaluare
4.1. Dificultate in evaluarea muncii individuale in grup Risc:
Elevii se pot ascunde in interiorul grupului.
Strategii preventive:
« Solicitati jurnale individuale saptamanale.
» Foloseste rubrici de evaluare inter pares si de autoevaluare.
« Realizati interviuri la jumatatea semestrului.
« Evalueaza atat performanta individuala a muncii, cat si cea a echipei.
4.2. Rezultate inegale ale invatarii Risc:
Nu toti elevii dobandesc aceleasi abilitati tehnice, conceptuale si creative.
Strategii preventive:
« Integrati ,micro-sarcini” individuale in fiecare faza.
« Oferiti instruire diferentiata (sprijin suplimentar sau provocari avansate).
« Rotiti rolurile astfel incat fiecare elev sa invete constructii, proiectare, planificare etc.

5. Riscuri de perceptie sociala, culturala si de mediu
5.1. intelegerea gresita a designului deseurilor ca arta ,ieftim&” sau ,de calitate inferioara” Risc:
Este posibil ca unii parinti, administratori sau elevi sa nu inteleaga valoarea.
Strategii preventive:
+ Organizati expozitii publice.
» Colaboreaza cu designeri profesionisti de gunoi.
- Impartasiti povesti de succes din muzee si bienale.
« Produceti documentare sau reviste scolare care sa prezinte procesul si expertiza.
5.2. Preocupari legate de igiena in ceea ce priveste deseurile Risc:
Parintii sau administratia isi pot face griji cu privire la curatenie.
Strategii preventive:
- Folositi doar materiale spalate, dezinfectate si uscate.
- Evitati risipa alimentara, recipientele cu substante chimice sau articolele de uz casnic nesigure.
« Furnizati un protocol vizibil de curatare/sortare.
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6. Riscuri pe termen lung legate de sustenabilitate
6.1. Proiecte care genereaza mai multe deseuri dupa finalizare Risc:
In mod ironic, proiectele de reciclare pot crea un exces de material.
Strategii preventive:

« Planificati sfarsitul duratei de viata a instalatiilor.

» Recicleaza componentele in proiectele de anul viitor.

« Doneaza piese utilizabile spatiilor comunitare.
6.2. Dependenta excesiva de surse externe de deseuri Risc:

Daca scoala nu poate procura suficiente materiale — standuri de proiect.

Strategii preventive:
« Construiti parteneriate cu:
o centre de reciclare
o ONG-uri
o companii care doneaza deseuri de productie curate
o spatii de creatie locale

Rezumat Introducerea proiectelor de design deseuri pe termen lung in scolile de arta are

un impact ridicat, dar si un risc ridicat.
Succesul implementarii depinde de:

 planificare atenta / cadre solide de siguranta «/ strategii proactive de motivare «/ sprijin

din partea profesorilor / metode clare de evaluare / logistica bine gestionata /
parteneriate comunitare Atunci cand aceste masuri de protectie sunt implementate, Trash

Design devine una dintre cele mai puternice, interdisciplinare si semnificative din punct de

vedere ecologic abordari ale educatiei artistice disponibile astazi.
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1. Schita eseu: ,Estetica deseurilor: Poate gunoiul sa devina frumusete?” Teza:
Trash Design redefineste frumusetea prin transformarea materialelor aruncate in obiecte estetice
atragatoare, provocand ierarhiile artistice traditionale si extinzand cultura vizuala contemporana.
Argumente:
1. Frumusetea ca constructie culturala
» Standardele istorice de frumusete se schimba de-a lungul timpului.
» Miscarile avangardiste (Dada, Arte Povera) au pus deja sub semnul intrebarii materialele
,nhobile”.
2. Transformarea ca proces estetic
« Metamorfoza materialelor (curatare, taiere, asamblare).
« Impact vizual prin textura, culoare si scara.
3. Artisti care demonstreaza frumusetea deseurilor
« Sculpturile vibrante in forma de animale ale lui Bordalo II.
« Mozaicurile complexe de obiecte ale lui Jane Perkins.
« Compozitiile fotografice din gunoi ale lui Vik Muniz.
4. Perceptia publicului si reactia emotionala
« Frumusetea contrasta cu dezgustul.
« Disonenta cognitiva creeaza o implicare mai puternica.
Bibliografie sugerata:
 Nicolas Bourriaud, Estetica relationala
 Lucy Lippard, Sase ani: Dematerializarea obiectului de arta
+ William McDonough si Michael Braungart, De la leagan la leagan
« Expozitie: Pamant pustiu (documentar de Vik Muniz)

2. Schita eseu: Teza ,Designul gunoiului ca activism de mediu”:
Designul deseurilor serveste ca un instrument puternic de activism de mediu, crescand gradul de
constientizare, educand publicul si inspirand schimbari comportamentale catre sustenabilitate.
Argumente:
1. Comunicarea vizuala a crizelor ecologice

» Arta face ca problemele intangibile sa fie recunoscute emotional.

« Poluarea cu plastic, deseurile oceanice, muntii de deseuri electronice.
2. Artistii folosesc activismul in practica

« Aurora Robson — sculpturi marine din plastic.

« Subodh Gupta — comentariu despre cultura consumului.

« Chris Jordan — activism vizual bazat pe date.
3. Instalatii in spatiul public ca activism

- Arta stradala creste accesibilitatea.

« Interventiile urbane ajung la publicuri non-artistice.
4. Impact si limitari comportamentale

» Dovezi ale schimbarii de atitudine.

« Riscul de ,eco-oboseala” sau de activism performativ.
Bibliografie:

« T.J. Demos, Decolonizarea naturii

« Chris Jordan, Rularea numerelor

« Robson, site-ul web al proiectului Vortex

« Articole despre comunicarea de mediu in reviste de arta
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3. Schita eseu: Teza ,Designul gunoiului Si economia circulara™
Trash Design intruchipeaza principiile economiei circulare prin extinderea ciclului de viata al
materialelor, reducerea deseurilor si promovarea modelelor de productie sustenabile.
Argumente:
1. Definitia economiei circulare

« Reutilizare, reparare, remanufacturare.

+ Designul gunoiului ca aplicatie practica.
2. Extinderea ciclului de viata prin design

» Procese de recuperare a materialelor.

« Reciclare creativa vs. reciclare creativa descendente.
3. Studii de caz

« Precious Plastic (ateliere globale despre plastic reciclat).

» TerraCycle (reciclare creativa la scara industriala).

« Haroshi (sculpturi pe skateboard).
4. Provocarile extinderii designului deseurilor

« Cost, disponibilitatea materialelor, limitari industriale.

« Nevoie de sprijin institutional.
Bibliografie:

» Rapoartele Fundatiei Ellen MacArthur

« McDonough & Braungart, De la leagan la leagan

« Gunter Pauli, Economia albastra

« Documentatie Precious Plastic

4. Schita eseu: ,Memoria materiala: Povesti ascunse in obiecte aruncate” Teza:

Designul deseurilor dezvaluie naratiunile emotionale, culturale si istorice incorporate in obiectele

aruncate, transformand deseurile in purtatoare de memorie.
Argumente:
1. Obiectele ca arhive de memorie
« Teorii ale culturii materiale (antropologie, sociologie).
« Urme emotionale in obiecte folosite.
2. Artisti care lucreaza cu materiale incarcate de amintiri
« Haroshi (skateboard-uri cu istoric de utilizare).
« El Anatsui (capace de sticle care poarta istorii coloniale).
« Christian Boltanski (haine gasite ca amintire).
3. Transformare simbolica
+ De la istoria personala la reflectia universala.
« Memoria ca parte a valorii estetice.
4. Receptie si interpretare
« Cum decodeaza publicul istoriile materiale.
« Context cultural si interpretare.
Bibliografie:
« Arjun Appadurai, Viata sociala a lucrurilor
« Daniel Miller, Chestii
» Cataloage de expozitii: El Anatsui
+ Texte academice despre memorie si cultura materiala
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5. Schita eseu: ,Design deseu vs. arta traditionala” Teza:
Trash Design provoaca limitele artei inalte prin redefinirea materialelor, metodelor de productie si
legitimitatii artistice.
Argumente:
1. Materiale traditionale vs. materiale contemporane
- Piatra, bronz, vopsea in ulei vs. materiale plastice, deseuri, deseuri electronice.
« Schimbarea definitiilor cuvantului ,mestesug”.
2. Acceptare institutionala
« Muzee importante care achizitioneaza lucrari reciclate.
« Participarea la bienala a artistilor care lucreaza cu materiale de tip ,trash”.
3. Prejudecati si ierarhie fata de public
« Stigmatul asociat deseurilor.
« Stereotipuri artistice vs. ,mestesuguri” vs. ,DIY”.
4. Designul deseurilor ca arta conceptuala
« Alegerea materialelor este purtatoare de semnificatie.
« Legaturi cu Dada, Arte Povera, Fluxus.
Bibliografie:
« Germano Celant, Arte Povera
 Arthur Danto, Transfigurarea banalului
« Expozitii: MoMA, Tate Modern despre materiale contemporane

6. Schita eseu: ,Etica si responsabilitate in proiectarea gunoiului” Teza:
Proiectantii de gunoi trebuie sa gestioneze problemele etice legate de siguranta, igiena,
aprovizionare si responsabilitate fata de mediu.
Argumente:
1. Siguranta materialelor si perceptia publicului
» Deseuri sigure vs. deseuri nesigure (substante chimice, electronice).
- Standarde de igiena in salile de clasa si expozitii.
2. Aprovizionare etica
« Evitarea exploatarii lucratorilor informali din domeniul deseurilor.
« Transparenta si implicare in comunitate.
3. Analiza impactului
« Opera de arta reduce cu adevarat deseurile?
« Riscul de a genera noi deseuri.
4. Comunicare etica
- Evitarea greenwashing-ului.
» Reprezentare veridica a problemelor de mediu.
Bibliografie:
« Orientari privind gestionarea deseurilor (UNEP, UE)
« Articole despre design etic in reviste de design
« Studii de caz din programe de design social
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7. Schita eseu: ,Scara si spectacol in arta gunoiului” Teza:
Instalatiile de design Trash la scara larga valorifica amploarea si spectacolul pentru a amplifica
mesajele de mediu si a aprofunda implicarea publicului.
Argumente:
1. Puterea artei monumentale
« Impactul psihologic al marimii.
« Vizibilitate in spatiul public.
2. Acumularea de materiale ca si concept
+ Folosind tone de deseuri pentru a provoca soc.
« Cuantificarea daunelor aduse mediului.
3. Studii de caz
« Bordalo Il ,Animalele mari de gunoi”.
« Sculpturi din umbre realizate de Tim Noble si Sue Webster.
« Instalatii mari ale Tarei Donovan din repetitie.
4. Provocari logistice si sustenabilitate
« Transport, depozitare, siguranta.
« Amprenta de mediu vs. beneficiu.
Bibliografie:
« Claire Bishop, Arta instalatie
» Cataloage de expozitii ale lui Donovan, Bordalo |l
« Literatura de interventie urbana

8. Schita eseu: ,Designul gunoiului ca instrument pentru implicarea comunitatii” Teza:
Trash Design incurajeaza implicarea comunitatii prin combinarea artei, educatiei si gestionarii
mediului in procese participative.
Argumente:
1. Invéatare sociala prin creare colectiva
« Responsabilitate comuna si colaborare.
« Implicare intergenerationala sau transgrupala.
2. Initiative comunitare de design al gunoiului
« Ateliere, picturi murale publice, sculpturi create in colaborare.
« Parteneriate scolare si ONG-uri.
3. imputernicire si alfabetizare ecologica
. intelegere practica a fluxurilor de deseuri.
« Construirea unor obiceiuri sustenabile.
4. Provocari si consideratii etice
« Asigurarea incluziunii.
« Evitarea ,artei impuse comunitatii” de sus in jos.
Bibliografie:
+ Grant Kester, Piese de conversatie
« Suzanne Lacy, Cartografierea terenului
« Documente de proiect de design social (ONG-uri)
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9. Schita eseu: ,Materialele viitorului: Pot deseurile sa inlocuiasca resursele traditionale?” Teza:
Inovatia rapida in domeniul materialelor pe baza de deseuri prezinta un potential puternic de
inlocuire a resurselor traditionale in arta, design si industrie.
Argumente:
1. Prezentare generala a materialelor reciclate emergente
» Materiale plastice reciclate, miceliu, beton-paper, biocompozite.
« Piloti si tendinte industriale.
2. Avantaje fata de materialele traditionale
« Amprenta de carbon mai mica.
« Costuri mai mici si accesibilitate.
3. Potential artistic
» Transparentd, culoare, modularitate, flexibilitate.
« Studii de caz ale unor artisti care utilizeaza materiale noi.
4. Limitari si provocari
« Durabilitate.
» Acceptarea publica.
« Scalabilitatea productiei.
Bibliografie:
« Studii de materiale de la MIT, Material District
« Rapoartele Fundatiei Ellen MacArthur
» Reviste despre biomateriale si inovatie in design

10. Schita eseu: ,Deseurile ca oglinda a societatii: semnificatii culturale ale gunoiului” Teza:
Designul gunoiului expune dinamicile sociale, economice si culturale analizand ce anume arunca
societatile si de ce.
Argumente:
1. Deseurile ca date culturale
» Perspective antropologice: consum, statut, inegalitate.
 ,Arheologia gunoiului.”
2. Fluxurile globale de deseuri si nedreptatea
+ Deseuri electronice exportate catre tarile in curs de dezvoltare.
« Rasismul ecologic.
3. Gunoiul in arta contemporana ca si critica
+ Operele lui Subodh Gupta si Chris Jordan.
» Comentariu despre capitalismul global si productia de masa.
4. Design si identitate pentru gunoi
« Profiluri nationale, locale si personale ale deseurilor.
« Identitatea materiala ca comentariu cultural.
Bibliografie:
« Robin Nagle, Ridicandu-se
« Anna Tsing, Ciuperca de la capatul lumii
« Rapoartele ONU privind comertul global cu deseuri
« Expozitiile lui EI Anatsui, Gupta
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Introducere Pe masura ce preocuparile globale legate de schimbarile climatice, productia de
deseuri si epuizarea resurselor se intensifica, institutile de invatamant se confrunta cu o presiune
tot mai mare de a integra sustenabilitatea in cadrele lor pedagogice. Printre cele mai dinamice
abordari care apar in educatia artistica contemporana se numara Trash Design - o metodologie
creativa care redefineste deseurile ca material artistic valoros. Trash Design incurajeaza elevii sa
transforme obiectele aruncate in sculpturi, obiecte functionale, instalatii Si prototipuri de design.
Acesta imbina inovatia artistica cu constientizarea ecologica, invitand tinerii creatori sa examineze
critic consumul, cultura materiala si potentialul reutilizarii.

Introducerea designului deseurilor in programa scolilor de arta reprezinta mai mult decéat o
schimbare in tehnica artistica. Aceasta implica schimbari de mentalitate, practici institutionale si
modele de colaborare. Acest eseu exploreaza beneficiile si oportunitatile care decurg dintr-o astfel
de implementare; provocarile si barierele cu care se pot confrunta scolile; si contextele
educationale mai largi ale patru tari partenere europene - Polonia, Italia, Spania si Roménia - unde
sisteme, traditii si prioritati culturale diferite modeleaza potentialul de integrare. Analiza se bazeaza
pe teoria educatiei, cercetarea in design si exemple de colaborare internationala, oferind o imagine
de ansamblu cuprinzatoare pentru educatori, factori de decizie si institutii culturale.

1. Beneficii si oportunitati ale implementarii designului deseurilor in educatia artistica

1.1 Beneficii pentru elevi Introducerea designului deseurilor in educatia artistica ofera un set bogat
de beneficii pedagogice, cognitive si emotionale pentru elevi. Deoarece materialele reziduale sunt
ieftine, abundente si diverse din punct de vedere vizual, acestea democratizeaza creativitatea si
reduc barierele economice in calea experimentarii.

In primul rand, designul rezidual incurajeazé rezolvarea creativd a problemelor. Spre deosebire de
materialele traditionale - cum ar fi panza, lutul sau foile de metal - materialele reziduale sunt
adesea neregulate, fragmentate sau dificile din punct de vedere tehnic. Elevii trebuie sa analizeze
forma, textura, aspectul si limitele fiecarui obiect si apoi sa isi adapteze ideile in consecinta. Acest
proces cultiva adaptabilitatea si consolideaza principiul conform caruia creativitatea izvoraste din
constrangere.

in al doilea rand, Designul Deseurilor adanceste constientizarea fati de mediu. Studentii se
implica direct in probleme precum productia de deseuri, sistemele de reciclare, consumerismul si
responsabilitatea ecologica. Prin munca practica, ei internalizeaza cunostinte despre ciclurile de
viata ale materialelor, durabilitate si reutilizare. Acest lucru face ca sustenabilitatea sa fie o
experienta traita, mai degraba decat o lectie abstracta.

in al treilea rand, Designul deseurilor consolideaza abilitatile de colaborare si interpersonale, in
special atunci cand proiectele sunt dezvoltate in grupuri. Instalatiile la scara larga, mobilierul
reciclat sau operele de arta publice necesitd munca in echipa coordonata, delegarea sarcinilor si
negocierea directiei artistice. Studentii invata sa articuleze idei, sa rezolve conflicte si sa co-creeze
sub responsabilitate comuna.

in cele din urma, Designul deseurilor sustine dezvoltarea sociala si emotionala. Elevii simt adesea
mandrie in transformarea materialelor ,fara valoare” in obiecte sofisticate sau opere de arta
semnificative. Acest lucru poate spori increderea, in special in rAdndul cursantilor care au dificultati
cu desenul sau sculptura clasica, dar exceleaza in sarcini practice sau conceptuale.
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1.2 Beneficii pentru profesori Integrarea designului gunoiului ofera, de asemenea, avantaje
semnificative pentru educatori. Aceasta deschide spatiu pentru inovatia pedagogica, permitand
profesorilor sa experimenteze cu predare interdisciplinara care combina arta, ingineria, stiinta
mediului si implicarea sociala. Profesorii isi imbogatesc setul de instrumente profesionale prin
incorporarea practicilor artistice contemporane care rezoneaza cu discursul global despre mediu.
Designul deseurilor creste implicarea elevilor; deoarece se bazeaza pe materiale tactile,
surprinzatoare si transformari vizibile, stimuleaza in mod natural curiozitatea. Multi profesori
raporteaza o motivatie si o participare mai mari atunci cand lectiile implica asamblarea,
deconstructia sau experimentarea cu obiecte gasite.
in plus, Trash Design creeaza oportunitati de dezvoltare profesionala. Profesorii pot participa la
ateliere, rezidente si programe europene de mobilitate axate pe sustenabilitate, gandire de design
si reutilizare creativa. Acest lucru consolideaza capacitatea institutionala si promoveaza o cultura a
cresterii continue.
1.3 Beneficii pentru institutiile de invatamant La nivel institutional, designul ,Trash Design” poate
imbunatati semnificativ imaginea publica a unei scoli, pozitionand-o ca fiind inovatoare,
responsabila social si aliniata la obiectivele de dezvoltare durabila. Expozitile de arta reciclata
primesc adesea atentie media si consolideaza relatiile cu comunitatea.
Institutiile care adopta Trash Design se aliniaza, de asemenea, la prioritatile educationale
europene, in special la Cadrul de competente verzi si la obiectivele Erasmus+ care promoveaza
sustenabilitatea si inovatia. Acest lucru face ca scolile sa fie mai competitive atunci cand aplica
pentru parteneriate internationale sau oportunitati de finantare.
Mai mult, Trash Design incurajeaza colaborarea interdepartamentala — intre sculptura, design,
arhitectura, fotografie si studii de mediu — ceea ce consolideaza coerenta interna a programelor
educationale.
1.4 Oportunitati pentru colaborare internationala Deoarece Trash Design se intersecteaza cu
sustenabilitatea, participarea tinerilor si arta contemporana - toate teme cheie in politica
europeana - ofera oportunitati excelente pentru colaborare transfrontaliera.
Scolile de arta pot participa la:

 Parteneriate strategice Erasmus+ (KA210, KA220)

» Proiecte culturale Europa Creativa

« Initiativele de voluntariat ale Corpului European de Solidaritate

« Concursuri internationale precum Green Product Award — Youth Edition sau Young Designers

Awards

Proiectele internationale de design al deseurilor le permit studentilor s& compare culturile
deseurilor, sa impartaseasca tehnici, sa creeze impreuna instalatii de amploare si sa participe la
expozitii hibride. Aceste experiente consolideaza competentele interculturale si ajuta institutiile sa
construiasca retele pe termen lung.
1.5 Oportunitati potentiale de finantare Designul deseurilor deschide accesul la o varietate de
surse de finantare, inclusiv:

« Programe UE (Erasmus+, Europa Creativa)

« Granturi nationale pentru sustenabilitate

« Bugetele culturale municipale

« Parteneriate cu companii de gestionare a deseurilor sau marci ecologice
Institutiile care demonstreaza profiluri puternice de sustenabilitate sunt din ce Tn ce mai prioritizate
in mediile de finantare competitive.
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2. Provocari si bariere in implementarea designului deseurilor in scoli in ciuda numeroaselor sale
beneficii, implementarea designului deseurilor prezinta mai multe obstacole. Acestea trebuie
analizate cu atentie pentru a asigura o integrare durabila, realista si sigura in sistemele scolare.
2.1 Obstacole organizationale si birocratice Lucrul cu deseuri necesita:

« spatiu de depozitare adecvat,

« standarde clare de igiena,

« transportul in siguranta al materialelor,

« eliminarea corecta a produselor secundare.
Multe scoli nu dispun de infrastructura sau protocoalele necesare pentru colectarea si depozitarea
obiectelor aruncate. In plus, programarea unor sesiuni lungi de ateliere in cadrul unor orare
standardizate poate fi dificila.
Strategiile de atenuare includ pilotarea modulelor la scara mica inainte de implementarea
completa, formarea de parteneriate cu companii locale de gestionare a deseurilor si crearea de
laboratoare dedicate proiectarii deseurilor, unde materialele pot fi depozitate si sortate in siguranta.
2.2 Lipsa de expertiza sau resurse Profesorii se pot simti initial nepregatiti sa lucreze cu:

« scule electrice,

« materiale de constructie reciclate,

- tehnici de inginerie bazate pe deseuri,

« instalatii la scara larga.
Cunostintele tehnice sunt esentiale pentru siguranta elevilor. Unele scoli nu au instrumente precum
burghie, echipament de protectie sau echipamente de taiere.
Solutiile includ asigurarea formarii profesorilor, angajarea de tehnicieni, colaborarea cu spatii de
creatie locale si investitiile n echipamente de baza prin granturi sau bugete scolare.
2.3 Rezistenta la inovatie sau la reforma curriculumului Inovatia poate provoca rezistenta din
partea profesorilor sau administratorilor care percep designul deseurilor ca fiind:

« incompatibila cu educatia artistica traditionala,

« consuma prea mult timp,

« insuficient structurat,

« potential nesigur.
De asemenea, pot exista ingrijorari cu privire la faptul ca Trash Design nu are rezultate clare ale
invatarii sau subestimeaza tehnicile clasice.
Aceste preocupari pot fi abordate prin demonstrarea modului in care Designul Trash se aliniaza cu
programele nationale de design, sculptura si studii materiale si prin evidentierea exemplelor de
succes din alte institutii.
2.4 Motivatia tinerilor Tn timp ce multi studenti se descurca bine cu activitati practice si
experimentale, altii pot simti:

« manipularea inconfortabila a deseurilor,

- coplesiti de proiecte mari,

« nesigur in ceea ce priveste directia creativa,

« dezangajat in timpul fazelor lungi de planificare.
Pot aparea conflicte de grup, in special in instalatiile colaborative.
Solutiile recomandate includ impartirea sarcinilor in roluri clare (proiectant, constructor, cercetator),
introducerea unor etape intermediare, oferirea de micro-sarcini individuale si prezentarea de
exemple inspirate de la designeri internationali de gunoi.
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2.5 Constrangeri de siguranta si logistica Lucrul cu materiale aruncate necesita protocoale de siguranta
stricte. Riscurile includ:

« margini metalice ascutite,

 plastic spart,

« electronice care contin baterii sau componente toxice,

« vapori de |la adezivi sau vopsele.
Un modul riguros de siguranta ar trebui sa preceada lucrarile practice. Scolile trebuie sa asigure accesul
la echipament individual de protectie (manusi, ochelari de protectie), sa supravegheze utilizarea uneltelor
si sa evite materialele periculoase.

Perspective nationale si contexte educationale Potentialul de integrare a designului gunoiului variaza in
functie de tarile europene. Polonia, Italia, Spania si Romania reprezinta sisteme educationale, traditii
culturale si capacitati institutionale diverse. Analiza lor comparativa evidentiaza atat oportunitati comune,
cat si diferente structurale.
3.1 Polonia Polonia are o retea bine dezvoltatd de scoli publice de arta care ofera formare specializata in
sculptura, design si arte aplicate. Programa nationala de baza include studii de materiale, design 3D si
practica interdisciplinara, ceea ce face ca designul deseurilor sa fie extrem de compatibil.
Cadrele legale permit scolilor sa introduca module inovatoare si sa isi creeze propriile discipline
optionale. Educatia de mediu este din ce in ce mai accentuata la nivel national.
Printre partile interesate cheie se numara:

« institutiile culturale municipale,

» ONG-uri care promoveaza constientizarea ecologica,

« companii de reciclare care pot furniza materiale.
Oportunitatile de participare la proiecte UE sunt puternice datorita implicarii active a Poloniei in
programele Erasmus+ si Europa Creativa.
3.2 ltalia Italia are o traditie adanc inradacinata in mestesug, design si inovatie in materie de materiale.
Liceo Artistico si alte institutii de arta se concentreaza in mare masura pe designul de produs, arhitectura
si sculptura contemporana.
Autonomia regionald permite o adaptare flexibila a curriculumului. Trash Design se potriveste in mod
natural cu identitatea designului italian, care valorizeaza reinterpretarea materialelor si estetica
sustenabila.
Municipalitatile locale sprijina adesea proiecte creative de mediu. Studentii italieni se pot baza pe o
bogata traditie de targuri de design, festivaluri publice si miscari artistice ecologice.
3.3 Spania Sistemul de educatie artistica din Spania include scoli dedicate designului si artelor aplicate
(Escuelas de Arte), cunoscute pentru programele solide de sculptura si design spatial. Festivalurile
culturale precum Las Fallas au folosit dintotdeauna materiale reciclate, oferind o baza culturala pentru
Trash Design.
Comunitatile autonome au o influentd semnificativa asupra programelor scolare, permitand incorporarea
de module de sustenabilitate. Administratiile locale colaboreaza frecvent cu scolile in ceea ce priveste
instalatiile publice.
Spania ofera oportunitati excelente pentru expozitii publice, concursuri si colaborari cu ONG-uri de mediu.
3.4 Romania Scolile de arta din Roméania sunt mai traditionale, punand un accent puternic pe desenul,
pictura si sculptura clasica. Cu toate acestea, exista o deschidere tot mai mare catre practicile
contemporane si abordarile interdisciplinare.
Scolile pot adauga module optionale prin mecanismul ,programa la decizia scolii”, ceea ce creeaza spatiu
pentru Designul Gunoiului.
Romaénia exceleaza in accesarea fondurilor structurale ale UE si a granturilor pentru educatia verde.
ONG-urile joaca un rol crucial in promovarea constientizarii de mediu si pot sprijini scolile cu materiale si
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Concluzie Integrarea designului ,Trash Design” in educatia artistica prezinta o multitudine de beneficii:
creativitate sporita, constientizare a mediului, dezvoltarea abilitatilor tehnice si o identitate institutionala
mai puternica. Se aliniaza perfect cu prioritatile contemporane in domeniul dezvoltarii durabile, al invatarii
bazate pe proiecte si al cooperarii europene. Cu toate acestea, implementarea cu succes necesita
abordarea provocarilor logistice, pedagogice si motivationale. O planificare clara, formarea profesorilor,
conditii de munca sigure si colaborarea internationala sunt esentiale.

in cele patru tari analizate — Polonia, Italia, Spania si Roméania — Trash Design se incadreaza in
structurile educationale existente, desi fiecare context necesita strategii diferite. impreuna, aceste
perspective formeaza o baza solida pentru implementarea Trash Design nu doar ca metoda de predare,
ci si ca o practica culturala transformatoare care pregateste tinerii artisti pentru o lume in care
sustenabilitatea si inovatia sunt inseparabile.
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