Plan de lectie



Constientizarea mediului si tehnologia

Subiect

Titl u b | OC EcoTech: Explorarea constientizarii mediului prin tehnologie

Categorie de varsta Durata (min) Numdrul de ore de predare

120 de minute

7-15

Obiective educationale orientate catre elev (standarde de continut si performanta)

Obiective educationale:

® intelegerea rolului tehnologiei in conservarea mediului. Explorarea modului in care

® instrumentele digitale si tehnologiile emergente contribuie la protectia mediului si la sustenabilitate. Aplicarea
principiilor STEAM

® pentru a crea solutii care sa abordeze provocarile de mediu.

Materiale didactice si tehnici didactice

@ PCcu acces lainternet, mediu 3D World, instrument de
® colaborare precum Google Jamboard.

Referinte/Surse (videoclipuri, metodologii)

e Prezentare despre constientizarea mediului

Faza motivationala
Durata (min): 15 min

Activitate: ,Explorarea virtuala aecosistemului”

Obiectiv (centrat pe student):

Elevii vor explora un ecosistem virtual (padure, ocean sau oras) unde pot observa diverse probleme de mediu, cum
ar fi defrisarile, poluarea, speciile pe cale de disparitie si schimbarile climatice.

Sarcina: Pe masura ce elevii se deplaseaza prin mediul virtual 3D, vor observa diferite probleme de mediu si vor
lua notite despre solutiile potentiale pe care le considera a fi oferite de tehnologie (de exemplu, senzori de poluare,
solutii de energie regenerabild). Elevii ar trebui sa lucreze in echipe si sa colaboreze cu instrumente precum Jamboard.

Urmarire: Dupa explorare, fiecare echipa ar trebui sa lucreze impreuna pentru a scrie un rezumat al notitelor lor si a-|
preda profesorului. Profesorul poate initia odiscutie in clasa despre problemele de mediu pe care le-a identificat si pe cele pe

care le-a omis si poate face un brainstorming despre modul Tn care tehnologia ar putea ajuta la atenuarea sau
rezolvarea acestor probleme.




Faza exploratorie
Durata (min): 45 min
Activitate: ,Proiecteaza-ti orasul inteligent ecologic”

Obiectiv: Studentii vor lucra in echipe pentru a proiecta un oras inteligent sustenabil, integrand tehnologie ecologica

entru a minimiza impactul asupra mediului.
arcina:

Studentii ar trebui mai intai sa faca cercetari despre probleme precum gestionarea deseurilor, poluarea si
consumul de energie, precum si rolul tehnologiei in abordarea acestor provocari (de exemplu, energia
regenerabila, gestionarea inteligenta a deseurilor, arhitectura verde).

Pe baza a ceea ce au Invatat, ar trebui sa utilizeze mediul virtual 3D pentru a proiecta un oras inteligent care sa
incorporeze solutii durabile, cum ar fi surse de energie regenerabila (solara, eoliana etc.), sisteme de transport
inteligente (vehicule electrice, piste pentru biciclete) si strategii de reducere a deseurilor (cosuri inteligente, reciclare).
Ar trebui sa Tncerce sa simuleze modul in care tehnologia orasului lor inteligent reduce impactul asupra mediului.

De exemplu, ar putea crea un oras alimentat cu energie solara sau ar putea utiliza sisteme inteligente pentru a

monitariza calitatea aerului si a apei. N o 5 N o 5 5
In final, fiecare echipa ar trebui sa reflecteze asupra modului in care orasul lor inteligent promoveaza sustenabilitatea mediului si sa pregateasca

o scurta prezentare despre tehnologiile pe care le-au considerat cele mai eficiente in protejarea mediului.

Faza de fixare (consolidare si adancire)

Durata (min): 60 min

Activitate: ,Provocarea EcoTech: Inovatii pentru mediu”

Obiectiv: Elevii vor selecta o problema de mediu si vor proiecta o solutie tehnologica pentru a oaborda, concentrandu-
se pe sustenabilitate si conservare. De exemplu, doua scenarii posibile sunt , Tehnologie inteligenta de curatare a
oceanelor” si ,Sistem de monitorizare a calitatii aerului urban”, dar elevii ar trebui incurajati sa vina cu propriile idei.

Descriere:

Prima parte a acestei activitati se refera la selectarea problemei. Elevii ar trebui sa scrie o prezentare despre
problema de mediu selectata (de exemplu, poluarea, deseurile sau defrisarile) si sa identifice modul in

care tehnologia poate oferi o solutie (de exemplu, inteligenta artificiala poate fi utilizata pentru monitorizarea
defrisarilor, dronele pot fi folosite pentru plantarea copacilor).




Apoi, elevii ar trebui sa faca brainstorming cu privire la solutii, ludnd Tn considerare tehnologiile care pot fi valorificate
pentru a crea un impact pozitiv asupra mediului. Pe baza acestui lucru, ei ar trebui sa proiecteze un prototip al

solutiei lor folosind mediul virtual 3D. Folosind lumea virtuala, elevii vor simula modul in care tehnologia lor abordeaza
problema de mediu aleasa. De exemplu, ar putea crea un robot virtual care monitorizeaza si colecteaza plasticul din ocean.

Fiecare echipa ar trebui sa faca oprezentare a problemei selectate Tn fata clasei, sa demonstreze solutia implementata
in lumea virtuala si sa explice cum abordeaza problema de mediu si cum tehnologia poate face o diferenta semnificativa.
In cele din urma, elevii ar trebui sa foloseasca feedback-ul primit de la colegi si de la profesor pentru a-si imbunatéti proiectele.

Evaluarea studentilor

Fiecare echipa poate fi evaluata in functie de performanta sa la urmatoarele sarcini:

Identificarea tuturor problemelor din ecosistemul virtual.

Reprezentarea provocdrilor de mediu din orasul inteligent proiectat. Aplicarea
unor solutii adecvate pentru provocarile din orasul inteligent. Descrierea problemei
de mediu selectate.

Proiectarea unui prototip pentru impact pozitiv

Prezentarea muncii lor in sala de clasa

Anexe:

Acest proiect a fost implementat cu sprijinul Comisiei Europene. Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru producerea acestei publicatii nu constituie o aprobare
a continutului, care reflectd doar opiniile autorilor, iar Agentia si Comisia Nationald nu pot fi trase la raspundere pentru nicio utilizare care ar putea fi facutd informatiilor

continute in aceasta.




