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Introducere

Dezvoltata in cadrul proiectului M-STEM: Educatie STEM bazata pe Metaverse pentru
un viitor sustenabil si rezilient, aceasta colectie cuprinde paisprezece planuri de lectie
concepute pentru a sprijini profesorii in predarea anumitor teme STEM. Planurile de
lectie contin continut instructiv structurat care isi propune sa faciliteze explicarea si
implementarea de catre profesori a subiectelor stiintifice si tehnologice complexe in
contexte educationale.

Planurile de lectie acopera o gama larga de discipline STEM, inclusiv inteligenta
artificiala, invatarea automata, matematica, stiintele, biologia si anatomia umana,
precum si subiecte aplicate si interdisciplinare, cum ar fi fisiunea nucleara si pH-ul in
viata de zi cu zi, polenul, mamutii, energia regenerabila si tehnologiile sustenabile,
schimbarile climatice si un stil de viata mai ecologic. Subiectele abordate includ atat
discipline STEM majore, cat si provocarile stiintifice si de mediu actuale.

Fiecare plan de lectie este o resursa didactica utila, oferind indrumari privind
obiectivele clasei, conceptele esentiale si activitatile de invatare legate de subiect.
Planurile de lectie sunt menite sa ajute profesorii cu tehnicile lor actuale de predare si
pot fi utilizate sau modificate pentru a se potrivi diverselor contexte ale clasei,
cerintelor cursantilor si resurselor accesibile.

Integrarea tehnologiei digitale si virtuale in educatia STEM devine din ce in ce mai
vitala, deoarece progresele stiintifice, tehnologice si sociale definesc abilitatile
necesare pentru invatarea si ocuparea fortei de munca viitoare. Profesorii care sunt
familiarizati cu continutul educational destinat contextelor de invatare digitale si
virtuale sunt mai bine pozitionati pentru a raspunde nevoilor curriculare in schimbare
si pentru a sprijini elevii in intelegerea tehnologiilor care devin din ce in ce mai
raspandite in viata de zi cu zi.

in acest context, planurile de lectie urmaresc sa creasca gradul de constientizare si
pregatirea profesorilor pentru predarea disciplinelor STEM in medii tehnologice,
punand accent in acelasi timp pe claritatea continutului, flexibilitatea pedagogica si
aplicabilitatea practica in sala de clasa intr-o varietate de contexte educationale.
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Scopul lectiei:

Inteligenta Artificiala (IA) revolutioneaza numeroase industrii, precum educatia,
medicina si divertismentul. Aceasta lectie isi propune sa expuna elevii la conceptele
de baza ale |IA, relatia sa cu STEM si modul in care aceasta contribuie la dezvoltarea
spatiilor virtuale, cum ar fi Metaversul. Invatand despre punctele forte si punctele
slabe ale IA, elevii vor putea dezvolta o minte critica cu privire la viitorul tehnologiei
digitale.

Descrierea lectiei:

Aceasta lectie introduce elevii in conceptele fundamentale ale Inteligentei Artificiale (1A) si rolul
acesteia in modelarea mediilor virtuale precum Metaversul. Elevii vor explora componentele
cheie ale IA, inclusiv invatarea automata, retelele neuronale, procesarea limbajului natural
(NLP) si viziunea computerizata. Aplicatiile din lumea reala, cum ar fi asistentii virtuali bazati
pe IA, masinile autonome si sistemele de invatare adaptiva, vor fi examinate pentru a evidentia
impactul tot mai mare al |A asupra vietii de zi cu zi. Lectia va aborda, de asemenea, rolul 1A in
Metavers, cu accent pe faptul ca IA face interactiunile virtuale mai realiste prin intermediul
unor NPC-uri (personaje non-jucatoare) realiste, experiente personalizate si generarii
automate de lumi. Problemele etice, inclusiv prejudecatile |1A, amenintarile la adresa vietii
private si automatizarea locurilor de munca, vor fi abordate pentru a promova gandirea critica.

Metoda de predare a lectiei:

Aceasta lectie este prezentata printr-o metoda de predare informativa, oferind o
modalitate clara, structurata si captivanta vizual de a introduce conceptele de
inteligenta artificiala. Aceasta metoda asigura ca elevii primesc informatii consecvente
si bine organizate, facilitand intelegerea subiectelor complexe legate de inteligenta
artificiald in Metavers. In plus, formatul lectiei in sine le permite elevilor s& invete in
ritmul propriu, astfel incat elevii pot recapitula materialul dupa cum este necesar. Desi
este in primul rand informativa, aceasta metoda poate fi completata cu discutii si
exercitii de reflectie pentru a spori implicarea si intelegerea. Aceasta lectie include, de
asemenea, o sesiune de discutii care incurajeaza implicarea elevilor, precum si o
activitate de grup care incurajeaza colaborarea si perspective diverse.
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Obiectivele lectiei:

Pana la sfarsitul acestei lectii, elevii vor fi capabili sa:
. Definiti inteligenta artificiala (IA) Definiti componentele cheie ale inteligentei
artificiale.
Identificati aplicatiile reale ale |A in diferite industrii.
Explicati rolul inteligentei artificiale in Metavers si in mediile de invatare
adaptiva.
Discutati provocarile etice ale Al in metavers.
Aplicati gandirea critica pentru a analiza implicatiile IA in viata de zi cu zi.

Obiectivele lectiei sunt atinse printr-o abordare structurata si informativa, asigurandu-
se ca elevii inteleg conceptele cheie ale inteligentei artificiale si aplicatiile acestora.

Planul lectiei:
1. Introducere: (10-15 minute)

. Activitate de implicare: Rugati elevii sa isi impartaseasca experientele cu instrumente
bazate pe inteligenta artificiala (de exemplu, Siri, Asistentul Google, ChatGPT).

. Scurta explicatie: Definiti IA si functiile sale principale.

. Discutie: Explicati cum difera inteligenta artificiala de programarea traditionala si
introduceti componentele sale principale (invatare automata, retele neuronale, NLP
si viziune computerizata).

Lectia principala (25-30 de minute)

2. Inteligenta artificiala in lumea reala:
« Prezentati exemple de inteligenta artificiala in viata de zi cu zi (asistenti virtuali,
masini autonome, asistenta medicala, chatbots).
« Discutati cum IA imbunatateste eficienta in diferite industrii.

3. 1A in Metavers:
« Explicati cum |A genereaza medii virtuale, interactiuni cu NPC-uri si experiente
personalizate.
« Introducerea sistemelor de invatare adaptive si a salilor de clasa virtuale bazate pe
inteligenta artificiala.
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4. Consideratii etice:

. Discutati despre prejudecatile fata de inteligenta artificiala, preocuparile legate de
confidentialitate, automatizarea locurilor de munca si dependenta excesiva de
inteligenta artificiala.

. TIncurajati gandirea critica intreband elevii cum ar reglementa inteligenta artificiala in
spatiile virtuale.

5. Exercitiu practic: Capacitati si limite ale inteligentei artificiale (15-20 de minute)

In aceasta activitate, profesorul va prezenta un set de afirmatii despre abilitatile 1A
si le va cere elevilor sa decida daca fiecare afirmatie este adevarata sau falsa.
Profesorul ii va ghida pe elevi prin rationamentul din spatele fiecarui raspuns,
oferind exemple din lumea reala pentru a ilustra punctele forte si limitele IA.

. Afisati afirmatiile pe tabla sau cititi-le cu voce tare.

- Rugati elevii sa decida ce sarcini poate si ce nu poate indeplini inteligenta artificiala.

. Discutati fiecare afirmatie, explicand de ce |IA exceleaza in anumite domenii (de
exemplu, analiza datelor, recunoasterea faciala), dar are limitari (de exemplu, lipsa
creativitatii asemanatoare cu cea umana si a unei intelegeri emotionale profunde).

. Oferiti exemple din aplicatii din lumea reala, cum ar fi asistenti virtuali bazati pe
inteligenta artificiala, masini autonome si arta generata de inteligenta artificiala.

- Acest exercitiu 1i va implica pe studenti in gandirea critica si 1i va ajuta sa dezvolte o
intelegere mai profunda a aplicatiilor practice si a limitelor IA.

6. Concluzie (10 minute)

« Recapitulati concluziile cheie.
« Discutie deschisa: ,Ce te entuziasmeaza sau te ingrijoreaza cel mai
mult in legatura cu viitorul inteligentei artificiale?”
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Tabelul lectiel

Plan de lectie
Introducere:
* Obiective de invatare 19-1 0
A . : I , minute
* Jmpartaseste-ti experienta” - Discutie
- Definitia inteligentei artificiale
Componente cheie ale IA
- Invatare automata
 Retele neuronale
* Prelucrarea limbajului natural
« Viziune computerizata
15 minute
IA in lumea reala
. Asistenti personali
- Masini autonome
* Inteligenta artificiala in domeniul sanatatii
* Chatbots
Rolul IA in Metavers
* NPC-uri realiste (personaje non-jucatoare)
- Experiente personalizate
« Creare automata a lumii
. Invatare imbunatatita prin inteligenta artificiala 15 minute
invatare adaptiva in salile de clasa virtuale
- Ajustare in timp real,
- Cai de invatare personalizate,
. Notare si feedback automate
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Tabelul lectiei

Plan de lectie

Provocarile etice ale inteligentei artificiale in Metavers:

* Prejudecata si echitate
- Confidentialitate si securitate a datelor 10 minute
. Automatizarea locurilor de munca

. Dependenta excesiva de inteligenta artificiala

Concluzie si exercitiu practic 15 minute
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Resurse pentru lectii

. Slide-uri de prezentare despre concepte si aplicatii de inteligenta artificiala.

. Videoclipuri care demonstreaza inteligenta artificiala in actiune (de exemplu,
inteligenta artificiala in masini autonome, asistenti virtuali, NPC-uri in jocuri).

. Articole si rapoarte online despre impactul inteligentei artificiale in diferite industrii.

. Acces la internet pentru cercetare in grup.

Resurse folosite pentru crearea lectiei:

. Benjamins, R., Rubio Vifuela, Y., Alonso, C.: Provocari sociale si etice ale metaversului: deschiderea
dezbaterii. Al Ethics (2023). https://doi.org/10.1007/s43681-023-00278-5

. Componentele si ramificatile de baza ale IA. (14 iulie 2023). SOCi. https://www.soci.ai/knowledge-
articles/branches-of-artificial-intelligence/

. Navigarea in peisajul etic al metaversului: Provocari si solutii. (n.d.). Asociatia comerciala din domeniul
tehnologiei din Regatul Unit. https://www.techuk.org/resource/navigating-the-ethical-landscape-of-the-
metaverse-challenges-and-solutions.html

. Rolul IA in modelarea Metaversului: Legatura dintre lumea virtuala si cea reala. (21 februarie 2025).
Dataleon - Automatizare a datelor si verificare a identitati bazate pe inteligenta artificiala.
https://www.dataleon.ai/en/blog/the-role-of-ai-in-shaping-the-metaverse-bridging-the-virtual-and-real-
worlds

. Valliani, J. (30 octombrie 2024). invatati IA: Ghid pentru intelegerea inteligentei artificiale | Atlassian. Viata
profesionala de Atlassian. https://www.atlassian.com/blog/artificial-intelligence/learn-ai

. Sali de clasa virtuale si Tinvatare adaptiva: Educatie moderna. (n.d.). Giggle Academy.
https://www.giggleacademy.in/virtual-classrooms-and-adaptive-learning-modern-education

. Care sunt componentele IA? (11 ianuarie 2024). Ellow Talent. https://ellow.io/components-of-ai/

Lucrari individuale si teme pentru acasa
In timpul lectiei:

1. Elevii analizeaza o aplicatie de inteligenta artificiala si prezinta avantajele si
dezavantajele acesteia.
2. Discutii de grup despre provocarile etice ale inteligentei artificiale in spatiile virtuale.

Teme pentru acasa:

1. Cercetati un sistem de inteligenta artificiala si scrieti un rezumat de o pagina despre
modul in care acesta influenteaza societatea.

2. Creati o scurta prezentare despre o inovatie in domeniul inteligentei artificiale care ar
putea imbunatati mediul invatarii virtuale.
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Evaluare si indicatori

Evaluarea se va realiza prin participarea studentilor la discutii, acuratetea analizei
aplicatiilor IA si implicarea in exercitile practice. Indicatorii de succes includ
capacitatea de a identifica corect capacitatile si limitele 1A, de a articula rolul 1A in
Metavers si de a evalua critic provocarile etice. Temele pentru acasa si prezentarile de
grup vor fi, de asemenea, evaluate pe baza claritatii, profunzimii si aplicarii
conceptelor.

Specificatii privind evaluarea si indicatori

Studentii ar trebui sa demonstreze o
Rezultate asteptate intelegere clara a fundamentelor IA, a rolului
acesteia in Metavers si a implicatiilor etice.

 Participarea la discutii si activitati de grup.
Calitatea analizei aplicatiilor de inteligenta

. artificiala si a raspunsurilor bazate pe
scenarii.

. Claritate si profunzime in temele pentru
acasa.

Metode de evaluare

. Capacitatea de a explica cu acuratete
conceptele si aplicatiile 1A.

- Evaluare critica a rolului inteligentei

Indicatori de artificiale in societate si mediile virtuale.

succes - Implicare atenta in dezbaterile etice privind

inteligenta artificiala.
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Prezentare generala a lectiei

Aceasta lectie este o explorare aprofundata a Inteligentei Artificiale (IA) si a
utilizarilor sale in Metavers. Studentii vor explora fundamentele |A si
componentele sale cele mai semnificative, cum ar fi invatarea automata,
retelele neuronale, procesarea limbajului natural si viziunea computerizata.
Prin discutii captivante si exemple din lumea reala, studentii vor descoperi
modul in care IA este utilizata in diverse sectoare, cum ar fi asistenta
medicala, educatia si lumile virtuale. O mare parte din lectie este dedicata
impactului |IA asupra Metaversului, unde ofera valoare experientei
utilizatorilor prin intermediul unor personaje non-jucatoare (NPC-uri) realiste,
experiente specifice utilizatorului si generarii de Ilumi procedurale.
Preocuparile etice care insotesc aplicarea |IA sunt, de asemenea, luate in
considerare in cadrul lectiei si includ prejudecati, preocupari legate de
confidentialitate, automatizarea muncii, precum si dependenta excesiva de
sistemele bazate pe IA. Pentru a-si consolida cunostintele, studentii vor
intreprinde o activitate practica interactiva in care vor examina capacitatile si
constrangerile IA. Pana la sfarsitul acestei sesiuni, studentii vor fi dobandit o
intelegere completa a aplicatiilor 1A, a implicatiilor etice si a perspectivelor,
permitandu-le sa evalueze critic contributiile IA in proiectarea mediului nostru
digital.
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Scopul lectiei:

Aceasta lectie isi propune sa introduca elevii in lumea invatarii automate si a rolului
acesteia in inteligenta artificiala. Prin intelegerea fundamentelor invatarii automate,
elevii vor vedea cum sistemele bazate pe date transforma diverse industrii, inclusiv
Metaversul. Aceste cunostinte i vor ajuta sa aprecieze puterea inteligentei artificiale in
crearea de medii virtuale inteligente si interactive.

Descrierea lectiei:

Aceasta lectie introduce studentii in conceptele fundamentale ale invatarii automate
(ML) si aplicatiile sale, in special in Metavers. Studentii vor invata cum algoritmii ML
proceseaza datele, identifica modele si fac predictii fara programare explicita. Lectia
va explora componentele cheie ale ML, diferite metode de invatare (invatare
supervizata, nesupervizata si prin consolidare) si aplicatii din lumea reala, cum ar fi
asistenta medicala bazata pe inteligenta artificiala, masinile autonome si mediile
virtuale inteligente. Se va pune un accent special pe modul in care ML imbunatateste
Metaversul prin crearea de experiente digitale adaptive, receptive si imersive. Prin
discutii, exercitii interactive si aplicatii practice, studentii vor dezvolta o intelegere mai
profunda a modului in care ML influenteaza tehnologia moderna si inovatiile viitoare.

Metoda de predare a lectiei:

Aceasta lectie va fi predata folosind o combinatie de instruire informativa, exercitii
practice si discutii deschise. Segmentul informativ va oferi studentilor cunostinte
fundamentale despre invatarea automata, inclusiv componentele si aplicatiile sale
cheie. Exercitiile practice vor permite studentilor sa interactioneze cu concepte de
invatare automata (ML) in mod practic, cum ar fi analiza seturilor de date sau
identificarea tiparelor in tehnologiile bazate pe inteligenta artificiala. Discutiile
deschise vor incuraja gandirea critica, determinandu-i pe studenti sa exploreze
consideratiile etice, evolutiile viitoare si rolul ML in Metavers. Prin combinarea invatarii
structurate cu implicarea interactiva, aceasta abordare asigura ca studentii nu numai
ca inteleg aspectele tehnice ale ML, ci si dezvolta capacitatea de a-si aplica
cunostintele in contexte din lumea reala.
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Obiectivele lectiei:

Pana la sfarsitul acestei lectii, veti fi capabili sa:

« Definiti invatarea automata (ML).
Identificati componentele cheie ale invatarii automate.
Explicati diferitele tipuri de invatare automata.
Recunoasteti aplicatiile practice ale ML, in special in Metaverse.
Intelegeti cum sistemele de invatare automata ,invatd” si fac predictii.
Identificati procesul de antrenare a unui model de invatare automata.
Explicati provocarile si viitorul ML.

Planul lectiei:

Introducere (10 min)
« Scurta discutie despre inteligenta artificiala si invatarea automata.
« Exemple din viata reala de aplicatii ML (recomandari Netflix, masini autonome).
« Explicatie a rolului ML in Metavers.

Concepte de baza (30 min)
. Definitia ML si a componentelor cheie (date, model, algoritm, feedback).
. Tipuri de invatare automata (ML): invatare supervizata, nesupervizata si prin intarire.
. Procesul de antrenare a unui model ML.

Aplicatii in lumea reala (20 min)

« ML in jocuri si medii virtuale interactive.
- Cum se adapteaza si se imbunatatesc NPC-urile (personajele non-jucatoare) prin ML.
. Discutie despre provocarile ML, cum ar fi bias-ul, supraadaptarea si calitatea datelor.

Activitate interactiva (20 min)

« Un experiment simplu de invatare automata in care elevii clasifica datele (de
exemplu, identificand tipare intr-un set de date).
« Discutie de grup despre viitorul ML in Metaverse.

Concluzie si sesiune de intrebari si raspunsuri (10 min)

« Recapitularea conceptelor cheie.
 Discutie deschisa despre implicatiile etice ale IA.
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Tabel lectiei

Plan de lectie

Introducere:

- Obiective de invatare 10 minute
. Definirea invatarii automate

Componente cheie ale invatarii automate
- Date
. Model
. Algoritm de invatare

. Feedback / Predictie _
15 minute

Tipuri de invatare automata
. Invatare supravegheata si nesupravegheata

. Consolidare pentru invatare
. Exemple

Aplicatii in lumea reala ale invatarii automate

* Sanatate
* Divertisment
* Finante
« Metavese
15 minute
Rolul datelor in invatarea automata

« Importanta calitatii datelor

- Date de antrenament vs. date de testare

Procesul de antrenare a unui model de invatare
automata

_- Calenin > X
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Tabel de
lect

Plan de lectie

Exemplu de sarcina simpla de invatare automata

Provocari comune in invatarea automata

- Probleme de calitate a datelor
- Supra-adaptare
. Prejudecati despre invatarea automata

Viitorul invatarii automate

15 minute
- Servicii de sanatate imbunatatite prin inteligenta
. artificiala
. Vehicule autonome si invatare prin consolidare
Asistenti personali mai inteligenti si insotitori virtuali
Timp de discutii 10 minute
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Resurse pentru lectii

. Slide-uri de prezentare despre concepte si aplicatii ML.
« Articole si rapoarte online despre impactul inteligentei artificiale in diferite industrii.

« Acces la internet pentru cercetare in grup.

Resurse folosite pentru crearea lectiei:

. Conceptele de baza ale invatarii automate. (n.d.). Descoperiti platforma Domo Data Experience |
Domao. https://www.domo.com/glossary/what-are-machine-learning-basics

. Kapse, S. (2022). Etica in inteligenta artificiala in invatarea automata. Manual de cercetare privind
invatarea automata, 3-24. https://doi.org/10.1201/9781003277330-2

. Invatarea automata, explicata. (21 aprilie 2021). MIT Sloan. https://mitsloan.mit.edu/ideas-made-to-
matter/machine-learning-explained

. Nasteski, V. (2017). O prezentare generala a metodelor de invatare automata supervizata.

. ORIZONTURI.B, 4, 51-62. https://doi.org/10.20544/horizons.b.04.1.17.p05

. Exemple din lumea reala de invatare automata (ML). (n.d.). Tableau.
https://www.tableau.com/learn/articles/machine-learning-examples

. Rolul inteligentei artificiale si al tehnologiei automate in transformarea Metaversului. (9 februarie
2024).

. Deblocheaza-ti obiectivele cu solutia digitala GrowthJockey. https://www.growthjockey.com/blogs/ai-
and-ml-in-metaverse-development

Lucrari individuale si teme pentru acasa
Teme in clasa:

1. Raspundeti la intrebarile de discutie
2. Dupa ce ati raspuns la intrebarile de discutie, scrieti o scurta reflectie despre
modul in care MachinelLearning transforma industriile si cum ar putea modela
viitorul tehnologiei.

Teme pentru acasa:
1. Cercetati o platforma Metaverse si explicati cum utilizeaza Invatarea automata
(ML) pentru a imbunatati experienta utilizatorului.
2. Identificati un exemplu concret de invatare automata in actiune (de exemplu,
masini autonome, asistenti Al) si analizati beneficiile si potentialele provocari ale
acestuia.

K
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Evaluare si indicatori

Specificatii privind evaluarea si indicatori

Studentii sunt asteptati sa demonstreze o intelegere
clara a conceptelor de Machine Learning, inclusiv a
componentelor sale cheie, a tipurilor de invatare si
a aplicatiilor din lumea reala. Acestia ar trebui sa fie
capabili sa explice modul in care ML este utilizat in
Metaverse pentru a crea medii virtuale inteligente si
adaptive. In plus, studentii ar trebui s& analizeze
critic impactul viitor al ML si consideratiile etice.

Rezultate asteptate

Evaluarea se va realiza prin participarea la discultii,
calitatea raspunsurilor la intrebarile de discutie si

Metode de evaluare . o .
profunzimea reflectiei in temele scrise.

Indicatorii de succes includ definirea precisa de catre
studenti a invatarii autonome, analizarea aplicatiilor
sale si discutarea activa a provocarilor sale.
Evaluarile se vor concentra pe claritatea si
profunzimea reflectiilor scrise, originalitatea discutiilor
si implicarea practica in activitati precum analiza
datelor si recunoasterea tiparelor.

Indicatori de
succes

-~
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Prezentare generala a lectiei

Aceasta lectie ii introduce pe studenti in fundamentele invatarii automate
(ML) si rolul acesteia in modelarea tehnologiei moderne, in special in
cadrul Metaversului. Studentii vor explora concepte cheie ale ML, inclusiv
modul in care algoritmii invata din date, diferite tipuri de ML si aplicatii din
lumea reala in industrii precum sanatatea, finantele si jocurile. Se va pune
un accent special pe modul in care ML imbunatateste mediile virtuale,
facandu-le mai interactive si adaptive. Printr-o combinatie de instruire
informativa, exercitii practice si discutii deschise, studentii vor dezvolta atat
o intelegere teoretica, cat si o perspectiva critica asupra impactului viitor al
ML in spatiile digitale.

B —— : "
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Scopul lectiei:

Scopul unei lectii despre Schimbarile Climatice si Solutiile Tehnologice este de a
educa elevii cu privire la cauzele si efectele schimbarilor climatice, explorand in
acelasi timp tehnologii inovatoare care pot ajuta la atenuarea impactului acestora.

Descrierea lectiei:

Aceasta lectie ofera o explorare aprofundata a schimbarilor climatice, a cauzelor si
a impactului lor global, evidentiind in acelasi timp inovatiile tehnologice concepute
pentru a atenua efectele acestora. Elevii vor participa la discutii despre gazele cu
efect de sera, incalzirea globala si consecintele asupra mediului, cum ar fi
fenomenele meteorologice extreme, cresterea nivelului marii si pierderea
biodiversitatii.

Lectia se va concentra apoi pe solutii tehnologice, inclusiv surse de energie
regenerabila (solara, eoliana, hidroelectrica si geotermala), captarea si stocarea
carbonului, agricultura durabila, transportul ecologic si inovatiile in orasele
inteligente. Prin studii de caz, resurse multimedia si activitati practice, elevii vor
analiza aplicatiile din lumea reala ale acestor tehnologii.

Pana la sfarsitul lectiei, elevii vor dobandi o intelegere mai profunda a provocarilor
climatice si vor fi inspirati sa exploreze modul in care stiinta si tehnologia pot
genera solutii durabile. Lectia incurajeaza gandirea critica, inovatia si
responsabilitatea fata de mediu, dotédndu-i pe elevi cu cunostinte si idei pentru
actiuni climatice viitoare.

Metoda de predare a lectiei:

Pentru a implica eficient elevii si a le imbunatati intelegerea schimbarilor
climatice si a solutiilor tehnologice, se foloseste o combinatie de metode de
predare interactive si centrate pe elev. Scopul este ca elevii sa creeze
experiente imersive/lumi virtuale care sa arate impactul schimbarilor
climatice, cum ar fi topirea ghetarilor sau cresterea nivelului marii.

-~
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Obiectivele lectiei:

Intelegerea cauzelor si consecintele schimbarilor climatice asupra planetei.
Explorarea datele despre schimbarile climatice si relatia acestora cu factori
precum temperatura si emisiile de gaze.

Utilizati instrumente tehnologice pentru a analiza si propune solutii de
atenuare a impactului schimbarilor climatice.

Dezvoltarea capacitatii de a lucra cu date stiintifice si simulari

Plan de lectie

1. Introducere (15 min)

Activitate initiala:

. Incepeti ora cu o scurtd introducere despre ce sunt schimbarile
climatice, abordand principalele cauze ale acestora (efectul de ser3,
defrisarile, emisiile de gaze poluante) si principalele efecte globale
(incalzirea globala, topirea calotelor glaciare polare, fenomenele
meteorologice extreme).

intrebari pentru reflectie:

. Intrebati elevii ce stiu despre incalzirea globala si consecintele acesteia.
Lasati-i sa reflecteze asupra modului in care actiunile umane contribuie
la aceasta problema.

« Folositi imagini sau videoclipuri scurte cu fenomene meteorologice
extreme (cum ar fi uragane, secete, inundatii) pentru a ilustra impacturile
vizibile si a genera discutii.

_- Calenin > X
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2. Dezvoltare (50 m)

Partea A: Cercetare stiintifica si analiza datelor (20 de minute)
Explorarea datelor climatice:

« Prezentati elevilor grafice si diagrame care arata cresterea temperaturii
globale in ultimii 100 de ani. Aratati cum monitorizeaza oamenii de stiinta
aceste schimbari folosind date de la sateliti si statii meteo.

« Folositi software de analiza a datelor, cum ar fi Excel sau Google Sheets,
pentru a-i ajuta pe elevi sa vizualizeze si sa interpreteze datele climatice.
Acestia pot cauta tendinte in cresterea temperaturilor medii, modificari ale

nivelului marii si multe altele.

Activitate de grup:
. Impartiti elevii in grupuri si atribuiti fiecarui grup un set de date climatice
(temperatura medie globala, nivelurile de CO2, variatia nivelului marii etc.).
- Elevii ar trebui sa creeze grafice si diagrame pentru a vizualiza datele si a
identifica modele de schimbare. intrebati-i cum ar putea afecta aceste schimbari
diferite regiuni ale lumii.

Partea B: Solutii tehnologice si proiecte ingineresti (30 de minute)
Explorarea tehnologiilor verzi:

. Introduceti conceptul de tehnologii ecologice, cum ar fi panourile solare, turbinele
eoliene si masinile electrice, si modul in care acestea pot contribui la atenuarea
schimbarilor climatice.

. Afisati videoclipuri sau animatii despre cum functioneaza aceste tehnologii si cum
contribuie la reducerea emisiilor de carbon.

Activitate practica in grup:

. Fiecare grup va fi responsabil pentru proiectarea unei solutii tehnologice sau
structurale care sa ajute la combaterea efectelor schimbarilor climatice. Acestia ar
trebui sa se gandeasca la modul in care tehnologia poate fi utilizata pentru a
reduce emisiile de CO2, a genera energie regenerabila sau a imbunatati eficienta
energetica a cladirilor.

. Folosind héartie, materiale reciclate sau software de modelare precum Tinkercad,
grupurile ar trebui sa creeze un model sau o macheta a solutiei pe care au
dezvoltat-o.

Aceasta ar putea fi o idee precum o casa sustenabila, o turbina eoliana mica sau un
panou solar artizanal.

-~
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Provocari si discutii:

Dupa ce grupurile isi prezinta proiectele, discutati cum ar putea fi aplicate
solutiile lor in lumea reala. Ce provocari si limitari s-ar confrunta in
implementarea acestor solutii? Cum ar putea fi scalate aceste tehnologii pentru
a satisface nevoile globale?

3. Concluzie (15 min)

Prezentarea proiectelor:

« Grupurile isi prezinta solutiile restului clasei. Acestia ar trebui sa explice
cum poate ajuta ideea lor la atenuarea impactului schimbarilor climatice
si cum a fost utilizata tehnologia in acest proces.

Reflectie finala:

. Incheiati cu o discutie despre modul in care stiinta, tehnologia si ingineria
pot colabora pentru a combate schimbarile climatice.

. Intrebati elevii ce pot face in viata de zi cu zi pentru a contribui la
sustenabilitate si conservarea mediului.

Inchidere:

« Propuneti o mica provocare: ce actiuni pot implementa elevii in scoala
sau comunitatea lor pentru a-si reduce amprenta de carbon si a creste
gradul de constientizare cu privire la schimbarile climatice?

-~
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Tabelul lectiei

Plan de lectie

intrebare de deschidere: Tncepeti cu o
intrebare care sa va puna pe ganduri:

. ,Care credeti ca este cea mai mare
provocare de mediu cu care se confrunta
planeta noastra astazi?”

. ,Cum credeti ca poate tehnologia sa ajute
la rezolvarea schimbarilor climatice?”

Introducere (15 min)

. Cauzele schimbarilor climatice
. Efectele schimbarilor climatice
. Discutie in clasa

Dezvoltare (50 m) . Solutii tehnologice

Recapitulati principalele subiecte abordate:
cauzele/efectele schimbarilor climatice, solutii
tehnologice si idei ale elevilor.

Concluzie (15 min) Discutati cum pot contribui elevii (de exemplu,
reducerea deseurilor, sustinerea energiei
regenerabile, pledarea pentru schimbari de
politici).

_- Calenin > X
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Teme pentru acasa

Teme pentru acasa:
Ca activitate suplimentara, rugati elevii sa creeze o campanie de
constientizare a schimbarilor climatice folosind solutile pe care le-au
dezvoltat, cu scopul de a impartasi informatii cu alte clase sau cu
comunitatea scolara.

Evaluare/Apreciere:

« Participare: Evaluati participarea studentilor la activitatile de analiza a
datelor si de dezvoltare a solutiilor tehnologice.

« Analiza datelor: Verificati capacitatea elevilor de a interpreta corect datele
climatice si de a trage concluzii relevante.

« Creativitate in proiect: Evaluati creativitatea si fezabilitatea solutiilor
prezentate de studenti.

« Colaborare: Observati cum lucreaza elevii in echipa pentru a-si dezvolta
solutiile si cum isi comunica ideile.

-~
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https://www.nationalgeographic.com/environment/climate-change

Evaluare si indicatori

Observarea implicarii elevilor in discutii, sesiuni de intrebari si raspunsuri si
activitati de brainstorming

Specificatii privind evaluarea si indicatori

Rezultate Elevii vor intelege cauzele si efectele
asteptate schimbarilor climatice.

Discutii si participare in clasa Observati
implicarea elevilor in discutile despre
cauzele, efectele si solutiile tehnologice ale
schimbarilor climatice.

Masurati-le capacitatea de a se implica si de
a contribui la conversatie.

Indicator: Participare activa si contributii
relevante.

Lucru in grup (Provocarea tehnologica
climatica) Evaluati munca 1in echipa,
creativitatea si gandirea critica a elevilor in
timp ce isi dezvolta solutiile tehnologice.
Indicator: Colaborare eficienta, idei inovatoare
Si prezentare clara a solutiei

Metode de
evaluare

Elevii pot explica cu exactitate cauzele si
Indicatori de efectele  schimbarilor  climatice. Elevii
succes analizeaza problemele climatice si propun
solutii tehnologice practice si fezabile.
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Prezentare generala a lectiei

Aceasta lectie a explorat problema complexa a schimbarilor climatice si a
examinat solutii tehnologice inovatoare care pot atenua efectele acestora.
Elevii au dobandit o intelegere solida a cauzelor si consecintelor schimbarilor
climatice, cum ar fi incalzirea globala, cresterea nivelului marii si fenomenele
meteorologice extreme. De asemenea, clasa a prezentat diverse solutii
tehnologice care vizeaza reducerea emisiilor de carbon, promovarea
sustenabilitatii si adaptarea la provocarile de mediu.
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Scopul lectiei:

Scopul acestei lectii este de a ajuta elevii sa inteleaga importanta poligoanelor
in geometrie, in special rolul lor in arhitectura si inginerie. Prin explorarea
proprietatilor de baza ale poligoanelor si a aplicatiilor lor practice in proiecte din
lumea reala, elevii vor dobandi o intelegere a modului in care geometria
modeleaza structurile din jurul nostru.

Descrierea lectiei:

Aceasta lectie despre poligoane fii introduce pe elevi in formele geometrice
fundamentale care stau la baza multor structuri din arhitectura, inginerie si
design de produs. Lectia incepe prin definirea poligoanelor - forme plate,
bidimensionale, alcatuite din segmente de linie dreapta numite laturi, care se
intalnesc in puncte cunoscute sub numele de varfuri. Elevii vor explora
diverse tipuri de poligoane, cum ar fi triunghiuri, patrate, pentagoane si
hexagoane, si vor intelege cum fiecare poligon are proprietati unice care il fac
potrivit pentru diferite aplicatii. Pe parcursul lectiei, elevii vor invata cum
poligoanele sunt parte integranta a structurilor din lumea reala, cum ar fi
cladiri, poduri si monumente. Vor observa cum arhitectii si inginerii folosesc
poligoanele pentru a crea modele stabile, eficiente si estetice.

Metoda de predare a lectiei:

Metoda de predare pentru aceasta lectie despre poligoane incorporeaza o
combinatie de instruire directa, materiale vizuale si activitati practice pentru a
implica elevii si a le aprofunda intelegerea. Lectia isi propune sa combine
cunostintele teoretice cu aplicatiile practice, facand invatarea atat informativa,
cat si interactiva. Creati sali de clasa virtuale in care elevii sa poata manipula
poligoane 3D, explorand interactiv proprietati precum aria, perimetrul si
unghiurile.
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Obiectivele lectiei:

Pana la sfarsitul acestei lectii, elevii vor fi capabili sa:

* Identifice diferitele tipuri de poligoane in functie de numarul de laturi.

- Inteleaga conceptul de poligoane, a proprietatilor si clasificarilor acestora.

» Exploreze modul in care poligoanele sunt utilizate in diverse domenii ale
tehnologiei, ingineriei si stiintei (STEM).

* Promoveze utilizarea instrumentelor tehnologice pentru simularea si proiectarea
poligoanelor.

Ce sunt poligoanele?

Poligoanele sunt figuri geometrice plate, inchise, delimitate de
segmente de linie dreapta. Cateva exemple de poligoane sunt
triunghiurile, patratele si dreptunghiurile.

* Tipuri de poligoane: triunghiuri, patrulatere, pentagone, hexagoane,
heptagone, octogone

* Proprietatile poligoanelor: laturi, unghiuri interne, diagonale

« Clasificarea poligoanelor: regulate si neregulate

Plan de lectie

1. Introducere (10m)

. Incepeti cu o scurta trecere in revistad a figurilor geometrice, evidentiind
poligoanele.

« Explicati ca poligoanele sunt figuri plate formate din segmente de linie
dreapta care se intalnesc in puncte numite varfuri.

« Prezentati exemple de poligoane din viata de zi cu zi (arhitectura, design
de produs, inginerie civild) si importanta acestora pentru construirea de
structuri stabile si eficiente.

e
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2. Lectia principala (25 min)

Utilizari ale poligoanelor in viata de zi cu zi, design arhitectural: Proiectarea
structurilor arhitecturale si a monumentelor este extrem de importanta pentru
ingineri. Daca observam cu atentie, aproape fiecare arhitectura este un produs
al analizei geometrice efectuate cu precizie si acuratete.

3. Activitate practica (20m)

Obiective:

Profesorul isi propune sa ajute elevii sa aplice geometria intr-un mod
practic, simuland utilizarea calculelor si tehnologiilor pentru rezolvarea
problemelor de constructie. De asemenea, isi propune sa incurajeze munca
in echipa si comunicarea ideilor pentru rezolvarea unei probleme reale.

Constructia poligoanelor: - impartiti elevii in grupuri si distribuiti materiale
(carton, rigla si compas).

Fiecare grup trebuie sa construiasca diferite poligoane (triunghiuri, patrulatere,
pentagoane, hexagoane), desenandu-le si marcand varfurile si laturile. -Pentru
fiecare poligon, calculati si marcati suma unghiurilor interne.

Explorare digitala:

Folositi programe precum GeoGebra pentru a-i ruga pe elevi sa deseneze
poligoane digital, vizualizand cum se schimba unghiurile si proprietatile pe
masura ce isi schimba laturile.
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4. Concluzie (10 min)

* Prezentarea Proiectelor: fiecare grup isi prezinta constructia restului
clasei, explicand alegerile facute in ceea ce priveste formele geometrice si
calculele efectuate.

» Discutie: Ce ati invatat despre modul in care este utilizata geometria in
constructiile reale? Cum a ajutat tehnologia in procesul de proiectare si
rezolvare a problemelor?

3,
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Tabel lectiei

Plan de lectie

Definiti poligoanele si identificati proprietatile
lor cheie. Clasificati poligoanele in functie de
Introducere (10m) numarul de laturi. Identificati aplicatiile
practice ale poligoanelor in arhitectura,
design de produs si inginerie civila.

Intelegerea  rolului  poligoanelor  in
arhitectura si inginerie. Recunoasterea
utilizarii  poligoanelor in crearea unor
structuri stabile si eficiente.

Lectia principala
(25 min)

Activitate Impartiti elevii in grupuri. Fiecare grup trebuie

practici (20m) sa construiasca poligoane diferite. GeoGebra.

Prezentarea proiectelor

Concluzie (10 Discutii

min)

_- Calenin > X
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Resurse pentru lectii

Resurse pentru lectie: » Tablete, computere sau smartphone-uri cu software de
modelare geometrica (GeoGebra, Tinkercad). « Hartie si pix pentru schite si
calcule initiale. « Proiector pentru demonstratii si vizualizari.

Resurse folosite pentru crearea lectiei:

. Carti: - ,Cum sa rezolvi problema: un nou aspect al metodei matematice” -
George Polya Editura: Princeton University Press

Link catre Geogebra: https://www.geogebra.org

MIT OpenCourseWare - Legatura catre Matematica:
https://ocw.mit.edu/courses/mathematics/

Link Desmos: https://www.desmos.com

Centrul de Resurse STEM (NCTM) Link: https://www.nctm.org

& A\ Coroio y
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Teme pentur acasa

Tema: Cercetati cum cred ei ca pot fi aplicate conceptele geometrice in alte
domenii, cum ar fi stiinta si ingineria. Cu exemple practice.

Evaluare: Elevii sunt evaluati in functie de: - Participarea la activitati practice. -
Aplicarea conceptelor matematice in constructii si calcule. - Creativitatea in
aplicarea conceptelor in modelarea 3D. - Claritatea si precizia prezentarilor
proiectelor.

Evaluare si indicatori

Evaluarea este esentiala pentru a masura intelegerea si progresul elevilor in
invatarea poligoanelor.

o Evaluare bazata pe proiecte — Rugati elevii sa creeze un poster sau
prezentare despre aplicatiile poligoanelor in viata reala.

« Tema/Activitate practica — Elevii gasesc poligoane din lumea reala (de
exemplu, indicatoare rutiere, ferestre) si explicati caracteristicile acestora.
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Specificatii privind evaluarea si indicatori

Aceste rezultate vor asigura ca elevii inteleg
eficient conceptul de poligoane, dezvoltand in
acelasi timp gandirea critica si abilitatile de
rezolvare a problemelor.

Rezultate asteptate

Fise de lucru si exercitii
. Clasificati poligoanele pe baza diagramelor
date.
. Calculati perimetrul diferitelor poligoane.
. Etichetati poligoanele corect pe baza laturilor
si unghiurilor lor

Metode de evaluare | Tema de lucru pentru viata reala (tema pentru
acasa)

. Gasiti si fotografiati/desenati poligoane
intalnite in viata de zi cu zi (placi ceramice,
ferestre, indicatoare rutiere).

. Scrieti 0 scurta explicatie despre modul in
care sunt utilizate poligoanele in diferite
domenii (arhitectura, natura, design)

Indicatori bazati pe cunostinte (intelegerea
conceptului) Indicatori bazati pe competente
(aplicare si rezolvarea problemelor) Indicatori de
implicare si participare

Indicatori de succes

-~
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Prezentare generala a lectiei

Aceasta lectie despre poligoane a avut ca scop introducerea elevilor in
formele geometrice de baza care stau la baza multor structuri din arhitectura,
inginerie si design. Prin explorarea proprietatilor poligoanelor si a aplicatiilor
lor practice, elevii vor dobandi o intelegere mai profunda a modului in care
geometria contribuie la stabilitatea, eficienta si atractivitatea estetica a
mediului construit.
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UMANA

EDUCATIE STEM BAZATA PE METAVERSE
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Scopul lectiei

Scopul acestui curs este de a ajuta studentii nostri sa inteleaga fenomenul complex al
digestiei, prin cunoasterea anatomiei si fiziologiei sistemului digestiv. In plus, vor fi
revizuite concepte precum diferitele tipuri de nutrienti si se va lua in considerare cerintele
unei diete echilibrate.

Descrierea lectiei

Studentii vor invata despre anatomia si fiziologia sistemului digestiv prin intermediul unei
imbucaturi dintr-un sandvis cu sunca si rosii, cu accent pe partile in care are loc digestia
diferitilor nutrienti.

Metoda de predare a lectiilor

. Invatarea bazata pe gandire:
Principalul lucru este sa inveti cum sa lucrezi cu informatiile primite si sa le
valorifici la maximum. Te invata sa contextualizezi, sa relationezi, sa analizezi,
sa pui in comun, sa argumentezi... Prin urmare, te inveti sa gandesti.

. Realitate virtuala si augmentata in training
Realitatea virtuala (VR) si realitatea augmentata (AR) ofera medii imersive
care faciliteaza o invatare mai dinamica si mai captivanta. Simularile create
prin intermediul realitatii virtuale ofera cursantilor oportunitatea de a
experimenta situatii practice intr-un mediu sigur.

. Clasa inversata
Studentii vor lucra acasa la partile sistemului digestiv pentru a dobandi baza
necesara intelegerii fiziologiei sistemului digestiv si pentru a putea petrece mai
mult timp partii practice.

. Invatare cooperativa
imbunatateste atentia, creste implicarea si imbunatateste dobandirea de
cunostinte. Fiecare membru are un rol atribuit si functii specifice care trebuie
indeplinite cu succes. Interactiunea si lucrul in coordonare sunt esentiale pentru
atingerea obiectivului comun.
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Obiectivele lectiei

Pana la sfarsitul acestei lectii, elevii vor fi capabili sa:

. Cunoasca anatomia sistemului digestiv.

. Cunoasca modul de functionare a procesului de digestie, diferentiind
ce se intdmpla in fiecare dintre parti.

. Diferentieze intre digestia mecanica si cea chimica si cunoaste unde
are loc digestia fiecarui nutrient.

- Recunoasca farsele pseudostiintifice legate de alimente si fie capabili
sa le ,demonteze” folosind surse de informatii fiabile.

Plan de lectie

1.- Introducere (mai putin de 5 minute):
- Captati atentia elevilor spunandu-le ca in aceasta lectiei vom invata

despre digestie.

2.- Lectia principala: (35-40 min)
- Procesul digestiv: Explicatie a fiziologiei sistemului digestiv, folosind o
bucatica dintr-un sandvis cu sunca si rosii. Vom analiza toate partile prin
care trece si ce proces are loc in fiecare parte.

3.- Activitate Metaverse: Exercitiu practic (25-30 min)

- Recapitulare a procesului printr-o calatorie virtuala prin sistemul digestiv.
Studentii vor trebui sa rezolve intrebarile care le sunt puse pentru a
progresa si a finaliza procesul de digestie in cel mai bun mod posibil
(Alternativa: Practica de laborator).

4.- Concluzie (10-15 min)
- Recapitularea celor mai importante puncte ale temei
- Explicarea sarcinii de lucru
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Tabelul lectiei

Plan de lectie

Introducere: ]
. Abordare captivanta 1-5> minute
Lectia principala:
- Procesul digestiv.: Anatomia si fiziologia sistemului 35_'40
digestiv. minute
Activitate Metavers: Exercitiu practic
. Calatorie virtuala prin sistemul digestiv. Elevii vor
trebui sa rezolve intrebarile puse si sa finalizeze | 25-30 de
procesul digestiv, indeplinind obiectivul stabilit: | minute
Defecarea.
- (Alternativa: Practica de laborator).
Concluzie
- Recapitularea celor mai importante puncte ale
subiectului 10_'15
. Explicatia sarcinii minute

VAEY RAD

Co-funded by \ @galzc__;ic:- ~' )
the European Union @ ¢neca £SCOLAS DF BARCELOS V e




Resurse pentru lectii

- Prezentari cu diapozitive pe tema lectiei
. Acces la o platforma VR pentru activitatea Metaverse. Alternativa: Acces la
Laborator

Resurse folosite pentru crearea lectiei:
. Garcia Lopez, M. (2022). Biologie si Geologie 3, Clasa a 3-a, Clasa a 6-a.
Fanfest Edelvives.

. Ballarin, P L. (n.d.). 2.8. Mutatii. Relatii cu evolutia. Biologia-geologia.com.
Accesat la 16 aprilie 2025, de pe https://biologia-
geologia.com/BG4/28_mutaciones_relaciones_con_la_evolucion.html

. Institutul Andaluz pentru invatamant la Distanta (IEDA). (n.d.). 1.1. Fiziologia
procesului digestiv. Guvernul Regional al Andaluziei. Accesat la 16 aprilie
2025, de pe https://edea.juntadeandalucia.es/bancorecursos/file/025c9dfd-
df1f-4147-91e1-79f591546¢c5b/1/es-
an_2021062112_9201048.zip/11_fisiologa_del_proceso_digestivo.html?
temp.hn=true&temp.hb=true

Teme pentru acasa

Lucru individual:
. Lucrarea 1: Exercitii de aplicare a continutului vazut pentru a putea finaliza
provocarea calatoriei bucaticii in tractul digestiv.

Teme pentru acasa:
. Tema 1: In perechi, va trebui s& cautati mituri sau farse pseudostiintifice
legate de efectele anumitor alimente sau obiceiuri asupra procesului digestiv
si sa inregistrati videoclipuri de tip Reel, demontand aceste mituri.
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Evaluare si indicatori

Metode de evaluare:

Exercitiu practic: Studentii vor fi evaluati in functie de capacitatea lor de a
corela anatomia si fiziologia sistemului digestiv pentru a putea recrea intregul
proces digestiv, recunoscand ce se intampla in fiecare parte a acestuia.

Tema: Calitatea produsului final va fi evaluata pe baza prezentarii finale, a
editarii si editarii videoclipului, a calitatii informatiilor furnizate si a exprimarii
orale.

Munca in echipa si participarea: Fiecare elev va evalua munca partenerului
sau, precum si propria munca. in plus, se va evalua interactiunea dintre cei
doi, penalizandu-i pe cei care isi impart munca si apoi o pun laolalta fara
niciun fel de legatura.

Indicatori de succes:

Elevul cunoaste partile sistemului digestiv
Elevul este capabil sa relationeze aceste parti cu functia pe care o

indeplinesc.

Elevul este capabil sa recunoasca enzimele implicate in procesul digestiv,
unde se gasesc si ce nutrienti digera.

Elevii lucreaza bine in grupuri

Elevul produce o lucrare de grup buna, cu informatii adecvate nivelului cerut
si cu un produs final atractiv.
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EVALUARE S| INDICATORI SPECIFICI

CE SE

EVALUEAZA?

INDICATORI

Exercitii practice

Capacitatea de a corela anatomia si
fiziologia sistemului digestiv

Teme pentru acasa

Munca in echipa

Prezentarea finala a videoclipului
Calitatea informatiilor furnizate
Exprimarea orala.

Coleaio
_OIEgIO
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Prezentare generala a lectiei

Cu aceasta lectie, elevul va dobandi cunostinte complete despre cum
functioneaza procesul digestiv, din momentul in care ingeram un aliment pana
cand defecam, printr-un exemplu practic, in care va trebui sa relationeze
diferitii nutrienti consumati cu partile tractului digestiv in care are loc digestia,
precum Si cu enzima care realizeaza procesul. In plus, vom invata s3

recunoastem informatiile false si sa le comparam cu surse de informatii
fiabile.
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PLAN DE LECTIE: BIOLOGIE
(GENETICA)

EDUCATIE STEM BAZATA PE METAVERSE
PENTRU UN VIITOR SUSTENABIL SI REZILIENT
2023-1-FR01-KA220-SCH-000151516
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Scopul lectiei

Scopul acestui curs este de a-i ajuta pe studentii nostri sa inteleaga fenomenul complex al
mutatiilor si efectele lor importante, precum si principalul instrument utilizat in prezent in
editarea genelor (CRISPR). In plus, vom c&uta s& dezvoltdm gandirea criticd a studentilor
prin analizarea si dezbaterea aspectelor etice ale tehnicilor de editare genetica.

Descrierea lectiei

Studentii vor studia principalele tipuri de mutatii, diferentiendu-le in functie de
celulele afectate (germinale sau somatice) sau in functie de mecanismul care a
cauzat alterarea materialului genetic (genetic sau cromozomial). in plus, va fi
studiata principala tehnica de editare genetica, CRISPR, precum si aspectul foarte
important al bioeticii.

Metoda de predare a lectiilor
. Invatarea bazata pe gandire:

Principalul lucru este sa inveti cum sa lucrezi cu informatiile primite si sa le
valorifici la maximum. Te invata sa contextualizezi, sa relationezi, sa analizezi,
sa pui in comun, sa argumentezi... Prin urmare, te inveti sa gandesti.

- Realitate virtuala si augmentata in training:

Realitatea virtuala (VR) si realitatea augmentata (AR) ofera medii imersive
care faciliteaza o invatare mai dinamica si mai captivanta. Simularile create
prin intermediul realitatii virtuale ofera cursantilor oportunitatea de a
experimenta situatii practice intr-un mediu sigur. Acest lucru este deosebit de
valoros intr-o disciplina precum ingineria genetica. Studentii pot practica fara
riscurile asociate vietii reale.

. Invitare cooperativa:

Imbunatateste atentia, creste implicarea si imbunatateste dobandirea de
cunostinte. Fiecare membru are un rol atribuit si functii specifice care trebuie
indeplinite cu succes. Interactiunea si lucrul in coordonare sunt esentiale pentru
atingerea obiectivului comun.
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Obiectivele lectiei

Pana la sfarsitul acestei lectii, elevii vor fi capabili sa:

Diferentieze diferitele tipuri de mutatii in functie de celulele afectate.
Diferentieze diferitele tipuri de mutatii in functie de mecanismul care a
cauzat modificarea materialului genetic.

Cunoasca diferitele cauze si tipuri de mutatii

inteleagéd ce este ingineria geneticd si tehnicile sale cele mai frecvent

utilizate. Sa cunoasca in detaliu cum functioneaza instrumentul de
editare genetica CRISPR.

Isi argumenteze opinia privind implicatiile etice ale editarii genelor.

Plan de lectie

1.- Introducere (10-15 min):

2.-

Implicati elevii aratandu-le imagini cu organisme mutante (ceea ce inteleg ei
prin mutant) si treceti brusc la imagini cu fructe si legume sau cu
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