Plan de lectie



Stil de viata

Numele

blocului tematic Cum sa pastrezi secrete?

< Numarul de ore de predare
Categorie de varsta Durata

8-15 135 de minute 3

Obiective educationale centrate pe elev (standarde de continut si performanta)

Veda:

e Dobandirea de cunostinte sistematice si obiective (matematica, tehnologie, arta).

Matematica:

® Flevul cunoaste proprietatile formelor geometrice.
® Eladera la principiile economiei si stie cum sa gestioneze banii.
® El controleaza numerele legate de comert si circulatia banilor.

Tehnica / INF:

® Studentul poate proiecta un produs in Tinkercad, pe care apoi il poate imprima la o imprimanta 3D.

® F|/Ea controleaza activitatile de lucru care vizeaza realizarea produselor proiectate.
e Studentul poate crea un videoclip in Canva.

Arta, design:

® Elevul poate naviga in lumea artei si o poate conecta cu viata de zi cu zi.
® |ucreaza cu o gama larga de stimuli artistici vizuali.

Competente ale secolului XXI:
e Studentul poate analiza cu abilitate informatiile si poate crea solutii creative la probleme complexe.

® (apabil sa comunice eficient idei si sa colaboreze cu ceilalti intr-un mediu de echipa.

Mijloace didactice si tehnici de predare:

Imprimanta

3D,

computer, card

de memorie,

program Canva, program Tinkercad.

Resurse (videoclipuri, metodologie):

e Minedu.sk -Isced 2,

® https://www.mcae.sk/pripadove-studie/jako-ziaci-zakladni-skoly-pracuju-s-3d-tiskarnou-makerbot-sketch/ https://
abbrobotika.sk/

e roboticka-3d-tlac/ https://www.vut.cz/www_base/

e Zzav_prace_soubor_verejne.php?file_id=127729

£ vatiopali:



https://abbrobotika.sk/roboticka-3d-tlac/
https://abbrobotika.sk/roboticka-3d-tlac/
https://abbrobotika.sk/roboticka-3d-tlac/

Dezvoltarea creativitatii si imaginatiei elevilor, dezvoltarea activitatii elevilor.
Poveste introductiva -familiarizarea elevilor cu faptul ca bijuteriile pe care le confectioneaza vor fi folosite in scopuri
caritabile.

Durata (min): 15 minute

Obiective (referitor la student):

® dezvoltarea empatiei si a apartenentei,
Activitate introductiva -motivatie: Ghiceste ce auzi.
® Mostre de bijuterii finite.

Introducere in problema (cuvinte cheie): bijuterii, stil, ajutor

Intrebari si rdspunsuri interactive (profesor, elev):

® Ajfacut vreodata bijuterii? Cand eram copil, obisnuiam sa fac bijuterii din margele.
® (Crezi ca e posibil sa faci bijuterii folosind o imprimanta 3D? Nu stiu. Poate. N-am incercat niciodata.

Cunosti pe cineva cu o soarta similara? Da - mai exact, care a povestit ointamplare. Nu.
@

Resurse:

® Stabilirea asteptarilor: ne asteptam ca povestea sa motiveze copiii si sa Tsi doreasca sa se implice In
crearea de bijuterii.

Eaza de expunere (descoperire):. _

Durata (min): 100 minute

Obiective: producerea unui model de bijuterie intr-o imprimanta 3D si producerea ulterioara aprodusului final.

Activitati:
® crearea unui design artistic,

® programarea si imprimarea designului 3D al bijuteriilor,
® realizarea produsului final.

Integrare informatica (integrare micro:bit)
Activitati:

® crearea unuivideoclip in
® (anva, design de bijuterii in Tinkercad

Discutie Tn grup:
® Stabilirea pretului bijuteriilor -inele si cercei -2 euro, bratari si brose - 3 euro, coliere - 5 euro. Studentii vor ajunge

la un acord prin vot.
.




Revizuirea si evaluarea fazei de expunere (din perspectiva elevului):

® FElevul va evalua activitatile prin intermediul fiselor create (rosu - nu i-a placut, verde - i-a placut, galben-

TTU S€ podte exprina)

Eaza de fixare (fixare si adancire): _

Durata (min): 20 de minute

Activitati:
® Observarea copiilor,
® incurajarea silaudarea acestora in timpul activitatii. Reluarea
® procesului de productie abijuteriilor, de la design pana la rezultatul final, crearea
® unuitestin Kahoot.

Evaluarea studentilor:

® FEvaluarea elevilor pe baza activitatii Kahoot anterioare.

Atasamente:

® Test Kahoot.




