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Sanatate si tehnologie

Subiect
Solutii inovatoare: Sanatate si tehnologie in

TIt|U b|OC Lumea digitala

Categorie de varst§ Durat& (min) Numarul de ore de predare

80 de minute 3

7-16

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

Principalul obiectiv pentru studentii care participa la curs este intelegerea intersectiei dintre sanatate si tehnologie.
Studentii vor explora modul in care progresele tehnologice influenteaza asistenta medicala, cercetarea medicalasi
ingrijirea pacientilor.

Studentii vor dezvolta abilitati tehnice in utilizarea lumilor virtuale 3D si a jocurilor online pentru a modela, simulasi

rezolva provocdri legate de sandtate.
Studentii vor Tnvata sa aplice solutii creative folosind disciplinele STEAM, in special prin intermediul mediilor virtuale.

Materiale didactice si tehnici didactice

® Calculator cu acces la internet,

® Maediu mondial 3D,

® Instrument de colaborare

Referinte/Surse (videoclipuri, metodologii)

Faza motivationala

Durata (min): 10 minute

Obiectiv: Motivarea elevilor si starnirea interesului lor pentru subiectul lectiei, prezentand in acelasi timp legatura dintre sanatate si tehnologie.

Titlul activitatii: ,,Exploratori virtuali ai sanatatii”
Aceasta activitate va utiliza o platforma virtuala 3D, unde elevii vor trebui sa se conecteze si vor fi disponibile diferite scenarii de sanatate. Aceste scenarii ar
putea include un spital virtual, o sala de fitness sau un laborator de cercetare in care se utilizeaza tehnologie avansata.

Sarcina pentru studenti va fi furnizata sub forma de mesaje de instructiuni in lumea virtuala si li se va cere sa observe cum tehnologia ajuta la

rezolvarea problemelor de sanatate (de exemplu, interventii chirurgicale virtuale).

in urma experientei lor in lumea virtuald, va avea loc oscurtd discutie despre ceea ce au observat, incurajandu-i si se gandeascé la modul in care tehnologia
sprijina asistenta medicala Th moduri la care poate nu s-ar fi gandit inainte.

Faza exploratorie

Durata (min): 30 min

Obiectiv: Facilitarea unei activitati practice, bazate pe descoperire, care sa aprofundeze intelegerea modului in care

§TEAM SiIT ot influenta salnata ea
cenariu: ,,PI’O ecteaza- tl avataru pentru sanatate SI tehnologle




Elevii vor lucra Tn echipe pentru aproiecta un avatar sau un asistent virtual specializat intr-o problema de sanatate (de
exemplu, gestionarea diabetului, asistenta pentru sanatatea mintala, monitorizarea starii de fitness). Mai intai, vor

folosi resurse online sau materiale furnizate de profesori pentru a cerceta probleme de sandtate comune (de exemplu, boli
de inima, diabet, probleme de sanatate mintala). Apoi, vor folosi Platforma 3D World pentru a crea un avatar cu un scop
specific (de exemplu, un antrenor de fitness virtual sau un asistent de monitorizare a diabetului). Ar trebui sa se gandeasca la
modul in care tehnologia poate Tmbunatati sandtatea prin crearea lor (de exemplu, integrarea inteligentei artificiale,
urmarirea datelor). Dupa proiectarea avatarului lor, elevii vor discuta in grupurile lor despre cum poate avatarul lor
tehnologic din domeniul sanatatii sa asiste pacientii, subliniind importanta IT-ului in asistenta medicala.

Durata (min): 40 min

Obiectiv: Imputernicirea elevilor s Tsi aplice cunostintele prin abordarea unei provocari de sanatate din lumea real3,

utilizand 9éndirea de proiectare inginereasca. '
Activitate: ,Provocarea inovatorilor in domeniul tehnologiei medicale”

Instrument: Lume virtuala 3D sau jocuri online si instrumente de colaborare (de exemplu, Google Jamboard).

Obiectiv: Studentilor li se va prezenta o problema de sanatate din lumea reala si vor trebui sa creeze un prototip virtual
care sa abordeze aceasta problema. Ar fi ideal sa se prezinte mai intai un scenariu implementat pentru a clarifica mai bine
asteptarile. Un exemplu de scenariu ar putea fi o simulare virtuala sau un joc care i invata pe utilizatori cum sa
gestioneze o pandemie, folosind tehnologia pentru a urmari infectiile, a dezvolta vaccinuri sau a asigura sanatatea
comunitatii.

Dupa prezentare, elevii vor fi impartiti in grupuri de maximum 5 persoane, iar fiecare echipa va trebui sa faca brainstorming
pentru a veni cu propriul scenariu. Elevii ar trebui sa identifice problema de sanatate si sa ia in considerare modul in care
tehnologia ar putea ajuta la rezolvarea acesteia. Acestia vor trebui sa cerceteze si sa adune informatii relevante

despre problema.

Apoi, isi vor proiecta solutiile Tn mediul virtual. Ar putea crea simulari, medii virtuale sau avatare care rezolva problema.

in final, fiecare echipa fsi prezintd implementarea si explica profesorului si celorlalti elevi cum functioneaza.

Evaluarea studentilor

20%: Participare la explorare si discutii virtuale.
20%: Calitatea si creativitatea designurilor avatarelor 3D.

20%: Colaborare in grup si rezolvarea problemelor in timpul provocarii din domeniul tehnologiei medicale.

40%: Prezentari si capacitatea de a articula modul in care designul lor rezolva oproblema legata de sdnatate folosind tehnologia.

Anexe:

Acest proiect a fost implementat cu sprijinul Comisiei Europene. Sprijinul Comisiei Europene pentru producerea acestei publicatii nu
constituie o aprobare a continutului care reflecta doar opiniile autorilor, iar Agentia si Comisia Nationala nu pot fi trase la rdspundere pentru nicio utilizare

care se poate face din informatiile continute in acestea.




