Plan de lectie



Nutritie si Educatie Digitala

Subiect

Nutritie inteligenta: Explorarea alimentelor si tehnologiei prin intermediul tehnologiei digitale

TIt|U b|OC Educa ie

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

180 de minute

8-15

3

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

Scopul planului de lectie este ca elevii sa inteleaga intersectia dintre nutritie si tehnologie si sa invete cum
instrumentele digitale si platformele online transforma modul in care intelegem si gestionam nutritia. Un alt
obiectiv este ca elevii sa fie capabili sa analizeze conceptele nutritionale, alegerile alimentare si sanatatea
alimentara. Elevii vor aplica in mod creativ tehnologia pentru a proiecta solutii care promoveaza oalimentatie
sanatoasa si educatia nutritionala.

Materiale didactice si tehnici didactice

e acceslainternet
Mediu de joc 3D

Referinte/Surse (videoclipuri, metodologii)

Faza motivationala

In aceast fazd, elevilor ar trebui sa li se prezinte conceptul de nutritie si modul in care instrumentele digitale ne pot
imbunatati intelegerea alimentelor si a sanatétii. In acest scop, Lumea Virtuala poate fi pregatitd astfel incat elevii

sa se poata conecta si sa faca un tur rapid, explorand diferite medii digitale reprezentand diverse bucatarii

globale, magazine alimentare virtuale si medii de preparare aalimentelor. Elevii vor fi ghidati prin aceste medii
virtuale si rugati sa observe diferite tipuri de alimente, preparate sandtoase pentru mese si modul in care
instrumentele digitale (cum ar fi contoarele de calorii sau aplicatiile de nutritie) sunt incorporate in deciziile alimentare
zilnice.

in final, fiecare elev poate pregati un scurt eseu (cel putin o pagina) despre alimentele pe care le-a recunoscut
si poate Tncerca sa raspunda la intrebarea cum schimba tehnologia modul in care invatam despre alimente si facem

alegeri alimentare.

Faza exploratorie
Durata (min): 60 min

In aceast faz, elevii vor explora provocarile legate de nutritie si vor descoperi cum tehnologia poate ajuta la
abordarea acestora. Elevii ar trebui sa creeze un planificator digital de mese personalizat folosind instrumente
virtuale. Planificatorul ar trebui sa promoveze o alimentatie sanatoasa, tinand cont de nevoile alimentare si de echilibru.

Folosind lumea virtuala 3D sau o simulare online, studentii vor proiecta un planificator de mese interactiv care sa ajute
utilizatorii sa faca alegeri alimentare mai sanatoase. Acestia pot adauga functii precum sugestii zilnice de mese,
recomanddri de retete sau chiar un dispozitiv de urmarire a caloriilor. In esent3, ar trebui s& ia in considerare concepte
nutritionale, cum ar fi piramida alimentara, dietele echilibrate, aportul caloric si modul de satisfacere a nevoilor alimenta




pentru diferite varste si stiluri de viata. Pot simula modul in care diferite alegeri alimentare afecteaza rezultatele

sanatatii Tn timp. La final, elevii ar trebui sa reflecteze asupra modului in care planificatorul lor digital de mese

promoveaza o alimentatie sandtoasa si asupra modului in care tehnologia poate avea un impact pozitiv asupra nutritiei si sa
scrie un scurt eseu (cel putin opagina).

In aceasts fazi este important s se includa citeva concepte legate de STEAM. De exemplu, matematica este utilizat3
pentru calcule precum numararea caloriilor si raporturile nutrientilor in planificatorul de mese, iar stiinta este acoperita
prin prezentarea diferitelor grupe alimentare, a nutritiei si a modului in care organismul utilizeaza nutrientii. Faza de fixare

(consolidare si
aprofundare).

Durata (min): 90 min

In aceasts faza, studentii ar trebui s& isi aplice cunostintele despre nutritie si tehnologie pentru a rezolva oproblema din
lumea reala. Studentii vor dezvolta un prototip digital al unei aplicatii sau instrument virtual care abordeaza o
problema specifica legata de nutritie.

Elevii ar trebui sa fie liberi sa vina cu propriile idei, dar pot fi oferite cateva scenarii ca exemple pentru a ajuta. De
exemplu:

® Proiectati un antrenor virtual sau o aplicatie pentru copii care sa ii educe in privinta alimentatiei sanatoase prin
activitati si jocuri distractive si interactive. Antrenorul ar putea oferi sugestii zilnice de mese si ar putea transforma
alimentatia sandtoasa intr-o gamificare, cu recompense pentru alegeri echilibrate.

® (Creati un instrument digital care sa ajute familiile sa isi planifice listele de cumparaturi pe baza preferintelor lor
alimentare (de exemplu, vegetarian, fara gluten etc.). Aplicatia ar putea recomanda alternative mai sanatoase si ar
putea urmari aportul nutritional in timp.

® Proiectati un joc de simulare in care utilizatorii trebuie sa gestioneze nutritia unei familii virtuale prin planificarea
meselor si alegerea inteligenta aalimentelor. Jocul ar oferi feedback cu privire la sanatatea membrilor familiei

virtuale pe baza dietei lor.
]

Elevii pot fi impartiti in grupuri, iar fiecare dintre ei va alege o provocare nutritionald, cum ar fi promovarea unei

alimentatii sanatoase n scoli sau reducerea risipei alimentare acasa, si va determina cum pot ajuta instrumentele digitale

la rezolvarea acesteia. Acestia pot face brainstorming cu privire la potentialele caracteristici si pot proiecta oaplicatie

digitala, un joc sau un antrenor virtual care sa abordeze problema aleasa. Folosind o lume virtuala 3D sau o

platforma de simulare, echipele vor construi un prototip. De exemplu, ar putea crea o bucatarie virtuala in care

utilizatorii pot glisa si plasa alimente pentru a construi mese echilibrate sau un joc in care utilizatorii navigheaza prin alegerile
alimentare pentru sanatate. Fiecare echipa ar trebui sa faca o prezentare in sala de clasa si sa colecteze feedback.

In final, fiecare echipa ar trebui si pregateasca un raport despre munca sa, incluzand, printre altele, r&spunsuri la urmatoarele
intrebari:

Ce problema specifica de nutritie abordati (de exemplu, planificarea deficitara ameselor, lipsa educatiei privind
dietele echilibrate)?

Cum poate tehnologia sa rezolve sau sa imbunatateasca aceasta problema nutritionala?

Cum va arata solutia ta digitala de nutritie si cum va functiona?

Prototipul tau abordeaza eficient problema? Cum va atrage utilizatorii?

Pe baza feedback-ului primit, ce schimbari puteti face pentru a va imbunatati instrumentul digital?

Evaluarea studentilor
Evaluarea va avea loc dup4 fiecare fazi. In primele doua faze, studentii vor fi evaluati pe baza chestionarelor. Pentru atreia faza,
evaluarea va fi impartita Tn mod egal intre prototipul implementat, prezentare si raportul final.




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 fn aceasta.




