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We are the makers — Scenariu de invatare IoT

Recipientul inteligent

=

. Titlu

Recipientul inteligent

2. Grup tinta

Inv&tamant secundar si scoli vocationale, 14-17 ani

3. Durata

Trei sesiuni de cate 1-1,5 ore didactice

4. Nevoile de
invatare

Cunostinte de baza in Makecode

5. Rezultatele
invatarii

Intelegerea importantei apei in urmétoarele domenii:

— Filosofie: Talete si de ce argumentul sau era diferit de doctrinele orientale si
de poetii greci.

— Biologie: importanta apei pentru viata.

— Utilizare sociald: amprenta apei, saracie, poluare si sandtate.

— Amnezie: de ce uitam lucrurile? Si modalitati de a ne ajuta sa ne amintim sa
bem apa

— IoT: elevii vor invdta cum sa construiasca un recipient inteligent, care sa le
aminteasca sa bea si sa urmareasca cate inghitituri au luat.

6. Metodologie

Lectia 1: Lectie participativa cu prezentare. Apa este ,arché”. Explicati de ce s-
a nascut filosofia in Grecia si impreuna cu Talete.

Lectia 2: Lectie participativa cu prezentare. Apa este responsabilitatea
noastrd. Incercati sa provocati o dezbatere cu privire la rolul poluarii si al
nedreptatii in lume.

Lectia 3: Introducere succinta cu slide-uri si metoda de invatare prin realizare
practica: Cum apare apa in celule, creier si memorie. De ce uitdm? Construiti
un recipient inteligent: fiecare grup scrie un cod pentru a obtine un recipient
inteligent care sa le aminteasca elevilor sa bea apa.

7. Locatie /
Mediu

Sala de clasd, Laborator

8. Unelte /
Materiale /
Resurse

Proiector sau tabla interactiva, calculatoare, microbit, recipient
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9. Descrierea
pas cu pas a
activitatii/
continutului
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Lectia 1: prezentare

Apa in filosofie, Talete, argumentarea sa si de ce spunem ci filosofia a inceput]
in Grecia odata cu Talete.

Lectia 2: prezentare

Apa pe Pamant: Profesorul prezinta cateva grafice: Procentul de apa potabild
pe planeta si procentul accesului diferit la apa a oamenilor. O dezbatere
despre poluare si sardcie. Amprenta apei: profesorul explica ce inseamna
»~amprenta apei” si intreaba elevii cata apa este necesara pentru producerea
de alimente, obiecte ... Dupa aceea, profesorul arata un videoclip despre acest
subiect si cateva diagrame despre cantitatea corecta de apa, in spatele
proceselor si consumului nostru.

Lectia 3: prezentare si programare

Apa in biologie: apa este fundamentala pentru viata: celulele si activitatile
creierului. Deci, apa este utila pentru memoria insdsi, dar ce este Memoria
(cognitivism)? Ce este uitarea? Si de ce uitam? Exista diferite tipuri de
amnezie: din cauza unui traumatism in copildrie si a unui tip de amnezie care
apare in memoria prospectivda. Cum sa va amintiti sa finalizati o sarcina in
viitor: ajutor extern sau intern?

Recipientele inteligente sunt ajutoare externe care reaminteste detinatorul sa
bea apa. Invatarea prin practica: fiecare grup de elevi scrie un cod si creeaza
un recipient inteligent care ar trebui sa alerteze detinatorul cand trebuie sa
bea apa.

10. Feedback

Sesiune 1 si 2 se finalizeaza cu dezbateri

- Ce este filozofia?

- Care este rolul nostru pe planetd? Nu suntem doar o picatura in ocean,
amprenta noastra, impactul nostru echivaleaza cu mult mai mult.

Ultima sesiune este construita pe capacitatea eficienta de a rezolva o
problema de memorie prin scrierea unui program pentru crearea unui
recipient inteligent

11. Evaluare

Lectia 1:

- Chestionar.

Lectia 2 :

- Se evalueaza participarea la dezbatere.

Lectia 3:

- Calitatea recipientului inteligent programat. Evaluarea muncii in echipd. Un
test final despre ceea ce au invatat elevii.
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