Plan de lectie
Sa facem un oras in miniatura!

Numele profesorului: Flosi Katia Numele profesorului: Giulia Pacini
Titlu:  Sa facem un oras in miniatura! Ora : 90 de minute

Disciplina: Studii sociale

Obiective:

- Sa dezvolte creativitatea elevilor si abilitétile de rezolvare a problemelor prin construirea unui model de oras in miniatura.
- Sa aplice principiile gandirii computationale pentru a planifica, proiecta si construi orasul.

Elemente cheie de gindire computationali: Descompunere; Recunoasterea modelelor; Abstractizarea; Proiectarea algoritmului.

Grupa de varsta: 8-10 ani

Situatii de invatare: clasa, tabla inteligentd alba. Tip activitate : lucru in grup, Invatare prin cooperare, lectie frontala

Materiale: Resurse:

° Rigle, creioane si alte instrumente de masurare | ® Cutii de carton sau placi de spuma

° Carton pentru afis sau hartie mare pentru plan | @ Rechizite pentru desen (markere, vopsele, lipici, foarfece etc.)
° Masini mici de jucdrie, figurine si alte obiecte n miniatura

Dezvoltarea invatarii:

Definirea problemei
Cum putem proiecta si construi un oras in miniaturd care sa reprezinte in mod eficient principiile de planificare urbanad din lumea reala,
incurajand in acelasi timp creativitatea, colaborarea si abilitatile de gandire computationala in randul elevilor.

Introducere (20 minute)

Acest plan de lectie se concentreaza pe construirea unui oras in miniatura. Combina creativitatea, rezolvarea problemelor si gandirea
computationala. Elevii vor imparti sarcina in pasi mai mici, vor recunoaste modele in urbanism, concepte cheie abstracte si algoritmi de
proiectare pentru constructie. Scopul este sa-si dezvolte intelegerea gandirii computationale si sd o aplice intr-un proiect din lumea reala,
incurajand colaborarea si abilitatile de gandire critica.




1. DESCOMPUNERE (20 minute)
Impartiti sarcina de a crea un oras in miniatura in componente mai mici, usor de gestionat.

o Discutati diferitele elemente care trebuie incluse in oras, cum ar fi zonele rezidentiale, cladirile comerciale, spatiile publice si
infrastructura de transport.

2 . RECUNOASTEREA MODELULUI (20 minute)

Indrumati elevii in recunoasterea tiparelor si a caracteristicilor comune ale oraselor, cum ar fi:

° Dispunerea strazilor, tipurile de cladiri si amplasarea reperelor;

° Incurajati elevii si identifice teme recurente sau stiluri arhitecturale pe care le pot incorpora in orasul lor in miniatura.

3. ABSTRACTIZARE (20 minute)
Rezumati conceptele cheie ale urbanismului concentrandu-va pe:

° Elementele esentiale necesare pentru a crea un oras in miniatura functional si atragator din punct de vedere vizual,
° Discutati despre importanta scarii, proportiei si echilibrului in proiectarea aspectului si arhitecturii orasului,
° Subliniati nevoia de creativitate si imaginatie in reprezentarea trasaturilor din lumea reald in forma miniatura.

4. PROIECTAREA ALGORITMULUI (30 minute)

Algoritm pentru construirea unui oras in miniatura:

° Distribuiti materialele si permiteti elevilor sa Inceapa sa-si construiascd orasele Tn miniatura.

. Ofertiti asistentd si indrumare dupa cum este necesar, incurajand studentii sd lucreze in colaborare si sd rezolve problemele pe care
le intampina.

Pasul 1: Planificati aspectul

° Desenati conturul orasului pe o bucatd mare de hartie sau afis, ludnd in considerare factori precum spatiul disponibil si
caracteristicile dorite.

° Desemnati zone pentru strdzi, parcuri, zone rezidentiale, cartiere comerciale si repere.

Pasul 2: Creati infrastructura

° Incepeti prin a desena strazile si strazile principale pe plan, asigurindu-vi ci acestea leaga diferite parti ale orasului.

. Adaugati strazi si alei mai mici care se ramifica de la drumurile principale pentru a crea un model asemanator grilei sau un alt

aspect adecvat.
Pasul 3: Creati spatii publice
o Desemnati spatii pentru parcuri, locuri de joaca si zone verzi in cadrul orasului.




o Determinati locatiile cladirilor publice, cum ar fi scoli, biblioteci si centre comunitare.
Pasul 4: Plasati zone rezidentiale

o Decideti unde sa plasati case si cladiri rezidentiale in oras.

o Luati 1n considerare factori precum apropierea de facilitati, accesul la transport si coeziunea cartierului.

Pasul 5: Proiectati zone comerciale

o Identificati zone pentru magazine, restaurante si alte unitati comerciale.

° Asigurati-va ca zonele comerciale sunt amplasate strategic pentru a atrage vizitatori si pentru a servi nevoile rezidentilor.

Pasul 6: Incorporati repere si puncte de interes

° Alegeti repere proeminente sau structuri emblematice pentru a le include in oras, cum ar fi biserici, monumente sau cladiri istorice.
o Plasati puncte de interes cum ar fi fantani, statui sau puncte de belvedere pitoresti pentru a spori atractivitatea orasului.

Pasul 7: Integrarea sistemelor de transport

o Adaugati drumuri, trotuare si poteci pentru a facilita circulatia in oras.

o Luati in considerare includerea de poduri, tuneluri sau alte caracteristici pentru a conecta diferite parti ale orasului si a depasi

obstacolele naturale.
Pasul 8: Imbunatatiti cu elemente ecologice

o Incorporati functii ecologice, cum ar fi piste pentru biciclete, statii de transport public si statii de incarcare pentru vehicule electrice.
o Integrati spatiile verzi, copacii si practicile de amenajare durabild pentru a promova durabilitatea mediului.

Pasul 9: Detaliati si decorati

o Adaugati detalii si elemente decorative pentru a spori atractivitatea vizuala a orasului, cum ar fi lumini stradale, banci, semnalizare
si arta stradala.

° Folositi materiale de artizanat, cum ar fi vopsea, markere si argild de modelat pentru a adduga culoare si texturda orasului in
miniatura.

Pasul 10: Examinati si revizuiti

° Examinati aspectul orasului finalizat pentru a va asigura ca indeplineste principiile de proiectare dorite si obiectivele ecologice.

6. Concluzie:

o Rugati elevii sa prezinte clasei orasele in miniatura finalizate, explicand alegerile lor de design si subliniind caracteristicile notabile.
o Facilitati o discutie despre procesul de creare a oraselor in miniaturd si despre modul in care au fost aplicate principiile gandirii
computationale.

° Incurajati elevii si reflecteze la ceea ce au invitat si la modul in care pot folosi gandirea computationald in proiecte viitoare.
Evaluare:

1. Criterii pentru evaluarea proiectului de grup:




Creativitate: Cat de imaginativ si original a fost designul grupului?

Colaborare: Cat de bine au lucrat membrii grupului Iimpreuna si au Impartit responsabilitatile?
Abilititi de constructie: Cat de bine a folosit grupul materialele pentru a-si construi structurile?
Abilititi de prezentare: Cat de clar si eficient si-a prezentat grupul munca?

N

. Jurnal de reflectie individuala:

Elevii vor scrie despre experienta lor in proiect, inclusiv:
Rolul lor in grup

Provocarile cu care s-au confruntat si cum le-au depasit
Ce au invatat despre urbanism si constructie

Ce ar face altfel data viitoare
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. Observatia profesorului:

Participare si implicare: Cat de activ a participat elevul la discutiile si activitatile de grup?
Abilititi de rezolvare a problemelor: Cat de bine a identificat si a rezolvat elevul problemele?
Creativitate si imaginatie: Cat de creative au fost ideile si contributiile elevului la proiect?
Atentie la detalii: Cu cata atentie si-a Tndeplinit elevul sarcinile?

N

. Autoevaluare:

Elevii se vor evalua pe o scara de la 1 la 5 pentru fiecare dintre urméatoarele:
Creativitate

Munca in echipa

Rezolvarea problemelor

Efort
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Rezultate asteptate:
Pana la sfarsitul acestet lectii, elevii trebuie sa:

° Isi dezvolte creativitatea si imaginatia: Elevii vor avea ocazia sd-si proiecteze si sa-si construiasca propriul oras in miniatura,
exprimandu-si ideile si abilitatile artistice unice.




° Imbunititeasca abilititile de rezolvare a problemelor: ei vor intimpina provocari in timpul procesului de constructie, cum ar fi
limitarea la scard, proportia si materialul. Ei vor trebui sa gandeasca critic si sd gaseasca solutii creative pentru a depasi aceste obstacole.

° Imbunititeasca abilitatile de colaborare: Lucrand in grupuri, elevii vor invita si coopereze, si impartiseasca idei si s faca
compromisuri pentru a atinge un obiectiv comun.

° Aplice principiile gandirii computationale: vor descompune sarcina de a crea un oras in pasi mai mici, vor recunoaste modele in
planificarea urbana, concepte cheie abstracte si algoritmi de proiectare pentru constructie.

° Obtina o intelegere mai profunda a planificarii urbane si a arhitecturii: vor invéta despre diferitele componente ale unui oras, cum
ar fi spatiile rezidentiale, comerciale si publice. De asemenea, vor explora concepte precum zonarea, infrastructura si durabilitatea.

° Dezvolte abilitatile motorii fine si dexteritatea: Construirea cladirilor si structurilor in miniatura necesita precizie si atentie la
detalii, ceea ce va ajuta la Tmbunatatirea coordonarii ochi-mana si a abilitatilor manuale ale elevilor.

° Dezvolte un sentiment de mandrie si de realizare: finalizarea unui proiect complex, cum ar fi un oras in miniatura, poate creste

stima de sine a elevilor si increderea in abilitatile lor.

Nota: Activitati de extindere:

° Planificarea urbana virtuala: utilizati instrumente digitale precum Minecraft sau SketchUp pentru a proiecta si a construi orase
virtuale. Acest lucru poate prezenta elevilor designul digital si modelarea 3D.

° Diseminarea comunititii: Invitati arhitectii locali sau planificatorii urbani sa vorbeasca cu clasa despre munca lor. Acest lucru
poate oferi context din lumea reala si poate inspira studentii.

° Proiect de cercetare: Desemnati studentii sa cerceteze un aspect specific al planificarii urbane, cum ar fi transportul, locuintele
sau sustenabilitatea mediului. Ei isi pot prezenta apoi concluziile in clasa.

Cuvinte cheie: oras in miniaturd, gandire computationald, creativitate, rezolvare de probleme, colaborare, proiectare, constructie,
arhitecturd, urbanism, STEM, invatare bazata pe proiecte.

Rezumat: Acest plan de lectie 1i ghideaza pe elevi in crearea unui oras in miniaturd, integrand abilitatile de gdndire computationala
(descompunere, recunoastere a modelelor, abstractizare si proiectare de algoritm) cu invatarea creativa si colaborativa. Elevii 1si vor




planifica, proiecta si construi orasul, ludnd in considerare diversi factori precum scara, proportia si functionalitatea. Proiectul isi
propune sa dezvolte gandirea critica, de rezolvare a problemelor si abilitatile de rationament spatial ale studentilor, incurajand n
acelasi timp o intelegere mai profunda a planificarii urbane si a arhitecturii.




