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Modulul 6

Fisa de activitati pentru
invatarea bazata pe proiecte:
Scenarii de caz reale

Obiective de invatare

o Dezvoltarea uneiintelegeri a invatarii
bazate pe proiecte (PBL) si a
aplicatiilor acesteia in scenarii din
lumea reala.

« Imbunététiti abilitstile de géndire

aid critica, colaborare, planificare

@ urbané si rezolvare a problemelor
Mo CRCLE tehnice.

}111 e Familiarizati tinerii cu conceptul de
,@; orase inteligente si planificare

urbana durabila.

» Prezentati rolul municipalitatilor si
implicarea comunitatii in proiectele
de dezvoltare a orasului.
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Prezentare generala a cursului

Definitia PBL si importanta sa in dezvoltarea
abilitatilor de rezolvare a problemelor.
e Rolul primariilor in planificarea si dezvoltarea
orasului.
e Cum pregateste PBL studentii pentru medii de
lucru din viata reala.

Lucrati cu Asistentul GPT
Functii ale Asistentului GPT
1.Generator de idei de proiect
e Elevii fac brainstorming cu idei de proiecte
relevante pentru elementele oraselor
inteligente, cum ar fi spatiile verzi, transportul
eficient si cladirile sustenabile.
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Sugestiile se pot concentra pe renovarea urbana,
gestionarea deseurilor, transportul public si
initiativele comunitare.

2.Asistent de cercetare

Furnizati rezumate atent selectionate, studii de
caz si cele mai bune practiciin orasele inteligente
la nivel global (de exemplu, initiative de transport
durabil sau proiecte urbane ecologice).
indrumati elevii citre baze de date si resurse
online, inclusiv studii de caz si exemple din tarile
partenere.

3.Suport pentru integrarea inteligentei artificiale

Oferiti recomandari privind instrumentele de
inteligenta artificiala pentru sarcini legate de
proiect (de exemplu, modele predictive pentru
tiparele de trafic sau analiza sentimentelor
comunitatii etc.).

Oferiti tinerilor tutoriale simple despre utilizarea
modelelor de inteligenta artificiala sau notiuni de
baza despre codare aplicabile proiectelor lor.

4.Asistent de feedback

Examinati propunerile studentilor si oferiti
feedback concret.

indrumati-i in domeniile care necesita
imbunatatire, punand accent pe implementarea
practica a conceptelor teoretice invatate in cadrul
modulului.



“Ca student care lucreazéa la un proiect de oras inteligent, poti folosi
acest model pentru a genera idei inovatoare si a-ti rafina
conceptele. Indiferent daca explorezi sustenabilitatea, transportul,
gestionarea deseurilor sau tehnologia urbana, pot oferi sugestii de
proiecte adaptate intereselor tale. Daca ai deja o idee generala, dar
ai nevoie de ajutor pentru a o dezvolta, pot sugera modalitéti de a o
face mai fezabila si mai eficienta. Acest lucru este util in special
atunci cdnd se fac brainstorming pentru solutii pentru provocari
urbane din lumea reala, cum ar fi congestionarea traficului, poluarea
sau implicarea comunitétii.

Dincolo de generarea de idei, acest model va poate ajuta in
cercetare, oferind studii de caz, exemple de initiative de succes ale
oraselor inteligente si resurse online relevante. Dacéa aveti nevoie de
informatii despre modul in care diferite orase implementeaza
inteligenta artificiald, loT sau infrastructura verde, pot rezuma
concluziile cheie si vé pot indruma cé&tre materiale utile. in plus, dacé
vad ganditi s& integrati inteligenta artificiald sau analiza datelor in
proiectul dvs., va pot ghida prin instrumente si metodologii usor de
utilizat pentru incepéatori, ajutdndu-va sa aplicati tehnologia eficient,
chiar daca sunteti la inceput de drum in acest domeniu.

In cele din urmé, puteti utiliza acest model pentru a vé& rafina
proiectul, primind feedback constructiv asupra propunerii,
prezentarii sau planului de executie. Dacéa aveti o schita, o pot revizui
si sugera imbunétatiri pentru a asigura claritatea, fezabilitatea si un
impact puternic. De asemenea, vad pot ajuta sa& identificati
potentialele provocéri si s& oferiti strategii pentru a le depasi.
Indiferent dacé va aflati in etapa de brainstorming sau finalizati
proiectul, acest model actioneazd ca un ghid care va ajuté sa creati
o solutie practicé si bine documentata pentru un oras inteligent.



Exercitii/Activitati: Exercitiu
interactiv de dezvoltare a proiectelor:

e Elevii aleg o zona din mediul lor local pentru a o imbunatati ca
parte a unui concept de oras inteligent (de exemplu,
revitalizarea parcurilor, reducerea deseurilor, iluminat eficient
energetic).

e Folosind instrumente de inteligentd artificiala, studentii
analizeaza feedback-ul comunitatii si creeazd o propunere
preliminara, incorporand tehnologii inteligente.

Rezolvarea problemelor comunitare cu PBL

Obiectiv:

Implicarea elevilor in aplicarea invatarii bazate pe proiecte (PBL)
prin selectarea si generarea de solutii la o problema comunitara
reald, explordnd in acelasi timp proiecte municipale finantate
public legate de orasele inteligente.

Instructiuni:

1.Formati grupuri mici
o Tmpartiti elevii in echipe mici.
o Atribuiti fiecarui grup o problema localad relevantad pentru
orasele inteligente, cum ar fi:
= B Congestie rutiera
T Gestionarea deseurilor
# imbunatatirea calitatii aerului
Eficienta energetica
& Mobilitate sustenabila
2.Proiecte de cercetare pentru orase inteligente finantate din
fonduri publice
o Fiecare grup ar trebui sa caute proiecte de orase
inteligente care au primit finantare publica in orasul sau
tara lor.
o Concentrare pe proiectele finantate de Next Generation EU
— multe dintre ele sunt in stadii incipiente si sunt deschise
analizelor si sugestiilor.
o Unde sa cauti:

= # Site-uri web ale administratiilor municipale
(Verificati listele proiectelor aprobate, finantate de UE.)

» @ Baze de date nationale (Cautati platforme care
urmaresc initiativele finantate de Next Generation UE.)

= # Proiecte UE privind orasele inteligente (Explorati
proiecte similare din Europa pentru inspiratie.)

m Exemplu: Dacad un oras a primit finantare pentru un
sistem inteligent de colectare a deseurilor , elevii pot
analiza designul acestuia, pot sugera imbunatatiri sau
pot propune solutii complementare.




1.Solutii pentru brainstorming folosind Asistentul GPT
o Foloseste functia Generator de idei de proiect pentru a
explora posibile solutii legate de subiectul lor.
o Exemple de solicitari:
» ,Care sunt cateva solutii inteligente de gestionare a
deseurilor care utilizeaza inteligenta artificiala?”
= ,Cum pot orasele s& foloseascé tehnologia pentru a
reduce poluarea aerului?”
= ,Sugerati modalitati inovatoare de Imbunétéatire a
sistemelor de partajare a bicicletelor.”
2.Elaborati o propunere de proiect
o Pe baza cercetéarilor si a brainstorming-ului lor, fiecare grup
va schita o solutie propusa, inclusiv:
= Problema pe care au ales-o.
= Solutia pe care o propun, inclusiv tehnologiile relevante
(de exemplu, 10T, IA, senzori inteligenti).
= Conexiunea la un proiect existent finantat de UE (daca
este cazul).
= Beneficii asteptate (Cine beneficiazd? Cum
imbunatateste comunitatea?)
= Provocari (Ce dificultdti ar putea aparea in
implementare?)
3.Pregatiti o prezentare
o Fiecare grup creeaza o scurta prezentare sau un poster
vizual care s& rezume concluziile lor.
o Artrebuisa explice clar:
= Problema comunitatii.
= Solutia propusa.
= Cum finantarea publica (cum ar fi Next Generation EU )
sprijina aceste proiecte.

intrebari de reflectie:

1.Cum a raspuns solutia dumneavoastra nevoilor comunitatii?

2.Ce provocari ati putea intampina in implementarea acestei
solutii?

3.Ati gasit proiecte municipale sau finantate de UE similare cu
ideea dumneavoastra? Cum ar putea fi imbunatatite?

4.Ce ati invatat despre finantarea publica si rolul acesteia in
modelarea oraselor inteligente?

5.De ce este important ca cetatenii UE sa fie constienti_de
initiativele finantate din fonduri publice si sa se implicg in
acestea?



Cerceteaza si compara studii de caz despre orasele inteligente

Obiectiv:
imbunatatirea abilitatilor de cercetare si expunerea studentilor la cele
mai bune practici globale in planificarea oraselor inteligente.

Instructiuni:

1.Desemnati elevii s& cerceteze initiativele oraselor inteligente din
orasele din intreaga lume, folosind functia Research Helper din
Asistentul GPT.

2.Elevii aleg un oras si aduna informatii despre solutiile sale
inteligente pentru orase (de exemplu, infrastructura verde a
orasului Amsterdam, platformele de participare cetateneascd a
orasului Seul).

3.Fiecare elev sau grup pregateste o scurta prezentare in care
compara initiativele orasului ales cu cele ale propriului oras sau
comunitate, luand in considerare ce ar putea fi adaptat la nivel
local.

Subiecte de cercetare sugerate:

e Sisteme de transport (de exemplu, biciclete in comun, vehicule
electrice)

« Solutii de energie regenerabild (de exemplu, energie solars,
eoliana)

» Implicarea publica si guvernanta participativa

* Initiative de gestionare a deseurilor si reciclare

Proiect final - Planificarea unei initiative Mini Oras Inteligent

Obiectiv:

Aplicarea tuturor conceptelor invatate prin rugarea elevilor sa
proiecteze si sa& propuna o initiativa de oras inteligent de mici
dimensiuni pentru zona lor locala.




Instructiuni:

1.Elevii lucreaza 1in grupuri pentru a selecta un proiect
gestionabil, cum ar fi imbunatatirea unui parc public,
reducerea deseurilor sau cresterea accesului pentru biciclete.

2.Folosind functiile Generator de idei de proiect si Ajutor de
cercetare, elevii:

» Definiti obiectivele proiectului siimpactul scontat.

e Cercetatiinitiative similare de succes in alte orase.

* Alegeti tehnologii sau strategii comunitare relevante de
implementat.

3.Ei creeaza o propunere care include:

e Ocronologie a proiectului

* Bugetul si resursele estimate

» Beneficii potentiale pentru comunitate si provocari anticipate

4.Fiecare grup isi prezinta proiectul clasei, simuldnd o prezentare
catre un consiliu local sau o organizatie comunitara.

intrebari de reflectie:

e Cum te-a ajutat acest proiect sa intelegi procesul de
planificare?

» Ce aspecte ale designului oraselor inteligente ati prioritiza intr-
o initiativa mai ampla?




Termeni cheie

1.invatare bazata pe proiecte (PBL)

o O metoda de predare in care elevii invatd prin implicarea
activd in proiecte din lumea reala si semnificative, care
incurajeaza abilitdtile de rezolvare a problemelor si gandirea
critica.

2.Inteligenta Artificiala (1A)

o O ramuréd a informaticii axatd pe crearea de masini care pot
indeplini sarcini care necesita inteligentd umana, cum ar fi
analiza datelor, recunoasterea tiparelor si luarea deciziilor in
managementul oraselor.

3.Brainstorming - Un proces creativ de generare de idei, adesea
folosit la inceputul unui proiect pentru a explora mai multe
posibilitati.

4.Studiu de caz - O examinare detaliatd a unui exemplu din lumea
reald, cum ar fi un proiect de oras inteligent implementat intr-un
alt oras, utilizat pentru a invata din succesele sau provocarile
existente.

5.Asistent de feedback - O functie a acestui asistent care
analizeaza propunerile studentilor si oferd sugestii constructive
pentru imbunatatire.



