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Introducere

Generatia Z, care a crescut cu o tehnologie
omniprezenta, are un puternic spirit
antreprenorial, multi dintre ei aspirand sa isi
deschida propria afacere. Aceasta generatie
cuprinde elevi intre clasele a Vll-a si a IX-a, in
general cu varste cuprinse intre 12 si 15 ani.
Generatia Z (nascutad aproximativ intre 1997 si
2012) este prima generatie care are acces larg
raspandit la internet la o varsta frageda, are un
potential ridicat de a se confrunta cu noile
tehnologii si, prin urmare, este mai exigenta si

mai motivata sa se orienteze catre carierele

mentionate.

Industria europeana a incaltamintei, care pune accentul pe calitate, flexibilitate si
tehnologie, cauta sa atraga tinere talente pentru a-si intineri forta de munca, deoarece
multi dintre cei mai in varsta se apropie de pensionare. Aceasta industrie, ca si altele din

Europa, adopta Industry 4.0 (i4.0) si ofera oportunitati bazate pe STEAM pentru tineri.

Proiectul "SHOES (CHOOSE) YOUR LIFE - SYL" se adreseaza generatiei Z, cu scopul
de a le inspira sa ia in considerare cariere in sectorul digital si inteligent, bazate pe
industrie. Proiectul se concentreaza pe implicarea profesorilor si a elevilor in etapele
timpurii ale educatiei, pe transformarea profesorilor in ambasadori ai i4.0 in scoli si pe

promovarea unor noi abordari in materie de predare/educatie.

Primele rezultate ale proiectului - R1 (rezultat 1) - cu acelasi nume ca si cel al acestor

documente - Pachet educational SYL "STEAM-based" - consta intr-un pachet
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educational bazat pe STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Maths) cu o
structura modulara, adresat elevilor din generatia Z, constituit dintr-o abordare
educationala pentru a implica generatia Z intr-o noua provocare educationala spre
descoperirea noii industrii, un kit educational si o aplicatie imersiva in realitate virtuala

care ofera experiente imersive.

Acest R1 include urmatoarele elemente:

1- O abordare educationala bazata pe STEAM, comuna celor 3 tari implicate,
evidentiind experimentarea, teambuilding-ul, invatarea prin actiune, schimbul de idei

si practici, a validat-o in apropierea panoului de observare;

2- Un pachet de 8 continuturi si materiale practice diferite (kitul educational)
interconectate pentru a fi utilizate in Fab Labs sau in scoli, cu scopul de a sprijini
activitatile practice dedicate i4.0 si altor subiecte conexe si de a dezvolta competente
importante pentru angajare si antreprenoriat, si anume comunicarea, rezolvarea
problemelor, munca 1in echipa, negocierea si persuasiunea, leadershipul,
organizarea, perseverenta si motivatia, capacitatea de a lucra sub presiune,
increderea in sine, competentele IT, competentele antreprenoriale, competentele

analitice, rezistenta si capacitatea de a invata sa inveti.

3- O aplicatie de realitate virtuala (aplicatie imersiva) care utilizeaza videoclipuri la
360° construita de la zero, pentru a oferi un mediu industrial inteligent in care
studentii se simt ca intr-o companie inteligenta i4.0, care poate fi utilizata simultan cu
pachetul de continut sau, eventual, singura. VR-ul include provocari in care elevii pot
interactiona cu masinile si coopera, se pot pune la incercare, isi pot descoperi

propriile cunostinte si Tsi pot dezvolta cunostinte si abilitati noi.

in acest sens, promovam dezvoltarea unui continut mai atractiv, folosind realitatea
virtuala ca mijloc de atragere a tinerilor. Partenerii proiectului au discutat subiectele care

trebuie incorporate si au decis, in conformitate cu diferite scoli si industrii, sa dezvolte 8
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subiecte: chimie, laborator de stiinte, mecanica, imprimare 3d, sustenabilitate,

calculatoare ITC, marketing si istorie si patrimoniu.

Acest pachet educational este compus din opt kituri care formeaza programul nostru
modular, oferind o varietate de experiente care raspund intereselor si nevoilor diferite
ale elevilor. Aceste ghiduri vor servi drept suport pentru aplicatia de realitate virtuala,

care este parte integranta a "Pachetului educational bazat pe STEAM".

Acest manual de continut ofera o prezentare generala a sectiunilor cheie din cadrul
acestui index. Acesta este conceput pentru a oferi o foaie de parcurs clara a subiectelor
abordate, incepand cu cadrul general si publicul tinta, conducand la principalele
obiective ale programului si, in cele din urma, aprofundand activitatile specifice,
resursele, calendarul, concluziile si referintele. Fiecare sectiune este adaptata pentru a

ghida utilizatorii prin continutul si obiectivele acestui program cuprinzator.
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Grup tinta

Succesul oricarei initiative educationale se
bazeaza pe implicarea si colaborarea diferitelor
parti interesate cheie. In contextul acestui
proiect, grupurile-tinta joaca un rol esential in
modelarea viitorului educatiei si in integrarea

principiilor Industriei 4.0. Principalele grupuri

tinta care trebuie atinse sunt:"

Studentii din generatia Z: Acest grup cuprinde elevii din scoli (invatamant normal) cu
varste cuprinse intre 12 si 15 ani, desi impactul programului se poate extinde si la grupe
de varsta mai mari. In calitate de nativi digitali, acestia sunt pozitionati in mod unic pentru
a imbratisa potentialul transformator al tehnologiilor Industrie 4.0, ceea ce ii face sa fie
un punct central al eforturilor noastre. Proiectul are in vedere urmatorul impact asupra

acestui grup, asa cum este descris:

= Acestia vor avea acces la o educatie bazata pe STEAM, cuprinzand i4.0, capacitatea
de insertie profesionala inovatoare si competente antreprenoriale, legate in primul

rand de sectorul incaltamintei, dar transferabile in realitate in multe alte sectoare.

= Acestia vor avea 0 noua perspectiva asupra sectorului incaltamintei si a altor
sectoare traditionale si isi pot imagina o cariera in cadrul unei companii de

incaltaminte inteligenta i4.0, sustinuta de oportunitati de invatare de inalta calitate.

= Acestia vor beneficia de oportunitatile de pilotare si vor afla mai multe despre i4.0,
despre capacitatea de insertie profesionala inovatoare si abilitatile antreprenoriale,

precum si despre fabricarea incaltamintei.

= Acestia vor avea o viziune larga pentru a alege o cariera moderna si motivanta in

domeniul STEAM, in special in sectorul incaltamintei, dar si in multe altele.
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Profesori: Educatorii servesc drept mediatori si facilitatori esentiali ai procesului de
invatare. In acest context, ei nu numai ca transmit cunostinte, dar actioneazi si ca
ambasadori ai Industriei 4.0 ih mediul scolar. Prin imputernicirea profesorilor, asiguram

integrarea durabila a acestor tehnologii in peisajul educational.

Industrie: Sectorul de afaceri, reprezentat aici, are un rol crucial in revigorarea
capitalului uman. Colaborand cu educatia, partile interesate din industrie pot oferi
context si expertiza din lumea reala, imbogatind experientele de invatare ale elevilor si

ajutandu-i sa dezvolte competente relevante pentru viitor.

Industria incaltamintei a fost sectorul de activitate selectat in cadrul acestui proiect, un
sector dornic sa atraga tineri pentru a intineri companiile si pentru a fi beneficiarii
talentati ai transferului de competente de la generatia actuala de peste 50 de ani in
medie, care se va pensiona in curand. Industria incaltamintei imbratiseaza in totalitate
provocarile i4.0 si ofera o gama larga de ocupatii si oportunitati bazate pe STEAM pentru
tineri, alaturand talentul, creativitatea si atitudinea critica unei noi generatii de industrie
prelucratoare de nalta calitate, cu standarde inalte de angajabilitate si oportunitati de

munca pe cont propriu pentru cei mai ambitiosi si intreprinzatori tineri.

Aceasta gama variata de parti interesate, unite in angajamentul lor de a imbunatati
educatia si de a pregati studentii pentru provocarile industriei 4.0, constituie nucleul
viziunii proiectului nostru. Impreund, acestia lucreazi pentru atingerea unui obiectiv
comun, acela de a avea un sistem educational mai inovator si mai adaptabil, in beneficiul

generatiei viitoare si al fortei de munca de maine.

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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Obiectivele principale ale
proiectului

Contributiile preconizate ale proiectului, in conformitate cu obiectivele sale, sunt

urmatoarele:

RN Co-funded by
LR the European Union

Reducerea abandonului scolar prin
orientarea elevilor din generatia Z
catre potentialele oportunitati in
domeniul locurilor de munca bazate
pe STEAM, 1in sectoare care

imbratiseaza i4.0.

Dezvoltarea de competente

inovatoare pentru angajabilitate si

N
antreprenoriat in aceasta generatie Z, in functie de potentialul si ambitiile lor.

Sa dezvolte motivatia pentru adoptarea locurilor de munca bazate pe STEAM in

paralel cu intinerirea industriilor traditionale, stimuland tinerii prin experiente

imersive in i4.0 si sa activeze atractia pentru aceasta industrie in Europa.

Asigurarea unui schimb international intre profesori si studenti, accelerarea unei

cresteri comune cu Europa in culise.

Sa actualizeze cadrele didactice in noile metodologii de educatie digitala care pot

atrage si mai multi elevi spre calificari bazate pe STEAM si, ulterior, spre locuri de

munca in industria i4.0.
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» Sadisemineze diferite modalitati de predare, bazate pe activitati practice combinate
cu instrumente/practici digitale, cum ar fi realitatea virtuala, promovand experiente

de nvatare imersiva de neuitat pentru toata viata.

» Accelerarea transferului de cunostinte si competente tacite in industriile europene
de la lucratorii mai in varsta la tinerii talentati, perpetuand patrimoniul acestora,

sustinut acum de inovarea disruptiva.
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Abordare educationala bazata pe
STEAM

O abordare educationala se refera la o filosofie, metoda sau strategie specifica utilizata
pentru a facilita invatarea si predarea. Diferitele abordari educationale sunt concepute
pentru a raspunde diferitelor stiluri, obiective si medii de invatare si cuprind o gama larga
de teorii si practici.

Abordarile educationale sunt diverse si multifatetate, fiecare cu propriul set de principii,
strategii si obiective. Alegerea abordarii potrivite depinde de diversi factori, inclusiv de
contextul educational, de nevoile si preferintele elevilor si de obiectivele programului
educational. Intelegerea acestor abordari diferite Ti ajutd pe educatori sa creeze medii

de invatare eficiente si atractive.

Ce au in comun Portugalia, Italia si Romania in ceea ce priveste educatia pentru
tinerele generatii?

Educatia pentru tdnara generatie din Portugalia, Italia si Roméania are cateva
caracteristici comune, tipice pentru abordarea si armonizarea Uniunii Europene, avand

sisteme educationale influentate de factori istorici, culturali si politici similare.

Desi exista multe asemanari intre sistemele educationale din Portugalia, ltalia si
Romania, fiecare tara are, de asemenea, caracteristici unice, influentate de propriul
context istoric, cultural si socio-economic. Cu toate acestea, este relevanta o linie
comuna care reflecta obiectivele comune de a oferi o educatie cuprinzatoare, incluziva

si moderna pentru a pregati tanara generatie pentru viitor.

in toate cele 3 tari avem urmétorul cadru:
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= Invitamantul obligatoriu este structurat in invatdmant primar, secundar inferior

si secundar superior. In toate cele trei tari, invatamantul obligatoriu se intinde, de
obicei, de la varsta de aproximativ 6 ani pana la 16 ani. Acest lucru asigura faptul
ca copiii primesc o educatie de baza care include invatamantul primar si

secundar inferior.

Standardele curriculare, in care fiecare tara are un curriculum national stabilit
de ministerele educatiei respective, in care sunt prezentate disciplinele si
obiectivele de invatare pentru fiecare nivel de invatamant, cu discipline comune
care includ matematica, stiintele, limba si literatura (inclusiv limbile materne, cum
ar fi portugheza, italiana si roméana), limbile straine (adesea engleza, care este de
obicei predata ca a doua limba incepand cu scoala primara, dar poate varia de la
franceza, spaniola si germana, in special in invatamantul secundar), istoria,
geografia, educatia fizica si artele, tehnologia informatiei si comunicatiilor (TIC),
care i invata pe elevi competentele digitale esentiale. Aceasta include, de
asemenea, participarea la programe ale UE, cum ar fi Erasmus+, care incurajeaza
invatarea limbilor straine si schimbul cultural, precum si un set de diferite

competente de baza in jurul autonomiei.

Reformele educationale si influenta UE aliniate la politicile si cadrele UE, cum

ar fi Procesul de la Bologna si Cadrul european al calificarilor (EQF).

Accentul pe modernizare in cadrul unui efort continuu de modernizare a
infrastructurii educationale si a metodologiilor de predare pentru a respecta

standardele UE si pentru a imbunatati rezultatele educationale.

Sprijin pentru nevoi speciale, in conformitate cu politicile in vigoare pentru a
sprijini educatia incluziva, asigurand ca elevii cu nevoi educationale speciale
primesc sprijin adecvat, reducand disparitatile educationale si promovand

accesul egal la educatie pentru toti elevii.
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Accent pe alfabetizarea digitala si pe integrarea tehnologiei in clasa, inclusiv pe
utilizarea instrumentelor si resurselor digitale pentru a imbunatati invatarea,
precum si pe calificarea si formarea profesorilor si dezvoltarea profesionala
continua pentru a asigura standarde inalte de predare, punand accentul pe
formarea pedagogica pentru a dota profesorii cu strategii moderne de predare si

competente de gestionare a clasei.

Proceduri standardizate de evaluare si evaluare care utilizeaza teste
standardizate in diferite etape ale educatiei pentru a evalua performanta elevilor
si rezultatele educationale, cu accent pe evaluarea continua care combina
evaluarile la clasa si examenele finale pentru a determina progresul si certificarea

elevilor.

Educatia culturala si civica s-a axat pe importanta educatiei civice, invatandu-i
pe elevi despre drepturile si responsabilitatile lor si despre functionarea

institutiilor democratice.

Patrimoniul cultural, care incorporeaza istoria si cultura nationala si regionala in

programa scolara pentru a promova un sentiment de identitate si de patrimoniu.

Ce este important de luat in considerare atunci cand se elaboreaza o abordare

educationala pentru generatia Z?

Atunci cand se elaboreaza o abordare educationala pentru Generatia Z, este esential sa

se ia in considerare caracteristicile si preferintele lor unice, precum si mediul in care

cresc. Este esential sa se creeze un mediu de invatare dinamic, incluziv si flexibil, care

sa valorifice tehnologia, sa promoveze invatarea activa si experientiala, sa abordeze

sanatatea mintala si bunastarea si sa pregateasca elevii pentru cerintele secolului XXI.

Luénd in considerare acesti factori, educatorii pot crea o experienta educationala mai

eficienta si mai atractiva, care sa raspunda nevoilor si asteptarilor acestei generatii.

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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Proiectul acestei abordari a luat in considerare mai multi factori importanti de stiut:

Integrare tehnologica, avand in vedere ca generatia Z este nativa digitala si a
crescut cu tehnologia. Educatia ar trebui sa incorporeze instrumente digitale,
resurse online si instruire bazata pe tehnologie pentru a se potrivi cu familiaritatea
si confortul lor cu mediile digitale, utilizdnd platforme de invatare online si modele
de finvatare mixta pentru a oferi flexibilitate si experiente de invatare

personalizate.

invatarea activa si experimentala in colaborare, adoptand activitati practice
care pun accentul pe invatarea prin proiecte si pe rezolvarea problemelor din
lumea reala pentru a face invatarea mai atractiva si mai relevanta, incurajand
munca in grup si proiectele de colaborare pentru a dezvolta abilitatile de lucru in

echipa si de comunicare.

Personalizare si flexibilitate structurarea traseelor individuale de invatare,
adaptarea metodelor de predare pentru a raspunde stilurilor si ritmurilor
individuale de invatare, utilizarea tehnologiilor de invatare adaptiva pentru a

personaliza continutul educational.

Alegerea si autonomia Oferirea de optiuni elevilor in ceea ce priveste activitatile
si proiectele de invatare, pentru a promova un sentiment de proprietate si

motivatie.

Concentrarea pe competentele pentru aptitudinile secolului XXI, acordand
prioritate dezvoltarii gandirii critice, creativitatii, comunicarii, colaborarii si
abilitatilor de rezolvare a problemelor, precum si a competentelor digitale,
asigurandu-se ca elevii sunt competenti in utilizarea instrumentelor digitale si

inteleg cetatenia digitala, inclusiv siguranta si etica online.

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu

:"'; Co-funded by constituie o aprobare a continutului, care reflectd doar opiniile autorilor, iar
I the European Union Comisia nu poate fi considerata responsabila pentru orice utilizare care ar putea

fi facuta de informatiile continute in aceasta publicatie.

14



Pachetul educational SYL "bazat pe STEAM"

Relevanta si aplicarea in lumea reala integrarea caracteristicilor de invatare
contextuala si conectarea continutului academic la scenarii din lumea reala
pentru a face invatarea relevanta si semnificativa, integrarea educatiei
profesionale si a formarii competentelor de viata pentru a-i pregati pe elevi pentru
forta de munca si pentru viata de adult, gestionarea stresului, echilibrarea scolii

si a vietii personale si dezvoltarea rezilientei.

Incluziune si diversificare crearea unui mediu de invatare incluziv care respecta
si celebreaza diversitatea, asigurand ca toti elevii, indiferent de mediul de
provenienta, au acces egal la oportunitati educationale, incorporeaza educatia
multiculturala pentru a spori intelegerea si aprecierea elevilor fata de diferite

culturi si perspective.

Integrarea metodelor interactive si captivante, cum ar fi Gamificarea prin
invatarea bazata pe jocuri si tehnici de gamificare pentru a creste angajamentul
si motivatia, mijloace interactive, cum ar fi videoclipurile, simularile si realitatea

virtuala, pentru a face invatarea mai dinamica si mai captivanta.

Evaluare si feedback care combina evaluarea formativa (evaluare continua
pentru a oferi feedback in timp util si constructiv, ajutdndu-i pe studenti sa se
imbunatateasca si sa inteleaga progresul lor in invatare), cu alte metode
alternative, cum ar fi portofolii, prezentari si evaluari colegiale, pentru a evalua o

serie de abilitati si competente.

Sustenabilitate si constientizare globala, care include educatia in domeniul
mediului (sustenabilitate si educatie ecologica pentru a promova constientizarea
si responsabilitatea fatd de provocarile globale), cetatenie globala care
incurajeaza constientizarea globala si intelegerea problemelor internationale,

promovand un sentiment de cetatenie globala.

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu

Co-funded by constituie o aprobare a continutului, care reflectd doar opiniile autorilor, iar
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Noul demers educational este acum pus la punct!

De la abordarea traditionala a educatiei care a privilegiat invatarea bazata pe cursuri, in
care profesorul este figura centrala a strategiei educationale, care transmite cunostinte
prin cursuri, elevii fiind receptori pasivi ai informatiilor, iar procesul de invatare este
foarte axat pe memorare si teste standardizate, va trebui sa evoluam catre o strategie
educationala centrata pe elev, in care elevul este figura centrala a procesului

educational, iar toate metodologiile trebuie sa fie diferite si adaptate la noul cadru.

Asadar, abordarea centrata pe profesor...
» Profesorul dirijeaza procesul de invatare si controleaza activitatile din clasa;
= Se concentreaza pe curriculum si instruire, adesea cu o structura rigida;

» Procesul de invatare foarte accentuat pe memorare si teste standardizate

...este necesar sa evoluam catre o abordare centrata pe student:
= Pune accentul pe rolul activ al elevului in procesul de invatare.
= Incurajeazé colaborarea, gandirea critica si rezolvarea problemelor.
» Printre exemple se numara invatarea bazata pe proiecte si invatarea bazata pe
ancheta.
» Adoptarea invatarii experientiale, prin metode constructive, in care elevii invata
prin experienta si reflectie, se implica in activitati practice si in rezolvarea

problemelor din lumea reala.

Bazandu-se pe ideea ca elevii isi construiesc propria intelegere si cunoastere, invatarea
este vazuta ca un proces activ, contextualizat, de construire a cunostintelor mai degraba
decét de dobéandire a acestora, punand accentul pe activitatea autodirijata, pe invatarea
practica si pe jocurile de rol in colaborare, in care salile de clasa sunt concepute pentru

a facilita independenta si explorarea.

Cu toate acestea, si tinand cont de nivelul de adoptare a tehnologiei disponibile de catre
elevii din Generatia Z, asa cum am prezentat in sectiunile anterioare, educatia trebuie

sa integreze, de asemenea, metoda de invatare tehnologica intr-o abordare mai mult

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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"EdTech Integration", incorporand tehnologia in educatie pentru a imbunatati

experientele de invatare.

Cu toate acestea, din nou, abordarea educationala trebuie sa ia in considerare si factorii
de incluziune si diversitate, asigurandu-se ca toti elevii, indiferent de abilitatile sau
dizabilitatile lor si de accesul usor sau dificil la tehnologie, pot invata impreuna in acelasi
mediu si ca acesta este adaptat la fiecare elev in parte si nu lasa pe nimeni in urma. Prin
urmare, profesorii ar trebui sa isi adapteze strategiile de predare in functie de pregatirea,

interesele si profilurile de invatare ale elevilor.

Cea mai buna modalitate de implementare a schimbarii este, cu siguranta, adoptarea de
solutii mixte, cum ar fi invatarea mixta, care combina instruirea traditionala fata in fata
cu invatarea online si mai multd tehnologie, permitand flexibilitate si experiente de

invatare personalizate.

Rolul profesorilor in noua abordare educationala a generatiei Z

Abordarea educationala adaptata generatiei Z necesita o schimbare semnificativa a
rolurilor si responsabilitatilor profesorilor, care trebuie sa fie multifatetati si dinamici,
concentrandu-se pe dezvoltarea unei game largi de competente care sa pregateasca
elevii pentru complexitatea lumii moderne. Noua abordare educationala pentru
Generatia Z pune accentul nu doar pe cunostintele academice traditionale, ci si pe o
serie de competente necesare pentru secolul XXI. Acest lucru presupune sa fim nu doar
educatori, ci si mentori, inovatori si modele de urmat, indrumand elevii printr-un peisaj

educational in continua schimbare.

Realitatea virtuala ca noul negru al metodelor educationale pentru tineri

Realitatea virtuala (VR) este o tehnologie puternica care creeaza medii digitale imersive
si interactive, oferind numeroase aplicatii in diverse domenii. Capacitatea sa de a simula
experiente din lumea reala si de a oferi oportunitati interactive unice o face un instrument

valoros pentru divertisment, educatie, formare si nu numai. Aceasta utilizeaza tehnologia

- Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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computerizata pentru a genera imagini realiste, sunete si alte senzatii care simuleaza
prezenta fizica a unui utilizator intr-un mediu virtual sau imaginar.

Realitatea virtuala devine, intr-adevar, o componenta esentiala a metodelor educationale
moderne, oferind experiente de invatare captivante, captivante si personalizate. Prin
depasirea barierelor traditionale si prin oferirea unor modalitati inovatoare de vizualizare
si interactiune cu continutul, VR are potentialul de a revolutiona educatia pentru tineri,
pregatindu-i pentru complexitatea secolului XXI. Cu toate acestea, este esential sa se ia
in considerare cu atentie provocarile, cum ar fi costurile, dezvoltarea de continut si
formarea profesorilor, pentru ca implementarea sa sa aiba succes. Proiectul SYL a

reflectat si a dezvoltat sprijin pentru toate aceste consideratii si preocupari.

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
o Co-funded by constituie o aprobare a continutului, care reflectd doar opiniile autorilor, iar
EAPRE the European Union Comisia nu poate fi considerata responsabila pentru orice utilizare care ar putea

fi facuta de informatiile continute in aceasta publicatie.
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Structura generala a programului
modular

Fundamentul oricarui program educational cuprinzator consta in structura si continutul
pe care 1l ofera. in contextul initiativei noastre educationale, am conceput cu atentie o
structura generala a programului care cuprinde opt kituri de continuturi practice
distincte, fiecare dintre acestea concentrandu-se pe un domeniu specific de dezvoltare
a cunostintelor si abilitatilor. Aceste kituri au fost elaborate cu intentia de a oferi o
experienta de invatare bine inchegata si captivanta pentru publicul nostru tinta.

in plus, aceste propuneri educationale care sunt prezentate in paginile urmatoare au
fost integrate in module de realitate virtuala, in cadrul unui curriculum modular pentru a

sprijini procesul de invatare a subiectelor propuse.
Cele opt activitati incluse in aceasta structura sunt urmatoarele:

ACTIVITATEA 1 - CHIMIE: Aceasta trusa, care patrunde in lumea reactiilor si

descoperirilor chimice, stérneste curiozitatea si explorarea.

ACTIVITATEA 2 - LABORATORUL DE STIINTE: O experienta de laborator care

promoveaza o intelegere profunda a principiilor stiintifice si a experimentelor.

ACTIVITATEA 3 - MECANICA: Ofera o perspectivd practica in lumea mecanicii si a

proceselor fizice, promovand rezolvarea problemelor si gandirea inginereasca.

ACTIVITATEA 4 - IMPRIMARE 3D: Explorarea tehnologiei de ultima generatie a

imprimarii 3D, care le permite elevilor sa creeze si sa inoveze.

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
Co-funded by constituie o aprobare a continutului, care reflectd doar opiniile autorilor, iar
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ACTIVITATEA 5 - DURABILITATE: Un accent critic asupra constiintei de mediu si a

practicilor durabile, pregatind elevii pentru un viitor mai verde.

ACTIVITATEA 6 - ITC COMPUTING: Navigarea in lumea tehnologiei informatiei si a
calculatoarelor, imbunatatirea competentelor digitale si a abilitatilor de rezolvare a

problemelor.

ACTIVITATEA 7 - MARKETING: incurajarea gandirii antreprenoriale si dezvoltarea

competentelor de marketing.

ACTIVITATEA 8 - ISTORIE $I PATRIMONIU: Conectarea trecutului cu prezentul,

promovarea unui sentiment de constientizare culturala si de conservare a patrimoniului.

Aceste opt kituri formeaza piatra de temelie a programului nostru modular, oferind o
gama diversa de experiente care raspund intereselor si nevoilor variate ale elevilor
nostri. impreund, acestea creeaza o calatorie educationald holistica si captivants care
incurajeaza indivizi bine pregatiti si bine pregatiti pentru provocarile si oportunitatile

viitorului.

Aceste continuturi vor fi incorporate intr-o aplicatie de realitate augmentata, pe care
elevii o vor putea accesa cu ajutorul propriilor ochelari VR. Aceasta va oferi o experienta

unica care le va permite sa invete intr-un mod mai atractiv.

- Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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ACTIVITATEA 4.1 - CHIMIE

Introducere

Bine ati venit la prima activitate a programului nostru, "ACTIVITATEA 1 - CHIMIE -
Explorarea aplicatiilor industriale ale atomilor si ale tabelului periodic" In aceasta sesiune
captivanta si interactiva, elevii vor patrunde in lumea fascinanta a chimiei si a aplicatiilor

sale practice in diverse industrii, in special in contextul fabricarii pantofilor.

Obiectiv

Scopul principal al acestei activitati este de a promova intelegerea modului in care atomii
si tabelul periodic sunt instrumente esentiale in peisajul industrial. Prin explorarea
practica si rezolvarea de probleme, elevii vor dobandi informatii valoroase despre rolul

chimiei in lumea reala.

Dezvoltarea subiectului
Cand intrati in camera, veti observa o tabla cu tabelul periodic. Cu toate acestea, doar o

selectie de 10 elemente va fi activata la un moment dat.

Periodic Table of the Elements

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
Co-funded by constituie o aprobare a continutului, care reflectd doar opiniile autorilor, iar
the European Union Comisia nu poate fi considerata responsabila pentru orice utilizare care ar putea
fi facuta de informatiile continute in aceasta publicatie.
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Intelegerea tabelului periodic si a proprietdtilor sale este cruciald pentru industria
incaltamintei datorita relevantei sale in selectia materialelor, procesele de fabricatie si
siguranta produselor. Elementele prezentate in tabelul periodic joaca un rol semnificativ
in diverse aspecte ale productiei de incaltaminte, de la determinarea compozitiei
materialelor pana la asigurarea conformitatii cu reglementarile privind sanatatea si

siguranta.

Un aspect cheie in care cunoasterea tabelului periodic este indispensabila este selectia
materialelor. Elemente precum cromul (Cr) si cadmiul (Cd) sunt utilizate Th mod obisnuit
in procesele de tabacire a pielii pentru a spori durabilitatea si pastrarea culorii. Cu toate
acestea, atat cromul, cat si cadmiul sunt cunoscuti ca fiind cancerigeni, prezentand
riscuri grave pentru sanatatea lucratorilor implicati in prelucrarea pieilor si, potential,
pentru consumatori prin expunere prelungita. Prin urmare, intelegerea proprietatilor si
a pericolelor potentiale ale acestor elemente permite industriei sa ia decizii in cunostinta

de cauza in ceea ce priveste aprovizionarea cu materiale si practicile de fabricatie.

In plus, elemente precum plumbul (Pb) si mercurul (Hg), desi nu sunt atat de raspandite
in productia moderna de incaltaminte, au fost folosite in trecut in anumite componente,
cum ar fi pigmentii si adezivii. Atat plumbul, cat si mercurul sunt substante extrem de
toxice care pot cauza probleme grave de sanatate, in special afectiuni neurologice si
tulburari de dezvoltare. Fiind constienti de prezenta si de riscurile asociate cu aceste
elemente, producatorii de incaltaminte pot adopta materiale si procese alternative

pentru a atenua problemele de sanatate si de mediu.

In plus, cunoasterea tabelului periodic faciliteazd respectarea standardelor de
reglementare si a cerintelor de siguranta a produselor. Organismele de reglementare,
cum ar fi Agentia pentru Protectia Mediului (EPA) si Agentia Europeana pentru Produse
Chimice (ECHA), impun limite stricte in ceea ce priveste utilizarea substantelor

periculoase in produsele de consum, inclusiv in incaltaminte. Intelegerea elementelor

- Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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care sunt restrictionate sau reglementate le permite producatorilor sa se asigure ca

produsele lor respecta obligatiile legale si mentin increderea consumatorilor.

Tabelul periodic serveste drept instrument fundamental pentru industria incaltamintei,
orientdnd selectia materialelor, procesele de fabricatie si conformitatea cu
reglementarile. Recunoscand proprietatile si pericolele unor elemente precum cromul,
cadmiul, plumbul si mercurul, producatorii pot acorda prioritate sigurantei,
sustenabilitatii si calitatii in productia de incaltaminte, in cele din urma fiind in beneficiul

atat al lucratorilor, cét si al consumatorilor.

Exercitiu:
1 - Studiati cu atentie tabelul periodic. Puteti selecta anumite elemente pentru a afla mai
multe despre ele.

Ei au o limita de timp.

Elementele disponibile in tabelul periodic sunt:

5

. 1 Hidrogen
n. 8 Oxigen

n. 20 Calciu

n. 7 Azot

n. 12 Magneziu
n. 24 Crom

n. 16 Sulfura
n. 11 Sodiu

n. 17 Clor

n. 13 Aluminiu

Exemplu:
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atomic mass electronegativity
DRGQOERNON Shebe mase atomic number

1st ionization
energ

chemical symbol

electron

2 - Acum raspundeti la intrebari pe baza celor invatate.

Ei au o limita de timp.

Intrebérile vor aparea pe tabl3, iar raspunsurile vor fi pe tabelul periodic. Ei vor trebui sa

arate cu degetul si sa selecteze raspunsul corect.

A - Alegeti elementele care se gasesc intr-o molecula de apa.

Raspuns corect: Oxigen (8) si Hidrogen (1)

B - Alegeti un element cu doi electroni de valenta.

Raspuns corect: Calciu (20) sau magneziu (12)

C - Ce element capata doi electroni pentru a forma un ion stabil?

Raspuns corect: Oxigenul (8)

D - In functie de caracteristicile lor, alegeti elementele care se clasifica drept "metale”.

Raspuns corect: n. 20 Calciu, n. 12 Magneziu, n. 13 Aluminiu, n. 24 Crom, n. 11 Sodiu

E - in functie de caracteristicile lor, alegeti elementele care se clasifica drept "nemetale".

Raspuns corect: n. 8 Oxigen, n. 7 Azot, n. 16 Sulf, n. 17 Clor.

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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ACTIVITATEA 4.2: LABORATOR DE STIINTE

Introducere

Bine ati venit la cea de-a doua activitate a programului nostru, "ACTIVITATEA 2 -
LABORATOR DE STIINTE". In cadrul acestei sesiuni captivante si interactive, elevii vor
patrunde in lumea fascinanta a chimiei si in aplicatiile sale practice in diverse industrii, in

special in contextul fabricarii pantofilor.

Obiectiv

Scopul principal al acestei activitati este de a promova intelegerea modului in care atomii
si tabelul periodic sunt instrumente esentiale in peisajul industrial. Prin explorarea practica
si rezolvarea de probleme, elevii vor dobandi informatii valoroase despre rolul chimiei in

lumea reala, vor intelege despre importanta controlului calitatii in industrie.

Dezvoltarea subiectului

Elevii vor intra intr-un laborator de stiinte SYL cu o masa plina de obiecte.

Lista de echipamente si instrumente de laborator obisnuite:

» Pahare: Utilizate pentru a tine si a amesteca lichide. Disponibile in diferite
dimensiuni.

» Tuburi de testare: Recipiente mici, inguste, pentru pastrarea unor cantitati mici
de lichide sau substante.

» Flacoane: Ca si paharele, dar adesea cu un gat mai ingust si utilizate in scopuri
specifice, cum ar fi titrarea.

» Cilindri gradati: Se utilizeaza pentru a masura cu precizie volumul lichidelor.

= Burete: Instrumente precise pentru distribuirea si masurarea unor volume
specifice de lichid.

= Pipete: Utilizate pentru a transfera cu precizie cantitati mici de lichide.

» Microscoape: Instrumente pentru marirea si vizualizarea obiectelor sau
specimenelor mici.

» Centrifuge: Dispozitive care rotesc probele la viteze mari pentru a separa

componentele.

- Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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Incubatoare: Utilizate pentru a asigura un mediu controlat pentru cresterea si

mentinerea culturilor.

Autoclave: Echipamente de sterilizare utilizate pentru a distruge bacteriile,

virusii si alte microorganisme.

Cuptoare: Utilizate pentru uscarea sau incalzirea probelor si materialelor.

Placi fierbinti: Dispozitive electrice de incalzire cu o suprafata plana pentru

incalzirea recipientelor.

Solduri: Instrumente pentru masurarea masei obiectelor sau substantelor.

pH-metre: Se utilizeaza pentru a
masura aciditatea sau alcalinitatea unei
solutii.
Spectrofotometre: Instrumente pentru
masurarea absorbtiei si transmiterii
luminii de catre o substanta.

Hote si dulapuri: Utilizate pentru lucrul cu
materiale periculoase, cum ar fi cabinele
de securitate biologica.

Agitatoare si tije de agitare: Se utilizeaza
pentru a amesteca solutii sau substante

in recipiente.

Common Lab Equipment

20 most commonly used equipment in school and college labaratories
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Clesti si pensete: Unelte pentru a tine, a prinde sau a ridica obiecte.

Ochelari de protectie si halate de laborator: Echipament de protectie personala

pentru siguranta in laborator.

Microtome: Un instrument specializat pentru taierea de sectiuni subtiri de probe

in vederea examinarii microscopice.

Farfurii Petri: Farfurii plate, rotunde, putin adanci, utilizate pentru cultivarea si

observarea culturilor.

Baloane volumetrice: Sticlarie de precizie pentru masurarea unui anumit volum

de lichid.

Spatule si lingurite: Utilizate pentru transferul sau distribuirea unor cantitati mici

de substante solide.

fi facuta de informatiile continute in aceasta publicatie.

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
constituie o aprobare a continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi considerata responsabila pentru orice utilizare care ar putea

28



SYI.(I)OERS Pachetul educational SYL "bazat pe STEAM"

= Termometre: Instrumente pentru masurarea temperaturii.

= Celule electrochimice: Se utilizeaza pentru efectuarea de experimente
electrochimice.

. Arzatoare Bunsen: Arzatoare cu gaz utilizate pentru incalzire si sterilizare in
laborator.

= Palnii: Utilizate pentru a ghida

lichidele in recipiente cu /
deschideri mici. -

= Cititoare  de  microplaci: &’Ei,“ 1 [ .
Instrumente ~ pentru  citrea = — . --.k-" iy
rezultatelor testelor in | LUt 1‘!’ k : | ‘
microplici. Mngkﬁ”r .

—
= - —
e

= Lamele de sticla si capacele de
protectie: Utilizate pentru pregatirea si vizualizarea lamelelor pentru microscop.

» Desicatoare: Containere utilizate pentru a mentine un mediu uscat pentru
materialele sensibile la umiditate.

= Manusa de nitril: Manusile de nitril sunt un echipament de siguranta esential in
laboratoare, oferind protectie impotriva substantelor chimice, a pericolelor

biologice si a contaminantilor, oferind in acelasi timp confort si dexteritate.
Acestea sunt doar cateva dintre echipamentele si instrumentele de laborator obisnuite
utilizate in cercetarea si experimentarea stiintifica. Echipamentul specific utilizat poate
varia in functie de tipul de laborator si de experimentele efectuate. Nu toate acestea
sunt prezente in laboratorul de stiinte SYL.
Apoi vor trebui sa raspunda la un chestionar cu adevarat sau fals.

Exercitiu:

1 - Analizati substantele chimice disponibile in laborator.

Ei au o limita de timp.
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DICROMAT DE POTASIU ( K2Cr207)
Dicromatul de potasiu este utilizat in procesul de tabacire a pieilor folosite la

incaltaminte.

PERMANGANATO DE POTASIU ( KMnO4)

Permanganatul de potasiu este un compus anorganic, sarea acidului permanganic cu
potasiu, cu formula KMnO4, fiind un agent oxidant extrem de puternic, utilizat frecvent
in laborator. In solutie, ionii de permanganat dau o coloratie intensa roz-violet, iar in

stare solida, permanganatul are aspectul unor cristale de culoare negru-violet.

BICARBONATI DE SODIU (NaHCO3)
Radicalul acid carbonat (HCO3-) si ionul de sodiu (Na+) formeaza bicarbonatul de
sodiu. Acesta neutralizeaza acizii si elibereaza dioxid de carbon. Nu polueaza mediul

inconjurator, are nenumarate utilizari.
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TETRAFLUORURA DE SULF (SF4)
Tetrafluorura de sulf, SF4, este un gaz incolor, foarte toxic, coroziv, neinflamabil si
foarte reactiv. Tetrafluorura de sulf pura este utilizata la fluorizarea altor substante

chimice.

OXIDUL DE CROMIU (Cr203)
Cromul hexavalent, in forma sa minerala, a fost folosit ca pigment pentru vopsirea
materialelor din piele.Numele de crom provine din limba greaca si inseamna culoare.

Oxidul de crom este unul dintre principalii oxizi de crom si este folosit ca pigment.
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CLORIN - HCL

n contact cu pielea, acidul provoaca arsuri, iar vaporii sai sunt, de asemenea, caustici.
In caz de contact cu acidul, se recomand& spélarea pielii cu multid apa la sosirea
medicului. De asemenea, unele sapunuri care contin prea multa soda caustica pot
afecta si mai rau pielea

In chimia organica, proprietatile oxidante ale clorului sunt folosite pentru a inlocui atomii
de hidrogen in compozitia moleculelor, conferindu-le proprietati superioare diferite (de

exemplu, in copolimerii din cauciucurile sintetice).

ACETONA (C3H60)

Acetona (cunoscuta si sub numele de propanona sau dimetilcetona) este cea mai
simpla cetona. Este un lichid incolor cu un miros caracteristic, fiind utilizata ca solvent
organic si ca reactant intr-o serie de procese de termoliza si reactii de sinteza in chimia
organica. Face parte din grupa cetonelor, caracteristic structurii acetonei este grupul

carbonil la care sunt atasate doua grupe metil.
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ALCOOL METILIC ( CH30H)

Metanolul are o putere calorica ridicata (aproximativ 22300 kj/kg) si poate fi utilizat ca
si combustibil.

Utilizarea sa ca si combustibil este limitata din cauza toxicitatii si a pretului ridicat.
Alcoolul metilic este utilizat ca solvent pentru grasimi, lacuri, vopsele, pentru obtinerea

de materiale sintetice, coloranti.

2 - Acum cititi cu atentie afirmatiile si stabiliti daca sunt adevarate sau false.

Ei au timp limitat.

1.Permanganatul de potasiu la incalzire formeaza oxigen atomic.
2.Dicromatul de potasiu este utilizat in procesul de tabacire a pieilor folosite la

incaltaminte.
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3.Bicarbonatul de sodiu este un compus chimic anorganic care apartine categoriei
oxizilor.

4.0xidul de crom este unul dintre principalii oxizi de crom si este utilizat ca pigment.
5.Clorul molecular este obtinut la nivel industrial prin procesul de electroliza a
saramurii.

6.Modalitatea obisnuita de obtinere a acetonei consta in combinarea benzenului cu
propanul pentru a obtine izopropilbenzen, iar prin oxidare se formeaza hiperperoxid de
cumen care, intr-un mediu acid, se descompune in fenol si acetona.

7.Dicromatul de potasiu este un solid cristalin verde foarte deschis.

Rezultate

**
* *
* *
* *
*

1,2,4,5- adevarat
3, 6, 7 -false
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ACTIVITATEA 4.3: MECANICA

Introducere

Suntem acum la activitatea 3 a programului nostru, "ACTIVITATEA 3 - MECANICA". in
cadrul acestei sesiuni captivante si interactive, elevii se vor juca cu un motor 3D si vor
invata cum sa asambleze si sa dezasambleze motorul, Tnvatand singuri toate

caracteristicile si functionalitatile acestuia.

Obiectiv
Scopul principal al acestei activitati este de a promova intelegerea modului de functionare

a motoarelor si a modului in care acestea pot fi utilizate in mediile industriale.

Dezvoltarea subiectului
Elevii vor fi confruntati cu materialul si instructiunile si vor explora singuri, cu ajutorul profesorilor,
cum sa asambleze si sa dezasambleze motorul, dezvoltand un set de competente, de la cele

tehnice la cele transversale.

Exercitiu

1 - Fiti atenti la modul in care functioneaza motorul si apoi reasamblati-I. Ei pot selecta

piesele pentru a afla mai multe despre ele.

Ei au o limita de timp.
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In primul rand, elevii vor analiza un obiect 3D si partile sale. Elevii vor fi rugati s&

observe indeaproape, sa se deplaseze si sa inteleaga functia acestuia.

Acesta este obiectul 3D pe care 1l au in fata lor si modul in care ar trebui sa il

priveasca, astfel incat sa fie capabili sa il asambleze la loc la final.

PART UST
Nr.  Desciption
1 Crankhaft
2 Upper Bearing
3 Lower Bearing (8
4| Connecting Rod
S Piston Pin
6  Connecting Rod Cap
7 Bearing
8 Piston
i
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2 - Cand timpul se termina, motorul se transforma in bucati.

Elevii vor trebui sa reasambleze motorul intr-un timp limitat.

Co-funded by
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Ei trebuie sa arate si sa selecteze primul obiect din partile laterale si sa il traga spre

piesa centrala.

Exista o ordine corecta de asamblare a motorului, astfel incét, atunci cand au ales o

piesa gresita, se va reveni din nou la partile laterale.

Etapa 1: Modelarea celor opt parti ale motorului;

Pasul 2: Asamblati rulmentul superior si cel inferior pe arborele cotit;
Pasul 3: Asamblati biela si capacul drumului de legatura pe rulment;
Pasul 4: Asamblati rulmentul in tij3;

Pasul 5: Asamblati pistonul si stiftul de piston pe tij3;

Pasul 6: Verificati daca sunt corectate maturile;

Pasul 7: Animati mecanismul si verificati daca functioneaza corect;
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ACTIVITATEA 4.4 - IMPRIMARE 3D

Introducere
Productia aditiva, cunoscuta si sub numele de imprimare 3D, va permite sa creati obiecte
de la zero, folosind modele digitale si optimizand resursele. Se refera la setul de procese

care permit producerea de piese prin adaugarea de materie, de obicei strat dupa strat.

In prezent, este posibild imprimarea pe o mare varietate de materiale, ceea ce face ca
aceasta tehnologie sa fie si mai atractiva, mai promitatoare si mai aplicabila intr-o mare

varietate de industrii.

De acum Tnainte, va puteti gandi la un obiect, il puteti proiecta digital si il puteti "imprima"

in 3 dimensiuni.

Obiective
- Dezvoltarea unui accesoriu de moda cu ajutorul imprimarii 3D
- Dezvoltarea de competente in domeniul imprimarii 3D, designului, noilor tehnologii,
noilor materiale
latda cum functioneaza aceasta activitate:
-Dezvoltarea capacitatilor relevante si aplicarea motivatiei si cunostintelor lor la solutii
practice.
- Faceti cunostinta cu industria modei (vizite, ateliere de lucru)

- Dezvoltarea competentelor antreprenoriale

Dezvoltarea subiectului

Ce este fabricarea aditiva?
Fabricarea aditiva (AM), cunoscuta sub denumirea de imprimare 3D, este o metoda
revolutionara de producere a obiectelor tridimensionale, pornind de la un model virtual

3D, prin imbinarea materialelor, de obicei strat dupa strat, spre deosebire de procesele
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de fabricatie substractiva. [ASTM International, "ASTM F2792-12a - Terminologie
standard pentru tehnologiile de fabricatie aditiva." pp. 1-3, 2012, doi: 10.1520/F2792-
12A.2].

Tehnologia de fabricatie aditiva a aparut in anii 1980, odata cu procesul de stereolitografie,
cunoscut si sub numele de SLA (Stereolithography Apparatus), asociat cu tehnologia

CAD/CAM (Computer-Aided Design / Manufacturing), care utilizeaza rasini fotosensibile.

Acest procedeu a permis construirea rapida de prototipuri, modele, insertii pentru matrite
etc., dand astfel nastere termenului de prototipare rapida. Aceasta tehnologie a luat rapid
amploare odata cu crearea si dezvoltarea de noi procese. in prezent, este posibila si
fabricarea de obiecte tridimensionale din ceramica, plastic, metal si materiale compozite.
Evolutia tehnologiilor a permis realizarea de prototipuri nu doar estetice, ci si functionale

si, in consecinta, utilizate pentru productia industriala.

in plus fatad de tipul de produse pe care AM permite sa le producd, ar trebui s se
evidentieze, de asemenea, impactul sau asupra sustenabilitatii. De exemplu, faptul ca
obiectele sunt construite prin procese de tip "strat peste strat" reduce deseurile de materii
prime si generarea de reziduuri, spre deosebire de alte metode. Desi in cazul rasinilor,
care sunt intarite prin procese de polimerizare si sunt costisitoare pentru reciclare sau
chiar nu sunt reciclabile, majoritatea materiilor prime utilizate in AM sunt polimeri
termoplastici, iar acestia sunt reciclabili, ceea ce reduce si mai mult impactul tehnologiilor
la nivel de mediu.

Industria incaltamintei si a articolelor din piele, la fel ca multe alte industrii, incearca sa
profite la maximum de aceste procese disruptive. In prezent, cel mai semnificativ avantaj
se afla in etapa de dezvoltare a produsului, care reduce substantial timpul si costurile de
concepere a prototipurilor. De asemenea, s-a pus un accent puternic pe productia de
componente si de incaltaminte intreaga, prin cooperarea dintre companiile de
incaltaminte si producatorii de echipamente de fabricatie aditiva. Acesta este cazul

colaborarii dintre Carbon si Adidas, care a castigat premiul "Creative Use of 3D Printing

2021" acordat de prestigioasa 3D Printing Industry
Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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[https://3dprintingindustry.com/news/2021-3d-printing-industry-awards-winners-

announced-198231/], care a dezvoltat o tehnologie de producere a talpilor, a talpilor si a
incaltamintei intregi din rasini fotosensibile. La fel, cooperarea dintre New Balance si
compania specializata in fabricatie aditiva Formlabs, pentru a realiza talpile, sau
colaborarea dintre Nike si HP pentru a dezvolta modelul Nike Zoom Superfly Flyknit pe
care atleta Allyson Felix |-a purtat la Jocurile Olimpice de la Rio de Janeiro din 2016.
Recent, Nike Sports Research Lab a produs primul pantof de performanta sportiva cu
partea superioara imprimata 3D. in acest caz, a fost utilizata tehnologia Nike Flyprint,
bazata pe procesul FFF (Fused Filament Fabrication), pentru a produce partea superioara

a pantofilor maratonistului Eliud Kipchige.

Astfel, se pun bazele pentru ca AM sa devina din ce in ce mai mult o realitate in industria
incaltamintei, pe baza pilonilor sustenabilitatii si transformarii digitale de care sectorul are
nevoie (este experienta), combinate cu cererea tot mai mare de produse unice, atat in
ceea ce priveste designul, cat si functionalitatea. In ciuda acestui fapt, mai este inc un
drum lung de parcurs. Cu toate acestea, odata cu dezvoltarea unor tehnologii si materiale
noi si mai bune, viitorul este tot mai aproape, atat pentru companiile mari, cat si pentru

cele mici, pentru designeri si producatori, pentru vanzatori si clienti.

Exemple de aplicatii de imprimare 3D

CRISTINA FRANCESCHINI
DESIGN
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almond - black strap

Etape de fabricatie aditiva
Procesul de fabricatie aditiva a unui model 3D poate fi impartit in cinci etape principale:
modelarea CAD, conversia in STL/OBJ/AMF, configurarea fisierului de imprimare 3D
(gcode), imprimarea 3D si, in final, postprocesarea (daca se aplica). Aceste etape se
aplica la orice imprimanta si material care urmeaza sa fie tiparit. Urmeaza o scurta

descriere a fiecaruia dintre acesti pasi:
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1.

Modelarea CAD: prima etapa a productiei aditive este modelarea 3D a obiectului care
urmeaza sa fie imprimat. Acest proces se realizeaza cu ajutorul unui software CAD,
unde obiectul va fi modelat, adica desenat tridimensional. Este esential ca in aceasta
etapa sa se ia in considerare materialul care va fi folosit pentru a imprima obiectul si
tehnologia de imprimare. Astfel se va optimiza timpul de imprimare si performanta

obiectului in aplicatia finala.

Conversia in STL/IOBJ/AMF: dupa ce obiectul este modelat tridimensional, este
necesar sa se converteasca modelul 3D intr-un format de fisier, de exemplu STL, care
poate fi importat in software-ul de imprimare, care se numeste de obicei slicer. Atunci
cand se converteste modelul in STL, sau in alt format, este esential sa se asigure ca
toate detaliile geometrice ale modelului sunt pastrate, adica acest pas influenteaza
rezolutia fisierului care urmeaza sa fie imprimat si, in consecinta, aspectul final al

obiectului imprimat.

Taierea si conversia in gcode: Taierea este unul dintre cei mai importanti pasi din
procesul de imprimare 3D. Termenul de feliere este legat de impartirea modelului 3D
in straturi. Parametrii de imprimare sunt definiti in aceasta etapa, cum ar fi
temperaturile de imprimare, viteza de imprimare, grosimea stratului, pozitia si
orientarea obiectului, printre altele. Impactul acestor parametri va influenta calitatea si
performanta finala a obiectului imprimat. Parametrii care trebuie setati depind de tipul
de material, de imprimanta si de designul obiectului. Dupa finalizarea felierii, aceste
date sunt exportate intr-un fisier care va fi citit de catre imprimanta 3D, respectiv
gcode. Fisierul gcode contine informatiile necesare pentru ca imprimanta sa imprime

obiectul cu parametrii definiti de utilizator.

Imprimare: aceasta este etapa in care obiectul fizic va fi construit, iar procesul de

imprimare se va baza pe parametrii definiti anterior in slicer.

Post-procesare: unele procese de AM necesita etape de post-procesare pentru a

imbunatati aspectul final al obiectului (in special in cazul prototipurilor functionale sau
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chiar al pieselor finale) sau proprietatile acestuia sau pur si simplu pentru curtare. n
acest din urma caz, procesele obisnuite sunt indepartarea structurilor de suport, a

rasinii sau a excesului de pulbere, lustruirea suprafetei sau prelucrarea termica.

Dezvoltarea produsului

In lumea industriei incaltdmintei, validarea designului este un proces crucial inainte de
lansarea pe piata a unui nou model sau, in cazul serviciilor de marca privata, pentru
dezvoltarea de mostre pentru aprecierea clientilor. Validarea designului se face, de obicei,
prin construirea de prototipuri si modele pentru a evalua designul si functionalitatea
acestuia. Cu toate acestea, acest proces este adesea lent si costisitor, in special in cazul
talpilor injectate, deoarece este necesara dezvoltarea de matrite de injectie. Prin urmare,
pentru a evita necesitatea de a fabrica o matrita pentru fiecare versiune a prototipurilor
de talpi, se recurge de obicei la fabricarea unei talpi rigide prin fabricatie substractiva
(prelucrare). in acest fel, este posibila obtinerea unui model fizic al talpii; cu toate acestea,
nu este posibila evaluarea functionalitatii modelului din cauza rigiditatii acestuia. Acesta
este punctul in care fabricarea aditiva aduce numeroase avantaje, valorificand

posibilitatea de a produce rapid prototipuri functionale fara a recurge la fabricarea de

matrite.
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Ex

ercitiu

Proiectati si imprimati o mica piesa personalizata. Urmati pasii corecti pentru a va crea

propriul pantof cu ajutorul unei imprimante 3D.

Ei au un timp limitat

**
* *
* *
* *
*

Pasul 1
1 - Selectati Talpa pe care doriti sa o imprimati:
Ecranul afiseaza 3 tipuri diferite de talpi, astfel incat sa poata alege intre: clasic, cu talpa

inalta si sportiv.

Exemplu:

Sola 1 - Casual Sola 2 - Lady Sola 3 - Classic

Pasul 2

Talpa dumneavoastra este imprimata. Acum completati pantoful cu toate

componentele in ordinea corecta.

Acestia vor trebui sa selecteze urmatorii pasi in ceea ce priveste imprimarea:

1) Conversia modelului in fisier - STL/OBJ/AMF (optimizarea imprimarii)
2) Taiati si convertiti GCode
3) Trimiteti la imprimanta 3D

4) Rulati postprocesarea
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Pasul 3:

Toate piesele pantofului se afla pe masa, iar ei vor trebui sa le asambleze impreuna,

aratand si tragand cu degetul.

Sola 1 - Casual

Sola 2 - Lady Sola 3 - Classic

Fabricatie completa!

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
Co-funded by constituie o aprobare a continutului, care reflectd doar opiniile autorilor, iar
the European Union Comisia nu poate fi considerata responsabila pentru orice utilizare care ar putea
fi facuta de informatiile continute in aceasta publicatie.

50




— N

SHOES . " "
YOUR Pachetul educational SYL "bazat pe STEAM

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu

Co-funded by constituie o aprobare a continutului, care reflectd doar opiniile autorilor, iar

the European Union Comisia nu poate fi considerata responsabila pentru orice utilizare care ar putea 51
fi facuta de informatiile continute in aceasta publicatie.



Pachetul educational SYL "bazat pe STEAM"

ACTIVITATEA 4.5 - DURABILITATE

Introducere

Productia durabila este crearea de produse fabricate prin procese economice solide care
reduc la minimum impactul negativ asupra mediului, conservand in acelasi timp energia si
resursele naturale. De asemenea, productia durabila imbunatateste siguranta angajatilor, a

comunitatii si a produselor.

Obiectiv

Sustenabilitatea este un obiectiv social pentru ca indivizii sa coexiste pe Pamant, incluzand
dimensiunile economice, sociale si de mediu. O industrie sustenabila ar permite cresterea
in toate cele trei dimensiuni, mentindnd in acelasi timp calitatea mediului si contracarand
problemele majore de mediu.

in acest joc, elevii vor fi invitati s ia decizii pentru o lume mai durabila.

Dezvoltarea subiectului

1: Ce este energia regenerabila?

Energia regenerabila este energia derivata din surse naturale care se reface intr-un ritm
mai mare decét se consuma. Lumina soarelui si vantul, de exemplu, sunt astfel de surse
care se refac in mod constant. Sursele de energie regenerabila sunt abundente si se

gasesc peste tot in jurul nostru.

2: Ce este energia neregenerabila?

Energia neregenerabila provine din surse care se vor epuiza sau nu se vor mai reface in
timpul vietii noastre - sau chiar in foarte multe vieti. Majoritatea surselor de energie
neregenerabila sunt combustibili fosili, formati din descompunerea organismelor pe
baza de carbon ingropate care au murit cu milioane de ani in urma. Acestea creeaza
depozite bogate in carbon care sunt extrase si arse pentru energie. Acestea sunt

neregenerabile si furnizeaza in prezent aproximativ 80% din energia mondiala.

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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3: ENERGIE SOLARA

Energia solara este cea mai abundenta dintre toate resursele de energie si poate fi exploatata
chiar si pe timp noros. Rata la care energia solara este interceptatd de Pamant este de

aproximativ 10.000 de ori mai mare decét rata la care omenirea consuma energie.

Tehnologiile solare pot furniza caldura, racire, iluminat natural, electricitate si combustibili
pentru o multitudine de aplicatii. Tehnologiile solare convertesc lumina solara in energie
electrica fie prin intermediul panourilor fotovoltaice, fie prin intermediul oglinzilor care

concentreaza radiatia solara.

Desi nu toate tarile sunt inzestrate in mod egal cu energie solara, fiecare tara poate avea o

contributie semnificativa la mixul energetic din energia solara directa.

Costul de productie al panourilor solare a scazut dramatic in ultimul deceniu, ceea ce face
ca acestea sa fie nu numai accesibile, ci si cea mai ieftina forma de energie electrica.

Panourile solare au o durata de viata de aproximativ 30 de ani si sunt disponibile in diverse

nuante, in functie de tipul de material utilizat la fabricare.

4: ENERGIA EOLIANA

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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Energia eoliana valorifica energia cinetica a aerului in miscare prin utilizarea unor turbine
eoliene de mari dimensiuni amplasate pe uscat (onshore) sau in apa dulce sau de mare
(offshore). Energia eoliana este folosita de milenii, dar tehnologiile eoliene onshore si
offshore au evoluat in ultimii ani pentru a maximiza energia electrica produsa - cu turbine

mai inalte si diametre mai mari ale rotorului.

Desi vitezele medii ale vantului variaza considerabil in functie de locatie, potentialul tehnic

mondial pentru energia eoliana depaseste productia mondiala de electricitate, iar in

majoritatea regiunilor lumii exista un potential suficient pentru a permite o implementare

semnificativa a energiei eoliene.

Multe parti ale lumii au viteze puternice ale vantului, dar cele mai bune locatii pentru
generarea de energie eoliana sunt uneori cele mai indepartate. Energia eoliana in largul marii

ofera un potential extraordinar.

5: ENERGIE GEOTERMALA

Energia geotermala utilizeaza energia termica accesibila din interiorul Pamantului. Caldura

este extrasa din rezervoarele geotermale cu ajutorul unor puturi sau prin alte mijloace.

Rezervoarele care sunt suficient de calde si permeabile in mod natural se numesc
rezervoare hidrotermale, in timp ce rezervoarele care sunt suficient de calde, dar care sunt

imbunatatite prin stimulare hidraulica, se numesc sisteme geotermale imbunatatite.

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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Odata ajunse la suprafata, fluidele de diferite temperaturi pot fi folosite pentru a genera
electricitate. Tehnologia de producere a energiei electrice din rezervoarele hidrotermale este

matura si fiabila si functioneaza de mai bine de 100 de ani.

6: HIDROPUTERIE

Energia hidroelectrica exploateaza energia apei care se deplaseaza de la inaltimi mai mari la
inaltimi mai mici. Aceasta poate fi generata din rezervoare si rauri. Centralele hidroenergetice
de rezervor se bazeaza pe apa stocata intr-un rezervor, in timp ce centralele hidroenergetice

de tip rau de riu valorifica energia din debitul disponibil al raului.

Rezervoarele hidroenergetice au adesea utilizari multiple - furnizarea de apa potabila, apa
pentru irigatii, controlul inundatiilor si al secetei, servicii de navigatie, precum si furnizarea de

energie.

In prezent, energia hidroelectrici este cea mai mare sursa de energie regenerabild din

sectorul energiei electrice. Aceasta se bazeaza pe un regim pluviometric in general stabil si
poate fi afectata negativ de secetele provocate de clima sau de modificarile ecosistemelor

care influenteaza regimul pluviometric.

Infrastructura necesara pentru a crea energie hidroelectrica poate avea, de asemenea, un
impact negativ asupra ecosistemelor. Din acest motiv, multi considera ca energia
hidroelectrica la scara mica este o optiune mai ecologica si mai potrivita in special pentru

comunitatile din zone indepartate.

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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Energia oceanelor provine din tehnologiile care utilizeaza energia cinetica si termica a apei
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de mare - valuri sau curenti, de exemplu - pentru a produce electricitate sau caldura.

Sistemele de energie oceanica se afla inca intr-un stadiu incipient de dezvoltare, fiind in curs
de explorare o serie de prototipuri de dispozitive pentru valuri si curenti de maree. Potentialul

teoretic al energiei oceanice depaseste cu usurinta nevoile actuale de energie umana.

8: BIOENERGIA

Bioenergia este produsa dintr-o varietate de materiale organice, numite biomasa, cum ar fi
lemnul, carbunele, balegarul si alte tipuri de gunoi de grajd pentru producerea de energie
termica si electrica, precum si din culturi agricole pentru biocombustibili lichizi. Cea mai mare

parte a biomasei este utilizata in zonele rurale pentru gatit, iluminat si incalzirea spatiilor, in

general de catre populatiile mai sarace din tarile in curs de dezvoltare.

Sistemele moderne de biomasa includ culturi sau copaci, reziduuri din agricultura si

silvicultura si diverse fluxuri de deseuri organice.

RN Co-funded by
LR the European Union
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Energia creata prin arderea biomasei genereaza emisii de gaze cu efect de sera, dar la un
nivel mai scazut decat arderea combustibililor fosili, cum ar fi carbunele, petrolul sau gazele
naturale. Cu toate acestea, bioenergia ar trebui sa fie utilizata doar in aplicatii limitate, avand
in vedere potentialele efecte negative asupra mediului legate de cresterea pe scara larga a

plantatiilor forestiere si bioenergetice, precum si de despaduririle si schimbarile de utilizare
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a terenurilor care rezulta din acestea.

9: Carbune

Carbunele este un combustibil fosil neregenerabil care este ars si utilizat pentru a genera
energie electrica. Tehnicile de extractie si de ardere sunt periculoase atat pentru mineri,
céat si pentru mediu. Cu toate acestea, carbunele este cea mai mare sursa de energie

pentru producerea de electricitate din lume si cel mai abundent combustibil fosil din

Statele Unite.

10: Petrol

Petrolul, sau titeiul, este un combustibil fosil care este utilizat pe scara larga in viata de
zi cu zi a consumatorilor din intreaga lume. in stare rafinata, petrolul este utilizat pentru

a crea benzina, kerosen, materiale plastice si alte produse secundare. Petrolul este un

material finit si 0 sursa de energie neregenerabila.

RN Co-funded by
LR the European Union
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Gazul natural este o sursa de energie fosila, formata din ramasitele unor plante, animale
si microorganisme care au trait cu milioane de ani in urma. Energia pe care organismele
descompuse o obtineau initial de la soare prin fotosinteza este stocata sub forma de

energie chimica in moleculele de metan si alte hidrocarburi.

Gazele naturale pot fi arse pentru incalzire, gatit si producerea de energie electrica. Este,

de asemenea, utilizat ca materie prima chimica la fabricarea materialelor plastice si a

altor substante chimice organice importante din punct de vedere comercial si, mai rar,

este utilizat ca si combustibil pentru vehicule.

Exercitiu

**
* *
* *
* *
*

Gestioneaza-ti propria planeta! Alegeti sursa de energie pe care doriti sa o utilizati in
functie de necesitati. Nu uitati sa fiti atenti la calitatea mediului inconjurator!

Aveti o limita de timp.

Pe partea dreapta se vor descurca: Mediu, Energie, Buget si Populatie. in partea stanga,
toate resursele regenerabile si neregenerabile cu impactul corespunzator asupra
mediului, energiei si bugetului.

In acest joc, ei vor vedea lumea in centru. Pentru fiecare decizie buna privind utilizarea
energiei regenerabile, cuvantul va fi mai verde, mai albastru si mai durabil. Pentru fiecare

utilizare neregenerabila a energiei, lumea va fi mai gri si mai arzatoare.
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ACTIVITATEA 4.6 - CALCUL ITC

Introducere
Tehnologia informatiei si comunicatiilor (TIC) reprezinta utilizarea tehnologiilor, sistemelor
si instrumentelor informatice si de telecomunicatii pentru a facilita modul in care informatiile
sunt create, colectate, prelucrate, transmise si stocate. Aceasta include tehnologiile de
calcul, cum ar fi serverele, calculatoarele portabile si aplicatile software, precum si
tehnologiile de comunicare cu fir si fara fir care sustin telefoanele, internetul, internetul
obiectelor (IoT) si metaversul. Scopul TIC este de a imbunatati accesul la informatii si de a
face mai usoara si mai eficienta comunicarea intre oameni, intre oameni si masini si intre

masini.

Obiectiv
Scopul principal al acestui modul este, prin intermediul unei provocari, de a ajunge la

cunoasterea si intelegerea functionalitatii dispozitivelor TIC si a interactiunii cu viata umana.

Dezvoltarea subiectului
Cand vine vorba de cercetarea datelor, veti avea nevoie de diferite metode de colectare,
ipoteze si analiza, asa ca este important sa intelegeti diferentele cheie dintre datele

cantitative si calitative:

o Datele cantitative se bazeaza pe numere, sunt numarabile sau masurabile.
Datele calitative se bazeaza pe interpretare, sunt descriptive si se refera la

limbaj.

« Datele cantitative ne spun cate, cat de multe, cat de multe sau cat de des in
calcule. Datele calitative ne pot ajuta sa intelegem de ce, cum sau ce s-a

intdmplat in spatele anumitor comportamente.

- Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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LIFE

« Datele cantitative sunt fixe si universale. Datele calitative sunt subiective si
unice.

« Metodele de cercetare cantitativa constau in masurarea si numararea.
Metodele de cercetare calitativa sunt interviurile si observarea.

« Datele cantitative sunt analizate cu ajutorul analizei statistice. Datele calitative
sunt analizate prin gruparea datelor in categorii si teme.

Exercitiu

Potriviti corect datele calitative si cantitative.

Acestea vor avea timp limitat.

Elevii vor participa la un curs de instruire in domeniul informaticii SYL ICT si vor face un

test:

1 - PAR BLOND - calitate

2 - LOCUL I - cuantificabil

3 - ROMANA - calificativ

4 - 100°C - cantitativ

5 - PIELEA - calificativ

6 - 18:30 - cantitativ

7 - CONFORTABIL - calificativ
8 - 25€ - cantitativ

9 - DURABIL - calificativ

10 - 183CM - cantitativ

Ati finalizat cu succes aceasta activitate!

Acum discutati intre voi:
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Cat de departe ar trebui sa mergem in ceea ce priveste accesul la datele noastre

personale pentru a garanta securitatea si a pastra confidentialitatea?

Obiectivul este acela de a genera gandire critica, iar profesorii trebuie saii ghideze

pe elevi in acest sens
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ACTIVITATEA 4.7 MARKETING

Introducere

in peisajul dinamic al mediului de afaceri, promovarea cu succes a unui brand necesita o
intelegere cuprinzatoare a companiei, a pietei sale si a publicului pe care incearca sa il
atraga. Fara aceste cunostinte de baza, orice strategie de promovare este sortita sa esueze.
Acest text subliniaza importanta unei abordari strategice prin evidentierea pasilor cheie

pentru a promova eficient o marca sau un produs.

Etapa initiala subliniaza necesitatea unei intelegeri profunde a pozitiei companiei pe piata,
a identificarii publicului tintd si a recunoasterii oportunitatilor si provocarilor din cadrul
sectorului. Prin aprofundarea acestor aspecte, intreprinderile pot discerne cum sa se

diferentieze si sa atraga un public mai larg pentru solutiile lor.

Obiectiv

Scopul acestui modul este de a evidentia importanta critica a unei abordari strategice in
promovarea cu succes a unui brand in cadrul unui peisaj de afaceri dinamic. Se subliniaza
necesitatea de a intelege in profunzime compania, piata si publicul tinta. Intentia este de a
aborda semnificatia companiilor care au o identitate de marca bine definita pentru a fi usor
de recunoscut de catre consumatori. Vom analiza cateva marci din diverse industrii din

diferite tari.

Dezvoltarea subiectului

1- Cunoasteti-va compania si piata

Nu exista nicio modalitate de a promova un brand fara ea.

La urma urmei, nu exista nicio strategie care sa functioneze perfect daca nu stii care
este afacerea ta, cui se adreseaza si care sunt oportunitatile, deficientele si

competitivitatea sectorului.

*
*
*
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Prin urmare, este recomandabil sa analizati in profunzime modul in care compania
dumneavoastra este pozitionata pe piata si ce puteti face diferit pentru ca mai multi

oameni sa ajunga la solutiile dumneavoastra.

2- Cunoasteti-va publicul tinta

In continuare, antreprenorii care se intreaba "cum sa-mi promovez marca/produsul” ar
trebui sa-si extinda sfera de atentie catre consumator. Cine, la urma urmei, poate
beneficia de serviciile sau produsele dumneavoastra?

Prin aceste raspunsuri, puteti trasa un profil aproximativ al consumatorului
dumneavoastra, al celor care ar fi dispusi sa va asculte propunerea si sa va urmareasca
stirile.

In plus, aceste informatii v& ajutd sa intelegeti mai bine obiceiurile de consum ale
clientului ideal si, mai ales, unde se concentreaza cel mai mult. Cu ajutorul acestora,
descoperiti cum sa interactionati mai bine cu ei si unde sa concentrati principalele

actiuni pentru a sti cum sa va promovati marca/produsul.

3- Urmati propria reteta

Chiar daca urmariti cu atentie miscarile concurentei, nu intotdeauna strategia lor de
succes va avea acelasi efect asupra afacerii dumneavoastra.

La urma urmei, puteti fi In momente diferite, cu actiuni diferite si cu obiective diferite.
Prin urmare, fiecare strategie de greutate trebuie sa fie facuta exclusiv pentru a va
satisface nevoile si cererea consumatorului dumneavoastra.

Asadar, daca Instagram este cea mai buna solutie gasita pentru a-mi promova
brandul/produsul, intr-un exemplu ipotetic, nuinseamna ca va fi cea mai buna alternativa
pentru tine.

Ceea ce ne aduce inapoi la subiectul anterior: intelegeti obiceiurile publicului tinta si
invatati sa interactionati cu acesta in functie de obiectivele si de ceea ce cauta cel mai

mult.
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4- Combinati strategiile

Consumatorii sunt din ce in ce mai mult online, dar asta nu inseamna ca internetul ar
trebui sa fie singurul canal folosit pentru a promova un brand/produs.

Combinarea campaniilor publicitare online si traditionale este inca o modalitate buna de
a avea un impact asupra consumatorului, oriunde s-ar afla acesta, permitandu-va sa va
extindeti gradul de constientizare a marcii in mintea acestuia.

Chiar si asa, importanta de a avea un site web receptiv si actualizat, un blog cu publicatii
constante si productie de continut relevant pentru publicul tinta si pagini pe retelele
sociale care sa permita implicarea consumatorilor este semnificativa.

Acestea sunt strategii care se completeaza reciproc pentru a raspunde la intrebarea
dumneavoastra atat de repetata in mintea dumneavoastra: "cum sa-mi promovez

brandul/produsul"?

5- Lucreaza la identitatea ta vizuala

In cele din urma, o strategie excelenta pentru cei care doresc sa stie cum s3 promoveze
un brand/produs este sa inceapa cu munca de creare a propriei identitati.

Acest lucru inseamna sa lucrezi la un logo atractiv, care sa fie in concordanta cu
misiunea si valorile sale, la o identitate vizuala care sa stabileasca o relatie cu
consumatorul si la o pozitionare definita - un aspect despre care am vorbit in primul
subiect.

In acest fel, este mai usor pentru consumatori s& acorde atentie brandului/produsului
dumneavoastra si la ceea ce a facut acesta pentru a-i atrage. Apoi, o buna strategie de

comunicare va contribui la starnirea si pastrarea interesului lor fata de afacerea dvs.

Exercitiu
PASUL 1:
Studiati companiile din patru tari diferite. Selectati mai intéi o tara si apoi selectati o
companie.

Acestea vor avea timp limitat.
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BELGIA

NEUHAUS

NEUHAUS

Logo-ul marcii

Jean Neuhaus | a fost un student elvetian care s-a mutat la Bruxelles in 1857, unde a

deschis o farmacie in prestigioasa Galerie a Reginei din

centrul orasului. Pentru a-si incanta clientii din farmacie, Jean

Neuhaus a inceput sa isi acopere medicamentele cu cea mai ‘ i

fina ciocolata belgiana. Familia Neuhaus a condus farmacia din

generatie in generatie, folosind aceeasi tehnica pentru a-si m .
wa

vinde medicamentele. In 1912, Jean Il nepotul lui Jean

Neuhaus |, a transformat aceasta idee in pralina belgiana asa

cum o cunoastem astazi: ciocolata umpluta cu delicii in loc de medicamente.

De peste 100 de ani, de cand Jean Neuhaus Jr. a inventat pralina belgiana in 1912,

toate bomboanele de ciocolata Neuhaus au fost fabricate in intregime in Belgia.

Ciocolata belgiana este recunoscuta in intreaga lume pentru calitatea si gustul sau.
Ciocolatierii belgieni sunt cunoscuti in intreaga lume pentru creativitatea si inovatia lor.
in 2015, Belgia avea peste 500 de ciocolatieri si 2.000 de magazine de ciocolata. Belgia

produce 172.000 de tone de ciocolata pe an, in mare parte destinate exportului.

LEFFE

(g1 L4

O Tegs bns
et Avapans

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
o Co-funded by constituie o aprobare a continutului, care reflectd doar opiniile autorilor, iar
o the European Union Comisia nu poate fi considerata responsabila pentru orice utilizare care ar putea
fi facuta de informatiile continute in aceasta publicatie.

**

67



SHOES : " "
YOUR Pachetul educational SYL "bazat pe STEAM

Logo-ul marcii

Istoria orasului Leffe isi are originea in Notre-Dame de Leffe, in provincia Namur din
sudul Belgiei, unde a fost fondata o abatie de canoni premonstratensiani in 1152.
Canonicii au inceput sa fabrice bere la Leffe in 1240, dezvoltand o bere unica, cu un

gust subtil si un continut ridicat de alcool, fabricata numai la abatie.

A fost, de fapt, o perioada dificila: numeroasele
epidemii care au afectat teritoriul european in
secolele 13" si 14" au facut ca apa potabila sa fie
nesigura. Din fericire, a aparut o solutie ideala:
fabricarea berii. In timpul procesului de fabricare a

berii, temperatura de fierbere a ucis microbii, ceea

ce a facut ca berea sa fie sigura pentru baut.

in prezent, existd cinci beri sub marca Leffe:
blond&, brune, Leffe 9°, tripl si radieuse, care sunt incd produse in Belgia. in prezent,

berile Leffe sunt disponibile in peste 60 de tari din intreaga lume.

n medie, belgienii beau 68 de litri de bere in fiecare an. in 2016, UNESCO a inscris

cultura belgiana a berii pe lista patrimoniului cultural imaterial al umanitatii.

PORTUGALIA

BELCINTO

Belcinlo

SINCE 1961
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Istoria Belcinto a inceput in 1961 in S. Jodo da Madeira, un oras din nordul Portugaliei,

care se caracterizeaza pe plan international prin arta sa in

crearea de articole din piele de generatii intregi.

Nasterea lor este marcata de arhitectura curelelor de piele
lucrate manual din piele de vaca si vitel. Pe masura ce
Belcinto exceleaza in fabricarea curelelor din piele realizate
manual, isi largeste linia de produse la ghiozdane pentru
copii, genti de calatorie pentru barbati, portofele, palarii si

chiar posete si accesorii pentru femei.

Astazi, 56 de ani mai tarziu, Belcinto continua sa produca cu pasiune, caracterizata de

0 mostenire unica de artizanat cu o calitate incomparabila care ii permite sa fie lider pe

piata nationala.

LUIS ONOFRE

LUIS ONOFRE

SHOES & ACCESSORIES

Logo-ul marcii

Inspirat de traditia familiei sale de cizmarie si de dorinta de a crea pantofi de design

pentru generatiile viitoare, Luis Onofre a creat prima sa colectie care a dus la nasterea

marcii sale. Era anul 1993. De atunci, Onofre a devenit un brand international, sinonim

cu luxul. A céstigat increderea si patronajul unora dintre cele mai faimoase femei din

lume, de la Michelle Obama la Printesa Letizia a Spaniei.

Pentru a realiza pantofi si accesorii de o calitate extrem de inalta, care se incadreaza in

segmentul de lux al pietei, este important sa se selecteze materiale de inalta clasa,

RN Co-funded by
LR the European Union
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precum si sa se combine inovatia si tehnologia cu nivelul de detaliu al unei productii
realizate manual.

Asigurarea calitatii este considerata probabil cea mai importanta operatiune
comerciala a lui Onofre. Fiecare piesa produsa (fiecare in parte, nu exista
esantionare) este inspectata manual de catre oamenii nostri.

Urmatorul pas este procesul delicat de ambalare si livrare. A“,,/"‘..‘__-_}/,- I

Un pantof s-a nascut, pantoful se potriveste, purtati-l cu

mandrie. ‘&I
Din 2009, grupul asigura dezvoltarea tehnica si productia mai dr

multor colectii de accesorii, articole de marochinarie si

0 A
incaltaminte pentru parteneriate dezvoltate intre grupul H&M si ‘) ?
& A 1

alte marci precum Jimmy Choo, Marni, Anna dello Russo,

MMMargiela, Isabel Marant, Balmain, Erdem, Giambattista Valli si Simone Rocha.

In 2016, Luis Onofre a lansat colectia de incaltdminte pentru barbati.

In prezent, 93% din productia grupului este exportat catre clienti din intreaga lume.

ROMANIA

BITDEFENDER

Bitdefender

Logo-ul marcii

Bitdefender este un lider recunoscut in domeniul securitatii IT, oferind solutii superioare

pentru prevenirea, detectarea si raspunsul la incidente de securitate cibernetica.
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Protejarea a milioane de utilizatori individuali si companii din 2001 Lider global in

securitate cibernetica.

Bitdefender ofera solutii de securitate cibernetica cu eficienta, performanta si usurinta
de utilizare de top pentru companii mici si mijlocii, companii mid-market si utilizatori
individuali. Ghidat de viziunea de a fi cel mai de incredere furnizor de solutii de securitate
cibernetica din lume, Bitdefender se angajeaza sa apere companiile si utilizatorii
individuali din intreaga lume de atacurile cibernetice pentru a transforma si imbunatati

experienta lor digitala.

BitDefender: binecunoscuta companie romaneasca W % a
producatoare a solutiei antivirus cu acelasi nume de

marca romaneasca, BitDefender, este deja un succes N M,_J:de,m;
pe piata internationala. Reprezentantii companiei isi :J”M, o .

Bitdefender Bitdefender

Free Free shipping Free shipping

exprimau, in luna septembrie a acestui an, dorinta de

a controla 2% din piata internationala a solutiilor antivirus, un ideal deloc modest si, din
fericire, deloc imposibil pentru programatorii romani atat de apreciati peste hotare. In
prezent, BitDefender are deschise birouri in tari mari precum Romania, SUA, Marea
Britanie, Spania si Germania. In ceea ce priveste balanta veniturilor, doar 5% din acestea

provin de pe piata interna.

MUSETTE

MUSETTE

/
»
.

e RN Y of & R
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YN ).,\ “ V- < L | P A )
Logo-ul marcii
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Unul dintre principalele branduri roméanesti de accesorii, Musette este o afacere de
familie de 15 milioane de euro, iar in prezent are 15 magazine in Romania, SUA, Israel
si Bulgaria. Compania intentioneaza sa isi extinda activitatea in Luxemburg, Rusia,

Germania, Franta si Italia.

Musette reprezinta un spirit care emana si impune respect pentru oameni, pentru viata
si pentru calitate.

Musette este 0 companie care se ocupa cu productia si vanzarea cu amanuntul de
pantofi si genti in Romania, detinutd de Roberto si Cristina Batlan. in aprilie 2014,
compania detinea 28 de magazine, dintre care 19 pe piata nationala, iar restul in afara
tarii, respectiv in Israel (2), Bulgaria (2), Mongolia (1), Liban (1), Franta (1), Austria (1) si
SUA (1)[1].

In septembrie 2010, compania a deschis si un magazin in New York.[2] Compania a
deschis o fabrica de genti in 2002 si o fabrica de incaltaminte in 2004, ambele in

Bucuresti.[3] In 2007, fabrica de incaltaminte a fost mutata la Husi.[4]

Brandul aduce pe piata romaneasca un suflu original, un spirit creativ si incaltaminte
confortabila de cea mai buna calitate, produsa cu grija si profesionalism.

A fi in industrie inseamna sa fii la curent cu noutatile si tendintele pentru urmatoarele
sezoane, sa stii ce tip de piele si accesorii ar fi cele mai potrivite, la care adaugam

siguranta, calitate, tehnologie si atentie la detalii.

N
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ITALIA

Massimiliano Gatti - Carni pregiate - Atelier

MASSIMILIANO GATTI
CARNI PRECIATE

Logo-ul marcii

Bizonul crescut pe pasunile de pe malul lacului Trasimeno este bizonul Bison Bison.
Dar stiati ca bizonii au trait deja pe acest teritoriu acum 14 000 de ani? Chiar in jurul
fermei companiei, au fost gasite fosilele stramosului sau, bizonul Priscus!

Fosilele sunt pastrate la Muzeul Paleontologic din Pietrafitta!

Dupa ce a gustat pentru prima data din cea mai frageda carne incercata vreodata, in
2015, bizonul a devenit obsesia lui Massimiliano Garri si abia dupa trei ani de studii, in
2018, exploatand un teren vast in Panicale (PG), a creat crescatoria acestor animale
impresionante, aducand in Umbria 17 bizoni giganti (cantarind 6 chintale fiecare).
Reproducerea bizonului s-a manifestat imediat in toata complexitatea sa: bizonii alearga
repede, foarte repede, ating 60 km/h si sar aproximativ 1,70 metri, dar sunt si timizi si,
daca sunt deranjati, pot fi animale agresive.

Astfel, compania a proiectat un alimentator Hi-Tech, pentru a integra hranirea bizonilor
cu iarba si fan, lasandu-i sa traiasca complet netulburati. Toti bizonii sunt dotati cu un
microcip care le controleaza activitatea motorie si greutatea, iar ieslea livreaza hrana in
functie de nevoile fiecarui cap.

Acest prim pas esential pentru "a le creste in absenta omului" a fost fundamental intr-o
crestere in care respectul pentru animale este pe primul loc. Animalele traiesc libere, in
salbaticie si in turme, fara a fi deranjate de prezenta omului. Ele se hranesc cu iarba

pasunii si se reproduc in mod natural.
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Reproducerea conform naturii este o reproducere cu filosofia Sioux
Compania Massimiliano Gatti impartaseste valorile de respect si dragoste pentru
natura ale nativilor americani si este onorata sa colaboreze cu acestia pentru a raspandi

sistemul de agricultura "conform naturii".

Asa cum ne invata bastinasii, compania protejeaza animalele
si mediul in care traiesc, sacrifica animalele doar atunci cand
este necesar pentru consumul uman si practica recunostinta

pentru ca ne-au oferit viata lor, isi onoreaza sacrificiul folosind

tot ceea ce natura ne ofera in dar: astfel, pieile, coarnele,
oasele silana devin obiecte utile, precum rame pentru ochelari, curele, pantofi, genti, pe

care le puteti descoperi pe Massimiliano Gatti Atelier.

COOPERATIVA OLEIFICIO POZZUOLESE

COGPER
L BEEELE
POZZUOL

Logo-ul marcii

Cooperativa Oleificio Oleificio Pozzuolese, situata printre dealurile verzi din Umbria, se
afla la doar 4 km de Castiglione del Lago, un splendid oras medieval, inclus in ghidul
"celor mai frumoase sate din Italia", care domina malurile lacului Trasimeno.

A luat nastere in 1969, ca o derivare a unei vechi mori de ulei datand din 1900, cu scopul
de a valorifica si imbunatati calitatea uleiului celor peste 250 de membri, de a-i evidentia

calitatile si de a-l oferi consumatorilor cu un raport calitate/pret corect.
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Moara de ulei COP, avansata din punct de vedere tehnologic, le permite sa functioneze
la rece, limitand utilizarea apei la un nivel minim, respectand in acelasi timp resursele de
mediu. Intregul ciclu de prelucrare este controlat pentru a garanta calitatea foarte
ridicatda a uleiului nostru. Depozitarea si ambalarea se realizeaza in incaperi cu o
temperatura controlata de 17 ° C, rezervoarele de otel sunt acoperite cu azot alimentar,
pentru a proteja caracteristicile organoleptice si chimice ale produsului.

Nu in ultimul rand, cooperativa utilizeaza 100% din energia electrica produsa din surse

regenerabile.

PASUL 2
Acum potriviti produsele cu marcile pe baza a ceea ce ati invatat.

Ei au timp limitat:

CIOCOLATA NEUHAUS LOGO

BERE LEFFE LOGO

SHOES LOGO-UL LUIS ONOFRE
CHALLIE BAG BELCINTO LOGO
BISON MEET MASSIMILIANO LOGO
ULEI DE MASLINE LOGO COP
SECURITATE CIBERNETICA LOGO-UL BITDEFENDER
LADY BAG MUSSETE LOGO

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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ACTIVITATEA 4.8 - ISTORIE SI PATRIMONIU

Introducere

Invatarea si dezvoltarea pot fi urmarite inca de la primele incercéri ale oamenilor de a
dobéandi cunostinte si abilitati. Dovezile istorice arata ca oamenii invatau prin observare,
ucenicie, incercare si eroare si chiar prin instruire orala cu mult inainte de introducerea
metodelor formale de educatie. De atunci, practicile noastre au devenit ceva mai sofisticate;
cu toate acestea, obiectivul principal al L&D a ramas in esenta acelasi - de a ajuta cursantii
sa dobandeasca cunostinte, sa inteleaga concepte, sa cultive competente si sa dezvolte

abilitati pentru cresterea personala si profesionala.

Obiectiv

Introducerea revolutiei industriale de la sfarsitul secolului al XIX-lea a schimbat pentru
totdeauna peisajul invatarii si dezvoltarii. Noile masini si tehnologii au permis ca fabricarea,
productia si transportul sa se desfasoare mult mai rapid. Ca urmare, multe organizatii au
inceput sa investeasca in initiative de formare pentru a ajuta la echiparea fortei de munca
cu cunostintele si competentele necesare. Programele de formare corporativa au devenit
populare in aceasta perioada, concentrandu-se pe predarea de competente tehnice in
cadrul domeniului de expertiza definit de o organizatie. Acest lucru a marcat inceputul

invatarii si dezvoltarii ca industrie organizata.
Dezvoltarea subiectului

Prima revolutie industriala (1712 - 1850)

Aceasta a fost o perioada de schimbari majore in modul de fabricare a produselor. A afectat
foarte mult modul in care oamenii traiau, precum si modul in care lucrau. Au fost construite
multe fabrici, iar muncitorii au inceput sa produca un numar mare de lucruri folosind masini
actionate de motoare.

1712 - Primul motor cu aburi.

Thomas Newcomen a inventat primul motor cu aburi productiv. inainte de energia cu aburi,
cele mai multe fabrici si mori erau actionate de apa, vant, cal sau om.

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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Motorul cu aburi, asa cum il cunoastem noi din timpul revolutiei industriale, a fost inlocuit
in mare parte de electricitate si de motorul cu combustie interna (gaz si motorina).

1793 - Inventia ginului de bumbac

Un egrenor de bumbac este un dispozitiv care separa semintele de fibrele de bumbac. Eli
Whitney a folosit o sita de sédrma in combinatie cu carlige mici pentru a trage fibrele de
bumbac prin ea.

Inventia unei masini de egrenat bumbac a usurat mult viata de zi cu zi, deoarece oamenii
pot obtine mult mai repede haine si alte produse din bumbac.

1801 - prima locomotiva cu aburi

Richard Trevithick a testat prima locomotiva cu aburi din lume, numita "Puffing Devil".
Aceasta le ofera oamenilor posibilitatea de a calatori intr-un ritm mai rapid si mai sigur ca
niciodata.

Desi locomotivele cu aburi nu mai sunt principalul pilon al cailor ferate moderne, multe
locomotive din intreaga lume sunt pastrate si expuse pentru a fi observate de generatiile
actuale si viitoare.

1844 - Inventia telegrafului

Samuel Morse a inventat telegraful, care permite oamenilor sa comunice rapid pe distante
mari. Acest sistem a permis transmiterea mesajelor mult mai rapid si mai ieftin decat vechile
metode.

Desi telegraful a fost intre timp inlocuit de telefonul, faxul si internetul, care sunt si mai

convenabile, inventia sa reprezinta un punct de cotitura in istoria lumii.

A doua revolutie industriala

n aceasta perioada au fost realizate progrese importante in sistemul de productie in masa
si de standardizare a produselor pentru o productie mai eficienta. In cazul in care un articol
este produs in cantitati mari, acesta se numeste de obicei productie in masa. In aceasta
perioada, descoperirile in studiul electricitatii si al magnetismului au pus bazele unei mari
industrii electrice.

1879 - Inventia luminii cu incandescenta

Desi Thomas Edison nu a inventat prima lumina electrica, el a realizat primul bec electric

practic care putea fi fabricat si utilizat in casa. Dupa inventie, oamenii puteau sa isi
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prelungeasca in mod sigur, curat si economic orele de productivitate sau sa il foloseasca
pentru divertisment si iluminare literara.

1908 - 1915 - Linia de asamblare Ford Motor

Henry Ford a fost primul care a reusit sa stapaneasca linia de asamblare in miscare si a
reusit sa reduca numarul de ore de munca necesare pentru fabricarea unui automobil si a
crescut numarul de automobile si de piese. Ford a fost prima companie care a construit
fabrici mari in jurul conceptului de linie de asamblare.

Piese interschimbabile

Piesele interschimbabile reprezintd un concept de baza al crearii de piese identice sau
aproape identice pentru a fi produse in masa. Aceste piese pot fi apoi asamblate pentru a
forma un produs. De exemplu, masinile, computerele, mobilierul, aproape toate produsele
utilizate in prezent, sunt fabricate din piese interschimbabile. Acest lucru reduce costul

produsului.

A treia revolutie industriala

in aceastd perioada au fost dezvoltate calculatoare, care au pus bazele dezvoltarii masinilor
moderne. Tehnologia informatiei (IT) si electronica au fost introduse in multe procese de
productie, sporind automatizarea proceselor de fabricatie. Productia si automatizarea au
avansat considerabil datorita accesului la internet, conectivitatii si energiei regenerabile.
1946 - Inventia calculatorului

ENIAC a fost primul computer complet electronic conceput pentru a putea fi reprogramat
prin recablare pentru a rezolva o gama completa de probleme de calcul.Primele computere
electronice au fost dispozitive uriase care cantareau tone, ocupau camere intregi si erau
atat de scumpe incat doar guvernele si marile organizatii de cercetare si le puteau permite.
1993 - Lansarea World Wide Web

World Wide Web a fost inventat de Sir Tim Berners-Lee, o inventie care a transformat
tehnologia internetului in ceva care a legat informatiile intre ele si le-a facut accesibile
tuturor, conectand lumea intr-un mod care a facut mult mai usor pentru oameni sa obtina

informatii, sa impartaseasca si sa comunice.

A patra revolutie industriala
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Digitalizarea productiei va schimba modul in care sunt fabricate si distribuite bunurile,
precum si modul in care sunt intretinute si rafinate produsele. Sistemele de productie care
dispun deja de tehnologie informatica sunt extinse printr-o conexiune de retea si au un
geaman digital pe internet, ca sa spunem asa. Acesta este urmatorul pas in automatizarea
productiei.

1962 - astazi - Robotica

Primul robot industrial din lume a fost adus la viata in Statele Unite in 1962. in prezent,
robotii industriali revolutioneaza industria prelucratoare cu capacitati care imita trasaturile
umane, cum ar fi memoria si dexteritatea, ceea ce ii face mai eficienti in industrii precum
cea prelucratoare.

1985 - astazi - Inteligenta artificiala

Aplicatiile inteligentei artificiale in domeniul productiei sunt raspandite si revolutionare.
Aceasta a schimbat radical modul in care sunt proiectate produsele, oferind informatii utile
la fiecare nivel de proiectare si de fabricatie.

1987 - Imprimanta 3D

Imprimarea 3D este un proces de fabricatie care produce obiecte in conformitate cu un
model digital 3D. Inventatorul Chuck Hull a fost prima persoana care a construit efectiv o
imprimanta 3D. La acea vreme, masinile costau si sute de mii de dolari, astfel ca
dispozitivele de imprimare 3D erau instalate doar in fabricile de productie grea.

2003 - Internetul industrial al obiectelor (lloT)

ILoT reprezinta utilizarea de senzori si actuatori inteligenti pentru a imbunatati procesele
de fabricatie si industriale. loT permite acestor dispozitive sa comunice, sa analizeze si sa
partajeze date despre lumea fizica din jurul nostru prin intermediul retelelor si al
platformelor software bazate pe cloud si este utilizat pe scara larga in randul marilor

companii.
Exercitiu
Asezati reperele in pozitia istorica corecta.

Elevii vor avea timp limita pentru a organiza corect cronologia, cu

Prima revolutie industriala (1712 - 1850)
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Motor cu aburi.
Gin de bumbac
locomotiva cu aburi

Thelegraph

A doua revolutie industriala
Lumina cu incandescenta
Ford Motor

Piese interschimbabile Concept de creare

A treia revolutie industriala
Calculatoare
World Wide Web

A patra revolutie industriala
Robotica

Inteligenta artificiala
Imprimanta 3D

Internetul industrial al obiectelor (lloT)
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Aplicatie de realitate virtuala

Aplicatia de realitate virtuala (VR App) include provocari in care elevii pot interactiona cu
masinile si pot coopera.

Scopul sau este de a oferi un mediu inteligent imersiv, care sa fie utilizat simultan cu
pachetul de continut sau, eventual, singur, axat pe caracteristicile 4.0, precum si pe alte
subiecte care compun ceea ce studentii trebuie sa cunoasca si, cel mai important, sa le
atraga atentia asupra noii industrii si a noilor sale oportunitati.

Provocarile sunt legate de subiectele dezvoltate in cadrul KIT-ului educational, si anume:
chimie, laborator de stiinte, mecanica, imprimare 3D, sustenabilitate, informatica ITC,

marketing si istorie si patrimoniu.

Un videoclip integral este prezentat pe site-ul proiectului Acesta poate fi descarcat in

sectiunea specifica Demonstratie video a pachetului educational SYL bazat pe abur rezultat | Galerie

(shoesyourlife.eu)

Cum se acceseaza aplicatia?
Este necesar sa aveti "casca Oculus Headset" pentru realitate vizuala, care poate fi de mai

multe tipuri.

Este obligatoriu sa descarcati aplicatia Oculus din App Store (iOS) sau Google Play Store
(Android):
= Conectati-va la contul dvs.
= Deschideti aplicatia si conectati-va cu contul Oculus sau creati unul nou daca nu
aveti inca un cont.
= Conectati castile Oculus

= Asigurati-va ca setul de casti Oculus este pornit si se afla in apropiere.
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= In aplicatie, mergeti la "Devices" (Dispozitive) si selectati castile pentru a le asocia

cu aplicatia, daca nu sunt deja asociate.

Rasfoiti magazinul:
= Atingeti pictograma Magazin din partea de jos a ecranului pentru a rasfoi aplicatiile
si jocurile VR disponibile.
= Gasiti aplicatia ShoesYourLife - Cautati aplicatia pentru a o instala. Puteti utiliza bara
de cautare sau puteti naviga prin categorii.
= Dupa ce gasiti aplicatia, atingeti-o pentru a vizualiza detaliile acesteia.

= Atingeti "Get.", deoarece este gratuit.

Instalati aplicatia:
= Dupa selectarea aplicatiei, atingeti "Install" (Instalare) sau "Download" (Descarcare).

Aplicatia va fi adaugata la biblioteca dvs. si va incepe sa fie descarcata in casti.

Utilizarea castii Oculus:
= Porniti castile Oculus

= Asigurati-va ca este pornita casca si ca sunteti conectat.

Deschideti Magazinul Oculus:
= In ecranul de pornire, selectati pictograma Magazin pentru a deschide Magazinul

Oculus.

Sfaturi
= Conexiune Wi-Fi: Asigurati-va ca setul de casti Oculus este conectat la o retea Wi-
Fi stabila pentru a descarca aplicatii.
= Spatiu de depozitare: Verificati daca aveti suficient spatiu de stocare disponibil pe
casca pentru noile aplicatii.
= Actualizari: Pastrati software-ul si aplicatiile Oculus actualizate pentru cele mai bune

performante si noi caracteristici.
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= Urméand acesti pasi, puteti instala si gestiona cu usurinta aplicatile VR pe casca

Oculus.

Bucurati-va de experientele de realitate virtuala!
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Resurse

Studiul subiectelor mentionate aici poate necesita diferite resurse, in functie de obiectivul

si abordarea programului. Unele dintre resursele care pot fi necesare includ:

Materiale de laborator: Pentru activitatile de laborator de chimie si stiinte, va fi necesar

accesul la echipamente de laborator, reactivi chimici, sticlarie, microscoape si altele.

Imprimante 3D: Pentru activitatile legate de imprimarea 3D, va fi necesar accesul la

imprimante 3D si la materialele de imprimare corespunzatoare.

Calculatoare si software: Pentru activitatile informatice, elevii vor avea nevoie de acces

la computere si la software relevant pentru programare si IT.

Materiale de marketing: Pentru activitatile de marketing, poate fi necesar accesul la

resurse de marketing, cum ar fi materiale publicitare, mostre de produse etc.

Materiale de constructie si mecanice: Pentru activitatiie mecanice, pot fi necesare

materiale de constructie, unelte, truse de asamblare etc.

Resurse pentru durabilitate: Pentru activitatile de sustenabilitate, studentii pot avea
nevoie de acces la informatii si resurse legate de conservarea mediului si practicile

sustenabile.

Accesul la istorie si patrimoniu: Pentru activitatile legate de istorie si patrimoniu, poate fi

necesar accesul la resursele istorice, la siturile de patrimoniu cultural si la documentele

istorice.
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Carti si materiale educationale: In plus, pot fi necesare materiale de studiu, manuale si

resurse de invatare relevante pentru a sustine programul de studii.

Acces la internet: Pentru cercetarea si invatarea online, accesul la internet este adesea

esential.

Ochelari de realitate virtuala: Pentru activitatile de realitate virtuala, sunt necesare

ochelari de realitate virtuala, precum si hardware si software compatibile.

Este important sa planificati si sa furnizati aceste resurse in functie de nevoile fiecarui kit

de continut, asigurand astfel accesul elevilor la un mediu de invatare eficient si imbogatit.
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Concluzii

in incheierea acestui ghid privind structura generald a programului, este evident c&
fundamentul oricarui program educational cuprinzator este esential pentru succesul
acestuia. In contextul nostru educational, am acordat o atentie meticuloasa conceperii unei
Structuri generale a programului care cuprinde opt Kituri de continuturi practice distincte,
fiecare dintre acestea concentrdndu-se pe un domeniu specific de dezvoltare a

cunostintelor si abilitatilor.

Fiecare dintre aceste kituri a fost creat cu intentia de a oferi o experienta de invatare
cuprinzatoare si atractiva pentru publicul nostru tinta. Aceste opt kituri de activitati cuprind
subiecte care variaza de la chimie si laboratoare de stiinte la mecanica, imprimare 3D,

sustenabilitate, informatica, marketing, istorie si patrimoniu.

Aceste opt kituri formeaza piatra de temelie a programului nostru, oferind o gama larga de
experiente care raspund intereselor si nevoilor variate ale elevilor nostri. impreun3, acestea
creeaza o calatorie educationala holistica si captivanta care pregateste indivizi bine
pregatiti pentru a face fata provocarilor si oportunitatilor viitorului. Pe masura ce exploram
aceste activitati, incurajam curiozitatea, inovatia, gandirea critica si creativitatea, dandu-le

elevilor nostri posibilitatea de a excela intr-o lume in continua evolutie.

Suntem incantati de perspectiva de a impartasi aceste resurse si oportunitati de invatare
cu comunitatea noastra educationala. Speram ca aceste kituri de continut sa inspire o
pasiune de durata pentru invatare si sa incurajeze urmatoarea generatie sa imbratiseze
cunoasterea ca instrument de modelare a unui viitor mai bun. Asteptam cu nerabdare sa
vedem impactul pozitiv pe care aceste activitati il vor avea asupra elevilor nostri si sa fim
martorii realizarilor care vor aparea in urma acestei baze solide de invatare. Viitorul este

promitator, iar programul nostru este pregatit sa il imputerniceasca.
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