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Cercetarea continutului si definirea

continutului 1

Etapele anterioare obligatorii /
Cunostintele anterioare ale

elevilor

Definirea genului jocului, Definirea atmosferei de
joc

Obiective de invatare

Decizia asupra temei principale a jocului video si
scrierea unei povesti care va sta la baza pasilor

urmatori

Subiecte

Engleza ca limba straina, Literatura/Lectura

Varsta recomandata (10 — 14)
sau (15 - 18)

10-14

Material necesar

Echipament tehnologic care sa permita elevilor sa

cerceteze tema aleasa

Durata secventei

secventa este conceputa pentru a dura 45-60

minute

Puncte de atentie pentru
incluziune/Cele mai bune

practici de incluziune

Pentru partea de cercetare, elevii ar trebui sa aiba
acces la calculatoare si o conexiune de internet
activa. In cazul in care nu exista calculatoare in
sala de clasa, aceasta activitate poate fi organizata
in colaborare cu profesorul de informatica. In urma
cercetarii, elevii pot scrie eseele lor pe calculator,
dar si pe hartie. In plus, cartea sugeraté este
,,Tnconjurul Lumii in Optzeci de Zile”, dar continutul
secventei poate fi cu usurinta adaptat pentru orice

alta carte sau subiect despre care doriti sa predati.
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Activitate individuala sau de Activitate de grup

grup
Productie asteptata Tema scrisa pe cartea aleasa
Abilitati dezvoltate (dupa Scriere, cercetare, colaborare si lucru in echipa

obiectivele de invatare)

Activitati de extindere / Crearea storyboard-ului, crearea personajelor,
diferentiere (la sfarsitul crearea dialogurilor, secventa pedagogica
secventei) ,<Aducerea Lumii in sala de clasa”

Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

e Pasul 1 - Introducerea temei si impartirea elevilor in grupuri mici (5
minute)

In aceasta secventa pedagogica, ne vom concentra pe cercetarea continutului
pentrucrearea unui joc video bazat pe Ocolul Pamantului in 80 de zile de Jules
Verne.

Inainte de a folosi aceasta secventa pedagogicé, elevii ar trebui sa fie familiarizati
cuintriga principala a romanului. Cu toate acestea, secventa poate fi adaptata la

orice alta carte sau subiect despre care doriti sa predati.

Aceasta secventa poate fi folosita inaintea secventei de creare a storyboard-

ului sipoate fi folosita si cu secventa pedagogica ,Aducerea Lumii in clasa”.

Impartiti elevii Tn grupuri mici sau in perechi inainte de inceperea fazei de cercetare.

*X % Cofinantat prin Sprijinul acordat de Comisia Evropeand pentru efaboranes aceslei publicalii nu conslitule o aprobarne a
5 : conjindulu, care reflectd doar opinile autorlor, iar Comisia nu poate §i rass ka rispundere pentru ofice
:'* *: programUI Erasmus+ utilzare & inlormalilor confinube Tn aceasta.
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e Pasul 2 - Faza de cercetare (20 de minute)

Instruiti elevii s& decida asupra ceea ce doresc sa se concentreze in jocul lor video.
Eipot alege ce eveniment, conflicte sau personaje formeaza povestea pe care
doresc sao arate — se pot baza pe ceea ce s-a intamplat inainte de a pleca in
calatoria in jurul lumii (pariul) si inceputul calatoriei (calatorie de la Londra la Paris),
sosirea la New York, intalnirea cu Aouda sau orice alt eveniment din cartea pe care

elevii o aleg.

Odata ce elevii decid asupra subiectului lor principal, pot incepe sa cerceteze
contextul mai larg al povestii. Deoarece romanul este plasat in al 19-lea secol ,
elevii ar putea cauta fotografii sau articole scurte despre cum aratau hainele
oamenilor, cumarata Londra sau orice alta locatie in acea perioada istorica, ce fel

de transport foloseau Phileas si Passepartout, etc.

e Pasul 3 -Tema scrisa (25 de minute)

Dupa faza de cercetare, elevii ar trebui sa scrie un scurt eseu pe baza subiectului
pecare au ales sa Tsi bazeze cercetarea. Pot include, de asemenea, imagini si
alte referinte pe care le-au gasit pentru a oferi o perspectiva mai larga povestii

jocului.

Tema scrisa se poate baza pe deplin pe carte sau pot folosi cartea ca inspiratie
pentrua dezvolta alte posibilitati in joc, de exemplu, elevii pot decide ca un anumit
conflict merge in cealalta directie, ca Phileas nu se casatoreste cu o printesa
indianca, sau caPassepartout decide sa raména intr-una dintre tarile pe care le

viziteaza pe drum pentru a avea in sfarsit o viata linistita si calma.

* %% Cofinantat prin Sprijinul acordat de Comisia Evropeand pentru efaboranes aceslei publicalii nu conslitule o aprobarne a
o X : confindulu, care reflectd doar opinile aubodlor, iar Comisia nu poate [ Irass k& rdspundere peninu onice
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e Pasul 4 — Prezentare scurta si pregatirea pasilor urmatori (10 minute)

Cereti elevilor sa prezinte pe scurt munca lor de grup si subiectul principal al temei
lorscrise. Tema scrisa, imagini si alte surse gasite de ei in timpul fazei de cercetare

vor fiutilizate Tn urmatorul pas de creare a jocului video: crearea storyboard-ului.

X conjinuiului, care reflectd doar opinile auterlor, iar Comisia nu poate i rags 1 spundere penin orice
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