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Integrarea elementelor curriculare in joc 1

Etape anterioare obligatorii /
Cunostinte anterioare ale

elevilor

Grecia Antica, Cercetarea si definirea continutului

Obiective de invatare

Invatarea modului de integrare a elementelor

curriculare n joc

Materii

Istorie

Varste recomandate

10-14

Materiale necesare

Foi de flipchart, markere sau laptopuri (in functie de

disponibilitate) pentru a-si nota ideile

Durata secventei

50 - 60 minute

Activitate de grup sau

individuala

Activitate de grup

Productie asteptata

Integrarea elementelor curriculare in jocul video

bazat pe subiecte de democratie din Grecia Antica

Aptitudini dobéandite

Gandire critica, creativitate, colaborare si lucru in

echipa, comunicare, rezolvare de probleme

Activitati de

extindere/diferentiere

Crearea story board-ului, personajelor, crearea
dialogurilor; realizarea designului grafic, crearea

animatiei

Sfaturi pentru Incluziune

Aceasta secventa este o activitate de grup care nu
necesita neaparat tehnologie, astfel incat poate fi

usor accesibila oricui.

Sfaturi pentru a scurta durata

secventei

Cereti elevilor din fiecare grup sa aleaga un subiect
cu care unul sau mai multi elevi sunt cel mai

familiarizati, astfel incat sa poata ghida intregul

grup.
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Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

Integrarea elementelor curriculare in jocul video reprezinta un pas esential; fie decizi
sa abordezi o anumita tema din cadrul disciplinei, sa exersezi o abilitate/competenta,
fie sa evaluezi progresul elevilor. Aceasta secventa poate fi folosita ca instrument de
evaluare formativa pentru a verifica cunostintele elevilor dvs., permitdndu-va sa
identificati punctele forte si punctele slabe ale acestora pentru a adapta lectiile viitoare.
Vom exemplifica pe o unitate de invatare pentru orele de istorie, precum Grecia Antica

- Formarea polisului si democratia.

e Pasul 1 Prezentare generala a unitatii de invatare si impartirea elevilor in

grupuri mici (15 minute)

In aceasta secventa pedagogica, ne vom concentra pe integrarea elementelor
curriculare pentru realizarea unui joc video bazat pe reformele lui Solon si Clisthenes.
Implicati elevii intr-o scurta trecere in revista a continutului de invatare gandit anterior

in clasa. Apoi impartiti-le Tn grupuri mici pentru faza de lucru in grup.

e Pasul 2 Munca de grup (20 minute)

Explicati elevilor ca trebuie sa faca brainstorming in echipe pentru a decide asupra
continutului de invatare pe care doresc sa se concentreze in jocul lor video. Continutul
de invatare trebuie sa fie legat de subiectul principal. Cateva exemple pot fi: cauzele
care au generat reformele lui Solon si Clisthenes, polis, democratie, cetatatenie,
barbarie, Atena-democrata si Sparta-aristocrata.

Acestia pot alege unul sau mai multe continuturi, fiind necesar sa aiba o privire de
ansamblu asupra jocului video. Odata ce fiecare echipa a ales subiectele exacte, elevii
pot lucra in echipele lor pentru a-si dezvolta strategia de integrare si pentru a crea o

prezentare a acesteia.

e programul Erasmus+ utilizare a informatiilor continute Tn aceasta.
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e Pasul 3: Prezentarea rezultatelor (25 minute)

Fiecare echipa va prezenta rezultatele muncii in grup si principalele continuturi de
invatare care vor fi integrate in jocul video. Aceste prezentari vor fi utile in urmatorii

pasi de creare a jocului video, cum ar fi crearea storyboard-ului, a personajelor etc.
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