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Recreeaza un eveniment istoric cu

Civilization

Pasi anteriori obligatorii /
Cunostintele anterioare ale

elevilor

Elevii pot avea nevoie de unele cunostinte
anterioare despre evenimentul sau perioada
discutata in aceasta activitate. Profesorul trebuie
sa stie cum functioneaza jocul. A fi jucat deja cel
putin primele 40 - 60 de ture ale jocului poate fi util

(vezi ,pasul 0” de mai jos).

Obiective de invatare

A invata despre elementele cheie ale unui
eveniment istoric. A fi capabili sa plaseze un
eveniment istoric in timp si spatiu, precum si sa

identifice schimbari sociale si culturale.

Materii

Stiinte sociale, istorie

Varsta recomandata

10 — 14 (de preferinta 12 — 14)

Material necesar

Un computer si materiale de desen

Durata secventei

120 minute

Activitate individuala sau de
grup

grup

Abilitati dezvoltate

Colaborare si lucru in echipa, Comunicare,

Creativitate, Rezolvare de probleme, Planificare

Gama de preturi al jocului

>40€

Jocuri similare de folosit cu

abordarea secventei

Civilization V, Civilization VI; Unciv (open source)

R Cofinantat prin
P Programul Erasmus+
e al Uniunii Europene
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Sfaturi pentru Incluziune Desi jocul nu are optiuni formale pentru persoanele

cu deficiente de vedere, jucatorii pot folosi un cititor
de ecran extern (text to speech) sau un software
de lupa de ecran daca joaca pe un PC, care este

platforma recomandata pentru acest joc.

Sfaturi pentru a scurta durata | Elevii pot juca jocul pentru teme pentru mai mult de
secventei una sau doud seri. In mod similar, profesorii pot
reduce timpul acordat in ultimul pas, desenand o
imagine, daca reduc si cerintele tehnice ale

desenelor.

Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

e Pasul 0: Pregatire

Profesorul ar trebui sa joace in prealabil primele 40-60 de ture ale jocul, astfel incat
acesta sa aiba cunostinte despre cum ar putea avansa. Aici dascalul ar trebui sa
decida:

- Ce actiuni de joc constituie obiectivele pe care si-ar dori sa le atinga in clasa
(adica, construirea unor cladiri specifice, crearea de relatii diplomatice, declaratii de
razboi etc.)

- De unde sa inceapa jocul cu elevii. Ar trebui sa creeze un fisier salvat in acel turn
(chiar daca este turnul 0, astfel incat configuratia jocului s& raméana aceeasi).

La configurarea jocului, este recomandat sa alegeti cea mai rapida viteza pe care

acesta o ofera si un nivel de dificultate usor, astfel incat Al sa nu avanseze prea

repede.
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Exemplu: Primele orage din Mesopotamia, folosind Civilization VI.

La clasa, jocul va incepe de la randul 0 si scopul ar trebui sa fie sa joci in rolul
Babilonului, sa deblochezi tehnologia folosita pentru scris si sa construiesti
urmatoarele elemente:

- Cel putin un oras

- Un monument

- Niste soldati babilonieni (Sabum Kibittum)

- Un Palgum (un fel de canal)

- Gradinile suspendate

e Pasul 1: Stabiliti conceptele cheie ale evenimentului istoric si elementele de

joc care le vor reprezenta (15 minute)

Ca introducere, clasa ar trebui sa inceapa cu o scurta trecere in revista a eveniment
istoric pe care profesorul doreste sa-|l acopere. Apoi, acesta va stabili ce elemente
care se refera la conceptele lectiei ar trebui puse in joc.

Céateva exemple grozave de evenimente istorice si explicatii ale conceptelor lor cheie
pot fi gasite pe canalul YouTube Crash Course, in special pe World History 2.
Profesorul poate lua in considerare utilizarea unora dintre videoclipurile din aceasta
listd de redare pentru a ilustra conceptele pe care doreste sa le introduca sau poate
folosi videoclipurile pentru a informa (fie dupa introducerea conceptelor in sine, fie la
sfarsitul secventei pedagogice).

in exemplul specific mentionat anterior, unele dintre conceptele cheie ar putea include:
orasul-stat antic, ca noua forma de organizare sociala (spre deosebire de formele
anterioare, precum triburile), administratiile publice si formele de scriere, economia,
irigatiile sistemele, precum si stralucirea puterii politice prin construirea de mari

monumente.
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e Pasul 2: Jocul (45 - 60 de minute)

Acum ca, conceptele cheie au fost enumerate si explicate, profesorul va prelua
controlul asupra jocului sau va identifica un elev care sa joace, in timp ce restul clasei
participa activ in luarea decizilor. Profesorul poate decide sa schimbe cine joaca astfel
incét diversi elevi sa primeasca o tura, sau poate decide sa aiba acelasi jucator pentru
intreaga clasa, in functie de dinamica pe care doreste sa o implementeze. Poate ghida
elevii, dar nu ar trebui sa decida totul — acestia ar trebui sa fie cei care gasesc
modalitati de a indeplini obiectivele pe care profesorul le-a stabilit initial.

Odata ce toate obiectivele au fost indeplinite, profesorul va opri jocul si va salva

fisierul, astfel incat sa poata fi revazut sau revizuit de catre elevi ulterior acasa.

e Pasul 3: Desenati o imagine a evenimentului in grupuri (45 - 60 de minute)

in cele din urma, elevii vor demonstra cunostintele pe care le-au dobandit despre
conceptele cheie prin desenarea unei imagini care le prezinta. Acest lucru ar
trebui facut in grupuri, astfel incat fiecare elev sa poata fi responsabil de o parte a
desenului. Imaginile jocului, cum ar fi aspectul liderilor istorici, monumentele si

minunile lumii etc., ar trebui sa serveasca drept inspiratie.

In exemplul mentionat anterior, elevii pot desena mai multe elemente, precum regele,
unele dintre monumente si alte cladiri, soldatii, cetatenii, Gradinile suspendate etc. Pot
desena reprezentari ale uneia sau mai multor scene, in

functie de timpul disponibil si nivelul lor de calificare.
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