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PRODUSE FINALE 4
BREAKOUT
EDUCATIONALA

BREAKOUT EDUCATIONALA  PERMITE PROFESORULUI SA
MOTIVEZE ELEVII, PROMOVAND INCLUZIUNEA, MUNCA N
ECHIPA, REZOLVAREA PROBLEMELOR. TOATE ACESTEA
INTR-UN MEDIU DE JOC SERIOS




ACTIVITATI1

TITLUL Culori primare si secundare

ABSTRACT

Elevii vor invata si vor vorbi despre culorile primare, culorile secundare si alte
informatii despre combinarea culorilor.

Erom secondanyacolorsywe obtain, tertianyior

nal COolors

AUTOR/S ‘ DATA 15/12/2021

Scoala Gimnaziala Maria Rosetti VERSIUNEA 1




ACTIVITATI1

OBIECTIVE DIDACTICE

Site-uri web, enciclopedii, studii despre culori.

[ ] STIINTA ] LIMBI

v TEHNOLOGIE ] LITERATURA
[ | MATEMATICA [ ] MUZICA

| | GEOGRAFIE[ISTORIE V] ALTII: ARTS

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceasta activitate este pregdtita pentru a fi realizata de...

V1 12-14 ANI [ 114 -16 ANI L] ALTH s

INSTRUMENTE NECESARE

Diapozitive, fotografii, site-uri web, Genial, Office PPT.




ACTIVITATI

ALEGE NARATIUNEA

Inainte de a utiliza Genially, elevii au urmat o lectie despre culori.

Vorbeau despre culori, cum sunt clasificate si cum le putem obtine. Primele
despre care au discutat - culorile primare. Culorile rosu, galben si albastru sunt
culori independente, ceea ce inseamna ca nu se obtin din niciun amestec
cromatic, ¢i sunt cele care ne ajuta sa obtinem alte culori. Amestecate in
perechi, culorile primare dau nastere la culorile binare de gradul I, numite si
culori secundare. Astfel, asa cum aveti in exemplu, daca amestecam galbenul
CU rosu obtinem portocaliu, daca amestecam galbenul cu albastru obtinem
verde, iar daca amestecam albastru cu rosu obtinem violet. Verdele, movul si
portocaliul sunt culorile secundare. Culorile secundare formeaza culorile
tertiare sau culorile binare de gradul doi. Prin urmare, portocaliul rosiatic,
portocaliul gdlbui, verdele albastrui si verdele galbui, violetul rosiatic, violetul
albastrui sunt culorile tertiare, ele se obtin prin amestecul culorilor binare cu
una dintre culorile care fac parte din ele. Mai avem si alte categorii de culori,
inclusiv culori calde. Culorile calde sunt rosul, galbenul si portocaliul, iar cea
mai calda este portocaliul, deocarece este formata din doua culori calde.
Culorile reci sunt albastru, verde si violet. Cea mai rece culoare este albastrul,
deoarece este culoarea primara, in timp ce celelalte doua au in compozitia lor

0 culoare calda, motiv pentru care nu pot deveni cele mai reci culori. Verdele
contine galben, iar movul contine rosu. Toate aceste culori au fost clasificate de
lohanes Itten pe o roata a culorilor. Tot aici gasim si culorile primare si culorile
secundare si culorile tertiare. Avem si 0 gamd de culori, numite culori
complementare. Ele se numesc complementare pentru ca se completeaza
reciproc, adica sunt frumoase una langa alta si se ajutd reciproc sd
straluceasca. Le impdrtim in rosu cu verde, galben cu violet si albastru cu
portocaliu. Aici va voi ardta cateva exemple de culori complementare surprinse
n natura pentru perechea de rosu si verzui, vedem un camp cu maci, pentru
perechea galben si violet, un camp de lavandd, iar pentru perechea de
portocaliu si albastru un apus de soare.

La final li s-a spus ca vor fi evaluati pentru aceasta lectie data viitoare n
laboratorul de informatica, unde vor trebui sa lucreze la un joc care va va ajuta
sa fixati aceste cunostinte.



ACTIVITATI1

OBIECTIVUL FINAL

Obiectivul final al acestei lectii este de a consolida culorile primare si secundare si
cum le putem combina.

TESTARE S1 MATERIALE

Testul este un joc: JOCUL DE CULORI DE EVADARE

SSh

RESURSE

Fotografii digitale utilizand aplicatia
Procreate, Paint. Link despre prezentare.



https://view.genial.ly/61cd97588275900de26a4de2/interactive-content-escape-colours-game-scoala-maria-rosetti
https://docs.google.com/presentation/d/17-D_RKoyLfdvIgiGKRkf7q9kzbV8IEVm/edit?usp=sharing&ouid=102777529401442308965&rtpof=true&sd=true
https://www.youtube.com/watch?v=zuug6SGRpU4

ACTIVITATI

Activitatea elevilor:

EVALUAREA STUDENTULUI

De indata ce au dobandit cunostinte despre culori, elevii vor crea un produs
multimedia pe cont propriu - 0 imagine multimedia.
Mai jos, cateva fotografii realizate cu Procreate....



ACTIVITATI1

BIBLIOGRAFIE

¢ Internet, site-uri web, materiale pentru
e profesori. Prezentare

SCALABILITATE

Materialul poate fi folosit cu elevi de la clasa a IV-a pana la clasa a Vlll-a.

MAI MULTE INFORMATII

Aceasta activitate ar putea continua prin utilizarea acestor aplicatii si tehnologii
atunci cand elevii lucreaza in echipe, poate, sau in perechi.



ACTIVITAT 2

TITLUL Marketingul web

ABSTRACT

Invatd cum s& folosesti principalele instrumente de marketing pentru a atinge
succesul

a unei intreprinderi turistice si sa fie capabil sa realizeze un plan de marketing
pentru o nouad intreprindere.

imbogatirea metodei de lucru a elevilor pentru a-i face capabili sa caute
informatii si sa stie cum sa le foloseasca.

AUTOR/S DATA 06/12/2021

IPS Maffeo Pantaleoni VERSIUNEA 1

OBIECTIVE DIDACTICE

Carti, site-uri web de restaurante, imagini, audio, harti

] STIINTA [] LMBI
[ ] TEHNOLOGIE [ ] LITERATURA
[ ] MUZICA

] MATEMATICA
| | GEOGRAFIE[ISTORIE

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceastad activitate este pregdtita pentru a fi realizata de...

v] ALTII: ADMINISTRATIVE

] 12-14 ANI "] 14-16 ANI V| ALTII: 17-19 ANI



ACTIVITAT 2

INSTRUMENTE NECESARE

Formularele Google

ALEGE NARATIUNEA

Inainte de a dezvolta activitatea Google Form, elevii au vizut cateva slide-uri si
harti, apoi au cdutat pe internet diferite site-uri web ale restaurantelor din
Roma pentru a intelege diferentele dintre restaurante (locatie, produse,
preturi, servicii, nume, marketing strategic si operational si tipologii de canale
de comunicare si web marketing).

In sfarsit, au Invatat subiectul si s-au jucat cu formularul Google Form break
out Edu.

OBIECTIVUL FINAL

Dupa ce au dobandit cunostintele despre acest subiect, elevii vor crea un site
web al viitorului lor restaurant ipotetic.

TESTARE SI MATERIALE

Elevii vor realiza jocul educational cu ajutorul Kahoot si Escape room cu
ajutorul formularului Google.

[ soesc BN P



https://docs.google.com/forms/d/1uCOUHhlwSkJd9IIts8k4t7a9UCr6LSn6NHkhigQNjZs/edit?usp=sharing

ACTIVITAT 2

RESURSE

Link despre prezentare.
Video despre activitatea cu elevii.
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https://docs.google.com/presentation/d/14WpwQNY8LkGBYIih59wANE8ilyjka6DtoTLPjYpcnV0/edit#slide=id.p
https://www.youtube.com/watch?v=SMudE8cR3_s&feature=youtu.be

ACTIVITAT 2

COOKIEPALMALESSIOMOR.... Hame. t

Ean mno \HGTEL "

=
=

-

EVALUAREA STUDENTULUI

Studentii vor fi evaluati printr-un test oral si prin realizarea site-ului lor web. De
asemenea, ei vor trebui sa demonstreze ceea ce au invatat, sensul general al
marketingului: strategic, operational si web marketing.

BIBLIOGRAFIE

e Organizarea unitatilor de cazare turistica (gastronomie si vinuri, adrese de
vanzare si servicii cursuri de studiu); diapozitive, tabele, imagini, harti,
planseta profesorului.

e Prezentare

SCALABILITATE

Pentru elevii mai mici din ciclul inferior al liceului, activitatea ar putea fi
adaptatd, cerandu-le sa deseneze imagini ale unor restaurante sau sa le caute

In ziare sau pe internet si apoi sa potriveascd imaginile pentru a crea
restaurantul visurilor lor.



ACTIVITAT 2

MAI MULTE INFORMATII

Ar putea fi addugate si alte etape, cum ar fi dezvoltarea de jocuri educationale pe
aceasta temgd, impadrtirea elevilor in echipe si utilizarea de catre acestia a
instrumentelor digitale adecvate.



ACTIVITAT 3

¢
o
TITLUL Formele de stat si de guvernare
ABSTRACT
Cunoasterea diferitelor forme de stat si de guvernare ale statelor lumii si
intelegerea importantei relatiei acestora cu drepturile si libertatile individuale.
AUTOR/S DATA 02/11/2021
IPS Maffeo Pantaleoni VERSIUNEA 1
o
OBIECTIVE DIDACTICE
Carti, site-uri web, articole de ziar.
] STINTA LI Limet
[ ] TEHNOLOGIE L LITERATURA
] MATEMATICA | MuzicA
| | GEOGRAFIE/ISTORIE ALTII: EDUCATIE cIVICAsI

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceasta activitate este pregadtita pentru a fi realizata de...

[]12-14 ANI v 14 -16 ANI IR\ Ny | [—



ACTIVITAT 3

INSTRUMENTE NECESARE

Carti digitale, harti digitale, diapozitive, fotografii, site-uri web, Genially, Adobe
Spark, Google Drawings, Mindomo, Popplet.

The power is in the . Ep, : \ -
hands of the central | ANCE-PORTUGAL . IRELAND.. |
Stafe and uses local DENMARK /
‘bodies for some -
functions.

The forms of
State:

relationship
rulers-people,

p FEDERAL STATE
The power is divided
into Federal State
(common interest's
issues) and member
States

USA-GERMANY-
BELGIUM-AUSTRALIA

ALEGETI NARATIUNEA

Inainte de desfasurarea activitdtii Genial, elevii au vazut cateva diapozitive si
harti, apoi au cautat pe internet diferitele forme de stat si de guvernare din
mai multe state ale lumii pentru a intelege diferentele in ceea ce priveste
libertatea acordatd sau nu de catre state.

Au creat in sfarsit o harta digitala si s-au jucat cu Genially breakout Edu.

OBIECTIVUL FINAL

Dupa ce au dobandit cunostintele necesare, elevii vor crea un produs
multimedia pe cont propriu.



ACTIVITAT 3

TESTARE S1 MATERIALE

Elevii vor face testul folosind Google Modules si Scape Room in Genially.

Law and Political
ecanomy
The State, its
elements and the
forms of State and

Governmenk

RESURSE

Harti digitale create cu ajutorul Google Drawings, Mindomo, Popplet; fotografii ale
momentelor de practica; videoclipuri Adobe Spark.
Video despre activitatea cu elevii.

Innovative schools adapted for improving technological

2020-FES0- KAZOM- 082648

2@ — oo



https://view.genial.ly/618576002bbba00e181e0dd3/interactive-content-the-form-of-state-and-government
https://www.youtube.com/watch?v=_AhZNeMt41Y

ACTIVITAT 3

Activitatea elevilor:

EVALUAREA STUDENTULUI

Elevii vor fi evaluati cu o activitate de dezbatere si vor trebui sa

sa demonstreze ceea ce nvata facand referintele corecte care trebuie sa fie
legate de realitate, ei vor trebui, de asemenea, sd dea exemple de evenimente
reale petrecute in lume si care se refera la drepturile si libertatea individuala.

BIBLIOGRAFIE

e 101 lectii de drept si economie
e Wwebpsites



ACTIVITAT 3

SCALABILITATE

Pentru elevii mai mici din scoala primara, activitatea ar putea fi adaptata,
cerandu-le sa deseneze imagini ale unor state ale lumii si ale unor evenimente
reale sau sd le caute In ziare si apoi sa asocieze imaginile cu formele de stat
sau de guvernare ale acestora.

Elevilor din ultimii ani de scoala, din anul lll pana in anul V de liceu, li se va cere
sa prezinte opinii personale cu privire la modul in care unele state isi conduc
inca populatia sau sa motiveze ce forma de guvernare este, in opinia lor,
expresia celei mai bune forme de democratie.

MAI MULTE INFORMATII

Ar putea fi addugate si alte etape, cum ar fi dezvoltarea de jocuri educationale
pe aceasta temd, Impartirea elevilor in echipe si utilizarea de cdtre acestia a
instrumentelor digitale adecvate.



ACTIVITAT 4

TITLUL Descoperirea sistemului solar

ABSTRACT —
Elevii vor desfasura : _ OLAR SYSTEM .
activitati care vor g - o N S

descoperiin cele din
urma componentele
sistemului solar

AUTOR/S ‘ DATA 15/02/2022

VERSIUNEA 1
Scoala Gimnaziala Maria Rosetti

OBIECTIVE DIDACTICE

Site-uri de informare, informatii despre animale, plante, simturi, sistemul solar,
planete etc.

/1 STIINTA (] LMBI
v TEHNOLOGIE ] LITERATURA
] MATEMATICA ] MUZICA

GEOGRAFIE[ISTORIE
v I v ALTII: ARTE

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceasta activitate este pregdtita pentru a fi realizata de...

[ ] 12-14 ANI L] 14a-16 ANI 1 ALTII: 9-12 ANI



ACTIVITAT 4

INSTRUMENTE NECESARE

Imagini, documente tiparite, cutii, Incuietori cu cifru, creioane colorate, obiecte
pentru recunoastere...

[LEL AR Rt ] )

AbAdbbbAbAb)
AR RA

A

ALEGETI NARATIUNEA

Copiii s-au Intalnit cu profesorii, au format echipele, li s-a spus ce vor avea de
facut In timpul activitatii - vor trebui sa caute cutiile rosii, sa afle numadrul, sa
gaseasca activitatea pe care trebuie sa o facg, sa faca activitatea.

Prima etapa a avut loc la bibliotecd. Au cautat in cutie, au gasit cifrul, au gasit
activitatea - trebuiau sa gdseasca numele unor animale intr-o cutie postala si
apoi sa plaseze anumite animale pe un sistem de axe. Finalizarea corecta a
acestei etape le-a ardtat unde va avea loc urmdtoarea.



ACTIVITAT 4

A doua etapa - a avut loc intr-o sala de clasa. Au cdutat cutia, au gasit cifrul, au
gasit activitatea - descoperirea simturilor - au primit o serie de fisiere la care
trebuie sa lucreze impreund. Apoi primesc un obiect si, legati la ochi, vor trebui
sa Isi dea seama ce obiect au In mana. Finalizarea corecta a activitatii le-a
aratat unde va avea loc urmdtoarea etapad.

A treia etapa - Tnapoi la bibliotecd. Au cautat in cutie, au gasit cifrul, au gasit
activitatea - intalnirea cu anotimpurile. Gasiti-le intr-o cutie cu mai multe
cuvinte si apoi ilustrati-le pe masura ce le descoperiti. Cel care indeplineste
primul aceste sarciniva fi primul care va trece la ultima etapa.

In sala de sport - ultima etapd a activitdtii noastre Escape room - au cdutat
Cutia, au gasit cifrul, au gasit activitatea - Descoperirea sistemului solar.

OBIECTIVUL FINAL

Scopul final al acestei activitati este de a descoperi Sistemul Solar prin
intermediul altor cunostinte pe care le-au dobandit deja.

TESTARE S1 MATERIALE

e hartie xerox
e CUtii

e [acate

e fise de lucru



ACTIVITAT 4

RESURSE

Office PPT, enciclopedii
Video despre activitatea cu elevii.

Co-funded by tha
Erasmus+ Programme L]
of the Euwnpean Union

al,

;:*’

Innovative schools adapted H for improving technological

2020--ES0HKAZD- 082648

Activitatea elevilor:

s



https://www.youtube.com/watch?v=mxpTYIdEUHI

ACTIVITAT 4

EVALUAREA STUDENTULUVUI

Aceasta activitate include, de asemenea, evaluarea, evaluarea cunostintelor privind
pe baza cdreia elevii trebuie sa descopere sistemul solar. Daca nu le cunosc,
nu vor putea rezolva sarcinile si, implicit, nu vor putea finaliza jocul/activitatea.

BIBLIOGRAFIE

¢ internet
o \Website
e materiale pentru profesori

SCALABILITATE

Activitatea se poate desfasura de la nivelul clasei | pana la nivelul clasei a IV-a.

MAI MULTE INFORMATII

Acest tip de activitate poate fi propus pentru orice nivel de nvatamant si
pentru orice discipling; pate combina informatii din mai multe arii curriculare.



ACTIVITATS

TITLUL Jaf de bani breakout-edu

ABSTRACT

Activitatea are ca scop evaluarea continuturilor din invatamantul secundar
general prin utilizarea gamificarii la clasd. De asemenea, urmareste sa
promoveze munca in cooperare si integrarea elevilor cu nevoi educationale.
Subiectele actuale sunt folosite pentru a promova motivatia elevilor.

AUTOR/S DATA 10/12/2021

IES Mediterraneo VERSIUNEA 1
[

OBIECTIVE DIDACTICE

Mentineti motivatia elevilor prin dezvoltarea imaginatiei lor. Facilitati

® imersiunea in invdtare.

Rezolvarea problemelor de rationament.

Evaluarea intr-un mod alternativ a cunostintelor dobandite pe un subiect. Sa
Incurajeze coeziunea grupului si munca in echipa.

Invatati s§ ganditi Tnainte de a actiona.

Dobanditi si dezvoltati capacitatea de a vedea imaginea de ansamblu.

 STIINTA [ ] uMBI

[ ] TEHNOLOGIE [ ] LITERATURA

| MATEMATICA [] MUZICA

/| GEOGRAFIE/ISTORIE ALTII: INFORMATICA



ACTIVITATS

NIVELUL DEEDUCATIE

Aceasta activitate este pregatita pentru a fi realizata de...

v/ 12-14 ANI 14 - 16 ANI L] ALTH s

INSTRUMENTE NECESARE

Genially

ALEGE NARATIUNEA

Vei face parte dintr-o echipa de jefuitori, dar nu oricine poate face asta,
trebuie sa ai cunostintele necesare pentru a dovedi ca nu vei pune in pericol
nici memobrii echipei, nici operatiunea. Dovedeste-ti valoarea.

OBIECTIVUL FINAL

Obiectivul jocului

® Scopul este de a obtine codul care deschide seiful. Fiecare test va
rasplateste cu un numar.

Obiectivul activitatii.

e FEvaluarea prin gamificare a continuturilor generale ale elevilor.
e Sd valorificam capacitatea de rationament logic a elevilor nostri.
e Sd aprecieze capacitatea de a lucra in echipa.

e Sd valorizeze competenta digitala a elevilor.



ACTIVITATS

TESTARE S1 MATERIALE

* Rio:
Studentii vor trebui sa demonstreze competente de baza in domeniul informaticii,
cum ar fi utilizarea terminologiei.
e Naerobi:
Studentii vor trebui sa demonstreze abilitati de rationament logic.
e Berlin:
Scopul este de a evalua cunostintele matematice elementare si analiza deductiei.
e Lisabona:
Scurtd introducere in teoria grafurilor de la gamificare.
e Tokyo:
Acesta este destinat sa evalueze perceptia vizuala si spatiala a elevilor.
Contribuie la dezvoltarea abilitatilor analitice ale acestora, le imbunatateste
agilitatea mentala si stimuleaza memoria vizuala si de lucru.
e Profesor:
Elevii trebuie sa plaseze corect tarile pe harta lumii pentru a obtine numarul de
cod.
e Stockholm:
Se evalueaza capacitatea de memorare a elevilor.
e Palermo:
Elevii vor trebui sa cunoasca monumentele raspandite in diferite pdrti ale tdrii.

LE.S,
Mediterrineo



https://view.genial.ly/61c367adf97bc20dd9a8bd01

ACTIVITATS

RESURSE

Fotografii, inregistrari audio, Genial
Video despre activitatea cu elevii.

EVALUAREA STUDENTULUI

e Observatie directa.
e (olectarea foii de operatii.

BIBLIOGRAFIE

e |[nternet

SCALABILITATE

Activitatea este conceputd pentru a fi utilizata la diferite niveluri educationale,
iar pentru nivelurile educationale inferioare se poate oferi asistentd, cum ar fi
accesul la internet. Cu toate acestea, geniul este editabil si fiecare test poate fi
modificat pentru a evalua un anumit continut predat in acel moment, doar

prin modificarea intrebadrilor.


https://www.youtube.com/watch?v=XDtUFegXI_k

ACTIVITAT 6

TITLUL Temnita dragonului

ABSTRACT

In aceastd activitate, dorim sa facem educatia distractiva. Invatarea cu plicere este
mai eficienta pentru elevi. Astfel, elevii se pot concentra pe subiecte.

in primul rand, profesorul preda subiectul si apoi elevii fac un test in aceasts
activitate. Noi nu folosim teste clasice. Genial ne ajuta cu privire la aceasta
activitate.

Tema asigura interactiunea dintre utilizator si portal. Nu este doar o tema de
prezentare.

Ofera drepturi de alegere pentru utilizator. Exista diferiti algoritmi in functie
de alegeri

Premierea este importantd in educatie. Elevii vor raspunde corect la
intrebari si vor salva regatul, iar in final vor castiga.

AUTOR/S DATA 08/11/2021
Sultantepe Prof. Dr. Cemil Tascioglu Ortaokulu VERSIUNEA '

OBIECTIVE DIDACTICE

Cresterea gradului de constientizare a inventiilor si descoperirilor
e (resterea gradului de constientizare a operatiilor matematice
e (resterea gradului de constientizare a animalelor.
e (reste gradul de constientizare a problemelor sportive si culturale
e (reste gradul de constientizare a educatiei distractive online



ACTIVITAT 6

®
V] STIINTA — LIMBI
v TEHNOLOGIE MATEMATICA ] LITERATURA
/| TEHNOLOGIE ] MUzICA
V| GEOGRAFIE[ISTORIE ALTII: CULTURA

NIVELUL DEEDUCATIE

Aceasta activitate este pregatita pentru a fi realizata de...

v112-14 ANI [ ]14-16 ANI IR 1N o | [F—

INSTRUMENTE NECESARE

e Platforma online Genially
e Tableta sau PC
e |aborator de calculatoare (pentru a studia impreunad)

ALEGETI NARATIUNEA

Dorim sa oferim o educatie amuzanta prin intermediul unui portal online.
Avem o poveste. Conform povestii;

Un dragon a cucerit regatul. Vrem sa distrugem dragonul si sa salvam regatul.
Asa ca avem nevoie de o sabie speciald. Aceasta sabie contine 4 elemente
foarte speciale. Acesteg;

Pamant, aer, apa si foc.

Pentru a primi aceste elemente, trebuie sa raspundeti la intrebari.

Un om cu oase va apdrea in fata ta. Acest om de 0s vd va pune intrebari in
categorii separate. Dacd reusiti sa aveti succes in aceste categorii, vd va da
elementele. Aveti dreptul la 1 greseala pentru a avea succes. Veti esua la a
doua greseala.



ACTIVITAT 6

Existd Intrebdri pe diferite subiecte (matematics, istorie, sport, IT, stiinte)in
timp ce raspundeti, vi se vor da indicatiile necesare.

Nu uitatil Regatul are incredere in voi. Sunteti singura lor speranta. Fii rabdator si
invinge dragonul.

OBIECTIVUL FINAL

Elevii trebuie sa raspunda corect la toate intrebdrile si sa obtina toate
elementele. Ei vor pune elementele la bataie si vor avea puterea de a invinge
dragonul. In cele din urmé&, Regatul va fi salvat.

TESTARE S1 MATERIALE

in prima etapa, elevii trebuie s treacd testele "Descoperiri si inventii'.
In a doua etapd, elevii trebuie s treacs testele "Animale".

In etapa a treia, elevii trebuie s& treacd testele de

"Culturd" In etapa a patra, elevii trebuie s§ treacd

testele de "Matematica".

Genially Joc.

BREAKOUT

n@uns

}' A game by Sultantepe Cemil Tasgaedlu Secendary Sch



https://view.genial.ly/61792eb01f0c190e04f63863

RESURSE

Video despre activitatea cu elevii.

Co-fundled by the
Erasmus+ Programme
of the Ewopean Union
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ACTIVITAT 6



https://www.youtube.com/watch?v=h2-1lNahffE

ACTIVITAT 6

Which of the fellowing animals is both
herbivorous(eats grass) and

- - b " carnivorous|eat meat)?
: Ray Temlinsen Hans Lippershey
' k L Camel /Monkey
- - - , . o b J 5 . L s i

Fho developed the e-mail systea?




ACTIVITAT 6

EVALUAREA STUDENTULUI

Testele au fost pregdtite pe diferite subiecte pentru ca am dori sa vedem
competentele lor. Aceste subiecte de competentd sunt prezentate sub titlul
"Test si materiale". Invatturile la diferite materii vor fi testate cu aceastd tem3
Si acest test va ajuta diferitele tipuri de inteligenta ale elevilor.

BIBLIOGRAFIE

o Cartea de engleza pentru clasa a 7-a.

SCALABILITATE

Exista 4 subiecte in aceasta tema.
In caz contrar, pot exista 3 optiuni de aplicare diferite:

1.Nu se limiteaza la 4 materii, ci pot fi addugate si alte cursuri pe care
studentii le vad intr-un an. Aceasta include lectii fizice si mentale. Acest
lucru va transforma aplicatia intr-un test de evaluare generala.

2.Puteti sa reduceti cererea la un subiect si sd puneti intrebari detaliate
despre acesta. Acest lucru inseamna cresterea numarului de pagini

3.Cu o licenta corespunzatoare, aplicatia poate fi utilizata si offline. Acest
lucru le ofera studentilor posibilitatea de a lucra oricand doresc.

In plus, deoarece aplicatia are functia de addugare de sunet, se poate adduga la
aplicatie si un sunet de fundal sau mostre audio.



ACTIVITAT 6

MAI MULTE INFORMATII

"Student License" a fost achizitionat in aplicatie. Alte scoli care doresc sa
continue aceasta practica ar trebui sa fie atente la acest aspect.

Studii similare pot fi efectuate fara a achizitiona o licenta.



ACTIVITAT 7

TITLUL Activitati educationale amuzante

ABSTRACT
Tehnologia joaca un rol important in viata noastra. Astfel incat avem nevoie de noi
softuri. Tinerii pot realiza cu usurintd aceste programe in zilele noastre. In
acest timp, au avut loc actualizari, evolutii si schimbari in educatie. Am folosit
aceste evolutii siam ncercat sa facem educatia amuzanta cu ajutorul softurilor
sustinute. In general, elevii sunt ingrijorati de examene. Cu aceste noi metode,
ne asiguram cd studentii se bucura de examene. Noi crestem succesul si
motivatia.
Am folosit 3 instrumente tehnologice pentru aceasta activitate.

1. Genially

2. Appinventor

3. Plickers
Am folosit aceste instrumente separat unul de celalalt. Elevii trebuie sa
realizeze 3 activitati pentru a trece la un nou nivel. Am creat o
atmosfera de competitie

AUTOR/S DATA 27/12/2021
Sultantepe Prof. Dr. Cemil Tascioglu Ortaokulu VERSIUNEA

OBIECTIVE DIDACTICE

Elevi noi pentru aceasta activitate;
e Elevul descopera Genially in mod interactiv.
e Elevul descopera dezvoltarea de aplicatii mobile cu Appinventor.
e Elevul descopera realizarea de chestionare cu Plickers.
e Elevulinvata distrandu-se cu Genially.
e Elevul dezvolta o aplicatie mobila distrandu-se cu Appinventor.
e Elevul se testeaza folosind QR Code cu Plickers.



ACTIVITAT 7

Studenti cu experientg;

¢ Elevulisi creeaza propriul cont cu Genially

¢ FElevii pot lucra pe tema pe care au ales-o.

e FElevul isi poate dezvolta propria aplicatie mobila pentru Android si 10S cu
Appinventor

e FElevii utilizeaza lucrarile dezvoltate pentru Appinventor si 10s pe
dispozitivul lor mobil fara a le incarca in PlayStore sau AppleStore,

¢ Elevul isi poate crea propria clasa si propriile intrebari pentru activitatea
Plickers. Foloseste Plickers in cadrul propriei sale lucrari (dezbatere, atelier,
club, interviu etc.).

e Studentul utilizeaza rapoartele de chestionare obtinute cu Plickers atat
pentru dezvoltarea individuald, cat si pentru cea de grup.

V] STIINTA ] LIMBI

| ] TEHNOLOGIE ] LITERATURA
[ ] MATEMATICA [] MUZICA

| GEOGRAFIE/ISTORIE [ ] ALTIE seceneems

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceasta activitate este pregadtita pentru a fi realizata de...

+v112-14 ANI [ ]14-16 ANI .11 o | [—

INSTRUMENTE NECESARE

¢ Computer

¢ Tableta sau telefon

» Contul Genially

+ Cont Appinventor

+ Cont Plickers

» Hartie, carton etc. pe care vor fi tiparite Plickers.

« Aplicatiile mobile "MIT Al2 Compenion" si "Plickers"



ACTIVITAT 7

ALEGE NARATIUNEA

1-Nivelul general;

1.1. Un cont la https://app.genial/. Puteti lucra la temele din sistem cu ajutorul
contului pe care |-ati creat. Cu toate acestea, trebuie mentionat ca temele sunt
platite.

1.2. Alegeti 0 tema pentru dumneavoastra. Tema este plind de subiecte si
intrebari pe care le veti stabili.

1.3 Am folosit tema "Ninja, camera de luptd". In functie de tema, elevul trebuie
Sd ia 4 razboinici in echipa sa in timpul testului. Sunt intrebdri diferite, dar elevii
se vor aldtura in timpul examenului datorita formatului de joc.

1.4 elevii primesc un cod numeric pentru fiecare sectiune pe care o parcurg. Vor
fi necesare 4 numere pentru 4 materii in total.

1.5 Daca va reusi sa introduca corect aceste 4 numere in campul de parola de la
sfarsitul capitolului, va termina lucrarea. Bineinteles, un factor important aici este
Sd poata face acest lucru rapid. Pentru ca este o cursa contra cronometru.

2-Nivel Appinventor;

2.1 Studentul nostru  trebuie  sa  Tsi Creeze un cont la
https://appinventor.mit.edu/. Folosind acest cont, el poate dezvolta aplicatii cu
programare pe baza de blocuri.

2.2 Elevii nostri au invatat cum sa foloseasca Appinventor, dar aplicatia pentru
testarea elevilor este dezvoltata de catre profesor.

2.3 Lucrarea de test pregatita de profesor in format .aia este incarcatad in contul
elevului. Acum, elevul este pregatit sa transfere lucrarea din contul sau
Appinventor pe telefon. Cu ajutorul aplicatiei numite "MIT Al2 Compenion",
lucrarea de test este transferata pe dispozitivul mobil prin scanarea codului QR.
2.4 Logo-ul Erasmus+, logo-ul Istedu si logo-ul scolii 1i ureaza bun venit
studentului pe primul ecran afisat pe dispozitivul mobil al studentului (tableta
sau telefon). In plus, studentul trebuie s& introduca aici codul de 4 cifre obtinut
de la Genially In "TexBox". In caz contrar, elevii nu vor putea vedea celdlalt test

pe ecran.



ACTIVITAT 7

2.5 Elevul care introduce codurile din 4 cifre va trece la celdlalt ecran si va
raspunde la intrebarile testului. Elevul va vedea intrebari in 4 domenii diferite
Sivaincerca sa raspunda corect la ele.

3-Plickers Nivel;

3.1 Profesorul trebuie sa isi creeze un cont la https://www.plickers.com/.

3.2 Dupa ce contul este creat, membrii clasei si intrebarile sunt create n
Plickers , iar site-ul este gata de utilizare.

3.3 De asemenea, este necesar sa descdrcati cardurile Plickers de pe site. Ei
pot imprima aceste carduri pe hartie.

3.4 Profesorul instaleaza aplicatia numita "Plickers" pe dispozitivul sau mobil.
Profesorul se conecteaza la telefonul mobil cu contul plickers.

3.5 Intimp ce intrebdrile sunt afisate pe tabla interactiva, elevul trebuie s3
tind In mand cartelele plickers pentru a fi scanate de telefon in functie de
raspuns. Cand procesul de scanare al profesorului este finalizat, rezultatele
elevilor vor fi afisate pe tabla interactiva.

3.6 De asemenea, se poate obtine un raport detaliat dupa toate intrebarile.

OBIECTIVUL FINAL

Mai intai, elevii rezolva jocul Genially.

ey BATTLE! ESCAPE ROOM
sy GAME MODES




ACTIVITAT 7

GREAT!

JANE AXETS
ALREADY ON YOUR
TEAM.

W see

100 In handling with the ax Pipi has given you a number,

it down for later

Appinventor functioneaza:

Entry_Screen « dd Scre emove Scieen: | Publishi1o.G v ] o T 3 | 7
Y roeen l Add Screen ! Begriowe Screen ] Eublish 1o Ballery Screenl » | AddScreen .. | Remave Screen 1 Publish to Gallery

Viewer Viewer

Display hidden components in Viewer CIDisplay hidden components in Viewer

'Erasmus+ 2

P
Istedu Project Number2020-1-ES01-KA201-082648

- Erasmus+

What is the result of this question 7
[5*(15-7)-2%] / 4-3

Question
- . Enter Answer:
In order to switch to the application page, you must enter
the password you received from Genially from 4 warriors
here. Correclincomect

Submit MNext

Submit

| < 0 O



ACTIVITAT 7

Screend ~ l Add Screen l Remaove Screen | Publish to Gallery screend « l Add Screen I Remove Screen I Publish to Gallery _

Viewer Viewer

|_IDisplay hidden components in Viewer [CiDisplay hidden components in Viewer

Who is the lead aclor in the “Mission: Impossible 3" movie?
a) Julla Roberts c)fom Cruise

- Erasmus+

How to say “hello” in Spanish?

a) Hola ) Buenas noches
bjCharlize Theron d) Tom Hardy

b) Buenos dias d) ;Cémo estas?

Enter Answer

Submit Next Next Screen

Submit Next Next Screen

Plickerii functioneaza:

Suitantepe 1. Plickers Work [T Qe

Which country has the largest
land area in the world?

'™
o
“«
L]
A USA
I} Russia
C Canada
D China
Sultantepe
< Students
Add Student Add Students  Print Class Roster ==
1ns 4dD.

Berrak 3

Eerin Maz

Jaden 4

Mert 10

Onur E &

Sarp Sen 2

Sevin

Tiirker B

Zeyoop Teybakier 5

Zeynap Ortiirk. 9




ACTIVITAT 7

TESTARE S1 MATERIALE

e https.//app.genial.ly/

e https://appinventor.mit.edu/

e https://appinventor.mit.edu/

e https:.//www.plickers.com

o Aplicatia mobila "Plickers"

e "MIT AlI2 Compenion" aplicatie mobila

Genially game.

ESCAPE ROOM

BATTLE!

RESURSE

e https://app.genial.ly/

¢ https://appinventor.mit.edu/
e https://appinventor.mit.edu/
e https://www.plickers.com

Video despre activitatea cu elevii.


https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://www.plickers.com/
https://www.plickers.com/
https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://www.plickers.com/
https://www.plickers.com/
https://www.plickers.com/
https://view.genial.ly/61a49dc787def60dd995360c

ACTIVITAT 7

Innovative schools adapted for improving technological

2020-HESO KAZD-082648

> Oa—nc@eg:ug_

EVALUAREA STUDENTULUI

Elevii nostri au Inceput activitdtile simultan. Tn mod normal, elevii nostri
stabilesc cat timp va dura activitatea.

Pe de alta parte, la evenimentul Plickers, important pentru noi va fi numarul de
raspunsuri corecte, nu timpul.

In evaluarea studentilor;

Genialitatea se bazeaza pe timp. Pentru ca este posibil ca elevul sd ajunga la
raspunsul corect prin metoda de incercare si eroare. Se poate spune ca elevul
nostru care ajunge la codul de 4 cifre intr-un timp mai scurt are mai mult
succes.

in Appinventor, se bazeazd atat pe viteza elevului, cat si pe rédspunsul corect/
incorect.

Raspunsul corect sau gresit al elevului este evaluat in Plickers. Rezultatul
testului va fi reflectat in raport.



ACTIVITAT 7

BIBLIOGRAFIE

¢ Manual stiinta clasa a 6-a

e Manual de matematica clasa a 7a

e Manual de engleza clasa a 8a

e Manual de stiinte sociale clasa a 7-a

SCALABILITATE

Lucrdrile noastre cuprind diferite discipline si subiecte. Se poate aplica tuturor
grupurilor de elevi de liceu.

MAI MULTE INFORMATII

Genially este doar unul dintre site-urile unde puteti lucra in mod interactiv.
Exista sute de astfel de site-uri. Printre ele, pot fi determinate cele potrivite
pentru educatie si se pot face studii in sdlile de clasa si acasa.

Se poate lucra mult mai mult in Appinventor, mai ales ca se poate produce
continut pentru 10S. Deoarece studiile pot fi utilizate in educatie; De
asemenea, poate fi publicat pe PlayStore si AppleStore.

Pentru ca functia de raportare a Pickers sa fie mai functionald, studiile pot fi
prezentate tuturor elevilor dintr-o scoald, nu unui grup de elevi, si se pot face
evaluari ale acestora.



ACTIVITAT 8

TITLUL Cafeaua lui Fermat

ABSTRACT

Activitatea se desfasoara intr-o cafenea de epocad, unde clientii obisnuiti sunt
matematicieni.

Acolo, ei impartdsesc conjecturi si demonstratii. Aratandu-si progresul in fata
celorlalti colegi de clasa.

AUTOR/S DATA 15/11/2021

IES Mediterraneo VERSIUNEA 1
®

OBIECTIVE DIDACTICE

Mentineti motivatia elevilor prin dezvoltarea imaginatiei lor. Facilitati

e imersiunea ininvatare.

e Sdrezolve probleme de rationament logic si matematic.

e FEvaluarea intr-un mod alternativ a cunostintelor dobandite la un subiect. Sa
e incurajeze coeziunea grupului si munca in echipa.

Invatarea de a gandiinainte de a actiona.

Dobanditi si dezvoltati capacitatea de a vedea imaginea de ansamblu.

V] STIINTA L] MBI

| TEHNOLOGIE [] LITERATURA
v MATEMATICA ] MUZICA
GEOGRAFIE[ISTORIE ] ALTIE e



ACTIVITAT 8

NIVELUL DEEDUCATIE

Aceasta activitate este pregdtitd pentru a fi realizata de...
v112-14 ANI 14 -16 ANI Y. 1 | J—

INSTRUMENTE NECESARE

Cutii din lemn
* Intrerupdtoare Led
* Diverse lacate
¢ (Cryptex
* |[anterna cu lumina ultravioleta
® Pix cu cerneala invizibila
e Tableta
e Calculator
e Magnet
e Imagini de matematicieni
e Pendrive
o APLICATII SI PAGINI DE INTERNET
e Youtube
o Genially
e C(ititor de coduri QR
e Aplicatii de proiectare a avatarurilor (ZEPETO)
e Noi folosim Genially

ALEGE NARATIUNEA

Elevii au fost familiarizati cu viata marilor matematicieni si au aflat cat de
important a fost si este sa scrie notite pe marginea cartilor. Elevii vor trebui sa
gaseasca cheia care deschide usa camerei, folosindu-si ingeniozitatea,
cunostintele si spiritul de observatie.



ACTIVITAT 8

OBIECTIVUL FINAL

Obiectivul jocului

Obiectivul final este de a gdsi o cheie care sa deschida usa de iesire a
cafenelei. Obiectivul activitatii.

Sa prezinte elevilor activitatea unor matematicieni si matematicieni din diferite
epoci si modul in care acestia au influentat dezvoltarea matematicii.

Sa valorizam capacitatea de rationament logic a elevilor

nostri. Sa pretuim capacitatea de a lucra in echipa.

Sa valorizeze competentele digitale ale elevilor.

TESTARE S1 MATERIALE

Deblocarea tabletei: Modelul de deblocare se obtine prin comandarea
unora dintre cdartile de pe raft.

Deschideti cutia mare de lemn: Cheia este ascunsa in casa de marcat.
Anterior trebuie sa deschideti casa de marcat a carei cheie este ascunsa prin
camera.

Deschideti cutia cu obiecte pierdute si gdsite: Cheia este ascunsa printre
pungile de ceai. In cutie se afl§ o carte de decodare, un suport de carte cu
documentatie si o busola.

Deblocarea cutiei de dimensiuni medii: Pe marginile cartii se afla un text
scris cu cerneald invizibils. Tmpreund cu cardul de decodare si cu o luming
ultravioletd (care va fi ascunsa prin camera), puteti descifra codul incuietoarei
care deschide cutia de dimensiuni medii. nduntru se afld o serie de
Intrerupdtoare. Pentru a obtine codul ascuns in cutie trebuie sa asezi
intrerupdtoarele in ordinea corectd si sa pui pe ele un magnet ascuns in
camera.

Ordinea comutatoarelor din caseta din mijloc: Se obtine din anii de
nastere ai matematicienilor care se afla in imaginile din camera. Cu ajutorul
tabletei se pot citi codurile QR care apar in fiecare casuta. Acestea vor duce la

A

un videoclip care ofera informatii despre fiecare personajin parte,
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Pen drive: Este ascunsa in interiorul unei busole cryptex si se deblocheaza cu
ajutorul codului de pe unul dintre cardurile din suportul de carduri (ambele se
aflau in cutia cu obiecte pierdute si gasite). Se deblocheaza cu ajutorul codului
pe care il obtineti din cutia de dimensiuni medii.

Cu buna stiintd: Poate fi accesat de pe computer si odata ce Pendrive-ul este
deblocat. Consta intr-o serie de teste de rationament logico-matematic. Odata

rezolvate, se obtine un cod din 3 cifre.

Deschideti o cutie mica: Are un lacat cu trei numere. Acestea se obtin ca
solutie la Genial. Ea contine in interior cheia de iesire din cafenea.

BREAKOUT

Fermat's

Coffee’

RESURSE

Video despre activitatea cu elevii.



https://view.genial.ly/618ebeb69ab25c0dd422319b/interactive-content-fermats-coffee
https://www.youtube.com/watch?v=Iw-_jI5sxaU

ACTIVITAT 8

e

e T PG



ACTIVITAT 8

EVALUAREA STUDENTULUI

¢ Observatie directa.
e (olectarea foii de operatiuni.

BIBLIOGRAFIE

Wikipedia
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SCALABILITATE

Activitatea pe care am prezentat-o este conceputa pentru orice nivel
educational, deoarece codurile care trebuie obtinute pentru a avansa sunt
obtinute din continuturi matematice de baza.

Aceeasi activitate poate fi modificata si complicata la orice nivel educational.
De exemplu, in loc de a gasi solutia prin adunarea numerelor naturale (lesirea
ESO), aceasta ar putea fi rezultatul unei integrale definite (a Il-a bacalaureat).
Din informatiile furnizate de videoclipurile diferitilor matematicieni, ne-am
concentrat asupra secolului in care s-au ndscut (lucrand astfel cu cifre
romane), dar pot fi luate In considerare mai multe date. De exemply,
conjectura lui Goldbach poate fi utilizata atunci cand se lucreaza cu numere
prime, al cincilea postulat al lui Euclid atunci cand se studiaza pozitia relativa a
liniilor drepte, sau ecuatia lui Euler poate ajuta la introducerea seturilor
numerice.





