MINISTERUL EDUCATIE! NATIONALE
INSPECTORATUL $COLAR JUDETEAN SUCEAVA

SCOALA GIMNAZIALA , ALEXANDRU IOAN CUZA” FALTICENI

FISA DE ACTIVITATE EXTRASCOLARA

1.Titlul activitatii: BIG GAME, proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene K220-SCH-
000024098 (scoala noastra este partenera a altor trei unitati de invatdmant)

2. Coordonator: Prof. Craciun Dana, director, prof. Nisioi Brindusa ;

3. Data desfasurarii: 1 noiembrie, 2 noiembrie 2022

4. Durata activitatii : 2 ore

5. Grupul tinta: 22 de elevi din clasa a VII-a A
6. Parteneri implicati: Scoala Primara
EuroEd, Iasi,

1. Obiective :

- promovarea interesului si a excelentei in educatia
STEM prin invatarea multidisciplinarad si rezolvarea
problemelor de mediu si a schimbadrilor climatice,
furnizand un model de invatare online si hybrid, bazat
pe abordarea povestirii digitale si a jocurilor digitale.

2. Descrierea activitatii:

Organizati in cinci echipe, fiecare purtand un
nume, elevii clasei a VIl-a A au pornit in periplul
jocurilor digitale avand ca suport scenariul propus de
catre organizatori.

Scenariul este plasat in anul 2030 - dar Pamdntul

continud sa se confrunte cu aceleasi provocari
climatice cu care ne confruntam deja, insd, situatia s-
a inrautatit si mai mult.
Organizatia Natiunilor Unite a format Forta Antl-Apocallpsa a ONU (UNAAF), in care echipele de
elevi joaca un rol, pentru a reactiona rapid la diverse situatii de urgenta ecologica la nivel global.‘EIevu
trebuie sa realizeze mai Intdi etapa de cercetare a problemei de mediu identificate; se propun alte
scenarii, se cautd informatii despre problema de mediu aleasa pentru
studiu si se furnizeaza o posibild solutie. Dupa ce toate informatiile
au fost colectate, acestea sunt expuse de catre fiecare echipa, elevii
putand folosi link-uri citre diverse articole, videoclipuri, filme scurte-
informatii cat mai variate pentru descrierea scenariului.

Urmatorul pas il constituie completarea fisei pentru fiecare
scenariu ales; copiii igi prezintd munca de cercetare in fata clasei,
specificand solutiile propuse, riscurile si limitarile acestora, resursele,
prioritatile, dar si rezultatele asteptate. Au fost realizate 5 scenarii,
corespunzatoare echipelor: 5G, ALBINUTELE, SPERANTA, A
DOUA SANSA, GREY SKY.

3. Modalitati de evaluare a activitatii: prima etapa a evaluarii s-
a realizat in clasa, elevii si
profesorii alegand cel mai bun scenariu, ,,Dropia”- echipa GREY
SKY:; profesorul diriginte va sintetiza scenariul de invatare al elevilor,
folosind formularul
https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSdvleSIL-jRbcvS7XfAa-
2y6Bx_8gcNHDUCOL7xYSi7TnzHXMA/viewform



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdvIeSJL-jRbcvS7XfAa-2y6Bx_8gcNHDUCQL7xYSi7nzHXMA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdvIeSJL-jRbcvS7XfAa-2y6Bx_8gcNHDUCQL7xYSi7nzHXMA/viewform

Scopul este de a culege idei de la elevi pentru
jocuri si de a construi misiuni.

Fiecare scoald poate trimite maximum 5
scenarii de invatare. Echipa de proiectare a jocului
decide daca scenariul prezentat prin intermediul
modelului este potrivit pentru mediul de Invatare
bazat pe joc dezvoltat pentru proiectul
BIG_GAME. Daca scenariul este potrivit, acesta
va fi incarcat, adaptat si transformat In "misiuni"
in Game-based Learning Environment/Mediul de
invatare bazat pe joc. Ulterior, elevii pot fi
provocati in Game-based Learning Environment/
Mediul de invatare bazat pe jocuri sa depaseasca
misiunile pe care le-au imaginat prin lansarea unor
concursuri europene intre scoli.

Diriginte,
Prof. Craciun Dana




