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9-12 (15-18 ani)

» Descoperirea mai multor informatii despre curentul artistic
al Impresionismului si despre modul in care acesta a luat
nastere

- Intelegerea principalelor caracteristici ale Artei
Impresioniste

» Claude Monet si biografia sa

o Analiza istoriei din spatele picturilor cu Nuferi

Elevii vor putea sa:

« Aiba o intelegere mai profunda a unuia dintre cele mai
importante curente artistice, Impresionismul

o Explice principalele caracteristici ale artei impresioniste

« Stie mai multe despre Claude Monet, fondatorul
Impresionismului, si sa explice motivatiile care au stat la

baza picturilor sale cu Nuferi

2 ore

1 ora pentru a pregati imaginea interactiva cu ThingLink +
2 ore sau mai mult pentru a crea o camera de evadare cu

Genially.

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului
(autorilor) si nu reflectd neapdrat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive
Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeand si nici EACEA nu pot fi considerate

rdspunzatoare pentru acestea.
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MATERIALE

« Imagine interactiva (ThingLink) continand articole si materiale video

o Escape Room (Genially)

e Tabla interactiva

o Conexiune la Internet

e Device pentru fiecare elev (smartphone sau tableta)

e Resurse:

&

The Met Museum - Impressionism: Art and Modernity

The Art Assignment - The Case for Impressionism

The Met Museum - The Transformation of Landscape Painting in France
Art History With Alder - The 5 Impressionism Art Characteristics

The Met Museum - Claude Monet (1840-1926)

Great Art Explained - Monet's Water Lilies: Great Art Explained

TEHNICI

« | Parte: Discutii prin intermediul imaginii interactive care contine videoclipuri si articole pe

aceasta tema

« All-a Parte: Testarea cunostintelor dobandite prin parcurgerea unui Escape Room

u?

FORMA DE LUCRU

Aceasta activitate se poate desfasura atét ca:

o Activitate individuala

« Activitate pe grupe

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului

Cofinant,at de (autorilor) si nu reflectd neapdrat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive

Uniunea Europeana Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeand si nici EACEA nu pot fi considerate

rdspunzatoare pentru acestea.


https://www.thinglink.com/
https://genial.ly/
https://www.metmuseum.org/toah/hd/imml/hd_imml.htm
https://youtu.be/_tw51Eh9vcw
https://www.metmuseum.org/toah/hd/lafr/hd_lafr.htm
https://arthistorywithalder.com/impressionism-art-characteristics/
https://www.metmuseum.org/toah/hd/cmon/hd_cmon.htm
https://youtu.be/fd-Me3EBGYY
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A
w PREZENTAREA PLANULUI DE LECTIE

Pregatirea:

o Selectati materialele care vor fi prezentate si discutate pentru a explica subiectele lectiei
(Impresionismul)
e Dupa ce ati colectat materialul pentru a explica subiectul studiului, creati imaginea
interactiva folosind ThingLink. Cum s& o pregatiti? Consultati fisa explicativa nr. 29.
N.B.: ThingLink poate fi utilizat in sala de clasa, prezentand proiectul prin intermediul unei
table albe (este necesara o conexiune la internet). Daca, pe de alta parte, profesorul doreste

sa partajeze proiectul cu elevii prin intermediul unor link-uri, este necesar un cont premium.

e Apoi, pregatiti o camera de evadare pentru a-i implica pe elevi si pentru a testa
cunostintele pe care le-au dobandit cu ajutorul aplicatiei Genially. Cum sa o pregatiti?

Consultati fisa explicativa nr. 11.

Introducere:

Prezentati pe scurt subiectul lectiei: Impresionismul si Claude Monet si incercati sa captati atentia si
curiozitatea elevilor aratandu-le cateva tablouri ale pictorului, intreb&ndu-i ce parere au despre ele si

ce impresii si emotii le trezesc.

Implementare:

| Parte: Discutii prin intermediul imaginii interactive care contine videoclipuri si articole

e Aratati elevilor imaginea interactiva pregatita cu ThingLink care contine articole si videoclipuri
care explica subiectele lectiei (Arta impresionista si Claude Monet), pe care elevii le pot

accesa dand click direct pe pictogramele din imagine.

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului
Cofinant,at de (autorilor) si nu reflectd neapdrat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive

Uniunea Europeana Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeand si nici EACEA nu pot fi considerate
rdspunzatoare pentru acestea.
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e In primul articol, elevii afld mai multe despre Impresionism, despre originile acestei miscari

artistice si sunt informati despre fondatorul sau. Apoi, prin intermediul unui videoclip, elevii
studiaza mai in detaliu curentul artistic investigat. Urmatoarele articole exploreaza aspecte
specifice: caracteristicile Impresionismului sunt examinate in detaliu, iar biografia lui

Claude Monet este prezentata. in cele din urmé, ultimul videoclip examineaza picturile
Nuferilor, explicand istoria si motivatiile care I-au determinat pe Claude Monet sa le picteze.
Prima parte este caracterizata in intregime de discutia cu elevii, care exploreaza in profunzime

subiectele lectiei.

A ll-a Parte: Testarea cunostintelor dobéndite prin parcurgerea unui escape room

o In cea de-a doua parte a lectiei, implicati elevii cerandu-le sa rezolve o cameré de

evadare creata cu Genially pentru a le evalua nivelul de Intelegere. intrebarile din
escape room se bazeaza pe articolele si videoclipurile prezentate pentru a explica

subiectul lectiei.

Rezumat:

e Dupa prima parte a activitatii, in care elevii exploreaza toate subiectele
cuprinse in imaginea interactiva, discutati pe scurt continutul lectiei, subliniind
cele mai importante aspecte ale impresionismului si ale vietii lui Claude
Monet.

e Pana la sfarsitul lectiei, elevii incearca sa rezolve camera de evadare. Ajutati-i
sa o finalizeze, daca este necesar.

e Raspundeti la orice intrebari suplimentare si explicati-le toate neclaritatile.

Elevii isi completeaza notitele.

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului

x Cofinant,at de (autorilor) si nu reflectd neapdrat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive

_ ‘: Uniunea Europeana Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeand si nici EACEA nu pot fi considerate

rdspunzatoare pentru acestea.
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Tema pentru acasa:

Descoperirea pictorilor impresionisti

Cereti elevilor sa cerceteze un pictor impresionist important si sa selecteze unul dintre cele
mai importante tablouri ale sale pentru analiza. Cereti-le elevilor sa pregateasca o prezentare

bazata pe cercetarile lor si sa o prezinte in clasa pentru discutii.

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului
Cofinant,at de (autorilor) si nu reflectd neapdrat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive

*

_ ‘: Uniunea Europeana Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeand si nici EACEA nu pot fi considerate
rdspunzatoare pentru acestea.




