S Gamification of SECVENTA PEDAGOGICA NR.11
\'L’ DIGITAL LEARNING ' '

a DISCIPLINA Limba engleza

s~ SUBIECTUL Vocabular - Tehnologie, Calculator, Internet
¥ LECTIEI
& CLASA 15-16 ani

A OBIECTIVELE ¢ |dentificarea cuvintelor uzuale legate de tehnologia
W INVATARII

moderna si de Internet

o Tmbogé’girea vocabularului legat de tema lectiei

Elevii vor putea sa:

e Prezinte si sa evalueze discursuri pe tema tehnologiei

Utilizeze vocabularul legat de tema Internetului

&~ TIMPUL NECESAR 1 lectie - 50 minute
& PREGATIREA 1ora

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
raspunzdtoare pentru acestea.
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‘a} MATERIALE

e Proiector/tabla interactiva
e Computer/smartphone

e Conexiune la Internet

o Fise
Resurse
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N
 J TEHNICI

e Discutii
e Prezentari
e Chestionare

e Prezentari PowerPoint

N
o METODA DE LUCRU

e 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
rdspunzdtoare pentru acesteaq.



https://wordwall.net/
https://diagnosticquestions.com/
https://youtu.be/d8-uPULvdRE
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‘d PREZENTAREA GENERALA A PLANULUI DE LECTIE

Pregatire:

Introducere:

Cofinantat de

Pregatiti toate materialele care vor fi folosite in timpul lectiei

Solicitati elevilor sa isi creeze conturi pe cele doua platforme

in prealabil, elevii au fost impartiti in 5 grupe si au avut de pregétit cateva proiecte
pe tema tehnologiei

Temele pentru proiectele lor au fost urmatoarele:

Cum a schimbat tehnologia societatea?/ Ne-a facut tehnologia viata mai buna decat
cea a bunicilor nostri?/ Aveti intotdeauna incredere in tehnologie?/ Cum va schimba
invatarea digitala scolile si educatia?/ Dependenta de internet este o "boald"

Pregatiti fisele de lucru

Introduceti subiectul tehnologiei in contextul zilei de azi

Invitati elevii s& se gandeasca la unele progrese tehnologice din ultimii 30-50 de ani.
Exista lucruri pe care ei le considera de la sine intelese si cu care parintii sau bunicii
lor nu ar fi fost familiarizati cand aveau aceeasi varsta?

Scrieti pe tabla raspunsurile lor si intrebati-i care este cel mai important obiect
pentru ei. Ar putea trai fara acesta? Cum ar fi viata lor daca acest obiect nu ar
exista?

Solicitati elevilor sa evalueze proiectele colegilor lor in functie de grila pe care au

primit-o in prealabil

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

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

raspunzdtoare pentru acestea.
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Implementare:

- Solicitati elevilor sa explice cateva actiuni pe care le efectueaza un utilizator in timp
ce navigheaza pe Internet

- Invitati elevii sa urmareasca un material video cu vocabular specific

- Elevii noteaza vocabularul prezentat

- Invitati elevii sa completeze cateva cuvinte lipsa legate de calculatoare si linternet,
activitate creata cu Wordwall (Consultati Fisa explicativa nr. 30)

- Solicitati elevilor sa foloseasca cuvintele pe care le-au gasit alcatuind enunturi cu

aceste cuvinte

Rezumat:

- Discutati cu elevii continutul lectiei
- Eliminati orice nelamuriri sau conceptii gresite

- Faceti un rezumat al lectiei

Tema pentru acasa:

¢ Invitati elevii sa raspunda la un chestionar creat cu Diagnostic Questions, cu
informatii interesante despre Internet, social media si tehnologie (Consultati

Fisa explicativa nr. 7)
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