S Gamification of SECVENTA PEDAGOGICA NR. 14
¥ oi6imaL (EarNING ' '

a  DISCIPLINA Fotografie

s SUBIECTUL Fii inspirat!
¥ LECTIEI
& CLASA 9-12 (14-18 ani)

»  OBIECTIVELE Tnt,elegerea a ceea ce inseamna sa fii inspirat si diferenta majora
W INVATARII

dintre inspiratie si plagiat.

Elevii vor putea sa:

e Explice ce este inspiratia si cum sunt inspirati oamenii de
diferite concepte.

« Inteleaga care este linia subtire dintre inspiratie si plagiat.

e Realizeze propria lucrare (fotografie) inspirata din opera

unui artist celebru.

& TIMPUL NECESAR 90 minute
djj PREGATIREA 75 minute

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, ins&, 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
rGspunzdtoare pentru acestea.
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@ MATERIALE

e Computer, tabla interactiva, tableta/telefon.

e Device conectat la internet pentru fiecare elev.

e Contpe

e Contpe

o Materiale text: Informatii despre inspiratie, plagiat si copyright

e Materiale Video: (The Odessa Steps and Its Descendants -
prezinta una dintre cele mai faimoase scene din istoria filmului si cateva dintre

numeroasele scene de inspiratie)

@ TEHNICI

e Presentare

e Discutii

. N
o FORMA DE LUCRU

Activitate individuala - fiecare elev trebuie sa gaseasca un artist, informatii despre el/ea, operele sale
Si apoi sa pregateasca o lucrare proprie (fotografie) inspiraté de operele sale.

Activitate de grup - prezentare si discutie.

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, ins&, 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
rdspunzétoare pentru acestea.



https://www.bookwidgets.com/
https://bookcreator.com/
https://inkforall.com/copy-editing/plagiarism-checker/inspiration-vs-plagiarism/
https://thetutorresource.com/inspiration-vs-plagiarism/
https://copyrightalliance.org/education/industry/photographers/
https://www.copibec.ca/en/nouvelle/358/la-difference-entre-copyright-et-droit-d-auteur-c-est-quoi-
https://www.youtube.com/watch?v=yH1tO2D3LCI
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"N
d PREZENTAREA PLANULUI DE LECTIE
Pregatire:

1. Pregatiti o carte pe BookCreator care sa contina informatii despre tema lectiei.
Lucrarile elevilor pot fi adaugate la cartea care poate fi folosita de profesor de mai multe ori si
dupa fiecare ora va contine mai multe exemple.
- Cum sa o pregatiti - a se vedea Fisa explicativa nr.3.
2. Pregatiti intrebarile pentru lectie folosind Book Widgets

- Cum sa le pregatiti - a se vedea Fisa explicativa nr. 4.

Introducere:

Prezentati elevilor subiectul si discutati impreuna definitia inspiratiei: "procesul de a fi stimulat mental

pentru a face sau a simti ceva, in special pentru a face ceva creativ”.

Implementare:

Partea 1:
e Implicati elevii intr-o discutie: "Ce inseamna sa fii inspirat de ceva?".
e Prezentati-le elevilor cartea pe care ati pregatit-o pe Bookcreator.
e Invitati elevii s& urmareasca un videoclip instructiv despre inspiratie.

- Discutati cu elevii: Cum poate inspiratia sa duca uneori la plagiat?

Partea 2:

o Cereti elevilor sa aleaga un artist si sa afle informatii despre el/ea, despre operele sale si apoi
sa le foloseasca pentru a-si pregati propria lucrare (fotografie) inspirata de operele artistului pe
care l-au ales.

o Cereti elevilor sa isi prezinte lucrarile si sa explice modul in care s-au inspirat.

- Afost greu sa gasiti inspiratia?

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, ins&, 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
rdspunzétoare pentru acestea.
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- Care a fost prima sursa de inspiratie?

Rezumat:

o Cereti elevilor sa raspunda la intrebarile pe care le-ati pregatit pe Bookwidgets.
e Treceti in revista raspunsurile impreuna si corectati eventualele greseli.

e Raspundeti la intrebari suplimentare de la elevi si clarificati orice conceptie gresita.

Tema pentru acasa:

Cereti elevilor sa pregateasca o pagina pentru cartea care a fost folosita in timpul lectiei cu un

exemplu propriu (folosind activitatea facuta in timpul orelor).

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, ins&, 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
rdspunzétoare pentru acestea.




