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Prefata

Fundatia Transylvania Trust a intreprins restaurarea si revitalizarea
Castelului Banffy din Bontida la Tnceputul anilor 2000 si, de la Tnce-
putul procesului de restaurare, a implementat programe educatio-
nale care pun patrimoniul construit in centrul proceselor de invatare
non-formala. Printre acestea se numara programul de specializare

in reabilitarea patrimoniului construit, in cadrul caruia participantii
invata tehnici traditionale de constructie, si ,,Ziua patrimoniului pen-

oy A

tru copii”, in cadrul careia elevii pot invata despre istorie si patrimo-

niu apeland la trecutul si prezentul acestui castel. Aceastav pUbliCGtie dlglta/d ESte
n cadrul proiectului Patrimoniul cultural si natural ca instrumente menitd Sa" Va” ajute Sd Organizati
pentru educatia non-formald, am cautat sa dezvoltam o abordare ’
interdisciplinara a STEAM (stiinta, tehnologie, inginerie, arta si arti- act-lv’tdtl eXtracurriculare

zanat, matematicad) si sa ne bazam pe experienta noastra pentru a ’ /

oferi un set eficient de cunostinte si instrumente pentru educatorii ,,.,SCOOIG althI” sau , Saptamana
si facilitatorii care doresc sa utilizeze patrimoniul pentru a dezvolta

competentele si abilitatile copiilor. Verde”, dar pOGtGﬁ utila .,SI pentru
Aceasta publicatie digitala este menita sa va ajute sa organizati ac- p/GniﬁC(Jrea ” Zil6l0r pOI’,ti/Or

tivitati extracurriculare, ,Scoala altfel” sau ,,Saptamana verde”, dar d h N, b / d v
poate fi utila si pentru planificarea , Zilelor portilor deschise” sau a escnise sau a ta erelior ade vara
tematice.

taberelor de vara tematice.
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Educatie non-formala si STEAM

EDUCATIE NON-FORMALA

Distinctia dintre educatia formala, non-formala si informala a fost
utilizata si interpretata in literatura internationala inca din anii 1970.
Educatia formald este invatarea structurata, institutionalizata, care
urmeaza un curriculum definit si conduce la obtinerea unui certificat
sau a unei diplome formale. Pe de alta parte, educatia non-formala
este Tnvatarea organizata care are loc in afara institutiilor formale sau
a programelor formale. Educatia informala este invatarea nestructu-
ratd, spontana, prin intermediul experientelor, interactiunilor si acti-
vitatilor autonome din viata de zi cu zi.

Intelegerea diferentelor dintre educatia formal3, non-formal3 si
informala va permite profesorilor sa-si imbogadteasca metodele de
predare pentru a sprijini cursantii din medii diferite si cu abilitati di-
ferite. Tnvitarea non-formal3 si informal& acoperd o gama larga de
oportunitati de invatare, demonstreaza ca invatarea nu este posibila
doar in mediul scolar, si creste gradul de constientizare a realitatii si
importantei invatarii de-a lungul vietii. Exploatarea oportunitatilor
de invatare non-formala ii ajuta pe educatori sa creeze experiente de
invatare mai incluzive, flexibile si revelatoare.

Terminologia adoptata de UNESCO (Report of the International
Commission on Education for the 21st Century to UNESCO) si inter-
pretata in multe moduri diferite in discursul public a fost rezumata de
Johnson, M. si Majewska, D. Tn 2022. Subliniem de aici cateva dintre
caracteristicile pe care le consideram cele mai relevante din perspec-
tiva practicii pedagogice:

INVATAREA FORMALA

Tnvatarea este structurat3
(de exemplu, urmeaza o
cale liniara catre obiective
predefinite).

TNVATAREA

o INVATAREA INFORMALA
NON-FORMALA

invatarea poate fi Tnvatarea nu este
structuratd, dar nu este | structurata.
neapadrat liniara.

Tnvatarea este facilitatd mai
ales prin metode de preda-
re directa.

invatarea este facilitatd mai ales prin metode indi-
recte de predare.

Motivatia de a Tnvata vine mai ales din exterior.

invatarea este determi-
nata Tn principal de moti-
vatia intrinseca.

Tnvatarea are loc in institu-
tiile de invatamant.

Tnvétarea are loc in afara | invatarea poate avea loc
clasei sau in afara scolii. | oriunde.

invitarea este obligatorie.

invitarea este voluntara.

invatarea se concentreaza
mai mult pe cunostinte,
mai putin pe competente.

Tnvatarea se axeaza mai mult pe competente, mai
putin pe cunostinte.

Tnvatarea tinde s3 aib3 un
accent cognitiv.

invatarea implicd elemente cognitive, emotionale,
sociale si comportamentale in proportii similare.

Planul de invatamant este
in scris.

Curriculum-ul nu este in
scris.

Curriculum-ul poate fi
n scris, dar acest lucru
nu este obligatoriu.

Procesul de invatare este
,de sus in jos”, concentran-
du-se pe dezvoltarea de
cunostinte si competente
specifice.

Procesul de invatare este ,,de jos in sus”, concen-
trandu-se pe cursant si pe nevoile sale.

invitarea urmeaza un curri-
culum formal, centralizat.

Invédtarea poate completa programele formale de
fnvatamant.

Tnvatarea nu este neapérat legats de socializare.

Invatarea este ade-
sea stans legata de
socializare.



https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000109590
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000109590
https://www.cambridgeassessment.org.uk/Images/665425-formal-non-formal-and-informal-learning-what-are-they-and-how-can-we-research-them-.pdf
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Secole intregi de practica scolara au demonstrat beneficiile educatiei
axate pe invatare formala. Educatia formala permite standardizarea
si reglementarea sistemelor educationale, astfel incat diferite practici
educationale pot fi modelate si controlate in mod eficient. De ase-
menea, asigura transmiterea valorilor importante din punct de ve-
dere social si (cel putin asa cum a fost conceputa initial) promoveaza
mobilitatea sociald si accesul egal la cunoastere. in plus, invitarea
formala are la baza o solida temelie teoretica si practica, precum si o
cercetare bogata si indelung rafinata.

Cu toate acestea, educatia formala poate avea si o serie de neajun-
suri (doar cateva dintre acestea sunt evidentiate mai jos). Din acest
punct de vedere, este indicat ca profesorul sa se orienteze si catre

oportunitati de invatare non-formala:

= Programele scolare redactate cu rigurozitate nu reflecta pe deplin
ceea ce se intampla de fapt in salile de clasa, nu reflecta activitatile
zilnice ale profesorilor sau experientele elevilor.

= Nu toti elevii raspund pozitiv la invatarea formala. Este demonstrat
faptul ca unii au rezultate mai bune in contexte non-formale deoa-
rece programele rigide, cu directie unica sunt demotivante pentru
acestia.

= Continutul cunostintelor, exprimat adesea in termeni abstracti si in
contexte formale, nu are, de cele mai multe ori, nicio legatura cu
experienta cursantilor, motiv pentru care acestia nu-i gasesc me-
reu relevanta.

= Rigiditatea educatiei formale se traduce uneori prin faptul ca pro-
fesorii nu pot tine cont de nevoile cursantilor din medii diferite si
cu nevoi diferite, lucru ce poate denatura, in mare masura, rezulta-
tele invatarii.

= Constrangerile sistemice ale invatarii formale pot limita libertatea
profesorului si a elevului. Acest lucru poate avea un impact negativ
asupra procesului de invatare si asupra motivatiei cursantilor.

Ca si In cazul educatiei formale, educatia non-formala este institu-
tionalizata, intentionata si planificatd, desi este mai flexibila decat
prima, iar locul de invatare este adesea o institutie al carei scop
principal nu este predarea (de exemplu: muzeu, parc national, sit de
patrimoniu etc.). Unele dintre caracteristicile educatiei non-formale
care pot compensa dezavantajele educatiei formale sunt:

= Pe langa metodele directe de predare (prelegerea, explicatia, intre-
barea-rdspuns, instruirea etc.), atitudinea profesorilor (de exemplu:
expresiile faciale, tonul vocii, gesturile si comportamentul profeso-
rilor) joaca, de asemenea, un rol semnificativ in promovarea unui
mediu de Tnvatare pozitiv si in motivarea elevilor.

= Educatia non-formala poate, de asemenea, sa urmareasca impli-
carea elevilor care nu au acces la educatia formala, sa promoveze
incluziunea sociald a grupurilor marginalizate, concentrandu-se mai
mult pe nevoile si interesele elevilor si oferind o mai mare libertate,
posibilitatea de a alege si oportunitatea de a invata in propriul ritm.

= Tnvatarea non-formala tinde s acopere o gam& mai larga de acti-
vitati de invatare si se concentreaza mai degraba pe cunostinte si
abilitati practice decat pe cunostinte teoretice.

...este indicat ca profesorul sa se
orienteze si catre oportunitati
de invatare non-formala.
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= Aceasta poate include programe care abordeaza abilitatile de via-
ta, abilitatile de munca si dezvoltarea sociala sau culturala (inclusiv
patrimoniul cultural).

Prin urmare, educatia non-formala completeaza si sprijina educatia
formala. Deoarece este deschisa atat ca structura, cat si ca localizare,
ea nu este limitata la o anumita perioada a vietii (varsta scolara) si,
prin urmare, poate juca un rol mai important decat educatia formala
in dezvoltarea nevoilor de invatare pe tot parcursul vietii.

Conform Legii nr. 1/2011, invatarea in contexte non-formale este con-
siderata ca fiind invatarea integrata in cadrul unor activitati planificate,
cu obiective de invatare, care nu urmeaza in mod explicit un curricu-
lum si poate diferi ca durata. Acest tip de invatare depinde de intentia
celui care invata si nu conduce in mod automat la certificarea cunos-
tintelor si competentelor dobandite (de exemplu, printr-un examen).

Conform paginii de web a Ministerului Educatiei, competentele si
atitudinile dezvoltate prin invatarea non-formala includ: competente
interpersonale, capacitatea de lucru in echipa, increderea in sine,
disciplina, responsabilitatea, capavitati de planificare, coordonare si
organizare/competente de gestionare a proiectelor, capacitatea de a
rezolva probleme etc.

Deoarece aceste competente au o importanta sporita pentru dez-
voltarea personala a individului si contribuie la participarea activa in
societate si pe piata muncii, ele completeaza competentele doban-
dite prin educatia formald. Metodele de predare utilizate sunt foarte
diferite de cele utilizate in educatia formala. In educatia non-formal3,
accentul se pune pe invatarea prin practica, pe invatarea reciproca

si pe voluntariat. Activitatile de educatie non-formala sunt cel mai

adesea implementate prin proiecte nationale sau internationa-

le (de exemplu, proiecte Erasmus+). Programele ,Scoala altfel” si
»Saptamana verde” vizeaza sistematizarea educatiei non-formale in
mediul scolar, urmand o metodologie specifica, dar permitand toto-
data profesorilor o mare flexibilitate pentru a exploata oportunitatile
de educatie non-formala in contextul lor. Metodologia programului
»Scoala altfel” este disponibild aici, iar metodologia programului
»Saptamana verde” este disponibila aici.

Metoda recomandata de Ministerul Educatiei pentru punerea in apli-
care a acestor programe scolare este ,invatarea experientiald”, ceea
ce presupune ca profesorul implica elevii in experiente directe si in
procese reflexive (analitice) pentru a le creste nivelul de cunostinte,
a le dezvolta competentele si atitudinea pozitiva fatd de comunitatea
lor. Pe baza acestei recomandari, prelegerile, prezentarile traditionale
pot fi inlocuite cu o varietate de experiente (jocuri de rol, vizite, in-
terviuri, teatru forum, interactiuni cu un mediu/persoane/probleme
specifice, rezolvarea de probleme), precum si prin analiza comporta-
mentelor si sentimentelor, intelegerea si aplicarea lectiilor invatate n
situatii practice, de viata cotidiana (Ce s-a intdmplat? Cum te-ai sim-
tit? Ce ai observat? Ce Tnseamna aceasta? Cum se poate aplica acest
lucru in viata de zi cu zi? Ce comportament nou vrei sa adopti?).

Ciclul invatarii experientiale, definit de David Colb in celebra sa lucra-
re ,,Experience as a source of learning and development”, consta in
patru etape: experienta concreta, reflectia (analiza gandurilor, sen-
timentelor si observatiilor), conceptualizarea abstracta (formularea
concluziilor/lectiilor invatate) si experimentarea activa (aplicarea a
ceea ce s-a invatat in viata de zi cu zi sau in alte situatii).



https://www.edu.ro/educatie-non-formala-informala
https://www.edu.ro/sites/default/files/Metodologie%20Scoala%20Altfel.pdf
https://www.edu.ro/sites/default/files/_fi%C8%99iere/Legislatie/2023/Anexa_OM_3629_2023_Metodologie_Saptamana_Verde.pdf
https://www.researchgate.net/publication/235701029_Experiential_Learning_Experience_As_The_Source_Of_Learning_And_Development
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Desi existd o serie de recomandari de imbunétatire pentru programe- ABORDAREA STEAM iN EDUCATIA NON-FORMALA
le ,Scoala altfel” si ,,Saptamana verde”, atat pentru scoli, cat si pen-
tru minister (pentru ,Scoala altfel”, recomandarile au fost facute de STEAM reprezintad integrarea transcurriculara a stiintei, tehnologiei,
un grup de experti in urma unei analize a primilor cinci ani ai progra- ingineriei, artelor si matematicii in practica educationala internati-
w mului), aceste programe oferd inca o serie de oportunitati neexploa- onala. Este o abordare foarte libera si permisiva a educatiei, care
tate de a promova un mod de invatare non-formala mai motivanta si permite combinarea si aplicarea unei varietati de metode de invatare
mai eficienta pentru copii: transcurriculare, creative, hibride, atat in scoala, cat si in afara ei.
STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica) a com-
= Patrimoniul cultural si natural din mediul elevilor poate fi exploatat pletat abordarea integrata a educatiei STEM (un concept de origine
mai mult Tn scopul Tnvatarii. anglo-saxona) prin incorporarea artelor, pentru a face invatarea mai
= ONG-urile culturale, sportive, de mediu si altele ofera instrumente, distractiva si mai captivanta pentru copii.
continut si programe in multe domenii pe care scolile le pot adap-
ta. Scolile pot construi parteneriate cu aceste organizatii. Desi este un concept relativ nou in pedagogie, STEAM nu este un
= Merita sa se utilizeze mai mult interesele, abilitatile informale si fenomen complet nou, ci mai degraba o abordare complexa a edu-
competentele studentilor in proiectarea si furnizarea programelor. catiei, care implica o serie de metode creative, interdisciplinare.
= Merita sa fie cautate oportunitati de cooperare cu alte organizatii, Atunci cand vorbim despre educatia STEAM, incurajam profesorii sa
cum ar fi politia, bisericile, brigazile de pompieri, presa, intreprin- sistematizeze si sa reflecteze asupra metodelor interdisciplinare, con-
derile locale. structive, bazate pe proiecte, despre care au invatat sau pe care le-au
= Se recomanda organizarea de programe care sa ajute la o mai folosit in cadrul diferitelor cursuri si ateliere de formare.
buna intelegere a aplicabilitatii cunostintelor dobandite la scoals,
in principal prin activitati si experiente practice. Literatura de specialitate evidentiaza urmatoarele caracteristici prin- 9

cipale ale educatiei STEAM:
Prezentul set de instrumente isi propune sa sprijine cadrele di-

dactice in exploatarea potentialului programelor ,,Scoala altfel” si = Interdisciplinara: o abordare integrata, interconectata a stiintei,
»Saptamana verde” si al altor activitati non-formale, in special prin tehnologiei, ingineriei, artelor si matematicii, care este mai potrivi-
ghiduri de activitati interdisciplinare bazate pe STEAM si idei care ta pentru dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de rezolvare a
mobilizeaza patrimoniul cultural si natural local ca resursa pentru problemelor decat o abordare monodisciplinara.

dezvoltarea copiilor. = Incurajeaza gandirea creativa si inovatoare: prin implicarea ar-

telor, educatia STEAM incurajeaza elevii sa aplice creativitatea
si gandirea de design (”Design Thinking”- o metoda de a rezolva
probleme Tn mod creativ, un set de tehnici bazat pe intelegerea


https://hiphi.ubbcluj.ro/OurEurope/Files/Raport-2_Scoala-Altfel_de-la-proiect-la-exemplu-de-buna-practica.pdf
https://hiphi.ubbcluj.ro/OurEurope/Files/Raport-2_Scoala-Altfel_de-la-proiect-la-exemplu-de-buna-practica.pdf
https://www.researchgate.net/publication/327836192_STEAM_education_Theory_and_practice
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si dezvoltarea unui subiect, dar si pe solutii inovatoare) pentru
a rezolva probleme stiintifice, tehnice si din viata reala. Acest
tip de creativitate este o conditie prealabild pentru solutii
inovatoare.

= Este relevant pentru realitatea cotidiana, pentru experientele de
zi cu zi ale copiilor: educatia STEAM urmareste in mod explicit sa
pregdteasca elevii pentru provocarile lumii reale prin implicarea
lor in proiecte si activitati care se bazeaza pe probleme concrete
legate de viata de zi cu zi, identificate, de preferinta, chiar de catre
elevi.

= Presupune cooperare: promoveaza cooperarea si lucrul in
echipa nu numai intre discipline si subiecte diferite, ci si intre
studenti cu abilitati, talente si daruri diverse, reflectand astfel
natura colaborativa a proiectelor din ,lumea adultilor” actuala si
viitoare.

= Practica: educatia STEAM incurajeaza activitatile practice, experi-
mentarea si Tnvatarea bazata pe proiecte, astfel incat elevii sa poa-
ta aplica cunostintele dobandite intr-un mod practic.

Tn sistemele educationale moderne de astizi, educatia STEAM (vizu-
ta adesea ca o completare a invatarii formale) joaca un rol-cheie in
tratarea experientiala si multidimensionala a temelor legate de patri-
moniul natural si cultural. Conform educatiei STEAM, pot fi incluse in
continutul Tnvatarii sarcini pedagogice complexe, cum ar fi punerea in
aplicare a obiectivelor de dezvoltare durabilda ale ONU (ODD), respon-
sabilitatea planetara si bunastarea.

Prin integrarea temelor legate de patrimoniul construit, cultural si
natural, elevii isi vor dezvolta, de asemenea, abilitatile de rezolvare
a problemelor, creativitatea, cunostintele tehnice, intelegerea mai
profunda a sustenabilitatii si rolul lor in conservarea patrimoniului
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material si imaterial. Prin studierea ecosistemului local, elevii pot
invata despre importanta biodiversitatii, pot studia efectele polu-
arii sau ale schimbarilor climatice si isi pot exprima cunostintele Tn
moduri creative, fie ca este vorba de un infografic sau de o lucrare
stiintifica ori artistica care utilizeaza metode de proiectare specula-

ﬁ tiva. Un exemplu este programul Jump into the Future, un concurs
de design creativ al MOME (Moholy-Nagy University of Art and
Design Budapest) pentru elevii creativi din clasele VII-X. in plus,
elevii pot combina arta, stiinta si tehnologia pentru a recrea mo-
numente istorice sau diverse elemente ale patrimoniului construit
folosind imprimarea 3D. Proiectele STEAM Ti pot invata, de aseme-
nea, pe elevi cum sa aprecieze si sa conserve patrimoniul cultural
intr-un mod care promoveaza sustenabilitatea mediului. Procesele
de invatare non-formala pot juca un rol important in cresterea gra-
dului de constientizare a importantei mediului si a culturii, ajutand
elevii sa dezvolte legaturi puternice cu natura si mediul construit si
invatandu-i sa-si asume responsabilitatea si sa abordeze lumea din
jurul lor intr-un mod creativ. Programele STEAM urmaresc, de obi-
cei, sa ofere o educatie de calitate incluziva si echitabild, acordand
in acelasi timp atentie cooperarii interculturale, dezvoltarii compe-
tentelor digitale si recunoasterii contextului local al provocarilor
planetare.

Cercetarile au aratat ca pedagogia STEAM fi ajuta pe elevi sa 1si asu-
me riscuri bine gandite, sa persevereze in rezolvarea problemelor, sa
lucreze in colaborare cu altii si s3 invete folosind procese creative. In
plus, STEAM este o abordare promitdtoare pentru a avea un impact
pozitiv asupra rezultatelor elevilor si a eficientei profesorilor. Un alt
studiu stiintific a investigat impactul lectiilor STEAM asupra invatarii
stiintelor in clasele IlI-V din scolile primare foarte sarace, dintr-un
mediu urban. Rezultatele au aratat ca elevii care au facut noua ore

&

&


https://ugrasajovobe.mome.hu/
https://mome.hu/en/
https://artsintegration.com/research-and-advocacy
https://www.artsedsearch.org/study/using-arts-integration-to-make-science-learning-memorable-in-the-upper-elementary-grades-a-quasi-experimental-study
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de lectii STEAM si-au imbun&tatit rezultatele la stiinte. Un alt studiu VIDEOCLIPURI DE PREZENTARE A PROGRAMELOR
din 2014 a constatat cd, imbinarea educatiei STEAM cu procesul de DE EDUCATIE NON-FORMALA ALE TRANSYLVANIA
alfabetizare, poate avea un impact pozitiv asupra dezvoltarii cogni- TRUST ’

tive, poate creste abilitatile de alfabetizare si matematica si poate

ajuta elevii sa reflecteze In mod semnificativ asupra muncii lor si a Mai jos sunt prezentate videoclipuri cu cateva dintre activitatile de
colegilor lor. invatare non-formala pe care Transylvania Trust si partenerii sai

le-au organizat in Castelul Banffy din Bontida si in jurul acestuia.
Activitatile pot fi urmarite in videoclipuri de sinteza, unde prezen-
tarea metodologica este explicata pe scurt, in timp ce se deruleaza
imagini cu atmosfera relaxanta din timpul activitatilor.

Videoclipurile sunt menite sa ofere sfaturi practice pentru cadre di-
dactice despre cum sa organizeze activitati similare si despre cum sa
puna in aplicare activitatile prezentate.

” N i Vizita ghidata si vanatoare de comori la Castelul Banffy de la
Rezultatele au aratat ca elevii Bontics
care au faCUt noua ore de Scopul activitatii este de a-i familiariza pe copii cu patrimoniul nos-
HH i o N N4 tru construit, astfel incat sa ajunga sa-l indrageasca si mai tarziu, ca
leC't” STEAM “'SI au Imbunata'tlt adulti, sa contribuie in mod constient la protejarea acestuia.
rezultatele la stiinte.

Activitatea consta din doua elemen-
te: o vizita ghidata, al carei continut
este determinat de timpul disponi-
bil, de marimea si varsta grupului,
precum si de dinamica de grup, insa
trebuie sa contina cel putin acele
informatii pe care copiii le vor utiliza
in cadrul celui de-al doilea element,
vanatoarea de comori.



https://www.artsedsearch.org/study/cultivating-common-ground-integrating-standards-based-visual-arts-math-and-literacy-in-high-poverty-urban-classrooms/
https://www.artsedsearch.org/study/cultivating-common-ground-integrating-standards-based-visual-arts-math-and-literacy-in-high-poverty-urban-classrooms/
https://youtu.be/-VUvKXzc9cM?si=yxC2ckeUG60P4W4V
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Excursii pentru explorarea naturii

Scopul principal al excursiilor este de a-i determina pe copiii sa pe-
treaca timp in naturd, sa ajunga sa o cunoasca, s-o indrageasca si s-o

protejeze.

Tn timpul taberei, au fost vizitate trei locatii: in jurul unei paduri in
curs de regenerare, la o cariera de pietris de pe malul Somesului si

lunca inundabila plantata de langa
rau, precum si la stufarisul de la Sic
si padurea din apropiere. Desi carie-
ra de pietris nu constituie un mediu
foarte placut, s-a considerat ca este
important sa se prezinte copiilor

si problemele legate de conserva-
rea mediului, nu doar frumusetea
naturii.

Atelier de animatie stop motion

La atelierului de animatie, copiii au
invatat, pas cu pas, cum se realizea-
za un film de animatie cu ajutorul
aplicatiei Stop Motion. Au fost pre-
zentate doua tehnici: animatia-truc
cu miscarea unor obiecte si desenul
animat in doua faze.

B matfon

sTmtnely™

Demonstratii si ateliere de calarit si arme traditionale,
creatie de instrumente muzicale

Pe langa echitatie, copiii au invatat
despre istorie, si-au dezvoltat simtul
miscarii, abilitatile muzicale, ritmul si
dexteritatea.

Atelier de matematica

n aceast3 activitate, copiii au uti-
lizat piese ale setului Polydron
Frameworks pentru a crea forme
geometrice, dar pot crea si cladiri si
forme fanteziste. Sarcina profesoru-
lui este doar de a atrage atentia co-
piilor asupra concluziilor matematice
la care pot ajunge folosind aceastd metoda.

Atelier de cunoastere a naturii:

Scopul activitatii este ca elevii sa fsi
poatd organiza cunostintele in urma
observarii elementelor naturale lo-
cale (in acest caz, parcul Castelului
Banffy din Bontida), rezumand aces-
te cunostinte intr-un mod multidis-
ciplinar: scriind, desenand, realizand
obiecte artizanale si creand propriile jurnale de invatare.



https://youtu.be/-BMhn9gRrA0?si=LQvVdkvSZ37KcFlT
https://youtu.be/-sKHWNJk21w?si=1dd1kkq3dwuqnRl_
https://youtu.be/O4IbF7ahNkg?si=KnNHVf5WZJiMnCPA
https://youtu.be/4qmNfxZyScA?si=6ipxvdAeLxoeTy_M
https://youtu.be/qJO7ESaYZNk?si=aZScXuPx2YNSV7nz
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IDEI DIN ATELIERUL INTERNATIONAL Expresii MathArt
,EXPERIENCE WORKSHOP STEAM”

Cartea MathArt Expressions: Creative Visual Connections with
Aventuri pe hartie Mathematics by South African Youth arata cum pot fi conectate ma-
tematica si arta in educatia STEAM a tinerilor sud-africani. Expozitiile
Setul de instrumente pedagogi- de arta si matematica pentru copii si tineri, care stau la baza pro-
ce Adventures on Paper contine 3 Y A " gramului african, au fost lansate in 2011 de John A. Hiigli (un pictor
materiale orientate spre prac- POVERTIRESEN BAFEE american) si Kristof Fenyvesi (cercetdtor in domeniul educatiei de
ticd si descrieri metodologice s W la Universitatea Jyvaskyla din Finlanda). Versiunea sud-africand a
detaliate, ce vizeaza punereain 8 1 40 programului a fost dezvoltata in parteneriat cu Universitatea Nelson
aplicare a aproape patruzeci de 4 Mandela si, de-a lungul anilor, a implicat mii de tineri si sute de
ateliere STEAM de matematica E%: scoli din toata Africa de Sud. Lucrarile copiilor au fost expuse la ni-
si arta bazate pe activitati fizice. Ko vel international, inspirand multe alte proiecte educationale si de
Publicatia ofera sprijin pentru cercetare. Volumul propus reprezinta o selectie a lucrarilor tinerilor
activitati care pot fi realizate in- sud-africani, oferind un exemplu al modului in care educatia STEAM
tr-un mod avantajos, folosind, de
exemplu, hartie sau carton, cu —
instrumente simple precum foar- =
fece, creioane colorate si, in une-
le cazuri, un fotocopiator. Scopul este de a oferi elevilor o experienta
interesanta si de a explora latura creativa a matematicii. Publicatia
este destinatd nu numai profesorilor de matematica, ci si profesorilor
de arta si tuturor celor care doresc sa puna in lumina relatia dintre
cele doua domenii. O caracteristica speciald a colectiei este faptul ca
integreaza aplicatiile GeoGebra in procesul de Tnvatare, permitand
elevilor sa-si dezvolte abilitatile de rezolvare a problemelor si creati-
vitatea folosind instrumente digitale moderne.

‘ Descarcare gratuita:
| I Paginile 1-100, Paginile 101-200,

Module Geogebra si mai multe informatii

=

LT §
[(TIH



https://vismath.uni-eszterhazy.hu/ex_book/Book_p_1_100_EN.pdf
https://vismath.uni-eszterhazy.hu/ex_book/Book_p_101_200_EN.pdf
https://vismath.uni-eszterhazy.hu/index.php?l=en&m=311

PATRIMONIUL NATURAL, CULTURAL S| CONSTRUIT IN EDUCATIA NON-FORMALA

poate sprijini dezvoltarea gandirii creative a elevilor si a abilitatilor de
rezolvare a problemelor, promovand in acelasi timp o intelegere mai
profunda a importantei patrimoniului natural, cultural si construit.

Materialul vizual al cartii este disponibil ca videoclip aici.

»Everyday Creativity” — Consolidarea resurselor creative
interne ale scolilor europene, pe baza exemplelor din Finlanda.
Manualul profesorilor

Acest manual — publicat in lim-
bile engleza, romana, maghia-
ra, italiana si olandeza — ofera
indrumari profesorilor de la
toate nivelurile de Tnvatamant
pentru ca scolile si practicile
lor didactice sa devina mai
creative si mai centrate pe
elevi. Cititorii sunt invitati sa
parcurgad gama larga de rezul-
tate ale proiectului Erasmus+
»Creativity Every Day” si sa

le utilizeze in propria prac-
tica. Va invitam sa incercati
instrumentul nostru digital de
autoevaluare si sa pacurgeti
materialul din cadrul formarii
profesorilor de la Universitatea din Jyvaskylal Ambele sunt concepu-
te pentru promovarea diferitelor tipuri de creativitate in diferite me-
dii de invatare si au fost elaborate cu ajutorul profesorilor finlandezi,
italieni, maghiari, olandezi si romani participanti. in aceast3 carte au

SIERKESZTETTE
SZABO TAMAS PETER
FENYVESI KRISTOF
GOMATHY SOUNDARARA J
TEA KANGASVIERI

EVERYDAY

fost adunate povesti cotidiene extraordinare, concepte pedagogice,
dorinte si visuri inspiratoare, precum si o multitudine de resurse dis-
ponibile gratuit, ,incercate si testate”. Speram ca veti sprijini cu totii
transformarea scolilor in medii inspirationale in care elevii si profeso-
rii recunosc, saluta si sarbatoresc in fiecare zi creativitatea celorlalti.

Versiunea in limba romana a cartii poate fi descarcata aici.

Bun3, Celsius!

Scopul proiectului “Hello Celsius!” a fost acela de a explora valorile
multilingvismului si ale sustenabilitatii transculturale prin colabo-
rari stiintifice si artistice care implica vorbitori nativi de suedeza,

o i

Osmo Pekonen és Johan Stén finnorszdgi matematikusok
Maupertuis és Celsius szerepében, a Fenyvesi Kristoffal kézésen
koordindlt Hello Celsius! program keretében.



https://www.youtube.com/watch?v=v-69rEOfVlI
https://creativeschools.eu/ro/self-assessment/instrument-de-autoevaluare-pentru-profesori
https://creativeschools.eu/ro/self-assessment/instrument-de-autoevaluare-pentru-profesori
https://creativeschools.eu/ro/page/138/curs-pentru-profesori
https://creativeschools.eu/ro/page/138/curs-pentru-profesori
https://creativeschools.eu/ro/page/138/curs-pentru-profesori)!
https://creativeschools.eu/uploaded/tiny/files/auto/articles/20/spektrum-2019-everyday-creativity-handbook-_-ro-web.pdf
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finlandeza, engleza si franceza din Finlanda, Suedia si Canada.
Proiectul a fost sprijinit de Fundatia Culturala Suedeza si a organizat,
printre altele, , Zile de motivare” si “Climate Hackathons” pentru stu-
dentii vorbitori de suedeza din Finlanda si Suedia. Scopul Hackathon-
urilor climatice este de a sensibiliza elevii cu privire la schimbarile
climatice si poluare si la riscurile din mediul lor.

Pagina proiectului: https://experienceworkshop.org/halla-celsius/

BUNE PRACTICI STEAM iN IMAGINI

Daca ne gandim sa folosim patrimoniul nostru cultural si natural lo-
cal, regional sau national intr-un context de educatie non-formala,
abordarile STEAM ne pot ajuta in multe feluri. Daca ne uitam in jur,
putem gasi multe exemple de astfel de metode, fie in mediul proxim,
printre colegii nostri, Tn practica altor scoli din municipiul nostru, fie
la nivel national si international.

Daca ne uitam in jur, putem gasi
multe exemple de astfel de metode,
fie in mediul proxim, printre colegii
nostri, in practica altor scoli din
municipiul nostru, fie la nivel national
si international.

Urmatoarea lista de idei provine din doua surse: 1) din activitatile
pentru copii desfasurate de Centrul Educational Spektrum (www.sec.
ro) (un ONG de educatie non-formala cu sediul inh Miercurea Ciuc);

2) de la profesorii care au fost implicati in proiectele si concursurile
Centrului Educational Spektrum in ultimii ani. Sursa fotografiilor este
indicata sub imagini, iar numele profesorilor sunt, de asemenea, indi-
cate in text.

S

= Abilitati de inginerie si arta prin modelare

Sursa fotografiilor: Ferencz-Salamon Alpar, Scoala Gimnaziala ,,Jozsef
Attila”, Miercurea Ciuc

Aceste imagini sunt Tmprumutate dintr-un proiect desfasurat de
Scoala ,,Jézsef Attila” in cadrul programului Everyday Creativity: copiii
au creat o versiune mica si una mai mare a unui pod pe baza mode-
lelor lui Leonardo de Vinci, incercand diferite tehnologii, invatand
despre mecanica, arta si istorie in timp ce indeplineau sarcini de
inginerie.

S


https://experienceworkshop.org/halla-celsius/
http://www.sec.ro
http://www.sec.ro
https://creativeschools.eu/
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= Geometrie, proportii, stiluri arhitecturale = Legatura dintre istoria culturala si istoria stiintei

TUDOS NOK-IDOVONAL
A KARIZMATIKUS NOK

Rita L
907

Marie Curie Gerty Cori
i A 1882 A 1)

), £ 1896 v 1909 A 1920
ny Noether Rachel Carson Dorothy Hodgkin ;

Sursa imaginii: Muzeul ,Marton Aron”, Sandominic

Crearea de modele statice sau chiar dinamice este o sarcina STEAM Sursa imaginii: Centrul Educational Spektrum

frecvent utilizata. Astfel de sarcini evidentiaza utilitatea practica si

relevanta cunostintelor teoretice invatate la scoald, punand in acelasi Abordarea STEAM permite o combinatie de istorie culturala si istorie e
timp cunostintele dobandite n slujba imaginatiei. In aceasts imagine a stiintei. Tn cadrul proiectului Erasmus+ \Women Hack the Game, am

puteti vedea munca unor copii de la Sandominic (indrumati de profe- incurajat elevii din scolile primare din judetul Harghita sa incerce sa

sorul Lajos Csaba Gyorgy) care, in cadrul unui program organizat de prezinte rolul femeilor in istoria stiintei si Tn lumea stiintifica contem-

Muzeul ,Marton Aron”, au realizat o replic la scard redusd a bisericii porana. lata o cronologie interactiva, creata in cadrul unui proiect e
din satul lor dintr-un material neobisnuit (bete de curatat urechi), care a utilizat instrumente digitale (aplicatia Genial.ly) a unei echipe %
invatand astfel despre proportii si conversia unitatilor. Ei raporteaza de la Scoala Gimnaziala ,Nagy Imre” din Miercurea Ciuc (profesori

despre munca lor intr-un videoclip postat pe aplicatia Padlet, care indrumatori: Mdria Birta si lldikd Komény).

este disponibil aici. Filmuletul este facut in limba maghiara.


https://padlet.com/karolabara10/minden-ron-r159eqjc1w8p473x
https://www.facebook.com/WomenHackTheGame
https://view.genially.com/618eaa0d0101890de355b7c1/interactive-content-tudos-nok-idovonal
http://Genial.ly
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= Creativitate prin intermediul redescoperirii mediului inconjurator = Experimente stiintifice ghidate de intrebarile copiilor

Sursa imaginilor: Scoala Gimnaziala ,,Jozsef Attila”

Activitatile STEAM sunt mai eficiente atunci cand se acorda un rol
important intereselor si alegerilor copiilor. De exemplu, proiectul
»Ziua mondiald a apei”, prezentat aici prin cateva imagini, a fost con-
ceput in functie de interesul copiilor. in cadrul acestui proiect, elevii
Scolii Gimnaziale ,,Jézsef Attila” din Miercurea Ciuc au invatat, prin-
tre altele, despre apa si fenomenele sale prin experimente cu bule
de sapun.

Sursa imaginilor: Centrul
Educational Spektrum

n clasele de limbi stréi-
9 ne bazate pe STEAM de

la Centrul Educational

Spektrum din Miercurea

Proiectul a fost prezentat in cadrul programului Erasmus+ Everyday

Ciuc, copiii exerseaza co- Creativity. Alte proiecte similare din Finlanda, Olanda, Ungaria si
municarea cotidiana in situatii de Tnvatare activa. Copiii care invata Romania sunt descrise in “Everyday Creativity Teacher’s Handbook”, e
astfel, au sanse mult mai mari sa se bucure de activitatile scolare si sa disponibil in limbile romana si maghiara.

fie motivati sa invete. Dragostea de a invata si dezvoltarea unei atitu-
dini pozitive fata de invatare sunt conditii prealabile pentru invatarea
pe tot parcursul vietii. Tn acelasi timp, copiii care experimenteazi cre-
ativitatea complexa, esecul si bucuria de a o lua de la capat sunt mai
predispusi sa devind mai tarziu oameni creativi si chiar inovatori.


http://www.nyelvoktatas.ro
http://www.nyelvoktatas.ro
https://creativeschools.eu/en/articles/20/6/teachers-handbook
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= Emotii si geometrie = Patrimoniu natural si cultural local si matematica

—_—

Sursa imaginilor: Tamdas Majzik

Interesul copiilor a fost, de Sursd imagine: Eva Andras
asemenea, cel care a stabilit

directia pentru acest concurs
de desene matematice, orga-
nizat la Dumbraveni: tema a
fost ,Matematica si dragostea”.
Profesorul responsabil: Tamas
Maijzik

Copacii din fata conacului Henter din Santimbru, care au fost ,,incer-
cati” de evenimente istorice la fel ca si conacul din spatele lor, au fost
»adoptati” de un grup de elevi din scoala locald. Dupa ce le-au carto-
grafiat semnificatia botanica si istorica si le-au masurat dimensiunile
folosind trigonometria si teorema lui Pitagora, acestia au decis sa
inscrie copacii in competitia nationala ,,Arborele anului”.
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Potentialul patrimoniului construit in educatia non-formala

Oriunde am locui, in oras sau la sat, patrimoniul construit este o par-
te imperceptibila a mediului nostru, relatand povestea celor care au

trait si au lucrat aici inaintea noastré. nsa clddirile si structurile cu va-

loare de patrimoniu nu sunt doar martori ai trecutului, ci si elemente
importante ale identitatii noastre culturale, astfel incat este impor-
tant sa le conservam si sa transmitem respectul pentru ele tinerilor
si generatiilor viitoare. Integrarea patrimonului construit in educatia
non-formala este o modalitate excelenta de a Tnvata despre acesta

si de a completa informatiile furnizate in sala de clasa despre istorie,
arhitectura si tehnici de constructie, geometrie, fizica, cultura mate-
riala sau artele plastice. Placerea de a descoperi si de a invata despre
patrimoniul construit poate Thcuraja astfel tinerii sa aiba mai multa
grija de mediul lor construit si, prin urmare, de patrimoniul lor.

Tn cele ce urmeazd, vom analiza modul in care a evoluat protectia
patrimoniului, cum difera patrimoniul construit de monumentele
istorice, ce inseamna conceptul de patrimoniu construit, ce caracte-
ristici pot fi luate in considerare atunci cand identificam elementele
de patrimoniu in mediul nostru si care sunt primii pasi care ne ajuta
sa identificam si sa selectam elementele de patrimoniu pe care sa le
includem in activitatile noastre. Ulterior, vom prezenta pe scurt pro-
gramul pentru copii al Castelului Banffy din Bontida, care ar putea fi
folosit ca punct de plecare pentru dezvoltarea unei activitati educati-
ve non-formale destinate grupurilor de varsta mai mici.

PROTECTIA MONUMENTELOR ISTORICE
SI A PATRIMONIULUI CULTURAL

Daca dorim sa surprindem primii germeni de protectie constienta a
monumentelor istorice, de atentie si respect pentru cladirile vechi si
faimoase, am putea sa ne intoarcem in timp chiar pana in antichitate.
Tn ciuda acestui fapt, eforturile serioase de protejare a monumen-
telor istorice au aparut relativ tarziu, in a doua jumatate a secolului
al XIX-lea, cand inca se vorbeste in principal despre ,,monumente
istorice”, in timp ce conceptul de ,patrimoniu construit” este si mai
recent, un concept al secolului XX. Sa trecem in revista cateva dintre
cele mai importante momente din acest proces:
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Context: unii asociaza inceputurile conservarii patrimoniului cu
Renasterea, cand redescoperirea Antichitatii a dus la cresterea in-
teresului pentru vestigiile si ruinele cladirilor romane; altii indica
Revolutia franceza, care a dus la distrugerea multor cladiri vechi si,
prin urmare, la necesitatea de a le lua in evidenta si a le proteja —
primii pasi in institutionalizarea protejarii patrimoniului in Europa.
Desteptarea nationala din secolul al XIX-lea a contribuit, de aseme-
nea, in mod semnificativ la dezvoltarea protectiei institutionalizate a
patrimoniului, diferite tari incercand sa identifice, sa recunoasca si sa
protejeze cladirile si monumentele semnificative pentru trecutul lor
national.

Primele legi, inventare, comisii cu influenta asupra regiunii noastre: in
Ungaria, Comisia Nationald pentru Protectia Monumentelor Istorice a
fost infiintata tn 1872, iar prima lege privind protectia monumentelor

istorice a fost adoptata in 1881 (pentru mai multe informatii, a se
vedea https://memmdk.hu/intezmenytortenet — link in limba ma-
ghiard). Tn Romania, anul 1892 a reprezentat o piatra de hotar: a fost
publicat primul inventar al monumentelor istorice, find de asemenea
adoptata prima lege privind protectia acestora (,,Legea pentru con-
servarea si restaurarea monumentelor publice”) si a fost infiintata
prima comisie pentru protejarea lor: Comisiunea Monumentelor
Istorice (pentru mai multe informatii, a se vedea https://patrimoniu.
ro/ro/articles/istoric).

&

&

Internationalizarea protectiei monumentelor istorice: la nivel in-
ternational, devastarea cauzata de cele doua Razboaie Mondiale a
accentuat nevoia comuna de a proteja monumentele istorice si a
transformat aceasta necesitate in deziderat international: Carta de
la Atena din 1931 si Carta de la Venetia din 1964 pun bazele efor-
tului international european de protectie a monumentelor istorice
(cartelele si alte texte pot fi gdsite aici). Au fost infiintate, apoi, orga-
nizatii cheie pentru efortul international comun de protectie a mo-
numentelor: Th 1945, UNESCO — Organizatia Natiunilor Unite pentru
Educatie, Stiinta si Cultura; In 1965 ICOMOS (Consiliul International al
Monumentelor si Siturilor).

Aparitia conceptului de protectie a patrimoniului: conceptul de pa-
trimoniu, desi deja existent, a fost consemnat abia in 1972, in textul
Conventiei UNESCO privind protectia patrimoniului mondial cultural si
natural. Acela a fost momentul in care s-a facut distinctia intre patri-
moniul cultural si cel natural, prin patrimoniu cultural intelegandu-se in
principal monumentele, ansamblurile monumentale si siturile de inte-
res istoric. Patrimoniul imaterial a fost recunoscut in mod oficial abia
dupa inceputul mileniului, odata cu publicarea Conventiei UNESCO din
2003 privind salvgardarea patrimoniului cultural imaterial.

£ & €


https://memmdk.hu/intezmenytortenet
https://patrimoniu.ro/ro/articles/istoric
https://patrimoniu.ro/ro/articles/istoric
https://www.icomos.org/en/resources/charters-and-texts
https://www.unesco.org/en
https://www.unesco.org/en
https://www.icomos.org/en
https://www.icomos.org/en
https://whc.unesco.org/en/conventiontext/
https://whc.unesco.org/en/conventiontext/
https://ich.unesco.org/en/convention
https://ich.unesco.org/en/convention
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CARE ESTE DIFERENTA DINTRE MONUMENTELE
ISTORICE S| PATRIMONIUL CONSTRUIT?

Desi cele doua concepte sunt strans legate si uneori utilizate in mod
intersanjabil, exista o diferenta importanta intre ele, deoarece orice
monument istoric este, de asemenea, un bun de patrimoniu contruit
sau imobil, dar nu orice bun de patrimoniu construit este Tn acelasi
moment monument istoric.

Mai exact, sunt protejate doar monumentele istorice care au fost cla-
sate ca atare, care figureaza pe lista oficiala si astfel sunt protejate din
punct de vedere juridic. in Romania, Legea nr. 422 din 18 iulie 2001

e privind protejarea monumentelor istorice este textul juridic care re-
glementeaza regimul juridic general al monumentelor istorice, iar re-
gistrul oficial al acestora este Lista Monumentelor Istorice, actualizata
ultima data in 2015. Statutul de monument confera protectie cladirii si
imprejurimilor sale imediate, iar orice interventie, modificare, extinde-
re etc. poate fi implementata numai pe baza unui aviz emis de catre o
comisie profesionala (nationald sau zonala), desigur, dupa efectuarea
proceselor necesare de cercetare, proiectare si autorizare.

Patrimoniul construit este un concept mult mai larg, mai cuprinzator,
care include monumentele istorice, dar si cladiri, ansambluri, situri is-
torice cu caracteristicile unor monumente istorice sau cu o semnifica-
tie aparte, adica elemente sau ansambluri construite care au valoare
istorica, artistica, identitara etc., dar care nu sunt protejate din punct
de vedere legal. Tn timp ce dobandirea statutului de monument istoric
este precedata de un proces de clasare bine definit, bazat pe studii si
expertize, conceptul de patrimoniu cultural (incluzand cel construit)
este mai liberal, comunitatea locala fiind cea care hotareste ce consi-
dera ca avand valoare de patrimoniu in propriul context. Prin urmare,
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este o categorie mult mai larga si mai cuprinzatoare, dar si mai vul-
nerabila, deoarece nu beneficiaza de protectie legala si publica (cu
exceptia cazului in care elementul de patrimoniu este n acelasi timp
si monument istoric clasat) si, prin urmare, poate fi abuzata si poate
cadea cu usurinta victima ultimelor mode de constructie.

Prin urmare, este poate chiar mai important si mai urgent sa se inte-
greze patrimoniul contruit in viata comunitatii sau societatii locale si
sa se sensibilizeze generatiile tinere Tn aceasta privinta prin diverse
programe de educatie formala si non-formala.

PATRIMONIUL CONSTRUIT — CLASIFICARE

Patrimoniul construit face parte din patrimoniul cultural, apartinand
domeniului material al acestuia, spre deosebire de patrimoniul ima-
terial. Aceasta nu inseamna, desigur, ca patrimoniul construit nu

este legat de patrimoniul imaterial: ne gandim, in acest sens, la rolul
conceptiilor constructive sau arhitecturale, sau la cel al mesterilor

si cunostiintelor, traditiilor mestesugaresti, fara de care nu ar exista
patrimoniul construit. Tn cadrul patrimoniului material, patrimoniul
construit este inclus in categoria bunurilor culturale imobile, care
include cladiri si ansabluri de cladiri, situri arheologice, monumente,
morminte, situri urbane sau rurale, situri industriale, gradini si parcuri
si peisaje culturale. Aceasta se distinge de categoria bunurilor cultu-
rale mobile, care include opere de arta, carti, diverse obiecte decora-
tive sau utilitare etc. Tn mod ideal, desigur, un element de patrimoniu
construit, cum ar fi un conac sau un castel, ar constitui o unitate cu
patrimoniul mobil continut in el (mobilier, obiecte de arta etc.) si
utilizat de ocupantii sai, insa vicisitudinile istoriei, in special in zona
noastra, au facut acest lucru posibil doar in cazuri exceptionale.

Patrimoniul construit poate fi clasificat in functie de mai multe crite-
rii, aici vom incerca sa-I distingem in functie de tip sau functie, fara a
avea pretentia de a fi exhaustivi:

= cladiri ecleziastice/religioase: biserici, manastiri, capele, sinagogi si
alte cladiri cu semnificatie religioasa, cu valoare sacrala si culturala,
dar si cladiri rezidentiale sau administrative asociate unei institutii
religioase, cum ar fi parohii, palate episcopale etc. Aceasta este
una dintre cele mai populate categorii din regiunea noastra, deoa-
rece a supravietuit un numar mai mare de cladiri cu semnificatie
religioasa.

= cladiri rezidentiale: castele, conace, palate, case de oras, case satesti
etc. In timp ce clidirile mai ornamentate si mai importante sunt ade-
sea monumente istorice (deci beneficiaza de protectie legata — chiar
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Ce criterii sunt utilizate pentru a
decide ce are valoare patrimoniala,
ce este considerat ca facand parte
din patrimoniul construit?

= situri memoriale: locuri de nastere, case memoriale, monumente
memoriale (statui, grupuri statuare), monumente funerare (mormin-
te, cripte etc.). Desi este o categorie mixta, merita sa subliniem acest
grup ca un punct focal important al memoriei comunitatii locale.

VALORI PATRIMONIALE

Ce criterii sunt utilizate pentru a decide ce are valoare patrimonia-

si asa, unele dintre ele sunt in continuare periclitate sau pe cale de I3, ce este considerat ca facand parte din patrimoniul construit? Ca
distrugere), casele traditionale satesti si anexele lor (adica arhitectura punct de plecare, ar putea fi utila revizuirea criteriilor prin care o
vernaculara) sunt deosebit de amenintate si sunt adesea considerate cladire poate fi clasata monument istoric in tara noastra (Norme me- e
fara valoare sau depasite, necesitand modernizare sau extindere. todologice din 18 aprilie 2008 de clasare si inventariere a monumen- “
= cladiri publice: scoli, spitale, birouri care au jucat un rol important telor istorice).
in viata unei comunitati.
= cladiri cu caracter militar: cetati, fortarete, cazarmi si accesoriile = vechime: cu cat o cladire este mai veche (in intregime sau partial),
acestora etc. cu atat este mai valoroasa. in Romania, valoarea unei cladiri este
= patrimoniul industrial: fabrici, manufacturi, mori, situri miniere si definitd dupa cum urmeaza, in functie de vechimea acesteia: o cla-
alte structuri industriale. Aceasta este, de asemenea, o categorie dire care dateaza dinainte de 1775 — valoare exceptionald; o cladire
aflata in pericol, in multe cazuri din cauza tehnologiei invechite. care dateaza din perioada cuprinsa intre 1776 si 1830 — valoare
Aceste instalatii sunt acum dezafectate, fara nicio valoare in ochii foarte mare; o cladire care dateaza din anii 1831-1870 — valoare
comunitatii, motiv pentru care este dificil sa se gaseasca o functie mare; o cladire care dateaza din anii 1871-1945 — valoare medie;

sustenabila pentru ele. o cladire care dateaza din perioada cuprinsa intre 1946 si prezent


https://legislatie.just.ro/Public/DetaliiDocumentAfis/268430
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sau care are cel putin 50 de ani Tn momentul clasarii sale ca monu- scopul este de a integra cunoasterea, respectul si dragostea fata de
ment istoric — valoare mica. Acesta este singurul criteriu care ofera patrimoniul construit (sau fata de patrimoniul cultural in general) in
indicatii clare privind determinarea valorii unei constructii, insa programele noastre de educatie non-formald, am putea chiar sa dez-
trebuie luata in considerare si proportia elementelor originale, ul- voltam o activitate de cartografiere a mediului nostru prin explicarea
terioare si contemporane din cadrul constructiei in cauza. criteriilor, astfel incat copiii sa fie cei care descopera si sa identifica

= valoare arhitectural3, artistica si/sau urbanistica: ia in considerare elementele valoroase pentru ei si pentru comunitatea locala, con-
planul si integritatea structurala a cladirii, valoarea arhitecturala tribuind in acelasi timp la conservarea si protectia acestora. Atunci
si artistica a fatadelor si interioarelor sale (inclusiv componentele cand dezvoltam o astfel de activitate, trebuie sa tinem cont de doua
artistice), masura Tn care reprezinta o anumita perioada istorica, lucruri: sa lucram cu copii/adolescenti mai mari (de exemplu, intre 12
opera unui autor sau un anumit stil arhitectural, precum si impor- si 18 ani) care pot cerceta si selecta singuri, chiar si sub forma unui
tanta sa pentru o anumita zona istorico-geografica. concurs, si sa o desfasuram pe o perioada mai lunga de timp, in eta-

= frecventa: scopul este de a determina raritatea unei cladiri, adica pe, deoarece cercetarea poate dura mai mult. Cu toate acestea, dupa
daca este o cladire unica sau o cladire reprezentativa pentru un tip realizarea acestei activitati, vom dispune de o baza de date pe care
de arhitectura dintr-o anumita regiune. De exemplu, daca o cladire o vom putea utiliza pentru activitati mai detaliate, axate pe cate un
sau o gospodadrie este ultimul reprezentant al unui tip traditional element al patrimoniului construit.

de casa sau gospodarie taraneasca dintr-un sat, este important sa
fie conservat, deoarece reprezinta un mod de viata care a disparut,
dar care este profund inradacinat in identitatea comunitatii locale.

= valoare memorial-simbolica: un loc cu semnificatie simbolica sau
cu rol memorial privind oameni importanti, evenimente istorice
sau traditii locale. Acesta poate fi o cladire, o structura, un monu-
ment public, un mormant etc. si poate fi clasificat ca avand valoare
universala, nationala, regionala sau chiar locala. Un cimitir sau un
memorial de razboi local reprezintad o valoare mare pentru comu-
nitatea locala (desi semnificatia acestuia nu se extinde dincolo de
contextul sdu Tngust), motiv pentru care exista la fel de multe cimi-
tire ca si sate (comunitati locale).

Criteriile de mai sus pot fi utilizate pentru a identifica cladiri, ansam-
bluri, situri si monumente care nu sunt clasate ca monumente istori-
ce, dar care au o valoare potentiald pentru comunitatea locald. Daca
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ANCHETA LOCALA, CERCETARE

Atunci cand ne propunem sa prezentam sau sa includem patrimoniul
construit local in programele noastre, primul pas este sa studiem
imprejurimile, sa cercetam care sunt bunurile imobile care merita
evidentiate si pe care am dori sa le pastram si sa le promovam, con-
tribuind astfel la aprecierea si conservarea lor pe termen lung.

Desigur, acest lucru depinde foarte mult de mediul in care trdim. in
cazul oraselor, unde trecutul istoric este cercetat mai amanuntit si
care au, de obicei, un numar mai mare de elemente de patrimoniu
construit, vom avea cu siguranta mai multe resurse, caz in care poate
fi mai util sa subliniem un anumit tip de patrimoniu sau sa realizam o
selectie in functie de alte criteri. In cazul satelor, pe lang§ biserici si
posibil castele sau conace nobiliare, merita sa extindem cercetarea
nostra pentru a include arhitectura vernaculara si alte elemente su-
pravietuitoare reprezentative pentru modurile traditionale de viata.

Astfel, Tnainte de a ne dezvolta activitatile, merita sa facem o cerce-
tare aprofundata pentru a evalua si clasifica patrimoniul construit de
care dispunem. Cu cat avem mai multe resurse, cu atat putem fi mai
minutiosi. in acest sens, am putea face distinctia intre urméatoarele:

= cercetarea bibliografica si cercetarea surselor istorice: cercetarea si
studierea monografiilor (despre regiune, localitate, cladiri individu-
ale), a studiilor, articolelor de ziar etc. Putem, de asemenea, sa vizi-
tam biblioteca locald, unde poate gasim publicatii cu numar redus
de tiraj legate Tn mod specific de zona studiata sau sa mergem la
parohia locald, unde se pot ascunde surse istorice despre asezarea
respectiva care este posibil sa nu fi fost publicate anterior.

= cercetare pe internet: in zilele noastre exista o multime de publi-
catii, articole, baze de date etc. disponibile pe internet, precum
si multe fotografii de arhiva, carti postale, harti istorice care ne
pot completa cunostintele. Intrucat in zilele noastre oricine poate
incdrca orice pe internet si o multime de continuturi disponibile
online nu sunt verificate corespunzator, este important sa tratam
informatiile cu spirit critic si sa omparam informatiile obsinute ast-
fel cu continutul publicatiilor stiintifice consultate.

= surse de istorie orald: merita sa discutam cu membrii mai in varsta
sau mai experimentati ai comunitatii locale, deoarece acestia isi
pot aminti de cladiri si monumente care au disparut deja sau au
fost modificate in mare masura, acestia pot fi surse valoroase pen-
tru cartografierea traditiilor si obiceiurilor locale, pot oferi fotogra-
fii si imagini vechi despre patrimoniul construit local. Desigur, ceea
ce se spune trebuie tratat cu un ochi critic, deoarece memoria
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umana poate fi inseldtoare, dar putem gasi povesti si traditii loca-
le (legende) interesante care pot fi legate de anumite cladiri sau
locuri.

= cercetare pe teren: sa facem o plimbare prin zona pe care dorim
sa o cercetd cu un aparat foto (sau smartphone) si un ochi vigilent!
Sa notam si sa fotografiem orice cladire, structura sau monument
care ne atrag atentia sau par vechi si sa notam adresa sau coordo-
natele acestora, precum si datele de contact, daca este necesar (de
exemplu, daca avem de-a face cu un proprietar sau administrator)!
Tn acelasi timp, sd ne asigurdm cd proprietarii imobilelor inteleg
ca ceea ce facem nu este cu rea-vointa, ca nu dorim sa le facem
niciun rau, ca imobilele acestea au potential de a fi resurse impor-
tante pentru comunitatea locala. Mai tarziu, daca sunt de acord, i
putem chiar implica in programele noastre iar ei se vor simti man-
dri de cladirile sau structurile valoroase pe care le detin.

Dupa colectarea surselor, a publicatiilor, a datelor si a cercetarii pe
teren, este util si merita sa pregatim cate o fisa de date pentru fie-
care cladire sau monument, insotita de documentatie fotografica (la
finalul acestui document gasiti un sablon care poate fi modificat in
functie de necesitati), in care sa ne rezumam informatiile. Scopul este
unul dublu: in primul rand, colectam toate informatiile de care vom
avea nevoie in viitor, intr-un format usor de utilizat, care ne va ajuta
sa clasificam si sa selectam elementele de patrimoniu contruit sau,
daca ulterior vom include alte elemente in programul nostru, sa ne
extindem activitatile; in a doilea rand, realizam un asa-numit releveu
al stadiului de conservare pentru anumite elemente ale patrimoniului
construit local, care poate deveni ulterior esential in cazul in care o
anumita cladire sau un anumit element dispare sau este supus unor
modificari majore. Astfel, cercetarea noastra poate deveni chiar o
sursa istorica.

Dupa ce am adunat informatiile necesare, fie prin cercetare indivi-
dual3, fie prin activitati de grup, putem face un bilant al informatiilor
pe care le-am adunat. Daca am identificat un numar mare de cladiri,
situri sau monumente (din nou, in functie de contextul in care traim,
de exemplu, oras sau sat), putem elabora un sistem de clasificare ba-
zat pe mai multe criterii: acesta poate fi cronologic (antic, medieval,
modern etc.), stilistic (gotic, baroc, neoclasic, eclectic etc.), tipologic
(de exemplu, luand in considerare clasificarea de mai sus) sau bazat
pe cele mai reprezentative cladiri din localitate. in acest fel, putem
crea o baza de date flexibila care poate fi utilizata ulterior, in functie
de complexitatea si durata activitatii pe care dorim sa o dezvoltam.
Daca avem un monument istoric deosebit de important si bine docu-
mentat, acesta poate fi suficient pentru a dezvolta activitatea noas-
tra, bazata, in acest caz, pe o singura cladire.

...este util si merita sa pregatim cdte o
fisa de date pentru fiecare cladire sau
monument, insotita de documentatie
fotografica (la finalul acestui
document gasiti un sablon care poate
fi modificat in functie de necesitati), in
care sa ne rezumam informatiile.
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CASTELUL BANFFY DIN BONTIDA iN EDUCATIA
NON-FORMALA - STUDIU DE CAZ

n cele ce urmeazd, vom prezenta succint un program de educatie
non-formala, in principal pentru copii cu varste cuprinse intre 6 si 12
ani, bazat pe un element specific de patrimoniu construit. Incepand
cu anul 2008, Fundatia Transylvania Trust organizeaza , Zilele patri-
moniului” la Castelul Banffy din Bontida, in special pentru a completa
si suplimenta programele de tip Scoala Atfel, in cooperare cu scolile
locale sau din regiune. Scopul principal al programului este de a-i fa-
miliariza pe copii cu castelul, de a-i face sa-l indrageasca si de a-i sen-
sibiliza cu privire la monumentele istorice si la patrimoniul construit
in general, astfel incat, ca adulti, sa-si poata asuma responsabilitatea
pentru acesta, sa il pastreze si sa ii transmita valorile generatiilor
urmatoare.

De asemenea, clasificarea poate lua in considerare subiectele sau
domeniile pentru care cladirea sau monumentul poate fi relevant —
istorie, istorie culturald, arhitectura, etnografie, geometrie, pictura
etc. — si se pot dezvolta activitati specifice in jurul subiectului sau do-
meniului ales. Acest aspect poate fi utilizat nu numai pentru a invata
despre patrimoniul construit local, ci si pentru a ilustra concepte sau
cunostinte mai abstracte cu elemente concrete, contribuind astfel

la intelegerea si aprofundarea cunostintelor din cadrul altor materii
(scolare).
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De-a lungul anilor, activitatile dezvoltate au fost modificate. S-a ince-
put, spre exemplu, cu o prezentare bazata pe fotografii de arhiva ur-
nata de o vizita ghidata interactiva prin castel, facuta din perspectiva
majordomului si al personalului care lucra acolo, acompaniata de alte
activitati, cum ar fi cursuri de dans renascentist si ateliere de desen.

Tn urma3 cu cativa ani, am extins aceastd activitate, care incepe cu

o vizita ghidata interactiva ce utilizeaza dialogul si include povesti
simple pentru a prezenta copiilor istoria castelului, urmata de o va-
natoare de comori: copiii primesc un desen al castelului si trebuie

sa lipeasca autocolante pe acesta. Pentru a obtine autocolantele, ei
trebuie sa se plimbe in jurul castelului, unde in anumite locatii se vor
intalni cu conducatori de joc, care le vor pune intrebari bazate pe
ceea ce s-a spus in timpul vizitei (acest lucru este comunicat copiilor
la fnceputul activitatii). Tn cazul in care primesc réspunsul corect,
conducatorii de joc le vor inmana un autocolant care reprezinta un

element valoros sau interesant al castelului. Uneori, copiilor li se da o
sarcind: sa numere anumite elemente sau sa gdseasca si sa colecteze
altele. Tn acest fel, ei descopera singuri ce valori si comori ascunde
castelul si le colecteaza in desenul respectiv. Daca reusesc sa adune
toate comorile (autocolante), castiga premiul final, o publicatie pen-
tru copii despre castel. Exista, de asemenea, activitati suplimentare,
cum ar fi dansul renascentist (ceea ce se practica in curtile nobiliare)
sau atelier de desen (copiii deseneaza partea preferata a zilei petre-
cute la castel) si, uneori, alte activitati. In cadrul zilei, incercim s3
[asam timp si pentru jocul liber.

Experienta a aratat ca vanatoarea de comori este un joc foarte popu-
lar, copiii se bucura intotdeauna de descoperirea valorilor si isi amin-
tesc cu drag de timpul petrecut in castel. n plus, ei isi amintesc multe
detalii, chiar daca scopul programului nu este, in primul rand, de a
oferi informatii despre castel, ci mai degraba de a-i invata pe copii sa
aprecieze si sa valorizeze patrimoniul construit.

Desigur, programul , Zilele patrimoniului” este unul mai scurt si mai
general, deoarece nu se adreseaza unui grup specific de copii. Tnsd un
profesor sau un educator care cunoaste copiii cu care lucreaza sau
care petrece mai mult timp cu acestia, poate concepe un program
mai complex sau mai specific, tinand cont de nevoile propriilor elevi.
De asemenea, n activitatile planificate se poate integra un element
de vanatoare de comori pe o suprafata mult mai mare (de exemplu,
un sat intreg), unde profesorul poate profita de curiozitatea si de
spiritul de aventura al copiilor pentru a crea o experienta de durata,
care sa aprofundeze cunostintele si sa promoveze conservarea pe
termen lung a patrimoniului construit.
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CATEVA LINK-URI UTILE: Exemple de integrare a patrimoniului cultural (contruit) in pro-
gramele educationale:

Institutii internationale de patrimoniu:
= https://culture.ec.europa.eu/ro/cultural-heritage/cultural-herita-

= |COM - Consiliul International al Muzeelor: https://icom.museum/ ge-in-eu-policies/cultural-heritage-and-education (continut dispo-
en/ (in engleza, francezd, spaniold) nibil in mai multe limbi, link-ul este Tn limba romana) 9
ﬁ = |COMOS - Consiliul International al Monumentelor si Siturilor: htt- = https://whc.unesco.org/en/educationkit/ (continut disponibil in
* ps://www.icomos.org/en (in engleza si franceza) mai multe limbi)
= UNESCO — Organizatia Natiunilor Unite pentru Educatie, Stiinta si » https://www.propatrimonio.org/educatie-pentru-patrimoniu/
Cultura: https://www.unesco.org/en (in engleza, franceza, spaniola (Tn romana)
si alte limbi) = https://edupatrimoniu.piscu.ro/ (in limba romana)

= Carte si alte documente de referinta: https://www.icomos.org/en/
resources/charters-and-texts (in engleza, franceza si alte limbi)

Institutiile de patrimoniu din Romania: r

e = |COM Romania: https://cnr-icom.ro/
% = |COMOS Romania: http://www.icomos.ro/

= INP — Institutul National al Patrimoniului: https://patrimoniu.ro/

Baze de date:

= Hungaricana: https://www.hungaricana.hu/hu/ (in maghiara si
e englezd)
* = Arcanum: https://www.arcanum.com/hu/ (in maghiara, romana,

engleza, germana si alte limbi)

= clMeC - Institutul de Memorie Culturala: https://cimec.ro/
(Tn romana)

= Europeana: https://www.europeana.eu/en (in engleza)

= Google Arts & Culture: https://artsandculture.google.com/
(n engleza)
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https://cnr-icom.ro/
http://www.icomos.ro/
https://patrimoniu.ro/
https://www.hungaricana.hu/hu/
https://www.arcanum.com/hu/
https://cimec.ro/
https://www.europeana.eu/en
https://artsandculture.google.com/
https://culture.ec.europa.eu/ro/cultural-heritage/cultural-heritage-in-eu-policies/cultural-heritage-and-education
https://culture.ec.europa.eu/ro/cultural-heritage/cultural-heritage-in-eu-policies/cultural-heritage-and-education
https://whc.unesco.org/en/educationkit/
https://www.propatrimonio.org/educatie-pentru-patrimoniu/
https://edupatrimoniu.piscu.ro/
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Oportunitati privind patrimoniul natural in educatia non-formala

Acest capitol al publicatiei noastre este o colectie de idei elaborate
de personalul NECC — Nature Education Community Center (irisz
Barbara Dobos, Katalin Rés, Csilla Szabd), pe care oricine este liber
sa le foloseasca, sa le dezvolte, sa le extinda si sa le schimbe. Este o
colectie de jocuri pe care ne place sa le folosim in activitatile noas-
tre scolare si in tabere. Este posibil sa existe multe suprapuneri intre
aceste idei si ideile altor oameni care petrec mult timp pe un anumit
subiect. Scopul nostru este sa ii determinam pe cat mai multi sa in-
vete despre naturd, sa o iubeasca si sa o protejeze, asa ca incurajam
pe toatd lumea sa petreaca cat mai mult timp in natura si, pe baza
observatiilor privind animalele si plantele, sa contureze idei de joaca
pentru copii.

CUM SE RAPORTEAZA BIOLOGIA CONSERVARII
LA EDUCATIA NON-FORMALA?

Pierderea biodiversitatii a fost declarata pentru prima data o proble-
ma globala la Rio de Janeiro, in 1992, iar de atunci au existat nenu-
marate publicatii care au evidentiat amenintarile legate de pierderea
biodiversitatii si au propus schimbari urgente atat la nivel politic, cat
si la nivel individual (Cardinale et al. Pal Juhasz-Nagy a spus-o simplu:
»Conditia de baza pentru dezvoltare este existenta «diversitatii dezi-
rabile»”. Obiectivul principal al biologiei conservarii este de a pastra
aceasta diversitate, care reprezinta o contributie majora la propria
noastra supravietuire.

Cuvinte si concepte noi, care ar trebui sa faca parte din vocabula-
rul nostru si de care ar trebui sa fim constienti ca reprezinta atat
probleme, cat si oportunitati ale societatii actuale: ,orbirea fata de
plante” (Wandersee si Schussler 1999), ,tulburarea de deficit de
naturd” (Louv, 2010), ,solutii bazate pe natura” (Walters, Janzen si
Maginnis 2017), ,,stiinta cetateneasca” (Kullenberg si Kasperowski
2016).

,Orbirea fata de plante” inseamna ca elevii (si nu numai) stiu mult
mai multe despre animale, inclusiv despre cele exotice, decat despre
plantele pe care le intalnesc in fiecare zi (Wandersee si Schussler
1999). Un motiv care ar putea explica acest lucru poate fi faptul ca
metodica predarii biologiei din cadrul educatiei formale nu acorda
atentie problemelor si solutiilor acestora, este invechita si nu face
deloc atractive observarea si invitarea plantelor in clas. Tn limba
engleza puteti citi mai multe la acest link.

»Tulburarea de deficit de natura” este un concept (nu o boala) in-
trodus de Richard Louv pentru a atrage atentia asupra faptului ca
multi copii nu petrec suficient timp in natura si, prin urmare, nu se
simt responsabili pentru protejarea acesteia (Louv, 2010). Sistemul
educational contribuie, de asemenea, la reducerea timpului pe-
trecut Tn naturd, prin cresterea numarului de lectii si sarcini de
interior.

»Solutii bazate pe naturd” este un termen si un concept dezvoltat de
IUCN, care evidentiaza faptul ca atenuarea schimbarilor climatice,
securitatea alimentara, securitatea apei, gestionarea dezastrelor,


https://www.bbc.com/future/article/20190425-plant-blindness-what-we-lose-with-nature-deficit-disorder
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sanatatea, dezvoltarea economica si sociala pe termen lung pot fi
realizate prin cautarea de solutii bazate pe natura (Walters et al.
2017).

n biologie, termenul ,stiint3 cetdteneascd” thseamna cd oamenii lip-
siti de experienta colecteaza date cu ajutorul expertilor (Kullenberg si
Kasperowski 2016). In tara noastra, aceasta nu este o forma comun3
de colectare a datelor si ar fi important sa se puna mai mult accent
pe ea.

EXCURSII

GUBACS

Drumetiile in sine sunt minunate si utile, dar odata ce sunteti in natu-
ra, meritd sa acordati atentie detaliilor din jurul vostru.

Exemple de jocuri de vanatoare de comori:

= Atentie acordata formelor si dimensiunilor: cautati frunze care sea-
mana cu palma mainii (frunzele de artar, spre exemplu, au forma

palmei, dar sunt si alte frunze care seamana cu palma mainii atunci Este important sa va asigurati ca jocul cu vanatoarea de comori nu
cand sunt indoite). distruge natura: de exemplu, copiii pot cauta frunze pe suprafata so-
= Culori, nuante: cdutati frunze de culori diferite sau chiar din ace- lului, asa ncat sa fie exclusa ruperea lor din copaci .

easi gama cromatica
Ce si cat de multe ierburi sa colectati (in limba engleza):
Frunzele colectate pot fi folosite si in alte lectii: de exemplu, pentru https://www.attainable-sustainable.net/edible-plants/
desen — frotaj. 9
(Limba romana) — https://agromedia.md/noutati/
agricultura-in-moldova/uscarea-plantelor-medicinale



https://www.attainable-sustainable.net/edible-plants/
https://agromedia.md/noutati/agricultura-in-moldova/uscarea-plantelor-medicinale
https://agromedia.md/noutati/agricultura-in-moldova/uscarea-plantelor-medicinale
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IDEI DE JOC

2. Cutii de comori

1. Puzzle-uri cu imagini Copiilor le place sa colecteze lucruri in timpul excursiilor. Toamna,
spre exemplu, cand pamantul e bogat in recolte, copiilor le place
sa adune resturi de insecte si pietricele. Fructele pot fi imbinate cu
frunzele — acest lucru poate fi chiar desfasurat ca un joc separat.
Semintele si fructele pot fi asezate in ordine crescatoare sau descres-
OBACS catoare, analizandu-se astfel scara marimilor. Semintele pot fi folosite
prz si in lectiile de matematica (in scoala primara) pentru numarare.

Scopul jocului este sa descifrezi
numele unei creaturi folosind
imagini si litere. Combinatiile
de cuvinte, silabele sau cuvin-
tele similare care difera prin
una sau doua litere formeaza
puzzle-urile in sine. Poate fi
folosit ca o sarcina de repetitie
sau pentru a lega diferite mate-
rii de studiu (imaginea de sus,
din figura de mai jos: literatura
maghiara (Sandor Petd6fi) + sti-
intele naturii).

Raspunsuri: sus — bodwhip ba-
tut, jos — verde
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3. Joc de zaruri 5. Joc Bingo

Ideea este sa arunci cele
doua zaruri cu imagini simi-
lare si sa spui ce reprezinta
acestea cat mai repede
posibil (de exemplu, Tn ima-
gine se vad plante de pri-
mavara). Dar jocul poate fi
adaptat liber. De exemplu,
poti lucra cu formule mate-

n mod traditional, oamenii ar putea cunoaste bingo mai mult prin
numere. Componentele jocului sunt: coli cu cartonase (de exemplu,
cartonase 4x4 sau 5x5, fiecare celuld contindnd un numar). in cazul
nostru, numerele sunt inlocuite cu fiinte sau elemente legate de na-
tura, o punga care contine cartonase mici pentru extragere (suma
elementelor de pe coli), inele mici de hartie pentru a marca elemen-
tele deja extrase de pe coli. Acest joc poate fi, de asemenea, tematic.
De exemplu, poate fi folosit pentru o lectie de stiinte, in care copiii
invata despre padure, cu specii forestiere, plante si animale, sau la o

matice taiate in doua parti, lectie de geografie, cu tari, rauri, mari. Pentru o lectie de matemati-
scopul fiind acela de a gasi ca, daca copiii invata inmultirea, in loc sa se deseneze fisele, se pot
formula corecta prin imbi- - ’ arunca 2 zaruri, iar inmultirea trebuie marcata pe tabla de joc bingo.

narea celor doua parti.

4. Joc de memorie

Jocul traditional de memo-
rie a fost adaptat la activita-
tile noastre, astfel ca avem
specii de pasari sau frunze
de plante lemnoase. O alta
versiune asociaza mamifere-
le cu urmele lor sau insecte-
le polenizatoare cu plantele
pe care se aseazd. Gandind
mai departe, jocul poate fi
adaptat anumitor lectiil: de
exemplu, lectia de istorie — anul si evenimentul istoric; lectia de geo-
grafie —tara si capitala; lectia de literatura — autorul/poetul si opera sa.
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6. Jocuri de societate, jocuri pe tabla

Jocurile de societate sunt in general apreciate de copii, asa

ca este usor de variat pe aceasta tema. Este nevoie de o

zona de joc desenatd, de niste intrebari. Este un joc potrivit

pentru o lectie de recapitulare, in care jucatorii se pot misca daca pot
raspunde la intrebari. Daca jucatorii sunt cate doi sau trei, se poate
introduce lucrul in grup.

O alta idee ar fi: un joc tip ,X si O”. Tn acest caz nuci si alune, si o0 bu-
catd de scandura. Elementele de joc pot fi variate, de exemplu cas-
tane, portretele a doua persoane celebre, nume de tari din Europa si
Asia, titluri de opere a doi poeti (in ultimele doua cazuri, trebuie sa
sortati separat cele doua categorii pentru a incepe jocul).

7. Kendama cu floare
si fluturas

Kendama este un joc japo-
nez popular care dezvolta
motricitatea, coordonarea
miscarilor si agilitatea. Copiii
arunca si prind fluturele
atasat cu un snur de o floa-
re. Scopul jocului este de a
face fluturele sa ,,zboare”
pana la floare. Ti putem face noi insine accesoriile incd de la primii pasi
impletim baza ca si cum am impleti un cos (folosind tehnici de confec-
tionare a fetrului pentru a realiza fluturele) sau cautand o tehnica mai
simpl4. Intre timp, putem vorbi despre motivul pentru care fluturii sau
alte insecte zboara pe flori.

8. Dobble

Un joc Dobble traditional poate
fi jucat intr-o mare varietate

de moduri si poate fi modelat
in multe feluri diferite pentru

a potrivi elementele vizuale

cu temele. Aceste placi pot fi
acum generate folosind pagini
web precum https://macrusher.
github.io/dobble-generator/ sau
https://romain-vialard.medium.
com/make-your-own-dobble-
spot-it-game-with-google-slides-and-apps-script-57c168b3a5fb.



https://macrusher.github.io/dobble-generator/
https://macrusher.github.io/dobble-generator/
https://romain-vialard.medium.com/make-your-own-dobble-spot-it-game-with-google-slides-and-apps-script-57c168b3a5fb
https://romain-vialard.medium.com/make-your-own-dobble-spot-it-game-with-google-slides-and-apps-script-57c168b3a5fb
https://romain-vialard.medium.com/make-your-own-dobble-spot-it-game-with-google-slides-and-apps-script-57c168b3a5fb
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9. Vanatoare de comori cu coduri QR amplasate in cladirea scolii

Codurile QR pot fi plasate in diferite puncte din scoala (de exemplu,
puteti genera coduri aici: https://bitly.com/), iar in fiecare punct puteti
crea sarcini in functie de tema. De asemenea, puteti crea o secventa
de jocuri in care solutia gasita pe baza primului cod fi trimite pe copii
la urmatorul cod si asa mai departe. Sau puteti realiza o harta cu co-
durile, in acest caz elevii trebuiind sa bifeze o sarcina in fiecare loc.

APLICATII S| RESURSE ONLINE
N LIMBILE ROMANA SI ENGLEZA

Plante din Romania | Facebook

Acest grup poate fi util pentru identificarea plantelor, deoarece este uti-
lizat Tn mod activ in intreaga tara. Mai multe plante sunt postate zilnic
aici, Tnsotite de definitii. Si daca nu cunoasteti o planta, puteti posta aici
o fotografie si cineva va va ajuta sa o identificati. Fiti constienti insa de
faptul ca oamenii pot face greseli si nu toata lumea este atat de experta
pe cat pare, asa ca tratati intotdeauna aceste informatii cu precautie!

Insecte din Romania si Europa | Facebook

Acest grup, ca si grupul de plante, poate fi util pentru identificarea
unei insecte descoperite in timpul unei excursii. Expertii pot ajuta
prin incarcarea unei fotografii cu ora si locul descoperirii.

Fauna Romaniei — Conservare prin munca | Facebook

Acest grup de Facebook este destinat tuturor categoriilor de anima-
le. Puteti chiar incarca fotografii cu animalele pe care nu le puteti

identifica, iar membrii grupului va vor ajuta sa le identificati. De ase-
menea, poate fi interesant sa cautati informatii despre animale por-
nind de la modul de reproducere al fiecarei specii.

Societatea Ornitologica Romana (sor.ro)

Asociatia Ornitologica Romana ofera informatii actualizate despre pa-
sarile din tara noastra prin descrieri detaliate. Puteti ajunge, astfel, sa
cunoasteti sunetele unor pasari comune, puteti citi despre activitatea
si proiectele asociatiei si alte lucruri interesante despre pasari.

Grupul Milvus — Asociatia pentru protectia pasarilor si a naturii

Grupul Milvus din Targu Mures lucreaza la o serie de proiecte de con-
servare, in principal in domeniul ornitologiei, dar si al mamiferelor,

al reptilelor si amfibienilor. Pe site-ul lor puteti arunca o privire la
toate aceste proiecte si, de asemenea, puteti urmari viata pasarilor
care traiesc in zona noastra (de exemplu, berze albe, tantari cu sange
rosu) prin intermediul camerelor lor web.

PlantNet Identificarea plantelor — Aplicatii pe
Google Play

Aceasta aplicatie este un instrument util pentru
identificarea plantelor. Are o functie de camera
foto, astfel incat sa o puteti utiliza live, dar pu-
teti incarca imagini din galerie si daca nu aveti

o conexiune la internet. Aplicatia nu identifica
plantele in functie de specie, deci nu inlocuieste
opinia unui botanist, dar poate fi foarte util in ‘ , » 4
cazul in care nu aveti idee la ce va uitati. X o=@ =



https://bitly.com/
http://sor.ro

PATRIMONIUL NATURAL, CULTURAL S| CONSTRUIT IN EDUCATIA NON-FORMALA

Determinator de pasari — Aplicatii pe Google Play I I
BRUMARITA DE STANCA X BRUMARITA DE STANCA X

altituc

Aceasta aplicatie a fost actualizata pentru speciile romanesti de
catre Grupul Milvus, initial o lucrare a Asociatiei Ornitologice si de
Conservare a Naturii din Ungaria si a Asociatiei de Tineret Wolf Cubs.
Ea poate fi convertita in limba romana, astfel incat toate descrierile
sa fie disponibile Tn limba romana. Acesta are o sectiune de identifi-
care a pasadrilor, unde puteti afla ce pasare ati vazut, pe baza diferite-
lor stampile.

Aspect

Culoarea penajului

1o

Lexiconul contine 372 de specii din Romania, cu descrieri detaliate

. . . . . . v . . . . Habitat
ale habitatului si stilului lor de viata. Tot de aici puteti afla si despre -
e hat
Sunetele Ior- De Prunella collaris :\m::;m Summ'
] ]
€ CE SPECIE POATE FI? &  ENCICLOPEDIE PASARI
@g‘% - r _ =l Merlin Bird ID by Cornell Lab - Aplicatii pe Google Play
Shigeupate . { i Aceasta aplicatie - .
a’?@‘ SIRAREA PEHAAM e e este integral in limba M =
/ ¥ engleza, dar o pu- ‘ Explore Birds

teti seta sa afiseze

HABITAT = .. ~
- = P numele speciilor in -
e Bt » . Ay 4
@h " limba romana, astfel Gisca de ndi 3
— : e incat s puteti utiliza i X
N sossenos 3
- numele romanesti in . ’ .
Gx T timpul cautarii. Puteti a o z »
MI;&I\.]I; @ i‘?;\ m Uﬁllza functla de Ste S'm Sound ID Phota ID GArliKmace;
identificare a sune- -
Si va puteti testa cunostintele cu un test. tului, dar nu trebuie B!
sa luati rezultatele de @ a = =@ ®© a = @

bune' deoarece multe ————— ———
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pasari pot avea sunete diferite si unele pot fi identificate gresit, deci
nu inlocuieste un profesionist. De asemenea, dispune de identificare
vizuala, care ne conduce pas cu pas.

Are inregistrari de sunet foarte bune, asa c3, indiferent ce veti obtine

folosind Sound ID, merita sa verificati in fisa de date a speciei pentru
a vedea daca specia chiar suna ca cea pe care o aveti.

0813 8 BN D 46% 8 0814 B BN Rl 46%8

& Barza neagra

Sounds

X Refine bird list

Filter by

© cls @ Likely birds
England, United Kingdom
March 1962 O Allinstalled birds
° Calls
New York, United States For
May 1974
© Cluj-Napoca, Judetul Cluj, RO
Barza neagra Explor all sounds (0 & Today .
Giconia nigra
Sort by
Adult distinctive: glossy black overall with Range
white belly, very long pointed red bill and O Most likely
reddish legs. Juvenile similar, but duller
overall. Breeds in swampy coniferous @ By family
and mixed forests, where rather shy; P
builds a bulky stick nest high in trees. In £ O by family- most ikely

mountainous regions also nests on cliffs.
Wintering and migrating birds can be
found in grasslands, agricultural fields,
and on the margins of lakes and rivers

(O Alphabetic

Flies with neck and leas outstretched. and

2 & = = 2 = = o cance!
Identify Explore Life List Settings Identi Explore Life List Settings

Tn setdri puteti filtra, de asemenea, pentru a se afisa speciile de pa-
sari prezente intr-un anumit loc in functie de GPS. Adic3, daca va
aflati in Cluj-Napoca, de exemplu, vor fi afisate cele mai comune spe-
cii din Cluj si imprejurimi.

Ghid pentru identificarea pasarilor — Societatea Ornitologica Ro-
mana (sor.ro)

Aceasta carte are ilustratii excelente care evidentiaza timbrele im-
portante specifice fiecarei specii, precum si descrieri actualizate ale
speciilor. Cateva dintre paginile cartii sunt disponibile si in varianta
digital3, la acest link (https://www.sor.ro/product/ghid-pentru-identi-
ficarea-pasarilor/). Volumul a fost revizuit de Societatea Ornitologica
Romana (SOR) si poate fi achizitionat de la ei.

Ghidul culegatorului de ciuperci — 555 de specii — Societatea Or-
nitologica Romana (sor.ro)

Disponibila si in limba romana, aceasta este o carte importanta de-
dicata ciupercilor care contine, printre altele, pictograme, pentru
identificarea ciupercilor. Fiindca este, totusi, foarte usor sa identifici
in mod gresit ciupercile chiar si cu ajutorul unui ghid de genul acesta,
este indicat sa consultati un expert, in cazul in care intentionati sa le
mancati. Cartea poate fi achizitionata de la Societatea Ornitologica
Romana (SOR).

GPX Viewer — Aplicatii pe Google Play

Recomandam aceasta aplicatie pentru calatoriile cu un traseu pre-
definit (cum ar fi traseul Squirrel Trail din captura de ecran) pe care
doriti sa-l urmati.

Acesta poate fi utilizat pentru a scana fisiere .gpx si .kml si pentru a
urmari unde va aflati in raport cu traseul pe baza pozitiei GPS.


http://sor.ro
https://www.sor.ro/product/ghid-pentru-identificarea-pasarilor/
https://www.sor.ro/product/ghid-pentru-identificarea-pasarilor/
http://sor.ro
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Versiunea de baza este gratuita, dar exista si o versiune PRO platita
care va permite sa creati trasee in calatoriile dvs. sau sa editati trasee
existente.

Herping Romania — grup de Facebook

Descrierea grupului pe Facebook (citat): ,,!!!!Fotografiile apreciate in
grup (mai ales cele cu salamandre, tritoni, broaste, testoase, soparle
si serpi) vor fi cele in situ. IN SITU loc. adv. in mediul natural, la fata
locului. (< lat. in situ). Nou! Tncarc3 datele de distributie cu fotografia
atasata aici: https://openherpmaps.ro/upload/?form=148&type=web.
Incdrcarea poate fi vizualizatd in reteaua ETRS de 10 x 10 km.
Tematica exclusiva: doar herpetologie, fara teraristica pentru place-
re proprie. Daca doresti sa identifici vreo specie de triton, broasca,

testoasad, soparla sau sarpe, contacteaza-ne! Daca cunosti specia din
poza uploadata de tine, te rog, sa-i treci si numele, asa incat si cei
mai putin initiati in tainele acestor specii sa gaseasca grupul folositor!
O localitate apropiata este binevenita (o Tncarcare in OHM si mai si).”

OpenHerpMaps

OpenHerpMaps este o baza de date dedicata colectarii si publicarii
datelor de distributie a amfibienilor si reptilelor din Romania. Prin
asigurarea accesului la datele neprelucrate colectate de herpetologi
si, in general, de iubitori de natura, dorim sa aducem o contributie
semnificativa in domeniul cercetarii stiintifice, a conservarii naturii,
a educatiei dar si in alte domenii cu activitati necomerciale.

OpenBirdMaps

OpenBirdMaps este o baza de date dedicata colectarii si publicarii
libere a unor informatii despre distributia si abundenta speciilor de
pasari salbatice din Romania. Scopul principal este asigurarea acce-
sului liber la datele neprelucrate, colectate de ornitologii amatori sau
profesionisti. Va creste astfel posibilitatea de a utiliza aceste date in
scopul conservarii naturii, in scopuri stiintifice si educative dar si in
scopuri necomerciale.


https://openherpmaps.ro/upload/?form=148&type=web
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Formarea profesorilor STEAM organizata de Translylvania Trust —

lectii invatate si idei

n primavara anului 2024, Transylvania Trust a lansat un curs de for-
mare a cadrelor didactice din scolile romanesti cu scopul de a le ajuta
sa exploateze mai bine patrimoniul construit si natural in activitatile
de educatie non-formala. Totodata, cursul viza imbogatirea ofertei
metodologice utilizate cu ocazia excursiilor si programelor ,,Scoala
altfel” si ,Saptamana verde”, oferind in acelasi timp experiente de
invatare mai eficiente si mai motivante pentru elevi.

Dupa prezentarea conceptului STEAM si a gamei largi de bune
practici internationale si locale care permit utilizarea patrimoniului
natural, cultural si construit, cadrele didactice au fost invitate sa
conceapa activitati scolare non-formale care sa utilizeze valorile na-
turale, culturale si arhitecturale ale mediului intr-o abordare STEAM
interdisciplinara.

DESCHIDEREA CREATIVA IN GRADINA
CASTELULUI: IDEI ,FULGER”

nainte de elaborarea planurilor de activitati ale profesorilor, cei doi
traineri, Lazar Csilla si Fenyvesi Kristdf, i-au invitat pe profesorii adu-
nati pentru formare sa se inspire din cunostintele si experienta bo-
gatd a fiecdruia. Tn acest scop, ei au folosit metoda Quick Ideation a
atelierului finlandez STEAM Education Network. Tn timpul atelierului,
profesorii si-au grupat ideile in jurul urmatoarelor teme:

= Cooperarea interdisciplinara si invatarea bazata pe proiecte

Abordarea invatarii pe baza de intrebari

= Integrarea culturii locale si a patrimoniului natural in educatie prin-
tr-o abordare interdisciplinara ce vizeaza arta si stiinta

= Rolul tehnologiilor digitale in educatia patrimoniala

= Provocari si strategii pentru lucrul in echipa

Tmbracats in culorile primé&verii, gradina castelului a oferit un mediu
perfect pentru comunicare si schimb de idei. Incd de la sosire, pro-
fesorii au fost deschisi ideilor celorlalti si dornici sa se angajeze in
conversatie. Asezate sub copacii infloriti de langa turnul cu ceas al
castelului Banffy, mesele au fost acoperite cu suluri ,,nesfarsite” de
hartie, pe care participantii si-au scris si desenat ideile cu creioane
colorate. In curand, fiecare masa a fost acoperitd cu post-it-uri viu
colorate. Tn primele runde, conducatorii atelierului i-au Tncurajat pe
participanti sa scrie sau sa deseneze orice gand care le-a venit in
minte pe un anumit subiect. Fiecare runda de brainstorming a fost
insotita de un stil diferit de muzica — de la muzica clasica la jazz, de
la rock la hip-hop. Ritmurile schimbatoare au adus noi perspective si
idei proaspete. Pe masura ce atelierul se desfasura, entuziasmul par-
ticipantilor era inlocuit de o reflectie mai profunda, iar un sentiment
de buna dispozitie si creativitate a caracterizat discutiile animate si
munca in colaborare. Dupa patru sesiuni rapide de brainstorming,
participantii au mers in jurul mesei unde au fost afisate temele sus
mentionate, legate de educatia STEAM si patrimoniul cultural, si au
inceput si le sorteze in functie de diferite aspecte. In faza de grupare
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si evaluare, punctele de contact dintre idei au devenit din ce in ce
mai clare, fiecare idee fiind dezvoltata in functie de diferite principii.
Ideile directoare care au aparut nu numai ca erau in conformitate cu
obiectivele formarii, dar au subliniat si importanta conservarii patri-
moniului natural, cultural si construit. Au fost formate echipe mici in
jurul temelor emergente, iar participantii au lucrat impreuna pentru a
prezenta idei din ce Tn ce mai ample. Punctul culminant al atelierului
a fost ,,prezentarile fulger”, in care fiecare echipa a avut la dispozitie
90 de secunde pentru a-si prezenta ideile. Ritmul rapid a mentinut
dinamismul. Tn cele din urm3, a urmat o discutie animat& despre cum
sa ducem aceste idei la o scara mai mare si sa le adaptam la situatii
educationale concrete si sa le testam in scolile participantilor.

Pana la sfarsitul atelierului, toti participantii au avut idei noi, aplicabi-
le conform educatiei STEAM, ce vizeaza abordarea, in mod pedago-
gic, a problemelor legate de patrimoniul natural, cultural si construit.
Atelierul nu a fost doar despre creativitate, ci si despre modul in care
colaborarea interdisciplinara poate conduce la solutii inovatoare care
promoveaza atat invatarea, cat si sustenabilitatea.

Ideile fulger inspirate de gradina Castelului Banffy au demonstrat cu
succes profesorilor participanti ca STEAM nu este doar un cuvant la
moda3, ci o abordare pedagogica activa care fi poate ajuta in mod efi-
cient sa-si organizeze cunostintele in moduri noi, sa-si ajute elevii sa
se conecteze in mod activ cu mediul si patrimoniul lor si sa isi intelea-
ga cat mai bine mediul in care traiesc.
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APLICATII DIGITALE PENTRU PATRIMONIUL
CULTURAL SI NATURAL / PROIECTE STEAM

n cadrul cursului organizat la Bontida au fost testate trei aplicatii
digitale, care sunt disponibile gratuit cadrelor didactice in versiunea
lor de baza si care pot fi utilizate pentru a concepe activitati STEAM
bazate pe patrimoniul natural si construit local.

Stop Motion Studio

* Stop Motion Studio este o aplicatie mobila pentru crearea de filme

animate, a carei versiune gratuita este suficienta pentru proiecte sco-
lare simple. Videoclipurile tutoriale scurte va pot invata utilizarea de
baza a aplicatiei. Necesita putine echipamente, doar un telefon mobil
sau o tableta pentru un grup de 3-4 copii care sa descarce versiunea
gratuita a aplicatiei.

Pe langa telefon/ tabletd mai este nevoie de un suport care sa tind
stabil dispozitivul digital, care poate fi realizat (ca o activitate creativa
suplimentara) chiar de catre copii din obiecte simple, carti, penare,
piese Lego etc. Odata ce dispozitivul este gata, elevii pot lucra in gru-
puri pentru a inventa scurte povesti pe care sa le spuna prin captarea
de imagini cu obiecte sau desene realizate de ei iar apoi prin ,,anima-
rea” acestor imagini cu ajutorul aplicatiei.



https://www.cateater.com/edu.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio&hl=en
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Cateva sfaturi pentru o invatare de succes:

= Firul povestii: Rugati echipele sa inceapa brainstorming-ul cu o
poveste sau un ,scenariu”. Daca vreti sa concepeti sesiunea bazan-
du-va pe patrimoniul cultural sau natural, un exemplu de subiect
ar putea fi formarea unui fenomen natural local (de exemplu, for-
marea unui lac sau munte) sau chiar o poveste /legenda legata de
lac. Daca sunt planificate activitati in aer liber, gama de materiale
si obiecte care pot fi utilizate va fi mult mai larga.

= Stabiliti obiective clare: este important ca elevii sa cunoasca obiec-
tivele educationale ale proiectului (de exemplu, intelegerea unui
proces natural, dezvoltarea abilitdtilor de povestire etc.). In acest
fel, procesul de invatare va fi mai concentrat.

= Tncurajati colaborarea: desi aplicatia poate fi utilizats individual ,
este mult mai eficient, creativ si interesant sa-i incurajati pe copii
sa lucreze in echipa. Lucrul in echipa nu numai ca face procesul mai
usor de gestionat, dar dezvolta si abilitati de colaborare si comuni-
care. De asemenea, ofera copiilor cu interese si talente diferite po-
sibilitatea de a lucra impreuna si a desemna cate un ,scenograf”,
,scenarist”, ,designer de lumini”, ,cameraman”, ,interpret” etc.

Idei pentru proiecte de patrimoniu cultural si natural:

= Creati un desen animat care sa arate cum functiona o moara de
apa/un razboi de tesut etc.!

= Utilizati o animatie cu obiecte pentru a ardta cum s-a schimbat o
caracteristica naturald sau construita a mediului dumneavoastra
(de exemplu, eroziunea, impactul lucrarilor agricole, aspectul case-
lor de bloc etc.)!

= Faceti o reconstituire istorica animata pentru a arata un moment
important dintr-un eveniment istoric!

= Creati o animatie pentru un cantec popular local!

Se asteapta ca animatia (care este in esenta un mod de invatare ba-
zata pe joc) sa dezvolte — prin intermediul procesului pas cu pas (ca-
dru cu cadru) —rabdarea, perseverenta, atentia la detalii si gandirea
algoritmica a copiilor.

MathCityMap

MathCityMap, o aplicatie care imbina avantajele traseelor matema-
tice cu cele ale vanatorii de comori digitale, este complet gratuita in
scop educational. Profesorul creeaza un set de probleme pe un por- 9
tal dedicat, pe care elevii trebuie sa le rezolve mergand in jurul unei
locatii definite pe o harta. Elevii vor utiliza aplicatia MathCityMap
pentru a naviga pe site, pentru a gasi si rezolva problemele, iar profe-
sorul poate utiliza portalul pentru a urmari traseul copiilor si pentru
a oferi asistenta de la distanta in cazul in care acestia se blocheaza.
Jocul este interesant atunci cand sarcinile sunt legate de elemente
de mediu specifice traseului. Daca doriti sa va folositi de patrimoniul
natural sau cultural, puteti oferi nu numai sarcini matematice (de
exemplu, calcularea indltimii unui copac sau a unui turn folosind um-
bra, calcularea suprafetei unei piete etc.), ci si sarcini mai complexe
care antreneaza si abilitatile artistice. Exemple:

n 1817, covorul de pe scara principald a Palatului Banffy din Bontida
era uzat, iar contele dorea sa se teasa un covor nou. De cati metri de
tesatura ar fi avut nevoie pentru a acoperi intreaga suprafata a scarii
si de ce culoare si model ar fi avut nevoie pentru a se potrivi cu gus-
turile vremii?


https://mathcitymap.eu/en/
https://mathcitymap.eu/en/portal-en/#!/
https://mathcitymap.eu/en/portal-en/#!/
https://play.google.com/store/search?q=mathcitymap&c=apps&hl=en
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Gasiti si prezentati exemple

ale secventei Fibonacci sau ale
proportiei de aur in elemente
naturale (de exemplu, conuri de
pin, flori)! Analizati semnificatia
biologica a modelelor de crestere
si reproducere a plantelor si apoi
realizati o lucrare artistica din
aceste parti de plante!

Reproiectati parcul (sau o sectiu-
ne a acestuia) din localitatea dvs.
si decideti cat spatiu doriti pentru
locuri de joaca, alei pietonale si
gradini! Luati Tn considerare este-
tica si utilitatea!

Pentru grupele de varsta mai mici, pot fi formulate sarcini mai simple,
cum ar fi explorarea elementelor geometrice din mediu, masurarea
unghiurilor, a perimetrelor si a suprafetelor obiectelor de pe traseu.

Tn aplicatie, puteti, de asemenea, sa urmdriti trasee create de alti
utilizatori.

Actionbound

Actionbound este un instrument digital interactiv care le permite
profesorilor sa creeze aventuri si vanatori de comori jucduse, de
testare a cunostintelor, de team-building si/sau de invatare pentru
elevii lor Actionbound. Atunci cand concepe o vanatoare de comori,
creatorul poate Tncorpora o varietate de tipuri de sarcini, cum ar fi

teste, cronologii, continut multimedia, coordonate GPS si coduri QR.
Utilizatorii pot rezolva o sarcina nu numai prin text, ci si prin incarca-
rea de imagini si videoclipuri.

Desi Actionbound este folosit in special pentru excursii, putand fi
aplicat in orice disciplina, el este ideal si pentru lucrul pe proiecte.
Profesorii pot crea ,excursii” unice, in conformitate cu obiectivele de
invatare ale clasei lor, in medii urbane sau naturale, asociind sarcini
dintr-o serie de discipline (de exemplu, matematica, istorie, literatu-
ra, muzica etc.) cu mediul construit sau natural. De asemenea, elevii
mai mari isi pot crea propriile jocuri de vanatoare de comori cu ajuto-
rul aplicatiei, care pot fi apoi rezolvate de colegii lor.

Tn timpul unui curs de formare a profesorilor organizat de
Transylvania Trust, am creat un joc de vanatoare de comori in
Castelul Banffy din Bontida. Jocul este in limba romana si este
disponibil aici. Pentru a juca jocul trebuie sa descarcati aplicatia
Actionbound.

Codul QR al jocului (pentru a fi scanat cu ajutorul
aplicatiei Actionbound):

Toate cele trei aplicatii prezentate aici extind experienta de invatare
in afara clasei, facilitdnd incorporarea patrimoniului cultural si natural
al locului respectiv.


https://en.actionbound.com/
https://play.google.com/store/search?q=actionbound&c=apps&hl=en
https://en.actionbound.com/bound/descopera-bontida
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.actionbound&hl=en&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.actionbound&hl=en&pli=1
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ACTIVITATI STEAM DEZVOLTATE DE CATRE
PARTICIPANTII CURSULUI LA BONTIDA

e Pentru a planifica si dezvolta activitati STEAM, am adaptat sabloa-
nele create in cadrul proiectului STEAM CONNECT la nevoile speci-

fice ale cursului organizat de Transylvania Trust. Profesorii au folosit
aceste sabloane pentru a planifica activitatile pe care intentionau sa
le desfasoare in urmatorul an scolar, utilizand ceea ce au invatat in
cadrul formarii. Tn paginile urméatoare, veti gasi planurile de activitate
ale profesorilor care au participat la formare. Profesorii au lucrat in
grupuri (numele autorilor sunt mentionate la inceputul fiecarui plan),
alegand de comun acord un sit de patrimoniu Tn care aceste activitati
sa poata fi desfasurate. Pentru fiecare activitate, este indicat interva-
lul de timp sugerat pentru punerea sa in aplicare.

il

Ca anexa a acestei publicatii, punem la dispozitie sablonul in limba
romana, astfel incat toti profesorii sa 1si poata concepe propriile acti-
vitati educationale non-formale, tinand cont de cele mai importante
aspecte ale abordarii STEAM: interdisciplinaritatea, creativitatea, in-
vatarea emotionala si sociala si reprezentarea curriculara a patrimo-
niului construit si natural.



https://experienceworkshop.org/steam-connect/
https://docs.google.com/document/d/1l1lbimtO-ZEf9T050Ak2SMYu7zHtv-5W/edit?usp=drive_link&ouid=113188576409775570378&rtpof=true&sd=true
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BUNA ZIUA, DOMNULE CONTE!

AUTORI: BALAZS ARPAD, COMUNITATEA RURALA DIN NEARSOVA (JUD. CLUJ); CSAKA ZSUZSANNA — UNIVERSITATEA BABES BOLYAI, CLUJ;
HAVAS PANNA, ASOCIATIA CULTURALA ,, ARANYKAPU”, SATU MARE

DISCIPLINE CONEXE, CONTINUT TEMATIC

PENTRU CE
VARSTA ESTE
RECOMANDATA?

DURATA ACTIVITA'!'II

COMPETENTE GENERALE SI SPECIFICE
DEZVOLTATE

OBIECTIVE DE iINVATARE

Istorie:

Istoria familiei Banffy

Patrimoniu si memorie culturala

Influente europene in patrimoniul imobil al
Transilvaniei

Istoria artei:

Cultura materiala si artele decorative
Patrimoniul cultural prin vandtoare de comori si
alte jocuri creative

Identificarea trdsaturilor stilistice ale arhitecturii
renascentiste si baroce

Geografie:

Delimitarea geograficad a Castelului Banffy din
Bontida

Integrarea peisajului natural in mediul
fnconjurator

Tmbogétirea cunostintelor de geografie naturals,
sociala, economica si de mediu

Legdtura directa dintre culturad si natura:

Mediul de viata si patrimoniul imobil al familiei
contelui

Societatea si viata cotidiana in Transilvania seco-
lelor XIX-XX

Obiceiurile si traditiile locale din Bontida

Clasele V-VIII

Unele exercitii sunt
potrivite pentru
grupe de varsta
mai mici.

Un program de 5
ore (o zi), care poa-
te fi gandit, insa, si
in mai multe parti.
Durata recoman-
data: o ora pentru
fiecare sarcina

Istorie:

Orientarea in timp si spatiu

Cooperarea in diferite activitati de invatare si
n activitati extracurriculare

Examinarea surselor privind evenimentele
relevante din istoria minoritatilor nationale
Istoria artei:

Dezvoltarea simtului estetic

Dobandirea competentelor de baza in dome-
niul protejarii monumentelor si artefactelor
Protejarea eficienta a patrimoniului imobil si
material

Geografie:

Prezentarea spatiului geografic cu ajutorul
instrumentelor si terminologiei specifice
Cartografierea aspectelor spatiale si tempora-
le ale mediului geografic

Studierea spatiului geografic utilizand cunos-
tinte din alte materii

Relatia directa dintre cultura si natura:
Cetdtenie??, respect pentru experienta istori-
ca si diversitatea socio-culturala

Dezvoltarea unui proces de cercetare aplicabil
n viata de zi cu zi, din perspectiva invatarii pe
tot parcursul vietii

Utilizarea independenta si responsabild a
instrumentelor de invatare permanenta

Elevii vor fi capabili sG rezume
istoria Castelului Banffy. Ei pot
descrie complexul de cladiri
folosind propriile lor cuvinte.
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PREZENTARE GENERALA A TEMELOR S| OBIECTIVELOR PROIECTULUI EDUCATIONAL:

Paleta larga a unitatii de invatare pe care am conceput-o este menita sa ofere o perspectiva proaspata asupra trecutului nostru istoric prin exem-
plul Castelului Banffy din Bontida , supranumit si Versailles-ul Transilvaniei. Povestile, condimentate cu informatii culturale si istorice atractive,
incearca sa faca invatarea cat mai distractiva si mai colorata pentru copii. Ele ofera o perspectiva asupra vietii familiilor nobile din Transilvania si o
intelegere mai buna a arhitecturii si artei din acea perioada.

CUNOSTINTE PREALABILE NECESARE PENTRU ACTIVITATE:
Cunoasterea semnelor zodiacale: ce sunt si ce perioade reprezinta ele ; Cunostinte geome-

trice de baza: calcularea suprafetei, a unitatilor de distanta, cunoasterea planului, regula
de trei simpla; Proprietatile florilor, animalelor; Stiluri artistice (informatii de baza)

llustratie: EMMA ALLEN
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ELEMENTE TRANSVERSALE STEAM:

Primul element:

Patrimoniul natural si cultural

revitalizarea patrimoniului construit
istoria familiei Banffy
o incursiune in tainele gastronomiei transilvanene

Al doilea element:
Creativitatea

= pedagogia experientiala (potrivirea dintre invatare si experienta)
posibilitatea de a crea meserii in mod liber
viziune spatiala

Al treilea element:

Tnvatarea emotionali si sociald

= cooperare

integritate
asertivitate

lucrul in grup, gandirea n grup

comunicare constructiva, interculturala

capacitatea de a face compromisuri
toleranta la stres si frustrare

= toleranta fata de ceilalti

= compasiune

= dezvoltarea eticii muncii

= valorificarea diversitatii

= dezvoltarea unui spirit creativ

ELEMENTE TEMATICE STEAM

O SCURTA DESCRIERE
A ELEMENTELOR
TEMATICE STEAM
CARE SUNT INCLUSE iN
UNITATEA DE INVATARE

STIINTE NATURALE

Legile fizicii sunt ilustrate
in procesul de constructie
a arcului. in timpul stivuirii,
optimizam metoda. Atunci
cand proiectam grajdul,

ne concentram pe nevoile
cailor.

TEHNOLOGIE

Alegerea materialelor
potrivite pentru realiza-
rea sculpturilor

INGINERIE

Ne dezvoltam abilitatile
ingineresti in timpul amena-
jarii grajdului. Arcul aduce

la viata arhitectura secolului
trecut.

ARTE

Realizarea de sculpturi
dezvolta simtul frumosu-
lui, iar realizarea de steme
dezvolta viziunea artisticasi
imaginatia.

MATEMATICA

Proiectarea grajdului pune
in practica cunostintele de
geometrie ale copilului.
Principiile algebrice sunt
utilizate pentru a optimi-
za ambalarea alimentelor
achizitionte.
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SCHITA DE PLAN DE ACTIVITATE

ACTIVITATI

DENUMIREA ACTIVITATII

PRINCIPALELE TEME ALE ACTIVITATII

SCOPUL ACTIVITATII

DOMENII DE COMPETENTA
DEZVOLTATE

Ce am invatat?
Ce ludm cu noi?

1 INTRODUCEREA JOCULUI Cine a fost Miklds Banffy? Familiarizarea cu sarcinile alese imbogatirea cunostintelor despre
Unde suntem noi? familia Banffy si castel
Care va fi sarcina noastra?
2 COMPLETAREA GRADINII CU Zodiac Crearea sculpturilor Dexteritate
SCULPTURI Materiale Cunoasterea materialelor
Simboluri Aproximarea timpului
Viziune artistica
3 REPARTIZAREA CAILOR N Hrana si apa pentru cai Optimizarea grajdului Viziune spatiala
GRAJDURI Optimizare Viziune inginereasca
Proiectare grajdului Optimizare
Cunostinte zoologice
4 CONSTRUCTIA ARCULUI Fizica si istoria arcului Construirea unui arc dublu in Viziune inginereasca
Functionalitatea cladirii miniatura Simtul frumosului
Competente de fizica
Identificare cauza si efect
5 PUZZLE CU STEMA Ce sunt stemele? Aranjarea a doua steme Dexteritate
Care era functionalitatea lor? Viziune artistica
Simboluri Cunostinte istorice
Cunostinte heraldice
Cunoasterea de sine
6 STIVUIREA CARTOFILOR Agronomie si botanica Sa invatam despre munca fizica Cunostinte agricole si botanice
Istoria agriculturii Rezistenta fizica
invétarea despre viata de zi cu zi a Cunoasterea istoriei cotidiene
servitorilor
7 EVALUARE, DISCUTII Ce am facut? Recapitulare Sinteza




PATRIMONIUL NATURAL, CULTURAL S| CONSTRUIT IN EDUCATIA NON-FORMALA

PLAN DE ACTIVITATE DETALIAT

Activitate 1. : INTRODUCEREA JOCULUI

(o]:7.:!
Introducere (2 minute)

DESCRIEREA ACTIVITATII
intdmpinarea copiilor

MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE

METODE UTILIZATE

Desfasurarea activitatii (15 minute)

Prezentarea castelului cu scurte
informatii istorice

Prezentarea lui Mikl6s Banffy
Citirea scrisorii

Pregatirea scenei pentru urmatorul
exercitiu

Scrisoare (vezi textul cu scrisori de la
sfarsitul planului de activitati!)

Pedagogia experimentala
Comunicare
Cooperare

Sinteza si evaluare (3 minute)

Asadar, unde s3 mergem?
Stie elevul de unde sd inceapa si care
va fi urmatoarea sa sarcina?

Evaluare prin observatie

Activitate 2.: COMPLETAREA GRADINII DE SCULPTURI

ORAR DESCRIEREA ACTIVITATII MATERIALE $I INSTRUMENTE NECESARE METODE UTILIZATE
Introducere (10 minute) Revitalizarea vechii functiuni a curtii | Scrisoarea
in forma de potcoava
Realizarea de sculpturi bazate pe
simboluri astrologice;
Citirea scrisorii
Desfasurarea activitatii (30 minute) Alocarea materiilor prime Plastilin; Taxonomia Bloom
Gestionarea si supravegherea Argila
procesului Hartie;
Creion

Sinteza (5 minute)

Proiectarea si realizarea de sculpturi
Care sculptura fti place mai mult?

Evaluare (5 minute)

CRITERII DE EVALUARE:

A fost pregatita lucrarea de catre
elev?

Au cooperat elevii?

METODE DE EVALUARE:

Evaluarea de catre colegi
Autoevaluarea
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Activitate 3.: REPARTIZAREA CAILOR iN GRAJDURI

ORAR DESCRIEREA ACTIVITATII MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE METODE UTILIZATE
Introducere (10 minute) Prezentarea grajdurilor Scrisoare
Prezentarea cailor
Citirea scrisorii
Desfasurarea activitatii (30 minute) Tnmanarea planurilor Papetarie Problematizarea

Supravegherea procesului

Instrumente de masurare: banda me-
trica si rigla

Lucrul in grup

Sinteza (10 minute)

Prezentare
Crearea unui plan comun

Dezvoltarea comunicarii
Rezumat

Evaluare (5 minute)

CRITERII DE EVALUARE:

A finalizat elevul sarcina?

Este elevul capabil sa prezinte pro-
iectul, sa fsi justifice deciziile?
Elevii au cooperat?

METODE DE EVALUARE:

Evaluare de catre profesor Evaluare de
catre colegi Autoevaluare

Activitate 4.: CONSTRUCTIA ARCULUI

(0]:7.1:1
Introducere (10 minute)

DESCRIEREA ACTIVITA'!'II

Prezentarea locului
Descrierea obiceiurilor locului
Citirea scrisorii

MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE

METODE UTILIZATE

Desfasurarea activitatii (35 minute)

Distribuirea elementelor componen-
te ale arcului

Explicarea elementelor componente
Construirea arcului

Accesoriile arcadei

Modelare
Lucrul in grup

Sinteza (5 minute)

Testarea arcurilor
Indepartarea elementelor inferioare
care sustin arcul

Testarea capacitatii de incarcare
Testarea

Evaluare (5 minute)

CRITERII DE EVALUARE:

Elevul intelege cum se ridica arcul?
A finalizat elevul sarcina?

Este elevul capabil sa monteze cu
succes arcul?

Elevii au cooperat?

METODE DE EVALUARE:

Evaluarea de catre colegi, autoevaluarea
etc.
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Activitate 5.: PUZZLE CU STEMA

ORAR
Introducere (10 minute)

DESCRIEREA ACTIVITI‘-'\'[II

Prezentarea camerei si a arborelui genealogic
din camera

Prezentarea stemelor;

Citirea scrisorii

MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE
Scrisoarea

METODE UTILIZATE

Desfasurarea activitatii (30 minute)

Distribuirea simbolurilor pentru stema
Distribuirea hartiei pe care se va afisa stema
Crearea unei embleme a clasei

Formele de animale, flori, sabii, cruci, scu-
turi, plante, fructe necesare pentru stema,
imprimate pe hartie si decupate

Baza stemei (o foaie de hartie A4)

llustratie
Lucru in grup

Sinteza (10 minute)

Prezentarea stemei

Simboluri utilizate anterior

Prezentare

Evaluare (5 minute)

CRITERII DE EVALUARE:

Elevul a realizat produsul?

Este elevul capabil sa prezinte stema clasei?
Elevii au cooperat?

METODE DE EVALUARE:
Observatie
Comparatie

Evaluare colegiala
Autoevaluare

Activitate 6.: STIVUIREA CARTOFILOR

ORAR
Introducere (10 minute)

DESCRIEREA ACTIVITI\]’II

Turul bucatariei si al cdmarii asociate acesteia
Citirea scrisorii

MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE
Scrisoarea

METODE UTILIZATE

Desfasurarea activitatii (20 minute)

Copiilor li se arata unde sunt sacii si unde tre-
buie s§ fi transporte . Tn tot acest timpi, ajutati
copiii sa gaseasca o solutie eficienta!

Saci care contin paie sau fan (de doua ori mai
multi saci decat numarul de copii din joc)

Lucru in grup
Testare
Punerea in practica

Sinteza (15 minute)

ntrebdri:

Cum a fost?

Ce v-a placut, ce nu v-a placut?
Ce a fost gresit?

Cum ati reusit?

Cum ar putea fi mai bine?

Evaluare (5 minute)

CRITERII DE EVALUARE:
Au cooperat elevii?
Au gasit solutii eficiente?

METODE DE EVALUARE:
Observatie
Autoevaluare
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Activitate 7.: EVALUARE, DISCUTII

DESCRIEREA ACTIVITATII MATERIALE $I INSTRUMENTE NECESARE METODE UTILIZATE
Introducere (2 minute) Discutii in natura / in autobuz/ intr-o
camera
Desfdsurarea activitatii (15 minute) Discutie in jurul mesei rotunde: care Comunicare

au fost cele mai bune si cele mai
grele momente?

Sinteza (2 minute) Citirea scrisorii Scrisoare Premiere
Distribuirea premiilor un certificat si un mic cadou pentru fiecare elev

Comentarii, note
Pentru desfasurarea activitatilor, propunem formarea a trei grupuri de elevi participanti. Grupurile vor realiza sarcinile simultan.
Materialele necesare pentru realizarea sarcinilor trebuie, asadar, triplate.

Recomandam: Asigurati-va intotdeauna, inainte de a citi scrisoarea, ca cei mici sunt atenti !
Tnsotitorii trebuie sa aibd cunostinte despre istoria castelului si despre functionalitatea incdperilor din clidire.

FISE DE LUCRU DIGITALE SI/SAU IMPRIMABILE, FISE DE EVALUARE
Scrisori de la conte:

1. Prezentarea jocului:

Dragi copii!

Eu sunt Miklés Banffy, proprietarul acestui castel minunat. Din picate, castelul a fost deteriorat si am nevoie de ajutorul vostru. in imp ce repre-
zentantii mei va arata cladirea, va trebui sa indepliniti cateva sarcini . Prin indeplinirea acestor sarcini, veti ajuta la reconstructia castelului.

Va multumesc anticipat si va doresc perseverental

2. Completarea gradinii cu sculpturi:

Bine ati venit din noul!

Dupa cum ati auzit, aceasta curte a fost odata plina de statui. Mi-ar placea sa-i redamgloria de odinioara, asa ca va rog sa proiectati cateva statui
pentru mine! Am nevoie de trei statui reprezentand tot atatea semne zodiacale. Am deja o statuie cu semnele de vara, asa ca am nevoie de una
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pentru semnele de toamna, una pentru cele iarna si una pentru semnele de primavara.
Daca nu stiti pe care s-o faceti, va rog sa-i intrebati pe reprezentantii mei!

3. Repartizarea cailor in grajduri

Peretii care separau caii din grajdul meu au ars. Tamplarii mei nu stiu unde sa le puna, asa ca am nevoie de ajutorul vostru . Proiectati interiorul
grajdului! Trebuie sa pun cate un cal in fata fiecarei cuve cu hrana si vreau ca Hannibal sa aiba un spatiu deosebit de mare, pentru ca nu este niciun
secret, el este calul meu preferat. Va voi pune la dispozitie un plan care va va ajuta la proiectarea grajdului.

4. Construirea unui arc boltit
Daca as fi fost acasa acum, v-as fi asteptat aici, dar, din pacate, munca m-a chemat departe. Vechea bolta care sustinea tavanul s-a prabusit, iar mun-
citorii mei nu stiu cum sa construiasca o bolta. Ajutati-i voi construind o arcada in miniatura! Am incercat sa va ofer toate materialele necesare.

5. Puzzle cu stema

Ar putea fi distractiv sa vedeti o expozitie cu mine. Macar ajungeti sa ma cunoasteti mai bine, daca tot nu ne intdlnim in persoana. Daca va uitati
la fereastra, puteti vedea stema mea. Dar o alta stema, ce are ca suport de baza sticla, este sparta. Va rog sa o confectionati din nou, astfel incat
mesterii sd o poatd asambla la loc!

Desigur, puteti avea si voi o stema! Faceti o stema pentru clasa voastra, dar va rog sa retineti: stema are simboluri, stema va reprezinta pe voi ca si
comunitate!

6. Stivuirea cartofilor

Aceasta este ultima mea rugdminte si este un pic mai personald. Toti servitorii mei sunt bolnavi, asa c& trebuie sd va rog sd ma ajutati. Intrucat sacii
contin alimente ce se pastreaza in cdmard, trebuie s3-i ducem acolo. incercati s va puneti in locul servitorilor (ei intotdeauna trebuie sd care mult)
si sa gasiti o modalitate rapida prin care sa va faceti treaba si prin care munca sa nu vi se para atat de obositoare!

7. Evaluare, discutii

Va multumim pentru toate!

Ati lucrat ca o super echipa pana la capat. Sper ca v-ati bucurat de vizita, in ciuda muncii intense. Astept cu nerabdare sa va revad. Si drept multu-
mire, va trimit un mic cadou.

Drum bun spre casa!
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Program cultural cu metode STEAM, la Bontida

AUTORI: Bartha Gsilla, Liceul Tehnologic Comuna Band (jud. Mures); Bartha Maria, Liceul Tehnologic Comuna Band (jud. Mures); Lengyel Emese,
Liceul Teoretic Bolyai Farkas, Targu Mures

DISCIPLINE CONEXE, PENTRU CE VARSTA ESTE COMPETENTE GENERALE SI SPECIFICE OBIECTIVE DE TNVI‘-'\TARE

- DURATA ACTIVITA‘!’II
CONTINUT TEMATIC RECOMANDATA? DEZVOLTATE

Competente generale:
Cooperare
el o Creativitate Elevii vor fi capabili sé. des.crie SI sa i'nterpretefe
CongHite o Abilitati de rezolvare a problemelor .feno.mene naturale si S.OCIa|e. (|s'€or|a generala,
. Pentru elevii din clasele . .A “ istoria locald, rolul patrimoniului, plantele me-
Istorie Minim o zi intreaga e e . . . . . .
Muzics IV-VIII ComPetente spec!ﬁce d|§C|pI|_ne|: dicinale) folosind cunostlrlte din urmatoarele
Informatics Aplicarea cunostintelor istorice domenii:
Exprimarea muzicala istorie general3, istorie locald, muzica
Modelarea unor obiecte
tridimensionale

PREZENTARE GENERALA A TEMELOR $I OBIECTIVELOR PROIECTULUI EDUCATIONAL:
O prezentare variata a Castelului Banffy cu 3 sarcini creative: un test interactiv, compunerea unui cantec si o sarcina tehnologica in echipa — toate
menite sa prezinte castelul, sa aprofundeze cunostintele despre acesta si sa ofere experienta de a crea impreuna.
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CUNOSTINTE PREALABILE NECESARE PENTRU ACTIVITATE:
Cunostinte si abilitati tehnologice, muzicale, istorice, de cooperare (toate acestea in functie de varsta grupului)

ELEMENTE TRANSVERSALE STEAM:

Primul element:
Patrimoniul natural si cultural

Ce legatura are unitatea de invatare/ proiectul educational cu patrimoniul natural si cultural din Bontida?
= Toate cele trei sarcini sunt legate de viata si prezentarea castelului, intrucat echipele trebuie sa rezolve sarcini artistice si arhitecturale.

Al doilea element:
Creativitatea

Cum vor dezvolta creativitatea elevilor activitatile care alcituiesc unitatea de invatare/ proiectul educational?

= Inteligenta, memoria, imaginatia contribuie la dezvoltarea creativitatii.

Al treilea element:
Invatarea emotionala si sociala

Ce abilitati emotionale si sociale dezvolta activitatile din unitatea de invatare/ proiectul educational?

= Empatie, lucru in echipa, cooperare, creativitate, patriotism

ELEMENTE TEMATICE STEAM

INGINERIE

MATEMATICA

STI
O SCURTA DESCRIERE

GIIAL IR Fauna din jurul unﬁl?:::;ii f:llecgcffar;s al elct:aicteur:i;?ji zz::g::‘i'rvmlcc));-
TEMATICESTEAM ) . . . L
castelului castelului struirea acestuia

CARE SUNT INCLUSE iN
UNITATEA DE INVATARE

INTE NATURALE TEHNOLOGIE

Compunerea unui cantec
despre castel si viata sa

Calculul diferentei dintre ani
sau date;
Arii; Geometria elementelor
decorative; Ritm

SCHITA DE PLAN DE ACTIVITATE

ACTIVITATI DENUMIREA ACTIVITATII PRINCIPALELE TEME ALE ACTIVITATII SCOPUL ACTIVITATII DOMENII DE COMPETENTA DEZVOLTATE
1 QUIZ INTERACTIV Prezentare interactiva a Castelului Furnizarea de informatii privind Orientare
Banffy istoria, istoria culturala Gandire vizuala
Abilitati de observare
Dezvoltarea gandirii critice
2 COMPUNEREA UNUI CANTEC Includerea in cantec a informatiilor Dezvoltarea creativitatii Exprimarea de sine
despre Castelul Banffy Spiritul de echipa
Dezvoltarea imaginatiei
3 ATELIER DE CREATIE Reconstituirea unor elemente decora- | Dezvoltarea creativitatii si a Dezvoltarea vederii spatiale
tive ale Castelului Banffy unor competente matematice si Abilitati practice
artistice Dezvoltarea imaginatiei
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PLAN DE ACTIVITATE DETALIAT

Activitate 1.: QUIZ INTERACTIV

ORAR

DESCRIEREA ACTIVITI‘-'\',I'II

MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE

METODE UTILIZATE

Conectare la aplicatia Actionbound:
https://en.actionbound.com/bound/
bonchida

Introducere (60 minute) Prezentarea castelului Schita harta Observatie
Cod QR Descoperire
Caiet Problematizare
Creaioane Discutie euristica
Desfasurarea activitatii (30 minute) Formarea echipelor Telefon Explicatie
Descrierea metodei de lucru Aplicatia Actionbound descarcata pe Sarcini practice
Instructiuni cate un telefon pe echipa Discutii

Sinteza (5 minute)

Masa rotunda

Telefon

Feedback scurt scris

Activitate 2.: COMPUNEREA UNUI CANTEC

(0]:7.1:3
Introducere (30 minute)

DESCRIEREA ACTIVITATII
O introducere in viata de demult a

MATERIALE S| INSTRUMENTE NECESARE
Proiector video

METODE UTILIZATE
Scurtmetraj despre viata de zi cu zi

castelului Coduri QR din castel
Explicatie
Desfasurarea activitatii (30 minute) Formarea echipelor Explicatia sarcinii: Hartie, papetarie Problematizare
copiii sa compuna un cantec despre ceea Intonatie
ce au vazut si au auzit despre castel.
Sinteza (30 minute) Interpretarea si ascultarea cantecelor Prezentare

Evaluare (10 minute)

CRITERII DE EVALUARE:

Au fost eleviii capabili sa sintetizeze infor-
matiile necesare in cantecul compus?

Au dat dovada de creativitate?

Au colaborat bine ca echipa?

Au participat toti membrii echipei la com-
punerea cantecului si/sau la interpretara
acestuia?

METODE DE EVALUARE:

Evaluarea profesorului Evaluarea de
catre colegi Autoevaluarea
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Activitate nr. 3.: ATELIER DE CREATIE

ORAR DESCRIEREA ACTIVITATII MATERIALE $I INSTRUMENTE NECESARE METODE UTILIZATE
Introducere (5 minute) Prezentarea instrumentelor si metodelor utilizate Blocuri de constructii Lux Blox/ plastili- Prezentare
na/ lut
Desfasurarea activitatii (60 minute) Atelier: copiii reconstruiesc un element decorativ blocuri Lux Blox/ plastilind/ lut Practica
frecvent intalnit in castel, utilizand blocuri de con- Creatie
structii Lux Blox sau plastilind/ lut indrumare
Sinteza (15 minute) Prezentarea creatiilor Prelegere
Expunere
Evaluare (10 minute) CRITERII DE EVALUARE: METODE DE EVALUARE:
Sunt creatiile asemanatoare cu elementul decorativ
ales? Observatie
Au demonstrat copiii creativitate? Evaluarea profesorului Evaluarea
A colaborat fiecare membru de echipa la proiect? de catre colegi Autoevaluarea
Au planificat si au implementat activitatile in inter-
valul de timp pe care I-au avut la dispozitie?

MATERIALE RESURSA PENTRU PROFESORII CARE DESFASOARA ACTIVITATEA:

= Quiz (un model dezvoltat in limba maghiara):
Test https://en.actionbound.com/bound/bonchida

= Animatie in care se prezinta modul in care poate fi folosit instrumentul Lux Blox pentru crearea unor elemente decorative:
https://drive.google.com/file/d/1G-uxW623kzOdgB66vHEeelewssQSv_IX/view?usp=drive_link



https://en.actionbound.com/bound/bonchida
https://drive.google.com/file/d/1G-uxW623kzOdqB66vHEeelewssQSv_IX/view?usp=drive_link
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REPUNETI TURNUL PE PICIOARE!

AuTORLI: Albert Edith, Scoala General3 Cristesti (jud. Mures) si Andras Eva, Scoala Gimnaziala ,,Arany Janos” Santimbru (jud. Harghita)

DISCIPLINE CONEXE, PENTRU CE VARSTA ESTE DURATA OBIECTIVE DE iINVATARE
" o COMPETENTE GENERALE Sl SPECIFICE DEZVOLTATE
CONTINUT TEMATIC RECOMANDATA? ACTIVITATII : .
Geografie Pentru elevi din clasele V-VIII Min. 3 ore Studiul spatiului (geografic), facand legaturi cu cunos- | Elevii vor fi capabili sd evalueze
Istorie tintele dobandite n cadrul altor materii scolare; structura spatiald a unui castel,
Tehnologie Pentru copii mai mici si mai mari Lucrul in echipe; identificand elementele sale
Matematica —1n versiuni simplificate si mai Realizarea de produse simple / modele cu ajutorul unui | structurale.
complexe profesor, pe baza unui plan de actiune; Elevii vor fi capabili sa identifice
Matematica si stiinte de baza materialele care pot fi utilizate pen-
Poate fi o activitate individuala, Utilizarea cunostintelor stiintifice de baza pentru reali- | tru restaurarea cladirilor istorice.
dar este de preferat sa fie dezvol- zarea unui produs in conditii de eficienta. Elevii vor construi un turn — cau-
tata in grup. tand solutii la o problema data.

PREZENTARE GENERALA A TEMELOR S| OBIECTIVELOR PROIECTULUI EDUCATIONAL:

1. O scurta prezentare a Castelului Banffy in timpul unei plimbari tematice — apoi identifica localizarea geografica a castelului pe o harta schitata,
apoi folosesc planul pentru a identifica diferitele parti ale castelului — pun imagini online sub forma unui puzzle si afla unde se afla fiecare pe plan.

» Turnul: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=0a2bfdff8b6a

= Aripa in stil romantic: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=0249b0dcd6de
= Cladirea principala: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=02a9d9747a56

» Suspensie: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1cbce4c33bdf

Aceste imagini pot fi folosite ca un puzzle traditional, dar pot fi folosite si pentru team building.

2. Oportunitatile si provocarile conservarii patrimoniului:
Tn primul rand, este necesar s discutdm despre provocarile conservirii patrimoniului, deoarece renovarea se face cu materiale si metode traditio-
nale pentru cladirile istorice. De exemplu, betonul care consolideaza fundatia, nu poate fi utilizat pentru a restaura turnul.


https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=0a2bfdff8b6a
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=0249b0dcd6de
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=02a9d9747a56
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1cbce4c33bdf
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Dupa prezentarea teoretica (explicatie, discutie ghidata), elevii aleg care dintre urmatoarele materiale ar putea fi utilizate: lemn, beton, piatra, ca-
ramida, beton armat, caramida spuma, var, ciment, lut, plastic, nisip.
= https://wordwall.net/play/74391/130/967

Activitatea se incheie cu construirea unui turn. Turnul este mai intai modelat dupa forma lui actuala (inclinata) folosind orice material (de exemplu,
4DFRAME, LEGO, plastilina etc.), dupa modelare urmand o sesiune de brainstorming cu privire la modul in care va fi ridicat turnul. Poate fi folosit
orice material la construirea turnului, iar aplicatia Stop Motion poate fi folosita pentru a ,ridica” turnul inclinat din Bontida. Procesul de ridicare

a turnului poate fi inregistrat folosind, de exemplu, aceasta aplicatie: https://drive.google.com/file/d/IHdWE- ySwvUiwbF6hYzIReypU pCinez/
view?usp=drive_link)

CUNOSTINTE PREALABILE NECESARE PENTRU ACTIVITATE:

Geografie — orientare in spatiu;

= |storic — cunoasterea stilurilor arhitecturale si a materialelor din perioada respectiva;

Educatie tehnologica — recunoasterea elementelor structurale simple si construirea de structuri simple;
Alfabetizare generala / competente transversale

ELEMENTE TRANSVERSALE STEAM:

Ce legatura are unitatea de invatare/ proiectul educational cu patrimoniul natural si cultural din Bontida?
= Activitatea se desfdsoara acolo, pe baza specificitatilor locale;
= Elevii colecteaza informatii despre trecutul si prezentul castelului.

Primul element:
Patrimoniul natural si cultural

Cum vor dezvolta creativitatea elevilor activitatile care alcatuiesc unitatea de invatare/ proiectul educational?
= Tnvatarea prin descoperire si aprofundarea cunostintelor prin creatie;
= Executarea ideilor creative

Al doilea element:
Creativitate

Ce abilitati emotionale si sociale dezvolta activititile din unitatea de invitare/ proiectul educational?
Al treilea element: = colaborare / lucru in echip3;

Tnvatarea emotionali si sociald = adaptabilitate;

= ascultarea reciprocd — acceptarea ideilor celorlalti



https://wordwall.net/play/74391/130/967
https://drive.google.com/file/d/1HdWE-_ySwvUiwbF6hYzlReypU_pCinez/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HdWE-_ySwvUiwbF6hYzlReypU_pCinez/view?usp=drive_link
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ELEMENTE TEMATICE STEAM

O SCURTA DESCRIERE
A ELEMENTELOR
TEMATICE STEAM CARE SUNT

STIINTE NATURALE

Sunt necesare cunostinte geografi-
ce pentru a se orienta in spatiu;
Natura si fauna din Tmprejurimile
castelului pot fi incluse in exercitii

TEHNOLOGIE

Realizarea de machete
(si animatii) este legata

INCLUSE IN UNITATEA

DE INVATARE in gradina castelului?)

(de exemplu, ce copaci puteti vedea

de educatia tehnologica.

INGINERIE

Realizarea de modele ale
turnului familiarizeaza elevii
cu abilitatile de proiectare si
inginerie.

ARTE

Realizarea de modele,
turnuri si animatii poa-
te reprezenta un act

artistic.

MATEMATICA

Sunt necesare
calcule mate-
matice pentru a
construi turnul.

SCHITA DE PLAN DE ACTIVITATE

ACTIVITATI

DENUMIREA ACTIVITATII

PRINCIPALELE TEME ALE ACTIVITATII

SCOPUL ACTIVITATII

DOMENII DE COMPETENTA
DEZVOLTATE

1 CASTELUL BANFFY DIN BONTIDA
N SPATIU SI TIMP

O scurta prezentare a Castelului
din Bontida in timpul unei plimbari
tematice

Puneti-l pe harta!

Apoi identificati diferitele parti ale
complexului de cladiri (puzzle)!

Tnvitarea despre contextul istoric pen-

tru a oferi o baza solida urmatoarelor
activitati

Dezvoltarea capacitatii de orientare
spatiala si dobandirea de cunostinte
despre partile componente ale unui
castel

Orientarea n spatiu si timp
Gandirea critica

Dezvoltarea perceptiei spatiale

2 OPORTUNITATILE SI
PROVOCARILE CONSERVARII
PATRIMONIULUI

invatarea despre materialele care pot
fi utilizate in renovari.

Realizarea unui turn inclinat si identi-
ficarea motivelor care au determinat
inclinarea turnului.

,Recuperare” — demonstratie a
procesului

invatarea despre materialele de con-
structie traditionale, vechi
Dezvoltarea creativitatii
Recunoasterea relatiilor cauza-efect,
cdutarea de solutii

Gandire practica
Creativitate

Colaborare
Autoexprimare
Dezvoltarea imaginatiei
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PLAN DE ACTIVITATE DETALIAT

Activitate 1.: CASTELUL BANFFY DIN BONTIDA iN SPATIU SI TIMP

(0]:7.1:} DESCRIEREA ACTIVITA'!'II MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE METODE UTILIZATE
Introducere (5 minute) Definitia locatiei geografice Hartd, schitd de harta Prezentare
Desfasurarea activitatii (50 minute) Cunoasterea istoriei castelului Site-ul castelului: https://banffycastle.ro/hu/ Cercetare
fooldal/a-kastely/a-kastely-tortenete/ Explorare

Materiale de expozitie

Panouri in curte

Fisa de lucru —,,misiunea”
https://docs.google.com/document/d/1tmWEZ_
eylDXOlyPf40ZEJ3z0SaKfdorl9gb6100XQFo/
edit?usp=sharing

Problematizarea

Dialog si schimb de idei in cadrul grupului
Colaborare — repartizarea sarcinilor in
cadrul grupului

Sinteza si evaluare (5 minute)

Recunoasterea partilor din comple-
xul de cladiri si identificarea functiei
diferitelor parti

Fisa de lucru
Telefon (Internet) pentru a rezolva puzzle-ul
online

Observatie, comparatie,
evaluare reciproca

Activitate 2.: OPORTUNITATILE S| PROVOCARILE CONSERVARII PATRIMONIULUI

(01:7.1:
Introducere (5 minute)

DESCRIEREA ACTIVITATII

Cunoasterea materialelor care pot fi
utilizate

MATERIALE S| INSTRUMENTE NECESARE

Fisa de lucru
Telefon (Internet) — pentru sarcina Wordwall

METODE UTILIZATE
Prezentare

Desfasurarea activitatii (50 minute)

Identificarea materialelor care pot
fi utilizate Tn renovari — exercitiu
Wordwall.

Realizarea unui turn inclinat si iden-
tificarea motivelor pentru inclinarea
turnului.

Fissa de lucru
Telefon (Internet) — pentru sarcina Wordwall

4D FRAME, LEGO sau orice blocuri de construc-
tie utilizabile pe care elevii le pot folosi pentru
a construi un turn

Rezolvarea problemelor
Creatie / creativitate
Descoperire

Colaborare

Exprimarea de sine

Sinteza (10 minute)

Crearea unei animatii simple

Aplicatie Stop Motion
Turnurile construite

Rezolvarea problemelor
Explorare

Evaluare (5 minute)

CRITERII DE EVALUARE:
Evaluarea colaborarii studentilor —
evaluarea turnului si a animatiei

METODE DE EVALUARE:

Observarea sistematica

Evaluare reciproca, evaluare din partea
profesorilor



https://banffycastle.ro/hu/fooldal/a-kastely/a-kastely-tortenete/
https://banffycastle.ro/hu/fooldal/a-kastely/a-kastely-tortenete/
https://docs.google.com/document/d/1tmWEZ_eylDXOIyPf4OZEJ3z0SaKfdorI9gb6IO0XQFo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1tmWEZ_eylDXOIyPf4OZEJ3z0SaKfdorI9gb6IO0XQFo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1tmWEZ_eylDXOIyPf4OZEJ3z0SaKfdorI9gb6IO0XQFo/edit?usp=sharing
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FISE DE LUCRU DIGITALE SI/SAU IMPRIMABILE, FISE DE EVALUARE
Exemplu de Fisa de lucru, dezvoltata in limba maghiara: https://docs.google.com/document/d/IxTBMHSRPGCUSCORVFOOar!2reTtFn4vR/
edit?usp=sharing&ouid=111607806168647067410&rtpof=true&sd=true

Cheie de corectare pentru Fisa de lucru (in limba maghiara): https://docs.google.com/document/d/1pZLiB SPFI2SmXxWh4SK26Z12y8rnh\W1/
edit?usp=drive_link&ouid=111607806168647067410&rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/document/d/1xTBMHSRPGCUSCQRVFOOarl2reTtFn4vR/edit?usp=sharing&ouid=111607806168647067410&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1xTBMHSRPGCUSCQRVFOOarl2reTtFn4vR/edit?usp=sharing&ouid=111607806168647067410&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1pZLiB_SPFl2SmXxWh4SK26ZIZy8rnhW1/edit?usp=drive_link&ouid=111607806168647067410&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1pZLiB_SPFl2SmXxWh4SK26ZIZy8rnhW1/edit?usp=drive_link&ouid=111607806168647067410&rtpof=true&sd=true
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Salcia: material si inspiratie

AUTORI (NUME, SCOALA/ INSTITUTIE): BANICA GABRIELA- GB’S ENGLISH, ARTS AND FUN, FIERBINTI
VLASCEANU IOANA- LICEUL TEORETIC ,,AVRAM IANCU”,CLUJ-NAPOCA
TRASCA CARMEN- SCOALA GIMNAZIALA ,,HOREA”, CLUJ-NAPOCA

DISCIPLINE CONEXE, PENTRU CE VARSTA OBIECTIVE DE iINVATARE

DURATA ACTIVITIV\]'II COMPETENTE GENERALE S| SPECIFICE DEZVOLTATE

CONTINUT TEMATIC ESTE RECOMANDATA?

Competente generale:

Aprecierea patrimoniului cultural

Competente de cooperare, creativitate si de rezolvare a
problemelor

Sa identifice salcia in curtea cas-
telului, pe baza imaginilor oferite;

Sa stabileasca caracteristicile
salciei In comparatie cu alte
specii de arbori (scoarta, frunze,
crengi);

Stiinte naturale, inginerie,
arte, matematica, istorie

Competente specifice unor discipline:

Identificarea salciei in mediul natural

Identificarea proprietatilor diferitelor particompenente ale
salciei

Urmarirea instructiunilor n realizarea proiectului;
organizarea spatiului de lucru;

Prezentarea proiectului final;

7-9 ani / clasele I-lll | Minim 2-3 ore

Sa urmareasca pas cu pas etape-
le de realizare a proiectului;
Sa realizeze proiectul propriu-zis.

PREZENTARE GENERALA A TEMELOR S1 OBIECTIVELOR PROIECTULUI EDUCATIONAL:
Comuniunea om-natura: Salcia este material de constructie, are proprietati medicinale, are valoare peisagistica, conotatie religioasa.

Valorificarea resurselor naturale in beneficiul omului (lemn pentru constructii, scoarta si frunzele in scop medicinal, crengile in procesiunea religi-
oasa de Florii, copacul n sine Tn scop recreativ si decorativ);

Scurta istorie a evolutiei materialelor de constructie si a rolului lor in dezvoltarea durabil3;
Crearea machetei (din crengi de salcie) a unei fatade a portii de intrare in Curtea de Onoare a Castelului;

Materiale necesare pentru realizarea machetei: crengi de salcie, foarfeci, sfoara.
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CUNOSTINTE PREALABILE NECESARE PENTRU ACTIVITATE:

= cunostintele care tin de abilitati motrice specifice varstei;

= notiuni despre flora si fauna;

= obtinerea unui produs? nou pe baza materiilor prime naturale;
= identificarea pasilor in realizarea unei machete simple;

= utilizarea unor tehnici de lucru de baza

ELEMENTE TRANSVERSALE STEAM:

Primul element: Se realizeaza macheta, cu elemente din mediul local, a unei structuri arhitecturale din componenta castelului.
Patrimoniul natural si cultural
Al doilea element: Elevii selecteaza si proiecteaza tehnicile de lucru pentru produsul finit.
Creativitatea
Al treilea element: Colaborarea; lucrul in echipa; intrajutorarea; satisfactia propriei munci; empatia; gestionarea emotiilor

Tnvatarea emotionals si sociald

ELEMENTE TEMATICE STEAM
STIINTE NATURALE TEHNOLOGIE INGINERIE ARTE MATEMATICA
O SCURTA DESCRIERE Masurarea elementelor componente Reahzare.a designului . . .
. machetei; Masurarea, numararea si
A ELEMENTELOR . care alcatuiesc macheta; RN . .. - . N
Comuniunea om — natu- . e . Tehnici de impletire/rasucire | verificarea dimensiunilor
TEMATICE STEAM g o . . | Stabilirea proprietatilor materialelor: . .
~ | ra (identificarea salciei | Crearea machetei . . a ramurilor de salcie; elementelor care compun
CARE SUNT INCLUSE IN si a proprietatilor ei) Sl PreReiilen [ oL ) Amprenta / viziunea perso- | macheta
UNITATEA DE INVATARE | *' @ Proprietat masuritorilor Pr .
nala in crearea machetei
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SCHITA DE PLAN DE ACTIVITATE

DOMENII DE COMPETENTA

ACTIVITATI DENUMIREA ACTIVITATII PRINCIPALELE TEME ALE ACTIVITATII SCOPUL ACTIVITATII DEZVOLTATE
1 PLIMBARE IN CURTEA CASTELULUI | identificare: flora locald identificarea salciei di a altor ma- | —competente stiintifice
teriale necesare proiectului
2 PREZENTAREA CURTII valorificarea patrimoniului cultural al introducerea in istoria si cultura —expresie culturala
DE ONOARE CA Castelului Banffy unui castel
PARTE COMPONENTA
A CASTELULUI
3 STABILIREA ETAPELOR ilustrarea pas cu pas a etapelor de realizare | crearea unei strategii de lucru —competente personale, sociale
DE DESFASURARE A PROIECTULUI | a proiectului si mentionarea pentru fiecare | eficiente —competenta de a sti cum sa nveti
SI A TEHNICILOR DE LUCRU etapa a posibilelor tehnici de realizare
4 PREZENTAREA TEHNICILOR insusirea modalitatii de lucru pe —competenta personala
DE LUCRU impletirea/ rasucirea ramurilor de salcii baza experientelor proprii de viatd | —competenta de a sti cum sa nveti
5 REALIZAREA MACHETEI —realizarea unei fatade de la poarta Curtii | rezolvarea si punerea in practica a | —competente tehnologice, matematice
PROPRIU-ZISE de Onoare a Castelului din ramuri de salcie | proiectului —competente cetatenesti si de sensibi-
lizare -expresie culturala

PLAN DE ACTIVITATE DETALIAT

Activitate 1: PLIMBAREA IN CURTEA CASTELULUI BANFFY

(o]:7.\:} DESCRIEREA ACTIVITATII MATERIALE S| INSTRUMENTE NECESARE METODE UTILIZATE
Introducere — 5 minute —detalii organizatorice —distribuirea pliantelor/ hartilor cu —discutii, observatii
castelul
Desfasurarea activitatii — 25 minute | —plimbarea propriu-zisa, in scopul identificarii —atlas botanic —investigatia
salciei —planul curtii castelului —cercetarea
—compararea arborilor
Sinteza — 15 minute —selectarea ramurilor de salcie necesare proiectului | —ramurile de salcie —selectia
Evaluare — 5 minute CRITERII DE EVALUARE: —ramurile de salcie METODE DE EVALUARE:
Elevii au identificat salcia si au luat ramurile de sal- —observare
cie necesare proiectului —comparatie

—evaluarea profesorului
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Activitate 2: PREZENTAREA CURTII DE ONOARE A CASTELULUI BANFFY

ORAR
Introducere (5 minute)

DESCRIEREA ACTIVITIV\'[II

Identificarea Curtii de Onoare pe harta castelului si
prezentarea conceptului de puncte cardinale

MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE
—harta castelului, busola

METODE UTILIZATE

Desfasurarea activitatii (20 minute)

Copiilor li se prezinta Curtea de Onoare, cladirile,
curtea si istoria lor.

Sinteza (5 minute)

Li se cere sa-si aleaga o parte din Curtea de Onoare
care va fi subiectul machetei lor.

—selectia

Activitate 3.: STABILIREA ETAPELOR DE DESFASURARE A PROIECTULUI SI A TEHNICILOR DE LUCRU

(0]:7.1:3
Desfasurarea activitatii (10 minute)

DESCRIEREA ACTIVITI‘-'\'!'II

llustrarea pas cu pas a etapelor de
realizare a proiectului

MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE

Crengile de salcie, lipici, foarfecd, carton—> suport pentru macheta
(daca este 3D) sau suprafata de lucru (daca este 2D). (se va alege in
functie de varsta, dexteritatea si numarul copiilor din grup)

METODE UTILIZATE

—demonstratie
instructiuni

Sinteza (15 minute)

Realizarea unui desen care sa demon-
streze insusirea etapelor necesare
pentru realizarea machetei

—coala de hartie, creion

—desen explicativ

Activitate 4.: PREZENTAREA TEHNICILOR DE LUCRU

(0]:7.:1
Introducere (5 minute)

DESCRIEREA ACTIVITATII
Prezentarea conceptului de tehnica de lucru

MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE
—tabla, desene, infografice

METODE UTILIZATE
—prezentare

Desfasurarea activitatii (10 minute)

— llustarea tehnicilor de lucru pentru realizarea
machetei

—demonstratie
—intrebari si raspunsuri

Sinteza (5 minute)

Realizarea legaturii dintre tehnica de lucru si
materialele necesare
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Activitate 5. : REALIZAREA MACHETEI PROPRIU-ZISE

ORAR
Desfasurarea activitatii (25 minute)

DESCRIEREA ACTIVITATII
Realizarea machetei

MATERIALE S| INSTRUMENTE NECESARE

—ramuri de salcie, lipici, carton, foarfeca (sfoara, daca
proiectul este 2D pentru a face agatatoare machetei)

METODE UTILIZATE

Sinteza (5 minute)

Prezentarea machetei

—macheta realizata de ei

—prezentarea

Evaluare (5 minute)

CRITERII DE EVALUARE:
Originalitatea si calitatea machetei
Calitatea prezentarii

Calitatea lucrului in echipa

METODE DE EVALUARE:

—observatie, comparatie

—evaluarea profesorului si a colegilor
—autoevaluare

Comentarii, note:

O varianta simplificata a proiectului se poate face si cu prescolarii. Bucatile de ramuri de salcie se vor imparti pe categorii (mici si neflexibile, lungi
si flexibile) iar copiii vor stabili de cate bucati este nevoie pentru a acoperi sectiunea de schita primita cu Curtea de Onoare. A se consulta pozele de

mai jos.
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,AVENTURA LA POROLISSUM”

AUTORL:

MURESAN MARIA MARCELA — SCOALA GIMNAZIALA ICLOD, STRUCTURA ScoALA
GIMNAZIALA LIVADA

OROS OANA — ROXANA — SCOALA GIMNAZIALA ICLOD, STRUCTURA SCOALA
GIMNAZIALA LIVADA

RALUCA DAVIDEL — SHIFTING PERSPECTIVES, SIBIU

GABRIELA SIMA — BALERINA, OPERA NATIONALA ROMANA, CLUJ-NAPOCA

DISCIPLINE CONEXE, PENTRU CE VARSTA ESTE DURATA OBIECTIVE DE iINVATARE
COMPETENTE GENERALE S| SPECIFICE DEZVOLTATE

CONTINUT TEMATIC RECOMANDATA? ACTIVITATII

Competente generale:
Dezvoltarea interesului pentru patrimoniul unei comunitati, recunos-
cand valoarea acestuia la nivel local / national

Manifestarea disponibili- Elevii vor fi capabili:
tatii pentru participarea la activitati si evenimente culturale in contex- | sa puna in practica notiunile teo-
Istorie, tul patrimoniului; retice Tnvatate;
Stiinte naturale, Competente specifice: sa masoare cu pasul perimetrul
Inginerie, 10-11 ani / clasele Il - V 2 ore Utilizarea unor criterii pentru ordonarea si clasificarea unor forme unui spatiu dat;
Arte, geometrice, fenomene si procese; sa identifice anumite soiuri de
Matematica Utilizarea, in contexte diverse, a coordonatelor si reprezentarilor de plante;
timp si spatiu; sa redea o succesiune de miscari
Realizarea de creatii functionale si/sau estetice conform cerintelor.

folosind materiale si tehnici elementare diverse;
Explorarea caracteristicilor geometrice ale unor obiecte localizate in
mediul apropiat.
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PREZENTARE GENERALA A TEMELOR S| OBIECTIVELOR PROIECTULUI EDUCATIONAL:

n cadrul orelor de istorie, elevii au parcurs o unitate de invitare in care se discutd despre trecutul nostru istoric — strdmosii: dacii si romanii. Elevii
au nvatat astfel despre coordonatele spatio—temporale ale dacilor, romanilor si dacilor romanizati, despre port, obiceiuri, indeletniciri, forme de
organizare si de exprimare.

Se propune ca activitate conexa o excursie la castrul roman de la Porolissum, situat in judetul Salaj, la o distanta de aproximativ 50 km de localita-
tea in care este scoala.

Activitatea se desfasoara sub forma unei vanatori de comori, elevii vor primi la inceput o harta a castrului pe care vor lipi stickere primite in urma
realizarii sarcinilor primite.

CUNOSTINTE PREALABILE NECESARE PENTRU ACTIVITATE:

= cunostinte care tin de istoria dacilor si romanilor;

= notiuni despre flor3;

= obtinerea unor produse noi ?pe baza materiilor prime naturale si a unor materiale puse la dispozitie;

= identificarea pasilor in realizarea unei machete simple / utilizarea unor tehnici de lucru fundamentale ;
= Tnsusirea elementelor de baza ale exprimarii limbajului corporal specific

ELEMENTE TRANSVERSALE STEAM:

Primul element: Castrul roman de la Porolissum — transferarea cunostintelor teoretice in practica
Patrimoniul natural si cultural

Structura unei locuinte folosind diferite materiale si pornind de la ruinele vazute;
Realizarea unui mini-ierbar;
Dansul / Lupta.

Al doilea element:
Creativitatea

= abilitati de comunicare si colaborare;
= intrajutorarea;

= satisfactia in propria munca ;

= empatia;

= gestionarea ematiilor.

Al treilea element:
Tnvatarea emotionals si sociald
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ELEMENTE TEMATICE STEAM

STIINTE NATURALE

TEHNOLOGIE

INGINERIE

MATEMATICA

O SCURTA DESCRIERE
A ELEMENTELOR
TEMATICE STEAM CARE SUNT
INCLUSE N UNITATEA
DE INVATARE

Folosind cunostintele despre
plante, elevii vor colectiona, in
timpul vizitei,

5 plante care vor forma un
mini- ierbar.

Realizarea
mini- ierbarului

Realizarea unui
dans de inspiratie
daco-romana.
Mimarea unei lupte
intre daci si romani

Realizarea unei
structuri a casei
pornind de la zi-
durile fundatiei
existente

Masurarea si aflarea perimetrului funda-
tiei unei case

Recunoasterea formelor geometrice
Dezvoltarea abilitatilor de intelegere si
utilizare a formelor tridimensionale

SCHITA DE PLAN DE ACTIVITATE

ACTIVITATI DENUMIREA ACTIVITATII

PRINCIPALELE TEME ALE AC

TIVITATII

SCOPUL ACTIVITATII

DOMENII DE COMPETENTA
DEZVOLTATE

ARHITECTURALE
A INTRARII IN CASTRU

constructie a portii de intra-
re in castru

1 INTRAREA N CASTRU — prezentarea activitatii; —dobandirea de cunostinte noi cu privire la viata dacilor si a — orientare n spatiu cu aju-
— prezentarea hartii pentru romanilor; torul unei harti
,Vanatoarea de comori”. —stimulareainteresului pentru culegerea recompenselor in vederea
completarii hartii
2 IDENTIFICAREA FORMEI | —discutii, analiza formei de | —identificarea formei geometrice a portii — Competente matematice:

aplicarea geometriei folo-
sind formele si dimensiunile
structurilor

3 DRUMETIA PRIN CASTRU

— colectarea de plante din
flora spontana pentru reali-
zarea mini- ierbarului.

— identificarea unor plante dinfloralocala: caracteristici,forma, mari-
me,culoare,gust, miros etc.

— constientizarea modului
in care oamenii se pot folosi
de mediu si il pot proteja

4 VECHEA CASA
DACO-ROMANA

—madsurarea lungimii si a
[atimii fundatiei unei case
daco-romane pentru a deter-
mina perimetrul acesteia;

— realizarea unei structuri a
casei: grafica 2D (creion), 3D
(modelaj plastilind), grafica
spatiald (4D FRAME)

—madsurarealungimii si a latimii fundatiei, folosind instrumente non-
standard (pasul);

—determinarea lungimii si a Iatimii Tn unitate standard (metrul);
—calcularea perimetrului folosind formula de calcul;

—sa realizeze la alegere:

1.un desen/schitd in creion, pe o foaie de hartie, a unei case daco-romane;
sau

2.0 casa din plastilina /pastamodelatoare folosindtehnica modelajului;
sau

3.sarealizezeo constructiespatiala folosindotrusd4D FRAME.

— Competente matematice
— Exprimarea artistica si
creativa

5 AMFITEATRUL

—dansul daco-roman al echi-
pelor de fete:Jocul statuilor

—mimarealuptei daco-roma-
nedcatre echipa baietilor

— Competente de expresie
artistica si stilistica
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PLAN DE ACTIVITATE DETALIAT (AM CREAT TABELE PENTRU CINCI ACTIVITATI; IN CAZ CA UNITATEA DE INVATARE ARE MAI MULT DE CINCI
ACTIVITATI, PUTETI ADAUGA MAI MULTE TABELE)

1. Activitate: INTRAREA IN CASTRU

(0]:7:\:

Introducere
(2 minute)

DESCRIEREA ACTIVITATII
Stabilirea regulilor de comportament in castru

MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE

— elevii,cadreledidactice, Castrul de la
Porolissum

METODE UTILIZATE
— explicatia
— conversatia

Desfasurarea acti-
vitatii (20 minute)

— prezentarea castrului — discutii introductive despre trecutul nostru
istoric (stramosii nostri);

— se prezintad activitatile care urmeaza sa se desfasoare pe parcursul
traseului, pentru a completa harta din cadrul Vanatorii de comori;

— se distribuie harta, se specifica ce au de facut, modul de obtinere a
stickerelor cu care se completeaza aceasta harta, recompensa primita
pentru indeplinirea tuturor sarcinilor.

— materiale bibliografice despre Castrul
de la Porolissum, sub forma unor flyere;
— harta cu imagini sugestive din castru;
— stickere autocolante pentru fiecare
sarcina indeplinita;

— explicatia
— exercitiul

Sinteza ntrucat castrul face parte din patrimoniul local, national si UNESCO, —telefon,resurse informationale din — conversatia
(10 minute) fiind protejat prin lege. copiii? pot deschide pagina de internet, pe mediul online pentru a dovedi valoarea | —descoperirea
telefon, pentru identificarea acestui obiectiv in lista constructiilor de | de patrimoniu a castrului
patrimoniu cultural.
Evaluare CRITERII DE EVALUARE: — telefon pentru rezolvarea unui QUIZ METODE DE EVALUARE:
(5 minute) Se lanseaza un chestionar cu 4 intrebari despre Castrul Porolissum, — joc Quiz — Punctaj

folosind un QUIZ.

2. Activitate: IDENTIFICAREA FORMEI ARHITECTURALE A INTRARII IN CASTRU
ORAR DESCRIEREA ACTIVITATII
Introducere (5 minute) | — Prezentarea portii de intrare,amplasament, structurd, forma

METODE UTILIZATE

— conversatia
— observatia directa

MATERIALE Sl INSTRUMENTE NECESARE
— poarta propriu-zisa

Desfasurarea activitatii | — Elevii vor observa forma intrdrii si vor identifica materialul folosit pentru — poarta propriu-zisd — observatia
(10 minute) constructie.
Sinteza (10 minute) — Elevii vor raspunde la intrebari privind forma intrarii si vor preciza materialul — dialogul

folosit pentru constructie.

CRITERII DE EVALUARE:

— Elevii vor primi primul sticker pt a-l lipi pe harta primita la intrarea in castru,
daca identifica corect forma geometrica a portii de intrare.

— Pentru a primi al doilea stiker trebuie sa identifice materialul folosit pentru
constructia portii.

Evaluare (10 minute) METODE DE EVALUARE:
— recompense con-
stand in stickere

— aprecieri verbale

— harta cu imagini sugestive din castru
— stickere autocolante pentru fiecare
sarcina indeplinita
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3. Activitate: REALIZAREA MINI-IERBARULUI

DESCRIEREA ACTIVITI‘-'\]'II

MATERIALE S| INSTRUMENTE NECESARE

METODE UTILIZATE

Introducere (5 minute)

— Elevilor li se propune sa inceapa aventura din castru
prin parcurgerea traseului de la poarta de intrare spre
amfiteatru.

folii autocolante pentru realizarea mini
ierbarului
— plante din flora locala

— explicatia
— exercitiul
— descoperirea

Desfasurarea activitatii
(20 minute)

—1n cél4toria lor, elevii vor culege minim 5 plante pe
care le vor colecta cuajutorulunor autocolante in for-
ma de borcan primite in prealabil.

— plante din flora locala (coada sorice-
lului, musetel, papadie etc.)
— folii de plastic, autocolant

— explicatii
— aprecieri verbale

Sinteza (10 minute)

—Fiecare planta are un nume, un ciclu de viata, un rol,
o utilitate;

—Pentru identificarea plantelor si a caracteristicilor
acestora li se recomanda folosirea unei aplicatii web
care poate fi descarcata pe telefonul mobil.

—telefon mobil si aplicatie
—plante

—folosirea aplicatiei pentru identificarea
unei plante

Evaluare (10 minute)

CRITERII DE EVALUARE:

Elevii vor primi un sticker pentru a-l lipi pe harta primi-
ta la intrarea in castru, daca au reusit sa colecteze cele
5 plante.

— harta cu imagini sugestive din castru
— stickere autocolante pentru indepli-
nirea sarcinii

METODE DE EVALUARE:
—realizarea mini-ierbarului
—completarea hartii
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4. Activitate: VECHEA CASA DACO-ROMANA

ORAR
Introducere (10 minute)

DESCRIEREA ACTIVITI‘-'\',I'II

— Se face o prezentare orala a modului de
viata al dacilor si romanilor, al familiilor
daco-romane(tipul de constructie a locuin-
telor, ocupatii, stil de viata)

— Ulterior, li se arata copiilor fundatia unei
astfel de case

MATERIALE $I INSTRUMENTE NECESARE
— fisa cu informatii

METODE UTILIZATE

— expunerea orala
— dialogul

Desfasurarea activitatii (60 minute)

— Elevii vor masura lungimea si latimea
fundatiei casei si vor determina perimetrul
casei.

— Apoi vor realiza o structura a casei folo-
sind diferite metode: grafica, modelaj, re-
prezentare spatiala.

— fundatia casei

— elevii

— pasul pentru masurare

— hartie si creion

— plastilind/pasta modelatoare
—trusa 4D FRAME

— verificarea rezultatelor obtinute
prin masurarea lungimii, [atimii si a
perimetrului

—aprecierea orala

Sinteza (15 minute)

— Se aranjeaza lucrarile realizate si se face
un tur al galeriei, unde fiecare elev va pre-
zenta ceea ce a realizat.

— produsele realizate care au o struc-
tura stabild si care pot fi considerate o
constructie care reprezinta un spatiu
de locuit

— aprecieri verbale

Evaluare (15 minute)

CRITERII DE EVALUARE:

Elevii care au un produs finit, vor primi un
sticker pentru a-l lipi pe harta primita la
intrarea in castru.

— harta cu imagini sugestive din castru
— stickere autocolante pentru indepli-
nirea sarcinii

METODE DE EVALUARE:
— turul galeriei
— completarea hartii
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5. Activitate: AMFITEATRUL

ORAR DESCRIEREA ACTIVITATII MATERIALE $I INSTRUMENTE NECESARE METODE UTILIZATE
Introducere — Elevii primesc informatii despre amfiteatru, forma acestuia, rolul | —loc: in amfiteatru. — explicatii
(10 minute) pe care il avea in cadrul comunitatii.
Desfasurarea activitatii | — Se prezinta amfiteatrul, felul in care au fost amplasate locurile, — amfiteatrul; — expicatia;
(40 minute) pozitia scenei, materialul folosit pentru constructie, dimensiunea, — pozitiile de baza necesare in realiza- | — exercitiul;
modul de pastrare a modelului de constructie; rea dansului. — colaborarea;
— Se poarta discutii cu elevii pentru a afla daca si unde au mai vazut — empatia.

un amfiteatru;

— Se Impart copiii in 2 grupe

— Une dintre grupe va pregati un dans cu 3 pozitii indicate pentru
asa numitul dans al statuilor;

— Elevii au mai exersat la scoalad dansul statuilor — un dans in care
sunt integrate 3 pozitii statice prezentate la inceput sau in care
aceste pozitii sunt dezvoltate cu elemente de mobilitate -;

— Cealalta grupa, impartita in 2 ,,echipe”, vor mima o lupta intre daci
si romani.

Sinteza (60 minute)

— Fiecare grupa (fete , baieti), vor prezenta dansul /lupta respecti-
v(3) pe scena, publicul fiind chiar ei.

—scena
— elevii

—figurile de dans
— dansul/lupta

— aplauze, incurajari

Evaluare (15 minute)

CRITERII DE EVALUARE:
fetele/baietii care participa la dans/lupta vor primi un ultim sticker
pentru a-l lipi pe harta primita la intrarea in castru.

— harta cu imagini sugestive din castru
— stickere autocolante pentru indepli-
nirea sarcinii

METODE DE EVALUARE:

—aplauze

— aprecieri verbale

— completarea hartii

— prezentarea hartii cu toate stic-
kerele lipite, care dovedeste ca
este un veritabil vanator de comori

FISE DE LUCRU DIGITALE SI/SAU IMPRIMABILE, FISE DE EVALUARE
https://wordwall.net/resource/74210237/castrul-porolissum

Pentru a fi mai interesant, elevii pot primi codul QR:

REFERINTE/ MATERIALE RESURSA PENTRU PROFESORII CARE DESFASOARA ACTIVITATEA

https://wordwall.net/resource/74210237/castrul-porolissum

[=]



https://wordwall.net/resource/74210237/castrul-porolissum
https://wordwall.net/resource/74210237/castrul-porolissum
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MUZICA VECHE INTR-O NOUA LOCATIE

AUTORI: SILLO DALMA ORSOLYA, INCZE LASZLO — CENTRUL CULTURAL JUDETEAN HARGHITA, MIERCUREA CIUC

DISCIPLINE CONEXE, PENTRU CE VARSTA  DURATA PROPUSA COMPETENTE GENERALE $I SPECIFICE OBIECTIVE DE iINVATARE
CONTINUT TEMATIC ESTE RECOMANDATA? A ACTIVITATII DEZVOLTATE
Dezvoltarea competentelor muzicale; Invétarea despre locul ales si valorile naturale ale locului.
Stiinta si arta (muzica) Adulti min. 2 ore Valorificarea patrimoniului natural si construit | Cunoasterea patrimoniului natural
’ ' Dezvoltarea comportamentului social (ascul- | Dezvoltarea competentelor muzicale
tarea reciproca) Dezvoltarea aptitudinilor de cunoastere a naturii

PREZENTARE GENERALA A TEMELOR S| OBIECTIVELOR PROIECTULUI EDUCATIONAL:

Festivalul de Muzica Veche organizat in luna iulie are o lunga traditie in Miercurea Ciuc. Pentru acest program propunem o componenta suplimen-
tard, non-formala, de educatie a adultilor, care poate fi implementata intr-o abordare STEAM.

Tema sesiunii:
Cunoasterea patrimoniului natural si imobil al regiunii, in timp ce se interpreteaza piese de muzica veche care au legatura cu natura. Poate fi adap-
tata la cladiri istorice precum conace si castele, dar si la diferite itinerarii, altfel de locatii sau chiar anotimpuri.

Obiectiv:

= Mutarea spectacolului sau a operei muzicale din sala de concerte in naturd

= Tncurajarea oamenilor de a petrece mai mult timp in aer liber si de a merge pe jos

= O activitate complementara pentru toate varstele

= Oferirea de informatii despre patrimoniul istoric si natural al locului, cu implica-
rea profesionistilor

n ziua de inchidere a Festivalului de Muzici Veche de la Miercurea
Ciuc (21 iulie 2024), a avut loc un eveniment similar la Conacul Henter
din Santimbru Ciuc.

CUNOSTINTE PREALABILE NECESARE PENTRU ACTIVITATE:
Ce cunostinte si abilitati prealabile sunt necesare pentru a atinge
obiectivele de invatare?
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ELEMENTE TRANSVERSALE STEAM:

Primul element:

. . . Conceptul de baza este acela de a invata despre patrimoniul natural si cultural (muzical).
Patrimoniul natural si cultural P ’ prep ’ ( )

Al doilea element: Publicul poate fi implicat prin intermediul jocurilor interactive (fie digitale, fie muzicale la fata locului), dezvoltand astfel creativitatea
Creativitatea participantilor.

Al treilea element:

N~ . 2 1 ror {1 Ascultarea reciproca, acceptarea diferitelor opinii.
Invatarea emotionala si sociala

ELEMENTE TEMATICE STEAM

STIINTE NATURALE TEHNOLOGIE INGINERIE MATEMATICA

O SCURTA DESCRIERE | S3 prezinte, s3 identifice si

A ELEMENTELOR sa Tnvete despre flora din Cum se leaga unitatea Calauleits Gl e

. N .| Fabricarea unor instrumente | Cum sa canti la un instru- rialelor folosite la confec-
TEMATICE STEAM zona dis iz e el sl muzicale simple, primitive ment sim |L’l? tionarea unui instrument
CARE SUNT INCLUSE iN | Observatii privind proprieti- | tehnologica? ple, P pius 7

UNITATEA DE INVATARE | tile fizice ale sunetului

SCHITA DE PLAN DE ACTIVITATE

DOMENII DE COMPETENTA

ACTIVITATI DENUMIREA ACTIVITATII PRINCIPALELE TEME ALE ACTIVITATII SCOPUL ACTIVITATII DEZVOLTATE
1 EXCURSIE LA LOCUL Vizitarea mediului natural la alegere Experienta trdita in natura, construi-
CONCERTULUI Observarea caracteristicilor (forme, dimensiuni, rea unei comunitati, conectare intre Competente stiintifice
culori, nuante) elementelor de mediu (plante, oameni Competente sociale
comunitati de plante, topografie etc.) invatarea despre muzica epocii re- Constientizarea aptitudinilor
Interpretarea celor observate folosind coduri QR, | spective (stil, caracteristici, compozi- | fizice si promovarea unui mod de
aplicatii pentru telefon: PlantNet, FaBook etc. tori, lucrari, instrumente) viata sanatos, apropiat naturii
2 CONCERT SI SPECTACOL Concert de muzica veche cu opere inspirate din Recunoasterea legaturii dintre natura
DE MUZICA VECHE naturd si muzica Competente muzicale
Aprecierea muzicii, scurta istorie a muzicii Reflectie asupra preistoriei muzicii Competente sociale
Compararea epocilor istorice
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ACTIVITATI

DENUMIREA ACTIVITATII

PRINCIPALELE TEME ALE ACTIVITATII

SCOPUL ACTIVITATII

DOMENII DE COMPETENTA
DEZVOLTATE

REALIZAREA UNOR
»INSTRUMENTE MUZICALE”
SIMPLE DIN MATERIALE
NATURALE (CRENGI

DE COPAC, FRUNZE,

PIETRE ETC.)

Fabricarea unor instrumente simple de suflat si de
percutie? realizate la fata locului

Bucuria de a crea impreuna
Intelegerea relatiei dintre materiale si
sunete

Demonstrarea creativitatii
participantilor

Dexteritate manuala

Abilitati de cooperare
Competente muzicale
Competente creative

CREAREA UNOR
EXPERIENTE MUZICALE CU
AJUTORUL INSTRUMENTELOR,
INVATAREA UNOR CANTECE

Acompanierea unei melodii simple cu instrumen-
tele pe care le-ati confectionat Experimentarea

Experimentarea bucuriei de a canta
fmpreuna

Abilitati de cooperare
Competente muzicale
Competente creative

EVALUARE

Evaluare ludica, feedback
(de ex. prin Kahoot)

Criterii de evaluare:

Au fost atenti participantii?
Informatiile de baza au fost furnizate
la timp?

Ce cunostinte noi au fost dobandite?
Ce va diferentiaza de restul grupului?

Comentarii, note
O combinatie de drumetii si experiente muzicale pentru adulti (Poate fi adaptat si copiilor).
Principalul accent este pus pe eveniment (legatura dintre muzica si natura) si pe transformarea acestuia intr-o experienta de durata.

FISE DE LUCRU DIGITALE SI/SAU IMPRIMABILE, FISE DE EVALUARE
O fisa de evaluare creata cu aplicatia digitala Kahoot (in limba maghiara, doar ca exemplu): https://create.kahoot.it/details/
ec56eacl-d27a-4026-8a16-06dc548db066



https://create.kahoot.it/details/ec56eac1-d27a-4026-8a16-06dc548db066
https://create.kahoot.it/details/ec56eac1-d27a-4026-8a16-06dc548db066
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SFATURI PRIVIND MODUL DE ORGANIZARE
A ACTIVITATILOR NON-FORMALE STEAM
FOLOSIND PATRIMONIUL NATURAL SI
PATRIMONIUL CONSTRUIT

Organizarea de programe de o zi sau de durata mai scurta

Organizarea unei zile de abordare STEAM este o oportunitate exce-
lenta pentru elevi de a explora patrimoniul construit si natural intr-un
mod interdisciplinar, dezvoltandu-si astfel competentele stiintifice,
tehnologice, artistice, ingineresti si matematice. Mai jos sunt pre-
zentate cateva etape care va pot ajuta sa planificati un program de
succes:

= Stabilirea obiectivelor: este important sa se stabileasca obiective
de Tnvatare specifice care sa se axeze pe invdtarea despre patri-
moniu si pe integrarea abordarii STEAM. De exemplu, participantii
ar putea invata despre caracteristicile arhitecturale ale unei cladiri
istorice locale sau despre habitatele naturale din jur si ar putea
corela aceste teme cu domeniile STEAM.

= Alegerea unui sit: alegeti un sit construit sau natural care inspira
elevii si le ofera posibilitatea de a explora situl prin diferite discipli-
ne. De exemplu, in cazul unei cladiri istorice, proiectarea arhitectu-
rala si inginereasca pot fi legate de program, in timp ce explorarea
unei zone naturale poate oferi o platforma pentru observatii si
activititi biologice si ecologice. n cazul unei cladiri, o intrebare
interesanta ar putea fi: de ce a fost construita pe acel loc? De unde
provin materialele folosite la construirea cladirii? Ce modificari ale
mediului local au fost provocate de prezenta cladirii si de activitati-
le zilnice ale utilizatorilor sai?

= Proiectarea de activitati interdisciplinare: abordarea STEAM se
bazeaza pe o abordare integrata. Este important ca elevii sa se im-
plice Tn activitati practice care fac legatura intre arta si stiinta.

= Incorporarea proiectelor creative: studentii sunt incurajati sa-si
dezvolte propriile proiecte, de exemplu sa proiecteze o cladire eco-
logica care sa combine elemente culturale locale cu conceptul de
sustenabilitate .

= Tncurajarea invatarii individuale si colaborative: puneti accentul
pe interactiunea dintre munca individuala si cea in echipa, oferind
participantilor posibilitatea de a lucra impreuna la sarcini! Acest
lucru ofera posibilitatea ca interesele elevilor in diferite domenii sa
se Intdlneasca, imbogatind experienta de invatare.

Programul STEAM de o zi poate ajuta participantii sa dezvolte o lega-
tura mai profunda cu patrimoniul local construit si cel natural, dez-
voltand Tn acelasi timp gandirea creativa si stiintifica a elevilor.

Pentru organizarea de programe de cinci zile, tabere

Conceperea unui program STEAM de cinci zile bazat pe patrimoniul
natural si construit este o oportunitate excelenta pentru elevi de a
explora in profunzime legaturile dintre diferite discipline, invatand in
acelasi timp despre sustenabilitate si patrimoniul cultural si natural.
Mai jos este prezentat un exemplu al felului in care ar putea fi struc-
turat un astfel de program:
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Ziua 1: Introducere si inspiratie prin joc

Stabilirea obiectivelor si explorarea jucausa a sitului: prima zi a
programului incepe cu cunoasterea reciproca, explorarea jucausa a
sitului si conturarea temelor de patrimoniu. De exemplu, daca situl
este o cladire istorica sau un parc national, elevii pot explora istoria,
arhitectura si caracteristicile naturale ale acestuia intr-un mod ludic,
prin intermediul proiectelor.

O abordare ludica a STEAM: programul va prezenta conceptul
STEAM si abordarile interdisciplinare intr-un mod ludic, cu exemple
concrete, practice, despre cum sa combinam stiinta, arta si tehnolo-
gia pentru a proteja mediul si patrimoniul.

Sarcini creative inspiratoare: in prima zi, se pot utiliza sarcini creati-
ve mici, de rezolvare a problemelor, pentru a incuraja elevii sa incea-
pa sa se gandeasca la proiecte care necesita activitati mai ample.

Ziua 2: Stiinta si tehnologia in mediul construit

Explorarea patrimoniului arhitectural: a doua zi se concentreaza pe
patrimoniul construit al sitului, fie ca este vorba despre o biserica
locald, un castel sau un cartier istoric. Prin activitati active de rezol-
vare a problemelor, elevii vor invata despre proiectarea arhitecturala,
despre solutii tehnice unice si caracteristici de proiectare specifice
cladirii.

Modelare manuala si tehnologii digitale: elevii pot reconstrui cladiri
istorice sau Tsi pot concepe propriile creatii arhitecturale folosind

modelarea manuala simpla si aplicatii digitale. Aceasta zi se va con-
centra pe aspectele tehnologice si ingineresti ale STEAM.

Ziua 3: Patrimoniul natural si sustenabilitatea

Explorarea mediului natural: elevii descopera patrimoniul natural al
zonei. Tema zilei poate fi un sit de patrimoniu, imprejurimile imediate
ale unei cladiri, un parc sau o rezervatie naturala din apropiere, unde
elevii exploreaza biodiversitatea, procesele ecologice si sustenabilita-
tea, relatia dintre oameni si natura.

Proiecte de mediu: participantii vor explora modul in care isi pot
aplica propriile cunostinte stiintifice, abilitatile practice si tehnologia
disponibila pentru a proteja mediul. Ei analizeaza ecosistemele locale
sau colecteaza date privind poluarea, modeleaza diferite procese si
cauta solutii concrete la problemele de mediu identificate.

Ziua 4: Arta si cultura intalnesc stiinta

Integrarea artelor: elevii lucreaza la proiecte legate de patrimoniul
cultural local. De exemplu, ei pot utiliza motive traditionale bazate pe
cultura locala pentru a concepe creatii artistice geometrice sau pot
realiza instalatii creative, care pot exprima relatia dintre mediul natu-
ral si om in moduri neconventionale si originale.

Colaborarea dintre arta si stiinta: prin intermediul proiectelor
STEAM, elevii invata cum sa combine metodele artistice si stiintifice
Cu conservarea si prezentarea patrimoniului local.
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Ziua 5: Prezentarea proiectului si evenimentul de inchidere

Lucrul in echipa si prezentarea: in ultima zi, elevii prezinta proiectele
pe care le-au dezvoltat pe parcursul sdptamanii. Ei vor avea ocazia
sa-si impadrtaseasca rezultatele cu colegii lor si chiar cu comunitatea
locala si sa discute despre modul in care unele dintre proiecte ar pu-
tea fi utilizate 1n viata reald, chiar si la scara mai mare, si despre ce ar
putea fi recomandat locuitorilor si factorilor de decizie locali.

Evaluare si planificare pentru proiecte viitoare: la sfarsitul zilei, elevii
isi vor evalua experientele de invatare si vor face un brainstorming
de idei pentru viitoare proiecte STEAM de protejare a patrimoniului
construit si natural.

Acest program de cinci zile nu numai ca promoveaza integrarea abor-
darii STEAM, dar oferd, de asemenea, elevilor posibilitatea de a-si ex-
plora creativ mediul inconjurator, contribuind in acelasi timp in mod
activ la sustenabilitate si la conservarea patrimoniului cultural.




il
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Anexe

SABLON PRIVIND FISA DE DATE A ANCHETEI/CERCETARII PRIVIND PATRIMONIUL CONSTRUIT (SE POATE

MODIFICA SAU COMPLETA TN FUNCTIE DE NECESITATI)

Numele/denu-
mirea obiectului
de patrimoniu
construit

(nume/denumire curentd si posbil nume/denumiri anterioa-
re, istorice)

Proiprietar(i)

(proprietarul actual/proprietarii actuali, in caz de nevoie cu
datele de contact, si dacd sunt cunoscute, numele proprieta-
rilor anteriori)

Tipul acestuia

(aici se pot introduce acele cuvinte cheie care ulterior vor ajuta
in clasificarea si selectarea acelor obiecte de patrimoniu care
vor fi incluse in activitdtile planificate, sG nu uitdm cd un obiect
de patrimoniu construit poate fi inclus in mai multe categorii)

Istoric

(aici meritd sd fie schitat istoria evolutiei obiectului, precum
si al tuturor modificdrilor sau extensiilor cunoscute, schim-
barea proprietarilor, impreund cu anul sau perioada in care
s-a petrecut aceastd schimbare, precum si toate datele

mai importante care prezintd evolutia istoricd a obiectului
cercetat)

Stilul (se intdmpla rar sa avem un singur stil prezent in construc-
tiile noastre, astfel sd trecem fiecare stil care a contribuit la
starea actuald — si asta ne poate ajuta ulterior in procesul de
clasificare/selectare)

Adresa (judet, comund — la nevoie, localitate, stradd, numdr, cod

postal etc., dacd nu avem adresd, sd decriem modul de acce-
sare a obiectului)

Coordinate GPS

(este foarte folositor in caz de modificare a adresei sau dacd
dorim sd infdtisdm obiectul pe o hartd)

Cod LMI (Lista
Monumentelor
Istorice) 2015

(in caz cd existd; dacd obiectivul nu este monument istoric
clasat, sGé mentiondm acest fapt)

Descriere

(in caz de clddire, de ex. amplasament in localitate, pozitia si
forma parcelei, modul de ocupare a parcelei, tip planimetric
sau descrierea planului, nr. de niveluri — are sau nu subsol,
clddire cu parter sau parter si etaj —, volumetrie, forma
acoperisului, materiale de constructie folosite, descrierea
fatadelor si a sctucturilor — pereti, bolti sau tavane —, com-
ponente artistice — picturi murale, ancadramente cioplite
etc. —, orice date si informatii care ne oferd o imagine de
ansamblu a obiectului si ne ajutd in evaluarea valorii sale

— documentatia fotograficd anexatd trebuie sd sustind infor-
matiile furnizate aici)

Datare

(dacd avem un an concret, sd trecem acesta, dar ajutd dacd
putem scrie mdcar o datare aproximativd sau un secol; in caz
cd avem mai multe perioade sau date, sd le trecem pe toate)

Inscriptii

(se copiazad toate inscriptiile de pe obiect — sd se si fotogra-
fieze acestea!)

Date privind con-
struirea/evolutia
acestuia

(numele patronului, al comanditarului, al arhitectului, al ma-
istrului sau maistrilor etc., in caz cd avem aceste date, plus
orice inscriptie sau informatie care se fererd la construirea/
evolutia obiectului)

Componente
artistice

(meritd sd se evidentieze si sd se realizeze o descriere sepa-
ratd a tuturor componentelor artistice — picturi murale, ele-
mente cioplite din piatrd si/sau lemn, elemente decorative
din metal etc. — sd se si fotografieze acestea!)



https://docs.google.com/document/d/1ss_YZawrYVd5gC8PTx_yZjWoLLL9BXA3/edit
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Starea de (o descriere a stdrii de conservare ajutd la evaluarea gra-
conservare dului de vulnerabilitate a obiectului, dacd este necesard o
interventie in viitorul apropiat sau dacd obiectul se afld in
stare bund sau mdcar corespunzdtoare — este indicat sd se
inregistreze orice deteriorare sau defect — documentatia
fotograficd anexatd trebuie sd sustind informatiile furnizate
aici)

Observatii (in caz cd am dori sd includem informatii care nu se potrivesc
altundeva)

Autorul fisei de (numele persoanei/persoanelor care colecteazd datele)
date

Data fisei de date | (ziua exactd sau perioada colectdrii datelor)

Surse si bibliografie:

(meritd sd fie enumerate in mod sistematic, de ex. surse nepublicate,
volume, articole si studii, articole de ziar, surse iconografice — hdrti,
ilustrate, fotografii de arhivd etc.)

Documentatie fotografica:

(sd fie fotografii de ansamblu, precum si detalii; fiecare fotografie sa
aibd o denumire care sd includd numele persoanei care a realizat fo-
tografia precum si anul fotografierii)
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SABLON PENTRU PLANIFICAREA ACTIVITATILOR STEAM IN LIMBA ROMANA

Titlul unitatii/ proiectului educational STEAIM: .. .. .. ... titititn ettt rneeeneeeeeeeeeenensasasasasasassesesasesnasasasasananss

DISCIPLINE CONEXE, PENTRU CE VARSTA ESTE DURATA PROPUSA A COMPETENTE GENERALE SI P
CONTINUT TEMATIC RECOMANDATA? ACTIVITATII SPECIFICE DEZVOLTATE OBIECTIVE DE INVATARE

De exemplu, elevii vor fi capabili
sa descrie/ prezinte/ interpreteze/
calculeze/ ilustreze/ explice/ etc.
urmdatoarele fenomene naturale/
sociale/ etc.: ............ , folosind ur-

Competente generale

Discipline: teme x-y ani / clasele x- . o
P et y Competente specifice unor discipline

PREZENTARE GENERALA A TEMELOR S1 OBIECTIVELOR PROIECTULUI EDUCATIONAL:

O scurta prezentare a continutului, structurii si scopului unitatii de invatare. Includeti o imagine motivationala care sa ilustreze scopul si/sau tema
unitatii.

CUNOSTINTE PREALABILE NECESARE PENTRU ACTIVITATE:
Ce cunostinte si abilitati prealabile sunt necesare pentru a atinge obiectivele de Tnvatare?

ELEMENTE TRANSVERSALE STEAM:

Primul element:

. . . Ce legatura are unitatea de invatare/ proiectul educational cu patrimoniul natural si cultural din Bontida?
Patrimoniul natural si cultural

Al doilea element:

Creativitate Cum vor dezvolta creativitatea elevilor activitatile care alcdtuiesc unitatea de invatare/ proiectul educational?

Al treilea element:
Invatarea emotionala si sociala

Ce abilitati emotionale si sociale dezvolta activitatile din unitatea de invatare/ proiectul educational?



https://docs.google.com/document/d/1l1lbimtO-ZEf9T050Ak2SMYu7zHtv-5W/edit?usp=drive_link&ouid=113188576409775570378&rtpof=true&sd=true
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ELEMENTE TEMATICE STEAM

STIINTE NATURALE TEHNOLOGIE INGINERIE ARTE MATEMATICA

O SCURTA DESCRIERE

A ELEMENTELOR DE Cum se leaga unitatea Cum se leaga unitatea Cum se leaga unitatea Cum se leag3 unitatea de Cum se leag3 unitatea de
TEMATICA STEAM de invatare de stiintele de fnvatare de educatia de invatare de inginerie/ invétaregde artele? invitare degmatematicé?
CARE SUNT INCLUSE N naturale? tehnologica? proiectare? ’ ’ ’ ’

UNITATEA DE INVATARE

SCHITA DE PLAN DE ACTIVITATE

ACTIVITATI DENUMIREA ACTIVITATII PRINCIPALELE TEME ALE ACTIVITATII SCOPUL ACTIVITATII DOMENII DE COMPETENTA DEZVOLTATE
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PLAN DE ACTIVITATE DETALIAT (AM CREAT TABELE PENTRU CINCI ACTIVITATI; IN CAZ CA UNITATEA DE INVATARE ARE MAI MULT DE CINCI
ACTIVITATI, PUTETI ADAUGA MAI MULTE TABELE)

1. Activitate: (denumire)

ORAR

Introducere (x minute)

DESCRIEREA ACTIVITI“\'!'II

MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE

METODE UTILIZATE

Desfasurarea activitatii (x minute)

Sinteza (x minute)

Evaluare (x minute)

CRITERII DE EVALUARE:

De exemplu: intelege/ stie elevul c& ... ?/

A fost elevul capabil sa termine la un nivel satisfa-
cator produsul/ tema data?

A fost elevul capabil s& demonstreze ... ?/

A fost elevul capabil sa puna in aplicare ... ?

Au cooperat eleviicu ... ?

METODE DE EVALUARE:

De exemplu: observare, comparatie,
evaluarea profesorului sau a colegilor,
evaluarea de catre colegi, autoevalua-
rea etc.

2. Activitate: (denumire)

ORAR

Introducere (x minute)

DESCRIEREA ACTIVITI“\'!'II

MATERIALE SI INSTRUMENTE NECESARE

METODE UTILIZATE

Desfasurarea activitatii (x minute)

Sinteza (x minute)

Evaluare (x minute)

CRITERII DE EVALUARE:

De exemplu: intelege/ stie elevul c& ... ?/

A fost elevul capabil sa termine la un nivel satisfa-
cator produsul/ tema data?

A fost elevul capabil s& demonstreze ... ?/

A fost elevul capabil sa puna in aplicare ... ?

Au cooperat eleviicu ... ?

METODE DE EVALUARE:

De exemplu: observare, comparatie,
evaluarea profesorului sau a colegilor,
evaluarea de catre colegi, autoevalua-
rea etc.
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3. Activitate: (denumire)

(0]:7.1:}

Introducere (x minute)

DESCRIEREA ACTIVITATII

MATERIALE S| INSTRUMENTE NECESARE

METODE UTILIZATE

Desfdsurarea activitatii (x minute)

Sinteza (x minute)

Evaluare (x minute)

CRITERII DE EVALUARE:

De exemplu: intelege/ stie elevul c& ... ?/

A fost elevul capabil sd termine la un nivel satisfa-
cator produsul/ tema data?

A fost elevul capabil sd demonstreze ... ?/

A fost elevul capabil sd puna in aplicare ... ?

Au cooperat eleviicu ... ?

METODE DE EVALUARE:

De exemplu: observare, comparatie,
evaluarea profesorului sau a colegilor,
evaluarea de catre colegi, autoevalua-
rea etc.

4. Activitate: (denumire)

(0]:7.1:}

Introducere (x minute)

DESCRIEREA ACTIVITATII

MATERIALE S| INSTRUMENTE NECESARE

METODE UTILIZATE

Desfdsurarea activitatii (x minute)

Sinteza (x minute)

Evaluare (x minute)

CRITERII DE EVALUARE:

De exemplu: Intelege/ stie elevul c& ... ?/

A fost elevul capabil sd termine la un nivel satisfa-
cator produsul/ tema data?

A fost elevul capabil sa demonstreze ... ?/

A fost elevul capabil sd puna in aplicare ... ?

Au cooperat eleviicu ... ?

METODE DE EVALUARE:

De exemplu: observare, comparatie,
evaluarea profesorului sau a colegilor,
evaluarea de catre colegi, autoevalua-
rea etc.
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5. Activitate: (denumire)

(0]:7.1:}

Introducere (x minute)

DESCRIEREA ACTIVITATII

MATERIALE S| INSTRUMENTE NECESARE

METODE UTILIZATE

Desfdsurarea activitatii (x minute)

Sinteza (x minute)

Evaluare (x minute)

CRITERII DE EVALUARE:

De exemplu: intelege/ stie elevul c& ... ?/

A fost elevul capabil sd termine la un nivel satisfa-
cator produsul/ tema data?

A fost elevul capabil sd demonstreze ... ?/

A fost elevul capabil sd puna in aplicare ... ?

Au cooperat eleviicu ... ?

METODE DE EVALUARE:

De exemplu: observare, comparatie,
evaluarea profesorului sau a colegilor,
evaluarea de catre colegi, autoevalua-
rea etc.

Comentarii, note
Optional

FISE DE LUCRU DIGITALE SI/SAU IMPRIMABILE, FISE DE LUCRU, FISE DE EVALUARE
Va rugam sa o faceti disponibila undeva in cloud si sa furnizati linkul aici.

REFERINTE/ MATERIALE RESURSA PENTRU PROFESORII CARE DESFASOARA ACTIVITATEA

Optional
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