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Structura descrierii metodelor:

‘ Numele metodei: Cultural Treasure Game - explorarea prin joc de memorie

Nume/institutia contribuitorului: : Institut fur virtuelles und reales Lernen in der
Erwachsenenbildung an der Universitat Ulm (ILEU) e.V.

Persoana de contact/ detalii contact: Carmen Stadelhofer, carmen.stadelhofer@uni-
ulm.de




© lleu e.V.

Informatii pe scurt:

Organizator: organizatie a societatii civile

Grup tintd: clasele scolare, in special elevii mai tineri

Timpul necesar pentru pregdtire: cateva ore

Timpul necesar pentru implementare: 90 minute

Loc de desfdsurare/loc (interior, exterior): in functie de vreme, posibil si in exterior
Timp adecvat: dimineata sau dupa-amiaza

Posibilitatea de implementare online: invatare mixta

Scurta descriere a metodei (max. 100 cuvinte):

Memoria, parte a jocului In-Cult, va fi jucata ca un joc in viata reald, crednd carduri de
memorie tiparite si folosind o hartad a Europei ca fundal. Cardurile de memorie vor fi
distribuite pe hartd, se vor crea perechi de carduri unice. Elevii trebuie sa reflecteze ce fel de
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comoara culturald imateriala ar putea fi pe carte (subiect, eveniment, traditii) si carei tari i
apartine. Apoi vor plasa imaginile comorilor in locul potrivit, cei mai tineri pot realiza imagini
sau pot juca jocul online. Elevilor mai mari li se poate da sarcina, in tandem, de a face
cercetari pe internet despre comoara culturald imateriala selectata pe care au gasit-o pe
imagini, pregatind o scurta prezentare pe care sa o impartdseasca in plen.

Implementarea metodei in cadrul proiectului (max. 100 cuvinte):

Metoda a fost pusa Tn aplicare cu un grup de tineri in incinta "Verschwoérhaus" din orasul
Ulm. Aceasta i-a stimulat pe elevi sa descopere patrimoniul imaterial din sase tari diferite si
sa Tnvete notiuni de baza despre patrimoniul cultural si despre locul in care acesta se afla.
Deoarece spatiile sunt bine echipate din punct de vedere tehnic si dispun de suficient spatiu,
tinerii au avut o buna oportunitate de a gasi toate informatiile necesare prin intermediul
jocului online In-cult si au putut imbogati aceste informatii prin cercetari pe internet sau
invers, facand cercetari pe internet si apoi studiind partea de cunostinte a jocului si jucand
testul In-cult.

Descrierea pas cu pas a metodei (max. 200 cuvinte):

1. Pregatiti materiale: imprimati imagini de memorie, obtineti undite magnetice, harta mare
a Europei.

2.1n ce incint3 va fi, este loc suficient?
3. Pregatiti sarcini/intrebari pentru elevi.
4.1n functie de numarul de elevi, impdrtiti participantii in subgrupe.

5.1n primul pas, fiecare grup/subgrup pescuieste o pereche de imagini din jocul de memorie
cu o undita magnetica.

6.7n a doua etapa, grupul reflect asupra tipului de mostenire culturala care ar putea fi
prezentata in imagine si unde ar putea fi practicata. Solutiile vor fi date cu ajutorul
profesorului.

7. 0 harta a Europei va fi amplasata pe podea si imaginile pescuite vor fi atasate locatiilor
conform locatiei geografice reale.

8. Jocul de memorie se joaca online.

9. Variatia jocului dupa pescuitul perechilor in tandem: elevilor mai mari li se poate cere sa
faca cercetari online pentru a explora ceea ce este prezentat in imaginile pescuite.
intrebarile pot fi: Unde a fost facuta fotografia? Ce comoara culturald intangibild prezints si
din ce tard? Ce traditie arat3? Cunosti obiceiuri asemanatoare? intrebérile si sfaturile
profesorului ajuta la gasirea solutiilor.




10. Tn continuare, tandemurile sau subgrupurile pregitesc o scurtd prezentare orald a
motivului lor de imagine pe care o prezinta publicului.

11. Apoi incep sa joace testul din jocul In-Cult.

12. Adunati ceea ce toatd lumea a invatat prin acest exercitiu.

Predare si invatare (max. 100 cuvinte):

Aceasta metoda practica ii ajuta pe participanti sa invete despre comorile culturale prin
vizualizarea patrimoniului cultural din diferite tari si le permite sa invete locatia geografica a
tarilor implicate. Prin intermediul unui joc, motivatia participantilor va fi mai mare, iar
efectul de Tnvitare va fi mai durabil prin vizualizarea comorilor pe harts. Tnvitarea online
prin cercetare favorizeaza competentele digitale ale elevilor.

5 cuvinte cheie:

clase de scoald, comori culturale imateriale, schimb cultural, joc de memorie, formare
digitala

Instrumente posibile de instruire, materiale, resurse de utilizat:

Harta Europei si harti ale tarilor, in-cult-game.eu, Calculator cu acces la internet

Posibilitati de diseminare a metodei:
Metoda poate fi aplicata in context scolar si poate fi generalizata de catre profesori.

Este, de asemenea, destinata grupurilor de seniori pentru a stimula cunoasterea
patrimoniului cultural si utilizarea internetului.

Presa, radioul, social media, brosura pot face cunoscut site-ul in-cult.




