CASTEL

IN TRANSILVANIA

Jucariile EduCastel
Metodologie

Introducere

Castelele din Transilvania reprezinta poate cea mai semnificativi mostenire
culturala construita din Transilvania (pe langa cetati) dar potentialul lor nu
este exploatat la nivel corespunzator.

Grupul PONT a lansat proiectul Castel in Transilvania — strategii si modele de
dezvoltare, finantat printr-un grant oferit de Islanda, Liechtenstein si
Norvegia prin Ministerul Culturii — Unitatea de Management a Proiectului in
cadrul Programului “Conservarea si revitalizarea patrimoniului cultural si
natural” — schema granturi mici, finantat prin Mecanismul financiar SEE
2009—2014. Scopul este ca publicul larg sa aiba acces la redefinirea castelelor
transilvanene, atat din punct de vedere economic, cat si social.

Castelele sunt puncte de intersectii atat fizice, in spatiu, cat si simbolice:
simbolizeaza intalnirea trecutului cu prezentul si, speram, cu viitorul. Aceste
cladiri sunt simbolurile schimbarilor din diferite ere istorice, relatiei intre om
si patrimoniu cultural si om si natura, dar si locul intersectarii diferitelor
categorii sociale. Cladirile cateodata in ruini, cateodata parca desprinse din
povesti prezinta o imagine bogata a epocii lor, o colectie culturala si de comori
din natura.

Grupul PONT a lansat un proces strategic de anvergura in martie 2015 prin
proiectul ,Castel in Transilvania — strategii si modele de dezvoltare”. Ca un
rezultat al acestui demers, in iunie 2016 s-a realizat Strategia Castel in
Transilvania, un document care oferd modele si solutii sustenabile de
dezvoltare pentru revitalizarea castelelor si conacelor din Transilvania.

De la inceputul programului, putem gasi informatii valoroase pe site-ul Castel
in Transilvania si pe aplicatie, astfel aceste cladiri au fost puse pe harta
culturala a Transilvaniei.

Grupul PONT a fondat Coalitia Castel in Transilvania in septembrie 2015,
careia i s-au alaturat 30 proprietari si administratori de castele si conace din
Transilvania. Membrii actuali au identificat principiile directoare ale coalitiei
ca fiind comunicarea unicd, gandirea comuna, schimbul de experientd,
planificarea comuna si colaborarea continua cu expertii in domeniu.
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Proiectul EduCastel

Unul din scopurile principale ale programului Castel in Transilvania este de a
promova patrimoniul construit din regiune, atat prin prezentarea acestor
castele publicului larg, cat si prin evidentierea rolului semnificativ al acestor
cladiri in viata comunitatilor locale. Unul dintre principalele grupuri tinta al
informarii sunt copii, care impreuna cu parintii si profesorii lor, vor invata
prin intermediul unor jucarii interactive despre lumea castelelor si conacelor
transilvanene.

Prin proiectul EQuCASTEL am realizat 12 jocuri si jucarii prin care copii cu
varsta intre 4-12 ani vor invita despre cladiri monumente, perioade istorice,
stil de viata, personalitati istorice care fac parte din istoria bogata a castelelor
transilvanene. Aceste jucarii interactive ofera o modalitate de a invata prin
experimentare si participare directd, dar si jocul in sine este o experienta de
neuitat.

Proiectul nu i se adreseaza doar copiilor, ci prin ei doreste sa ajunga si la
pedagogi si profesori, sa 1i trezeasca interesul si sid atragd atentia asupra
conservarii patrimoniului construit.

Prezentarea istoriei castelelor este o provocare din mai multe puncte de
vedere. Pe de o parte, literatura de specialitate este foarte specifica, pe de alta,
o abordare interdisciplinara si dintr-o perspectiva integrata necesitd metode si
instrumente provocatoare, care starnesc interesul si rezultd o conexiune la
nivel emotional.

Avantajul invatarii pe baza de experiente este ca atentia si concentrarea poate
fi mentinuta mult mai mult decat in conditii generale, deoarece copiii devin
motivati prin joc si motivatia si atentia lor este readusa datoritd noilor
informatii si tipuri de joc cu fiecare jucarie.

Pedagogia experientiald se bazeaza pe ideea ca motivatia de inviatare si
rezultatele pozitive sunt construite pe experiente puternice senzoriale si
emotionale, daca acestea sunt pozitive. Memoriile se creeaza mai usor in
memoria de lunga duratd, datorita acestor experiente. Cu cat mai multe
simturi sunt incluse, cu atat mai puternic este procesul.

Scopul principal al proiectului este deci sa gaseasca solutii noi in invatamantul
despre culturd, prim abordari moderne si inovatoare, prin care interesul
copiilor este starnit si dezvoltarea lor cognitivd, emotionala si sociald este
stimulata.
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Obiectivele proiectului EduCastel

In cadrul proiectului au fost realizate urmitoarele produse culturale:

e 12 tipuride jocuri si jucarii pentru copii de 4-10 ani, la baza
dezvoltarii continutului acestora statand istoria Transilvaniei si a
castelelor transilvanene. Jucariile ofera, in proportie de 70%, informatii
despre castelele din Transilvania in general si despre castelul Siikosd —
Bethlen din Racos si castelul Daniel din Varghis in proportie de 30%.

¢ o metodologie ampla pentru diferite jocuri, 4 seturi de jucarii

e  formarea a 12 de voluntari

e  doua zile deschise EduCastel (castelul Siiksd — Bethlen din Racos si

castelul Daniel din Varghis) unde au fost incergate jocurile

formare si consultare pentru pedagogi si alte persoane interesate

Pasii elaborarii metodologiei:

Elaborarea metodologiei se realizeaza pe trei niveluri:

1. Teoretic — nivel de anticipare si proiectare

2. Practic - realizari concrete

3. Evaluare si analiza atat a teoriei, cat si a practicii
Pasii proiectului

1. Cercetare: analiza resurselor, munca pe teren

Elaborarea metodologiei jocului este precedata de cercetari ample. Pe langa
studiile si rapoartele despre cele doui castele participante in program, vom
accentua prezentarea subiectului din mai multe puncte de vedere. Castelul, ca
locatie, creeaza posibilitatea de a procura cunostinte prin experienta despre
istorie, societate, ecologie, moda si nenumarate alte domenii.

In munca pe teren vom dezvolta detaliile programului care tin de caracteristici
specifice locatiei si vom stabili relatii constructive cu proprietarii si
administratorii castelelor, respectiv cu localnicii.

2. Obiective generale:

Obiectivul programului este transmiterea diverselor cunostinte si
competente prin metoda invatarii experientiale:
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- A pune temeliile gandirii logice prin jocuri de logica

Dezvoltarea gandirii independente prin exercitii la libera alegere

Asigurarea posibilitatii de explorare prin invatare experientiala

Prezentarea creatiei ca sursa de bucurie

Dezvoltarea relatiilor interpersonale, educare pentru toleranta si
colaborare prin jocuri de grup

Dezvoltarea simtului de raspundere si a gandirii sistematice

Dezvoltarea simtului estetic

Dezvoltarea competentelor vizuale

Dezvoltarea creativitatii

Dezvoltarea abilitatilor motorice

A pune bazele atitudinii eco-responsabile

3. Definirea posibilitatilor si conditiilor realizarii scopurilor, selectarea
si elaborarea cunostintelor si gruparea acestora in functia obiectivelor
operationale (secventiere)

In aceasti etapi se realizeazi organizarea cunostintelor si selectarea
informatiilor principale, care vor fi folosite pentru a pune bazele posibilitatii
de dezvoltare a diferitelor abilitati si competente. Selectarea va tine cont de

particularitatile fiecarui grup de varsta.

4. Elaborarea obiectivelor concrete si alegerea jocurilor aferente acestora:
jocuri constructive, jocuri de rol, jocuri de dezvoltare a ratiunii, jocuri de
societate, jocuri educative pentru dezvoltarea intelectului ( senzoriale, de
logica, de constructie).

Aceasta este etapa de punere in practicid a cunostintelor selectate in cadrul
etapei precedente. Se vor alege tipurile de joc care sunt considerate cele mai
eficiente pentru realizarea obiectivelor formulate.

5. Elaborarea derularii activitatilor diferentiate pe grupe de varsta
Tinand cont de particularitatile si interesele diferitelor grupuri de varsta,
activitatile vor contine tipuri de joc captivante, selectate in etapa precedenta,
care pot oferi experiente de neuitat, si, in acelasi timp, dezvolta abilitatile
intelectuale, emotionale si estetice prin experiente, trairi empirice.
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6. Alegerea si proiectarea instrumentelor didactice folosite in derularea
jocurilor:

Instrumentele, jucariile sunt elemente importante in procesul de cunoastere.
Copiii pot fi motivati, interesul lor trezit mai usor, dacd au posibilitatea de a
folosi diferite obiecte, instrumente.

Am urmarit sa redefinim jocuri si jucarii indragite. Am conceput jucarii de
dimensiuni mari, de un aspect placut, deoarece dimensiunile de multe ori sunt
legate de intensitatea experientei de joc.

Am proiectat jucarii inovative, estetice, exigente care, prin folosirea lor de
catre copii, sa indeplineascid misiunea educativa, indiferent de varsta, sexul
sau etnia acestora.

Toate jucdriile au fost optimizate pentru trei limbi — romana, maghiara,
engleza - deoarece diferentele sociale pot fi depasite cel mai usor in copilarie.
Copiii de diferite etnii folosesc un limbaj universal in timpul jocului, astfel trec
peste greutatile lingvistice. Astfel proiectul mai are un rezultat din punct de
vedere cultural: ajuta la dezvoltarea tolerantei si i leagd pe toti care se simt
copii curiosi, dornici de invatare.

Grupul tinta al proiectului EduCastel

Jocurile si jucariile realizate se adreseaza prescolarilor si elevilor din
invatamantul primar. Informatiile si cunostintele au fost diferentiate avand in
vedere specificele fiecarui grup de varsta. Toate jucariile ofera o experienta de
joc fiecarui grup, insa pe diferite nivele, deoarece acestia sunt diferiti. Astfel la
conceperea jocurilor am tinut in vedere nevoile si stilul de joc diferite.

Activitatea principala ale acestor grupuri de varsta vizate este jocul, care este
instrumentul cel mai important in dezvoltarea personalititii. Jocul este o
forma aparte de oglindire a realitatii, prin care copilul poate trai experientele
si rolurile din realitate. In timpul jocului, si relatiile interpersonale si
inteligenta intrapersonala se dezvolta in mod activ.

Daca la inceputul varstei prescolare o activitate poate oferi bucurie fara vreun
scop sau cauzd, de exemplu, cuburile de construit in sine, sau turnarea
nisipului intr-o galeatd, in invatamantul primar regulile devin importante.
Pentru a se juca cu jucarii care au reguli definite este necesara recunoasterea
existentei regulilor, care se dezvolta dupa varsta de cinci ani.
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Capacitatea de concentrare a prescolarilor este mai scurta, deci ei au nevoie de
jocuri mai multe, scurte si care pot fi jucate repede, in timp ce elevii din
invatamantul primar, daca se regasesc intr-un joc, raman concentrati mai
mult timp si se joaca si de mai multe ori.

O metoda de exprimare de sine este, pentru ambele grupuri de varsta
desenatul. Prescolarul indrageste desenarea in nisip, in timp ce desenul
elevului este mai mult definit de conceptii, isi doreste ca desenul lui sa fie cat
mai asemanator obiectului desenat. Noi ne-am dorit sa oferim instrumente de
exprimare de sine potrivite ambelor grupuri de varsta.

Cel mai important aspect in realizarea jucéariilor a fost ca parintii si copii sa
aiba ”o experienta de castele” prin ele. Atragerea parintilor se face in mod
indirect, fiindca de multe ori apar informatii care contin noutati si pentru ei.
Jocul comun ajuti la intensificarea relatiei intre parinte si copil, pentru ca se
petrece timp de calitate Iimpreuna si se creeazi noi experiente.

Tipuri de joc

Trasaturile de baza ale personalitatii copilului iau nastere prin joc, care 1i
aduce bucurie, 1i umple timpul liber, 1i satisface dorinta de miscare. Jocul
contine libertatea, bucuria, experienta, veselia, concursul. Pe langa acestea,
sJocul [...] nu este doar distractie, petrecere a timpului, ci modalitatea de a
acumula si de a exprima cunostinte importante dar si instrumentul atenuarii
tensiunii interne si a vindecarii de sine” — scrie Ranschburg Jend despre joc.

In alegerea tipurilor de joc cea mai mare provocare a fost crearea unor jucirii
care se adreseaza tuturor copiilor. O piedica importanta a invatamantului
institutional este ca priveste toti copii ca egali si incearca sa 1i dezvolte in
domeniile considerate importante prin metode universale.

Howard Gardner, profesor de Cognitie si Educatie la Harvard Graduate School
of Education este de parere ca toti oamenii detin diferite tipuri de inteligenta
care nu sunt interdependente, adicd suntem inteligenti in masuri diferite in
domenii diferite. Teoria lui de inteligente multiple se bazeaza pe evidentele
biologice oferite de cercetarea creierului si cele antropologice provenite din
studierea culturilor diferite. El descrie 10 diferite inteligente:

! Traducere liberd
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Inteligenta lingvistici-verbald inseamna experientd in domeniului
semanticii si pragmaticii, capacitatea de a ne forma gandurile in cuvinte,
de a ne exprima si explica cunostintele.

Inteligenta logico-matematica este folositd pentru a calcula, efectua operatii
logice, a cuantifica, si de cele mai multe ori gandirea critica si abilitatea de a
rezolva probleme sunt foarte dezvoltate la aceste persoane.

Inteligenta vizual-spatiald se traduce prin a percepe in detaliu lumea
vizuala.

Inteligenta corporal-kinestezica se manifesta prin competentele de miscare.

Inteligenta intrapersonala inteligenta de intelegere de sine profunda,
autocunoastere, conectare profunda cu universul interior propriu.

Inteligenta interpersonald este caracteristici celor care inteleg cum
functioneaza oamenii, care recunosc si stabilesc relatii cu usurinta.

Inteligenta naturalista ajuta la interactionarea cu natura si creaturile vii, cu
fortele naturii, cu fenomenele legate de viata.

Inteligenta spirituald inseamna capacitatea de a fi fericit si ne ajuta in alegerea
valorilor care sunt valabile in orice epoca si cultura.

Inteligenta muzicald-ritmica ajuta la intelegerea sunetelor, melodiilor, rimelor
sau ritmurilor.

Inteligenta existentiala ajuta la descoperirea conexiunilor realitatii.

Dupa ipoteza lui Gardner, fiecare om ajunge un anumit nivel in aceste
inteligente, insa nivelul difera. Adaosul social al acestei ipoteze est ca, in cazul
optimistic in care fiecare primeste o educatie potrivitd profilului propriu de
inteligenta, fiecare individ are posibilitatea de a contribui comunitatii cu
punctele forte proprii.

Am considerat foarte important ca copiii cu diferite capacitati si interese sa
gaseasca jocul care 1i place cel mai mult. Un alt aspect foarte important a fost
ca ei sa-si insuseasca cunostinte si competente diverse prin metode de
pedagogie experientiala.
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Prin invatarea experientiald, copilul nu doar invata materialul ci il si
interpreteaza si il sistematizeaza.

Cea mai cunoscuti teorie contemporana a pedagogiei experientiale se leagé de
numele lu David Colb. In cartea lui cu titlul Experiential Education:
Experience as the Source of Learning (Prentice-Hall, 1984) el descrie un Ciclu
al Invatarii cu patru stagii si patru Stiluri de invatare separate: experiente
active/observatie-reflectie si conceptualizare abstracta/experienta concreta.
Prin repetarea ciclica a acestor pasi se realizeaza o spirala de dezvoltare.

Jucdriile concepute de noi reflecta aceasta metodd prin construirea
informatiilor teoretice in mai multe jocuri, care se repeta si se bazeaza unul pe
celalalt.

In unele jocuri, copilul intalneste informatii noi, care nu i-au fost cunoscute,
in altele trebuie sa foloseasca aceeasi informatii, cateodata abstractizand.
Astfel cunostintele intra, din memoria de scurta durata in cea de lunga durata.

Am ales diferite tipuri de jocuri si jucarii care ajuta in modul cel mai efectiv la
realizarea obiectivelor de mai sus.

Jucdriile constructive se adreseaza in mod special celor mici, insa informatiile
ascunse pe ele sunt interesante si pentru parinti.

Jocurile de dezvoltare a ratiunii sunt adresate copiilor din clasele I-IV. si
parintilor. Cea mai importanta caracteristica a grupului de varsta este ca este
motivata de castigarea jocului, insa noi am incercat sa realizam jucariile in asa
fel incat demersul si primirea de informatii noi sa ofere deja bucurie.

Jocurile senzoriale pun accentul pe simtul olfactiv si cel tactil. Este
binecunoscut ca informatiile noi sunt insusite mai bine atunci cand cat mai
multe simturi sunt implicate in procesul de invitare.

Jocurile de logica aduc bucurie oricarui grup de varsta, deoarece rezolvarea
este gasita prin deductii individuale sau de grup. Jocul 1i lasd sa greseasca si
greselile invata metode noi de rezolvare. Astfel aceste jocuri sunt distractive si
fara cunostinte prealabile si informatiile pot fi interpretate fara explicatii
suplimentare. La verificarea rezultatelor, pe langa rezolvarea corecta se ofera
si multe informatii noi. Iar in descrierea anexata oferim informatii interesante
parintilor ca si posibile raspunsuri la eventualele intrebari ale copiilor
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Descrierea jocurilor si jucariilor EduCastel

1. Castel-Memo

Acest joc se bazeaza pe jocul de memorie clasic si indragit. Dezvolta gandirea
si memoria, capacitatea de comparatie si de generalizare, construirea de
concepte, abilitatea de rezolvare a problemelor. Memoria involuntara devine
voluntara, memoria de scurta durata devine de lunga durata.

Jocul contine doua seturi diferite. Un set consta din 10 perechi de carti cu
fotografii despre castelul Daniel din Varghis, iar celalalt 10 perechi de carti cu
acuarele despre castele din Transilvania.

Categoria de varsta: 4-6: jocul cu fotografii
7-10: jocul cu acuarele

Inteligentele dezvoltate de acest joc: inteligenta vizual-spatiala, inteligenta
logico-matematica, inteligenta interpersonala.

Continut:

° 20 de carti de joc, (10 perechi - castele din Transilvania)

Pregatiri:

Amestecam toate cartile si le asezam cu fata in jos pe masa intr-o forma
regulata (de ex.: 4x5).

Descrierea jocului:

Jocul poate fi jucat de 2 sau 3 jucitori. Jucitorii pot decide ordinea in care se
vor juca prin metoda de tragere la sorti piatrd/hartie/foarfeca. Primul jucétor
are dreptul sa intoarca doua carti, incat sa vada si ceilalti. Daca cele doua piese
sunt identice, poate si pastreze perechea si si incearca din nou. Daca cele
doua piese intoarse nu formeaza o pereche, cartile trebuie puse la loc cu fata in
jos si 1i vine randul urmaétorului jucétor.

Jocul se termina cand jucatorii au gasit toate perechile.

Castiga cel care strange cele mai multe perechi.
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2. Cuburi de castele

Jocul Cuburi de castele este un puzzle atipic, format din cuburi de
dimensiuni mari care contureaza imaginile unor -castele. Puzzle-urile
tridimensionale ajuti la dezvoltarea viziunii spatiale la recunoasterea locului
in spatiu a unor obiecte. Se dezvoltad perceptia detaliilor ca o singura entitate,
aranjarea in spatiu a informatiilor vizuate. Puzzle-ul jucat impreuna cu
prietenni ajuta la dezvoltarea colaborarii, care va fi baza comunicarii adulte.
Empatia, capacitatea de a fi atent la altii, compromisul se contureaza atunci
cand copilul se joaca impreuna cu altii. In timpul jocului, cei mai mici gisesc
bucurie in constructie, iar cei mari construiesc imaginea castelelor si
informatiile care apar pe imagine pot fi interesante pentru ei.

Grupuri de varsta: 4-10

Inteligentele dezvoltate de acest joc: inteligenta vizual-spatiala, inteligenta
logico-matematica, inteligenta interpersonald, inteligenta corporal-
kinestezica.

Continut:

- 9 cuburi de dimensiuni mari

Descrierea jocului:

Obiectivul jocului este potrivirea celor noud cuburi cu imagini imprimate pe
toate laturile cu scopul de a forma sase diferite imagini.

Prin rezolvarea acestui puzzle se dezvaluie sase diferite imagini de castele.

Pe cuburi se ascund sase castele din Transilvania:

Conacul Banffy, Ciuguzel

e Stil: baroc

e Proprietatea a ajuns in posesia familiei Banffy prin casatorie in anul 1783.
e Forma sa actuali a fost realizata in 1937, multumita baronului Daniel
Banffy.

e A functionat ca si scoala pentru mult timp.

e A fost retrocedat familiei Banffy in 2004.

Castelul Daniel, Talisoara

e Stil: renascentist tarziu, clasicist

e A fost construit in secolul al XVII-lea, ajungand la forma finala in secolul al
XX-lea dupa diverse modificari.

e Constructori: II Mihaly Daniel, Gabor Daniel
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e Proprietarii actuali au renovat cladirea, restaurand si picturi pe pereti rare
din secolul al XVII-lea.
e Incepand cu anul 2014 castelul functioneazi ca si hotel.

3.Castelul Kalnoky, Miclosoara

e Stil: renascentist tarziu, baroc timpuriu, clasicist

e Primele constructii majore au fost efectuate de Istvan Kalnoky (III) in anul
1648. Samuel Kalnoky I, fiul lui Istvan Kalnoky a extins cladirea in anii 1690 .
e La sfarsitul anilor ‘9o, cladirea a ajuns in proprietatea mostenitorilor iar
acum functioneaza ca muzeu.

4. Castelul Kendy-Kemény, Brancovenesti

e Stil: gotic tarziu, renascentist

e Proprietari de-a lungul anilor: familia Losonczi, Gibor Bethlen, Ferenc
Rékoczi 11, Janos Kemény.

e Aici a fondat Janos Kemény Asociatia Culturala ,,Helikon”, in anul 1926.

e Dupa 1949 a devenit azil pentru copii cu dizabilitati psihice.

e in 2014 castelul a fost retrocedat familiei Kemény.

5. Domeniul Mikes, Zabala

e Stil: renascentist tarziu, neoclasic

e Cladirea principala a fost modificata de contele Benedek Mikes in 1867.

e Intre 1910-1912, contele Armin Mikes si Klementina Bethlen au construit un
alt castel cu doua etaje, care era conectat cu vechiul castel printr-un tunel si
printr-un pod.

e Aici si-a petrecut copildaria Kelemen Mikes.

e Din 2005 este casa familiei Roy-Chowdhury Mikes si nu este vizitabil.

6. Castelul Teleki, Gornesti

e Stil: baroc

ePrimul plan al castelului a fost realizat in 1772 la cererea lui Laszl6 Teleki

e Este un castel in stil Grassalkovich, in forma de U, inconjurat de un parc de
sase hectare.

e A fost nationalizat in 1949 si a functionat ca preventoriu TBC pentru copii
pana in anul 2011.

e Tn 2011 a reintrat in proprietatea familiei Teleki.

3. Castel de nisip

Dupa cum arata si numele, in acest joc copiii deseneaza in nisip. Prin
reprezentare, copilul invata sa abstractizeze, sa-si proiecteze gandurile. Prin
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desenare, miscarea devine mai fina, se dezvoltd coordinarea ochilor si
mainilor.

Cei mici se bucura de desenare, iar cei mari deseneaza pe baza cartilor de joc
care contin cuvinte, si astfel adund puncte pentru ei si pentru echipa.
Cuvintele de epoca sunt predominante pe aceste carti. Folosirea de materiale
speciale aduce natura mai aproape, si ofera o experienta mai puternica.

Grupuri de varsta:
- cei mici (4-6) deseneaza in nisip fara conditii
- jocul cu carti poate fi jucat de mai mari (7-10)

Inteligentele dezvoltate de acest joc: inteligenta vizual-spatiala, inteligenta
logico-matematica, inteligenta interpersonald, inteligenta lingvistica-verbala.

Continut:

75 carti de joc

1 cutie de lemn
1 sac de nisip

1 clepsidra

30 de bastioane

Pregatiri:

Turnam nisipul in cutia de lemn, amestecam bine cartile de joc si le asezam
cu fata in jos langa cutie. Jocul poate fi jucat de doua echipe, formate din cel
putin 2 persoane.

Descrierea jocului:

Echipa cu cel mai tanir jucator are dreptul sa inceapa jocul. Fiecare echipa
decide ordinea in care membrii sai vor juca. Jucatorul selectat din prima
echipa ia prima carte din pachet, asigurandu-se ca ceilalti nu au vazut-o.
Fiecare carte contine un cuvant care trebuie desenat cu degetul in nisip. I se
vor acorda jucatorului cateva secunde sa se uite la cuvant, sia-l memoreze
eventual, dupa care clepsidra de un minut este intors. Echipa jucatorului
respectiv are deci un minut in care sa ghiceasca cuvantul. Daca echipa nu
reuseste sa ghiceasci cuvantul pana la scurgerea primului minut, clepsidra va
fi intors pentru a doua oara iar acum si echipa adversara participa la joc, adica
are sansa de a castiga puncte, ghicind cuvantul desenat.
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Juciatorul care deseneaza nu are voie sa vorbeasca, sa faca zgomot si nici sa-si
ajute coechipierii prin semne. Desenul nu are voie sa contina cifre sau litere.
Daca jucatorul incalca una din regulile de mai sus, atunci echipa sa pierde un
punct.

Punctaj:

° daca coechipierii ghicesc cuvantul inaintea scurgerii primului minut,
echipa castiga 2 puncte;

° daca coechipierii dau raspunsul corect dupd primul minut, echipa
castiga 1 punct;

° dacd raspunsul corect este dat de cealaltd echipa dupa a doua

intoarcere a clepsidrei, atunci adversarii castiga 2 puncte.
Jocul se sfarseste cand se termin toate piesele de punctaj (bastioanele).
Castiga echipa cu cele mai multe bastioane colectate pana la sfarsitul jocului.

Variatie:

Pe masura ce cuvintele de pe carti apar in trei limbi (maghiara, romana,
englezd), jucatorii au sansa de a mai castiga cate un punct bonus echipei lor
prin denumirea cuvantului dat in cele doua limbi straine. Echipa castigatoare
are avantajul de a incepe. Daca nu dau raspunsul corect, cealaltd echipa va
urma. Fiecare cuvant rostit intr-o limba straina aduce 1 punct echipei.

4. Cuburi rotative

Este de fapt un puzzle 3D care incape si in palma unui copil. Jocurile de acest
tip dezvoltd gandirea lociga, capacitatea vizuald si de asociere, creativitatea,
capacitatea de concentrare, si au efect pozitiv asupra capacitatii de combinare
si de rezolvarea problemelor. Imaginea apare atunci cand cele trei cuburi sunt
rotite in directia corectd. Desenele stilizate combind tematica proiectului
EduCastel.

Grupuri de varsta: 4-10

Inteligentele dezvoltate de acest joc: inteligenta vizual-spatiala, inteligenta
logico-matematica, inteligenta lingvistica-verbala.

Continut:

° 5 cuburi rotative din lemn
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Descrierea jocului:

Setul contine 5 cuburi rotative. Pe fiecare apar 4 desene simple, in alb-negru
dintr-o anumita tematica: stiluri arhitecturale, imbracaminte, flora si fauna,
unelte militare.

Scopul jocului este de a imbina liniile desenelor prin rotirea cuburilor in
ordinea corecta.

Pentru cele mai mici simpla imbinare a liniilor si formarea diferitelor figuri
deja le ofera bucurie, in timp ce copii mai mari pot afla informatii despre
desene citind scurtele descrieri ale diferitelor ilustratii:

STILURI ARHITECTURALE

gotic

Sarcina principala a arhitecturii gotice a fost aceea de a crea interioare
spatioase capabile sa gazduiasca mase mari. Cladirile realizate in acest stil pot
fi identificate prin bolta lor in arc frant. Interiorul inalt al bisericilor este
luminat de ferestrele mari, avand geamuri multicolore crednd o atmosfera
specific gotica.

renascentist

In timp ce oamenii din epoca medievald aveau credintd in fericirea dupi
moarte omul renasterii credea ca indatorirea omului pe pamant este
descoperirea de sine si descoperirea lumii, a naturii. Spiritul se elibereaza de
sub tutela obscuritatii religioase medievale. Creste importanta arhitecturii
seculare. Formele geometrice simple (patratul si cercul pentru plan, cubul si
cilindrul pentru edificii) alcatuiesc unitatea simetrica si armonioasda a
cladirilor renascentiste.

baroc

Scopul arhitecturii baroce este de a arita magnitudinea bisericii Romano-
Catolice, de a exprima credinciosilor triumful bisericii. Se caracterizeaza prin
utilizarea exageratd a miscarii si a claritatii, respectiv a bogatiei folosirii
detaliilor. Fatadele cladirilor se caracterizeaza prin ondulatiile arhitecturale,
un motiv dominant al stilului baroc.

clasicist
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Arhitectura clasicista ar dori sa recreeze pacea si armonia arhitecturii antice
grecesti. Fatadele cladirilor sunt echilibrate, proportionate si decorate dupa
modele si canoane antice. In majoritatea constructiilor din acea perioada,
incaperile sunt dispuse in linie, apar frecvent coloanele cu ornamente simple,
dar perfect executate.

FLORA

salcie
Salcia se simte cel mai bine pe malul apei. Creste la dimensiuni uriase. Din
crengile ei elastice se impletesc cosuri si papornite.

platan

Poate trai sute de ani, are o coroana mare si larga cu o forma neregulata.
Tulpina copacului este inalta si puternica acoperitd de o scoarta subtire in
nuante de gri-vernil.

narcisa

Este una dintre cele mai vesele flori ale primaverii. Cuprinde o gama variata
de specii, cele mai cunoscute fiind narcisa galbena si cea alba. Specia
Narcissus angustifolius este o floare protejata, nativa in tara noastra.

con de pin

Este inflorescenta fructifera a rasinoaselor, bruna si uscata la maturitate,
formata dintr-un ax cu numerosi solzi lemnosi cu diferite forme . Unele conuri
cad dupa 10 ani.

FAUNA

vultur

Stapanul cerului, este una dintre cele mai mari si puternici pasari de prada.
Cuprinde multe specii de diferite dimensiuni, la cele mai mari distanta dintre
aripi poate sa ajunga pana la 2 metri.

ras

Este o felina sélbaticd de marime medie fiind considerat vanatorul invizibil al
padurilor. Felina puternica si singuratica, rasul are nevoie de un areal foarte
mare (2400 — 2500 de hectare). Prada lui tipica constd in diverse animale
cum ar fi soareci, iepuri, cerbi.
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cerb

Este un mamifer erbivor din categoria paricopitatelor. Caracteristice pentru
cerb sunt coarnele ramificate care cad si reinnoiesc in fiecare an. Daca isi
pierde din puteri sau din cauza hranii insuficiente coarnele cerbului se pot
regresa.

fazan

Masculul are o coada lunga bifurcata, iar penajul auriu cu pene pestrite alb cu
negru, sau galben cu cenusiu. Capul este albastrui cu reflexe verzui. Femela
are penajul de culori mai spaldcite de nuante galben cu cenusiu. Fazanul
traieste la marginea cAmpurilor si a padurilor, de obicei langa ape potabile.

IMBRACAMINTE

imbracaminte de noapte

Boneta de noapte a fost la moda mai ales in secolul al XV-lea. Cei bogati au
purtat bonete decorate, cu dantela, iar in epoca moderna barbatii nobili au
dormit in camasi de noapte stranse la gat si la incheietura mainii.

rochie de bal

Rochiile pentru femei au suferit mari schimbari de-a lungul anilor, fiecare
epocd avand caracteristici, ciuditenii aparte. In general partea superioard a
rochiei era stransa, femeile purtau corsete sub sau chiar peste rochii, iar
partea de jos era larga, spectaculoasa captusita cu o fusta lunga si foarte larga,
in forma de clopot, sustinuta pe interior de arcuri din otel, numita crinolina.
Cele mai frumoase rochii de bal erau din matase, catifea, dantela.

uniforma de husar
Elementele specifice al unei uniforme de husar erau: dolman, manta,
pantaloni stramti cu broderie, palarie de husar si tolba.

costum de bufon

Bufonii erau cei care creau atmosfera veseli la petreceri. Nebunul regelui era
autorizat sa spuna adevarul, luandu-l in ras, fiind singurul care avea dreptul sa
spuna tot ce alt om nu-i putea spune regelui, fira grave consecinte punitive.
Bufonii purtau de obicei haine colorate si palarii cu clopotei.

INSTRUMENTE VECHI DE LUPTA
buzdugan
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Buzduganul deriva din ghioaga din lemn prevazuta cu tepi de metal. Capul
buzduganului a cunoscut forme diferite, de la cele cu darda in varf, inconjurat
de corpi ascutiti pana la cele cu cap simplu, cu varf alungit.

sabie
O sabie este 0 arma alba avand o lama lunga de otel curbata, ascutita la varf si
pe una dintre laturi (cu taisul pe o singura parte) si fixatd intr-un maner.

arc
Arcul si sageata au aparut in vremurile preistorice, la sfarsitul Epocii de
Piatra, fiind prima arma de vanatoare sau de luptad. Este alcatuita dintr-o
vergea elastica usor incovoiata si o coarda prinsa de extremitatile vergii.

pusca

Praful de puscd, numit si pulbere neagra, era cunoscut in China inca din
secolul al XI-lea fiind folosit numai pentru focuri de artificii. Pustile, ca arme
de foc portative, individuale s-au raspandit mai tarziu, in secolele XIII-XIV.

5. Cine se aseamana, se aduna

In acest joc imaginile de pe cirti trebuie si formeze perechi pe baza unor
asocieri de concepte. Jocurile de acest tip se bazeaza pe gasirea relatiilor, iar
accentul cade pe imaginatie, gandire creativa. Dezvolta gandirea abstracta si
capacitatea de a se adapta. Invati copilul si fie flexibil in gisirea solutiilor,
deoarece dacd o solutie nu este corecta, trebuie sid giseascd cai noi ca sa
ajunga la cea corecta. Pe imagini sunt redate meserii si obiecte din trecut.

Grupuri de varsta: 6-10

Inteligentele dezvoltate de acest joc: inteligenta existentiala, inteligenta
logico-matematica, inteligenta lingvistica-verbala.

Continut:
° 30 de carti de joc

Pregatiri:

Amestecam cartile si le asezam cu fata in sus intr-o forma regulata (de ex.:
6X5).
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Descrierea jocului:

Jocul poate fi jucat de 2 jucatori si se desfasoara in doua etape:

° In prima rundi cei doi juciitori formeazi o echipd pentru un obiectiv
comun. Sarcina este de a gasi relatiile conceptuale dintre carti si de a le asocia.
Dupa ce reusesc sa formeze perechile, atunci urmeaza a doua parte a jocului.

° Amesteca cartile si le aseaza cu fata in jos. Scopul jocului este sa
gaseasca cat mai multe perechi. Jocul se joacd dupa regulile de baza a jocurilor
de memorie, adica dacd un jucator giaseste o pereche, are dreptul la o altd
incercare, daca nu gaseste pereche, 1i vine randul urmatorului jucator.

Jocul se termina cand jucatorii au gasit toate perechile.
Castiga cel care strange cele mai multe perechi.

Perechile:

platan - frunza

fierar - ciocan

castel — timpan

femeie — brosa

cal - sa

soldat— tun

biserica — preot
cereale — moara

copil — calut pe bat
covor — razboi de tesut
rege — coroand

salcie — cos

plantd medicinala — ceasca
oaie - suba

gasca — pana

6. Compas cu pas

In crearea imaginii noastre despre lume este foarte importanti cunoasterea
mediului nostru mai restrans sau mai larg. Iar orientarea pe harta este
importanta si in viata de zi cu zi. Jocurile cu harti dezvolta in mod special
orientarea in spatiu. Sunt benefice pentru capacitatea de observare, deoarece
aranjarea informatiilor vizuale in spatiu, gasirea relatiei intre detaliu si intreg
este un element cheie in joc. Ajuta la crearea unei imagini despre lumea care
ne inconjoara si in a ne pozitiona in aceasta.
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Grupuri de varsta: 7-10

Inteligentele dezvoltate de acest joc: inteligenta vizual-spatiala, inteligenta
naturalista, inteligenta interpersonala.

Continut:

° 1 harta mare

° 30 de carti de joc
° 30 de piese

Descrierea jocului:

Elementul cheie al acestui joc de orientare constituie o mare harta de relief. Pe
aceastd harta sunt marcate treizeci de castele cu locatiile exacte si denumirile
acestora. Pe partea de jos a hartii sunt plasate 30 de piese mici numerotate iar
pe partea dreapta se afla 30 de carti de joc educative, numerotate tot de la 1
pana la 30.

Jucatorul alege una dintre cartile de joc si scoate si punctul cu acelasi numar.
Partea de fatd a unei carti contine detalii interesante despre un castel, fara sa
apare numele acestuia sau localitatea in care se afla. Pe cealalta parte apare un
fragment a hartii cu locul exact al castelului. Scopul jocului este de a identifica
pe harta locatia exactd a castelului cu ajutorul informatiilor aflate pe carte.
Punctul trebuie plasat in una dintre gaurile aflate pe hartd, in punctul pe care
jucitorul considera locatia corecta a castelului respectiv.

Verificare:

Dupa asezarea piesei, jucatorul are posibilitatea de a afla corectitudinea
deciziei sale prin verificarea numarului aflat pe spatele hartii. Rezultatul este
corect daca acest numar corespunde cu numarul piesei.

7. Jos palaria!

Este un joc de imbracat care, pe langa bucuria de a pune piesele corecte
laolaltd, ofera o imagine ampla asupra imbracamintelor de epoca, astfel
copilul primeste informatii despre cum s-au imbracat diferitele clase sociale.

Mairimea este atipica, desenele sunt ingenioase, colorate care atrag atentia
copiilor si 1i starnesc interesul. Jocurile de imbracat au efectele pozitive ale
puzzle-urilor in ceea ce priveste gandirea logica, capacitatea de asociere si de
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concentrare, dar dezvolta si creativitatea si cultura vizuala. Prin joc se dezvolta
motricitatea fina si simtul estetic.

Grupuri de varsta: 4-7: carti cu imagini
8-10: carti cu descrieri

Inteligentele dezvoltate de acest joc: inteligenta existentiala, inteligenta
spirituald, inteligenta intrapersonala.

Continut:
o tabla gravata de lemn, cu forma de femeie

° o tabla gravata de lemn, cu forma de barbat

° o cutie de lemn cu diverse accesorii din carton
° 10 carti de joc educative cu imagini (4-7 ani)

° 10 carti de joc educative cu text (varstele 7+)
Descrierea jocului:

Contine 10 seturi de imbracaminte printate pe carton, tdiate in bucati. Scopul
jocului este de a gasi toate elementele unei imbracaminte. Desenele sunt
inspirate din imbracamintea si accesoriile specifice ale diferitelor clase sociale
din secolele XVII-XVIIL.

Jocul poate fi jucat de copii de diferite varste:

o (4-7 ani):

Jucdtorii mai mici trag din cartile cu imagini si vor imbréaca formele incercand
sa gaseasca elementele corecte ale hainelor desenate. Langa fiecare desen sunt
specificate 2 sau 3 articole de imbracaminte specifice vesmantului respectiv.

° (varstele 7+):

Cei mari trag din cartile cu text, pe care apar denumirea imbracdmintelor cu
articolele specificate. Jocul poate fi jucat de 2 sau 3 jucétori. Primul jucator
trage o carte si incearca sa imbrace una dintre formele gravate pe baza
informatiilor date.

Daca reuseste sa gaseasca elementele vesmantului, jucatorul castiga 3 puncte.
Daca nu reuseste din prima, are posibilitatea de a citi scurta descriere a
imbracamintei. Jucatorul are acum sansa de a castiga 2 puncte prin alegerea
corectd a elementelor.
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In cazul in care jucétorul cere si i se arate cartea cu imagini si imbraca forma
cu imbracamintea potrivita, castigd 1 punct si 1i vine randul urmatorului
jucétor.

Jocul se sfarseste cand se termin toate cartile.
Castiga jucatorul cu cele mai multe puncte.

Burghez sdsesc transilvanean

Influenta otomanid se recunostea in stilul vestimentar barbitesc pana in
secolul al XVII-lea. Caftanul lung al barbatului este legat cu o centura larga.
Deasupra poarta o roba lunga fara maneci. Are si accesorii specifice precum o
caciula paroasa si cizme cu varf ascutit.

Burgheza sdseasca transilvaneana

Brosa din metal pretios este cea mai accentuata piesa a acestei imbracaminte
din secolul al XVII-lea. Centura rochiei este realizatd tot din metal. Cizmele
rosii si fusta de catifea sunt, de asemenea, simboluri ale bogatiei.

Nobil maghiar din secolul al XVII-lea

Elementele specifice ale acestei imbracaminte sunt: mantda, dolman si
pantalonii stramti. Manta este o haina larga cu lungime variabild, decorata cu
nasturi in forma de mac, iar dolmanul, care se lua sub manti este o haina
lunga pana la genunchi cu snur.

Contesa maghiara din secolul al XVII-lea

Piesele caracteristice a vestimentatiei femeilor nobile sunt: corsaj, cAmasa cu
broderie, fusta densa, sort. Fetele nemaritate isi impodobeau parul purtand
cunune cu margele, iar femeile maritate purtau baticuri.

Uniforma de husar maghiar

Cel mai specific soldat maghiar era husarul. Eleganta, atitudinea, buna
dispozitie a husarului era un model demn de urmat. Dintre elementele
caracteristice ale uniformei de husar putem aminti: palaria de husar si tolba
decorata cu motive traditionale maghiare.

Sotia unui meserias

Imbriciminte din secolul al XVII-lea. Femeia din imagine poarti un batic
lung deasupra parului. De asemenea are o manta captusita cu blana cu tivitura
de blana. Blana de vulpe simboliza bogatia, iar oamenii mai simplii purtau
haine captusite cu blana de miel.
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Taran transilvanean

Imbriciminte din secolul al XVIII-lea. Birbatul din imagine poarti o haini de
blana brodatd, de influenta germana. Are o traista aruncata peste umar, cizme
lungi aproape pana la genunchi si pantaloni albastrii.

Taranca transilvaneana din secolul al XVIII-lea

Nu numai barbatii, ci si femeile purtau haind de blana cu broderie rosie. Fusta
femeii de pe imagine este simpla, cu un sort simplu, fira decoratiuni. Poarta
un batic alb aruncat peste umar.

Nobil maghiar din 1760-80

Incepand cu anii 1730, la influenta modei franceze apar broderii bogate,
decoratiuni si pe hainele barbatesti. Barbatul din imagine poartd un dolman
scurt cu pantaloni brodati si o peruca alba.

Rochie maghiara din secolul al XVIII-lea

Influenta modei franceze se simte si la rochiile maghiare, mai ales in
materialele folosite: maétase, 1and, satin In culori luminoase. Decolteul
rochiilor devine mai accentuat, semnificativ mai adanc. Apar sorturile din
panza subtire alba cu dantela cu ciocénele.

8. Gaseste intrusul

Jocurile de acest tip dezvoltd recunoasterea similaritatilor si diferentelor,
gamdirea, generalizarea, construirea de reguli, perceptia vizuala.

Cele patru siruri de intrebari apar pe patru obiecte de lemn, cu table rotative.
Jocul poate fi jucat si individual, dar cu ajutorul unui adult copilul are sansa sa
discute despre imagini, astfel primind mai multe informatii.

Grupuri de varsta: 4-10

Inteligentele dezvoltate de acest joc: inteligenta existentiala, inteligenta
logico-matematica, inteligenta naturalistd, inteligenta lingvistica-verbala.

Continut:
) 4 table din lemn cu cinci ferestre rotative fiecare

Descrierea jocului:
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Fiecare tabla este alcatuita din cinci ferestre rotative. Pe ferestre apar desene
din diferite categorii: plante, imbracaminte, unelte vechi si steme. Pe spatele
ferestrelor putem citi descrieri scurte despre fiecare desen.

Scopul jocului este de a raspunde corect la intrebarile aflate pe table, de a
descoperi “intrusul”, adica imaginea care nu se potriveste in logica sirului
respectiv.

Jocul:

Plasati placa astfel incat fiecare fereastra sa fie orientatd spre partea de
imagine, cititi intrebarea si analizati desenele. Daca ati selectat una dintre
desene, intoarceti fereastra respectivd ca si verificati rispunsul. In cazul in
care rama ferestrei este neagra, raspunsul este corect. Daca nu gasiti din
prima incercare intrusul puteti sa continuati pana gasiti raspunsul corect. Prin
rotirea fiecarei ferestre aveti posibilitatea de a citi informatii interesante
despre fiecare desen.

9. Spune-mi ce simti

Integrarea senzoriald, adica coordonarea stimulilor sosite de la diferitele
organe de simt dezvolta perceptia si simturile.

Jocul contine doua seturi. Primul pune accentul pe simtul tactil, copii pot
pipai obiecte si unelte folosite in trecut intr-o cutie neagra. Pe langa faptul ca
jocul in sine este distractiv, este si educational, fiindca stimuleaza fantezia
copiilor.

Al doilea set contine cutii cu mirodenii folosite si in trecut. Copiii trebuie sa
ghiceasca, care cinci dintre cele zece mirodenii mentionate sunt in cutii, prin
gustare si mirosire.

Grupuri de varsta: 4-10

Inteligentele dezvoltate de acest joc: inteligenta logico-matematica, inteligenta
naturalista

Spune-mi ce simti 1

Continut

° suport de lemn gravat pentru condimente

° 5 boluri de condimente
Adminiskrakia
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Descrierea jocului

Mirodeniile au fost importante pentru omenire inca de la inceputurile istoriei.
Unele condimente (de ex. sofran, piper) in trecut, erau la fel de scumpe ca
aurul, detinerea lor insemna putere si bogitie, devenisera un simbol al
statutului.

Multe dintre pretioasele condimente veneau din India, China si Indonezia. In
secolul al XVIII-lea prin optimizarea conditiilor in care se realiza comertul cu
mirodenii, prin liberul acces la toate pietele de desfacere, preturile
condimentelor a scazut, acestea devenind accesibile tuturor.

Bucatiria ardeleneascd poate fi caracterizatd prin folosirea diversi a
condimentelor. In retetele traditionale apar mirodenii culese pe campuri, in
paduri fiind recunoscute si pentru efectele lor benefice pentru sanatate.

Toate condimentele care apar in acest joc au fost folosite in bucataria rafinata
a elitei societatii dar nu si in bucataria omului de rand. Scopul jocului este de a
afla care dintre aceste condimente sunt ascunse in boluri. Jucatorii au
posibilitatea de a mirosi chiar si de a gusta condimentele de mai multe ori.

Raspunsurile corecte se afla pe pagina urmatoare:
Condimentele ascunse in boluri:

Scortisoara

Este coaja de culoare roscata-cenusie, a scortisorului, un arbore mic, exotic.
Are excelente calitati stimulente digestive, hipoglicemiante, precum si efecte
antiinfectioase. A aparut in tara noastra in secolul al XV-lea si s-a incadrat
imediat intre condimentele populare folosite in bucataria nobila.

Anason

Provine din jurul bazinului Mediteranei, este cultivat in toate tarile apropiate
inclusiv si in tara noastri. Era cultivat chiar si in Egiptul antic. In orientul
antic a fost folosit drept metoda de plata.

Rozmarin

Rozmarinul a fost folosit ca planta medicinald, rituala si condimentara.
Practica arderii de crengute de rozmarin in loc de tamaie era cunoscuta inca
din Antichitate. Cine nu-si permitea sa cumpere tdmaie scumpi, aducea
omagiu zeilor prin arderea rozmarinului.
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Tarhon

Tarhonul este cultivat peste tot in lume, creste sidlbatic pe o mare parte a
emisferei nordice, fiind considerat planta de cultura in Transilvania.

Frunzele sale se folosesc verzi sau uscate si maruntite, conservate in sare sau
in otet. Ceaiul de tarhon stimuleaza pofta de mancare si functiile rinichilor.

Chimen

Este una dintre cele mai cunoscute si populare condimente, care apare si in
Biblie. Datorita gustului sau puternic este rar combinat cu alte mirodenii.
Ceaiul de chimen este recomandat pentru tratarea afectiunilor stomacale, are
efect antispasmodic.

Celelalte condimente:

Cuisoare

Cunoscute de toatd lumea, cuisoarele sunt defapt bobocii florilor roz ai
arborelui de cuisoare. Acesti boboci sunt culese cand au culoarea roz si sunt
uscati in frunze de palmier pana capata culoarea maro. Au forma unor mici
cuie, de unde provine si denumirea.

Nucsoara

Desi numele induce in eroare, nucsoara nu este o nuca, ci simburele unui
fruct care seamana cu piersica. Arborele de nucsoara este vesnic verde si este
originar din Insulele Moluce (Insulele Mirodeniilor) .

Piper

Toate tipurile de piper: negru, verde, roz si alb provin de la aceeasi planta de
piper. Ca sa se produca piper de mai multe culori, se folosesc fructele in
diverse stadii de coacere. In consecinti, boabele capiti diferite arome.

Cimbrisor

Se foloseste atat pentru condimentarea alimentelor cat si pentru prepararea
unor ceaiuri in medicina naturistad. Are o actiune diureticd si antiseptica
intestinald, este indicat In tratarea tusei convulsive. Baile aromatice cu ulei de
cimbrisor tonifica sistemul vegetovascular si au efect de revigorare.

Ghimbir

Rizomul de ghimbir are o forma neregulata, contorsionata si e noduros, bogat
in arome, care a fost folosit in China de mai multe secole inainte de vremea
noastra. Este una dintre cele mai importante mirodenii cu care se ficea
comert in Europa medievala. Sunt cunoscute multe beneficii medicale ale
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acestei plante: este util in combaterea greturilor si varsaturilor, are efect
antitoxic, hipotensiv.

Spune-mi ce simti 2

Continut:

° 1 cutie mare inchisa
° unelte vechi

° 1 album de fotografii

Descrierea jocului:

Asezam sub cutia neagra cat mai multe obiecte si unelte vechi. Jucatorii au
posibilitatea de a pipai aceste obiecte, introducandu-si mainile prin
deschizaturile cutiei. Scopul jocului este de a recunoaste cat mai multe obiecte
prin atingere. S nu va uitati in cutie! Uneltele si obiectele recunoscute pot fi
verificate in albumul de poze.

10. Familie de cuvinte

Este un joc de definire, care are ca scop invatarea cuvintelor arhaice. Dezvolta
capacitatea copiilor de a se exprima si cunostintele de baza.

Grupuri de varsta: 8-10

Inteligentele dezvoltate de acest joc: inteligenta lingvistica-verbald, inteligenta
interpersonald, inteligenta intrapersonala.

Continut:

° 75 carti

3 sacose

75 pietricele insemnand puncte castigate

Descrierea jocului:

Se joaca pe grupe de minim 2 persoane. Jocul este condus de catre un adult.
Acesta trage o carte si citeste cuvantul de pe ea. Echipa trebuie sd ghiceasci
intelesul.

Daca varianta este corectd din prima, echipa castigd 3 puncte. Daci se oferad o
explicatie gresita, conducatorul jocului ofera trei variante de raspuns. In caz
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de rispuns corect in aceasti faza se castiga 2 puncte. Daca nici in aceasta faza
nu se ofera raspunsul corect, conducatorul de joc citeste cuvantul de ajutor, iar
raspunsul corect valoreaza 1 punct.

11. Moara

Moaraa fost unul dintre cele mai populare jocuri si in trecut. Jocurile
strategice dezvoltd, in primul rand gandire logicd si ajutd la definirea
scopurilor de lunga durati si gandirea tactica. Experienta de joc este definita
si de exersarea asteptarii randului, sportivitatii, invatarii din greseli, acceptarii
invingerii. Ajuta exersarea atitudinii pozitive catre altii si noi insine,
comunicarea, gandirea critica, adaptarea la normele sociale si la reguli.

Grupuri de varsta: 7-10

Inteligentele dezvoltate de acest joc: inteligenta logico-matematica, inteligenta
interpersonald, inteligenta intrapersonala, inteligenta spirituala.

Continut:

- tabla de joc
- 18 piese in doua culori

Descrierea jocului:

Jocul poate fi jucat de doua persoane si se desfiasoara in doua etape:

° In prima etapa a jocului jucitorii pun pe rand cite una din cele nou#
piese proprii pe punctele tablei de joc. Aceste puncte sunt colturile celor trei
dreptunghi desenate pe tabli, precum si mijloacele laturilor. Intr-un punct nu
poate fi plasata decat o singura piesa care in prima etapa a jocului nu poate fi
mutatd. Cand un jucator realizeaza un sir de trei piese proprii de-a lungul
uneia din liniile tablei - configuratie numitd ,moara” — el trebuie si aleaga
una din piesele adversarului si s-o elimine de pe tabla de joc. Piesa aleasa
pentru eliminare trebuie si nu faci parte dintr-o moari. In unele variante ale
jocului aceasta regula se ignora atunci cand toate piesele adversarului sunt
incluse in mori. Piesa eliminata nu se mai pune inapoi pe tabla de joc.

° In a doua etapa jucatorii mutd pe rand cate una din piesele proprii.
Mutarea unei piese se face numai de-a lungul uneia dintre liniile trasate pe tab
° la de joc si numai intr-un punct invecinat. Scopul urmarit de fiecare

jucator este de a elimina una cate una piesele adversarului. Configuratia in
care un jucator poate realiza o moara la fiecare mutare, prin deplasarea
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inainte si fnapoi a unei singure piese, se numeste ,moriscd” sau ,moara
dubla”.

Atunci cand un jucator ajunge sa aiba trei piese, mutarea se poate face oriunde
pe tabla de joc, nu numai de-a lungul liniilor.

Pierde jucitorul care fie ajunge s aiba numai doua piese, fie nu-si poate muta
nici o piesa.

12. Jocuri de indemanare

Aceste jocuri stimuleaza mai multe capacitati in acelasi timp. Rezultatele
depind doar de indemanare. Capacitatea de coordonare se dezvolta prin joc, in
procesul de rezolvarea exercitiilor si acumularea de experienta. Jocurile de
indemanare sunt actiuni complexe, iar capacitatile fizice si psihice sunt
folosite in acelasi timp. Aceste tipuri de jocuri sunt indispensabile intr-o
colectie de jocuri, fiindca dupd gandire intensiva, copii au nevoie si de
miscare.

Grupuri de varsta: 4-10

Inteligentele dezvoltate de acest joc: inteligenta spirituala, inteligenta
corporal-kinestezica.

Continut: un set de picioroange si o tabla de balansare.

Zile deschise

La zile deschise jocurile EduCastel pot fi aranjate intr-un sir si conduse de
voluntari.

Am tinut sd introducem si ateliere de creatie pentru ca copiii sa primeasca
informatii despre cum au fost create jucariile in trecut. Doar foarte putini au
putut sa-si permita jucarii ,gata ficute”, cei mai multi si-au fabricat jucirii din
materiale disponibile in natura sau acasa.

La zilele deschise organizate de noi, copiii obtin materialele necesare pentru
fabricarea jucariilor in diferite statii. Ei isi pot alege ce isi doresc sa faca si ce
jocuri vor sa joace pentru obtinerea materialelor. Astfel motivatia este
mentinuta si alegerea drumului de parcurs are un scop in plus.
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Este indicat sd oferim trasee diferite pentru cele doud grupuri de varsta.
Jocurile sunt puse pe o hartd, iar copiii isi pot alege traseul pe care vor sa il
parcurga si in orice ordine. Acesta este importat atat din punct de vedere
holistic, cat si logistic: daca copilul isi alege singur traseul, va depune mai
multa energie in completarea acestuia. Astfel activitatile primesc un cadru:
copilul porneste la drum, culege materiale din care fabrica o jucarie si invata
sa se joaca cu aceasta — exact ca in trecut.

Idei si instrumente complementare la jocurile EduCastel

Fiecare joc este marcat cu o bulind colorata, iar instructiunile contin un cerc
alcatuit din diversele buline. Conducatorii jocurilor inscriu punctele in aceste
cercuri.

Variatii pentru zile deschise

Jocurile pot fi jucate cel mai eficient daca la fiecare joc un voluntar dinamic,
bun comunicator si avand cunostinte de baza 1i asteapta pe copii. Chiar daca
aceste jocuri pot fi jucate cu usurinta si individual, informatiile se transmit
mai usor si mai multe daca se creeaza o discutie.

Este important sa nu doar expunem jucariile pe o masa. Conducatorul jocului
are sirolul de a crea o atmosfera placuta si sa starneasca interesul copiilor.

1. Castel-Memo

Jucédtorul trebuie sd il invinga pe conducatorul jocului. El primeste cu atat mai
multe puncte, cu cat adund mai multe carti decat conducatorul. Daca vin si
altii, se pot juca si impreuna, regula cu punctele raimanand aceeasi.

2. Cuburi de castele

Cele 9 cuburi sunt amestecate. Conducétorul jocului 1i roaga pe jucatori sa
spuna un numar de la 1 la 6 si castelul cu acelasi numar trebuie aranjat:

Daca sunt copii mai mari, putem sa ii oferim si o informatie care apare pe
cuburi si pe baza acesteia trebuie aranjate cuburile. Solutia corecta valoreaza 5
puncte.

PROIECT CO-FINANTAT DE:

Hdmini_sl:_naga_

Fondului

_ culEunal
@ www.castelintransilvania.ro N ¥ » Nnd |: | ond |




CASTEL

IN TRANSILVANIA

1.Conacul Banffy, Ciuguzel
° Stil: baroc

° Proprietatea a ajuns in posesia familiei Banffy prin casatorie in anul
1783.

° Forma sa actuala a fost realizata in 1937, multumitd baronului Daniel
Banffy.

° A functionat ca si scoald pentru mult timp.

° A fost retrocedat familiei Banffy in 2004.

2. Castelul Daniel, Talisoara

° Stil: renascentist tarziu, clasicist

° A fost construit in secolul al XVII-lea , ajungand la forma finala in
secolul al XX-lea dupa diverse modificari.

° Constructori: IT Mihaly Daniel, Gabor Daniel

° Proprietarii actuali au renovat cladirea, restaurand si picturi pe pereti
rare din secolul al XVII-lea.
° Incepand cu anul 2014 castelul functioneaz ca si hotel.

3.Castelul Kalnoky, Miclosoara

° Stil: renascentist tarziu, baroc timpuriu, clasicist

° Primele constructii majore au fost efectuate de Istvan Kalnoky (III) in
anul 1648.  Samuel Kalnoky I, fiul lui Istvdn Kalnoky a extins cladirea in
anii 1690 .

° La sfarsitul anilor ‘9o, cladirea a ajuns in proprietatea mostenitorilor
iar acum functioneaza ca muzeu.

4. Castelul Kendy-Kemény, Brancovenesti

° Stil: gotic tarziu, renascentist

° Proprietari de-a lungul anilor: familia Losonczi, Gabor Bethlen, Ferenc
Réakoczi 11, Janos Kemén

° Aici a fondat Janos Kemény Asociatia Culturala ,Helikon”, in anul
1926.

° Dupa 1949 a devenit azil pentru copii cu dizabilitati psihice.

° In 2014 castelul a fost retrocedat familiei Kemény.

5. Domeniul Mikes, Zabala

) Stil: renascentist tarziu, neoclasic
° Cladirea principala a fost modificata de contele Benedek Mikes in 1867.
o Intre 1910-1912, contele Armin Mikes si Klementina Bethlen au

construit un alt castel cu doua etaje, care era conectat cu vechiul castel printr-
un tunel si printr-un pod.
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° Aici si-a petrecut copilaria Kelemen Mikes.
° Din 2005 este casa familiei Roy-Chowdhury Mikes si nu este vizitabil.

6. Castelul Teleki, Gornesti
) Stil: baroc

° Primul plan al castelului a fost realizat in 1772 la cererea lui Laszlo
Teleki

° Este un castel in stil Grassalkovich, in forma de U, inconjurat de un
parc de sase hectare.

° A fost nationalizat in 1949 si a functionat ca preventoriu TBC pentru
copii pana in anul 2011.

° In 2011 a reintrat in proprietatea familiei Teleki.

3. Castel de nisip

Se poate juca in perechi sau in grupe, unul deseneaza, celilalt ghiceste, iar
rolurile se schimba in fiecere runda.

Jucatorii sau grupele pot trage 3-5 carti, fiecare raspuns corect valoreaza 1
punct.

Puncte bonus se castiga prin denumirea cuvantului in celelalte 2 limbi decat in
care se joaca.

4. Cuburi rotative
Conducatorul jocului roaga jucatorul sa aleagd un numar intre 1 si 5 si unul
intre 1 si 4. Apoi alege desenul care trebuie afisat din tabelil de mai jos. In caz

de raspuns corect, jucatorul primeste un punct.

Fiecare jucator poate sa aleagd pana la 3 desene in funtie de tima. Daca
gasirea acesteia este grea, putem citi rezumatul din instructiuni.

In cazul copiilor mai mari le putem cere sa spuna o poveste pe baza desenelor.
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1 2 3 4 5
1 | gotikus  épiilet, | szomortfiz, sas, éjjeli viselet, | buzogany,
cladire stil gotic, | salcie vultur, imbracaminte  de | buzdugan,
Gothic building | plangatore, eagle noapte, nightwear mace
weeping willow
2 | reneszansz platanfa, hitz, huszar ruha, | kard,
épiilet, cladire | platan, Ras, uniforma de husar, | sabie,
stil renascentist, | plane tree lynx hussar uniform word
Renaissance
building
3 | barokk épiilet, csillagos szarvas, | noéi bali ruha, rochie | ij,
cladire stil baroc, | narcisz, cerb, de bal, ball dress arc
Baroque building | narcisa, deer bow
daffodil
4 | klasszicista fenyGtoboz, facan, udvari bolond, | puska,
épiilet, cladire [ con de pin, | fazan, costum de bufon, pusca,
stil clasicist, | pine cone pheasant | jester costume rifle
Classicist
building

5. Cine se aseamana, se aduna

Cartile sunt asezate pe masa, cu imaginea in sus. Jucatorul trebuie sa gaseasca
perechile. Rezolvarea corecta valoreaza 3 puncte.

Daca sunt mai multi, se pot juca impreuna, in acest caz toti primesc puncte.

Dupa gasirea perechilor corecte se poate juca si un joc de memorie, in care
jucatorul joaca impotriva conducatorului de joc.

6. Compas cu pas

Jucatorul trage o carte si daca reuseste sa gaseasca castelul pe harta primeste
un punct. Daci citeste cu voce tare informatiile de pe carte, primeste inci 3
puncte. Un jucator poate trage pana la 3 carti.

7. Jos palaria!

@ www.castelintransilvania.ro
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Cei mai mici trag o carte din cele cu imagini si aleg imbarcamintele de care vor
avea nevoie. Rezolvarea corectd valoreaza 1 punct. In functie de cati mai
asteapta la rand, pot trage si mai multe carti.

Cei mai mari trag o carte cu text. Daca aleg imbracamintele corecte pe baza
informatiilor de pe carte, primesc 3 puncte.

Daca nu au succes, le putem citi descrierea vestimentatiei din regulile de joc.
In aceasti faza se pot castiga 2 puncte.

Dacd nici asa nu reusesc sa gaseasca imbracamintele corecte, pot alege
varianta cu imagine si astfel pot obtine 1 punct.

8. Gaseste intrusul

Pe masa punem 4 plicuri colorate cu intrebarile. Jucatorul alege un plic si
citeste intrebarea, sau daca inca nu stie sa citeasca, 1i citim noi.

Este important ca conducétorul de joc sa intrebe si despre celelalte imagini, nu
doar ,intrusul”, astfel sa creeze un dialog cu copilul.

Daca intrusul este gasit din prima incercare, se castiga 3 puncte, dar alegerea
trebuie explicata. Dacd este gdsit mai tarziu, se castigd 1 punct. Jucatorul
poate sa aleaga 2 plicuri si are cate 2 incercari.

9. Spune-mi ce simti

Copiii pot tine creuzetul in mana, pot gusta din condimente, insa trebuie sa
avem grija sa nu le amestece si sa nu le rastoarne.

Au cate 3 incercari in cazul fiecarui condiment. Fiecare raspuns corect
valoreaza 1 punct.

In cazul cutiei negre, este responsabilitatea conducatorului de joc ca copiii sa
nu se uite in cutie. Este foarte important si se porneasca un dialog despre
obiectele din cutie.

10. Familia de cuvinte

La zilele deschise carte este cititd de catre conducatorul jocului.
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Se poate juca individual sau in grupe. Punctele se ofera ca in cazul jocului de
baza.

11. Moara

Moara este prea lunga ca sa fie introdus in culegerea de puncte. Poate fi jucata
de cétre doi copii pentru puncte bonus, in acest caz conducatorul doar 1i ajuta
daca au nevoie.

12. Jocuri de indeméanare

Jocurile de indemanare sa fie jucate in aer liber, daca este posibil. Este
important sa fie supravegheate in mod continuu pentru evitarea accidentelor.
Sa explicam detaliat care cum se joaca si la ce trebuie sa fie atenti.

Concluzie
La zilele organizate de céte noi au participat aproximativ 500 de copii.

Potrivit observatiilor noastre, prescolarii se joaca chiar si timp de 2 ore cu
aceste jocuri, in timp ce elevii din invatamantul primar pot fi atrasi pentru o
dimineata intreaga. La zile deschise, cand exista si pauze, copiii se intorc de
mai multe ori la jocurile care le-au placut.

Grupul tinta al jucariilor EduCastel este cel cu varste cuprinse intre 4 si 10 ani,
insa experientele noastre spun ca si copiii mai mari, si chiar si adultii se joaca
cu placere cu acestea.

Jucariile EduCastel se adreseaza tuturor si ofera informatii noi pentru toata

lumea. Ofera invatare experientiala, iar copiii pot resimti pentru un scurt timp
atmosfera vremurilor trecute, iar adultii isi regisesc eul copilaresc.
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