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Teoriile socio constructiviste ale invatarii subliniaza ideea ca oamenii /sistemele
cognitive umane tind sa extraga implicit semnificatiile din contextele informationale la
care sunt expusi si invata spontan, experiential in procesul comunicarii si colaborarii cu
ceilalti, construind adesea prin cooperare sensuri si structuri noi adaptate solicitarilor
(Ayling, 2012; Gentry, 1990; Holman,1997).

Pe acest fundament al teoriilor socio-constructiviste ale invatarii si in baza
modelarilor teoretice ale invatarii experientiale, non-formale (Bartle E., 2015; Rosier & al.,
2016) a emers o paradigma curriculara, foarte uzitata peste tot pe glob in sistemele
educationale actuale, care promoveaza organizarea a cat mai multor activitati de tip
interdisciplinar integrativ in afara institutilor de invatamant, in contexte de invatare non-
formala (ex. muzee, institutiile culturale, direct in natura sau in orice alta locatie adecvata
invatarii prin Investigatie si interactiune directad cu medii diverse).

Muzeele s-au adaptat structural si organizatoric la acest tip de solicitari si presiuni
venite dinspre sistemele educationale si de cunoastere sociala, dezvoltdnd programe si
activitati tematice destinate invatarii experientiale, dinamice, prin interactiune directa cu
elementele, artefactele sau exponatele patrimoniale. Au aparut astfel sectiuni muzeale
destinate special activitatilor de invatare prin interactiune, dotate cu platforme digitale care
sa permita imersiunea virtuala si  ‘manipularea’ unor obiecte 3D digitalizate, jocuri
educative si chiar construirea unor structuri noi de explorare si cunoastere in procesul
jocului didactic (Wang, 2017; Zaharias, 2013; Henderson, 2007).

Consonat, au fost dezvoltate programe didactice sofisticate de pregatire a
personalului didactic pentru a putea sustine activitati educative non-formale,

interdisciplinare in muzee.



Ca urmare a participarii recente la un astfel de curs international: Learning in a
museum’ pe platforma TeacherAcademy, am dezvoltat un proiect complex de invatare
experientiala in campul muzeal, aplicat in faza pilot claselor a X-a din colegiu.

Programul isi propune sesiuni de invatare multidisciplinara prin explorarea si

desfasurarea unor activitati integrate in incintele Muzeului National de Istorie a

Transilvaniei si a Muzeului Etnografic al Transilvaniei (in ambele locatii: Palatul Reduta s
sectiunea in aer liber a Muzeului Satului).

Scopul este intelegerea mecanismelor si proceselor de formare si definire a
conceptelor identitare in multiplele lor forme si niveluri de expresie (individual, colectiv,
national, global) din perspectiva cunostintelor oferite de discipline de studiu ca Psihologia,
Istoria, Geografia, Sociologia. Competentele informatice, digitale sunt de asemenea
considerate indispensabile in organizarea activitatilor non-formale in incinta muzeelor
pentru inregistrarea audio-video a experientelor, explorarea informationala, documentarea,
comunicarea si cooperarea de grup in timp real necesare activitatilor de invatare prin
colaborare de grup, respectiv pentru crearea unor produse finale multimedia care sa
integreze experienta de invatare prin descoperire in campul muzeal.

Harta conceptuala care sta la baza proiectului (Fig.1), dezvoltata de noi in acest
curs international, releva strategia de integrare a cunostintelor multidisciplinare prin

experiente de invatare non-formala, incluzand activitati interactive in muzeele amintite.

Scopurile proiectului vizeaza:

1. Promovarea interesului studentilor privind istoria si cultura propriei tari ca parte a
mostenirii personale, nationale si globale, a conceptului de sine si a multiplelor
concepte identitare emergente.

2. Constientizarea importantei si responsabilitatii pentru a cunoaste si valoriza memoriile
si elementele patrimoniului cultural material si imaterial pastrate si prezentate in
muzeele vizitate, ca valori inestimabile nationale si universale.

3. Introducerea unor concepte si cunostinte utile in intelegerea mecanismelor de creare
colectiva si de mentinere a identitatii personale si /sau nationale prin reactivarea si
mentinerea vie a memoriilor afective, traditiilor, obiceiurilor, ritualurilor, celebrarilor si

prin pretuirea valorilor comune.



4. Integrarea informatiei achizitionate prin activitatile curriculare tipice desfasurate in
scoala cu cele empirice, spontane dobéandite in contextul familiei sau al mediilor
culturale frecventate si sintetizarea lor in formate integrative constructive, positive, ca

urmare a experientelor culturale, de invatare activa in campul muzeal.
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Fig.1. Harta conceptuala a proiectului: intelegerea mecanismelor si proceselor de formare si definire a
conceptelor identitare Tn multiplele lor forme si niveluri de expresie: individual, colectiv, national, global.
(Noté* este prezentata harta originald in limba engleza,in formatul elaborat pentru curs si din motive de

protectie a proprietétii intelectuale personale)

5. Introducerea unor concepte si cunostinte utile in intelegerea mecanismelor de creare
colectivd si de mentinere a identitatii personale si /sau nationale prin reactivarea si
mentinerea vie a memoriilor afective, traditiilor, obiceiurilor, ritualurilor, celebrarilor si
prin pretuirea valorilor comune.

6. Integrarea informatiei achizitionate prin activitatile curriculare tipice desfasurate in

scoala cu cele empirice, spontane dobandite in contextul familiei sau al mediilor



culturale frecventate si sintetizarea lor in formate integrative constructive, positive, ca
urmare a experientelor culturale, de invatare activa in campul muzeal.

7. Dezvoltarea unor abilitati si competente cognitive utile in discriminarea si aprecierea
informatiei semnificative si relevante privind valorile culturale, de alte manifestari
uzuale si /sau mai triviale ale memoriilor colective.

8. Practicarea unor noi strategii de invatare si a unor noi metode de cercetare,
memorare, procesare a informatiei de tip istoric si cultural cum sunt: interogatia,
investigatia, gandirea critica, rezolvarea de probleme, jocul de rol, implicarea activa,
comunicarea si construirea colaborativa de proiecte.

9. Crearea unei atmosfere relaxante, neamenintatoare in scopul declansarii unor trairi
afective positive, a conduitelor explorative si a motivatiei epistemice la elevi in
asemenea medii inalt culturalizate /elevate si usor inhibante care pot fi muzeele.

10. Stimularea comportamentelor de socializare si a comunicarii asertive prin incurajarea
dezbaterilor, a valorizarii lucrului in echipa, prin setarea unor cadre de cooperare,
astfel incat muzeele sa poata fi percepute ca centre comunitare de impartasire a
cunoasterii si de construire colectiva de sensuri.

11. Dezvoltarea competentelor si abilitatilor IT prin folosire unor instrumente digitale, a
propriilor telefoane mobile, sau a altor dispozitive informatice in timpul activitatilor la
muzeu in scopul inregistrarii experientelor de invatare; prin manipularea platformelor si
artefactelor virtuale 3D din muzeu, sau in procesul producerii unor proiecte finale de
grup de tip multimedia.
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Fig 2. Instantanee din timpul explorarii si activitatilor de invatare experientiald la Muzeul National de Istorie
a Transilvaniei, sectiunea ‘Incursiuni virtuale in spatiul Dacic’, (aprilie 2018)



12. Initierea unor procese reflexive si metacognitive pornind de la invatarea experientiala,
interactiva si interdisciplinara din cdmpul muzeal, ca un mod mai firesc de achizitionare
a informatiilor si a competentelor. Producerea unor proiecte aplicative finale, prin
colaborare de grup care sa sintetizeze in mod creativ aceste experiente de invatare

nonformala.

Prin aceasta experienta didactica de proiectare si implementare a unor programe de
invatare experientiala in campul muzeal in scopul definirii conceptelor si valorilor identitare,
prin interactiunea directa cu patrimoniul material si imaterial, muzeele devin componente vii

ale unui mecanism dinamic de (re)activare si de constructie sociala a valorilor comune.
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