Cu scopul de a-si indeplini obiectivele de invatare si de a proiecta o experienta profunda si

autentica pe cat posibil pentru elevi, profesorii ar trebui sa utilizeze un vocabular cat mai

potrivit despre patrimoniul cultural atunci cand isi proiecteaza enigmele.

Materialul didactic necesar

« Orice oportunitate care poate constitui o sursa de inspiratie despre mostenirea culturala (
carti de povesti, harti, cronologii, brosuri despre evenimente si institutii culturale,

costume, video-uri, cantece ).

Posibile utilizari pentru crearea enigmelor

« Cuvinte-cheie dintr-un puzzle ( spre exemplu cautari de cuvinte, cuvinte incrucisate,
sarade ) pot folosi vocabular cu tematica culturala.

« Harti / cronologii pe care elevii au de identificat repere istorice faimoase, monumente,
orase, evenimente istorice....

« Indicii cu referire la obiecte de pe site-urile patrimoniului cultural ( artefacte gasite in
muzee, opere de arta in galeriile de arta, specii endemice aflate in parcurile nationale /

biodiversitate culturala ).

Posibile restrictii
« Mentinerea relevanta a referintelor in concernul tematic al camerei de evadare: Pentru un
joc inchegat, fiti cu luare aminte s& nu amestecati in joc vocabular care nu este potrivit

perioadei de timp sau cadrului camerei dumneavoastra de evadare.

Este incluziva pentru elevii cu dizabilitati de invatare specifice?
« Da, dar vocabularul nou ar trebui introdus folosind explicatii verbale ( nu metafore ) sau
explicatii vizuale ( cum ar fi jetoane ) insotite de repetarea explicatiilor daca situatia o

cere.
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