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Abstract: Education plays a crucial role in the sustainable exploitation of European
cultural heritage, as it helps to develop a better understanding of its importance and
value and to promote a responsible attitude towards its preservation and protection.
This article aims to increase opportunities to promote a sustainable cultural heritage
in Europe through innovative and creative educational solutions for this field. Through
education, young people and adults can learn about the history, art, architecture and
cultural traditions that define Europe, learning to appreciate and respect them.
Education can also help raise people's awareness of the challenges and threats to
cultural heritage, such as pollution, over-urbanisation, climate change and
degradation. Another important aspect of European cultural heritage education is the
development of cultural management skills, which are necessary to protect and
enhance cultural heritage in a sustainable and effective way. These competencies
include planning and organizing cultural events, managing historical and
archaeological sites, developing cultural tourism and promoting cultural arts and
traditions. One of the most important needs is the implementation and activation of
an infrastructure that allows remote access to various services for the conservation
and valorisation of cultural heritage. Augmented reality with virtual reality can play an
important role in supporting this use case. This article provides an elaborate
introduction to augmented reality and its multidimensional applications in cultural
heritage education.

Key words: education, augmented reality, cultural heritage, preservation, digital
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1. INTRODUCERE

Mostenirea culturala a Europei este un mozaic bogat si divers de expresii
culturale si creative pe care le-am mostenit de la generatiile anterioare si le
vom ldsa mostenire generatiilor viitoare. Mostenirea culturald imbogateste
vietile cetatenilor, este un motor pentru sectoarele culturale si creative si
contribuie la crearea si dezvoltarea capitalului social al Europei. De
asemenea, este o resursa importanta pentru cresterea economica, ocuparea
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fortei de munca si coeziunea sociala, deoarece ajuta la revitalizarea zonelor
urbane si rurale si la promovarea turismului durabil. in timp ce politica in
acest domeniu este Tn primul rand responsabilitatea statelor membre si a
autoritatilor regionale si locale, Uniunea Europeana (UE) se angajeaza sa
pastreze si sa consolideze patrimoniul cultural al Europei printr-o serie de
actiuni si programe. O serie de politici, programe si finantari ale UE sunt
destinate sa sprijine mostenirea culturald a Europei, inclusiv programul
Europa Creativa. Politicile UE din alte domenii iau din ce in ce mai mult in
considerare mostenirea, fie in cercetare, inovare, educatie, mediu, schimbari
climatice, politici regionale sau digitale.

Cadrul european de actiune privind patrimoniul cultural este unul dintre
cele mai importante aranjamente la nivelul UE, care reflecta structura
comuna a activitatilor legate de patrimoniu de anvergura europeana. Cadrul
defineste un set de patru principii (abordare holistica, integrare si abordare
integrate, elaborarea politicilor bazate pe dovezi si cooperare cu mai multe
parti interesate) si cinci domenii principale pentru actiunea continua in
favoarea patrimoniului cultural al Europei:

a. Europa incluziva: participare si deschidere céatre toti

b. Europa durabila: solutii inteligente pentru un viitor durabil si coeziv

c. Europa rezistenta: protejarea patrimoniului pe cale de disparitie

d. Europa inovatoare: mobilizarea cunostintelor si a cercetarii

e. Parteneriate globale mai puternice: consolidarea cooperarii
internationale.

Potrivit unui sondaj Eurobarometru, 88% dintre cetatenii europeni
considera ca mostenirea culturald a Europei face parte din istoria si cultura
noastra si ar trebui predata in scoli. [1].

Pentru a tine cont de acest aspect, Comisia Europeana incearcé sa faca
mai bine cunoscutd patrimoniul cultural al Europei prin educatie si
consolideaza impactul programului Erasmus+ Tn acest domeniu. [2]

in majoritatea tarilor europene, abordarea patrimoniului este cuplata cu
o dimensiune memorial. [3]

Educatia pentru patrimoniul cultural, este esentiala pentru promovarea
cetateniei globale si interconectarea strdnsa a acesteia cu protectia
drepturilor omului si educatia pentru pace. Rolul si beneficile educatiei
culturale si artistice in favoarea sanatatii si a binelui existentei, precum si a
coeziunii sociale, sunt considerate prioritare pentru cercetarea si impactul
social al acesteia.
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2. EDUCATIA PATRIMONIALA

Educatia patrimoniala poate oferi oportunitatea de a participa la
experiente care sa ajute la intelegerea de noi concepte si la dobandirea de
noi abilitati [4].

Prin intermediul educatiei patrimoniale, oamenii pot sa exploreze si sa
inteleagd mai bine lumea din jurul lor, precum si s& descopere noile
perspective si valori. Experimentarea si analizele directe ale mostenirii
culturale pot ajuta cursantii s& dobéndeasca cunostinte, abilitati intelectuale
si competente legate de conservarea patrimoniului cultural.

Prin participarea la activitati precum vizitarea muzeelor, monumentelor
istorice sau siturilor arheologice, cursantii pot invata despre istorie, arta,
arhitectura, traditii si mediul inconjurator. De asemenea, prin implicarea in
proiecte de conservare si restaurare, ei pot invata abilitati practice, cum ar fi
lucrul manual, restaurarea de obiecte si structuri, sau fotografierea si
documentarea patrimoniului.

Prin analizarea directd a mostenirii culturale, cursantii pot invata cum sa
identifice problemele legate de conservarea patrimoniului cultural, cum ar fi
degradarea, deteriorarea si poluarea. De asemenea, ei pot sa invete cum sa
identifice si s& evalueze riscurile la adresa patrimoniului cultural, precum si
sa dezvolte strategii pentru protejarea acestuia.

In general, prin experimentarea si analizele directe a mostenirii culturale,
cursantii pot dobandi cunostinte, abilitati intelectuale si competente legate
de conservarea patrimoniului cultural, precum si sa isi dezvolte o intelegere
mai profunda si o apreciere mai mare a valorii Si importantei acestuia.
Educatia patrimoniald sub forma de ateliere specializate si schimb de
informatii poate ajuta la integrarea mostenirii culturale in activitatile
educationale ale scolilor.
participantii intr-un proces de invatare activ si in care se pot imbina
cunostintele teoretice cu cele practice. Aceste ateliere pot include activitati
cum ar fi restaurarea si conservarea obiectelor si structurilor istorice,
fotografii si documentarea patrimoniului, sau activitati de reconstructie si
reconstituire a elementelor culturale. De asemenea, schimburile de informatii
pot fi de mare ajutor in integrarea mostenirii culturale in activitatile
educationale ale scolilor. Aceste schimburi pot fi organizate in cadrul unor
conferinte, workshop-uri sau proiecte internationale de colaborare, care sa
permita schimbul de experienta si cunostinte Tntre specialisti si educatori din
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diferite tari. Prin intermediul acestor activitati, profesorii si elevii pot invata
despre importanta patrimoniului cultural si cum sa integreze aceste
cunostinte in activitatile lor educationale. De asemenea, aceste activitati pot
oferi oportunitati pentru dezvoltarea de proiecte educationale care sa includa
mostenirea culturala intr-un mod interactiv si inovator.

Profesorii pot integra patrimoniul cultural imaterial in activitatile scolare
si extrascolare prin utilizarea unor strategii didactice creative si interactive,
care sa implice elevii in descoperirea si explorarea mostenirii culturale a
comunitéatii lor. Cateva modalitati [5] prin care profesorii pot face acest lucru:

a. Invitarea practicantilor traditionali la scoala: Profesorii pot invita
practicanti traditionali, cum ar fi mesterii, artistii, muzicantii sau gastronomii
locali, sa vina la scoala si sa impartédseasca cunostintele lor cu elevii. Acestia
pot prezenta diferite tehnici si secrete ale artei si meseriilor lor, iar elevii pot
invata direct de la acestia cum sa practice si sa conserve traditiile culturale.

b. Organizarea de ateliere tematice: Profesorii pot organiza ateliere
tematice in cadrul orelor de curs sau in timpul activitatilor extrascolare, care
sa implice elevii in descoperirea si experimentarea traditiilor culturale
imateriale. Aceste ateliere pot fi axate pe artizanat, muzica, dans,
gastronomie sau alte forme de patrimoniu cultural imaterial.

c. Participarea la evenimente culturale locale: Profesorii pot incuraja
elevii sa participe la evenimente culturale locale, cum ar fi festivalurile
traditionale, targurile de mestesuguri sau concerte de muzica populara.
Aceste evenimente pot oferi elevilor oportunitatea de a descoperi si de a
invata mai multe despre traditiile culturale ale comunitatii lor.

d. Realizarea de proiecte educationale: Profesorii pot organiza proiecte
educationale care sa implice elevii in documentarea, promovarea Si
conservarea patrimoniului cultural imaterial din zona lor. Acestia pot realiza
interviuri cu practicantii traditionali, pot crea materiale educationale, pot
organiza expozitii sau pot realiza evenimente culturale.

e. Utilizarea tehnologiilor digitale: Profesorii pot utiliza tehnologiile
digitale, cum ar fi platforme de invatare online, instrumente de prezentare si
proiectare sau aplicatii de creare de continut multimedia, pentru a ajuta elevii
sa exploreze si sa inteleaga patrimoniul cultural imaterial. De exemplu, elevii
pot utiliza tehnologia pentru a crea prezentari multimedia despre traditiile
culturale ale comunitatii lor sau pentru a documenta si promova
evenimentele culturale locale.

f. Participarea la schimburi internationale: Profesorii pot organiza
schimburi internationale intre scoli din diferite tari, pentru a Tmpartasi si a
invata mai multe despre traditiile culturale ale altor comunitati. Aceste
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schimburi pot fi organizate in cadrul programelor de schimb cultural, si pot
include ateliere tematice, prezentari si vizite la locatii culturale.

g. Colaborarea cu institutiile culturale locale: Profesorii pot colabora cu
institutiile culturale locale, cum ar fi muzeele, bibliotecile sau centrele de
cultura, pentru a organiza vizite si activitati educationale care sa implice
elevii in descoperirea patrimoniului cultural imaterial. Aceste activitati pot
include tururi ghidate, ateliere de creatie si proiecte de documentare.

Modelele si bunele practici pot fi o sursa valoroasa de inspiratie si de
indrumare pentru profesori in integrarea patrimoniului cultural imaterial Tn
activitatile scolare si extrascolare. Prin examinarea exemplelor de succes,
profesorii pot dobandi o intelegere mai clard a modului in care pot fi utilizate
traditiile culturale locale pentru a sprijini obiectivele educationale si pot invata
strategii eficiente pentru a implica elevii In explorarea si intelegerea
patrimoniului cultural imaterial. In acest sens, modelele si bunele practici pot
fi gasite prin intermediul urmatoarelor surse [6]:

a. Resursele online: Exista multe resurse online care ofera exemple de
activitati educationale si proiecte care implica patrimoniul cultural imaterial.
Aceste resurse pot include materiale de invatare, ghiduri si instrumente de
evaluare.

b. Colaborarea cu alti profesori si institutii: Profesorii pot colabora cu alti
profesori, scoli si institutii culturale pentru a impartasi exemple de bune
practici si pentru a invata unii de la altii. Aceste colaboréri pot fi organizate
prin intermediul retelelor de profesori sau prin intermediul programelor de
schimb cultural.

c. Participarea la programe de formare si instruire: Profesorii pot
participa la programe de formare si instruire care abordeaza integrarea
patrimoniului cultural imaterial in activitatile educationale. Aceste programe
pot fi oferite de institutii de Tnvatamant, organizatii non-guvernamentale sau
de catre autoritatile publice.

in general, modelele si bunele practici pot ajuta profesorii s& obtina o
intelegere mai clara a modului in care pot fi utilizate traditiile culturale locale
pentru a sprijini obiectivele educationale si pentru a dezvolta abilitatile si
competentele elevilor in domeniul patrimoniului cultural imaterial. Tn plus,
modelele si bunele practici pot ajuta profesorii sa:

- ldentifice resursele si instrumentele necesare pentru a integra
patrimoniul cultural imaterial in activitatile educationale, precum materialele
educationale, instrumentele de evaluare si partenerii culturali;

- Inteleagad modalitdtile de implicare a elevilor in activitatile legate de
patrimoniul cultural imaterial, prin intermediul experientelor de invatare
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interactive si participative;

- inteleagd impactul educatiei patrimoniale asupra elevilor, inclusiv
dezvoltarea capacitatilor si a competentelor interculturale, stimularea
creativitatii si dezvoltarea respectului si tolerantei fatd de diversitatea
culturala.

Pentru a gasi exemple concrete de modele si bune practici, profesorii pot
incerca sa acceseze baze de date si platforme de comunicare care vizeaza
patrimoniul cultural imaterial.

Un exemplu de proiect care a promovat integrarea patrimoniului cultural
imaterial Tn activitatile educationale din Roménia este ,Scoala Altfel - S&
descoperim Tmpreuna patrimoniul cultural imaterial”. Acest proiect a fost
organizat de Ministerul Educatiei Nationale si a avut ca scop dezvoltarea
capacitatilor si competentelor elevilor in privinta patrimoniului cultural
imaterial, precum si promovarea respectului si tolerantei faté de diversitatea
culturala. Activitatile din cadrul proiectului au inclus vizite la muzee, case
memoriale, monumente istorice, dar si ateliere de dans popular, cantec si
muzica traditionala.

Un exemplu de model de bune practici in Romania este proiectul ,Arta
Tesaturii", organizat de Muzeul National al Taranului Roméan.[7] Acest
proiect implica elevii din scoli din zone rurale in invatarea si practicarea
tesutului traditional, sub indrumarea mesterilor populari locali si a
muzeografilor specializati Tn patrimoniu cultural imaterial. Proiectul ofera
ocazia de a invata despre istoria si tehnica tesutului, dar si despre importanta
acestei arte traditionale pentru cultura roméneasca. Participarea la acest
proiect ii ajuta pe elevi sa dobandeasca competente noi si sa inteleaga mai
bine valorile si traditiile comunitatii lor.

Ambele modele ofera oportunitati de a invata despre patrimoniul cultural
imaterial prin intermediul experientelor practice si participative, incurajand
elevii sa se implice si s& exploreze patrimoniul cultural imaterial din propria
lor perspectiva. Aceste proiecte pot servi ca exemple pentru profesorii din
Romania care doresc sa integreze patrimoniul cultural imaterial in activitatile
educationale si extrascolare.

3. SOLUTII EDUCATIONALE INOVATOARE $I CREATIVE

Promovarea patrimoniului cultural in Europa prin solutii educationale
inovatoare si creative poate fi realizata prin urmatoarele metode:

a. Utilizarea tehnologiilor digitale: Tehnologiile digitale, cum ar fi
realitatea virtuald, realitatea augmentata, jocurile educationale si platformele
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online, pot fi utilizate pentru a crea experiente interactive si captivante legate
de patrimoniul cultural. Aceste tehnologii pot permite elevilor sa exploreze
virtual situri arheologice, muzee si alte locuri culturale, sa participe la simulari
si sa interactioneze cu artefacte si artefacte culturale.

b. Metode de invatare experientiale si participative: Abordarile
educationale care pun accentul pe invatarea experientiala si participativa pot
fi folosite pentru a implica elevii in explorarea si intelegerea patrimoniului
cultural. Acestea pot include excursii si vizite la locuri culturale, ateliere
practice, proiecte de cercetare si activitati de colaborare cu comunitatile
locale.

c. Proiecte interdisciplinare: Integrarea patrimoniului cultural in proiecte
interdisciplinare poate stimula creativitatea si gandirea criticd a elevilor.
Aceste proiecte pot implica colaborarea intre diferite discipline, cum ar fi
istoria, arta, literatura, stiintele sociale si tehnologia, pentru a explora si a
intelege aspecte diverse ale patrimoniului cultural.

d. Parteneriate cu comunitatile locale: Colaborarea cu comunitatile locale
poate oferi oportunitati de a descoperi si promova patrimoniul cultural local.
Profesorii pot lucra impreuna cu membri ai comunitatii, mesteri traditionali,
artisti locali si alte persoane implicate in conservarea si promovarea
patrimoniului cultural, pentru a organiza ateliere, prezentari si evenimente
speciale in scoala.

e. Proiecte de invatare pe termen lung: Proiectele de invatare pe termen
lung pot oferi continuitate si implicare mai profunda in explorarea
patrimoniului cultural. Aceste proiecte pot implica cercetare, documentare si
prezentare a patrimoniului cultural local, dezvoltarea de produse creative
(precum expozitii, albume foto, filme documentare) si angajamentul cu
comunitatile locale pentru a promova patrimoniul cultural intr-un mod
sustenabil.

Prin abordari inovatoare si creative in educatie, se pot deschide noi
modalitati de explorare si apreciere a patrimoniului cultural in Europa. Aceste
solutii educationale pot crea experiente memorabile si oferi elevilor
oportunitati de a-si dezvolta cunostinte, competente si apreciere pentru
diversitatea culturalda europeand. Un exemplu de solutie educationala
inovatoare pentru promovarea patrimoniului cultural in Romaéania este
proiectul "Digitalizarea patrimoniului cultural® implementat de Biblioteca
Metropolitana Bucuresti.[8] Acest proiect utilizeaza tehnologia digitala pentru
a digitaliza si a pune la dispozitie publicului larg colectiile de manuscrise,
carti rare si alte artefacte culturale din patrimoniul bibliotecii. De asemenea,
proiectul implica crearea de continut interactiv si multimedia, cum ar fi
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aplicatii mobile si platforme online, care permit utilizatorilor s& exploreze si
sa interactioneze cu aceste artefacte culturale intr-un mod captivant si
accesibil. Aceasta solutie educationala inovatoare faciliteaza accesul la
patrimoniul cultural si promoveaza intelegerea si aprecierea acestuia intr-un
format modern si atragator. [9]

4. COMPETENTE DIGITALE PENTRU PROMOVAREA
PATRIMONIULUI CULTURAL DURABIL IN EUROPA

Modulele de competente digitale pot sa creasca oportunitatile de
promovare a patrimoniului cultural durabil in Europa. in era digital& in care
traim, utilizarea competenta a tehnologiei digitale devine tot mai importanta
in conservarea, documentarea si promovarea patrimoniului cultural. lata
cum modulele de competente digitale pot contribui la aceasta
promovare :[10]

a. Digitalizarea si accesibilitatea: Competentele digitale permit institutiilor
culturale sa digitalizeze si sa puna la dispozitie online colectiile de patrimoniu
cultural. Aceasta faciliteaza accesul publicului larg la artefacte culturale si
informatii relevante, indiferent de locatie geografica sau restrictiile de timp.
Modulele de competente digitale pot ajuta profesionistii din domeniul cultural
sa utilizeze tehnologia si instrumentele digitale pentru a digitaliza si a
gestiona continutul cultural in mod eficient si sustenabil.

b. Platforme si aplicatii interactive: Competentele digitale permit
dezvoltarea si utilizarea platformelor si aplicatiilor interactive pentru a crea
experiente captivante legate de patrimoniul cultural. Acestea pot include
aplicatii mobile, platforme web interactive, tururi virtuale si jocuri
educationale. Prin intermediul acestor instrumente, utilizatorii pot explora si
interactiona cu patrimoniul cultural intr-un mod atractiv si interactiv, ceea ce
ii motiveaza sa se implice mai profund in Tntelegerea si aprecierea acestuia.

c. Comunicare si promovare online: Competentele digitale permit
profesionistilor din domeniul cultural sa utilizeze mediile online si retelele
sociale pentru a promova patrimoniul cultural intr-un mod eficient si extins.
Aceasta include crearea de continut digital relevant, gestionarea prezentei
online a institutiilor culturale, implicarea publicului prin intermediul
platformelor de social media si organizarea de evenimente virtuale. Prin
intermediul competentelor digitale, promovarea patrimoniului cultural poate
ajunge la un public mai larg si mai divers.

d. Interactivitate si colaborare online: Competentele digitale permit
colaborarea si interactiunea fintre profesionistii din domeniul cultural,
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comunitatile locale si publicul in general. Prin intermediul platformelor si
instrumentelor digitale, se pot organiza ateliere, proiecte colaborative,
discutii online si alte activitati care implica participarea activa a diferitelor
parti interesate. Acest tip de colaborare online faciliteaza schimbul de idei,
promovarea diversitatii culturale si implicarea publicului Tn conservarea si
promovarea patrimoniului cultural.

In concluzie, modulele de competente digitale pot oferi profesionistilor
din domeniul cultural instrumentele si abilitatile necesare pentru a valorifica
si promova patrimoniul cultural durabil in Europa [11]. Prin intermediul
acestor competente, se pot exploata oportunitatile care pot aparea.

Realitatea virtuala (RV) si realitatea augmentata (RA) pot contribui
semnificativ la conservarea si exploatarea durabild a patrimoniului cultural
european prin oferirea de experiente interactive si imersive, in care utilizatorii
pot explora si interactiona cu patrimoniul cultural intr-un mod captivant. RV
si RA pot fi utilizate astfel [12]:

a. Conservarea si restaurarea virtuala: Utilizand tehnologia RV si RA, se
pot recrea digital obiecte si situri culturale care sunt deteriorate sau distruse
in realitate. Aceste recreari virtuale pot fi utilizate pentru a documenta si
conserva digital patrimoniul cultural intr-o forma autentica si accesibila. De
asemenea, ele pot oferi posibilitatea de a experimenta si intelege cum aratau
aceste artefacte si situri Tn timpul lor de glorie.

b. Tururi virtuale si vizite interactive: RV si RA permit realizarea de tururi
virtuale ale siturilor culturale si muzeelor, oferind astfel acces la patrimoniul
cultural Tn mod digital. Utilizatorii pot explora in detaliu obiecte si situri
istorice, accesa informatii suplimentare si interactiona cu elementele virtuale
pentru a intelege mai bine contextul si semnificatia acestora. Acest tip de
experienta poate fi util pentru persoanele care nu pot ajunge fizic la aceste
locuri sau pentru a oferi o perspectivd suplimentara si o intelegere mai
profunda.

c. Reconstituiri istorice si recrearea experientelor culturale: Utilizand RV
si RA, se pot crea reconstituiri virtuale ale evenimentelor istorice sau ale
experientelor culturale specifice. Aceste reconstituiri permit utilizatorilor sa
se plimbe intr-un cadru istoric, sa vada cum se desfasurau evenimentele si
sa interactioneze cu personaje sau obiecte virtuale. Acest lucru poate
contribui la transmiterea si intelegerea istoriei si culturii intr-un mod captivant
si interactiv.

d. Educatie si invatare interactiva: RV si RA pot fi utilizate Th cadrul
activitatilor educationale pentru a spori angajamentul si intelegerea elevilor
in ceea ce priveste patrimoniul cultural european. Prin intermediul aplicatiilor

196



ol CONFERINTA STIINTIFICA INTERNATIONALA

™™ TRADITII. TEHNOLOGII. SIMBOLUR), editia intai
TEADI]’II 2

TEHNOLOSILSIMBOLURI

si instrumentelor interactive, elevii pot explora virtual obiecte, situri i
evenimente culturale, pot participa la jocuri educationale si pot colabora in
proiecte digitale legate de patrimoniu. Aceasta abordare inovatoare poate
fncuraja implicarea activa si promovarea cunoasterii si valorilor culturale.

e. Promovarea si accesibilitatea culturala: RV si RA pot fi utilizate pentru
a promova si a aduce patrimoniul cultural european la un public mai larg si
divers. Prin intermediul aplicatiilor mobile, tururile virtuale si alte experiente
digitale, patrimoniul cultural poate fi accesibil in or

Realitatea extinsa (RE), care combind elemente de realitate virtuala (RV)
si realitate augmentatéd (RA), poate juca un rol important Tn sprijinirea
promovarii patrimoniului cultural. RE poate contribui la promovarea
patrimoniului cultural prin:

- Experiente imersive: RE ofera posibilitatea de a crea experiente
imersive si captivante in care utilizatorii pot explora si interactiona cu
patrimoniul cultural. Prin intermediul castilor de realitate virtuala sau a
dispozitivelor de realitate augmentata, utilizatorii pot fi transportati virtual in
situri istorice, muzee sau locatii culturale importante. Aceasta permite o
interactiune directa si personala cu obiecte si artefacte culturale si ofera o
experientd mai profunda si memorabila decét simpla observare pasiva.

- Recrearea si reconstituirea virtuala: Utilizand RE, se poate recrea
digital obiecte si situri culturale care sunt distruse sau nedezvoltate in
prezent. Aceste reconstituiri virtuale pot aduce la viata artefacte si situri
istorice care nu mai existda sau care au fost deteriorate in timp. Prin
intermediul RE, utilizatorii pot explora si experimenta aceste artefacte si situri
intr-un mod realist si interactiv, ajutand la conservarea si promovarea lor intr-
o forma digitala durabila.

- Informatii suplimentare si continut interactiv: RE poate oferi informatii
suplimentare si continut interactiv asociat patrimoniului cultural. Prin
intermediul tehnologiei de realitate augmentata, utilizatorii pot accesa
informatii suplimentare despre obiecte, situri sau evenimente culturale prin
simpla scanare a acestora cu dispozitive mobile. Aceasta poate include
descrieri, date istorice, videoclipuri sau elemente multimedia care
completeaza si adancesc intelegerea patrimoniului cultural.

- Accesibilitate si extinderea audientei: RE poate contribui la
accesibilitatea patrimoniului cultural pentru o gama mai larga de public. Prin
intermediul aplicatiilor si platformelor RE, patrimoniul cultural poate fi adus
in mediul digital, oferind astfel posibilitatea de a fi explorat si inteles de catre
persoane care nu pot ajunge fizic la situri sau muzee. De asemenea, RE
poate atrage si interesa publicuri mai tinere si mai diverse, utilizadnd
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tehnologia moderna si elementele interactive pentru a captiva atentia si
interesul lor.

- Educatie si invatare interactiva: RE poate fi utilizatd in cadrul
activitatilor educationale pentru a spori angajamentul si intelegerea elevilor
in ceea ce priveste patrimoniul cultural. Prin intermediul aplicatiilor si
instrumentelor RE, elevii pot explora virtual obiecte, situri si evenimente
culturale, pot participa la jocuri

Realitatea augmentata (RA) si aplicatiile sale multidimensionale joaca un
rol semnificativ in educatia oamenilor despre patrimoniul cultural. Aceste
tehnologii ofera oportunitati inovatoare de explorare si intelegere a
patrimoniului cultural, contribuind la o experientd educationald mai
interactiva si captivanta. RA si aplicatiile sale multidimensionale pot fi folosite
in educatia despre patrimoniul cultural prin urmatoarele moduri [12]:

- Vizualizare interactiva: Utilizand aplicatii de RA, utilizatorii pot vizualiza
si interactiona cu obiecte 3D si artefacte culturale intr-un mod captivant.
Aceasta le permite s4 examineze in detaliu obiecte de patrimoniu si sa
inteleaga caracteristicile lor unice. De exemplu, prin intermediul unei aplicatii
de RA, utilizatorii pot explora un artefact istoric intr-o imagine tridimensionala
si pot roti, méri sau examina detaliile acestuia.

- Recreerea siturilor culturale: RA poate fi utilizata pentru a recrea digital
situri culturale si a le aduce la viata in mediul virtual. Utilizatorii pot explora
si experimenta Th mod interactiv situri culturale, precum cladiri istorice, orase
antice sau peisaje naturale protejate, prin intermediul dispozitivelor mobile.
Aceasta abordare ofera posibilitatea de a explora si intelege siturile culturale
intr-un mod captivant si intr-un mediu controlat.

- Informatii suplimentare si continut multimedia: Aplicatile de RA pot
furniza informatii suplimentare despre obiectele si siturile culturale prin
intermediul continutului multimedia. Utilizatorii pot accesa descrieri, date
istorice, videoclipuri, imagini si alte resurse care imbogatesc intelegerea si
cunoasterea patrimoniului cultural. Astfel, utilizatorii pot explora contextul
istoric, cultural si social asociat obiectelor si siturilor de patrimoniu.

- Tururi virtuale si ghiduri interactive: Aplicatile de RA pot oferi tururi
virtuale si ghiduri interactive pentru a ghida utilizatorii in explorarea
patrimoniului cultural. Aceste ghiduri pot furniza informatii si indicii in timp
real, ajutand utilizatorii sa descopere si sa inteleaga mai bine contextul si
semnificatia siturilor culturale. De asemenea, pot fi oferite povesti si narative
captivante pentru a captiva atentia utilizatorilor si a le transmite informatii
intr-un mod atractiv.

- Colaborare si experiente sociale: Aplicatile de RA pot facilita
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colaborarea si experientele sociale Tn educatia despre patrimoniul cultural.
Utilizatorii pot partaja experientele lor virtuale, pot interactiona si pot colabora
cu alfi utilizatori pentru a explora si invata impreuna despre patrimoniul
cultural. Aceasta poate include posibilitatea de a comunica si colabora in
timp real, de a-si impartasi descoperirile si de a participa la activitati
interactive intr-un mediu virtual comun.

- Jocuri educationale si activitati interactive: Aplicatiile de RA pot integra
elemente de joc si activitati interactive pentru a stimula interesul si implicarea
utilizatorilor in educatia despre patrimoniul cultural. Aceste jocuri
educationale pot implica rezolvarea de puzzle-uri, explorarea de locatii,
colectarea de obiecte virtuale sau indeplinirea de sarcini specifice legate de
patrimoniu. Astfel, utilizatorii pot Tnvata intr-un mod distractiv si interactiv
despre cultura si istoria din spatele obiectelor si siturilor de patrimoniu.

- Accesibilitate si extinderea audientei: Utilizarea aplicatiilor de RA poate
contribui la accesibilitatea patrimoniului cultural pentru un public mai larg si
divers. Prin intermediul dispozitivelor mobile, aplicatiile de RA pot fi utilizate
de persoane din intreaga lume, indiferent de locatie sau de posibilitatea de
a ajunge fizic la situri sau muzee. Astfel, se poate extinde audienta care
poate explora si invata despre patrimoniul cultural intr-un mod interactiv si
captivant.

- Personalizarea si adaptabilitatea Tnvatarii: Aplicatile de RA pot fi
personalizate pentru a se potrivi nevoilor si intereselor utilizatorilor. Aceasta
inseamna ca experienta de invatare poate fi adaptata in functie de nivelul de
cunostinte, interesele si preferintele individuale ale utilizatorilor. Prin
intermediul optiunilor de personalizare, aplicatile de RA pot oferi o
experientd educationald individualizatd si pot incuraja angajamentul si
motivatia utilizatorilor de a explora si invata despre patrimoniul cultural.

in ansamblu, aplicatile de RA si utilizarea lor multidimensionald in
educatia despre patrimoniul cultural pot oferi oportunitati inovatoare de
explorare, interactiune si intelegere a culturii si istoriei. Aceasta poate
imbunatati experienta educationala, atrage interesul si implicarea
utilizatorilor si contribui la promovarea si conservarea patrimoniului cultural
pentru generatiile viitoare.

5. IMPLEMENTAREA UNEI STRATEGII DE COMPETENTE iN
SECTORUL PATRIMONIULUI CULTURAL

Implementarea unei strategii de competente in sectorul patrimoniului
cultural poate fi realizata prin dezvoltarea unei foi de parcurs care sa ofere o
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directie clara si sa stabileasca obiective si actiuni specifice. O astfel de
strategie trebuie sa parcurga urmatoarele etape [13]:

a. Analiza nevoilor si obiectivele: In primul rand, este important s& se
efectueze o analiza a nevoilor si obiectivelor sectorului patrimoniului cultural
in ceea ce priveste competentele. Aceasta poate implica consultarea
profesionistilor din domeniu, comunitatile locale si alte parti interesate pentru
a identifica lacunele de competente existente si nevoile de dezvoltare in
sector.

b. Definirea competentelor-cheie: Pe baza analizei nevoilor, urmatorul
pas este sa se defineasca competentele-cheie necesare in sectorul
patrimoniului cultural. Aceste competente pot include cunostinte si abilitati
specifice, cum ar fi conservarea si restaurarea patrimoniului, cercetarea Si
documentarea culturald, managementul proiectelor culturale, promovarea si
comunicarea culturald, precum si competente digitale si de colaborare.

c. Crearea unei foi de parcurs: Folosind competentele-cheie identificate,
se poate dezvolta o foi de parcurs care sa ofere un cadru clar pentru
dezvoltarea competentelor in sectorul patrimoniului cultural. Aceasta poate
include o descriere a competentelor si nivelurile de dezvoltare asociate,
resurse si metode de formare disponibile, precum si o schemé de evaluare
si certificare a competentelor.

d. Identificarea resurselor si parteneriatelor: Pentru implementarea cu
succes a strategiei de competente, este important sa se identifice resursele
necesare, cum ar fi formatori specializati, experti in domeniu si materiale
educationale relevante. De asemenea, se pot cauta parteneriate cu institutii
de Tnvatamant, organizatii culturale, autoritati locale si alte entitati relevante
pentru a dezvolta si implementa programe de formare si activitati practice.

e. Implementarea si evaluarea: Etapa de implementare a strategiei de
competente poate implica organizarea de cursuri de formare, ateliere
practice, stagii si proiecte colaborative pentru a dezvolta competentele
profesionistilor din sectorul patrimoniului cultural. in acelasi timp, este
important s&@ se monitorizeze si sa se evalueze progresul si impactul
strategiei pentru a se asigura ca se ating obiectivele propuse si se adreseaza
nevoilor reale ale sectorului.

f. Actualizarea continud: Intrucat sectorul patrimoniului cultural
evolueaza, este esential ca strategia de competente sa fie actualizata si
adaptata in mod regulat. Se pot efectua revizuiri periodice ale
competentelor-cheie si se pot identifica noi nevoi de dezvoltare.
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6. CONCLUZII

Educatia joaca un rol esential in exploatarea durabila a patrimoniului
cultural european, ajutand la protejarea si valorificarea sa intr-un mod
sustenabil si responsabil, precum si la promovarea unei intelegeri mai
profunde si aprecierea acestuia de catre oameni.

In general, educatia patrimoniald poate oferi oportunitati diverse pentru
ca oameni de toate varstele sa invete si sa dobandeasca noi abilitati, precum
si sa se implice in activitati care s& promoveze valorile culturale si naturale
ale patrimoniului european.

Educatia patrimoniald sub forma de ateliere specializate si schimb de
informatii poate fi un instrument valoros pentru integrarea mostenirii culturale
in activitatile educationale ale scolilor si pentru dezvoltarea de proiecte
educationale interactive si inovatoare.

Integrarea patrimoniului cultural imaterial in activitatile scolare si
extrascolare necesita o abordare creativa si interactiva, care sa implice elevii
in descoperirea si experimentarea traditiilor culturale. Prin intermediul
acestor activitati, elevii pot dobandi o intelegere mai profunda si o apreciere
mai mare pentru mostenirea culturald imateriald a comunitatii lor.

Integrarea patrimoniului cultural imaterial in activitatile scolare si
extrascolare necesita o abordare creativa si interactiva, care sa implice elevii
in descoperirea si experimentarea traditiilor culturale. Prin intermediul
acestor activitati, elevii pot dobandi o intelegere mai profunda si o apreciere
mai mare pentru mostenirea culturald imaterialda a comunitatii lor. De
asemenea, aceste activitati pot ajuta la dezvoltarea abilitatilor sociale si de
comunicare ale elevilor, precum si la imbunatatirea abilitatilor lor de
cercetare si documentare.

Modelele si bunele practici pot fi o sursé valoroasa de inspiratie i
indrumare pentru profesori in integrarea patrimoniului cultural imaterial Tn
activitatile educationale si extrascolare. Prin explorarea acestor exemple,
profesorii pot obtine o intelegere mai clara a beneficiilor educatiei
patrimoniale si pot dezvolta abilitatile si competentele necesare pentru a
implica elevii in explorarea si intelegerea patrimoniului cultural imaterial.O
strategie de competente pentru sectorul patrimoniului cultural trebuie sa
vizeze cresterea gradului de constientizare si implicare a elevilor in
protejarea si promovarea patrimoniului cultural, sa integreze competentele
digitale in activitatile educationale si sa valorifice bunele practici si modelele
existente Tn acest domeniu. Implementarea acestei strategii ar putea
contribui semnificativ la consolidarea patrimoniului cultural european si la

201



ol CONFERINTA STIINTIFICA INTERNATIONALA
™™ TRADITII. TEHNOLOGII. SIMBOLURI, editia ntai

TRADITII

TEHNOLOSILSIMBOLURI

cresterea interesului si angajamentului generatiilor viitoare fatd de acesta.
Realitatea virtuald (RV) si realitatea augmentata (RA) pot contribui
semnificativ la conservarea si exploatarea durabila a patrimoniului cultural
european prin oferirea de experiente interactive si imersive, in care utilizatorii
pot explora si interactiona cu patrimoniul cultural intr-un mod captivant.
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