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Hai sa afli Povestea Apei!
ACTIVITATE EDUCATIVA

nn Cor <n Prowete

Concept: prof. Alina-Simona Gheran, prof. Cristina Manuela Padurean, prof. Mihaela Ritter, prof.
Magdalena Serban.

Varsta/grup tinta: 6-7 ani, elevi de clasa pregititoare - clasa I

Marimea grupului: o clasad (15-30 elevi)

Durata totala: 45 de minute - 1 h

Facilitatori: 2 (un angajat Aquatim/voluntar Muzeul Apei si profesorul insotitor al clasei).

Loc de desfasurare: interior sau in aer liber, in functie de vreme

Obiective:

- explorarea procesului de captare, filtrare si distributie a apei prin intermediul unor activitati
interactive, cu tematica tehnologica

- promovarea spiritului de echipa si cooperare 1n cadrul jocurilor tematice

- identificarea rolului Muzeului Apei in viata comunitatii locale

DESCRIERE

Activitatea presupune implicarea grupului de elevi Intr-o succesiune de etape relevante pentru
intelegerea proceselor tehnologice specifice locului (captare, filtrare, distributie), intr-o maniera
adecvata varstei. Activitatea nu cuprinde turul ghidat al Muzeului. Acesta se poate solicita la rezervare,
dar necesitd min 30 minute suplimentare si va fi facut la sfarsitul activitatii.

5 min. 1. Introducere in poveste

10-15 min. 2. Joc ,,Miraculoasa captare”
5 min. 3. Experiment de filtrare a apei

10-15 min. 4. Joc de miscare si indeméanare ,,Drumul apei catre noi”
5 min. 5. Concluzii
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METODOLOGIE SI DESFASURARE

1. INTRODUCERE iN POVESTE

Activitatea debuteaza cu un moment de captare a atentiei elevilor prin lectura unui fragment de poveste
Fiecare elev primeste o hartd schematica a Muzeului Apei.
Metode utilizate: conversatia, explicatia

2. JOC MIRACULOASA CAPTARE

Scop: invatarea si intelegerea termenului ,,captare”, deprinderea procesului tehnologic de captare a apei
din subteran, pe traseul ,,de jos in sus”, folosind tunel pliabil, saci de iutd in care sunt bile albastre din
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plastic (,,apa”) si hartie creponatd maro (,,pamant”).

Materiale suport:

- 2-3 tunele pliabile, saltele, montate pe pardoseala

- Saci care contin hartie creponata si bile albastre din plastic, la capatul tunelelor
- Plansa A3 Grup de Fantani

Descriere:

Elevii se ageaza in sir indian, apoi parcurg tunelul pliabil si extrag din saci doar bilele albastre. Fiecare
elev pastreaza bila si se asaza pe saltelute. Cand toti elevii au finalizat sarcina, se poartd o discutie
lamuritoare a sensului termenului “captare” ="scoatere/extragere” si o paralela cu captarea apei din
straturile de pamant. Coordonatorul activitatii explicd cum acelasi proces se petrece si In Grupul de
Fantani, prima dintre cladirile Muzeului — apa este captatd/,,prinsd” din subteran si adusa la suprafata cu
ajutorul pompelor. La finalizare, grupul primeste o planscd cu Grupul de Fantani, pe care o pun pe
flipchart/tabla magnetica.

Organizare: doua grupe de 10-15 copii, asezati in sir indian; sarcina de lucru se rezolva in mod
individual
Metode utilizate: conversatia, explicatia, demonstratia, jocul, problematizarea

3. EXPERIMENT FILTRAREA APEI

Scop: intelegerea procesului de filtrare a apei prin intermediul experimentului

Materiale suport:

- Truse-joc de filtrare, pregatite pe 0 masa;

- Materialele filtrante in Muzeu expuse pe alta masa;
- Plangad A3 Deferuginator.

Descriere:
Filtrarea apei este demonstratd de facilitatori cu trusele joc. Elevii observa fenomenul, cativa pot sa
toarne apa. Coordonatorul explica faptul ca acest proces se petrece si in Statia de Filtrare/Deferuginator,
a doua dintre cladirile Muzeului — apa captatd din subteran este curatatd pentru a deveni apa potabila.
La final, grupul primeste o plansa cu Deferuginatorul, pe care elevii o pun pe flipchart/tabla magnetica.
Organizare: tot grupul observa, in jurul punctelor de lucru, in picioare

Metode utilizate: explicatia, demonstratia, problematizarea
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4. JOC DE MISCARE SI INDEMANARE DRUMUL APEI CATRE NOI

Scop: intelegerea modului in care apa este distribuitd catre consumatori

Materiale suport:

- Jgheaburi din plastic, tronsoane de 30-50 cm;
- bile din plastic;

- sac(i) sau cos(uri) pentru colectare bile;

- ceas/cronometru;

- Planga A3 Casa pompelor.

Descriere:

Copiii se Tmpart in 2-3 echipe. O echipd se aliniazd umar la umar, fatd in fatd, impreuna ei vor tine
tronsoanele de jgheab astfel incat intre acestea sa fie cat mai apropiate si sa formeze o mica pantd. La
semnalul facilitatorului, un grup va alimenta cu mingi ,,conducta” astfel formata. La capatul sirului, alti
copii colecteazd mingile. Se explica ca fiecare minge trebuie sa meargé de la un capat la altul al sirului,
fara sa cada pe jos. (!) La finalul activitatii, coordonatorul explica faptul ca apa potabild din Uzina de
Apa este distribuita catre consumatori prin intermediul retelei de conducte, proces care incepe in Casa
Pompelor. La finalizare, grupul primeste o plansd cu Casa pompelor, pe care elevii o pun pe
flipchart/tabla magnetica.

*Provocare suplimentard: Dupd ce mingea trece de un copil, acesta aleargd la coada sirului pentru a
continua traseul. Astfel, traseul se ,,muta” si se lungeste in timp real.

Organizare: 2-3 grupe de 8-10 copii,
Echipa 1 ,,conducta”- asezati in sir indian, fata catre fata; sarcina se realizeaza in pereche.
Echipa 2 ,,pompe” — alimenteazd cu bile traseul si ,,consumatori” — colecteaza bilele. Sarcina se
realizeaza individual, copiii colaboreaza
Echipa 3 — asista.
Echipele se vor roti dupa 1-2 minute, astfel incat toti sa parcurga jocul.
Metode utilizate: explicatia, demonstratia, jocul

5. CONCLUZII

Materiale suport:
- Plansa A3 robinet

Se trag concluzii asupra activitatii si se finalizeazd compozitia de pe tabla cu a patra plansa ce reprezinta
un robinet si mesajul ,,Hai la muzeu!”. Elevii primesc invitatia deschisa de a vizita Muzeul Apei si a
intelege care este drumul pe care apa il parcurge de la captare pana la robinet.

Metode utilizate: conversatia

Observatii:

e Activitatea poate fi realizatd asa cum a fost descrisa sau cu parcurgerea etapelor, in doua sau trei
vizite diferite, daca grupul de elevi vine la muzeu de mai multe ori. In aceast situatie, se desfisoara
o activitate si se viziteaza cladirea corespunzétoare.
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ROLUL FACILITATORULUI

1. INTRODUCERE iN POVESTE

Facilitatorul preia grupul de elevi si se asigura cd sunt asezati in asa fel incat sa 1i vada pe toti.

Citeste povestea:
A fost odata ca niciodata, intr-un colt al orasului, un loc magic numit Castelul Apei.
Nu era un castel obisnuit cu printi si printese, ci unul plin de conducte, roti, pompe si
filtre care lucrau zi si noapte pentru ca fiecare copil sa aiba apa buna si curata,
acasa, la robinet.

Intr-o zi, Scoldrel cel curios, a primit o invitatie speciald... Stiti care a fost? Vieti si
aflati? Va spun eu: sa descopere, impreund cu colegii sai cum ajunge apa pand in
casele lor! ... Dar pentru asta, avea nevoie sd treacd prin 3 probe speciale. Drept
ajutor, fiecare a primit o harta cu indicii. Vreti sa vedeti si voi harta?”

Ofera fiecarui elev harta muzeului.

La fel ca Scolarel cel curios, primiti si voi o harta a Castelului Apei care este, de fapt,
harta locului in care va aflati. Cu ajutorul ei, veti trece si voi prin trei probe speciale.”

Conduce elevii In zona desfasurarii primului joc.

2. JOC MIRACULOASA CAPTARE

Facilitatorul imparte elevii In 2-3 grupe si le cere sd se ageze in sir indian. Prezinta elevilor traseul pe
care il au de parcurs si regulile jocului:

Acum incepe prima proba de la Castelul Apei, veti intra in cort, veti strabate tunelul,
iar la iesire, veti cauta sa extrageti din saci un obiect care ca duce cu gandul la
picaturile de apa. Cand ati scos/ extras obiectul din sac, il pastrati in mand si va asezati
in jurul cortului.

Se explicd cum acelasi proces se petrece si in Grupul de Fantani, prima dintre cladirile Muzeului — se
extrage/ se capteazd apa din adancuri si se aduce la suprafatd. Pentru a asigura un suport vizual si a
facilita intelegerea, facilitatorul prezinta elevilor plansa.

Ofera grupului prima recompensa — plansa Grup Fantani.
Conduce elevii spre zona meselor/ locul celei de-a doua probe.

3. EXPERIMENT FILTRAREA APEI

Filtrarea apei este demonstrata de facilitatori cu trusele joc. Se explica faptul ca acest proces se petrece
si In Statia de Filtrare/Deferuginator.
Stiti ca apa captata din subteran nu poate fi folosita asa cum este, trebuie curatata bine
pentru ca sa o putem folosi in siguranta?...
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La finalizare, grupul primeste o plansd cu Deferuginatorul, pe care elevii o pun pe flipchart/tabla
magnetica. Conduce elevii spre aleea dintre platani (dacd vremea permite) sau spre holul pavilionului
pentru a observa cladirea.

4. JOC DE MISCARE SI INDEMANARE DRUMUL APEI CATRE NOI

Facilitatorul imparte elevii in 3 echipe.

Echipa 1 ,,conducta”- asezati in sir indian, fata catre fatd; sarcina se realizeaza in pereche.

Echipa 2 ,,pompe” — alimenteazd cu bile traseul si ,,consumatori” — colecteaza bilele. Sarcina se
realizeaza individual, copiii colaboreaza

Echipa 3 — asista.

Echipele se vor roti dupa 2-3 minute, astfel incat toti sa parcurga jocul.

Facilitatorul prezintd elevilor materialele ce vor fi folosite si regulile jocului si demonstreaza (2
persoane!) derularea jocului.
Dupa ce apa a fost curatata, filtrata stiti cum ajunge la noi acasa?
Pentru aceesta, au fost construite ,,drumuri” speciale. (Stiti oare cum se numesc ele?
o)
aideti sa incecam sd construim impreund o conductd... Luam fiecare cdte o bucata
de jgheab (drum) si le potrivim unele langa altele, astfel incat apa sa poata trece prin
ele fara sa se piarda/ sa cada. Este necesar sd fim atenti cum tinem jgheaburile si sd ne
ajutam unii pe altii pentru ca misiunea noastrd sd fie una reusitd.

O persoand va cronometra timpul pentru fiecare echipa. Echipele se vor roti, astfel ca toti copiii sa
parcurga jocul.

Se explica elevilor ca, in Casa Pompelor — a treia cladire a Muzeului Apei, se intdmpla acelasi lucru ca
si in jocul lor — motoarele pun in miscare apa spre a ajunge, prin intermediul conductelor, la robinetele
din casele noastre. Se ofera grupului a treia recompensa — plansa Casa pompelor iar elevii sunt condusi
spre zona amfiteatrului din parc (daca vremea permite) sau spre holul pavilionului pentru a vedea
cladirea.

5. CONCLUZII
Facilitatorul reia povestea celor 3 probe speciale si aminteste elevilor, cu ajutorul pieselor de puzzle cele
trei procese tehnologice care se desfagoara al Muzeul Apei
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