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102
MANUAL DE FORMARE

INTRODUCERE

Chiar dacd exista diferite moduri si niveluri pentru formarea unui viitor comun, educatia ramane intotdeauna
fundamentul viitorului ce trebuie construit, deoarece acest viitor va fi construit de generatiile tinere de astazi. La inceputul
procesului lor de a deveni constienti de ei insisi, precum si de ceilalti din lumea inconjuratoare, este important ca acestia
sa isi stabileasca conceptul de pluralitate prin culturd. Tangibil sau intangibil, cultura este o trasatura distinctiva a unei
anumite societati, nu numai in ziua de azi, ci a fost siin trecut. Prin urmare, acest manual de instruire EducLab (EDUCation
si DIGital Cultural LABoratory) ofera noi abordari pentru profesorii ECEC, in special in transmiterea copiilor conceptul de
mostenire culturala in educatia timpurie.

,Uniti in diversitate”, fiind motto-I Uniunii Europene dezvéluie toate straturile care formeaza societatea trecutului,
prezentului si viitorului. Aceasta abordare adduce la cunostintd faptul cd diversitatea culturald se bazeazd atat pe
mostenirea comuna, cat si pe cea distincta, care trebuie conceputa de generatiile tinere. Nu este doar conceptul, dar
instrumentele puse in aplicare in procesul de predare au suferit o schimbare dramatica datorita evolujilor din domeniul
tehnologiilor informationale. Prin urmare, educatorii sunt indemnati sa fie familiarizati cu noile tehnologii si, de asemenea,
sa si le foloseasca in clasele lor pentru a tine pasul cu noutatea in educatje.

Scopul acestui manual de formare este furnizarea de competente pentru profesorii ECEC in vederea implementdrii
atelierelor culturale, a oferi abilitati in zona digitald si abordari incluzive, prin care sensibilizarea cu privire la abordarea
STEAM devine o prioritate pentru copiii din perioada lor de invatamant prescolar.

Aceasta carte care va insoti activitatea de instruire, care are 5 module dedicate naturii, arheologiei, traditiilor si
mestesugurilor, naratiunilor si istoriilor orale, artei si stiintei. Fiecare modul este format din capitole care se schimba de la
2 la 4, oferind cursantilor o privire de perspectiva asupra subiectul modulului, in timp ce ii invita sa participe la activitatile
prin care se presupune ca vor dezvolta calitati suplimentare in cariera lor profesionald. Abordarea nu consta in a le oferi
cateva exemple pe care le pot folosi in clasele lor, ci implicarea lor intr-o perspectivd mai largd, care odatd absorbitd le
poate conduce cu usurinta catre aplicatii personalizate si inovatoare, care le vor indeplini si satisfactia profesionala.

Acesta este doar un pas inainte in domeniul educatiei generatiilor viitoare, dar fiecare din cele 5 module ating un
element vital al patrimoniului cultural si speram ca mostenirea culturala a trecutului si a prezentului deschide drumul catre
un viitor comun de pace si prosperitate.

Educatia timpurie si abordarea STEAM

Educatia STEAM se concentreaza pe dezvoltarea cetatenilor creativi care vor modela societatea, viitorul si lumea lor in
cel mai bun mod posibil si imbratiseaza principiile si practicile pedagogice fundamentale, clasificate in domeniul Educatiei
Timpurii, inclusiv gandirea criticd, rezolvarea problemelor, creativitate, inovatie, comunicare, cooperare, antreprenoriat i
asa mai departe.

Educatia STEAM este o abordare interdisciplinard a invatarii prin care elevii invata interconectarea disciplinelor
stiintei, tehnologiei, ingineriei, artelor si matematicii. Educatja interdisciplinard STEAM ofera o platforma pentru implicarea
semnificativa a copiilor la invatarea cooperativa, invatarea bazata pe probleme si utilizarea procesului/ ciclului de proiectare
a ingineriei. Existd un numar mare de moduri de a realiza educatia STEAM integratd, dar in aproape fiecare model de
integrare eficientd, intentia este de a oferi elevilor oportunitati de a construi noi cunostinte si de a dezvolta abilitati de
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rezolvare a problemelor prin procesul de proiectare care ar putea apdrea in timp ce se joaca ( de exemplu, cu obiecte
sau idei) sau implicarea in proiecte. Acest lucru se realizeazd, de asemenea, printr-o serie de activitati practice bazate pe
anchetd, deschise, bazate pe implicarea emotjonald a copiilor si legate de un subiect tematic care abordeaza concepte
importante legate de mai mult de o singura disciplind STEAM.

STEAM vizeaza structurarea oportunitatilor de invatare in care elevii isi bazeaza abilitatile, cunostintele si modalitatile
de a lucrain mai multe discipline si le aplica in contexte integrate, autentice si semnificative pentru a rezolva problemele, a
face fatd provocdrilor din lumea reald si a dezvolta conexiuni profunde cu lumea din jurul lor . Educatia STEAM incearcd, de
asemenea, sd ajute elevii s dezvolte un set de instrumente care sa includa metode, strategii, cunostinte, abilitati si moduri
de gandire de la care invata sa se bazeze pentru a rezolva problemele si a aborda provocarile.

Tehnologiain contextul educatiei STEAM are o importanta suplimentard, deoarece unul dintre obiectivele sale principale
este educatia digitald. Alfabetizarea digitala se refera la familiarizarea cu noile tehnologii informationale si comunicare,
care necesitd dezvoltarea abilitatilor si aptitudinilor, precum si dezvoltarea de cunostinte si dobandirea de experiente,
dincolo de utilizarea unui dispozitiv (PC, dispozitiv portabil etc). Ne concentram pe realizarea faptului cd, prezenta si
utilizarea dispozitivelor prin procesele de invatare, are o valoare substantiala numai atunci cand este formativa fata de
cultura invatarii si de modalitatile prin care intelegem predarea si invatarea. Aceasta atitudine se bazeaza pe convingerea
contributiei tehnologiei care se regaseste in faptul ca a schimbat modul in care gandim, invatam si, in multe cazuri, ofera
acces la constructia de cunostinte care nu este posibila prin alte mijloace. in acest fel, formeazé cunoasterea construita
in sine.
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MODUL 1: NARATIUNI SI ISTORII ORALE

Coordonatorul modulului: Co&So (ltalia)

REZUMAT
Durata: 6 ore: 3 lectji de 2 ore fiecare

Capitolele modulului

1.1 Capitolele modulului

1.2 Tehnici de lecturd animata
1.3 Lecturi animate si media

Scopul modulului

o Cresterea gradului de constientizare a profesorilor prescolari cu privire la importanta lecturii si a povestirii inca din copilarie
o A oferi profesorilor prescolari cunostinte si instrumente pentru a implementa lecturi animate

o (Cresterea gradului de constientizare cu privire la oportunitatile pe care noile media le pot oferi in povestire si lectura

Obiectivele specifice al modulului

Obtinerea constientizarii mai mare cu privire la importanta lecturii in copilarie timpurie

Dezvoltarea abilitatilor profesorilor in citire cu voce tare

Afi capabili s creeze un context care sa faciliteze lectura pentru un grup de copii din gradinita

Afila curent cu publicatiile existente, in special cu privire la cartile incluzive

A sti proiectarea, pregatira si implementarea lecturii animate, folosind diferite tehnici

A fi capabil sa aleagd in mod critic media si noile dispozitive tehnologice pe care profesorii se folosesc pentru lecturi animate

Rezultatele invatarii
Pana la sfarsitul instruirii, participantii vor dobandi urmatoarele:

Cunostinte:

o Vorrecunoaste importanta lecturii inca din copildrie

o Voravea o intelegere de baza despre cum sa aleaga o carte de calitate care sa fie potrivita copiilor din clasa lor
Vor planifica durata si spatiile atelierului de lectura si metodele corespunzatoare de aplicat

Vor cunoaste principalele metode de lecturd animata

Vor avea cunostinte de baza despre unele dispozitive digitale disponibile pe piatd

Aptitudini:
o Vor putea alege cartj potrivite pentru copiii din clasa lor
e Vor aplica diverse tehnici de lecturd animate

Competente:

e Vor cunoaste aplicarea tehnicii de citire animata, pe baza obiectivelor, a timpului disponibil, a spatiilor si a resurselor, apoi planificarea,
pregatirea si implementarea eficienta a citirii animate

o FEvalueaza ce dispozitiv digital sa folosesti in timpul lecturii animate, pe baza obiectivelor, a timpului disponibil, a spatiilor si a resurselor,
apoi planifica, pregateste si implementeaza citirea animata efficient

Metode de predare

Activitate fatd in fata

Prezentdri PPT

Utilizarea de imagini din carti de imagini

Experimentarea tehnicilor de citire

Exemple de lecturi animate

Demonstratji practice privind utilizarea noilor media

Lucrari in grup mic pentru proiectarea materialelor pentru lecturi animate
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Materiale didactice
Va rugam sa consultati activitatile unitatilor.

Metode/Instrumente de evaluare
Va rugdm sa consultati sectiunea Evaluare si auto-reflectie dupa fiecare unitate.

Spatii alternative
Daca creati contextul potrivit, lectura poate fi si trebuie pusa in aplicare chiar siin alte medii de gradinitd, din afara clasei (de exemplu, putet;
crea spatii pentru lecturd chiar siin grading, unde se poate povesti despre natura).

Atelierele de lectura pot avea loc si in afara gradinitei:

e |a cea mai apropiatd bibliotecd publica pentru a informa copiii despre oferte, pentru a imprumuta carti, pentru a primi sfaturi despre
posibilele teme de citire ...

o la bibliotecile specializate in cartile pentru copii

e |ahibliotecile de jucdrii

Instrumente digitale

e Proiector

o Utilizarea camerei digitale

e Povestire prin editare video de fotografii, imagini scanate, audio

o Realizarea de animatii video cu tehnica stop motion

e Scanati si editati imagini cu carti cu imagini care vor fi afisate in timpul lecturilor

Abordari incluzive

Utilizarea cartilor de imagine pentru a introduce subiectul diversitatii si incluziunii:

Citirea cartilor de imagini este un instrument excelent pentru a favoriza exprimarea de sine a copilului si, mai ales, pentru a-i insoti pe ceilalti
membri ai clasei sd intre in lumi diferite de la propria lor, s&-si schimbe punctul de vedere ascultandu-i pe cei din ceilalt.

Utilizarea cartilor cu accesibilitate ridicata: carti de joc

Carnetul de joc este un ,obiect transfortalier” si, ca atare, este puternic conectat la problema lecturii accesibile. Carnetele de joc si cértjle
accesibile au multe lucruri in comun: 1. Ambele sunt continut si container in acelasi timp; 2. Amandoi au nevoie de experti si mai mult
profesionalism decat scriitorul si ilustratorul necesare pentru crearea lor; 3. Ambele valorizeaza multi-senzorialitatea; 4. Ambele necesitd o
implicare activa a cititorului, cartea este pe deplin satisfacatoare doar atunci cand ,a actionat”; 5. Natura statica a lecturii este pusa in joc.
Cartea poate fi construita pe masura ce este considerata mai potrivitd, fara nicio restrictie (de exemplu, carte silentioasa); 6. Sunt implicate
diferite canale care invita s citeasca impreund, s joace, sa partajeze.

Interdisciplinaritate (cu referire la abordarea STEAM)

Modulul T include diferite elemente ale abordarii STEAM interdisciplinare: accentul principal este pus pe utilizarea activa a dispozitivelor
tehnologice (atat analogice cét si digitale), dar si pe utilizarea obiectelor de zi cu zi, forme sau figuri de carton si alte elemente ca abilitati de
auto-exprimare si miscari ale corpului in timpul activitatilor de lectura animatd. Modulul creste constientizarea cadrelor didactice cu privire
lainterdisciplinaritate si incurajeaza cadrele didactice sa implice activ copiii in activitatile de lecturd si, de asemenea, in faza lor de pregatire,
include, prin urmare, explorarea, cooperarea, crearea artistica si utilizarea activa a dispozitivelor tehnologice, care sunt elementele de baza
ale abordarii STEAM.

INTRODUCERE

Citirea cartilor si a cartilor de ilustrare cu copii mici este un instrument educational si pedagogic esentjal. Cartea este un mediu de excelenta
pentru a crea contexte de invatare semnificative si eficiente si pentru a promova dezvoltarea cognitiva, dar si afectiva si relationald a copiilor.
Cineva care stie sa creeze un ,spatiu narativ" de recunoastere pentru lecturg, are, probabil, abilitati adecvate si a dedicat atentia necesara alegerii
unei carti adecvate, credrii sau optimizarii spatiului narativ si folosirii tehnicilor potrivite. In ultimii ani, cu utilizarea tot mai frecventa a tehnologiilor
digitale, afost discutata in mare masura introducerea dispozitivelor multimedia in serviciile ECEC. Cu toate acestea, credem ca trebuie s& depasim
dezbaterea despre ,pro sau contra tehnologiei’, deoarece tehnologia exista si, cu sigurant, face parte din viata de zi cu zi a copiilor. Prin urmare,
este necesar sa depasim rezistenta siideologiile si sa intelegem cum sa actionam inteligent in acest context, re-gandind abordarea traditionald a
lecturii si utilizarii cartilor si prin a propune bune practiciin care instrumentele digitale sunt vazute ca oportunitati si sunt folosite pentru a construi
experiente, pentru a oferi copiilor oportunitati pentru descoperire si joaca. Pentru a face acest lucru, ne propunem sa ne mutam atentja de la
tehnologie la procesele de invatare.

Conform abordarii noastre, utilizarea tehnologiei combinate cu alte limbi va deveni o sursa de imbogatire, descoperire, elaborare, cunoastere si
va conduce la noi forme de gandire si la un nou potentjal de exprimare. Filozofia noastra este ,et-et” (si-si) si nu abordarea ,aut-aut” (sau) si, prin
urmare, dispozitivele tehnologice nu vor inlocui abordarile traditionale.

5 |02 EDUCLAB - Manual de formare



Obiective

Materiale

Timp

Fise/Activitati

Evaluare

CAPITOL 1.1

A CITI COPIILOR: CE, CAND, CUM....SI DE CE?

A'intelege efectele pozitive pe care cititul le poate avea asupra copiilor inca din copildrie;
Familiarizarea cu piata editoriala si alegerea cartilor de calitate;
Crearea contextelor care sd faciliteze ascultarea si participarea activa a copiilor la lectura-naratiune.

Hartie A4 coloratd, cartonas alb, foarfece, lipici, markere, post-it-uri, hartie kraft, computer, videoproiector
120 minute

Fisa de activitate 1: Spargatorul de gheatd ,Komagata - iti dau un cadou”, prezentare PPT ,Lucruri care se
intdmpla cand citim”, Foaie de evaluare ,Furtuna de idei cu post-sale”

Acest modul va implica grupul in 2 ore de imersiune si reflectie deplind, unde profesorilor prescolari li se va
cere sa participe activ si sa impartaseasca propriile lor idei si experiente cu privire la relatia pe care o au cu
cartile, atat ca profesori, cat si ca persoane. Modulul va insoti grupul sa descopere emotjile si abilitatile care
apar atunci cand cineva ne citeste o carte, ce trdim cu adevarat cu copiii atunci cand le oferim acest tip
de experienta. Pornind de aici, vom insoti grupul sa recunoastem cat de important este sa dedicam atentia
alegerii cartilor potrivite pentru a fi utilizate in clasa, crearii setarilor corespunzatoare si definirii duratei si
metodelor experientei de lectura.

Modulul prevede urmatoarele:

e Aintampina grupul cu o activitate de spargere a ghetii inspirata dintr-un atelier al artistului si ilustratorului
japonez Komagata. Este o scurta experienta care implica grupul initial la nivel individual si apoi activeaza
diferite situatii si relatii, care vor crea surpriza, vor deconstrui procedurile care sunt luate de la sine si
obligd oamenii sa improvizeze si sa accepte neasteptatul si care vor imbogati expresivitatea. Grupul va
fi mai deschis catre neasteptat, va accepte pe ceilaltj fara sa judece si sa contribuie la ,aici si acum” cu
imaginatjie si fara preconceptii.

e Prezentare PowerPoint ,Lucruri care se intampla cand citim”, bazata pe propozitii motivationale si citate
pe experienta lecturii. Este recomandat ca formatorul sa parcurga diapozitivele citind continutul, dar si
oferind posibilitatea participantilor sa faca comentarii si sa-si exprime ideile.

Activitate de brainstorming si adunare de idei folosind post-it-uri.
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Scopuri

Tipul activitatii

Marimea grupului

Materiale

Instructiuni

Interpretarea si evaluarea
activitatii

Variatii

ACTIVITATEA 1.1.1

KOMAGATA - iTI DAU UN CADOU
(INTAMPINAREA ACTIVITATI DE ICEBREAKER)

A crea un mediu inclusiv si primitor.

A descentraliza punctul de vedere.

A fi deschis la neasteptat cu curiozitate.

A se lasa pe sine sa fie implicat printr-o cale necunoscuta.

Pentru a gasi calea de a contribui in orice caz si a saluta contributia celuilalt cu placere.

Atelier creative in perechi

Activitate recomandata pentru grupuri de 10 pana la 20 de participantj. Invitam grupul sa se aseze intr-un cerc,
apoi se continud activitatea in perechi

Hartie A4 colorata si carton alb, foarfece, lipici, markere

Aceasta este 0 activitate gen ,spargatoare de gheatad” care tinde sa creeze o atmosfera relaxanta in grup si sa
promoveze curiozitatea, pentru a facilita participarea si a motiva participantii sa se exprime creativ.

Fiecare participant primeste un stoc de carti albe pliat la jumatate.

In interior exista o foaie coloratd de aceeasi dimensiune a folderului alb.

Fiecare participant este rugat sa decupeze o forma aleasa liber din hartia colorata.

Toata lumea este rugata apoi sa dea mapa alba cu formele tdiate in interior colegului sdu din dreapta.
Fiecare destinatar trebuie sa lipeascad partea goald a decupajului pe ,copertd" de pe cartea alba, apoi sa
lipeasca forma din mapa alba.

Formatorul distribuie cateva markere colorate si le cere tuturor sa modifice forma prin crearea unui desen.

Fiecare participant prezinta propria sa lucrare si cum s-a simtit in timpul diferitelor faze ale experientei: atat in
fazaindividuald, cat siin cea de-a doua etapa de lucru in perechi. Profesorul subliniaza emotiile care au aparut
din grup ca si cuvinte cheie care vor servi drept puncte de referintd pentru urmatoarele activitati.
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EVALUARE S| AUTO-REFLECTIE

Instrument de evaluare/metoda brainstorming cu post-it-uri:
Care sunt caracteristicile unei carti bune pentru tine?

Primul modul se incheie cu un brainstorming cu post-it-uri, in cazul in care formatorul a creat un panou cu toate contributiile participantilor
implicati intr-o reflectie asupra contributjilor primite in timpul lectiei. Acest mod particular de brainstorming permite sa adune contributjia
tuturor participantilor si sa organizeze diferitele idei, plasandu-le treptat pe foaia de hartie kraft, crednd zone de interes pe care sa se
concentreze reflectia in partea finala.

Activitatea are urmatoarele obiective:

o sa reflecte la criteriile de alegere a unei cartj

o sa reflecte asupra criteriilor de identificare sau creare a timpilor si spatjilor de lectura

e sd consolideze sau sa dezvolte interesul si curiozitatea despre carte ca mediator al excelentei in relatia educationala cu copiii

Materialele necesare desfasurarii activitatii sunt: foi kraft, markere.

Instructiuni pas cu pas:

e Formatorul scrie pe tabla sau pe o foaie mare vizibila tuturor fraza pe care se bazeaza brainstorming-ul: ,Care sunt caracteristicile unei
carti bune?".

e Formatorul distribuie cateva post-it-uri colorate si participantii sunt invitati sa isi scrie raspunsurile, punand un singur raspuns pe
fiecare post-it.

o Toate informatiile de pe post-it-uri sunt colectate si formatorul (impreuna cu grupul) incepe sa le grupeze, creand zone conceptuale cu
idei similare.

e Formatorul completeaza harta conceptuala prin gruparea diferitelor idei si scrie cuvintele cheie si/sau leaga diferite grupuri cu markere
colorate, in colaborare cu grupul.

e Discutie finala de grup pe harta conceptuala.

Evaluare
Formatorul rezuma continutul post-it-lui pe baza hartji conceptuale cu ideile colectate.
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CAPITOL 1.2
TEHNICI DE LECTURA ANIMATA

Obiective Pentru a dobandi cunostinte despre principalele tehnici de lecturd animata (proiectii, teatru de papusi,
kamishibai, cutii de povesti, umbre)

Materiale Pachet de materiale pentru lectura animata: carti de imagini, marionete, forme de carton, obiecte de zi cu zi,
cutii de povesti, lumina reflectoarelor si fundal alb pentru teatrul de umbre

Timp 120 minute

Fise/Activitati Fisa
de activitate ,Diferite moduri de citire a unei carti”, Fisa de evaluare , Timpul cercului”

Citirea cu voce tare, povestirea povestilor si, in special, citirea cartilor de imagine sunt toate activitatile care promoveaza cercetarea si
experimentarea cu tehnici de animatje. In acest fel, profesorii prescolari pot experimenta creativ diferite limbi care promoveaza o
comunicare activa si eficienta si ajung pe aceeasi lungime de unda cu limbile copilariei. Prin urmare, accentul nu este pus pe performantg,
ci pe comunicare. Chiar si atunci cand citesc pur si simplu o carte cu imagini, profesorii trebuie sd utilizeze si sa armonizeze diferite coduri
de comunicare si sa tranziteze ele: cuvinte, imagini, voce, postura, interactiune. Cand construim setarea pentru lectura, cream un ,spatiu”
in care se intdmpla ceva, ceva care uneste cititorul cu ascultatorul si creeaza emotji, legaturi, ganduri, experienta de a se identifica cu
personajul. In spatjul de lectura copiii dezvolta abilitati sociale de bazé precum ascultarea, empatia, respectul faté de ceilaltj, capacitatea
de a intelege multiplicitatea punctelor de vedere ca imbogatire. Ne cream conditiile pentru a infrunta neasteptatul cu curiozitate, pentru a
ne Iasa pe sine sa treacd cu incredere in experiente de dezorientare si surpriza. Cititorul adult poate alege cum sa ,ofere” cartea, folosind o
gama larga de posibilitati, dar fara a pierde legatura cu sentimentul de experienta pe care doreste sa-l propuna.

Acest modul ofera prezentarea si experimentarea diferitelor tehnici de lecturd, pentru a largi ,cutia de instrumente” a profesorilor, pastrand
0 atentje constantd asupra tipului de experienta pe care ni-l propunem si a valorii sale de promovare culturala.

Modulul prevede:

o Prezentarea experientelor ,Carti si moduri de a povesti”: prezentdam cateva carti de imagini care oferda o gama larga de posibilitati
pentru lecturd animata. Impartasim cateva experiente de lecturé cu copiii in care se folosesc diferite tehnici in contexte diferite. Toti
participantii isi pot impartasi experientele cu grupul. Aceasta prima faza se incheie cu prezentarea tehnicii Kamishibai sau cu o alta
tehnica cu care formatorul este familiarizat, precum si o demonstratie practica.

o Atelier practic: formatorul imparte grupul in 4 grupuri mici. Fiecare grup mic primeste un set de materiale care conine instrumente
pentru o lectura animata si o carte cu imagini diferite. Fiecare grup mic trebuie sa pregateasca /sa prezinte o scurtd lectura animata
folosind instrumentele care le sunt atribuite.

Evaluare Activitatea timpului cercului.
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Scopuri

Tipul activitatii
Marimea grupului
Materiale
Instructiuni

Pachetele:

ACTIVITATEA 1.2.1
METODE DIFERITE DE A CITI O CARTE

Apropiere de diferite tehnici de lecturd animata

Pentru a imbogati experienta participantilor

Pentru a reflecta asupra caracteristicilor diferitelor tehnici de citire si despre cum sd o alegeti pe cea mai
potrivitd in diferite conditii si contexte.

Atelier de promovare a diferitelor stiluri de exprimare

3 grupuri de 6/8 persoane

Pachet de materiale pentru lectura animata: carti de imagine, marionete si/sau forme de carton, obiecte de zi
cu zi.

Activitatea constd intr-un atelier in grupuri, unde fiecare grupa i se oferd un pachet pentru citirea animata a
unei carti de imagini si i se cere sd planifice si sa demonstreze in practica lectura textului atribuit.

Doar cartea de imagini: formatorul oferd acestui grup mai multe carti de imagini care sunt diferite in ceea
ce priveste dimensiunea si tipurile de imagini. Grupul trebuie sa aleagd o carte, tinand cont de faptul cd
nu pot utiliza niciun alt suport, dar trebuie sa se concentreze pe elemente de baza precum utilizarea vocii,
postura, sincronizarea, spatiul, capacitatea de a utiliza cartea ca un obiect principal.

Carte de imagini + personaje reprezentate de forme si/sau marionete: formatorul solicitd grupului sa
decida care sunt personajele sau elementele din cartea de imagini pe care doresc s le foloseascd pentru
animatie, folosind marionete sau forme simple de carton. Apoi, grupul este invitat sd incerce sa citeasca
cu voce tare povestea folosind aceste ajutoare animate, pentru a reflecta asupra transpunerii vocii in
personaj i pentru a sti sa se miste o forma si sa foloseasca cartea in acelasi timp.

Carte de imagini + obiecte de zi cu zi: grupului i se oferd unele obiecte sau materiale naturale utilizate
frecvent si i se cere sd le aleagd pe cele pe care doresc sa le foloseasca pentru a construi o caseta de
poveste care sa insoteasca lectura cartii. Acest exercitiu activeaza descentralizarea cognitiva si dezvolta
imaginatia.

Interpretarea si evaluarea activitatii

Variatii

Masurati timpul pentru a reflecta asupra experientei (vezi Evaluare si auto-reflectie)

Pachetele pot fi materiale pregatite, create sau alese pentru si cu copiii in experiente concrete de lecturi
animate efectuate de profesori. Scopul este de a oferi participantilor idei despre modul in care pot fi create
truse de citit si cum pot reprezenta, de asemenea, 0 ocazie pentru ateliere creative cu copiii.
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EVALUARE S| AUTO-REFLECTIE

Instrumentul de evaluare/metoda
Activitatea timpului cercului

Timpul cercului este o metoda foarte eficientd pentru a imbunatati atmosfera din clasa, deoarece ajuta la depasirea dificultdtilor de
comunicare si a conflictelor prin impartasirea opiniilor. Participantii dobandesc constientizarea de sine, dezvolta atitudini interpersonale
pozitive si abilitati sociale, cum ar fi ascultarea activa, empatia, cooperarea.

Timpul cercului intr-adevar:

e permite tuturor sa se exprime

e promoveaza cunoasterea de sine

o faciliteaza comunicarea interpersonala

o faciliteaza exprimarea liberd a sentimentelor si a experientelor personale.

Instructiuni pas cu pas:

e Participantii stau intr-un cerc, pe podea sau pe scaune. Cand vremea este buna, activitatea poate avea loc chiar siin grading

Nimeni nu este obligat sa vorbeascd, dar toata lumea este invitata cu caldura sa faca acest lucru

Toata lumea asteapta ca ceilalti sa termine de vorbit

Nimeni nu se jigneste si nu rade de ceilal

Putem vorbi despre orice problemd, dar trebuie sa propunem intotdeauna o solutie

in unele cazuri, mai ales atunci cand existé un conflict, regulile pot fi stabilite intre participanti si acestea trebuie monitorizate in mod
regulat

o Mesajele | sunt utilizate in timpul schimbului de idei.
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CAPITOL 1.3
LECTURI ANIMATE S| MEDIA NOUA

Obiectivele Sa cunoasca oportunitatile pe care le ofera tehnologiile digitale in domeniul povestirii si sa dobandeasca
tehnicile necesare pentru a le folosi si de catre copiii din clasa.

Materiale videoproiector, PC, tabletd, scaner, carti de imagine, film de transparentd, markere permanente, cartonas
colorat, hartie A4, foarfece, lipici, foi de hartie kraft mari

Timp 120 minute
Fise/Activitati Fisa de activitate 1,Experimentarea in grupuri mici’, Fisa de evaluare ,Windows"

Dezbaterea care s-a dezvoltat la toate nivelurile cu privire la oportunitatea de a folosi dispozitive digitale chiar si cu copii mici da nastere
unor puncte de vedere diferite si adesea contradictorii. Citirea unei carti sau a unei carti de imagini este deja o activitate multimedia: cartea
este un suport media foarte vechi si cartile cu imagini care implica mai multe coduri pot fi usor utilizate digital. Exista multe initiative in
industria editoriala a copiilor cu privire la cartile digitale si aplicatjile conectate, dar trebuie sa distingem si sa identificam acele produse care
sunt cu adevarat inovatoare si creative. Conform experientei noastre, se recomanda intotdeauna introducerea instrumentelor digitale numai
dupa o utilizare destul de indelungata a cartilor si alternarea intotdeauna a produsului digital cu cel din hartie. Calea pe care ne-0 propunem
este, intr-adevar, sa alternam instrumentele pe baza de hartie si cele digitale si sa folosim dispozitivele pentru a documenta si crea continut
nou intr-un mod activ, in loc sd le folosim pasiv. Prin urmare, va propunem o utilizare creativa a dispozitivelor tehnologice, in care copiii
pot experimenta diferite culturi si aduce propriile lor, unde se apropie intotdeauna de media ca protagonisti si niciodata pasiv. Activitatile
pornesc de la carte si se misca prin jocuri si ateliere in care copiii isi folosesc corpul si mainile, prin activitati care ii implica in perechi sau
grupuri mici si unde impartasesc dispozitivele tehnologice ca mediatori ai relatiilor semnificative.

Modulul prevede:

o Prezentarea experientelor: formatorul prezinta cateva experiente desfasurate in gradinite, care este urmata de o discutie deschisa cu
intreaga clasa, unde fiecare poate impartasi opinia si experientele intr-o atmosfera reflectorizanta.

o Testarea dispozitivelor si aplicatjilor. Participantii experimenteaza cu instrumente digitale care pot fi utilizate cu usurinta pentru lecturi
animate si pentru ateliere cu copii pe naratjune. Participantii sunt impartiti in 4 grupuri. Grupurile au la dispozitie aproximativ 40 de
minute pentru a experimenta cele 4 setari tehnologice.

Evaluarea evaluarii activitatii ,Windows".
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ACTIVITATEA 1.3.1
ACTIVITATE EXPERIMENTALA iN GRUPE MICI

Scopuri Pentru a familiariza cu unele instrumente multimedia pentru a anima povesti si activitati de lectura
Pentru a impartasi idei si experiente cu privire la utilizarea ITC
Pentru a exersa in practicd transpunerea unei carti de hartie folosind instrumente multimedia
Implicarea copiilor in utilizarea resurselor multimedia intr-o maniera activa si creative

Tipul activitatii Lucru in grupuri mici
Marima grupului 6/7 persoane
Materiale Proiector, computer, tabletd, scaner. Carti de imagine, film de transparentd, markere permanente, stocuri de

carti colorate, hartie A4, foarfece, lipici.

Instructiuni Formatorul imparte grupul in 4 grupuri mici care vor experimenta cu diferite materiale in cele 4 colturi ale
camerei. Fiecare grupa are la dispozitie aproximativ 40 de minute pentru a-si imagina si proiecta o scurta
activitate, pornind de la o carte de poza aleasd de ei si folosind dispozitivele si aplicatiile de care dispun. Apoi,
grupurile isi prezinta activitatea in fata clasei.

Instructiuni pas cu pas:  Instructorul creeaza 4 setari cu diferite materiale:
e proiector deasupra, film de transparent3, culori (suporturi analogice)
e videoproiector + scaner + PC (experienta imersiva)
e tablete + stop motion
e tablete + creator de carti - carte digitala

Participantii sunt invitati sa experimenteze materialele de care dispun si sa creeze o activitate scurtd pentru copii care folosesc dispozitivele
disponibile.
Grupurile sunt invitate sd Tsi prezinte activitatea in clasa.

Interpretarea si evaluarea activitatii
Ferestrele (vezi Evaluarea si auto-reflectarea)

Variatii
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EVALUARE SI AUTOREFLECTARE

“Evaluare/Metoda
“Ferestrele”

Activitatea ,Ferestrele” este o tehnica de invatare de cooperare care include o faza de reflectie individuala, elaborarea unui continut distribuit
in grupuri de 4 si prezentarea acestor continuturi intregului grup de clasa.

Activitatea are urmdtoarele obiective:

o sd creeze un moment de reflectie si verificare a rezultatelor obtinute

o sdidentifice conceptele cheie care au aparut din experienta

o sdimpartdseasca experienta in grupuri mici si apoi cu intregul grup de clasa, prin dialog si abordari participative

Materialele necesare desfasurarii activitatii sunt: foile mari de hartie kraft si markere.

Instructiuni pas cu pas

e Participantii sunt impartiti in grupuri de 4, fiecare grup este aranjat in jurul unui tabel cu fila ferestrei din centru, astfel incat fiecare
participant sa poata scrie cu usurintd pe una dintre cele 4 parti desenate in jurul sau.

o Esteimportant sa dati o sarcina precisa, o intrebare sau un subiect clar la care va ganditi.

e Este important sa stabiliti un interval de timp care sa includa reflectia individuala, discutii in grupuri mici si suficient timp pentru a
prezenta rezultatele la clasa.

o Fiecare participant primeste o anumita perioada de timp pentru a reflecta individual si pentru a-si scrie gandurile in zona alocata.

o netapa a doua, fiecare grup mic de 4 participant; isi citeste gandurile reciproc si sunt de acord cu unele elemente comune, scriindu-le

in spatiul central.

Fiecare grup alege un purtator de cuvant care citeste continutul ,ferestrei” centrale clasei.

Activitatea se incheie cu o discutie pentru a crea o harta conceptuala cu rezultatele diferitelor ferestre.
Este recomandat sa aranjatj aspectul ferestrei pe o foaie destul de mare, cel putin o hartie A3 sau un sfert de foaie de hartie kraft si sd o
desenati cu un marker clar vizibil, cu linii clare si ascutite. Tiparele precise sau prea mici nu ajuta procesul.
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CONCLUZIE

Modulul a fost dezvoltat pentru a oferi oportunitatea unei reflectji pedagogice si a unei experimentari practice in mod echilibrat, decarece
consideram ca cei doi trebuie sa meargd mana in mana si ca ,a face” poate fi cea mai buna baza pentru ,a reflecta”. Modulul a avut ca scop
dobandirea de abilitati si competente cu privire la utilizarea tehnicilor de citire animata printr-o multitudine de limbaje, cu o atentie deosebita
asupra dispozitivelor tehnologice, iar fiecare activitate este urmata intotdeauna sau conectatd la momente de reflectie individualad sau in
grupuri mici. Invatarea de a folosi creativitatea atunci cand se povesteste copiilor necesitd, de asemenea, o reflectie in profunzime despre
ceea ce se intampla cand se citeste o carte si/sau se spune o poveste, ce emotii sunt implicate si ce oportunitdti sunt create. Pornind de
la alegerea povestii, utilizarea vocii si a limbajului propriu al corpului, au fost experimentate diferite tehnici analogice si digitale, pentru a
permite participantilor sa creeze o ,cutie de instrumente cu experiente” pe care sd o poatd aprofunda mai departe, conform aptitudini proprii.
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MODUL 2: ARHEOLOGIE

Coordonatorul modulului: European University Cyprus (Cipru)

REZUMAT
Durata: 6 ore (3 capitole de cate 2 ore fiecare)

Capitolele modulului

2.1 Adeveniarheolog

2.2 Aplimbarein trecut: ceea ce lipseste
2.3 Tnapoi in viitor: oameni invizibili

Scopul modulului

o Cresterea gradului de constientizare a cursantilor cu privire la importanta integrarii arheologiei si a mostenirii culturale in copilaria
timpurie;

e Oferd cursantilor din copildrie cunostinte si instrumente necesare implementarii patrimoniului cultural si a siturilor arheologice in
practica lor;

o (Ofera cursantilor din copilarie posibilitatea de a se angaja in metode arheologice (explorarea, descoperirea, arhivarea, interpretarea) si
le oferd modalitdti de adoptare a acestora in practica lor;

o Cresterea gradului de constientizare cu privire la metodele alternative de producere a cunostintelor arheologice prin arta.

Obiectivele specifice al modulului

Determinarea artefactelor, modul in care sunt descoperite si procesele de interpretare;

Adoptarea metodelor arheologice in predare (explorarea, descoperirea, inregistrarea, arhivarea, interpretarea);
Folosirea surselor primare si secundare de informatii pentru interpretarea trecutului;

Crearea unui context care sa faciliteze productia de cunostinte alternative despre trecut, inclusiv istorii reduse;
Proiectarea, pregatirea si implementarea atelierelor care implicd arheologie pentru educatia timpurie.

Rezultatele invatarii
Pana la sfarsitul instruirii participantji vor dobandi urméatoarele

Cunostinte:

e Recunoasterea importantei integrarii arheologiei in copilaria timpurie;

o Intelegerea de baza a metodelor arheologice si modul in care acestea pot fi adoptate si utilizate intr-un cadru timpuriu;
e Recunoasterea importantei partinirilor in procesele de elaborare a istoriei.

Aptitudini:

o sa fie capabil sa adopte abordari metodologice utilizate de arheologi pentru dezvoltarea atelierelor adecvate adecvate copiilor din prima
copilarie;

o Folosirea surselor primare si secundare de informatji pentru interpretarea trecutului in prezent;

o Aplicarea diverselor metode arheologice pentru invatare in medii alternative si intr-o maniera interdisciplinara.

Competente:

o Evaluarea propriilor prejudecati in procesele de partajare si reprezentare a istoriilor intr-un mediu de predare si invatare;

o evaluarea metodelor si/sau strategiei de aplicat, pe baza obiectivelor, a timpului disponibil, a spatiilor si a resurselor, apoi planificarea,
pregatirea si implementarea eficienta a unui atelier de patrimoniu cultural.

Metode de invatare

e Simulare (adicd sapaturi cu procese de culegere a datelor, observare, inregistrare, arhivare si interpretare pentru a ajunge la concluzii/
paradigma stiintifica)

Activitati in aer liber

Ateliere de grupuri mici

Brainstorming/mapping vizual

invatare bazaté pe obiecte

Vizite la fata locului

invatare digitala (inregistrare video, partajare digital, scriere blog)
Joc de rol

Performanta/teatru
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Materiale de invatare
Va rugam sa consultati activitatile capitolelor.

Metode/Instrumente de evaluare
Va rugdm sa consultati sectiunea Evaluare si auto-reflectie dupa fiecare modul.

Spatii alternative

Scopul acestui modul este de a dezvolta de la o varsta frageda cu abilitatile necesare pentru a adopta abordari metodologice utilizate de
arheologi si pentru a le putea transfera in medii alternative, concepte, teme si spatji. De exemplu, procesele de descoperire, observare si
interpretare sunt la fel de necesare intr-un modul de stiintd, arta sau matematica. Mai mult decat atat, modulul este proiectat astfel incat sa
poatd fi adoptat in consecinta la alte locatji si audiente diverse.

Instrumente digitale

e Proiector

e Camera digitald pentru inregistrare video

e Camera Polaroid sau telefoane inteligente pentru documentare si arhivare foto
e Distribuire digitala (ar putea fi un blog, un cont de socializare etc)

e Scanner

Abordari incluzive

Recunoasterea si reprezentarea diversitatii: Unul dintre obiectivele principale ale modulului este sensibilizarea cu privire la procesele
partinitoare de realizare a istoriei si recunoasterea vocilor care raman tacute in productia de cunostinte istorice si arheologice conventionale.
Ideea reprezentdrii diferitelor audiente si perspective se afla in centrul modulului.

Activitati incluzive: Arheologia nu este abordata aici ca un domeniu specializat al adevarului si al obiectivitatii, ci mai degraba o disciplina
in care subiectivitatea este la baza ei. Astfel, toate metodele, activitdtile si instrumentele de predare propuse, permit o abordare incluziva si
integrata a invatarii, care este deschisa si care permite perspective si interpretari multiple.

Interdisciplinaritate (cu referire la abordarea STEAM)

Urmand principiile ale educatiei STEAM, acest modul pune accent pe gandirea critica, rezolvarea problemelor, creativitatea, comunicarea si
cooperarea pe parcursul activitatilor propuse. Oportunitatile de invatare sunt interdisciplinare prin integrarea tehnologiei, artei, mostenirii
culturale si metodelor stiintifice adoptate de arheologi (in procesele de arhivare, colectare si interpretare a artefactelor). Acest lucru permite
crearea de noi cunostinte si dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor care apar prin activitati practice si anchete deschise. De
asemenea, vizitele la fata locului la muzee sau situri arheologice, precum si oportunitati de a reflecta experientele proprii ale participantilor
cu citirea, intelegerea si punerea in practicd a trecutului, permit dezvoltarea unor medii educationale autentice, provocatoare, semnificative
si aliniate complet cu filosofia STEAM. In general, accentul acestui modul se pune pe lucrul in mai multe discipline pentru cultivarea
competentelor necesare in stabilirea conexiunilor profunde cu lumea din jurul nostru.

INTRODUCERE

Arheologia este domeniul de cercetare care are ca scop documentarea, colectarea, arhivarea si interpretarea trecutului. In mod traditional,
majoritatea lucrarilor arheologice au fost definite prin contextualizare grea, cunostinte de specialitate si explicatii explicite despre trecut
si oamenii sai. Cu toate acestea, ultimii ani au asistat la 0 schimbare a modurilor in care intelegem arheologia si productia de cunostinte
arheologice.

In imposibilitatea de a afirma obiectivitatea, arheologia a fost intAmpinata cu suspiciune si a fost criticata pentru determinismul de mediu,
lipsa reprezentarii umane in procesul sau si viziunea culturilor ca fiind homeostatica. Mai mult, a fost criticat pentru excluderea publicului
minoritar si pentru cd nu a recunoscut probleme de subiectivitate si partinire in domeniul sau’(Stylianou si Eleftheriadou, 2020).

Cautarea unui eveniment istoric (ca origine) pentru a explica trecutul sau prezentul nu mai era adecvata; trecutul trebuia privit ca mai multe
straturi si, ca atare, sarcina trebuia sa devina si identificarea modului in care un obiect, idee sau semnificatie sunt construite din discurs
(Jansen, 2008). Cu alte cuvinte, arheologii recunosc in prezent ca nu exista o modalitate unica de a privi trecutul si modul in care il privim
depinde de diversi factori, de cunostinte preexistente, de informatii disponibile, precum si de prejudecati si constructii ideologice. Trecutul
nu este niciodatd complet si este constant construit (Stone & Planel, 1999).

Pentru educatori, ideea unei interpretari flexibile si fluide a trecutului, la fel ca ideea trecuturilor multiple ofera posibilitai mari de predare
incluziva si permite studentilor sa recunoasca diferite voci, istorii si perspective diverse. De asemenea, se raporteaza strans la educatia
care este reflexd si incurajeaza atat educatorii cat si elevii sa isi recunoasca propriile prejudecati si pozitii in procesul de producere a
cunostintelor. Asa cum sugereaza Arias-Ferrer si Egea-Vivancos (2017), atunci cand studentii adoptd metodologii arheologice in invatarea
lor, ei pot cerceta, construi ipoteze si participa la constructia istoriei intr-un mod activ si reflectiv. Mai mult decat atat, abordarile practice,
arheologice ale dezvaluirii trecutului si accentul sdu pe invatarea bazata pe obiecte se alinieaza principiilor de baza in educatja si ingrijirea
copilului timpuriu si sunt instrumente esentiale pentru crearea unui spatiu critic pentru reflectie si reconectarea subiectivitatii si experienta
cu cunostinte. Hamilakis (2004) sustine in mod similar ca astfel de procese ,permit studentilor nu numai sa inteleaga procesele materiale
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si sociale care genereaza si reproduc propria subiectivitate, ci si pun sub semnul intrebarii si chiar transforma aceste procese si conditii”
(2004, p.287).

Acest modul se bazeazd pe principiile fundamentale de mai sus ale arheologiei contemporane, cu un accent deosebit pe diversitate,
multiplicitate si reflexivitate.
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CAPITOL 2.1
A DEVENI ARHEOLOG

Obiectivele Odata cu finalizarea acestui capitol, cursantii din copilarie timpurie sunt asteptat; sa:
Cerceteze obiectele ca surse primare de informatji, precum arheologi;
Sa discute despre procesele arheologice de excavare, arhivare si interpretare;
Sa reflecte in mod critic procesul de productie de cunostinte arheologice prin obiecte.

Materiale Camere foto sau telefoane inteligente Polaroid, hartie grild, seturi de instrumente de nisip, lupa, lipici, markere,
creioane de diferite culori, note post-it, Rola de hartie pentru harta vizuala (evaluare)

Timp 120 minute

Fise/Activitati Va rugam sa consultati Activitatea 2.1.1

Primul capitol al modulului va angaja cursantii la inceputul copilariei cu un atelier introductiv relevant pentru ceea ce este arheologia si
procesele de productie de cunostinte arheologice, incepand de la sapatura. Principala intrebare al acestui capitol este cum aflam despre
modul in care oamenii trdiau in trecut prin obiectele pe care le-au ldsat in urma, precum cladiri, artefacte, unelte sau morminte. Prin
intermediul acestui capitol, cursantii vor adopta rolul arheologului intr-o activitate in aer liber care isi propune sa declanseze discutji despre
modul in care dobandim cunostinte despre trecut prin obiecte, precum si despre ideile preexistente ale cursantilor (si posibilele conceptji
gresite) relevante pentru arheologie, semnificatia sa si posibilitatea incorporarii arheologiei in mediul copildriei timpurii.

Capitolul include:

o O activitate in aer liber, in care cursantii sunt rugati sa exploreze o zona mica pentru a ,dezgropa” obiecte/ artefacte/lucruri pentru a
obtine informatii despre mediul in care trdiesc, zonele inconjuratoare, trecutul (recent sau mai mult inldturat). De asemenea, cursantilor
li se cere sa creeze o harta a sitului lor de excavare, marcand locatia in care si-au gasit ,artefactele” (Fisa de activitate 1: ,Mapping:
Excavation Site”).

o in clasa Foaia de activitate 2: ,Arte (fapt)). Cursantilor |i se cere s& lucreze independent pentru a inregistra si observa obiectul lor,
precum si pentru a utiliza camerele polaroid sau telefoanele inteligente pentru a face fotografii cu obiectele pe care le-au gasit in scopul
inregistrarii si arhivarii.

o in clasa Fisa de activitate 3: ,Descoperiri arheologice’. Cursantji lucreaza impreuna in grupuri de 5-6 pentru a-si inregistra rezultatele,
pentru a le compara si a le organiza pe baza diferitelor elemente pe care ar trebui sa le decida in mod colectiv.

e Discutii/evaluari: cursantiiisiimpartasesc experientele si se reflectd asupra proceselor arheologice de excavare, dezvaluirea, inregistrarea,
arhivarea si interpretarea sunt discutate.
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Scopuri

Tipul activitatii
Marimea grupului
Materiale

Instructiuni

Interpretarea si
evaluarea activititatii

Variatii

zn

Procesul de ,sapatura

ACTIVITATEA 2.1.1
MAPPING: SITE DE EXCAVARE

Se asteapta ca cursantji sa:

Cerceteze obiectele ca surse primare de informatji, precum arheologi;

Discute despre procesele arheologice de excavare, arhivare si interpretare;

Reflecte in mod critic procesul de productie de cunostinte arheologice prin obiecte.

Activitate in aer liber/exploratorie
Cursantii lucreaza independent in aceasta activitate
Grafice de hartie, creioane si seturi de scule, lupa

Cursantilor li se solicita sa exploreze si sd gdseasca obiecte care nu ar putea avea neaparat vreo semnificatie
stiintifica sau arheologica intr-o manierd conventionald, dar, totusi, pot fi utilizate ca punct de plecare pentru o
discutie despre procesele arheologice de excavare, descoperire, observare, inregistrare si interpretare.

In timpul acestei activitati, cursantilor li se cere sé creeze o harta a sitului lor de excavare, marcand pe o hartie
grafica locatja in care si-au gasit ,artefactele”. Ei trebuie sa se asigure ca noteaza elemente/simboluri/note
care vor indica clar locatia exacta a sapaturilor lor.

Cursantji isi prezinta constatarile si artefactele si discuta:
e Procese de dezgropare

e Procese de selectie

e Cartografierea

Aceeasi activitate sau ajustare poate avea loc cu obiecte din clasd, cu gunoi (ceea ce oamenii lasa in urma ca
urme) sau cu obiecte pe care cursantji le pot urmdri in propriile lor medii..

poate avea loc, de asemenea, cu prdjiturele cu cipuri de ciocolatd, unde cursantji si, in esentd, copiii, pot sapa foile de

ciocolata din cookie. Acelasi proces de discutie despre ce se intampld in timpul sapaturii (cat de delicat trebuie sa fie, astfel incat jetoanele/
,artefacte” sa nu se rupa in procesul de indepartare a cookie-urilor, modul in care au selectat un cip peste altul etc.).
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ACTIVITATEA 2.1.2
FISA ARTE(FACT)

Scopuri Se asteapta ca cursantji de copilarie timpurie sa:
o Cerceteze obiectele ca surse primare de informatii, precum arheologii;
e Discute despre procesele arheologice de excavare, arhivare si interpretare;
o Reflecte in mod critic procesul de productie de cunostinte arheologice prin obiecte.

Tipul activitatii Exploratorie/desen/arhivare

Marimea grupului Cursantii lucreaza independent in aceasta activitate

Materiale Creioane, lupa, camere polaroid pentru smartphone-uri, hartie

Instructiuni Cursantilor li se solicita sa inregistreze si sa observe obiectul lor cu cat mai multd precizie. Ei isi deseneaza

obiectul folosind o lupa pentru detalii.

In cadrul acestei activitati, cursantji isi folosesc si camerele polaroid sau telefoanele inteligente pentru a face
fotografii cu obiectele pe care le-au gasit in scopul inregistrarii si arhivarii.

Acestea fac cateva prime interpretdri despre artefactul lor (adica locatia gasirii, materialul si culoarea
obiectului, varsta suspecta a artefactului, starea, modul in care a fost folosit etc.).

Interpretarea si
evaluarea activitatii Cursantji isi prezinta artefactele si discuta despre:
e Procese de inregistrare
e Procese de interpretare
Variatii 0 activitate similara poate avea loc intr-un muzeu in care cursantii/copiii selecteaza artefacte despre care ar

putea s& nu stie nimic. Intrebéri suplimentare privind procesele de interpretare si productie de cunostinte, in
special in legdturd cu cadrul institutional formal pot fi ridicate si discutate in mod critic.
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Scopuri

Tipul activitatii
Marimea grupului
Materiale

Instructiuni

Interpretarea si
evaluarea activitatii

ACTIVITATEA 2.1.3
CONSTATARI ARHEOLOGICE

Se asteapta ca cursantji de copilarie timpurie sa:

e Investigheze obiectele ca surse primare de informatii, precum arheologii;

e Discute despre procesele arheologice de excavare, arhivare si interpretare;

o Reflecte in mod critic procesul de productie de cunostinte arheologice prin obiecte.

Reflexiv

Grupuri de cate 5-6 persoane

Creioane, hartie

Cursantji lucreaza impreuna in grupuri de 5-6 pentru a-si impartasi rezultatele. Scopul acestei activitati este de
a compara si organiza informatjile lor pe baza diferitelor elemente pe care ar trebui sa le decida colectiv.

Apoi li se cere sd traga cteva concluzii despre obiectele pe care le-au gasit si cum aceste concluzii pot oferi
informatji utile despre zona inconjuratoare pe care au explorat-o si camenii acesteia.

Cursantji isi prezinta artefactele si discuta despre:
e Procese de interpretare despre trecut
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EVALUARE S| AUTO-REFLECTIE

Instrumentul de evaluare/harta
vizuald a metodei

Organizati descoperirile/concluziile despre procesul arheologic de descoperire, sapaturd, arhivare si interpretare intr-o harta vizuala.
Cursantjiisiimpartasesc experientele, provocarile lor in excavatia si selectarea obiectelor, modul in care au decis saisi organizeze constatarile,
judecatile de valoare cu privire la ce obiecte meritd selectate si cum pot fi interpretate potential obiectele pentru a oferi informatji importante
despre locul unde au fost dezgropate. Se asteaptd sa apara intrebari relevante, cum ar fi ,ce mai este necesar” in procesele de productie
de cunostinte. Se discuta reflectji asupra proceselor arheologice de excavare, dezvaluire, inregistrare, arhivare si interpretare si toate sunt
organizate sub forma unei hartj vizuale.

Pasul 1

Cursantjiisi prezinta constatarile si artefactele si discuta:

e Procese de dezgropare (Intrebrile abordeaza unele dintre urmatoarele aspecte: modul in care au sépat, la ce au incercat s& acorde
atentie, cat de usor sau dificil a fost sa descopere ceva din pdmant, cum este acesta similar sau diferit de munca arheologilor).

o Procesele de selectie (intrebarile abordeaza urmatoarele: modul in care au decis ce a fost important de sdpat si sa conecteze acest
lucru la procesul arheologic de a decide ce este important ca artefact - ce are semnificatie istorica si ce nu.)

e Cartografiere (intrebdrile abordeaza urmatoarele: modul in care au re-creat situl de excavare, simbolurile utilizate, cum arheologii
marcheaza/inregistreaza sapaturile/siturile arheologice).

Pasul 2

Cursantjiisi prezinta artefactele si discuta despre:

e Procese de inregistrare: modul in care aceste informatii/detalii inregistrate (desene, note, fotografii) sunt utilizate de arheologi;
importanta arhivarii, precum si politica sistemelor proceselor de clasificare.

e Procese de interpretare: modul in care au ajuns la interpretarile/concluziile lor; ce fel de informatii au folosit din inregistrarile detaliate
si ce au mai folosit pentru a-si completa interpretarile (partinirile si presupunerile personale, cunostintele anterioare, informatiile pe
care le-ar fi gasit online, ce le-ar fi putut spune altii etc.). Cum poate fi folosit acest lucru pentru a intelege mai bine natura subiectiva a
cunostintelor si interpretarii istorice/arheologice.

Pasul 3

Cursantjiisi prezinta artefactele si discuta despre:

e Procese de interpretare despre trecut: modul in care un grup de obiecte poate oferi informatji nu doar despre functionalitatea acestor
obiecte, dar cel mai important despre persoanele care le-au folosit in trecut. Modul in care arheologii organizeaza descoperirile si ajung
la concluzii despre oamenii din trecut prin obiecte. Cum putem interpreta utilizarea fara anacronisme, importanta reflexivitatii etc. Ce
mai este nevoie?
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CAPITOL 2.2
A PLIMBARE IN TRECUT: CEEA CE LIPSESTE

Obiectivele Odata cu finalizarea acestui capitol, cursantii de copilarie timpurie sunt asteptati sa:
o (Cerceteze surse secundare de informatii pentru informarea interpretarilor despre artefacte si povestile pe
care ni le prezinta aceste artefacte;
e Foloseasca informatji istorice pentru a povesti un aspect al trecutului;
e Discute despre importanta interpretarii trecutului;
e Consulte diferitele moduri prin care pot utiliza siturile arheologice si / sau muzeele in cadrul copiilor lor.

Materiale Recomandari relevante pentru situl/muzeul arheologic (adica replici de obiecte, haine, coroane, instrumente
etc.), camere de fotografiat si inregistrare video, markere si note, proiector

Timp 120 minute

Fise/Activitati Va rugam sa consultati Activitatea 2.2.1

In a doua parte a modulului, cursantjii sunt rugati sé se reflecte in mod critic la rezultatele lor din unitatea anterioara si s& discute modul
in care se produc cunostinte arheologice pe baza a ceea ce a mai ramas din trecut. Li se cere sa discute ce cred ca s-ar intampla daca
obiectele pe care le-au sapat in prima faza ar fi ingropate si lasate cateva sute de ani. Cate dintre aceste elemente ar supravietui si modul in
care concluziile unuia s-ar schimba pe baza celor ramase? Aceast capitol isi propune sa recunoasca importanta informatiilor contextuale/
istorice in formarea unei interpretri, lacunele in procesele de creare a sensurilor si auto-reflectare. in acest capitol li se va cere cursantilor s&
gaseasca informatii suplimentare despre zona pe care au explorat-o deja in cadrul intélInirii anterioare; acest lucru poate implica conversatia
cu oamenii din zond, efectuarea de cercetari online, gasirea de inregistrari istorice intr-o biblioteca din apropiere si vizitarea unui muzeu sau
a unui sit arheologic.

Capitolul include:

e Vizita la fata locului intr-o locatie relevanta (istorie locald sau muzeu arheologic sau sit arheologic) in functie de locul in care are loc
modulul. Cursantilor |i se va cere sa realizeze paralele intre trecut si prezent prin obiecte (ceea ce au gasit si analizat in primul capitol
si ce este disponibil in muzeu sau sit arheologic). In timpul vizitei, cursantilor li se va cere s& facé fotografii despre obiecte, cladiri sau
parti ale cladirilor, texte etc., care se referd cumva la primul studiu asupra obiectelor mondene contemporane (primul capitol) si sa se
intrebe critic ce si cum se pastreaza ca istoric/arheologic.

o Cursantilor li se cere sa lucreze in perechi pentru a completa Fisa de activitate 1: ,Intervievarea unui artefact” la alegerea lor din
vizita la fata locului. Scopul acestei activitati este de a inregistra informatjile disponibile deja prin adoptarea competentelor pe care le-
au folosit si dobandite in timpul capitolului 1 (descoperirea, observarea, inregistrarea si interpretarea). Dar, de asemenea, sd identifice
informatjile care sunt incd necesare din surse secundare pentru a schita un profil/interpretare completa a unui obiect si (i/sau a unui
site referitoare la un moment istoric specific (context mai larg).

o Performanta: imaginati-va traind in trecut. Cursantji lucreaza in grupuri de 4 si li se acorda timp pentru a strange mai multe informatji
despre site-ul pe care l-au explorat si obiectele sale (pe baza a ceea ce au identificat ca fiind lipsit in activitatea precedentd), pentru
a adopta o zi din trecut (joc de rol), relevante pentru obiectul (obiectele) pe care le-au studiat/inregistrat. Scopul principal al acestei
activitati este utilizarea informatiilor pe care le-au colectat atat din surse primare (obiecte, cladiri etc.), cat si din surse secundare
(informatjii disponibile pe site, online, din ghiduri turistice, in carti etc.) pentru a afla despre trecut, precum si despre procesul de invatare
despre trecut. Ei folosesc camere pentru inregistrarea video a performantelor lor, pe care le vor prezenta apoi restului grupului pentru
reflectia si discutia finala.

o Reflectie: cursantji reflecta asupra propriilor lor experiente care implica trecutul, provocarile lor in culegerea de informatji istorice,
lacunele in informatiile istorice, procesul de interpretare si modul in care cunostintele lor despre artefacte si site au fost utilizate in
timpul performantei lor. Este necesar sa revenim la intrebarea principala a unitatii despre ,Ce lipseste” si cum completam aceste lacune
pentru a intelege trecutul nostru.
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Scopuri

Tipul activitatii
Marimea grupului
Materiale

Instructiuni

Interpretarea si
evaluarea activitatii

ACTIVITATEA 2.2.1
INTERVIEVAREA UNUI ARTEFACT

Se asteapta ca cursantji sa:

e Cerceteze surse secundare de informatji pentru informarea interpretarilor despre artefacte si povestile pe
care ni le prezintd aceste artefacte;

o Foloseasca informatji istorice pentru a povesti un aspect al trecutului;

e Discute despre importanta interpretarii trecutului;

e Consulte diferite modalitati prin care pot utiliza siturile arheologice si / sau muzeele din sala de clasa.

Investigativ/explorator
In perechi
Creioane, hartie, internet, camere foto

Cursantji aleg un artefact din vizita site-ului (muzeu, sit arheologic). Li se cere sa faca fotografii despre obiecte,
cladiri sau parti ale cladirilor, texte etc., care se referd cumva la primul lor studiu asupra obiectelor mundane
contemporane (primul capitol). Ei lucreaza in perechi.

Acestia adopta rolul intervievatorului/investigatorului urmarind sa gdseasca cat mai multe informatii despre
,artefactul” selectat. Ei pun intrebari (se prefac ca obiectul poate raspunde inapoi), vorbesc cu personalul
muzeului si ghidurile turistice, aduna informatii textuale disponibile la fata locului, folosesc internetul etc.

De asemenea, i se solicitd sa identifice informatjile care sunt inca necesare din surse secundare pentru a
schita un profil/interpretare completa a obiectului si/sau a site-ului selectat referitoare la un moment istoric
specific (context mai larg).

Cursantjiisi prezinta constatarile si discuta despre:
e Importanta informatiilor contextuale
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EVALUARE S| AUTO-REFLECTIE

Instrumentul de evaluare/performanta
metodei/inregistrarile video

Cursantji folosesc inregistrari de performanta si video, pe care apoi le discuta critic. Scopul este de a reflecta asupra propriilor lor experiente
care contin trecutul si de a intelege mai bine procesele de constructie a cunostintelor istorice.

Pasul 1

Performanta: imaginatj-va traind in trecut

Cursantji lucreaza in grupuri de 4 persoane si au timp sa adune mai multe informatjii despre site-ul pe care |-au explorat si obiectele sale
(pe baza a ceea ce au identificat ca lipsesc in activitatile anterioare), pentru a putea adopta o zi din trecut (joc de rol), relevant la obiectul
(obiectele) pe care le-au studiat/inregistrat. Scopul principal al acestei activitdti este utilizarea informatjilor pe care le-au colectat atat din
surse primare (obiecte, cladiri etc.), cat si din surse secundare (informatji disponibile pe site, online, din ghiduri turistice, in cartj etc.) pentru
a afla despre trecut, precum si despre procesul de invatare despre trecut. Ei folosesc camere pentru inregistrarea video a performantelor lor,
pe care le vor prezenta apoi restului grupului pentru reflectia si discutia finala.

Pasul 2

Reflectie/evaluare

Cursantji reflecta asupra propriilor lor experiente care transmit trecutul si discuta despre:

e Importanta informatjilor contextuale: provocarile lor in colectarea informatjilor istorice, lacunele in informatiile istorice, procesul de
interpretare si modul in care au fost utilizate cunostintele lor despre artefacte si site in timpul prestatiei lor. Este necesar sa revenim la
intrebarea principala a unitatii despre ,Ce lipseste” si cum completdm aceste lacune pentru a intelege trecutul nostru..

in timpul prezentarii finale si stagiarilor de reflectie trebuie sa se adreseze urméatoarele:

e (e auinvatat

Cum au aflat despre aceasta (surse primare de informatji primare)

Procese de selectie pentru crearea performantelor lor

Provocdri cu care se confruntd in timpul adoptarii trecutului (anacronisme, lipsuri de informatje etc.)
Ce mai trebuie sa invete (ce lipseste!)

in ce moduri acest proces a fost important si de ce

Cum este relevant acest proces pentru propria lor invatatura

Este necesar ca cursantii sa discute modalitatile prin care propriile practici/procese in timpul sesiunilor de instruire pot fi modificate si
aplicate in propriile sdli de clasa cu copii cu varste cuprinse intre 3-5 ani. Desi s-ar putea ca copiii mici sa nu poata discuta despre procesele
complexe de selectie si interpretare in arheologie, ei pot intelege totusi cum ceva nu este din perioada lor de timp (ceva cu adevarat vechi,
folosit de oamenii din trecut etc), precum si notiunea de naratiune si povestire (integrald in procesele reale de realizare si interpretare a
istoriei in arheologie).

27 |02 EDUCLAB - Manual de formare



CAPITOL 2.3
INAPOI IN VIITOR: OAMENI INVIZIBILI

Obiectivele Odata cu finalizarea acestui capitol, cursantii sunt asteptatj sa:
e Consulte grupurile participante in discursul arheologic mainstream;
e Proiecteze unui spatiu/muzeu virtual pentru colectia de voci diverse intr-un anumit moment/ locatje;
o Reflecte critic asupra prejudecatilor personale si institutionale in procesele de productie de cunostinte
arheologice;
e Recunoasca importanta impartasirii istoriilor intre diverse grupuri de copii.

Materiale Calculator, markere si caiet
Timp 120 minute
Fise/Activitati Fisa de activitate 1, Fisa de evaluare

In partea finala al capitolului cursantjlor li se va cere sa reflecte asupra a ceea ce au invatat prin propriul lor angajament cu procesele
arheologice, cu obiectele si situl particular, precum si despre informatjile pe care le-au adunat si le-au produs in timpul celor doua capitol
anterioare. Obiectivul acestei parti este comunitatea, deoarece arheologia este o disciplina care are ca scop descoperirea informatiilor
nu doar despre obiectele din trecut, ci si despre oamenii care le-au folosit. Un aspect semnificativ al arheologiei, istoriei si muzeologiei
contemporane este si recunoasterea acelor povesti care raman in marje si au fost reduse la tacere. Acest lucru le va permite cursantilor sa
isi recunoasca partinirile si importanta prejudecatilor in pastrarea inregistrarilor istorice si arheologice. Printr-o activitate in timpul careia
li se cere sa se gandeasca la ceea ce oamenii in viitor nu vor sti despre noi, din cauza partinirilor lor, sunt asteptati sa inteleaga mai bine
procesele de realizare a istoriei, sa recunoasca vocile tacute si importanta de a impartasi istorii cu elevii lor in prezent.

Acest capitol include:

e 0 discutie de grup in urma prezentarii anterioare a videoclipurilor/spectacolelor cursantilor cu privire la povestile prezentate si acele
povesti care au ramas, probabil, neinregistrate. Ce voci raman in tacere? Femei, muncitori, copii, diverse grupuri minoritare etc. Cursantji
au cerut grupuri posibile ale caror povesti nu au fost inregistrate in evidenta istorica/arheologica principald, reflecta motivele pentru
care si discuta modalitatile prin care aceste informatji ar putea fi adunate. Cum am putea prelua astfel de istorii? Cum am putea
impiedica acest lucru sa se intdmple in viitor?

o in urmatoarea activitate, cursantii sunt chemati s& se gandeascé la modalititile prin care astfel de voci ar putea fi pastrate in
prezent pentru viitorul arheolog. Ce aspecte ale culturii ar trebui sa pastram si cum? (conexiune la istorii si naratiuni orale, artefacte
contemporane, povesti care ar trebui auzite). Ei lucreaza in grupuri pentru a pregati o listd si pentru a crea un plan de conservare a
conditiei noastre actuale pentru viitor. Acest proces permite cursantilor sa identifice aspecte ale realitatii traite care sunt importante,
dar sunt luate in considerare in prezent, dar totusi s-ar putea pierde in viitor. Este, de asemenea, un mod de a va asigura cd diverse voci
sunt auzite, recunoscute si inregistrate (Fisa de activitate 1: Prezentul ca trecut).

o Exploatarea cunostintelor si partajare digitala: cursantii colaboreaza mai intai pentru a identifica diferite aspecte ale vietii sociale
care sunt importante de salvat pentru viitor si care s-ar putea pierde (naratiuni personale, probleme sociale precum schimbarile
climatice sau imigratia, practicile mestesugurilor ale minorittilor etc. ). Apoi, sunt impartiti in grupuri de 5-6 pentru a crea un blog
(sau alte continut digital/social media) despre aceste aspecte identificate ale realitatilor lor contemporane. Fiecare grup se angajeaza
cu un aspect diferit. Acestia discuta despre ceea ce trebuie inclus si ce ar putea lipsi si se gandesc la modalitatile prin care acestia
pot angaja 0 comunitate mai larga prin aglomerare pentru colectarea mai multor informatii, deschiderea acesteia catre voci diverse si
permitand includerea unor aspecte pe care ar putea sa le ignore. sau neglijat in primul rand. Ideea unei platforme continue, deschise,
imbunatateste notiunea de istorii fluide si in continua schimbare. Dacd exista cunostinte limitate sau abilitati tehnice pentru crearea
unui blog sau a unei alte platforme digitale (adicd pagina de Facebook), aceastd activitate se poate incheia prin simpla scriere/pregatire
a continutului. Materialul poate fi apoi utilizat de partenerii Educlab si CY pentru a crea platforma care poate continua sa ramana
deschisa dupa finalizarea modulului/proiectului.
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Scopuri

Tipul activitatii
Marimea grupului
Materiale

Instructiuni

Interpretarea si
evaluarea activitatii

ACTIVITATEA 2.3.1
PREZENTUL CA TRECUT

Se asteapta ca cursantji sa:

e Consulte grupurile posibile care au ramas reduse la tacere in discursul arheologic mainstream;

e Proiecteze un spatiu/muzeu virtual pentru colectia de voci diverse intr-un anumit moment/locatie;

e sa reflecte critic asupra prejudecatilor personale si institutionale in procesele de productie de cunostinte
arheologice;

e Recunoasca importanta impartasirii istoriilor intre diverse grupuri de studenti.

Invatare reflectiva/invatare imbunatatita digital
Grup de 5-6 persoane
Calculatoare, markere si caiet

Cursantii sunt chemati sa se gandeasca la modalitatile prin care diferite voci ale prezentului ar putea fi pastrate
pentru viitorul arheolog. Ce aspecte ale culturii ar trebui sa pastram si cum? (conexiune la istorii si naratiuni
orale, artefacte contemporane, povesti care ar trebui ascultate, probleme sociale, practici mestesugaresti,
traditii indigene etc.).

Cursantjii pregatesc o lista si creeaza un plan pentru pastrarea conditiilor noastre actuale pentru viitor. Acest
proces le permite cursantilor sd identifice aspecte ale realitatii lor trdite care sunt importante, dar sunt luate
in considerare in prezent si s-ar putea pierde in viitor. Este, de asemenea, un mod de a recunoaste modul in
care unele povesti ar putea ramane tacute si de a va asigura ca vocile diverse sunt auzite, recunoscute si
inregistrate.

Cursantii sunt Tmpartiti in grupuri de 5-6 pentru a crea continut de schimb digital despre aceste aspecte
identificate ale realitatilor lor contemporane. Fiecare grup se angajeaza cu un aspect diferit. Acestia discuta
despre ceea ce trebuie inclus si ce ar putea lipsi si se gandesc la modalitatile prin care acestia pot angaja o
comunitate mai larga prin aglomerare pentru colectarea mai multor informatii, deschiderea acesteia catre
voci diverse si permitand includerea unor aspecte pe care au putut sa le ignore sau sa neglijeze in primul rand.
Ideea unei platforme continue, deschise, imbunatateste notiunea de istorii fluide siin continua schimbare.

Cursantji isi prezinta constatarile si discuta despre importanta arheologilor/istoricilor, muzeelor si siturilor
arheologice ca institutii care nu sunt neutre si nici apolitice in formarea si informarea intelegerilor noastre
despre trecut in prezent. Este important pentru cursanti sa recunoasca prejudecatile acestor institutii in
conturarea istoriilor, precum si sd ajunga la termeni cu propriile prejudecat;.
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EVALUARE S| AUTO-REFLECTIE

Instrument/metoda de evaluare
Partajare digitald de continut/forum de discutji

Forum de discutie/evaluare: cursantii discuta importanta arheologilor/istoricilor, muzeelor si siturilor arheologice ca institutii care nu
sunt neutre si nici apolitice in formarea si informarea intelegerilor noastre despre trecut. Este important pentru cursanti sa recunoasca
prejudecatile acestor institutii in conturarea istoriilor, precum si sa ajunga la termeni cu propriile prejudecatj.

Pasul 1

Voci silentioase

Cursantji sunt chemati sa discute si sa se reflecte in mod critic la intrebari precum:

o (e aspecte ale starii noastre actuale trebuie sa protejam?

o (e aspecte ale prezentului nostru ar putea sa ramana tacute in viitor/sa scape de viitorul arheolog?
e Cum putem decide ce este important de salvat pentru viitor?

o Cine decide ce este semnificativ din punct de vedere istoric?

Pasul 2

Exploatarea cunostintelor si partajare digitala

Dupd ce educatorii lucreaza la colectarea materialelor pentru un potential blog sau altd pagina online (Facebook), ei sunt chemat; sa reflecte
asupra proceselor lor de selectie, interpretare si planificare pentru constructia propriu-zisa a blogului. Probleme critice, cum ar fi: cum ne
implicdm in comunitate, cum ii reprezentam pe cei subreprezentati, cum selectam si cum interpretam sunt din nou discutate si reflectate.
Este de asteptat sa fie recunoscute prejudecatile personale, stereotipurile si conceptiile gresite, precum si ideea de istorii continue, fluide si
in continua schimbare. Aceasta parte este deosebit de importanta pentru cursantji in infelegerea mai bund a diversitatii din sdlile de clasa,
precum si pentru reprezentarea comunitatilor diverse in muzee si site-uri de patrimoniu.

Similar cu modulul anterior, este esential, ca cursantii sa discute pe parcursul procesului de evaluare despre modalitatile in care aceasta
este aplicabila propriilor practici si sa reflecte asupra modurilor posibile pentru a putea modifica aceste module pentru o copilarie si o sala
de ingrijire timpurie.
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CONCLUZIE

Acest modul isi propune sa sensibilizeze cursantii cu privire la importanta integrarii arheologiei si a patrimoniului cultural in copilarie timpurie
si sd ofere cursantjlor cunostinte si instrumente necesare implementarii patrimoniului cultural si a siturilor arheologice in practica lor. Prin
activitati experientiale specifice, modulul invita cursantji sd ia parte la procesele complexe de explorare, descoperire, arhivare si interpretare
care sunt integrante proceselor arheologice. Prin aceste activitai care sunt in principal exploratorii, experimentale, bazate pe obiecte si care
se bazeaza pe experientele proprii ale cursantilor (observarea sapérii, desenarea, fotografierea, performanta etc.), se asteapta ca stagiarii
sa poatd nu numai sd inteleaga mai bine domeniul arheologiei. si procese de creare a istoriei, dar gasesc, de asemenea, modalitati de a
modifica aceste aceleasi activitati pentru propriile séli de clasa. La urma urmei, activitatile sugerate in acest modul se bazeaza pe principiile
care sunt esentiale pentru crearea unui mediu de grija si de ingrijire timpurie, care favorizeaza creativitatea si recunoaste diversitatea.

VOCABULAR
(din Arheologie: Istorie gasita in piese: http://www.independenceparkinstitute.com/ArcheologyLessonPlans1-16-07.pdf)

1.

11.

12.
13.
14.
15.

Antropologie: Studiul originii, comportamentului si dezvoltarea fizica, sociald si culturald a oamenilor. Antropologia studiaza
umanitatea din cele mai timpurii pand in prezent. Antropologia este impartita in patru subcategorii: arheologie, antropologie culturald,
lingvistica si antropologie fizica.

“Context” arheologic: Arheologii folosesc termenul ,context” pentru a descrie unittile stratigrafice observabile, care includ straturi
sau depozite specifice de sol sau caracteristici precum mucegaiurile post. Arheologii sapa in functie de diferitele contexte pe care
le gasesc in sit, incepand cu sapaturile contextului cel mai recent depus si mutandu-se inapoi in timp sau mai adanc in pamant.
Artefactele sunt ambalate, analizate si eventual stocate in functie de context. Artefactele din fiecare context pot fi utilizate pentru a
da contextul si ajuta la determinarea datei sau cronologiei istoriei intregului site.

Arheolog: Cineva care foloseste metode stiintifice pentru a studia raimasitele materiale din viata si activitatile umane trecute. In
calitate de savanti si oameni de stiintd, arheologii nu colecteaza artefacte pentru profit sau pentru uz personal.

Arheologie: Studiul stiintific al modului in care oamenii trdiau in trecut prin analiza materialelor rémane descoperite in timpul
sapaturilor sau saparilor stiintjfice.

Artefact: Orice produs si/sau folosit de oameni, inclusiv scule, containere si alimente ramase. Cladirile sunt, de asemenea, artefacte,
dar arheologii aplica de obicei termenul ,artefact” numai articolelor portabile.

Sapaturi: o sapdtura arheologica.

Caracteristica: un artefact neportabil care nu poate fi miscat fard a fi distrus. Exemple de caracteristici includ fantand, gropi private,
pereti si posturi de gard.

Arheologie istorica: Studiul siturilor arheologice din perioada moderna in legatura cu inregistrarile istorice si alte tipuri de informatji.
Cultura materiala: termen dat obiectelor pe care oamenii le folosesc zilnic care dezvaluie fapte despre viata lor.

. Post Mold: Un tip de caracteristicd; o pata circulara lasatd in pdmant dupa ce un stlp de lemn s-a descompus. Indicd de obicei

existenta anterioara a unei case sau gard.

Sursa primara: realizatd de oameni care au vazut si au scris de fapt despre un loc sau activitate istorica in momentul in care s-a
intamplat acea activitate.

Provenienta: locatie specifica in care se gaseste un obiect sau un element in pamant.

Sursa secundara: realizata de oameni care au aflat despre evenimentele de la altcineva sau cautand surse primare.

Stratigrafia: Folosit ca tehnicd de datare relativa pentru a evalua secventa pozitiei artefactului.

Arheologie urbana: Arheologia urband apare de obicei atunci cand terenurile sunt eliminate pentru cladiri noi sau cladirile mai vechi
sunt distruse. Arheologii sunt chemati sa sape siturile pentru a colecta si pastra artefactele. Acest tip de arheologie este de multe ori
considerat o sapatura de salvare din cauza presiunii in timp a constructorilor si echipajelor de constructii.
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LECTURI SUPLIMENTARE (RESURSE)
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MODUL 3. TRADITII SI MESTESUGURI

Coordinatorul modulului: DGASPC HR (Romania)

REZUMAT
Durata: 6 ore

Capitolele modulului

3.1 Adevarul sens al traditjei
3.2 Traditii si sarbatori familiale
3.3 Mestesug

Scopul modulului
o (Cresterea gradului de constientizare a cursantilor cu privier la importanta traditiei culturale si a mostenirii;
o Obtinerea cunostintelor pe tema traditiei si a mestesugului.

Obiectivele specific al modulului

o Obtinerea cunostintelor pe tema ritualurilor traditionale si maiestrie;

Explorarea contextului cultural al diferitelor traditii;

Cum sa distingem obiceiurile de traditii;

Schimb de experiente ale cursantilor la organizarea si implementarea vizitelor la institutji culturale;

Obtinerea cunostintelor despre semnificatia din spatele reperelor faimoase, in timp ce le recreezi cu ajutorul unor blocuri de constructje;

Rezultatele invatarii
Pana la sfarsitul instruirii participantii vor dobandi urmatoarele:

Cunostinte:

e Cunoasterea mostenirii culturala locala prin traditii si mestesuguri;
o Imbunatatirea creativitatii;

o Explorarea diferitelor procese de creatie.

Competente:

o C(reativitate si imagine;
e (andirea critica;

o Observarea.

Metode de invatare

e Metode centrate pe cursant
Metode axate pe continut
Metode interactive

Metode participative
Experimentarea

Materiale de invatare
Va rugam sa consultati activitdtile capitolelor.

Metode/ Instrumente de evaluare
Va rugam sa consultati sectiunea Evaluare si auto-reflectie dupa fiecare modul.

Spatii alternative
Spatji interioare, muzee.

Instrumente digitale (va fi pregatit de catre P2/IT)
Resurse online si activitati suplimentare.

Abordari inclusive
Aceste activitati nu sunt discriminatorii si nu segregeaza.
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Interdisciplinaritate (cu referire la abordarea STEAM)
Activitatile propuse sunt aprobate de STEAM.

INTRODUCERE

Implicarea copiilor de la gradinita si a-i determina sa observe lumea din jurul lor - cum au fost construite lucrurile, cum functioneaza si de
ce functioneaza si chiar incurajandu-i s& se gandeasc la cum sa o schimbe sau s& o imbunatéteasca, aceste inseamna STEAM! In acest
capitol au fost alese abordari interactive si activitati STEAM pentru cursantji in tematica traditiei in general, pe care ulterior le pot impartdsi
cu invatatori prescolari care lucreaza cu copii cu varste cuprinse intre 3-5 ani. Traditiile sunt ritualuri in care comunitatile se angajeaza de
fiecare data. Existd un motiv pentru care mentinem si credm in mod intentionat traditii - pentru ca ele aduc sens la sarbatorile noastre si ne
ajutd sa ne legam de cei pe care ii iubim. Ele imprumuta un anumit spirit care alimenteaza conexiunea familiald, oferindu-ne un sentiment
de apartenenta.

Mai important, traditiile creeaza amintiri pozitive pentru copii. Copiii isi doresc céldura si promit ca vine cu traditjile. Chiar si o noud familie,
familia adoptiva sau o familie non-traditionald poate gasi modalitati de a crea mici ritualuri la care toatd lumea asteapta cu nerabdare. Doar
pentru ca nu exista generatii de rude care leaga indivizi prin sange, nuinseamna ca tradijile iubitoare nu pot avea un impact pe toata durata
vietii. In mod direct si subtil, traditiile joaca un rol in conturarea identitatji personale a unui copil. Ritualurile le spun copiilor o poveste despre
cine sunt si ce este important pentru comunitate si creeaza o conexiune care vine din sentimentul ca fac parte din ceva unic si extraordinar.
Psihologul Marshall Duke a descoperit ¢ copiii care au cunostinte intime despre istoria familiei lor sunt de obicei mai bine reglati si mai
increzatori decat copiii care nu. Au niveluri mai ridicate de stima de sine, mai putine probleme de comportament si 0 mai buna functionare a
familiei. Ellen Galinsky, autorul lui Ask the Children si co-fondator al Institutului pentru Familii si Munca a chestionat copiii, intrebandu-i ce fsi
vor aminti cel mai mult despre copildria lor. Majoritatea copiilor au rdspuns prin descrierea traditjilor familiei. Amintirile fericite din copilarie
oferd beneficii pozitive pe care copiii le duc cu ei pana la varsta adultd.

Odatd cu avansarea epocii industriale si aparitia ulterioarad a economiei cunoasterii, mestesugurile au fost marginalizate in economie.
Mestesugurile traditionale erau doar asa, traditionale, deci istorie si interesante doar ca parte a mostenirii (culturale). Mestesugurile utilitare
(ganditj-va la instalatori, constructorii casnici, lucratorii de acoperis, tehnicienii dentari si asa mai departe) au continuat sa-si faca treaba, dar
o astfel de munca, cel putin aceasta a fost impresia domnitoare, a fost destinata celor care nu pot face munca intelectuald ca o economie
a cunoasterii solicita. Sistemele educationale din tarile dezvoltate au sfintit inteligenta intelectuald si au analizat abilitatile manuale. In
domeniul artei, inovatia conceptuald a depasit mestesugul ca fiind competenta de baza. Mestesugurile traditionale sunt o parte importanta
a identitdtii locale, de aceea in aceasta unitate ne vom concentra pe langa traditii, pe meserii si maiestrie. Este important ca scolile sa vada
mestesugurile ca o carierd viahild, calificata si de impact si o alternativa valabila la ceea ce poate fi considerat o carierd mai mainstream
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CAPITOL 3.1
TRADITII

Obiective Recunoasterea importantei cunoasterii traditiilor noastre;
Imbogétirea cunostintelor pe tema diversitatii cultural;
A vorbi despre diferenta dintre obiceiuri si traditji;
Schimb de abordari si tehnici utilizate in sdlile de clasa atunci cand fi invatati pe copii despre traditji si daca
exista practici bune despre  modul in care cursantji ii pregatesc pe copii pentru vizite culturale in aer liber.

Materiale Prezentari PowerPoint, calculator si proiector, alte materiale mentionate in Fisa de activitate 3.1
Timp240 minute

Interpretarea si

evaluarea activitatii World Café, exercii in grup, dezbateri de grup (Va rugam s consultati  Activitea 3.1.1)
Materiale Flip chart, markeri, PC/Laptop, proiector, hartii, stilouri

Timp90 minute

Fise/Activitati Activitatea 3.1.1, Activitatea 3.1.2

Desi standardele occidentale de predare venite din strainatate castiga din ce in ce mai multa atentie, cunoasterea culturii noastre este si
mai semnificativa, deoarece este mostenirea noastra. Atelierele culturale stau la baza educatjei prescolare; toate activitatile se bazeaza pe
ele. Mentinerea vietilor traditiilor locale ar trebui s& fie o parte crucialé a vietji de zi cu zi. In aceasta unitate, cursantji vor putea face schimb
de idei si experiente didactice, sa discute care este adevaratul sens al traditiilor, care sunt diferentele dintre obiceiuri si traditii si mai multe
despre modul in care ii pregatesc pe copii pentru vizite in instituiile culturale. Implementarea vizitelor culturale in prescolar va consimtj
la dezvoltarea sensibilitatii sociale a copiilor. Astfel copiii pot invata cum sa se comporte in timpul unei vizite la un muzeu. Atunci cand
organizeaza activitatj, profesorii ar trebui sa tina seama de nevoile si abilitatile copiilor si, astfel, sd intocmeasca programul astfel incat copiii
cu dizabilitati sa se poata simti utili si pe deplin implicati in activitatj.
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Scopuri

Tipul activitati
Marimea grupului

Materiale
Instructiuni

Interpretarea si
evaluarea activitatii

Variatii

ACTIVITEA 3.1.1
ADEVARATUL SENS AL TRADITIEI

Recunoasterea importantei cunoasterii traditiilor noastre;

Cresterea gradului de consientizare cu privire la diversitatea cultural;

Schimbarea abordari si tehnici utilizate in clasa atunci cand invatati copiii despre traditii;
Distingerea obiceiurile de la traditii.

Discutie in grup
pana la 20 cursanti

Flip chart, markeri, PC/Laptop, proiector

Invitati cursantii la o discutie de grup.

Scrieti cuvantul "traditie” pe flip-chart.

Angajati cursantji intr-o conversatie despre importanta traditjilor.

Invitati cursanti sa povesteasca despre experienta lor in clasa atunci cand predau acest subiect.

Rugati-i sa descrie traditia cu un cuvant sau o expresie, ceea ce apare prima data in mintea lor.

Notati cuvintele cheie pe flip-chart.

Finalizati conversatia identificand legatura dintre expresiile scrise de pe flip chart care descriu cuvantul traditie
si rezumati acest subiect afirmand ca: acestea sunt adevaratul sens al traditjilor.

Redatj videoclipul: Traditions and rituals https://www.youtube.com/watch?v=WL_sogq_Xwms (ENG — 8:06 min.)

Rugati cursantii sa reflecteze asupra videoclipului despre traditji si ritualuri.

Folosind aceeasi tehnicd, participati la o conversatie despre diferentele dintre obiceiuri si traditji.
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Scopuri

Tipul activitatii
Marimea grupului
Materiale

Instructiuni

ACTIVITEA 3.1.2
SA VIZITAM MUZEUL!

Cursantilor |i se va oferi posibilitatea de a face schimb de experiente despre modul in care pregatesc copii
pentru o vizita intr-o institutie culturald.

activitate in interior
pana la 20 cursanti
Flip chart, markeri, hartie, stilouri.

Impértiti cursantii in 4 grupuri de 5 persoane.

Distribuiti Fisa de lucru 3.1.1.

Fiecare grup sa noteze cele mai bune practici atunci cand pregateste copiii pentru o vizita intr-un muzeu si sa
enumereze pasii.

Dupa aceea, sa noteze in doud coloane experientele pozitive si negative pe care le-au avut inainte.

Cand grupurile au terminat sarcina, rugati un cursant din fiecare grup sa citeasca cu voce tare ceea ce au
colectat si s&-I scrie pe flip-chart.

Sa aveti o discutie in grup despre experientele scrise pe flip-chart.

Interpretarea si evaluarea activitatii

Variatii

Schimbatj idei si cele mai bune practici care ar putea fi incorporate la urmatoarea vizitd culturald cu copiii.
Aceasta activitate ar putea fi implementata si cu alte institutji culturale.
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EVALUARE SI AUTO-REFLECTIE

Instrument de evaluare/metoda
Sinteza si reflectie

Formatorul invita cursantii intr-o conversatie despre:
e (e auinvatat: care este adevaratul sens al traditiei, diferenta dintre obiceiuri si traditii.
o Care a fost parerea lor despre activitatj, daca au invatat ceva nou si daca ar putea incorpora aceste informatji in viitor.
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CAPITOL 3.2
TRADITII S| SARBATORI FAMILIALE

Obiective Sa afle mai mult despre traditiile si sarbatorile de familie;
Brainstorming despre modul in care ar putea fi incorporate diferite traditii la clasa;
Sa afla mai mult despre fundalul cultural al anumitor traditji si sarbatori.

Materiale Flip chart, markeri, hartie, stilouri
Timp90 minute
Fise/Activitati Fisa de activitate 3.2.1

Acest capitol va invata pe cursanti despre diferitele traditji si sarbatori de familie care se desfasoara in fiecare tara reprezentata si despre
fondul cultural al acestor activitdti. Cursantii vor avea posibilitatea sa discute despre cum ar putea fi transferate aceste traditji la traditiile
clasei din gradinitd.
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Scopuri

Tipul activitatii
Marimea grupului
Materiale

Instructiuni

Interpretarea si
evaluarea activitatii

Variatii

ACTIVITEA 3.2.1
TRADITIILE FAMILIALE

Pentru a impartasi idei si experiente cu privire la traditiile si sarbatorile de familie;
Brainstorming despre modul in care aceste traditji ar putea fi incorporate in viata familiei lor;
Sa se discute despre esenta de a avea traditji de familie.

Activitate in interior
pana la 20 participanj
Hartie, flip chart, markeri

Impértiti cursantii in 4 grupuri de 5 persoane.

Fiecare grup sa noteze traditiile si sarbatorile de familie pe care le amintesc din copildrie.

Odata ce toti au terminat, invitati un cursant din fiecare grup sa scrie 3 traditii familiale pe flip-chart.

Dupa aceea, discutati impreuna care este lucrul comun la aceste traditji si sarbatori.

Trageti concluzia afirmand cd, indiferent de activitatile pe care cursantji le-au trait in timpul acestor traditii si
sarbatori, cel mai important lucru la ei a fost ca familia a fost unita si a petrecut un timp minunat impreuna si
a creat amintiri fericite.

Intrebati cursantii despre partea lor preferata in timpul activitatji si participati la o conversatie despre aceste
traditii si originile lor.

Propunerea traditiilor care ar putea fi incorporate ulterior in gradinita.
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EVALUARE SI AUTOREFLECTARE

Evaluare/Metoda
Sinteza si reflectie

Formatorul invita cursantii intr-o conversatie despre:
e Ce auinvatat: ce au in comun traditiile familiale inrolate.
o Careafost parerea lor despre activitati, care a fost cea mai distractiva, cea mai dificild sau daca a existat o activitate care nu le-a placut.
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CAPITOL 3.3
MESTESUG

Obiective Cursantji vor putea explora diferitele mestesuguri si reperele specifice fiecarei tari participante.
Dezvoltarea creativititatii.

Materiale Sabloane imprimabile, blocuri de constructii sau caramizi Lego, flip chart, marker, hartie, stilou, laptop/PC,
videoproiector

Timp90 minute

Fise/Activitati Activitatea 3.3.1, Activitatea 3.3.2 si Fisa de lucru 3.3.1

Acest capitol este dedicat mestesugurilor. Cu ajutorul unor elemente constructive, cursantii vor avea sansa de a-si arata cladirile faimoase
din tarile lor si de a vorbi despre patrimoniul lor cultural, intre timp pentru a afla despre cladirile istorice ale celorlalte tari reprezentate. Pe
baza jocului de masa denumit Activity, cursantji isi vor arata mdiestria traditionala locala si vor oferi posibilitatea de a explora diferitele
mestesuguri din toate tarile partenere.
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Scopuri

Tipul activitatii
Marimea grupului
Materiale

Instructiuni

Interpretarea si
evaluare activitatii

Variatii

ACTIVITEA 3.3.1
CONSTRUIREA CLADIRIILOR FAIMOASE'

Cursantji vor dobandi cunostinte despre cladiri celebre si semnificatia lor pe care o poseda.

Activitate STEAM, practic

pana la 20 participanj

Sabloane imprimabile, blocuri de constructii, Fisa de lucru 3.3.1

Participantii vor fi rugati sa formeze perechi cu colegi din tara de origine.

Distribuiti participantilor blocurile de constructie sau caramizi Lego si un sablon, fiecare pereche ar trebui sa
primeasca propria cladire.

Dupa ce Tsi termina cladirea, cereti-le sa spuna cateva lucruri despre aspectul cultural al acestei cladiri si daca
stiu cateva informatji despre ele.

Discutati in grup despre importanta patrimoniului cultural creata de om.

Puteti adduga mai multe cladiri la aceasta lista, daca este necesar.

1 Inspirat de: https://thestemlaboratory.com/product/stem-challenge-build-famous-landmarks/
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FISA DE LUCRU 3.3.1

Am selectat un reper emblematic din fiecare tara partenera. Cu ajutorul blocurilor sau caramizilor Lego, cursantji in perechi ar trebui sa isi
recreeze propria cladire specifica, asa cum se vede in sablonul de mai jos.
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Colosseum, Roma, Italia
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Palatul Parlamentului, Bucuresti, Romania Manastirea Machairas, Nicosia, Cipru
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Scopuri

Tipul activitatii
Marimea grupului
Materiale

Instructiuni

Interpretarea si
evaluarea activitatii

Variatii

ACTIVITATEA 3.3.2
NUMESTE-MI MAIESTRIA!

Pentru a afla despre diferitele mestesuguri, care sunt specifice fiecdrei tari reprezentate.

Activitate STEAM, practic

pana la 20 participanj

Stilouri, hartii, flip chart, markeri

Participantii vor fi rugati sa formeze perechi cu colegi din tara de origine.

Cereti fiecarei perechi sa se gandeascd la 0 maiestrie specifica regiunii lor, pot face cateva note pentru ei insisi,
daca este necesar.

Asa cum este siin jocul Activity, perechile ar trebui sa se exprime cu miscari, fara sa spuna cuvinte, iar ceilalii
trebuie sa ghiceasca care este maiestria lor. Acest proces continua pana cand unul dintre cursant reuseste sa
ghiceasca cuvantul.

Discutati in grup despre maiestriile prezentate in aceasta activitate.

Daca cineva i-ar placea, isi poate desena maiestria pe o flip chart.
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EVALUARE SI AUTOREFLECTARE

Evaluare/Metoda
Sinteza si reflectie

Discutati cu participantii despre semnificatia faimoaselor repere.

Daca cineva a mai vizitat aceste locuri, care a fost impresia lor despre aceste cladiri?

Intrebati despre alte specialitati locale celebre care ar putea fi adaugate la aceasts lista.

Discutati despre mdiestriile prezentate. Care erau familiare si care erau necunoscute pentru participanti.
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CONCLUZIE

Mostenirea noastra culturald se bazeaza pe traditie, de aceea este atat de important sd incepem sa ne invatam obiceiurile in copilaria
timpurie intr-un mod creativ si adecvat varstei, facand in acelasi timp acest subiect accesibil celor mici. Traditjiile familiale sunt in esenta
comportamente ritualice care ne hranesc pe noi si pe relatiile noastre. Sunt parti primare ale noastre, care au supravietuit inca din zorii
omului. Sarbatorile traditionale de sarbatori au existat atata timp cat istoria inregistratd. Traditjile de sarbatori sunt o parte importanta a
construirii unei legaturi puternice intre familie si comunitatea noastrd. Ele ne oferd un sentiment de apartenentd si o modalitate de a exprima
ceea ce este important pentru noi. Ele ne leagd de istoria noastra si ne ajuta sa sarbatorim generatii de familii. Pastreaza amintirile din trecut
in viatd si ne ajutd sa le impartasim cu generatiile mai noi.

Mestesugurile sunt adanc inglobate in cultura si sunt inzestrate cu o multitudine de valori intangibile.

Este foarte important s punem accent pe predarea traditiilor si mestesugurilor, deoarece trebuie sd le promovam si sd le pastram ca fiind
o parte cruciala a patrimoniului nostru cultural.

RESURSE

. http://www.sylvanlearning.com/blog/index.php/4-ways-to-spark-your-childs-interest-in-stem/
https://www.childhelp.org/blog/traditions/
https:/pdfs.semanticscholar.org/4948/d49285e3220cebfab82f12bbf66ad616a332.pdf
https:/thestemlaboratory.com/product/stem-challenge-build-famous-landmarks/
https://princes-foundation.org/preserving-heritage-crafts
https://blogs.psychcentral.com/balanced-life/2013/11/why-holiday-traditions-might-be-more-important-than-you-think/

ou A wN -
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MODUL 4: NATURA

Coordonatorul modulului: Municipiul Lousada (Portugalia)

REZUMAT
Durata: 6 ore (Capitolul 1.1 - 4 ore; Capitolul 1.2 - 2 ore)

Capitolele modulului
4.1 Amprenta ecologica
4.2 Cunoaste-ii viata salbatica!

Scopul modulului

Pentru a oferi cadrelor didactice si educatorilor concepte precise necesare pentru a transmite copiilor constientizarea in mod corespunzator:
e intelegerea impactul si cauzele amenintarilor asupra mediului;

recunoasterea patrimoniului natural ca parte importanta a patrimoniului nostru cultural;

intelegerea conceptul si importanta biodiversitatii si a serviciilor ecosistemice;

cunoasterea modalitati de reducere a amprentei individuale de mediu;

intelegerea conceptul de invazie ecologica.

Obiectivele specifice al modulului

o Intelegerea cauzele si impactul unor amenintari pentru mediu;

e Cunoasterea de cateva grupuri de animale sélbatice si importanta lor in viata noastra;
o Demonstrati moduri distractive si creative de a ajuta mediul.

Rezultatele invatarii
Pana la sfarsitul instruirii, participantii vor dobandi urmatoarele:

Cunostinte:

e sdrecunoasca importanta mostenirii naturale in calitatea vietii umane;

o sdinteleagd amenintarile cu mediul si rolul oamenilor ca ingrijitori ai naturii;
o sdinteleaga conceptul de biodiversitate si servicii ecosistemice.

Aptitudini:

e Constientizare a mediului

o (Observarea si identificarea speciilor de animale salbatice
o Exploatare in aer liber

Competente:

e Gandire critica

Observarea

o C(reativitate siimaginatie

o Constientizare a mediului

o Expresie plastica si artistica

Metode de predare

Metode centrate pe cursanti
Metode axate pe continut
Metode interactive

Metode participative

Materiale didactice
Va rugdm sa consultati activitatile unitatilor.

Metode/Instrumente de evaluare
Va rugdm sa consultati sectiunea Evaluare si auto-reflectie dupa fiecare unitate.

Spatii alternative
In aer liber: padure, parcuri, gradini etc.
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Instrumente digitale (pregatite de catre PT2/IT)
Resurse online si activitati suplimentare, imagini, calculatoare de amprenta etc.

Abordari incluzive

Dacd se ocupa de copii cu dizabilitati fizice sau psihice, formatorul poate aborda biodiversitatea prin abordari senzoriale/tactile.

Diferite animale si plante pot fi prezentate prin sunetele, texturile si chiar gustul lor (in cazul plantelor).

Daca se ocupd de copii din minoritdti sociale sau etnice sau din medii marginalizate, formatorul ii poate invita s deseneze obiecte de
biodiversitate si sa celebreze diversitatea. Formatorul trebuie sa sublinieze cd, in naturd, diversitatea este cheia pentru frumusete si pentru
echilibrul dintre toate lucrurile, stabilind o paraleld cu modul in care ar trebui s functioneze si societdtile umane.

Interdisciplinaritate (cu referire la abordarea STEAM)

Modulul este interdisciplinar. Domenii de cunostinte care trebuie exploatate: Stiinta, Arte si Matematica. Ca siin intreaga abordare STEAM,
cercetarea, colaborarea si accentul pe invatarea bazata pe procese sunt in centrul acestui modul.

Cursantji vor constientiza interdisciplinaritatea si utilizarea abordarii STEAM.

INTRODUCERE

Nevoia de contact cu mediul natural si afilierea naturald pe care omul o are cu natura au fost concepte introduse de E.O. Wilson (1984) sub
termenul ,biofilie”. Mai multe studii au urmat aceasta linie de gandire si au dovedit cd chiar si un contact minim cu un spatju natural, chiar
si printr-o fereastra, are multe beneficii pentru sanatatea fizica si psihica. De exemplu, poate imbunatati dezvoltarea cognitiva a copiilor,
poate promova procesul de recuperare medicala la pacientji internati, poate imbunatati sanatatea la locul de munca, reduce frecventa bolii
in mediul inchisorilor, reduce stresul si iritabilitatea la adolescenti, poate imbunatati conditjile de viata ale pacientilor cu Alzheimer si copiii
cu autism si chiar reduc ratele criminalitdtji, confirmand cd Natura este esentiald pentru echilibrul nostru fizic si psihologic (ex. Barton and
Rogerson, 2017; Hartig and Marcus, 2006; Jonveaux et al., 2013; Kondo et al., 2016; Ewert and Chang, 2018).

In absenta unui astfel de contact cu lumea natural3, exista o tendinté cétre utilizarea scazuté a simturilor, deficit de atentje la adulti si copii
si 0 prevalentd a bolilor fizice si psihice. Louv avertizeaza despre aceste consecinte prin introducerea termenului , Tulburarea deficitului de
naturd” (Louv, 2008). Mecanismul de actiune al naturii in corpul uman, desi nu este incd complet descifrat si cunoscut, pare sa arate ca
prezenta spatiilor verzi (padure si parcuri) determina o reducere a concentratiei de cortizol (hormonul stresului) in fluxul sanguin, care are ca
rezultat un raspuns al corpului care tinde spre calm si bunastare.

Pentru ca aceste efecte sa fie dezvaluite, expunerea nu trebuie sd fie intensa sau prelungitd. Numeroase studii arata ca utilizarea spatjilor
verzi (paduri si parcuri) intr-un context didactic are impacturi pozitive asupra capacitdtii de invatare, a atentiei si a concentrarii elevilor,
producand efecte similare cu varfurile Ritalinului (un produs chimic utilizat pentru stimularea sistemului nervos si imbunatatirea atentie)
(O'Brien si Murray, 2017; Dillon si colab., 2006; Nedovic si Morrissey, 2013, Roe si Aspinall, 2071) care reduc comportamente agresive si
semne de stres si depresie (Taylor si Kuo, 2009; Roe si Aspinall, 2011; Chawla si colab., 2014). Expunerile scurte la spatji verzi sau padure
permit inregistrarea acestor schimbari, care se resimt in toate segmentele populatiei (Roe si Aspinall, 2011). Cu toate acestea, cu cat
expunerea este mai mare si mai frecventd, cu atat aceasta semnificatie va fi mai mare (Barton si Pretty 2010). Avand in vedere aceste dovezi,
plecarea actuala a societaji de la natura poate adopta proportii si mai dramatice atunci cand vorbim despre tipul de actiune pe care il poate
lua in legdturd cu problemele de mediu actuale (Kahn et al., 2009).

Natura in procesul de invatare a copiilor

In prezent, copiii si tinerii si-au pierdut legatura cu mediul natural, in special in zonele urbane. Acestia pot identifica mai usor nume de
personaje de desene animate japoneze sau marci de produse decét speciile de flord sau faund din zona in care traiesc. Aceasta realitate
este cu siguranta asociata cu faptul ca petrec tot mai putin timp in aer liber (Louv, 2008). Natura, pe langa faptul ¢ contribuie la o conditie
fizica si psihica mai buna a copiilor si tinerilor, are si virtutea de a constitui un camp de excelenta pentru experimentare, stimulare siinvatare
integrald autonoma (Ulset et al.,, 2017). Mai mult decat atat, dezvoltarea unei ,identitati ecologice”, adicad modul in care oamenii se vad in
contextul naturii, modul in care camenii vad aspecte animate si neinsufletite ale lumii naturale, modul in care oamenii se raporteaza la lumea
naturald in ansamblu si modul in care oamenii se raporteaza intre ele in contextul problemelor de mediu mai mari (Clayton si Opotow, 2003)
este un pilon fundamental, dar deseori trecut cu vederea, pentru dezvoltarea personald si identitatea (Davies, 1996). Patrimoniul natural,
inclusiv peisajul cultural si biodiversitatea semnificative, este o parte relevantd a culturii si educatiei (Plumwood, V. 2006).

Acest modul va oferi perspective si activitati simple care ii vor ghida pe profesori sa medieze o abordare pedagogica asupra procesului in
care copiii inteleg natura din jurul lor. Modulul este impartit in trei unitati care se referd, respectiv, la plante, animale salbatice (cum ar fi
insecte si pasari) si rolul nostru de ingrijitori ai naturii, introducand concepte generale despre natura si biodiversitate si prezentand aspecte
generale ale patrimoniului natural local.

Educatorul ca ‘facilitator de naturd’

Toti formatorii ar trebui sa aiba capacitatea de a utiliza resursele naturale ca instrumente pedagogice sau cel putin responsabilitatea de a-i
educa pe copii fata de importanta naturii. Aceasta nu inseamna ca formatorii trebuie sa fie experti in interpretarea sau conservarea naturii,
dar unele concepte de baza sunt importante de stiut. Un set complet de notiuni de baza bine imprimate vor permite formatorilor sa isi faca
mai bine - si mai exact - munca in transmiterea constientizarii mediului.
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CAPITOL 4.1.
AMPRENTA ECOLOGICA

Obiective Intelegerea conceptul de bazd de impact asupra mediului si amprenta ecologica;
Cunoasterea principalele amenintari cu mediul;
Intelegerea conceptul de servicii ecosistemice;
Cunoasterea modalitdti de angajare pentru a compensa amprenta ecologica.

Materiale Prezentari PowerPoint, computer si proiector, alte materiale detaliate in Fisa de activitate 4.1.1
Timp240 minute
Fise/Activitati World Café, exercitii de grup, dezbateri de grup (va rugdm sd consultati Fisa de activitate 4.1.1).

Pe masura ce populatia umana este in crestere, consumul de resurse naturale si gestionarea deseurilor devin probleme neintrerupte. Crearea
unei constiinte ecologice si a unei rationamente de mediu asupra copiilor inca de la o varsta frageda poate facilita procesul de creare a unei
societati cu un sentiment mai mare de responsabilitate si respectuos fata de limitele resurselor noastre comune comune. Aceasta unitate
i ajuta pe formatori sa-si organizeze cunostintele si gandurile despre impactul ecologic al activitatilor umane, principalele amenintari cu
mediul cu care ne confruntam si cum putem ajuta biodiversitatea sa diminueze si sa corecteze astfel de amenintari.
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Scopuri

Tipul activitatii
Marimea grupului

Materiale

Instructiuni

Interpretarea si
evaluarea activitatii

Variatii

ACTIVITATEA 4.1.1
WORLD CAFE

Sa promoveze dezbaterea, discutjile de grup si reflectia despre actiunile umane si impactul asupra mediului;
Modalitate informald de a transmite concepte ecologice.

Lucruin grup
pana la 20 de participanti

Carduri (care pot fi improvizate) in care se precizeaza probleme ecologice precum deseuri, defisarea padurilor,
pierderi de biodiversitate, poluarea apei etc.
Organizarea sdlii: mese separate cu scaune in jurul fiecarei mese.

Impartiti grupul in 2, 3 sau 4 grupuri mai mici in functie de numarul de subiecte de discutie propuse si de timpul
disponibil.

Fiecare masa de discutji are un subiect specific si informatii suplimentare pentru a incepe discutia (imagine,
grafic, fraza etc.).

Determinati durata fiecdrei runde de discutii si explicatj activitatea.

Odata ce incepe World Cafe, fiecare grup discuta subiectul pana la expirarea timpului. Apoi, grupurile trec la o
alta masa de discutii pana cand toate grupurile au discutat despre toate subiectele.

Pentru fiecare subiect, fiecare grup ar trebui sa-si ofere reflectia principala.

La sfarsit, facilitatorul poate sd puna cateva intrebari cu privire la unele subiecte mai controversate sau sa
incerce sd stabileascd daca a existat consens de grup sau opinii opuse cu privire la fiecare subiect discutat.
Facilitatorul va comenta raspunsurile grupurilor oferind informatjii exacte.

Sinteza asupra ceea ce a fost invatat si discutat.

Reamintirea impactul actiunilor umane (care este uneori invizibil pentru ochii neincercat)

Reflectie asupra comportamentelor ecologice si protectia patrimoniului natural, in lumina resurselor exploatate
de oameni.

Activitatea poate fi desfasurata in aer liber si concentrata pe aspecte specifice pe care le observa grupurile.
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EVALUARE SI AUTOREFLECTARE

Evaluarea/Metoda
Sinteza si Reflectie

o Dupa activitatea World Cafe, rugati cursantji sa se aseze intr-un mod in care va puteti vedea cu totji.
e Facilitatorul ar trebui sa puna intrebari, ghidand o discutie reflectanta:

- Sinteza a ceea ce a fost invatat: importanta serviciilor ecosistemice, impactul uman asupra resurselor naturale, principalele
amenintari cu mediul, tipuri de amprente ecologice etc.

- Promoveazad o scurta reflectie asupra comportamentelor ecologice si protectiei patrimoniului natural, in lumina resurselor exploatate
de dezvoltarea umana, a resurselor pe care le folosim cu totii zilnic, a mai multor amprente ecologice si a impactului general al
poludrii si comportamentului uman asupra naturii.

- Invitarea cursantjlor sa fie informati si sa adopte moduri de viatda mai durabile, reamintind pe scurt importanta si beneficiile de a
avea un mediu sanatos.

- Inspirati cursantii pentru a transmite acest mesaj copiilor de la varste fragede.
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CAPITOL 4.2
CUNOASTE-TI VIATA SALBATICA!

Obiective Intelegerea conceptul de biodiversitate;
Distingerea speciile native si exotice impotriva celor invazive,
Intelegerea impactul speciilor invazive;
Intelegerea rolul oamenilor in protejarea vietji salbatice.

Materiale Detaliat in Activitatea 4.2.1
Timp 120 minute
Fise/Activitati Activitatea 4.2.1 si Fisa de activitate 4.2.1

Din ce in ce mai mult, animalele salbatice si natura se confruntd cu amenintari direct provocate de activitatile si comportamentele umane.
Pentru ca o specie sa prospere, are nevoie de habitat adecvat, apa pentru baut, hrand pentru mancare / furaje, locuri pentru odihna si
reproducere. Chiar si in zonele urbane, speciile de animale salbatice ne inconjoard, dar lupta pentru a supravietui! Toate aceste specii au un
rol de jucat in echilibrul ecosistemelor, de care depind sanatatea si calitatea vietji noastre.

Activitatile umane duc adesea la degradarea habitatului si, prin urmare, la scaderea disponibilitatii locurilor de cuibarire si de hranire,
reprezentand astfel o cauza majora de amenintare pentru multe specii de animale sélbatice. Aceasta activitate isi propune sa-i capaciteze
pe formatori sa exploreze mai bine subiectul biodiversitatii, oferind concepte ecologice importante.

Mai mult, introduce conceptul de ,specie invaziva". Uneori, in conditii de buna intentie, oamenii introduc tot felul de specii inadecvate
intr-un anumit mediu. In cadrul acestei unitati, cursantji vor avea ocazia s inteleaga riscurile introducerii de noi specii, de exemplu prin
plantatii, transport sau activitati de recreatie. Cursantji vor fi astfel capabili sa puna in aplicare activitati corecte ecologic cu copiii si sa
transmita comportamente ecologice. Inainte de a actiona, asa cum s-a invatat in Capitol 1, trebuie s& stim. Acest capitol va oferi cursantjlor
o perspectiva de baza pentru a intelege, impartasi si interpreta mai bine peisajul din jurul lor.
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ACTIVITATEA 4.2.1
GASESTE INVADATORII!

Scopuri Aceasta activitate se adreseaza formatorilor;
Intelegerea conceptele speciilor native, exotice si invazive;
Intelegerea problema ecologica a speciilor invazive;
Cunoasterea a unele specii invazive din Europa.

Tipul activitatii Joc serios

Marimea grupului pana la 10 participanij

Materiale Fisa delucru4.2.7.asi Fisa de lucru 4.2.1.b — tiparit pe hartii A3 (flora si fauna) + si cardurile 'native’ si‘invasive’
Instructiuni Tipariti fisele pe hartii A3 (Fauna si Flora) in color. Totodata tipariti cardurile ‘native’ si ‘invasive’ (pe hartii A4),

cate 8 din fiecare carte pentru fiecare participant.

Taiati cardurile de hartie.

Puneti fisele A3 (flora si fauna) pe o masa.

Distribuiti 8 carduri ,native” si 8 carduri ,invazive" fiecarui participant.

Cereti fiecarui participant s plaseze carti ,native” sau ,invazive" peste fiecare imagine, in functie de originea
speciilor.

La sfarsit, oferiti raspunsul corect si cateva informatji despre ecologia fiecdrei specii, amenintdri si / sau
probleme de conservare, mijloace de introducere, impacturi etc.

Interpretarea si
evaluarea activitatii Sinteza pe ceea ce s-a invatat (concepte, amenintari ale speciilor invazive).
Reflectie asupra comportamentelor ecologice.
Reflectie asupra rolului biodiversitatii in identitatea noastra de ,peisaj’".
Variatii Activitatea poate fi imbogatitd cu urmatoarele proceduri:

e Excursie pe teren pentru a observa specii native, exotice si invazive.
e Consultarea materialelor online despre fiecare specie descrisd in joc.
e Extinerea listei de specii native si invazive impreuna cu participantji.
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EVALUARE SI AUTOREFLECTARE

Evaluare/Metoda
Sinteza si Reflectie

Dupa ce v-ati distrat cu jocul 4.2., reflectati pe subiectele abordate in aceasta sesiune.

- Sinteza pe ceea ce s-a invatat: ce este biodiversitatea, ce inseamna ,implicatii si pierderi de biodiversitate”, ce sunt speciile invazive.
- Promovatj o scurta reflectie asupra comportamentelor ecologice si protectiei patrimoniului natural, in lumina invaziilor ecologice.
- Evidentiati mesajul potrivit caruia natura se poate bucura pe deplin de plante si animale ramase in habitatele lor naturale.

- Enumeratj cateva masuri simple pentru a evita raspandirea speciilor exotice.

- Inspiratj participantii pentru a transmite aceste mesaje copiilor de la varste fragede.
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FISA DE LUCRU 4.2.1.A

KNOW YOUR WILDLIFE!

Pumpkinseed Raccoon
Lepomis gibbosus Procyon lotor

Red squirrel Red-eared slider
Sciurus vulgaris Trachemys scripta

st Kingfisher

Lucanus cervus Alcedo athhis

5\

Red Fox Rose-ringed parakeet
Vulpes vulpes Psittacula krameri

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

£ 3educlab
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KNOW YOUR WILDLIFE!

Water hyacinth

Eichhornia crassipes Quercus robur

Tree of heaven
Ailanthus altissima

Holly

Betula pubescens Hex aquifolium

e
i

Acacia Pampas grass
Acacia melanoxylon Cortaderia celloana

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

£ 3educlab
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INVASIVE

INVASIVE

INVASIVE

INVASIVE

FISA DE LUCRU 4.2.1.B

INVASIVE

INVASIVE

INVASIVE

INVASIVE

NATIVE

NATIVE

NATIVE

NATIVE

NATIVE

NATIVE

NATIVE

NATIVE
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CONCLUZIE

Contactul cu natura este o parte foarte importanta in dezvoltarea sanatoasa a unui copil. Resursele naturale, biodiversitatea locala si
peisajele tipice, precum reperele, zilele festive, mancarurile si artele reprezentative, integreaza ceea ce este desemnat ,culturd’, cu toate
acestea, elementele naturale sunt uneori trecute cu vederea in ceea ce priveste educatja si cultura. Este la fel de important ca educatia si
dezvoltarea unei persoane sa inteleaga originile si istoria ei, precum plantele, animalele si ecosistemele care le inconjoara. Intelegerea ,cine
suntem” si,locul nostru in lume” nu poate ignora contactul cu natura si rationamentul ecologic, ca parte a unei educatii integrative. Acest
lucru este din ce in ce mai important pe masura ce ritmul degradarii mediului creste si ne confruntam cu mai multe crize legate de natura.
Acest modul a oferit concepte de baza si sugereaza activitati care vor permite formatorilor sa fie mai bine dotati pentru misiunea lor de
,ambasadori verzi".

Un pic merge un drum lung si aceste capitole pot declansa vointa de a explora in continuare lumea naturald fascinanta si marele aer liber,
cu toate beneficiile dovedite pentru copii si cresterea sanatoasa a acestora ca bonus!

LECTURI SUPLIMENTARE (RESURSE)

1. Barton, J., Pretty, J. 2010. Qual é a Melhor Dose da Natureza e Exercicio Verde para Melhorar a Satide Mental? Uma Andlise Multi-estudo.
Ciéncia e Tecnologia Ambiental, 44 (10): 3947-3955

2. Barton, J., Rogerson, M. 2017. A importancia do espago verde para a sadde mental. BJPsych international, 14(4), 79-81.

3. Chawla, L, Keena, K, Pevec, |, Stanley, E. 2014. Os patios verdes como paraisos do stress e dos recursos para a resiliéncia na infancia e
adolescéncia. Saude e lugar, 28, 1-13.

4. Clayton, S, Opotow, S. 2003. A identidade e o ambiente natural: O psicoldgico significance da natureza. MIT Press, Cambridge.

5. Davies, M. M. 1996. Ao ar livre: Um contexto importante para o desenvolvimento das criangas pequenas. Early Child Development and Care,
115(1), 37-49.

6. Dillon, J., Rickinson, M., Teamey, K., Morris, M., Choi, M. Y, Sanders, D., Benefield, P. 2006. O valor da aprendizagem ao ar livre: evidéncia da
investigagdo no Reino Unido e noutros locais. Revisdo da ciéncia escolar, 87(320), 107.

7. Ewert, A, Chang, Y. 2018. Niveis de natureza e resposta ao stress. Ciéncias Comportamentais, 8(5), 49.

8. Faber Taylor, A, Kuo, . E. 2009. As criangas com défices de atencdo concentram-se melhor depois de caminharem no parque. Journal of
attention disorders, 12(5), 402-409.

9. Hartig, T, Marcus, C. C. 2006. Ensaio: Jardins de cura - lugares para a natureza nos cuidados de sadde. The Lancet, 368, S36-S37

10. Jonveaux, T. R, Batt, M., Fescharek, R., Benetos, A, Trognon, A., Bah Chuzeville, S,, ... & Soulon, L. 2013. Jardins de cura e unidades cognitivas
comportamentais na gestao de doentes com doenga de Alzheimer: a experiéncia de Nancy. Journal of Alzheimer's Disease, 34(1), 325-338.

11. Kahn Jr, P H,, Severson, R. L, Ruckert, J. H. 2009. A relagdo humana com a natureza e a natureza tecnoldgica. Current Directions in
Psychological Science, 18(1), 37-42.

12. Kondo, M., Hohl, B., Han,S., Charles Branas, C. 2016. Efeitos da ecologizagéo e reutilizagdo comunitaria de lotes vagos na criminalidade.
Estudos Urbanos, 53(15): 3279-3295

13. Louy, R. 2008. Ultima crianca na floresta: Salvar as nossas criancas da desordem do défice de natureza. Chapel Hill, NC: Algonquin Books.

14. Nedovic, S., Morrissey, A. M. 2013. Calma activa e concentrada: Respostas das criangas a um ambiente organico de aprendizagem ao ar
livre. Pesquisa de ambientes de aprendizagem, 16(2), 281-295.

15. O'Brien, L., Murray, R. 2007. Forest School e 0s seus impactos nas criangas pequenas: Estudos de caso na Gra-Bretanha. Urban Forestry &
Urban Greening, 6: 249-265

16. Roe, J., Aspinall,P 2011. Os resultados restaurativos da escola florestal e da escola convencional em jovens com bom e mau comportamento.
Urban forestry & urban greening, 10(3), 205-212.

17. Ulset, V, Vitaro, F, Brendgen, M., Bekkhus, M., Borge, A. I. 2017. Tempo passado ao ar livre durante a pré-escola: Ligagdes com o
desenvolvimento cognitivo e comportamental das criangas. Journal of Environmental Psychology, 52, 69-80.

18. Wilson, E.0. 1984. Biofilia. Imprensa da Universidade de Harvard.

19. Plumwood, V. 2006. O conceito de uma paisagem cultural: Natureza, cultura e agéncia na terra. Etica e o Ambiente, 115-150.

Website-uri (in Engleza)

https://imprintplus.org/courses
https:/imprintplus.org/documentfiles/IMPRINT_ResearchReport_Partll|_PracticalGuidelines.pdf
https:/identify.plantnet.org

https://www.naturallylearning.co.uk/50-outdoor-activities-toddlers/
https://www.xeno-canto.org/collection/area/europe
https:/www.rspb.org.uk/birds-and-wildlife/advice/how-you-can-help-hirds/nestboxes/frequently-asked-questions/
https://www.rspb.org.uk/birds-and-wildlife/advice/how-you-can-help-birds/nestboxes/nestboxes-for-small-birds/
https://www.bto.org/our-science/projects/nrs/publications/bto-nestbox-guide

NN~
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MODUL 5: ARTA SI STIINTA

Coordinatorul modulului: Universitatea Yasar (Turcia)

REZUMAT

Durata 6 ore (4 capitole 90 minute fiecare)

Capitolele modulului

5.1 Experientd prin artd; Instrumente educationale pentru toata lumea
5.2 Natura staticd pentru noi perspective

5.3 Jocuri de rol pentru intelegere mai profunda

5.4 Portrete pentru o empatie mai profunda

Scopul modulului

Dotarea participantilor cu noi abordari de aplicare pentru a dezvalui creativitatea copiilor in activitati de arta.

Constientizati invatatorilor prescolari ECEC cu privire la propriile perspective artistice si la modul de proiectare a acestora catre copii
Cresterea gradului de constientizare cu privire la abordarea STEAM pentru activitaj artistice.

Creatj experiente pentru a corela o activitate artisticd cu KCA (cunoastere, intelegere si aplicare).

Obiective specifice al modulului

Construiti o intelegere pentru a recunoaste importanta vizitarii unei institutii de arta pentru a ilustra un proces productiv pentru
creativitatea artistica a copiilor.

Prezentati modalitéti de a familiariza copiii cu diferite practici de arta.

Folositi arta pentru a compune experientele de care profesorii ECEC vor avea nevoie in practicile lor viitoare de predare.

Demonstrati cum sa puteti creste constientizarea si intelegerea copiilor fata de animale si alte creaturi vii.

Demonstrati cum o activitate artisticd poate duce la un proces de mai buna cunoastere a sinelui si a celorlalij.

Rezultatele invatarii
Pana la sfarsitul instruirii participantji vor dobandi urmatorele

Cunostinte:

Sa inteleagd de baza utilizarea anumitelor genuri de opere de arta in predare.
Recunoasterea importantei rolului invatatorilor prescolari ECEC in atelierele de arta.
Explicarea si interpretarea operele de arta si practicile alese pentru orice activitate specifica.

Aptitudini:

Asamblarea metodele de aplicare a diferitelor tehnici de aplicatji artistice.
Selectarea lucrarile de arta si practicile necesare pentru atelier.

Competente:

Argumentarea modului de organizare a unei atelier de artd specific.
Evaluarea mijloacelor de materiale care vor fi utilizate in ateliere.

Metode de invatare

Lectie frontala

prezentari PPT

Demonstratji practice privind utilizarea diverselor tehnici si activitati.
Lucrari in grupuri mici ca parte a atelierului.

Materiale de invatare
Va rugam sa consultati actvivitatile capitolelor.

Metode/instrumente de evaluare
Va rugam sa consultati sectiunea Evaluare si autoreflectie dupa fiecare modul.

Spatii alternative

Spatii de arta (muzee, expozitii etc.)
Ferme de animale sau gradina zoologica/acvariu.
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Instrumente digitale

e Proiector

e Camera digitald (smartphone sau tabletd)
e Imprimanta

Abordari incluzive

Arta in sine are o calitate incluziva pentru spectator din punctul de vedere al expresiei. Subiectul, tehnica executata de artist, miscarea
cu care este luata in considerare opera de arta sunt toate alegerea individuala a artistului, in timp ce toate reprezinta viziunea sa asupra
lumii. Fiind inclusiv in ceea ce priveste continutul, prin natura sa, acest modul de arta si stiinte va oferi participantului o platforma in care
fiecare dintre ei va avea posibilitatea de a participa activ, chiar daca nu au o educatie formala despre art. Acestia vor obtine, de asemenea,
informatii despre modul in care activitdtile propuse vor fi implementate pentru nevoile copiilor.

Interdisciplinaritate (cu referire la abordarea STEAM)

Acest modul dedicat domeniilor artei si stiintelor este interdisciplinar prin natura sa. impreuna cu creatia artistica, explorarea, cooperarea
si descoperirea prin experienta sunt incluse in acest modul, ca in esenta abordarii STEAM. Activitatile planificate 7i incurajeaza pe copii sa-
si exprime sentimentele si simturile personale, sa se angajeze in invatarea experientiala, sa invite la colaborare si sa creeze prin procese
artistice si, de asemenea, sa adauge sensibilitate cu privire la prietenii lor, alte creaturi vii si intreaga comunitate.

INTRODUCERE

Educatia artisticd, afirma Paul Klee, este o0 activitate figurald a ideilor si gandurilor. Disciplinele artei sunt un mod de a cunoaste lumea. Pe
masura ce copiii se asociaza cu artele, creeaza dansuri, muzica, productii teatrale si opere de arta vizuala, ei invata cum sa se exprime si
cum sd comunice cu ceilalti (NAEA, 1994). Artele ofera copiilor instrumente si experiente pentru a gandiin simboluri, pentru a-si directiona
gandurile si sentimentele, pentru a-si modela ideile fard forma, pentru a explica si interpreta propria lor insumare mentala. Acesta este
si modul in care isi formeaza repertoriul de marci formand o gramatica a comunicarii. Prin experiente care implica practici de artd, ei
angajeaza, de asemenea, un proces creativ de rezolvare a problemelor, obiectivitate si selectivitate, precum si apreciere esteticd (Wright
2010: 177). Ei castigd oportunitati de a invata sd isi dezvolte ideile, interesele si experientele de viatad semnificative si pun la indoiala
relatjile calitative si solutjile alternative pentru provocari izolate. Pe de alta parte, 0 abordare activa si participativa a educatiei incurajeaza
simtul individului de a fi pus in prim plan (Pagina 2000, 46). Nu este nici macar o chestiune de discutie faptul cd lumea se afla intr-o
schimbare constanta, iar in cadrul unei lumi care se afla intr-o schimbare constantd, este de o mare importanta pentru a putea negocia
dinamica acestei schimbari (Masini 1982: 7). Prin urmare, sistemul educational a fost supus unei provocari continue care formeaza viitorul
educatiei in timp ce se ocupa de cel existent. In timp ce discuté despre invétarea viitoare, Massini (1982) subliniaza urméatoarele puncte
pe care ar trebui sa se bazeze invatarea viitoare:

e Constientizarea relatiei dintre caracterul psihologic si cel social,

e Respect pentru propria culturd si, in acelasi timp, constientizarea altor culturi,

o Invatarea ar trebui orientatd spre identitate

o Invatarea trebuie orientatd cétre intrebarile finale ale existentei.

Ea afirma, de asemenea, ca scopul nu este de a dovedi corectitudinea unui anumit set de raspunsuri, ci mai degraba de a dezvolta
capacitatea de a percepe diferite raspunsuri la astfel de intrebari.

Acest set de raspunsuri se realizeaza numai prin experiente si practici simple. Deoarece abilitatile mentale si procesele psihologice sunt
influentate de oportunitatile de a le utiliza (Eisner, 1994), copiii trebuie sa aiba experiente cu diferite forme de reprezentari, cum ar fi imagini,
muzica si dans, precum si literaturd, artd, stiintd si matematica. Invatatori prescolari ECEC sunt esentiali pentru a ghida dezvoltarea
artistica a copiilor spre formarea unui mediu cu discutii si demonstratii pentru a-i ajuta pe copii sa devina mai creativi.

Pentru mintea copiilor fard limitdri, o idee creativa este intr-un fel reformularea ideilor prezente. Noi conexiuni intre ganduri si instrumente
care sunt deja familiare se fac cu experiente noi si aplicatji noi (Rogoff, 1990). Creativitatea, care este foarte apreciatd in educatia timpurie,
nu vine doar din interiorul copiilor, ci si din mediul uman si fizic din afara copiilor. Prin urmare, medierea adultilor si a colegilor este un
aspect foarte important pentru copiii care devin mai creativi.

Deci, rolul profesorului este extrem de directiv si orientat pentru ateliere de artd si activitati in ECEC. Cand copiii sunt foarte mici,
experientele artistice devin sociale numai atunci cand profesorii ii fac asa. Prin urmare, experienta de artd s-ar putea transforma intr-o
experientd sociala in timpul activitatilor de cooperare. Deoarece sunt favorizate atat abordarile solitare, ct si cele sociale, este important
ca profesorii sa fie constienti de etapele de dezvoltare aferente (Krogh si Slentz 2001: 176).

Modulul consta in practici propuse invatatorilor cu privire la modul in care o experienta a copiilor care viziteaza o institutie de arta se poate
transforma intr-un mijloc de invatare in timp ce creeaza. Aceste activitdt i vor permite copiilor sa se perceapd ca pe o parte a intreqului,
ca personalitati speciale cu trasaturi autentice, dar si ca fiinte vii care impartasesc valori (nu neapérat aceleasi) cu ceilalt.

Dupa ce a fondat abordarea STEAM ca baza a proiectului EDUCLAB, acest modul se va concentra asupra modului in care invatatorii ECEC
pot crea o atmosferd ingenioasd, in care vor gasi modalitdti de a promova creativitatea copiilor in timp ce gasesc o platforma pentru a le
transmite cerintele KCA.
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CAPITOL5.1
EXPERIENTA PRIN ARTA;
INSTRUMENTE PENTRU TOATA LUMEA

Obiective Construirea unei intelegeri care sa recunoasca importanta vizitarii unei institutii de arta pentru a ilustra un
proces productiv pentru creativitatea artistica a copiilor.
Constientizarea propriile perspective artistice si sa compuna structuri cum sa le proiecteze copiilor

Materiale Laptop/PC, video proiector, hartii, sticky notes.
Timp90 minute
Fise/Activitati prezentari PPT \Fisd de activitate 5.1.1

Acest capitol va invita participantii timp de 90 de minute sa-si reflecte propriile experiente si puncte de vedere cu privire la relatia pe care
o0 au cu diverse discipline de arta si spatji de arta. Cadrul capitolului consta in modul in care calitatea activitatilor de arta prescolara si
gradinita depinde de trasaturile estetice ale mediului, precum si de expertiza profesorului. Prin urmare, intelegerea artistica si competentele
profesorului care pregateste materialele de arta si determina activitaile de arta sunt vitale pentru succesul procesului. Capitolul ii va ghida
pe cursanti printr-un set de intrebari, sugestii si prezentari pentru a-si dezvalui propria reflectie cu privire la activitatile legate de arta. Inspirati
din experientele personale, cursantii vor fi invitati sa-si recunoasca propriile potentiale ca spectatori de arta, spectatori si interpreti, astfel
incat sa fie capabili sa conduca atelierele de arta, sa participe la atelierele de artd, sa interpreteze lucrarile de arta si sa raspunda la nevoile
pentru activitati.

Acest capitol contine:

0 scurta discutie de grup pentru a introduce importanta increderii si competentei invatatorului ECEC, ca model de urmat si imitat de
catre copii, pentru a castiga motivatia pentru activitati necunoscute, cum ar fi o vizita intr-un spatiu de arta sau un nou atelier de aplicatii.
Experientele personale din trecut sunt impartasite pentru a stabili o intelegere de baza ca toata lumea este cumva legata de arta si poate
reflecta din ea. In acest fel, cursantji vor fi invitati la un teren comun pentru a arqumenta importanta de a fi experimentati si informatj despre
activitatile si conceptul educatjei artistice pe care il vor prezenta. Empatia pentru experienta viitoare a copiilor si recunoasterea necesitatji
de a planifica si de a experimenta in viitor este rezultatul asteptat.

Prezentare PowerPoint despre o renumitd institutie de artd din apropiere (muzeu sau galerie). Locatia, continutul spatiului de arta,
expozitiile, operele de arta, categoriile si celelalte caracteristici ale institugiei sunt prezentate pentru a accentua valoarea turului virtual al
unui spatiu de artd, pentru a realiza o introducere solida inainte de o activitate de arta conexa.

Evaluare de grup pentru a aminti amintirile daca spatjul de artd a fost vizitat anterior, daca nu experienta acumulata din prezentare.
Se asteapta ca cursantii sa argumenteze efectele mediului fizic care implica trasaturi artistice ca motivatori pentru copii si pe ei insisi
pentru construirea unei sensibilitdti pentru operele de arta. De asemenea, experientele amintite din trecut despre activitati de arta, cum
ar fi vizitarea unui spatiu de arta similar, participarea la teatru, dans, mersul la concerte etc. sunt evaluate ca fundal mental pentru a simj
,esteticul” si a-l cduta si, de asemenea, pentru a ghida copiii sa o simta si sa o caute. Comparatja dintre senzatjile estetice inainte si dupa
autoevaluare este utilizatad ca metodologie.

62 |02 EDUCLAB - Manual de formare



Scopuri

Tipul activitatii
Marimea grupului
Materiale

Instructiuni

Interpretarea si
evaluarea activitatii

Variatii

ACTIVITATEA 5.1.1
EXPERIENTA PRIN ARTA;

INSTRUMENTE EDUCATIONALE PENTRU TOATA LUMEA

Construirea a unei intelegeri pentru a recunoaste importanta vizitarii unei institutji de arta pentru a ilustra un
proces productiv pentru creativitatea artistica a copiilor;
Constientizarea de propriile perspective artistice si compuneti structuri cum sa fie proiectati copiilor.

Discutie in grup\Prezentare PPT\Evaluare a conceptelor si experientelor discutate in grup
pana la 20 participant;
Laptop/PC, video proiector, hartii, sticky notes.

Invitati grupul de stagiari sd alcatuiasca cerc.

Intrebati despre mediile lor artistice (orice pregatire sau practica pe care o au in avans).

Identificati legatura si relatia lor cu diferite discipline ale artei (cantand instrumente muzicale, teatru, cinema,

concerte, expozitji etc.).

Discutati despre corelatia personala si experienta fiecarui participant cu privire la practicile artistice si modul

in care acestia se pozitioneaza in contextul desfasurarii activitatilor legate de arta ca invatatori ECEC.

Prezentati prezentarea PPT pentru a evoca semnificatia si beneficiul vizitei unui spatiu de arta pentru a obtine

un sentiment de aura estetica.

Discutati amintirile participantilor din vizitele lor anterioare in spatiu de arta din viata lor personala si emotjile

declansate de aceasta.

Incheiatj prezentarea identificand impactul oricérei vizite efectuate la o institutie de arta.

Invitati grupul sa dezvaluie reflectjile lor asupra discutjilor si a prezentarii PPT.

Faceti o lista a senzatjilor trezite prin spectarea unei opere de arta si studiati-le dupa cum urmeaza:

e Scrieti emotiile si reflexiile propuse de grup in functie de experienta de a va afla intr-un spatju de arta
sau pe o operd de artd etc,, lipiti-le pe tabld una 1anga alta. (cuvinte cheie precum:; fericire, tristete, furie,
empatie, emotie, curiozitate, inspiratie etc.)

e Creafi 0 alta lista de activitati/lucrari de arta legate de conversatiile si evaluarile anterioare bazate pe
prezentarea PPT si experientele anterioare ale cursantjlor.

e Formulati cele doua liste ca un tabel corelat pentru a le valorifica in consecinta

o Cereti despre intensitatea emotionald a listei pentru reflectii pentru fiecare activitate artistica cuprinsa
intre 1si 10.

e Plasati valorile pentru fiecare participant (cate unul) subliniind comparatia pentru senzatiile estetice in
functie de activitatile artistice.

Discutie de grup pe lista formata de concepte si activitat).
Subliniati importanta rolului profesorului ca mediator al aspectelor estetice pentru copii.

Sinteza reflectjilor realizate de auto-analiza.
Reflectie asupra spatjului de arta prezentat in PPT.

Activitatea poate fi imbogatita cu urmatoarele proceduri:

o Intrucat unul dintre principalele obiective ale activitatii este de a incuraja cursantji s& efectueze o vizita
la o instituie de artd urmata de ateliere in clasd, aceeasi activitate poate fi preprodusd daca exista
posibilitatea de a vizita o institutie de arta in timpul executarii unitate.

e Daca este disponibild, unitatea poate fi executatd intr-o institutie de artd daca institutia in cauza are
facilitati disponibile pentru o astfel de activitate. Daca da, prezentarea PPT in cadrul unitatii poate fi
inlocuitd cu un tur real in spatiul de artd, spectacoland operele de arta si cufundandu-se pe deplin in
senzatia esteticd, care urmeaza sa fie analizate ulterior inclusiv la evaluarea grupului.
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EVALUARE SI AUTO-REFLECTIE

Instrument de evaluare/metoda
Participare si reflectie

La sfarsitul capitolului, invitatj participantii sa se reflecte asupra experientei lor:
e Sinteza reflexiilor realizate prin auto-analiza
o Reflectie asupra spatiului de artd prezentat in PPT.
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CAPITOL 5.2
NATURA STATICA PENTRU NOI PERSPECTIVE

Obiective Prezentare modalitati de a familiariza copiii cu diferite practici de arta.
Folosirea artei si stiintei pentru a compune experientele de care vor avea nevoie in viata lor viitoare pentru o
mai buna evaluare si exprimare.
Crearea a unei baze pentru curiozitate si interes pentru lucrarile de arta prin activitati artistice folosind pictura/
desen.
Folosirea activitatii artistice precum desenul pentru a experimenta elementele de baza ale artei si conceptele
de baza ale educatiei prescolare (dimensiune, pozitionare, directie, cantitate etc.)

Materiale Laptop/PC, video proiector, hartii, sticky notes (detaliat in Fisa de activitate 5.2.1)
Timp90 minute
Fise/Activitati Prezentarea PPT a operelor de artd selectate

Fisa de activitate 5.2.1

Pictura este principala activitate artistica pentru copiii din invatamantul prescolar. Copiii realizeaza desene sau picturi chiar si in spatjile
personale si la casele lor, doar pentru a reflecta imaginatia si caracteristicile lor progresive. Aceasta aplicatie poate fi, de asemenea, utilizata
ca o practica familiara pentru a conecta copiii cu diferite standarde de compozitie estetica in lucrarile de arta si pentru a-i familiariza cu
diferite rezultate ale invatarii. Natura statica este un bun exemplu ca principal standard de compozitie in intreaga istorie a artei, cu multe
exemple din multe miscari de arta, este usor de asociat si este, de asemenea, bogata in informatji cum ar fi forma si culoarea. Copiii au
relatii dietetice stranse cu lequmele si fructele, de asemenea au 0 anumitd cunostintd cu unele flori. In acest caz, acele articole pe care le
cunosc vor deveni mijloace ale unui subiect al unei activitati artistice, desi vor invata despre formele de baza si culoarea, precum si despre
conceptele legate de acestea (timp, anotimp, cantitate, pozitie, gust etc).

Aceasta unitate ofera participantilor o intelegere de baza pentru picturile si practica de natura statica pentru a putea conduce un atelier
de arta conex cu copiii. Cursantji trebuie identificati ca fiind suficient de competenti pentru a construi interesul si motivatia pentru picturile
de natura static prin clasa si, de asemenea, pentru a putea avea fundalul teoretic si conceptual pentru a organiza o compozitie estetica a
diferitelor elemente ca 0 compozitie de naturd moarta care trebuie pictata de catre copii in atelierul de arta. Unitatea ilustreaza principalele
specificatji pentru evaluarea operelor de arta prezentate si caracteristicile compozitiei pentru a obtine cea mai mare valoare pentru rezultatele
educationale, cum ar fi cantitatea, forma, dimensiunea, culoarea si alte variabile comparative. De-a lungul unitatii, profesorii sunt asteptati sa
colecteze experienta pentru a ghida ceea ce vor invata copiii ca diferite calitatj ale elementelor pe care le picteaza prin compozitji de natura
statica.

Acest capitol contine:

Prezentarea picturilor de natura statica: Prezentarea de exemple de picturi de natura statica din diferite perioade ale istoriei artei oferind
cursantilor un portofoliu de fond pentru evaluarea lucrarilor de arta similare. Cursantilor li se va reaminti necesitatea de a vizita un spatiu de
artd inainte de atelierele pe care le vor desfasura la cursurile lor, precum si beneficiile obtinute in urma acestei vizite pentru a spori activitatile
de pictura bazate pe operele de arta din spatjul de artd vizitat. Prezentarea va include, de asemenea, informatii despre pictori, tehnica si
continut. In acest fel, cursantji vor obtine un fundal teoretic si estetic pentru a analiza, interpreta si compune diverse picturi de natura statica
personald, pentru a-si putea organiza propriile ateliere.

Lucrare in grup: Dupa impartirea in grupuri de 3-4, fiecarui grup i se va cere sa construiasca o lista teoretica cu diferiti itemi pentru unul
sau mai multe concepte atribuite pentru o posibila compozitie de natura statica urmata de: culoare, forma, dimensiune, cantitate, directie,
pozitie, cantitate, texturi, opozitii, timp (ore sau anotimpuri), geografie, gust, organicitate, rigiditate, etc. Lista articolelor pentru compozitji va
fi evaluatd si argumentata de intregul grup de specificatji estetice.
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Scopuri

Tipul activitati

Marimea grupului
Materiale

Instructiuni

Interpretarea si
evaluarea activitatii

Variatii

ACTIVITATEA 5.2.1
NATURA STATICA PENTRU NOI CONCEPTE

Prezentarea modalitétilor de a familiariza copiii cu diverse practici artistice.

Utilizarea artei si a stiintei pentru compunerea experientelor de care vor avea nevoie in viata lor viitoare pentru
0 mai buna evaluare si exprimare.

Crearea unei baze pentru curiozitate si interes pentru lucrarile de arta prin activitati artistice folosind materiale
de pictura/desen.

Folosirea activitatilor artistice cum ar fi desenul pentru a experimenta elementele de baza ale artei si conceptele
de baza ale educatiei prescolare (dimensiune, pozitionare, directie, cantitate etc.)

Prezentare PPT, activitate in grupuri mici de 3-4, coreland elementele si conceptele bazate pe compozitie cu
conceptele utilizate in educatia ECEC, evaluarea conceptelor si experientelor discutate ca grup

pana la 20 de participanti
Laptop/PC, video proiector, hartie, sticky notes.

Dupa prezentarea PPT a unor opere de arta selectate, aranjati grupuri de participanti.

Atribuiti conceptele fiecarui grup pentru o posibild compozitie de natura staticd urmata de: culoare, forma,

dimensiune, cantitate, directie, pozitie, cantitate, texturi, opozitii, timp (ore sau anotimpuri), geografie, gust,

organicitate, rigiditate etc.

Fiecare grup construieste o listd cu diverse articole (fructe, leqgume, flori, obiecte zilnice etc.) pentru cel putin

trei compozitji diferite de natura statica in conformitate cu conceptul (conceptele) atribuit (e).

Plasat] lista articolelor din fiecare compozitie in legaturd cu conceptele atribuite si explicati-le in note scurte

dupa cum urmeaza:

o Notati conceptele (cum ar fi cantitatea, culorile, simturile, forma etc.)

e Scrieti numele articolelor utilizate in compozitia de natura static si plasati-le sub conceptul aferent de
fiecare grup (cate unul) explicand relatia dintre concept si grupul de itemi.

e Discutie de grup pe lista formata de concepte si itemi.

Sinteza a ceea ce s-a invatat si comparatia cu picturile reale vazute in prezentari.
Reflectie asupra operelor de arta selectate prezentate in PPT.

Activitatea poate fi imbogatitd cu urmatoarele proceduri:

e Corelarea articolelor organice cu elementele anorganice poate fi adaugata ca o altd faza a lucrarii de grup
pentru a imbunatati identificarea obiectelor si a trasaturilor acestora.

e Schimbarea elementelor din compozitie poate fi addugatd ca o altd faza a grupului de lucru pentru a
realiza schimbarea intre diferite concepte (de exemplu, de la dimensiune la forma) pentru a sublinia
caracteristicile fiecarui obiect si aspectul educational castigat din acesta.

e Grupurilor de partipanti li se poate cere sa imite o pictura de natura statica, cerand componentele exacte
de pe tablou pentru a reconstrui compozitia.
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EVALUARE SI AUTO-REFLECTIE

Instrument de evaluare/metoda
Participare si reflectie

La sfarsitul acestui capitol, invitati cursantii sa reflecteze la experienta lor:
o Sinteza a ceea ce s-a invatat si comparatia cu picturile reale vazute in prezentari.
o Reflectie asupra operelor de artd selectate prezentate in PPT.
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CAPITOL 5. 3. _
JOCURI DE ROL PENTRU INTELEGERE MAI PROFUNDA

Obiective Prezentarea modalitatilor de a familiariza copiii cu diverse practici artistice.
Demonstrarea modului de a creste gradul de constientizare si intelegere a copiilor fata de animale si alte
creaturi vii.

Recunoasterea utilizarii tehnicii teatrale pentru a face copiii sa experimenteze expresia creativa pentru
dinamica jocului de rol.

Conectarea diferitelor lucrari artistice prin teme comune folosite ca figuri si concept (de exemplu, animale din
tablouri sau sculpturi si animale din jocurile de rol)

Materiale Laptop/PC, video proiector, perdea (sau un cearcaf alb), proiector (sau o sursd puternicd de lumind), hartii,
sticky notes (detaliat in Fisd de activitate 5.3.1)

Timp90 minute

Fise/Activitati prezentarea PPT a operelor de artd selectate, Fisa de activitate 5.3.1, Fisa de lucru 5.3.1

Toate fiintele vii care impartasesc acelasi habitat au o multime de trasaturi comune. Aceasta similitudine in diferite fiinte vii este un factor
cheie pentru copii pentru a intelege reteaua de organisme intr-o relatie stransa intre ei. Aceste fiinte vii pot fi animale domesticite, pe care
le putem numi ,prieteni”, sau alte fiinte mult necunoscute care traiesc in pustie. Obscuritatea lumii sdlbatice poate fi uneori inconfortabila
pentru copii, dar poate fi identificata si pentru potentialul sau de a evoca creativitatea. Copiii intdlnesc animale familiare in viata lor de zi cu
zi ca animale de companie sau pasari; dar, de asemenea, experimenteaza intalniri cu impact puternic asupra imaginatiei si perceptiei asupra
lumii cu ocazia unei vizite in ferme de animale, adaposturi sau gradini zoologice / acvarii* %,

Capitolul isi propune sa incredinteze cursantilor exemple de cum sa formeze legaturi intre copil si animale, utilizand practici artistice precum
reprezentari teatrale, drama si jocuri de rol. Drama si jocul de rol sunt activitatj artistice puternice pentru a crea experiente multisenzoriale,
cum ar fi miscdrile kinestezice si experientele vizuale; de asemenea, pentru a facilita imaginatia si intelegerea copiilor.

Acest capitol contine:

Prezentarea picturilor care contin animale: Prezentarea de exemple de picturi care au animale din diferite perioade ale istoriei artei
oferind cursantilor un portofoliu de fond pentru evaluarea lucrarilor de arta similare. Cursantilor li se va reaminti necesitatea de a vizita
un spatiu de arta inainte de atelierele pe care le vor desfasura la cursurile lor si beneficiile obtinute in urma acestei vizite pentru a spori
activitatile de joc de rol bazate pe operele de arta din spatjul de arta vizitat. Prezentarea va include, de asemenea, informatii despre pictori,
tehnica si continut. Prezentarea se va incheia cu imagini ale animalelor in spatiul domestic, pe strazi, in fermele de animale, gradinile
zoologice/acvariile si in mediul lor natural, pentru a aminti habitatul comun cu oamenii. Aceasta perspectiva a spatiului de locuit comun va
fi rugata sa ilustreze si sa reflecte si copiilor.

Atelier practic: Dupa ce a aranjat sursa de lumina si ecranul, fiecarui cursant i se va cere sa efectueze o umbra de animal conform
sabloanelor (furnizate de fisa 5.3.) Unde se asteapta ca ceilalti sa o ghiceasca. Antrenorul va ardta, de asemenea, metode (posturi ale
corpului si membrelor etc.) pentru a reflecta formele animalelor pe ecran. Din nou, integritatea tuturor fiintelor vii este subliniata pentru a
obtine o intelegere mai larga a respectului si armoniei fata de animale.

Lucru in grup: Dupd activitatea teatrului de umbre, sunt enumerate caracteristicile distinctive ale fiecarui animal pentru a contrasta
asemanarile cu oamenii sau alte animale pentru a sublinia acest sentiment de integritate.

2 ltisimportant to underline on the occasion of a visit to a zoo/aquarium that this is not their natural environment and it is not fair that
they become a subject of a show.
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Scopuri

Tipul activitatii

Marimea grupului

Materiale

Instructiuni

Interpretarea si
evaluarea activitatii

Variatii

ACTIVITEA 5.3.1

JOCURI DE ROL PENTRU iINTELEGERE MAI PROFUNDA

Prezentarea modalitétilor de a familiariza copiii cu diverse practici artistice.

Demonstrarea modului de a sensibiliza si intelege copiii fata de animale si alte creaturi vii.

Recunoasterea utilizarii tehnicii teatrale pentru a face copiii s& experimenteze expresia creativd pentru
dinamica jocului de rol.

Conectarea diferitelor lucrari artistice prin teme comune utilizate ca figuri si concept (de exemplu, animale din
tablouri si animale din jocurile de rol)

Discutie in grup, prezentare PPT, expresie artistica si joc de rol, evaluarea conceptelor si experientelor discutate
ingrup

pana la 20 de participanti

Laptop/PC, video proiector, perdea (sau un cerceaf alb), proiector (sau o sursa puternica de lumind), hartii,
sticky notes

In urma prezentrii PPT a unor opere de arta selectate,

Invitati participantji sd joace un joc de teatru de umbre.

Fiecare participant selecteaza un animal pentru a imita si il interpreteaza pe ,scend”.

Restul grupului este de asteptat sa ghiceasca animalul mimat.

Participantii sa facd o listd a conceptelor animalelor cu care se diferentiaza unul de altul cu care sa fie legate
in procesul de predare a teatrului de umbre.

Participantii sa faca o lista a trasaturilor pe care acele animale le au in comun cu oamenii care sa fie accentuate
in timpul spectacolelor.

e Unde si cum traiesc animalele (in grupuri, sub apa etc.)
o Notati animalele si plasati-le sub caracteristica aferentd, explicand caracteristicile comune, subliniind
asemandrile cu oamenii (dinamica sociald, durata de viata etc.).

Subliniatj caracteristicile si asemanarile animalelor pentru a ghida participantji intre conceptul de integritate a
fiintelor vii.
Discutie in grup cu privire la animalele efectuate, caracteristicile si mediul lor.

Sinteza a ceea ce s-a invatat (imitarea animalelor, activitati corporale, joc de rol).
Reflectie asupra operelor de arta selectate prezentate in PPT.

Activitatea poate fi imbogatitd cu urmatoarele proceduri:

e Participantii pot fi invitati sa facd o listd de cantece legate de animale, pentru a folosi muzica pentru a
transforma imitatjile copiilor si activitatile de joc de rol intr-o rutind artistica, in care toti pot canta din nou,
daca doresc, cu animalul sunete pe care le-au scos in timpul teatrului de umbre, ceea ce va duce la legarea
unor legdturi mai puternice cu reprezentarea fiintelor vii.

Participantii pot fi invitati s asocieze animalele care vor fi prezentate in teatrul de umbre cu povestile lui Esop
din La Fontaine. In acest fel, informatiile de fundal si jocul de rol pentru fiecare animal pot fi imbogatite cu
literaturd deja scrisd si, de asemenea, pot fi mimate mult mai motivati de copiii din cercul cultural.

e Vizitarea unei ferme de animale, adapost sau gradina zoologicd/acvariu pentru a permite cursantilor sa
dezvolte legdturi mai puternice cu animalele ca prieteni si fiinte vii similare. Participantii vor combina
experientele acumulate in urma activitatilor si a vizitei pentru a reconstrui un sentiment mai larg de unitate.
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EVALUARE SI AUTO-REFLECTIE

Instrument de evaluare/metoda
Participare si reflectie

La sfarsitul capitolului, invitati participantii sa se reflecteze la experienta lor:
e Sinteza a ceea ce s-a invatat (imitarea animalelor, activitati corporale, joc de rol).
o Reflectie asupra operelor de artd selectate prezentate in PPT.
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CAPITOL 5.4. )
PORTRETE PENTRU O EMPATIE MAI PROFUNDA

Oblective Demonstrarea modului in care o activitate artistica poate duce la un proces de mai buna cunoastere a sinelui
si a celorlaltj.
Prezentarea modalitatilor de a familiariza copiii cu diverse practici artistice.
Castigarea experientei pentru implementarea practicilor artistice manuale pentru a manipula imaginile si
imaginile tiparite
Recunoasterea importantei conceptului de sine si a celorlalti

Materiale Laptop/PC, video proiector, portrete printate in alb-negru, un smartphone sau tabletd (pentru fotografiere),
hartie A4, hartii lipicioase, foarfece si lipici (detaliat in Fisa de activitate 5.4)

Timp90 minute

Fise/Activitati Prezentarea PPT a operelor de arta selectate, Fisa de activitate 5.4, Fisa de lucru 5.4

Fata este cea mai importanta parte integranta a identitatii umane. Putem identifica oamenii dupa fetele lor, care este, de asemenea, un
mediu de exprimare fizica pentru a reflecta starea de spirit sau emotiile. Chipul este, de asemenea, un subiect major pentru operele de art3,
cum ar fi portrete sau busturi prin istoria artei. Prin urmare, cu numeroasele sale exemple si structuri bogate in expresii, este potrivit pentru
acrea un interes pentru pictura pentru copii ca practica artistica.

Capitolul se concentreaza pe construirea unei constientizari pentru cursanti cu privire la potentialul si importanta desenului portret pentru
copii, pentru a crea conexiuni si legaturi cu colegii lor de clasa si prieteni si, de asemenea, in interiorul lor. Legdtura pentru a crea astfel de
legaturi se realizeaza prin incurajarea observarii si analizei trasaturilor artistice ale fetei. Cursantii sunt invitati sa discute despre utilizarea
picturii de portret pentru a descoperi trasaturile anatomice ale fetei umane si formele abstracte geometrice prin examinarea propriilor fete sau
a fetelor. Structura simetricd a fetei umane este un material excelent pentru copii copiat si completat, care le permite sa-si imbunatateasca
practicile artistice si, de asemenea, expresiile personale. De asemenea, capitolul fi incurajeaza pe cursanti sa aplice aceste tipuri de activitat),
sa creeze legaturi puternice intre copii, pe masura ce compara diferentele dintre portretele pe care le deseneaza, se accepta reciproc asa
cum sunt si se supun reciproc ca reflectii estetice in productja lor artistica.

Acest capitol contine:

Prezentarea picturilor de portret: Prezentarea de exemple de portrete din diferite perioade ale istoriei artei oferind cursantjilor un portofoliu
de fond pentru evaluarea lucrarilor de arta similare. Participantilor li se va reaminti necesitatea de a vizita un spatju de arta inainte de
atelierele pe care le vor desfasura la cursurile lor si beneficiile obtinute in urma acestei vizite pentru a spori activitatile de desen pe baza
operelor de arté din spatiul de arta vizitat. Prezentarea va include, de asemenea, informatii despre pictori, tehnica si continut. in acest fel,
cursantji vor obtine un fundal teoretic si estetic pentru a analiza, interpreta si compune diferite picturi de portret personal, pentru a-si putea
organiza propriile ateliere.

Lucru in grup: Participantii vor fi invitati sa discute despre caracteristicile portretelor pe care sa le evalueze, legate de prezentarea
facuta anterior. Aceste interpretari ar trebui sa ii determine pe cursanti sa construiasca o baza pentru identificarea trasaturilor fizice ale
proprietarului portretului si, de asemenea, aprecierilor / antipatiilor, ideilor etc. Ar trebui sa se acorde o atentie speciald intrebarilor care
conduc la dezvaluirea identitatii de sine, mai degraba decat originea, genul etc.

Atelier practic: Participantii vor face propriile fotografii portret cu un smartphone (sau o tabletd) pentru a fi tipdrite pe o foaie de hértie A4
in tonuri de gri. In continuare, participantilor li se va cere sa faca colaje proprii pe portretele tiparite pentru a face compozitji noi si autentice
cu piesele portretelor prezentate in prezentarea oferitd de Fisa de lucru 5.4.
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Scopuri

Tipul activitatii

Marimea grupului

Materiale

Instructiuni

ACTIVITATEA 5.4.1
PORTRETE PENTRU 0 EMPATIE MAI PROFUNDA

Demonstrarea modului in care o activitate artistica poate duce la un proces de mai buna cunoastere a sinelui
si a celorlaltj.

Prezentarea modalitétilor de a familiariza copiii cu diverse practici artistice.

Obtinerea experientei pentru implementarea tehnologiilor digitale in practicile artistice.

Recunoasterea importantei conceptului de sine si a celorlalti pentru copii.

Prezentarea PPT, utilizarea instrumentelor digitale si a software-ului, evaluarea conceptelor si experientelor
discutate in grup.

pana la 20 de participanti

Laptop/PC, video proiector, hartii, hartii lipicioase, imprimanta, foarfece si lipici, portrete printate in alb-negru,
smartphone sau tabletd (pentru fotografiere)

Tn urma prezentarii PPT a unor opere de arta selectate,

Invitati participantii sd discute despre caracteristicile si trasaturile anatomice ale fetei umane conform

exemplelor pe care le-au aratat |a prezentare.

Faceti o lista a trasaturilor de pe fata umana si explicati-le in scurte note, dupd cum urmeaza:

e Unde sunt localizate componentele comune ale fetei una fatd de alta (gura este mai mica decat nasul
etc.)?

e Care sunt caracteristicile speciale (culoarea ochilor, dimensiunea gurii, pistrui etc.)?

e Ce concepte pot fi reflectate prin diferite caracteristici ale acestor componente ale fetei (fericire, furie,
entuziasm, curiozitate, profesie, sex, varstd, stil de viata etc.)

o Notati trasaturile componentelor anatomice pentru a face ca o fatd caracteristica propusa de grupuri sa
le lipeasca pe tabla una langa alta.

e Scrieti caracteristicile educationale care trebuie reflectate de componentele anatomice care trebuie
gandite copiilor prin simpla analizd a fetei si asezatj-le sub componenta aferenta.

e Potriviti conceptele anterioare cu specificatiile educationale care dezvéluie relatia dintre conceptul
reflectat si caracteristica fizica (ochi mari - curiosi).

Inregistratj fotografii portret ale cursantilor

Imprimati-le in format A4 alb-negru

Lucrati laimprimari pentru a imbunatati, modifica sau manipula expresiile taind si lipind portretele din Fisa 5.4.
pe ea ca colaje.

Discutie de grup despre portretele tiparite si recompuse, procesul si valoarea esteticd a rezultatelor finale.

Interpretarea si evaluarea activitatii

Variatii

e Sinteza a ceea ce s-a invatat prin studierea anatomiei fetei si aplicarea tehnicilor de colaj
o Reflectie asupra operelor de arta selectate prezentate in PPT.

Activitatea poate fi imbogatitd cu urmatoarele proceduri:

Participantii pot fi invitati s&-si imprime jumatate din fete si s& completeze cealaltd jumatate manual cu
instrumente simple de desen, cum ar fi creioane si creioane colorate. O altd valoare adaugata poate fi obtinuta
prin propunerea fiecarui stagiar de a selecta un portret dintr-o anumita miscare de arta (cubism, impresionism
etc.) si de a imita trasaturile estetice ale acestei miscari prin desen/picturd/colaj si completand jumatatea
lipsd a fetei lor, crearea unui contrast pentru a dezvalui schimbarea dintre imaginea manipulata si cea original.
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EVALUARE SI AUTO-REFLECTIE

Instrument de evaluare/metoda
Participare si reflectie

La sfarsitul acestui capitol, invitati participantii sa reflecteze la experienta lor:

o Sinteza a ceea ce s-a invatat prin studierea anatomiei fetei si aplicarea tehnicilor de colaj
o Sinteza a ceea ce a fost invatat prin trasaturile fizice ale fetei

o Reflectie asupra operelor de artd selectate prezentate in PPT.
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Shot a Self-Portrait
with you front camera
on your smart phone.

Transfer the photo to the
print terminal via bluetooth

~

Print the photo as A4
in black and white

)
«

Make collages on your print
with pieces from the
portrait paintings
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CONCLUZIE

Acest modul ii incurajeaza pe cadre didactice ECEC sa observe si sd devind constienti de expresiile artistice din diferite medii in diferite
forme si scale si sa stimuleze creativitatea elevilor lor prin diferite tehnici ludice. Creativitatea este una dintre trasaturile si caracteristicile
vitale ale omenirii. De asemenea, poate fi stimulat, amplificat si expus prin activitati si evaludri structurate si detaliate. Artele joacd un rol
important in dezvoltarea umana, sporind cresterea cailor cognitive, emotionale si psihomotorii din creier. De asemenea, invatarea artelor
oferd o calitate superioard a experientei umane pe parcursul vietii unei persoane. Prin urmare, aplicarea practicilor de artd in educatia
prescolara este extrem de importanta pentru a oferi copiilor o platforma in care acestia isi pot aplica in mod liber creativitatea, primind in
acelasi timp cunostinte de baza care vor forma nu numai fundamentul educatiei lor ulterioare, ci si personalitatea lor. Ceea ce conteaza
astdzi este sd proiectdm un sistem educational care sa se concentreze pe caracteristica, luand in acelasi timp dinamica de astazi, care
forteaza o societate globala unita in diversitate.
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Website-uri (in Engleza)

1. https://www.ero.govt.nz/publications/early-childhood-education-a-guide-for-parents/early-childhood-terminology/
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