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1. Obiectivele
cursului

Cusrul se concentreaza pe metode de includere in
mod creativ a tuturor cursantilor din medii diverse,
intr-o scoala comunitara

Marina Aristodimou Pan Michaels Francesco Luzopone Ole Lorenz
Coordinator/Educator/Trainer Artist/Trainer Social Worker ICT

Ofera resurse si idei suplimentare pentru a
implementa strategii si practici creative incluzive

Educatia incluziva este vazuta ca un proces de
consolidare a capacitatii unui sistem educational de
a ajunge la toti cursantii din comunitate.
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Top 15 cele mai utilizate platforme media si aplicatii
Milioane de utilizatori activi

2740 Facebook

2291 YouTube

2000 WhatsApp

1300 Facebook Messenger

1221 Instagram

2 . M e d ia p e nt ru 1213 Wexin/WeChat
iﬂClUZiune 689  TikTok

617 (0] 0)
Facebook este cea mai mare platforma de social media din
lume, cu un avantaj clar fata de alte retele sociale, desi are
audiente similare altora, cum ar fi Twitter si Instagram. 600 Douvin

511 Sina Welbo

500 Telegram

498 SnapChat

481 Kuaishou

442 Pinterest

420 Reddit

https://www.dreamgrow.com/top-15-most-popular-social-networking-sites/ Date din martie, 2022
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Beneficiile
social media

Creaza conexiuni si ofera
perspectiva asupra lumii
inconjuratoare:

Adultii straini pot invata si aprecia diferite
perspective si viziuni asupra lumii pentru a
intelege mai bine noua lume din jurul lor si
pentru a dobandi noi cunostinte pe o serie
de subiecte. Cu asa multe idei distrbuite pe
un numadr de platforme, ei pot descoperi
noi zone de interes si pot folosi platformele
sociale Intr-un mod educativ.

Sprijina dezvoltarea si crearea
de noi conexiuni:

Retelele sociale indeparteaza granitele
intalnirii si sustin formarea de noi legaturi,
dincolo de granite.

Pentru adultii care pot avea un handicap

sau care nu simt ca se pot conecta cu altii

din comunitatea lor, poate fi o modalitate
excelenta de a se conecta cu alte persoane cu
care isi Impadrtasesc ideile si interesele.

CreatiVET

Dezvolta aptitudini
comunicationale si tehnice:

Tntrucat retelele sociale fac acum parte
din viata de zi cu zi, este important

ca atat copiii, cat si tinerii sa invete
cum sa comunice online pentru a-i
pregati pentru viitoare oportunitati la
locul de munca si pentru a-i sprijini in
interactiunea cu prietenii si familia.

Incluziunea Sociala si Educatia Incluziva

Promoveaza cazurile sociale:

Retelele de socializare Ti pot ajuta pe tineri sa
constientizeze o anumita cauza de care sunt
interesati si i indeamna sa actioneze acolo
unde doresc sa vada o schimbare in bine.
(de ex. Cautarea proiectelor Erasmus).

Crearea unui “digital
footprint” pozitiv:

Tinerii Tsi pot folosi, de asemenea,
conturile ca CV-uri pentru a-si impartasi
realizarile, pentru a-si prezenta talentele
si pentru a construi un portofoliu online
pozitiv care Ti poate aduce beneficii in
viata ulterioara (ex. LinkedIn)

Consolideaza relatiile:

Accesul la membrii familiei care locuiesc
la distanta de prieteni, poate ajuta la
mentinerea relatiilor si le permite acestora sa
ramana conectati si sa-si impdrtaseasca viata
Cu usurinta.

Un loc unde poti gasi sprijin:

Platformele sociale pot deschide noi
oportunitati de a oferi sprijin prietenilor
si familiei care se confrunta cu o anumita
problema. Pe de alta parte, pentru unii
tineri, pot fi un loc In care cauta sprijin
daca trec prin ceva despre care nu pot
vorbi cu cei apropiati.
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2.1 Riscurile s1 pericolele
pentru tinerii care
folosesc Social Media:

Potentiale pericole la care pot fi expusi tinerii si adultii in timp
ce folosesc diverse canale de social media:

Expunerea la continut inadecvat, suparator sau cu
tematica pentru adulti

Adolescenti care practica o judecata indoielnica
Hartuirea cibernetica

Straini

Erodarea vietii private

Lipsa de somn

Pierdem timpul

Depresie, anxietate, idei suicidare

Abilitati sociale subdezvoltate

Toleranta scazuta la frustrare

Intrebari

Care este SM-ul tau preferat?

Cat timp folosesti SM in timpul zilei?

Te simti dependent de ele?

Te simti mai fericit daca primesti multe aprecieri si comentarii?
Stiti despre definitia ,boomer”?

Crezi ca beneficiile depasesc riscurile?

Ai accepta sa mergi in Maldive timp de o luna fara sa folosesti SM?

CreatiVET Incluziunea Sociala si Educatia Incluziva

3. Beneficille diversitatii



3.1 Diversitate si1 incluziune

Una dintre dificultatile majore Tn discutii legate de diversitate este insasi definitia ei.

In esentd, diversitatea inseamnd acceptarea diferentelor dintre oameni in ceea ce priveste
varsta, etnia, sexul, abilitatile fizice si mentale, religie, nivelul de educatie, locul de muncg,

personalitate si alte caracteristici umane.

Cu toate acestea, exista si paradoxul
diversitatii:

+  Fiecare suntem unici;

+  Fiecare semandm cu unii oameni si
suntem diferiti de alti oameni;

+ Toti semanam cu toti ceilalti oameni.

UNESCO promoveaza ,diversitatea
fructuoasa a culturi” de la crearea
Constitutiei sale in 1945. Mandatul sau a fost
reafirmat Tn Declaratia Universala din 2001
privind diversitatea culturala.

« Diversitatea culturala este ,la fel de
necesara pentru omenire precum este
biodiversitatea pentru natura” (articolul
1);

«  Acest principiu ar trebui inteles nu numai
in termeni de crestere economica, ci
si ca un mijloc de a realiza o existenta
mai satisfacatoare pe plan intelectual,
emotional, moral si spiritual (articolul 3);

+ Deasemenea, implica un angajament
fata de drepturile omului si libertatile
fundamentale, Tn special cele ale
popoarelor indigene. (Articolul 4).
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Strategiile de succes de integrare educationala necesita
schimbari in mentalitatea, atitudinile si comportamentul atat
ale imigrantilor, cat si ale comunitatilor care ii primesc.

Construiti relatii puternice intre
familie-scoala prin intalniri regulate;
SCHOOL
Creionati-va profilurile culturale
studentilor/invatatorilor si evaluati-le
Nevoile;
STUDENT
Implicati imigrantii in sistemul
educational;

FAMILY

Introduceti strategii interculturale;

Nu lasa pe nimeni singur!!

https://schoolsequella.det.nsw.edu.au/file/e439885d-
a9f4-41d4-aa60-3a0bf317cb1c/1/0Opening-the-school-
gate.pdf

COMMUNITY
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3.2 Cum sa incepeti?

3.2.1

Folositi desene pentru a promova
toleranta si intelegerea

3.2.2

Intariti-va eforturile cu instrumente
digitale (Slido, Mentimenter)

3.2.3

Daca pot sa ma joc, inseamna ca pot
participa (Actionbound)

CreatiVET Incluziunea Sociala si Educatia Incluziva

3.2.1 De ce desene?

Rolul desenelor ca
instrument pentru
incluziune

Toata lumea poate desena!

Toata lumea poate crea personaje din desene animate!
Aplicatii ale desenelor animate in educatie

Tn Educatie vrem ca elevii s&

TNTELEAGA si sa TINA MINTE...

Abilitati de baza pentru desene animate!

Este necesar talentul?

Creativitate si abilitati

Cu totii suntem creativi...

Cu totii ne putem dezvolta abilitatile...

Folositi desene pentru

Logo-ul pentru clasa/proiect
Mascota pentru clasa
Picturi murale
Invitatii, postere
Materiale educativ
Atrageti atentia (ciudat - Surprinde)
Pozitivitate (personaje fericite, umor)
Memorabilitate
* Povestirea - Ritmul secventei
CONECTARE EMOTIONALA!
(De ce cer copiii obiecte cu lor personajele preferate?)

Abilitati de baza pentru desene animate!
Este necesar talentul?

Creativitate si abilitati

Cu totii suntem creativi...

Cu totii ne putem dezvolta abilitatile...

V& UL L7 B
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3.2.2 Salide clasa virtuale

Cum folosim Slido

https://youtu.be/aDqWA7E-uYE
«  Oferiti o voce elevilor........ SLIDO!
+  Faceti urmatoarea clasa mai interactival!

*  Gazduiti sesiuni de intrebari si raspunsuri
mai bune

*  Permiteti cursantilor sa puna intrebari de
pe orice dispozitiv si sa le voteze pe cele
care le plac cel mai mult.

+ Slido este o pagina web, asa ca nu este
nevoie sa descarcati nimic.

«  Compatibil cu instrumentele pe care
le utilizati deja, functioneaza perfect
impreuna cu PowerPoint, Google Slides,
Webex, video live sau aplicatia pentru
evenimente.

« Intalniri interactive;

*  Creati o conversatie bidirectionala;

«  Discutii in panel;

« Implicati audienta in discurs si lasati
vorbitorii sa isi adreseze intrebarile;

« Intalniri la distanta;

*  Permiteti tuturor sa participe, indiferent
de locatia lor;

* Instruire;

«  Verificati Intelegerea continutului dvs. si
desfasurati ateliere mai captivante;

«  Verificati pulsul echipei dvs. In timpul
startului sau al intalnirilor retro.

ActionBound

Aventuri creative si interactive cu telefonul
mobil

Joaca-te siinvata

ActionBound este o aplicatie care va permite

sa creati si sa participati la un treasurhunt ¥ %, %
digital P 3
sv“’rﬂ"
+  Poate fi folosit pentru un tur de oras, A
vizite arheologice... Intr-un mod interactiv ‘;; . 0 +
*  Media conectate sunt preincarcate, deci ; _‘:—, § g
astaurant Tour tu nu au nevoie de conexiune la internet ‘ Q %? % é’ e
our food and Aok o +  Gratuit pentru uz personal —_ %ﬁ. ov¥oforoy '5’% E -
stod by Pacla ‘ EB ‘ (}"‘Q L £ ‘ .
B Turul orasului Arodafnousa

ook now
AR e Book now

Un joc pentru a descoperi povestea
Arodafnousa, plimbare in orasul Paphos si
descoperi cateva locuri importante

Primul pas: Creati jocul
Cand faceti clic pe butonul ,+", aveti acces la
multe activitati. Pentru a face turul orasului,
utilizati functia ,Gasiti un loc”;

Pasul 2: Programati jocul

Introduceti o descriere si puneti coordonatele
GPS. Apoi, alegeti, daca doriti, o harta sau un
GPS directional;

Pasul 3: Bucurati-va

Scanati codul oferit de Actionbound n
aplicatie si jucati.

CreatiVET

Continutul prezentului material reprezintd responsabilitatea exclusiva a autorilor, iar Agentia Nationala si Comisia

Incluziunea Sociala $! Educatla Incluziva Europeana nu sunt responsabile pentru modul in care va fi folosit continutul informatiei



3.2.3 Comunicare vizuala pentru

o educatie inclusiva

Desenele animate - un limbaj
international in educatie

Industria publicitatii ofera o multime de
exemple in care comunicarea vizuala are un
impact mare n timpul procesului nostru de
invatare. Imaginile transfera mesaje directe,
sunt mai rapide si mai eficiente decat sute de
cuvinte.

Subliniem ca, Tn timpul experientei de
comunicare, publicul Tsi construieste

o legatura emotionala cu personajele
imaginare precum mascotele. In acelasi mod,
personajele construiesc incredere in sala de
clasa, unde asocierea emotionala pozitiva

cu un personaj Ti determina pe cursanti sa
devina mai deschisi in noile experiente de
invatare.

Povestirea creeaza curiozitate, mister si
directioneaza cursantii catre noi descoperiri
de invatare.

f
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Prin combinarea povestirii vizuale din desene
animate cu materialul educational, procesul
de invatare devine distractiv si memorabil
experienta.

Tmpartim invatarea in doud procese de:
A)intelegerea informatiilor;
B) redinerea informatiilor.

Desene animate ne pot ajuta sa realizam
aceste obiective intr-un procent foarte mare.

Facand desene in timpul explicarii
subiectelor, cursantii pot intelege mai bine
noaile notiuni. Apoi, prin afisarea imaginilor,
isi pot aminti mesajul (asociere: imagine +
informatie) si prin repetare vor absorbi si
retine noile cunostinte.

Continutul prezentului material reprezintd responsabilitatea exclusiva a autorilor, iar Agentia Nationala si Comisia
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Desenand desene animate Tn timp ce predau, educatorii pot ajuta cursantii sa
inteleaga mai bine, mai ales atunci cand exista bariere lingvistice, dificultati
de invatare sau cand cursantii trec prin traume psihologice sau trec in faza
oricaror alte tulburari.

Desenele animate sunt distractive si pot ajuta cursantii sa se deschida si sa se
exprime.

Cursantii urmeaza pas cu pas instructiunile profesorului lor pentru a desena
un personaj si pentru a descrie procesul printr-un mod creativ.

Pentru descrierea continutului, profesorii pot folosi materialul de invatare sub
forma de povestire.

Cursantii pot face cu usurinta asocieri si atunci cand trebuie sa-si aminteasca
diferite puncte, Tsi pot aminti informatiile inapoi.

Povestirea este mai bine sa fie distractiva, neasteptata si exagerata pentru a fi
amintita.

Tehnica se bazeaza pe un sistem de legatura vizuala. Mai multe informatii pot
fi gasite in Tony’s Buzan ,The memory book” de la BBC publications.

Desenele trebuie sa fie simple si clare. Ele trebuie sa fie desenate rapid si
sa aiba o secventd. Cel mai important, procesul trebuie sa fie distractiv atat
entru educatori, cat si pentru cursantii lor.

4. La muzeu - o zi
de activitati culturale
de Invatare



4.1 Creativitate in educatie - Despre invatare
WOl'kShOp'ul'i in MUZEU]. de Acesta este un scenariu pentru o activitate de invatare la muzeu:

Arheologie din Paphos

Ca educatori avem nevoie:

Obiective de invatare

sa gasim modalitati interesante de a ajuta elevii sa exploreze si sa invete din experienta Elevii isi vor aminti de informatii esentiale

lor personala in mediul dat;

invatate la muzeu

sa Impartim participantii in 3-4 grupuri pentru a proiecta o activitate de invatare in Elevi vor invata sa comunice pentru a

Muzeul de Arheologie din Paphos.

Educatorii livreaza:

Titlul activitatii si obiectivele de Tnvatare
Materiale/Echipamente necesare
Proces de pregatire (pentru educatori)
Grup tinta (varstele studentilor)

Durata activitatii si numarul de studenti
Descrierea activitatii si a rezultatelor
Activitate rapida de evaluare a elevilor

Toate Activitatile vor fi pe site.

CreatiVET

impartasi informatiile necesare testului

De luat in considerare | ' Materiale/Echipamente

Pentru realizarea unei activitati Scenariul de invatare
eficiente: Povestire, Explorare de Laptop

sine, Creativitate, Mister, Cresterea — Video proiector

interesului si utilizarea tehnologiei; R Tabl

' Telefoanele/tabletele elevilor

Umor, stare de spirit buna, lucru in 5 I S . o H f(\
echipa, e ; ; = .

Intelegerea diversitatii, incluziune, Procesul de pregatire

respectarea patrimoniului

international, intelegerea Creeaza testul Kahoot selectand informatiile
interculturala etc importante din muzeului;

Stabiliti raspunsurile corecte;

Pregateste chestionarul de feedback (® ® ®)

Personaje principale:

Alina ca Demetra
Carmen ca Artemis
Anca ca Afrodita
Sergiu ca Dionysos

Educatorii devin elevi
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