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ingrijorare, fericire, depresie de stres, furie, bucurie si afectiune) care duc
la sentimente plicute sau neplicute (Choi, 2018). Ea este in general vizutd
ca o componentd de bazi a sanatitii mintale (Westerhof & Keyes, 2010).
Organizatia Mondiald a Sinatatii (OMS) defineste sinatatea mintali ca o
stare de bine, in care un individ isi realizeazi propriile abilititi, poate face
fard stresului normal al vietdi, poate lucra productiv si fructuos si este capabil
si contribuie la progresul comunitatii sale (OMS, 2018). Sinidtatea mintald
nu inseamnd doar absenta unor simptome precum anxietatea sau depresia,
ci indeosebi prezenta unor stiri precum fericirea, stima de sine si emaotiile
echilibrate (Korkeila et al., 2003,

Bunisrarea emotionald este esentiald pentru copili micl. Acestia invari
sd recunoascd si sa inteleaga propriile emotii, ceea ce ii ajutd sa-si gestio-
neze comportamentele in diverse situatil sociale. In acest sens, reco-
mandim exercitii de meditatie care pot fi utilizate atit la intilnirea de
dimineatd, cit 51 in cadrul unor tranzitii. Una dintre platformele care ofera
o gamd largid de exercitii de meditatie ghidati este Mindful (httpsy/Swaw,
mindful org/mindfulness-for-kids/#meditation). Interfata si  resursele
puse la dispozitie de platformd pot fi observate in Fig. 12, Platforma pune
la dispozitie exercitii de meditatie create special pentru prescolari (Fig,
13). Alte exercitii de meditatie pot fi gisite pe platforma Green Child
Magazine (hetps://www.greenchildmagazine.com/free-meditation-guided -
relaxation-scripts-kids/} sau pe YouTube: Grdding Secretd (htrps://voutu,
be/OileCKmwall?si=]m3_lajFjPelM4zf); Broscuta recunostintei  (https://
youtu.be/M-q1F_82eSM?si=1qiPMalOUGXCM); Tu, valurile 5i delfinul
(https://youtube/7qné[8lksDA?si=20Mdn-4EeSsZ3K 7d).

Mindfulness for Kids

When we teach mindiulness to kids, we equip them with 1ools to bulld self-esteem, manage siress, and
skillfully approach challenges. Explare our guide on how o introduce mindfulness and meditation to your
children—at any age.
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Fig. 12 Interfatn platforme Mindful
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1. A Meditation for Preschoolers

This gulded practice will belp youw tesch your child the basles of mindfulness by drawlng on the
elements of nature. Pollow alang as your child obsecves their experience and explores theic

srrenEth within

» | Be Like Nature: Mindfulness for Preschoolers—
From Scott Rogers

i

Fig. 13, Exemplu de meditafie pentru prescolar

ldentificarea emotiilor de citre prescolari este un element-cheie in
cadrul Intilnirii de dimineatd, moment in care copiii verbalizeazd emotia
pe care o simt. Totodatd, sunt incurajati sa analizeze ce simt in interiorul
corpului lor in raport cu acea emotie si ce a determinat aparitia emotiei
respective, Astfel, un instrument digital care faciliteazd recunocasterea
emotiilor de citre prescolari este aplicatia Emoface play & learn emotions.
Aceased aplicatie pune la dispozitia copiilor o gama larga de jocuri care au ca

scop familiarizarea lor cu lumea emotiilor (Fig. 14 s 15).
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Fip. 14. Tipuri de activitapi ofevite de aplicatia
Emaface play & learn emotions
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Fig. 15, Exemple de jocuri pe aplicafia
Emaoface play & learn emotions

Un alt exemplu de aplicatie care ne di posibilitatea de a atinge compaor-
tamentele mentionate in fisa de progres cuprinsd in Curriculumul pentru
educafia timpurie, la domeniul socioemotional este aplicatia Wisdom: The
World of Emotions. Aceasta pune la dispozitie materiale destinate copiilor cu
virsta cuprinsi intre 4 5i 8 ani, care se pot utiliza acasi si la scoald (Fig. 16).
Resursele digitale oferite de aplicatie vizeazd dezvoltarea socioemotionali
a copiilor, existind multiple jocuri care folosesc Realitatea Augmentatd
pentru a aduce meditatia in viata reald (Fig. 17).

WISDOM

ﬂ-g ol of Emotims

Fig. 1e. Interfapa aplicaied
Wisdom: The World of Emotions
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Fig. 17. Resursele cadrului didactic oferite de platforma
Wisdom: The World of Emotions

Jocurile digitale, de exemplu, pot produce experiente de invatare
de calitate in care copiii si se angajere atit pe plan afectiv, cit si cognitiv,
comportamental si sociocultural (Plass et al., 2015). Un copil care este angajat
intr-o activitate digitali este posibil s4 se simti fericit $i/sau satisficut, asa cum
se intdmpld in activitatile nondigitale, Copiii de varsti mica pot simfi emotii
pozitive atunci cind au succes in jocurile digitale sau In utilizarea diverselor
aplicatii. In functie de caracteristicile experientei oferite, jocul ii poate ajuta
sil invete si se Concentreze asupra unel sarcind pentru o perioadi indelungati
de timp si, de asemenea, le poate oferi oportunititi de dezvaltare a unor
abilitati precum stiapinirea de sine, concentrarea, autoreglarea, persistenta,
rezistenta 5 increderea in sine {(Warburton & Highfield, 2017). Feedbackul
primit imediat de copii in cadrul jocurilor (sau al altor activitati digitale) poate
fi atractiv si stimulativ chiar daci nu contine si o componenti de recompensa.
Atunci cind copiii experimenteaza frustrarea sau dezamigirea in cadrul unui
joe, acestea pot duce la unele comportamente indezirabile (Hiniker et al.,
2016). Uneori, aceste comportamente sunt interpretate ca fiind cauzate de
tehnologiile digitale care provoaca crize de furie sau reticenta de a participa
la alte activititi in aer liber. Ajutorul adultilor privind gestionarea timpului
si suportul emotional, stabilirea termenelor de utilizare ii ajutd pe copii si
invete cum si-si autoregleze utilizarea rehnologiilor digicale.
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punctele pe care le primeste fiecare echipi. Jocul poate fi jucat si frontal,

selectind optiunea no teams.

Question Prompt Carrect Respanse
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Fig 4. Introducerea cerintelor in casuge

In cele ce urmeazi vom prezenta un exemplu de activitate bazati pe un
joc Jeopardy, creat cu scopul de a consolida cunostintele pe care pregcolarii
le au despre animalele domestice,

Titlul proiectului: In lumea animalelor

Tema zilei: Animalele domestice

Scopul activititii: Consolidarea cunostintelor despre animalele
domestice cu ajutorul unui joc digital

Materiale: tabletd sau tabli interactiva, cuburi de lemn, sabloane cu
pui de animale, stampile pentru amprentare, puzele cu animale.

Organizarea §i desfigurarea activitdtii: Activitatea zilei se wva
desfisura pe centre, iar jocul digital va fi utilizat pentru introducerea temei
51 captarea atentiei. Cadrul didactic le va prezenta copiilor jocul pregatit
pentru ei, un joc cu probe pentru care, daca raspund corect, primesc puncte.
Prescolarii vor fi impartiti in 3 grupe. Jocul va contine 5 categorii (A-E),
care ascund animale domestice pe care le vor studia in cadrul acrivitatii de
azi (A - vaci; B - giind; C - porc; D= cal; E - oaie), iar sarcinile cresc in
dificultate in functie de punctaj (Fig. 5);

1. Unde locuieste animalul din imagine?

2. Cum se numeste puiul de animal?

3. Cu ce se hraneste animalul?

4. Ce produse primim de la fiecare animal?
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Fiecare grupi va desemna pe rand cite un reprezentant care va alege
intrebarea la care doreste sd rispundi. Daci echipa rispunde corect, primeste
punctajul aferent cerinted, Cadrul didactic va adresa intrebarea pentru
fiecare echipd in parte. Prescolarii sunt incurajati si rispundi In propozitii
complete, Un exemplu de intrebare pentru 4 puncte: Ce produse primim
de la vaca? (Fig. 6) Raspuns corect: De la vacd primim lapte. Dupd ce copiii
oferd rispunsul, unul dintre membrii echipei va R invitat si apese tasta
space pentru a verifica raspunsul la intrebare, aplicatia afisind imaginea

corespunzitoare rispunsului corect (Fig. 7).

Fig. 6. Cevinga va af iza imaginea cu o vacd, cadrul didacric
adresind infrebarea corespunzdloare
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