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ARGUMENT

“Adevaratul dascal este caracterizat prin aceea ca
mintea sase migca in armonie cu mintile elevilor sai,

traind impreuna dificultatile si victoriile intelectuale deopotriva.”
(J. DEWEI)

O componenta importanta a incluziunii, privita ca proces de adaptare a scolii la
nevoile elevilor, o reprezinta exploatarea resurselor existente, mai ales a resurselor umane,
pentru a sustine participarea la procesul de invatamant a tuturor persoanelor din cadrul
unei comunitati.

Strategia de dezvoltare a unitatii scolare include prioritatile, obiectivele, tintele,
resursele necesare si rezultatele asteptate. Aceasta integreaza experientele si
competentele acumulate ca urmare a derularii acestui proiect.

Prin dezvoltarea curriculara se urmareste integrarea unui curriculum flexibil, luand n
considerare specificul preferintelor si stilurilor de invatare ale elevilor, diferentiat, axat pe
nevoile de finvatare ale elevului, relevant, furnizadnd informatii semnificative pentru
experienta de viata si cultura elevului. Sunt utilizate metode si practici creative de invatare
integrate tuturor ariilor curriculare, principalul scop al acestui tip de proiect fiind
popularizarea acestora, atat colegilor din proximitate, cat si prin proiecte educationale
internationale.

in ceea ce priveste dezvoltarea resurselor umane, se urmareste perfectionarea
cadrelor didactice in domeniul incluziunii scolare prin organizarea unor training-uri cu
scopul de a integra noile competente in cultura organizatiei priniexemple de buna
practica;organizarea de activitati de diseminare(mese rotunde, simpozioane, intalniri de
lucru, metodice, prezentari de carte, activitati extracurriculare cu o larga participare a
cadrelor didactice / a elevilor); monitorizarea perfectionarii/ formarii continue a cadrelor
didactice, conform legislatiei in vigoare si a nevoilor personale;organizarea activitatii de
recrutare/ selectie a cadrelor didactice pe criterii care sa vizeze integrarea culturala si
cresterea valorii corpului
profesoral;ameliorarea mediului
educational, astfel incat sa devina
stimulativ Tn vederea valorificarii
intregului potential si a obtinerii
unor rezultate foarte
bune;optimizarea  accesului la
resurse educationale;completarea
portofolilor cadrelor didactice cu
elementele de noutate ce vor fi
puse 1in practica;, stimularea
abilitatilor de comunicare in limba
engleza si TIC pentru stabilirea de
noi parteneriate cu scoli din o ® _® L0,
tard/Europa pe teme de interes NS %o

comun e o To EXCLUZIUNE  SEGREGARE

De asemenea, se urmareste
ameliorarea relatiilor comunitare
prin: dezvoltarea unei organizatii
capabile sa inteleaga cultura,

INCLUZIUNE
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caracteristicile si nevoile individuale ale elevilor care sa duca la formarea unui etos scolar
care accepta diversitatea elevilor si o valorizeaza;dezvoltarea parteneriatului scoala-familie,
implicarea activa a familiei in activitatea scolii;incurajarea schimburilor de experienta cu
elevii si profesorii din alte scoli, din {ara sau Comunitatea Europeana.

Dezvoltarea unui management modern si inovator se poate face prin: impunerea
metodelor creative in managementul organizatiei ca premisa a anticiparii schimbarii, a
crearii de noi startegii operationale;accentul pe dimensiunea europena a organizatiei
noastre printr-un management de calitate, bine ancorat in realitatea societatii
multiculturale in care elevii nostri vor deveni cetateni de incredere, deschisi si toleranti.

Incluziunea se refera la o altd maniera de abordare a educatiei pentru toti.
Observatiile la nivel de clasa confirma faptul ca nu toti copiii pot face fata in mod sustinut si
performant cerintelor scolare, dar ca, in acelasi timp, folosind metodele potrivite de predare
— invatare — evaluare si respectand ritmul propriu al fiecarui copil, toti elevii pot inregistra
progrese scolare, uneori acestea fiind remarcabile fata de asteptarile initiale.
indeplineste roluri cu mult mai nuantate decat in scoala traditionala. in abordarea centrata
pe elev, succesul la clasa depinde de competentele cadrului didactic de a crea
oportunitatile optime de invatare pentru fiecare elev. Astfel, in functie de context, profesorul
actioneaza mereu, dar adecvat si adaptat nevoilor grupului.

Conduita creativa a cadrului didactic este unul din factorii care asigura dezvoltarea
potentialului creativ al elevilor, avand un rol important in educatia incluziva.Principiul
egalitatii de sanse reprezinta conceptul de baza al scolii incluzive, prin aplicarea caruia
aceasta contribuie la anularea diferentelor de valorizare bazate pe criterii subiective de
ordin etnic sau social. Incluziunea la nivel gcolar se realizeaza prin respectarea si
valorizarea diferentelor socio-culturale existente in randul elevilor si prin promovarea
bogatiei si a diversitatii experientei educative care rezulta din aceste diferente.

Scoala incluziva faciliteaza accesul tuturor la o educatie de calitate printr-o serie de
activitati al caror centru este elevul. Educatia pentru toti poate fi un mijloc de imbunatatire a
educatiei, in general, prin reconsiderarea sprijinului care se acorda anumitor copii. Maniera
in care o serie de particularitati de dezvoltare si invatare determina impartirea copiilor in
categorii determinate tinde sa fie inlocuitda de o maniera noncategoriala, care considera ca
orice copil este o persoana care invata intr-un anumit ritm si stil.

Invatarea activd in clasele incluzive aduce o serie de avantaje elevilor care
asimileaza la un nivel mai profund, retin ideile mai mult timp si pot utiliza continutul
cursurilor lor. Prin Tnvatarea activa, acestia sunt mai motivati sa invete, pot corela mai usor
ceea ce au invatat cu viata reala si pot folosi lucrurile invatate la scoala in practica. De
asemenea, invata sa aiba initiativa in procesul de invatare, pot dezvolta relatii de calitate cu
ceilalti si Tsi intaresc abilitatile sociale. Participarea directa in procesul propriu de formare fi
face sa deprinda abilitati de cooperare care-si dovedesc ulterior utilitatea in societate si la
locul de munca.

Bibliografie:
1. Elemente de didactica aplicata, Ed. Polirom, lasi, 2000.
2. Cerghit I., Vaideanu G., Curs de pedagogie, Univ. Bucuresti
3. Cretu C, 1998, Curriculum diferentiat si personalizat, Ed. Polirom, lasi
4. IONESCU, lon I., Sociologia scolii, Ed. Polirom, lasi, 1997.
5. NICOLA, loan, Pedagogie, Ed. Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 1992.
6. PAUN, Emil, Scoala — o abordare sociopedagogica, Ed. Polirom, lasi, 1999.
7. POPOVICI, Dumitru, Sociologia educatiei, Ed. Institutul European, lasi, 2003.
8. https://www.didactic.ro » Incluziunea educationald, parte a invatamantului modern roméanesc, Prof.

Dutescu Mirela Lidia.
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L)
,é' DESCRIEREA PROIECTULUI

Planul de Dezvoltare Europeana.

Intr-o societate aflata intr-o schimbare
continua, internationalizarea, prin mobilitati si
proiecte de cooperare, reprezinta o componenta
importanta a  strategiei de dezvoltare
institutionala, prioritatile, obiectivele, {intele,
resursele necesare derivand din ANALIZA
SWOT a situatiei prezente.

Mediul economic, social si cultural al
comunitati a determinat ca elevii ambelor -
cicluri, primar si secundar, sa devina tot mai
putin interesati de studiu si achiziti de noi cunostinte. Pentru unii, situatia delicata de
acasa, cu parinti plecati in strainatate la lucru, cu membirii ai familiei dependenti de alcool
sau cu un nivel material foarte scazut, spre exemplu, pot fi un puternic factor demotivant.

De asemenea, in clase, unii elevi sunt supusi excluziunii de catre colegii lor, fapt
care poate fi demotivant pentru studiu. Cum aceste cauze duc la absenteism si abandon
scolar, se impun masuri urgente si eficiente, de naturd sa faca trecerea mai usoara a
elevilor spre ciclurile superioare. Noi, profesorii, ne-am propus sa folosim metode de lucru
centrate pe elev, orientate catre rezolvarea de sarcini reale, si sa facem tot posibilul pentru
a asigura in scoala o atmosfera de studiu prietenoasa si de natura sa stimuleze
creativitatea elevilor.

Situatiile statistice centralizatoare, aratand cresterea numarului de absente si a
situatilor de abandon scolar, coroborate cu interpretarea chestionarelor de analiza a
nevoilor de formare a cadrelor didactice, au generatnevoile/prioritatile politicii educationale
ale Scolii Gimnaziale Magura in termeni de dezvoltare a calitatii si internationalizarii, nevoi
pe care ne propunem sa le amelioram prin derularea acestui proiect. Acestea sunt:
motivarea pentru invatare si atragerea elevilor si parintilor catre scoala; cresterea calitatii
mediului educational; transmiterea valorilor si modelelor europene intregii comunitati
educationale. Aceasta selectie de nevoi ne-a ajutat sa definim directile de dezvoltare ale
competentelor cadrelor didactice prin metode creative, incluziune si dimensiune europeana.

Prin implementarea acestui proiect, noi ne-am dorit sa angrenam toata comunitatea
educationala intr-un efort comun pentru a creste performanta scolara si pentru a diminua
fenomenul de absenteism gi abandon scolar. Datorita competentelor adaugate la nivelul
organizatiei noastre ca urmare a derularii acestui proiect, am fost determinati s& promovam
incluziunea sociala prin mijloace moderne europene.

Astfel, mediul educational a devenit mai atractiv si capabil de a include copiii cu
nevoi speciale, acest lucru fiind posibil daca plecam de la premiza ca elevii pot invata si
prin joc si activitati de tip outdoor, nu numai printr-o abordare strict formala. Aceste tinte au
fost atinse datorita cadrelor bine pregatite si motivate, acest material fiind generos in
oferirea de solutii la problemele schitate anterior.
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Partenerii selectati de catre noi au o vasta experienta in lucrul cu copiii, din punctul
de vedere al incluziunii sociale, al abandonului scolar si al metodelor creative folosite in
predare- invatare-evaluare.

Quarter Mediation este

' I 0 companie cu sediul Tin
_ _ Olanda, cu sucursale in
' r Qu a rter M ed);l ajtl Qﬂ Malta si Portugalia.

Organizeaza cursuri  de

educatie pentru adulti la nivel
european, in cadrul programelor si proiectelor Comisiei Europene, care se axeaza pe
educatie si cultura. Domeniile de expertiza sunt atat in educatia generala, cat si in educatia
si formarea profesionala. Strategia are ca scop principal promovarea invatarii pe tot
parcursul vietii i crearea unei legaturi intre sistemele educationale din diferite tari europene
(atat invatamantul general, cat si VET) si piata europeana a muncii. Cu o vasta experienta
si experienta in Programul de invatare de-a lungul vietii 2007-2013, programul Erasmus
pentru tineri antreprenori, Horison 2020 si Programul Erasmus +, Mediation Quarter este
coordonator si / sau partener intr-o varietate de proiecte si organizeaza evenimente
europene si activitati de diseminare .

Asociatia Edu2Grow face parte dintr-un consortiu

A ‘. informal international al organizatiilor axate pe educatie,
impreuna cu Asociatia Dominou si CCIF Malta si organiza
cursuri de formare Erasmus + KA1l in Portugalia, Cipru,

Spania, Malta si Roménia. Are ca scop sprijinirea

educatiei formale, nonformale si informale a copiilor,

tinerilor si adultilor, astfel incat acestia sa dobandeasca

competentele necesare dezvoltarii lor personale pentru a

le integra pe piata muncii, precum si cercetarea

educationala in aceleasi domenii. De asemenea, asociatia
este membra a altor 3 retele internationale: IPCP, cu 54 de membri din peste 20 de tari
care impartasesc interese in teoria, metodele si practica cetateniei active, EIN.T.E.R. -
Reteaua europeana de transfer si exploatare a rezultatelor proiectelor UE si prezentul meu
trecut, axatd pe educatia adultilor. Este membra fondatoare a simpozionului international
"Dezvoltarea profesionala a expertilor in educatie", unde profesorii din tarile europene si-au
impartasit interesele in dezvoltarea profesionald. Totodata, a organizat a sasea editie a
conferintei nationale "Dimensiunea europeana a institutiilor de invatamant" impreuna cu
partenerii, contribuind cu experienta despre invatarea interculturald si metodele
educationale non-formale. Organizeaza proiecte de tineret nationale si internationale pe
mai multe discipline, folosind metodologia de educatie non-formald si se consultd cu
companii pe teme precum gamificarea si evenimentele de team building.

Putem face o scurta trecere in revista a grupului nostru tinta, beneficiarii cresterii
calitatii actului pedagogic, pentru a sublinia inca o data importanta realizarii acestui proiect
pentru organizatia noastra. Asadar, de avantajele unei noi si moderne abordari a procesului
educativ se vor bucura:

Elevi cu rezultate slabe la invatatura;

Elevi proveniti din familii dezavantajate;

Elevi cu nevoi speciale;

Elevi de alta etnie decat romana;

Elevi cu absente multe si aflati in pericol de abandon;
Elevi cu comportament agresiv;

YVVVYVYYY
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> Elevi cu evolutii normale, la acestia beneficiul insemnand cregterea performantei
scolare.
Profesorii fac parte din grupul tinta, deoarece se asteapta de la ei, prin implicarea in

acest proiect, sa:

» creeze un mediu educational prietenos si flexibil, adica adaptabil nevoilor individuale
ale elevilor;

> 1si imbunatateasca nivelul profesional prin schimbul de bune practici realizat, care
implica prezentarea de metode si abordari ale practicii pedagogice de ultima ora de
catre partenerii cooptati.

Obiectivul general urmareste formarea si dezvoltarea competentelor pedagogice
care se adreseaza promovarii incluziunii si a diminuarii absenteismului si abandonului
scolar. Acest obiectiv general este in concordanta cu tintele strategice specificate in Planul
de Dezvoltare Institutionala si genereaza trei obiective specifice de realizat pana la finalul
celor 18 luni:

> 0O1) Reducerea absenteismului cu 30% si combaterea situatiilor de abandon scolar;

» 02) Implementarea unor metode si practici creative de invatare intr-un context
formal si nonformal,

> 03) Implicarea elevilor, parintilor si profesorilor in experiente europene de invatare /
dezvoltare prin derularea unor proiecte si parteneriate nationale si internationale.

Concret, proiectul implica instruirea a noua
cadre la standarde europene prin frecventarea
unor cursuri de formare, pe durata a 18 luni,
realizarea a 9 mobilitati prin participarea la activitati
de formare care vin in sprijinul solutionarii nevoilor
identificate ale scolii.

Participantii la mobilitati reprezinta toate
nivelurile de invatamant ale organizatiei noastre,
diferite arii curriculare si desfasoara activitate de
predare la toate unitatile de invatamant de pe raza
comunei unele chiar si la alte unitati. Aceasta reprezentativitate poate asigura o difuzare cat
mai ampla a experientelor si competentelor acumulate prin participarea la stagiile de
formare prin activitati de diseminare.

Au fost identificate trei cursuri de formare ale caror obiective si activitati raspund
nevoilor identificate ale organizatiei.

» Activitatea 1 "How to motivate students to finalize

their compulsory education. The eight methods of w
fighting early school leaving. Creative teaching /}\
and learning methods for reducing early school ¥’

leaving in a lifelong learning society”, organizat de ‘
Quarter Mediation (Assen, Olanda, 19-25 uom‘_
noiembrie, 2017) a avut ca rezultate:

imbunatatirea competentelor in motivarea elevilor pentru studiu si participarea la
activitatile scolare, achizitia a opt metode de combatere a abandonului scolar
timpuriu, prezentarea si exersarea unor metode creative de predare invatare prin
activitati de tip outdoor, practica studiului de caz si identificarea de solutii in cazuri
concrete si fixarea cunostintelor prin metoda "peer-learning”.
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» Activitatea 2 "Non formal for inclusion— using non
formal education methods to foster inclusion”, curs
organizat de Edu2grow (Cipru, 23-29 ianuarie,
2018) a oferit cursantilor competente in aplicarea
educatiei nonformale in diferite medii formale,
pentru a Tincuraja incluziunea, in “constructia
grupului” de diferite culturi si, de asemenea, unelte
de combatere a excluziunii si incurajarii empatiei la
clase. Beneficiarii nostri detin cunostinte solide
legate de dinamica de grup, comunicare in context
multicultural si metode de incluziune nonformale.

» Activitatea 3 "Harmony and learning! Promoting
harmony through class management and mediation
techniques to reduce early school leaving",
organizat de Edu2grow (Malta, 8-14 mai, 2018) a
adus plusvaloare organizatiei nostre prin insusirea
de: bune practici de comunicare si mediere a
conflictului, oferind o perspectiva noua asupra
temei referitoare la abandonul scolar, de data
aceasta din perspectiva managementului calitativ al
clasei de elevi. Schimbul de bune practici n
domeniul managementului de conflict a fost o
achizitie valoroasa si de actualitate pentru scoala
noastra.

Activitatile au stimulat imbunatatirea competentelor transversale, ca punct comun, si
au creat posibilitatea unor viitoare colaborari in plan european.

Rezultatele dorite au luat forma insusirii competentelor din sfera incluziunii de catre
cele noud cadre didactice formate; scaderii numarului de absente si a cazurilor de abandon
scolar printr-o diversificare semnificativa a metodelor de predare-invatare in sensul
stimularii creativitatii si implicarii non-formalului in actul educational si, nu in ultimul rand, a
promovarii acestui gen de abordare didactica in cadrul unor viitoare parteneriate la nivel
national/international.

In conformitate cu prioritatile si obiectivele vizate de acest proiect, participantii au
achizitionat cunostinte si competente de naturd sa faca posibila aplicarea strategiei de
dezvoltare institutionala urmarita de la bun inceput.

Asadar, activitatile propuse de catre formatori au facilitat, ca un prim produs de
invatare al proiectului, insusirea de noi metode si tehnici specifice practicii didactice si
pedagogice 1n urmatoarele domenii: interculturalitate, comunicare, managementul
conflictului, mediere, dinamica grupului, lucrul in echipa si in domeniul creativitatii ca solutie
impotriva abandonului scolar si a promovarii incluziunii sociale.

De asemenea, competentele ce au fost imbunatatite ca urmare a participarii la acest
proiect se refera la aplicarea la clasd a unor noi metode de predare si invatare creativa,
prin intermediul unor activitati bine organizate de tip outdoor.

Un alt aspect al valorii adaugate experientei cadrelor didactice implicate in acest
proiect este legat de noile modalitati de evaluare bazate pe sarcini reale desprinse din
situatii de viata reale, ceea ce a conferit elevilor, pe langa un grad de fixare a cunostintelor
superior, incredere in fortele proprii, optimism si atractie fatd de procesul educativ,
elemente care conduc catre scaderea fenomenelor de absenteism si abandon scolar.
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Nu in ultimul rdnd, un produs al invatarii in cadrul proiectului prezentat a fost si
permanentul schimb de experiente intre participantii la parteneriat, o sursa excelenta de
inspiratie, pe langa exemplele de bune practici oferite din abundenta de catre organizatori,
ca de exemplu in problema folosirii inteligentelor multiple in selectarea si aplicarea
metodelor de predare-invatare-evaluare.

Organizatorii au pus la dispozitia cursantilor aplicatii tutoriale special concepute
pentru profesorii care lucreaza cu elevi aflati in risc de abandon scolar timpuriu, pe langa
tot materialul studiat si creat in perioada de practica din cadrul mobilitatilor.

Activitatile au stimulat Tmbunatatirea competentelor transversale, ca punct comun, si
au creat posibilitatea unor viitoare colaborari in plan european.

Asadar, un alt aspect
deosebit de important in motivarea
existentei acestui proiect este
acela al sustenabilitétii care este
asigurata prin  transferul de
informatie si abilitati/competente,
valorizarea materialelor elaborate,
mentinerea colaborarii cu
partenerii si initierea de noi
proiecte in folosul comunitatii
educationale.
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JOCURI DE AUTOCUNOASTERE Sl

@
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Jocul este o activitate umana necesara la fiecare véarsta, este o forma de
manifestare intalnitd la oameni indiferent de etate, rasa, apartenenta etnica, civilizatie,
cultura, din cele mai vechi timpuri si pana in zilele noastre, care satisface nevoia de
activitate a omului generata de trebuintele, dorintele si tendintele specifice varstei lui. E
greu de definit jocul in cateva cuvinte, deoarece el se defineste in functie de valentele sale.
Jocul este miscare, explorare, comunicare, socializare, observatie si imitatie, exercitiu,
disciplinare, invatare si, mai ales, placere.

Jocurile de spargere a ghetii cuprind o serie de activitati activ-participative care au
ca scop realizarea unui climat relaxant si reconfortant in vederea desfasurarii unei activitati
ulterioare, dar au si rolul de incurajare a participantilor in a interactiona si in a se cunoaste
reciproc in contexte neobisnuite.

,,Rolul exercitiilor de spargere a ghetii este acela de a dezinhiba participantii care
interpreteaza roluri compensative cu unul sau mai multi parteneri (se sprijind unul pe
celalalt) si, desigur, reciproc (fiecare interpreteaza si o versiune, si cealaltd- ca in tehnica
oglinzii, in care o persoana face un gest, iar partenerul sau il imita)”l.N. Dobridor.

Tinand cont de scopul lor, jocurile de spargere a ghetii se recomanda a fi facute la
inceputul unei activitati, dar si de fiecare data cand intervine monotonia in desfasurarea
activitatii. Acest joc poate fi aplicat cu succes, incepand cu copiii care fac parte din ciclul
primar de scoala, pana la varsta adulta.

Atét jocurile cat si metodele invatate au ca scop prezentarea, autocunoasterea,
cunoasterea interpersonald, comunicarea si managementul clasei. Aplicarea acestora a
condus la observarea faptului ca indiferent de provenienta individului si de valorile sale
culturale, modul de abordare a problemelor specifice mediului scolar este asemanator, iar
dificultatile intdmpinate sunt oarecum asemanatoare.

In cadrul cursurilor la care au participat cadrele didactice, s-au desfasurat activitati
bazate pe educatia de tip formal si non-formal, de tip interactiv. Metodele utilizate pun
accent pe activitatea elevului, profesorul are rolul de coordonator, animator sau indrumator,
demersul didactic fiind sustinut prin utilizarea unor jocuri. Acestea au drept scop implicarea
activa a elevilor si invatarea prin descoperire, creativitatea fiind principala competenta
dezvoltata. Astfel, jocurile de tip energizer pot fi . o ® '
utilizate la Tnceputul orei de curs, cu scopul de a -
capta atentia elevilor si de a dezvolta o relatie de
colaborare fintre elevi si cadrul didactic, la fel
cum acestea pot fi utilizate si in cadrul orelor de
Consiliere si orientare, venind in completarea
jocurilor de autocunoastere si cunoastere
interpersonala.

*
*
*
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intreabia-ma!

Acest joc este un joc de cunoastere la nivelul
grupului.

Reguli:Jocul presupune ca fiecare membru,
asezat in cerc, sa isi aleaga un cuvant care incepe
cu prima literd a numelui si sa se prezinte asociind
cuvantul cu numele sau. Cu cat grupul este mai
mare, cu atat dificultatea jocului creste, deoarece la
finalul prezentarii, coordonatorul jocului spune un
nume si desemneaza pe cineva care trebuie sa isi
aminteasca cuvantul asociat numelui. Fiecare dintre membrii grupului va fi intrebat despre
numele si cuvantul altui membru, iar, la final, unul dintre acestia va trebui sa spuna toate
numele si cuvintele asociate lor. De obicei, cuvintele alese reflecta o trasatura caracteristica
persoanei. Pentru a creste dificultatea jocului, fiecare isi alege cate un gest si actiunea se
repeta alaturi de rostirea numelui si a cuvantului, la final, cel care va ghici cuvantul, va fi
nevoit sa repete si gestul.

Cavaler— Printesa— Dragon.

Jocul face parte din categoria
jocurilor energizatoare. Se presupune
ca suntem in vremurile medievale.
Lumea este un loc periculos. Cand
mergem pe carare prin padurea
intunecata, trebuie sa fim intelepti si
in alertd, pentru ca putem fi atacati
tot timpul.

Reguli:Participantii formeaza
doua echipe care se aranjeaza in 2
randuri, unii in fata altora. Animatorul
explica gesturile: printesa — pune
4 mainile pe talie si migca din solduri,
spunand cochet ,Hoho-ho”, cavalerul — pune Tnainte piciorul
drept si mana dreapta cu degetul aratator intins ca o sabie si
striga tare ,Ha!”, balaurul — mainile ridicate in sus inspre cei din fata, cu un urlet infiorator
,U-u-u-u!”. Printesa este mai puternica decat cavalerul, pentru ca il poate seduce, cavalerul
este mai puternic decat balaurul, pentru ca il poate birui in lupta, iar balaurul este mai
puternic decéat printesa, deoarece o poate fura. Echipele au
cateva secunde pentru a alege doua personaje.

Fiecare dintre grupuri se intoarce cu spatele si decide in
secret ce personaj vor fi. Cand coordonatorul spune:
"Tncepe’gi!", acestia se intorc catre celalalt grup, ambele grupuri
in acelasi timp, si executa miscarea aleasa. Se ataca unul pe
celalalt. Cavalerul il invinge pe dragon. Dragonul invinge
printesa. Printesa Ti invinge pe cavaler. Grupul care insumeaza
trei puncte castiga.Jocul urmareste comunicarea la nivelul
grupului, unui grup mixt, format din persoane ce vorbesc diferite
limbi.
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Prezinta-te!

Este un joc de prezentare si presupune existenta

a minim 10 participanti. Jocul se desfasoara in interior,
iar ca resurse materiale sunt folosite scaunele.
Reguli:Toti participantii, in afara de unul, se asaza
e scaune, formand un cerc. Cel care nu are loc (un 4

participant sau animatorul), sta in mijlocul cercului si

incepe, spunand ceva despre sine (cum il cheama, de

unde este, cand s-a nascut, ce ii place sa faca etc.). Cel

care se regaseste in ceea ce spune animatorul, ii ia

acestuia locul. Tn cazul in care nimeni nu se regaseste

sau sunt mai multe persoane care se regasesc, foarte repede, toti isi schimba locurile si
urmatorul care se prezinta e cel care a ramas fara scaun. Daca cineva ramane fara loc a
doua sau a treia oara, se mai prezinta o data, relatand altceva despre sine.

Hai sa discutam!

Jocul presupune existenta a doua echipe si este un joc de
cunoastere interpersonala.

Reguli:Participantii se asaza fata in fata pe scaune pentru
a discuta, mentinandu-si privirea tot timpul asupra partenerului.
inainte de a se aseza, fiecare echipa primeste, drept parola, un
cuvant pe care, daca il aud in timpul discutiei, se ridica.
Coordonatorul spune participantilor sa se apropie de cineva cu
care inca nu a reusit sa faca cunostinta, sa comunice sau sa
lucreze impreuna.
fi anuntd c& vor
avea 5 minute pentru a le zice partenerilor
ceva despre propria lor persoana. Ei pot
discuta despre orice, de exemplu ocupatie,
serviciu, interese, familie, vocatii,
indeletniciri. Participantii adreseaza
intrebari celui de pe scaun (orice este
neobisnuit, hazliu, interesant etc., dar nu
jenant). Cei care reusesc sa aiba atentia
distributiva si sa auda parola in timpul
discutiei vor céastiga.

Imita miscarea.

Este un joc de energizare si presupune ‘
existenta a mai mult de 7 persoane. Jocul se /

desfasoara in interior.

Reguli:Un participant care va fi liderul
trece in mijloc, iar ceilali se asaza in semicerc in
spatele acestuia.

". ]
-
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Liderul merge finainte, executand
diverse miscari, iar ceilalti i urmeaza,
imitdnd miscarea. Cand liderul are din urma
sa 6-10 participanti, striga ,Schimbati-va toti!”
si participantii, inclusiv el, alearga pentru a se
intoarce de unde au plecat. Persoana ramasa
in urma va reincepe activitatea printr-un alt
mod de miscare.

Elefant — Peste — Masina de spalat.

Reguli:Participantii stau in cerc. Un
voluntar iese 1in mijloc.Animatorul explica
regulile: cel din mijloc va arata la o persoana si
va numi una dintre figurile: ,elefant’, ,peste”
sau ,masina de spalat’. in acest moment
persoana $i cei doi vecini ai sai vor arata figura
respectiva. Cel care va gresi, va inlocui
voluntarul si va continua jocul. Incepe cu aceste 3 figuri, dupa ce
participantii le-au invatat, poti complica jocul, introducand si altele.

Elefant — cel din mijloc se apuca de nas cu mana dreapta, iar mana stanga o
introduce Tn spatiul format, sprijinind-o de partea interioara a incheieturii cotului. Vecinul din
dreapta se inclina putin spre cel din mijloc si ridica mana dreapta deasupra capului lui, iar
stdnga o lasa in jos; vecinul din stdnga — invers, formand astfel
urechile elefantului.

Pestele — cel din mijloc imita miscarea gurii pestelui, iar
vecinii imita miscarea valurilor.

Masina de spalat — cel din mijloc executa o miscare
circulara a soldurilor, iar vecinii vor construi cu ajutorul mainilor un
dreptunghi .

Poti inventa singur sau impreuna cu participantii si alte fi-
guri. Astfel jocul va deveni mai interesant.

Zip — zap — boing.

Jocul trebuie jucat cu grupuri de aproximativ zece sau
mai multe persoane. Acest joc va face ca membrii grupului sa
se miste si sa-si foloseasca vocea si sa-i obisnuiasca cu atentia
si sa raspunda. Este minunat pentru inceputul unei clase. Toti
stau intr-un cerc.

Reguli:Daca un jucator doreste sa aleaga jucatorul spre
stanga, el indica si spune Zip.Daca doresc sa aleaga jucatorul
din dreapta lor, punctul si spun Zap.Daca doresc sa aleaga
persoana pe care tocmai a indicat-o, ei spun Boing fara sa
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indice. De fiecare data cand un alt jucator este selectat in acest fel, este randul sau, la Zip,
Zap, sau Boing rapid.

Daca un jucator ezita sau nu raspunde cand este randul sau, pierde. Daca cuvantul
unui jucator nu se potriveste, acesta primeste o pedeapsa. Primul jucator care primeste trei
pedepse pierde, iar jocul se termina. Dupa o runda sau doua,puteti amesteca locurile si
modifica regulile. Atunci cand un jucator Zip sau Zap NU indica cuvantul corect, va fi randul
lui Boing. Fiecare dintre participanti se poate incurca in momentul in care va fi desemnat,
iar jucatorii de pe ambele parti ale jucatorului actual trebuie sa fie atenti cu adevarat,
deoarece trebuie sa se bazeze mai degraba pe cuvinte decat pe miscari pentru a sti cand
este randul lor.

Pizza umana.

Jocul se poate desfasura atat in interior, cat si in
exterior si necesita mai mult de 5 persoane care se vor
aseza in cerc, unul in fata celuilalt. Jocul seamana cu
masajul, doar ca exista un animator care indica
miscarea- aceasta fiind asociatd unui ingredient pentru
pizza, iar ceilalti o executa pe spatele persoanei din
fata.

Reguli:Copiii stau in picioare in cerc. Se intorc
toti cu fata intr-o singura directie, stand unul inapoia
celuilalt. Grupul are sarcina sa gateasca o pizza uriasa
italiana, iar tava in care se pregateste compozitia este
spatele fiecaruia dintre participanti. Animatorul va fi cel
care ii va ghida in pregatirea pizzei: — se framanta
aluatul, se intinde, se toarna ingredientele (cascaval,
oua, salam, ciuperci, rosii), se introduce tava in cuptor si
se asteapta sa fie coapta. Animatorul le va arata
gesturile care insotesc fiecare pas in parte (exemplu: se framéanta aluatul = se maseaza
muschii spatelui celui din fata, se pune cascavalul ras = se ciupeste usor spatele din loc in
loc).Se mai pregateste o pizza, dar de data asta grupul trebuie sa se intoarca in directia
opusa, astfel cei care au facut masaj celor din fata lor, vor fi acum masati chiar de acestia.

Mima.

Jocul se poate desfasura atat in interior, cat si in
exterior si necesita mai mult de 5 persoane care se vor
aseza in cerc, unul in fata celuilalt. Una dintre persoane
mimeaza un fenomen meteo, indicand anumite miscari, fara
a vorbi, iar ceilalti vor executa aceeasi miscare.

Reguli:Copiii stau in picioare in cerc, unul langa
celalat, tindndu-se de ména. Unul dintre ei va mima o
miscare a unui fenomen(spre exemplu: ploaia, vantul sau
miscarea seismica). Ceilalti participanti vor executa exact aceeasi miscare. Jocul se poate
extinde si la alte lucruri pentru a fi mimate: soarele, caldura etc. Dupa ce se termina mima,
animatorul rosteste cuvintele care au fost mimate, iar participantii la joc trebuie s& mimeze
la fel cum au facut-o Tnainte.

*
*
*
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Diagrama Venn: cunoastere personala.

Metoda diagramelor Venn reprezinta o modalitate de
verificare a validitatii inferentelor (imediate si mediate) prin
reprezentari grafice.

Metoda consta in intersectarea unui numar de cercuri,
fiecare cerc reprezintd un termen al inferentei. Aceasta poate

fi utilizata la orele de Consiliere, avand ca tema cunoasterea '

personala. ’
Este o activitate individuala ce presupune completarea

unei diagrame ce contine patru cercuri : valori, pasiuni,

abilitati si contributii, la intersectia celor patru cercuri fiind aria

implinirii personale a fiecarei persoane.

Jocul BINGO.

Scopul jocului este de a cunoaste participantii si de < [ 9 DIA
a interactiona.Materiale necesare pentru desfasurarea H:n 1 m- II']
jocului sunt: instrumente de scris, fisa de joc-coald A4, | oewr | s S | HASNEVER | waswhe
mici obiecte, recompense pentru castigatori, dar si pentru | ws | s | soms | sooe | o
premiU| de C(?nso'are' ; 18 HAS HAS BEEN DOES NOT RAN
Reguli:Fiecare participant primeste o fisa de joc pe | weww | s | o | 0RK A

o - YELLOW EUROPE MOTORCYCLE MILK MARATHON
care se afla 10 sau 25 de rubrici ( la alegerea

propunatorului pot fi mai multe sau mai putine). In fiecare | o | M | me | 5o g0
rubrica se va gasi o activitate, un posibil hobby, o fobie - R | o
sau orice se considera oportun la momentul respectiv. WOVES | WAS3 | FAVORTE | CAN ws

T OR MORE COLOR PLAY THE BORNIN

Participantii la joc trebuie sa se plimbe printre ceilalti PANE | CHLDREN | ISPNK | GUTAR | DECEMBER
colegi cat mai repede si sa 1i gaseasca pe aceia care le | oo | ws | wons " —

pot da raspunsurile la joc. Numele celor care sunt solicitati | o [ S | [ | erhoe | BT
sa raspunda trebuie sa se regasesca o singura data pe

fisa de joc, astfel incat sa realizeze linie (pe verticala sau

orizontala) si se striga ,Linie!l”, iar cand rubricile fisei sunt complete se
striga,,Bingo!”.Castigatorul este verificat si premiat. Provocarea de la finele jocului este
aceea de a demonstra ca raspunsurile celor care au participat au fost cat se poate de
sincere si reale, acestia fiind pusi in situatia de a dovedi ( pe cat e posibil) ca intr-adevar
pot face ceea ce au raspuns.

Exemplu de fisa de joc: gaseste pe cineva care... Ti place s& manance prajituri... Ti
place s& cante in public... Ti place s& danseze... li place sa faca sport... Nu ii este frica de
paianjeni... Vorbeste doua limbi straine... Nu are frati... E nascut in luna Mai... Are animal
de companie... Are permis de conducere.
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Metode de invatare creativa.

Participarea la stagiul de formare profesionala finantat in cadrul PROGRAMULUI
ERASMUS + KAl — Learning Mobility of Individuals- School education staff mobility,
derulat de Scoala Gimnazialda Magura, ne-a facut sa actionam, sa regadndim si sa
concluzionam cu privire la impactul puternic pe care il poate avea predarea activitatilor
educationale prin metode non-formale catre elevi.

Obiectivele de formare au fost centrate pe identificarea de noi metode inovative de
invatare, in vederea reducerii abandonului scolar si pe exemplificarea de bune practici
pentru motivarea elevilor in finalizarea invataméantului obligatoriu.

Programul stagiului de formarea a fost intens si variat.in cadrul cursurilor de formare
la care au participat cadrele didactice, sesiunile plenare au alternat cu workshop-uri.
Modalitatea de lucru predilecta a fost organizarea pe echipe, ceea ce ne-a oferit
posibilitatea de a interactiona cu ceilalti colegi si de a fi creativi in indeplinirea sarcinilor.

Cursul a oferit exemple de buna practica pentru o gama larga de metode de predare
si invatare inovatoare: invatarea prin practica (learning by doing ), invatarea outdoor,
invatarea prin metoda proiectelor, metode interactive, metode neconventionale, metode
interdisciplinare.

Impactul activitatii de formare asupra institutiei si asupra elevilor este acela de a fi
contribuit la identificarea de noi metode de actiune necesare formarii unor noi competente
in domeniul metodelor de reducere a absenteismului si abandonului scolar, in special, prin
aplicarea metodelor care deriva din educatia non-formala.

Cele trei tipuri de educatie, formald/ non-formala/ informala, se intrepatrund si ajuta
la dezvoltarea personala a elevului si la achizitonarea cunostintintelor dobandite in mediul
institutionalizat si nu numai. Fiecare fiintd umana invata in cele mai diferite contexte - la
scoala, acasa, in grupul de
prieteni, prin joc, la locul de
munca, prin interactiunea cu
ceilalti etc. Altfel spus, putem
invata in orice context, in orice
situatie, in orice moment activ.

Conform Legii Educatiei
Nationale nr. 1/2011, invatarea in
contexte nonformale este
considerata ca fiind invatarea
integrata in cadrul unor activitati
planificate, cu obiective de
invatare, care nu urmeaza in mod
explicit un curriculum si poate
diferi ca durata. Acest tip de
invatare depinde de intentia celui
care invata si nu conduce in mod
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automat la certificarea cunostintelor
si competentelor dobandite.
Competentele si atitudinile
dezvoltate elevilor in cadrul invatarii
nonformale includ:  competente
interpersonale, capacitatea de lucru
in echipa, Tincrederea 1in sine,
disciplina, responsabilitatea,
capacitati de planificare, coordonare
Si organizare/competente de
gestionare a proiectelor, capacitatea
de a rezolva probleme practice etc.
intrucat aceste competente au
relevanta crescutda in dezvoltarea
personala a individului, contribuind
deopotriva la participarea activa in
societate si pe piata muncii, acestea
sunt complementare celor
achizitionate prin educatia formala.
Metodele utilizate sunt foarte diferite
de pedagogia utilizata in educatia
formalda. In cazul  educatiei
nonformale, accentul este pus pe
invatarea prin actiune, invatarea de
la egali si activitatea de voluntariat.
Invatarea si recunoasterea
rezultatelor invatarii in contexte non-
formale si informale se regasesc in
activitatile educative, scolare si

extrascolare  desfasurate in
Programul Erasmus +, Programul
,ocoala Altfel”, proiecte Si

parteneriate de succes, competitii
extrascolare nationale, precum si in
activitatile palatelor si  cluburilor
copiilor.https://www.edu.ro/educatie-non-formala-informala).

Asadar, cele trei forme ale educatiei, prin aportul adus educatiei tinerilor, conduc la
dezvoltarea societatii. Educatia formala este completata prin integrarea influentelor care vin
din educatia non-formala si informala, fiind necesara o continuitate a relatiilor dintre ele
pentru dezvoltarea durabila a societatii.
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Offline facebook.

Metoda se poate aplica atat elevilor de gimnaziu, cit
si celor de liceu. Aceasta se aplica pentru crearea coeziunii
in cazul grupurilor nou formate sau la inceput de an scolar
pentru cunoasterea nivelului de cunostinte al elevului.
Metoda se utilizeaza, in mod special, in cadrul orelor de
limbi straine.

Materialele didactice folosite sunt rechizitele fiecarui
elev si dictionarul specific fiecarei limbi straine studiate.
Fiecare participant alcatuieste propriul profil si retine date
despre alti doi colegi. Urmeaza o scurta verificare in cerc.

Obiectivul principal al folosirii
acestei metode este acela de a testa
nivelul cunostintelor de vocabular al
elevilor, dar si capacitatea acestora de a intelege si retine informatii
noi.

[!l!!!!

Aplicarea acestei metode dezvolta competentele de comunicare
orala si scrisa intr-o limba straina, dar si abilitatile de comunicare la
nivelul grupului, activitatea desfasurandu-se individual si in grup.

De ce ma aflu aici?

Metoda se aplica la debutul unui curs sau in prima ora a unei materii de studiu,
preferabil la clasele minim a 7-a, iar modalitatea de lucru este in echipe sau daca este o
clasd mai putin numeroasa, elevii vor lucra intr-o singura echipa. Scopul cursului si
asteptarile: se da o listd de sarcini si 50 minute ca timp de rezolvare.

Participantii se organizeaza singuri pentru a
indeplini sarcinile; printre acestea se regaseste si
o lista de 20 de asteptari si scopuri pentru care
studiem materialul. Rezolvarea sarcinilor implica
creativitate de grup, organizare, cooperare Si
comunicare, strans legate de conceptul de ,team-
building”. Membrii grupului interactioneaza si se
cunosc, lucreaza impreuna.

O clasa de elevi poate functiona ca un
grup. Exemple de sarcini si posibile rezolvari:

Sarcina Rezolvarea
Listati limbile straine din grup. Engleza, franceza, spaniola
Care este virsta totala a grupului? 215 ani
Pentru conversatie.
Alcatuiti o lista cu 10 motive pentru care Obtinerea unui job.
doriti sa studiati limba engleza. Pentru a emigra.
Etc.
Aranjati-va in ordinea cronologica a 5 ianuarie, 8 februarie...
datelor de nastere.
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Alcatuiti un buletin meteo pentru
urmatoarele trei zile prin pantomima (fara -
sunet). Performati in fata liderului de grup.

Obiectivul principal al folosirii acestei metode este obtinerea unui feed- back al
elevilor cu privire la materiile predate si exersarea cunostintelor invatate.Aplicarea acestei
metode dezvolta competentele de comunicare si de relationare la nivelul grupului.

Joc de rol. Tipuri de comunicare.

Aceasta metoda poate fi utilizata la - N
lectiile de comunicare, atat in limba romana, cat

N . Types of Communication
si in limbi straine, pentru a recunoaste tipul de yP '

comunicare. Modul de organizare a activitatii a Verbal
este pe grupe de 2-3 persoane. % Oral
Aceasta activitate de comunicare se - ra

Written

desfasoara astfel: perechile fac uz de cuvinte si
gesturi, implicand verbalul si non-verbalul.
Tipurile de comunicare sunt prezentate si
exersate pe grupe mixte, pentru consolidare. Un . .
grup poate avea ca tema comunicarea pasiv- Expressive behaviors
L O Lo Body language
agresiva si asertiva intre profesor-elev-parinte. 9
Cele 4 grupuri implicate ofera céate doua
reprezentari pe ,scend”, iar audienta trebuie sa recunoasca tipul de comunicare folosit.
Obiectivul principal al utilizarii acestei metode este recunoasterea tipurilor de
comunicare si identificarea barierelor in comunicare.Aplicarea acestei metode dezvolta
competente de comunicare si de intelegere a mesaijului oral.

o Nonverbal

< :
Expression

o

Team building.

Aceasta metoda poate fi utilizata in cadrul orelor de educatie tehnologica, in cazul
elevilor de gimnaziu, sau in cadrul orelor de abilitati practice, in cazul elevilor din ciclul
primar. Modul de organizare al elevilor este in echipe de cel putin patru elevi.

Prima sarcina practica de team-building este ca elevii sa construiasca, pe echipe, un
suport din cativa itemi dati, intr-un timp limita. Acestia sunt: o bucata de sfoara, paie de
plastic, banda adeziva si un ou care trebuie protejat impotriva unei caderi de la un metru.
Inerent, etapele de lucru urmeaza cele patru
stagii ale lui Toleman privind functionalitatea
unei echipe: forming, storming, norming,
performing. Elevii incearca sa le constientizeze.

Obiectivul principal al utilizarii acestei
metode este realizarea sarcinii date prin
participarea tuturor membrilor
grupului.Aplicarea acestei metode dezvolta
competente de lucru in echipa si abilitatile
practice ale elevilor. C U
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De la problema la rezolvare.

L Aceasta metoda poate fi utilizata, in mod
. special, Tn formarea cadrelor didactice pentru

W/ identificarea problemelor in actul de predare-

invatare-evaluare si pentru remedierea acestor

probleme
PROBLEM Aceste competente sunt in numar de opt, printre

acestea putem identifica si cultura, comunicarea,
matematica, tehnica, antreprenoriatul. Activitatea
practica evidentiaza cele trei coordonate esentiale
ale competentei pedagogice: cunoasterea, abilitatile si atitudinea.

Se dau de rezolvat opt sarcini intr-un timp limita, ele fiind dispuse in mai multe puncte de
lucru. Apoi se explica solutiile gasite si se identifica competentele implicate, acestea fiind
date sub forma unor afise la care se ataseaza sarcinile date.

Exemplu practic:

Sarcina Rezolvarea Competenta solicitata

Consiliere pentru
rezolvarea problemelor :
monoparentalitate, saracie,
inadaptabilitate la cerintele

Identificati 5 probleme cu .
’ scolare, parinti cu probleme

care se confrunta elevii dvs

. : de comportament, soc Competente intercultural,
si concepeti un poster sau . . . .
. . cultural pentru migrant. interpersonal, sociale si
0 campanie/plan prin care . - ’
Se stabileste un plan de civice.

sa i informati pe ceilalti

actiune comun la nivel de
despre aceste aspecte.

diriginti si parinti, plan care
include activitai
extrascolare placute
elevilor.

Obiectivul principal al utilizarii acestei metode este remedierea problemelor
identificate Tn actul de predare- invatare- evaluare.Aplicarea acestei metode dezvolta
competente de lucru in echipa si géandirea critica.

invata altfel!

Aceasta metoda presupune gruparea elevilor in echipe

de mimimum patru elevi si observarea rezultatelor predarii in
mod formal si informal al aceluiasi continut.
Se prezinta cele trei tipuri de invatare: formala, non-formala si
informald. Sarcina consta in alcatuirea unui plan de lectie pe
tema: ,Steagurile UE" 1in stilurile formal si nonformal.
Rezultatele se prezinta intr-un tur al galeriei.
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Intr-o varianta formala, elevilor li se prezinta steagurile si, pe grupe, primesc harti cu
formele tarilor, sarcina lor fiind de a le completa cu steagurile potrivite.

Non-formal, elevii cauta,
prin  orice  mijloace, inclusiv
circuland liber printre grupuri,
steagurile corespunzatoare
formelor tarilor, apoi fac corectarea
impreuna cu profesorul, daca
celelalte grupe nu stiu raspunsul.

Obiectivul principal al
utilizarii acestei metode este
realizarea sarcinilor de lucru cu
ajutorul unor metode
neconventionale.Aplicarea acestei
metode dezvolta competente de

lucru n echipa si gandirea critica.

Proiecteaza creativ!

A -
gi35) A

Metoda se adreseaza  cadrelor
didactice si este folositda in elaborarea
materialelor didactice necesare in procesul de
predare- invatare- evaluare sau in cadrul
cursurilor de perfectionare didactica. Aceasta
metoda vine in sprijinul cadrelor didactice

debutante, fiind o metoda care
imbina traditionalul cu modernul in
procesul educativ. Cadrele didactice
vor fi organizate pe grupe de lucru
pentru a concepe  materiale
didactice. Metoda poate fi utilizata de
la clasele primare pana la liceu.
Participantii concep tehnici de
predare bazate pe materiale
neobisnuite cum ar fi; piese de
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tangram, quilling, plastilina. De exemplu, cifrele de pe figurile de tangram pot reprezenta
sarcini de lucru intr-o lista alcatuita anterior.

Obiectivul principal al utilizarii acestei metode este realizarea unor materiale
didactice neconventionale pentru predarea unor continuturi clasice.Aplicarea acestei
metode dezvolta competente de lucru in echipa si creativitatea .

»Silent floor”

Aceasta este o activitate care se desfasoara individual, dar si pe
grupe si presupune identificarea unei metode de stimulare a creativitatii la
elevi.

Metoda presupune existenta unei teme de lucru, fiecare elev scriind
despre tema data pe o coala de hartie, fara a vorbi cu ceilalti colegi.
Activitatea se va desfasura contra cronometru. La sfarsitul timpului de lucru,
se formeaza grupe de elevi si discuta tema data alegdnd cea mai buna
varianta pentru a fi prezentata in fata clasei.

Obiectivul principal al utilizarii acestei metode este identificarea celei
mai bune metode de lucru.Aplicarea acestei metode dezvolta competente
de lucru in echipe si stimularea creativitatii.

»The World Cafe”

Se lucreaza in trei grupe pe trei teme legate de motivatie (ex. mediul specific clasei).

Dupa un timp dat, un ,reporter” raméane sa ii ajute pe cei care vin sa se documenteze,
ceilalti membri plecand pe la alte grupe la ale caror teme contribuie cu idei. Apoi se revine
la grupa initiala, reporterul urmand sa prezinte produsul echipei sale audientei.
Temele abordate in cadrul acestei activitati au fost:

o Parteneriate cu diferiti terti

o Mediul specific clasei

o Activitati scolare

*
*
*

* X %

* 4 *

*
*
*
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Treasure hunt.

Este o activitate ce se desfasoara
pe baza unui itinerar si a unor indicii
descoperite pe parcurs de participanti. in
acest Treasure Hunt putem introduce
mai multe activitati fizice sau logice, pe
care le vom stabili impreuna in functie
de specificul zonei, participantii la
eveniment si anotimp. Este o activitate
outdoor recreativa si distractiva, pe care
am aplicat-o si noi cu succes in scoala
noastra.

Materiale necesare desfasurarii
activitatii:

o Un bol cu biletele colorate
Harti identice ale orasului
O schita cu fatadele cladirilor (sau obiectelor) ce urmeaza a fi cautate
Aparate foto sau telefoane mobile
Calculator sau laptop

Descrierea activitatii: pentru a-si cunoaste mai bine orasul, deoarece elevii scolii
noastre invata in mediul rural, dar si pentru a afla putin din istoria anumitor cladiri ale
orasului, am organizat activitatea numita ,,treasure hunt,, ce a avut ca tema ,, vanatoarea,,
unor cladiri importante ale orasului nostru. Elevii au fost impartiti in grupe egale, ei tragand
dintr-un bol niste biletele colorate diferit.Cei ce au
avut biletele de aceeasi culoare trebuia sa
formeze echipa de vanatori de comori si sa Tisi
aleaga si un nume pentru echipa sa.

Echipele au primit cate o harta a orasului si
o foaie cu schitele fatadelor anumitor cladiri pe
care trebuiau sa le gaseasca. Timpul alocat
activitatii a fost de o zi.Pentru a demonstra ca au
indeplinit cu succes cerinta ,,vanatorii de comori,,,
grupurile de copii trebuie sa isi faca un selfie cu
echipa sa si cu cladirea sau obiectivul gasit de pe
harta primitda. Primul grup care finalizeaza
,vanatoarea,, trebuie sa anunte profesorul
initiator al activitatii si sa incarce in cel mai scurt
timp pozele pe un grup online creat special pentru
activitate. Dupa finalizarea si celorlalte echipe a
,,vanatorii,, , ne vom intalni cu totii si vom crea o
prezentare power point cu selfie-urile realizate,
vor Tmpartasi cu ceilalti participanti cum a fost
pentru ei aceasta experienta de a ,,vana comori,,
prin oras cu o harta, cu o schita a cladirilor pe
care trebuiau sa le descopere si de a lucra in
echipa. Elevii vor avea ca ultima sarcina de
indeplinit, sa prezinte cele mai vechi date/
informatii gasite despre cladirile respective
(eventual si poze) .

o O O O
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Prin aceasta modalitate de desfasurare a
activitatii, elevii vor dovedi implicare individuala,
comunicare si interactiune Tintre coechipieri,
delegarea de responsabilitati si asumarea de
raspunderi in cadrul grupului, orientare pe harta, fsi
vor dezvolta abilitatea de orientare in spatiu, vor
invata sa lucreze si sa colaboreze pentru atingerea
unui scop comun, si cu siguranta acest tip de
activitate le va starni curiozitatea de a afla cum arata
si cum s-a format orasul lor inca din cele mai vechi
timpuri si cum arata acum in prezent.

Stop motion.

A ¥ Stop motion (cunoscut si  sub
“ numele de "stop cadru") este o tehnica de
animatie care face ca obiectele din jurul
nostru sa para a se deplasa de unele
singure. Obiectul este mutat cu pasi mici,
intre cadre fotografiate individual, creand
iluzia de miscare atunci cand o serie de
cadre sunt rulate ca si o secventa continua.

Valoarea invatarii prin animatia stop
motion rezida in numeroase aptitudini
exersate intr-un cadru distractiv si atractiv
pentru copii. in afard de dobandirea

competentelor  digitale, sunt antrenate

comunicarea vizuala, capacitatea de rezolvare | ° TEAN WoRK
a problemelor, lucrul in echipd, rdbdarea, | - CREATIVE
creativitatea, indemanarea etc. i
Instrumente de lucru necesare: < INITIATINE v
o O camera de filmat (web-cam); - DEQiSioy MAKIN & Q { @ [

o Un trepied (care sa mentina camera

fixs, pentru o calitate superioard a | {ToRy Tewve

cadrelor); = COMMUNICATIONS Lo LRE
o O idee minunata de scenariu; - CRITICAL THiNKING W f I bf\
o Mnat(.ariale, _o_bifacte, jucarii, haiune,. p ;LEM&;L”’

hartie, plastilina etc. pentru scena si _

personaje. ¥ Gf‘"‘" ORIENTED
Odata ce scenariul este pregatit, copiii | = 'NNOVATON

pot sa-si confectioneze personajele si decorul STRATEGIC PANING !
(din hértie,.fetru, creiovane, materiale reciclate TIME MANAGEMENT
etc.). Apoi se pregateste scena conform L 2

povestii create de fiecare, se pozitioneaza | Sucees DQ“'?”
camera in trepied sau tinutd de unul din © FROBLEM SoLviNg ,“
colegii mai indemanatici si se testeaza = Socikr HEmA
unghiurile potrivite din care vor fi fotografiate & 5u; -
personajele. Este recomandat ca elevii sa & &

lucreze n echipe.

*
*
*
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Obiectele alese sunt
miscate foarte incet pe
parcursul desfasurarii actiunii,
pana la obtinerea tuturor
cadrelor necesare  pentru
crearea animatiei complete.
Dupa ce sunt parcursi toti
acesti pasi, imaginile cu
cadrele sunt importate intr-un
program special si prelucrate la
nivelul duratei, vitezei dorite
etc. La final, se adauga
coloana sonora a animatiei si
se culeg roadele uneia dintre
cele mai placute si creative
activitati.

Cele mai importante beneficii ale animatiei stop motion in scoala pentru copii sunt:

> Creativitatea —elevii isi exerseaza diverse aptitudini prin actul creatiei. Intai de
toate, ei concep scenariul si storyboard-ul, antrenandu-si nu doar imaginatia, ci si
gandirea logica si rationala.

» Procesul gandirii —crearea unei animatii stop-motion presupune planificare,o idee
initiald de forma unui simplu gand se transforma intr-un scenariu, ca apoi sa
prinda viata prin storyboard. Astfel, copiii deprind primele notiuni din sfera
managementului unui proiect.

> Atentia la detalii —-mutarea atenta a figurinelor de sute de ori acceseaza atentia
concentrata, rabdarea, indemanarea si sesizarea detaliilor.

> Respectarea indicatiilor —realizarea unei animatii stop motion presupune urmarea
mai multor pasi precisi, copiii invata astfel sa respecte instructiuni.

> Lucrul in echipa —cele mai reusite animatii se realizeaza in echipa, prin
brainstorming, sprijin reciproc, cooperare si asumarea responsabilitatii la nivel de
grup.

> Obtinerea unui rezultat —copiii resimt un grad mare de satisfactie atunci cand
finalizeaza un asemenea
proiect si il prezinta celor din
jur. Acest lucru ajuta la
cresterea stimei de sine si la
formarea unei dorinte
permanente de a aduce la
bun sfarsit proiecte in viitor.

» Capacitatea de comunicare
—eseul traditional pe hartie
nu este tocmai eficient
pentru toti elevii in
dezvoltarea capacitatii de
comunicare. Animatia este o
cale inovatoare si placuta de
a transmite idei, povesti si
concepte intr-o forma
creativa si originala.
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> Competentele  tehnice —
animatia stop motion dezvolta
competentele si abilitatile tehnice
digitale, de la manevrarea unei
camere de filmat, pana la folosirea
unui soft computerizat complex si
editarea unui material video.

> Abilitatile oratorice si de
prezentare —acestea sunt exersate
ntr-un cadru relaxat, prin

prezentarea animatiei in fata
colegilor si chiar a profesorilor.

Metoda Larp.

Una dintre cele mai concretizate
subtipuri de Interactive Narratives,
Educational Live Action Role Play sau
"Edularp" a céastigat o mare popularitate
in ultimii ani de la infiintarea sa in
Scandinavia.

Se asteaptd ca urmatoarea
generatie de profesori s& posede un
spectru larg de competente si abilitati.
Profesorii se confruntd cu o sarcina
aparent imposibila: astazi, predarea in
clasa ar trebui sa invete elevul nu numai continutul, ci si competenta. Ar trebui sa fie cat
mai interdisciplinara predarea si ar trebui sa ia in considerare eterogenitatea elevilor. in
plus fatd de abilitatile tari, instruirea in clasa ar trebui sa invete, de asemenea, abilitatile
soft. Ar trebui sa Tncurajeze si sa includa utilizarea materialului didactic intr-o varietate de
situatii cu care studentii se vor confrunta in lumea reala. in acelasi timp, instruirea ar trebui
sa fie si orientata spre probleme, variata si interesanta si durabila. Si, bineinteles, ar trebui
sa-i motiveze pe elevi sa invete.

Edularp este actiune live cu joc de roluri, utilizatda pentru a conferi un continut
pedagogic sau didactic prestabilit.Edularp este ceea ce numim, o metoda orientata spre
actiune . Asta inseamna ca participantii nu invata prin teorii plate sau lectura de la tabla, ci
mai degraba ca acestia devin cu adevarat activi in lectie sau materie, incercand-o singuri,
prin propriile actiuni. Edularp este, in adevaratul sens al cuvantului, invatand prin a face
(learning by doing).

*
*
*
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Apartenenta la grup.

Acest joc este foarte simplu si se
poate realiza la inceputul unei activitati
pentru a forma echipe de lucru, sau
pentru a mai destinde atmosfera. Avem
nevoie de stikere (recompense) cu
diverse imagini, unele din ele fiind
identice in functie de numarul de copii cu
care dorim sa formam echipe. Copiii vor
forma un cerc sau vor sta in banca, dar
cu ochii inchisi. Profesorul va trece pe la
fiecare si le va lipi pe frunte cate un
stiker. La semnalul profesorului acestia
vor deschide ochii si vor incerca sa isi
gaseasca colegii care au acelasi stiker ca si ei. Regula jocului este ca, elevii nu au voie sa
vorbeasca intre ei pentru a se descoperi. Exista insa posibilitatea ca cei ce vad doi sau trei
colegi cu acelasi stikere sa ii aduca impreuna apropiindu-i unii de ceilalti, sau unindu-le
mainile formand astfel grupe ,,identice”.

- —
T —
-

leri si azi — asociere de imagini.

Aceasta metoda se poate realiza atat individual
cat si in echipe.Pentru acest joc avem nevoie de cat mai
multe jetoane cu imagini ce reprezinta anumite obiecte
din cele mai vechi timpuri (ex. rama foto, pat, matura
etc.) si jetoane cu imagini ale acelor obiecte, dar de
actualitate.

Elevii vor trebui sa gasesca si sa asocieze in cel
mai scurt timp imaginile si s& spuna ce utilitate aveau/au.
Obiectivul principal al utilizarii metodei este acela de a
realiza corelatii intre concept si imagine.
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Mind mapping (harta conceptuala).

Tehnica de memorare Mind Map este
o metoda de invatare eficientd constituita
din reprezentari grafice menite sa
organizeze informatia si sa faciliteze
intelegerea unor concepte si a relatiilor
dintre ele. Harta va avea in centru, intr-un
chenar, unul sau cateva cuvinte cheie, care
rezuma conceptul analizat. Acesta va fi
conectat prin linii ori sageti cu diferite
explicatii si concepte corelate, incadrate la
randul lor Tn chenare de diferite forme, culori
si dimensiuni. Astfel, cititorul nu va parcurge
materialul de la stanga la dreapta si de sus
in jos, ci din centru, urmand sagetile si
parcurgand nivelurile  concentrice ale
graficului. intelegerea conceptului va fi astfel
mult mai facila si minutioasa.

Crearea Hartilor Conceptuale este o
abordare utilda de crestere a eficientei
procesului de invatare, imbunatatind modul
de stocare a informatiilor, sustindnd si
dezvoltand abilitatea de rezolvare creativa a
problemelor.

Pornind din centru, unde va fi
reprezentat conceptul de analizat, graficul
se va extinde prin adaugarea altor concepte
corelate Sagetile sau linile care le
conecteaza vor surprinde in cateva cuvinte
relatia dintre acestea.

Utilizarea tehnicii Mind Map ajuta la
identificarea si intelegerea rapida a structurii

subiectului, evidentind modul in care
informatiile se coreleaza, inregistrand
faptele brute continute in  notitele

clasice. Mai mult, Hartile Conceptuale ajuta
la retinerea informatiei, intrucat o prezinta
intr-o forma usor de reamintit si revizuit.
Procesul de dezvoltare a unei Harti
Conceptuale implica parcurgerea unor pasi:

o Notarea, in centrul paginii, a
conceptul cercetat si incercuirea
sa;

o Utilizarea unor cuvinte de impact ;

o ldentificarea subdiviziunilor sau a
componentelor majore ale
conceptului ;

o Notarea acestora in chenare in
jurul conceptului.
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o Utilizarea a diferite forme si culori ale
chenarelor pentru a codifica anumite
informatii si pentru a face mai usoara
retinerea informatiilor. Puteti adauga chiar
si imagini sugestive.

o Trasarea unor linii sau sageti pentru a
sugera relatia dintre acestea si conceptul
central prezentat la primul punct.

o Analizarea hartii, identificarea relatiilor
dintre elementele indepartate, de pe
niveluri diferite, si reprezentarea grafica a
acestora.

Realizarea Hartilor Conceptuale este o metoda
extrem de eficienta de luare a notitelor, de rezumare
a informatiilor si implicit de memorare. Elaborarea
Hartilor Conceptuale permite evidentierea faptelor, a
structurii subiectului si a importantei relative a partilor
individuale. Acestea ajuta, totodata, la asocierea
ideilor, stimularea gandirii creative si realizarea
conexiunilor dintre informatii, favorizadnd eficienta
invatarii.
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Explozia stelara.

Este numita simetoda starbusting si
desemneaza o metoda similara brainstorming-
ului ce presupune organizarea clasei de elevi
intr-un grup si stimuleaza crearea de intrebari
la intrebari.

Se scrie ideea sau problema de dezbatut
pe o foaie, apoi se insira in dreptul conceptului
respectiv. cat mai multe intrebari care au
legatura cu el. La inceput se vor utiliza intrebari
uzuale de tipul: Cine?, Ce?, Cand?, Unde?, Din
ce cauza?, care, ulterior, pot da nastere altor
intrebari complexe.

Etape:

1. Propunerea problemei

2. Organizarea clasei in mai multe grupuri, fiecare dintre acestea notand problema

pe o foaie de hartie

3. Elaborarea, in fiecare grup, a unei liste cu intrebari diverse, care au legatura cu

problema de discutat

4. Comunicarea rezultatelor activitatii de grup

5. Evidentierea celor mai interesante intrebari si aprecierea muncii in echipa.

Folosirea metodei are multe avantaje, printre caresistimularea creativitatii, este usor
de aplicat oricarui tip de colectiv de elevi, indiferent de varsta sau de caracteristicile
individuale ale elevilor, dezvolta spiritul de cooperare si de competitie, dezvoltaabilitatile de
lucru in echipa, pune accent pe stimularea fiecarui participant la discutie, nu necesita
acordarea unei perioade prea mari de timp pentru explicatii prealabile, intrucat este foarte
usor de inteles de catre toti elevii.

w

Turul galeriei.

Este o metoda care stimuleaza invatarea in grup.
Aceasta presupune ca elevii sa fie organizati Tn microgrupuri,
echipe care lucreaza la rezolvarea unei probleme. Este de
preferat sa se opteze pentru o problema dificila, controversata
(care are, firesc, mai multe solutii posibile).

Elevii emit idei si acestea sunt notate pe cateva foi mari
[file de flipchart. Cand listele fiecarui grup sunt gata ele se
afiseaza (agatate sau lipite in vreun fel pe peretii clasei) similar
modului in care sunt expuse tablourile intr-o expozitie/galerie
de artd (de unde si numele metodei). Unul dintre elevii din
cadrul fiecarei echipe raméane in postura de ,ghid” asteptand
Lvizitatorii” (elevi din celelalte echipe). Acestia vin, pun intrebari,
noteaza in partea de jos a fiecarei file (ori pe alta foaie
alaturata) comentarii, idei, critici si solutji. La incheierea ,turului”
fiecare echipa isi reexamineaza rezultatele prin comparatie cu
solutiile vazute la ceilalti, prin utilizarea listei de comentarii
facute de cei care au vizitat ,standul” lor etc. Aceasta tehnica
reprezintd un motivator important pentru invatare si aduce cu
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sine o implicare majora a cursantilor.

O varianta a turului galeriei
presupune si o activitate individuala,
fiecare dintre cursanti sa primeasca o fila
de flipchart si sa scrie pe ea rezolvarile la
problema pe care a primit-o spre
solutionare (tot grupul primeste aceeasi
problema). Atunci cand i se pare ca a
ramas “blocat”, ca este in “pana de idei” el
se poate ridica de la locul lui i sa viziteze
“atelierele” celorlalti, privindu-le munca,
prin asociatie de idei gasind noi resurse
pentru propriul demers.

Obiectivul  principal al utilizarii
acestei metode este de a obtine cat mai multe intrebari si astfel cat mai multe conexiuni
intre concepte.Metoda dezvolta creativitatea elevilor, dar si capacitatea de a lucra in echipa
si, nu in ultimul rand, capacitatea de a vorbi in fata auditoriului, rolul de ghid.

Metoda caruselului.

Este o metoda ce presupune impartirea clasei in grupuri de cate 3 — 4 elevi, care
rezolva o cerinta data, iar solutia se materializeaza intr-un poster, pe o coala ce are
formatul minim A3.

Acesta poate contine un text, un
tabel, un desen, o schema etc. Se
poate face in timpul orei sau ca tema
pentru acasa. Lucrarile se afiseaza pe
unul dintre peretii clasei. Elevii trec prin
fata acestora sa vada prezentarile
colegilor si, eventual, sa faca observatii
privitoare la continut. Tn final, fiecare
grup isi va prezenta posterul si se vor
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discuta observatile facute de colegi. Profesorul coordoneaza discutiile, ofera informatii

suplimentare.

Obiectivul principal al acestei metode este de a obtine informatii complexe asupra
unei teme sub diverse forme si de a pune n valoare fiecare elev cu aptitudinile sale (desen,
matematica, literatura et.).Metoda dezvolta creativitatea elevilor si spiritul de echipa.

Exercitiu team-building: Misiune imposibila.

Aceasta metoda presupune
lucrul in echipa, echipa trebuind sa fie
mai numeroasa, deoarece numarul
sarcinilor este mare, iar durata de timp
in care acestea trebuie sa fie
rezolvate este de o ora.

Exercitiul presupune existenta
unei liste de intrebari/ probleme, pe o
anumita tema, pe care membrii
fiecarei echipe trebuie sa le rezolve
intr-un  timp  scurt. Dificultatea

problemelor creste gradual, ultima
problema avand un grad mare de
dificultate. Membrii echipei se pot
Tncadra n timp doar daca sarcinile vor fi
distribuite in interiorul grupului si nu vor
fi rezolvate la nivel de grup.Astfel, putem
spune ca aceasta metoda are o
organizare in grup, dar si individual.
Echipa care are cea mai mica perioada
de rezolvare a cerintelor si cele mai
multe rezolvari corecte va fi
castigatoare.
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Obiectivul principal al metodei este gasirea celor mai multe solutii corecte in
intervalul de timp dat, iar competentele dezvoltate sunt : comunicare la nivelul grupului,
rapiditatea n rezolvarea problemelor, capacitatea de organizare.

Problematizare: Dracula has risen from the grave.

Metoda presupune existenta unor grupuri mai
mari de lucru si o problema cu un grad mai mare de
dificultate, datoritéd indiciilor incomplete care duc la
rezolvarea problemei.

Fiecare dintre echipe primeste un text, care
este, de fapt, problema si care, la fiecare grupa, are o
alta bucata lacunara. Spre exemplu, o problema data
ar fi fost calcularea timpului in care Dracula ajunge
din punctul A in Transilvania, calatorind cu diverse
mijloace de transport. Fiecare echipa va avea un
observator care va nota observatii asupra discutiilor si
un negociator care va incerca sa afle detalii de la alta
grupa. Insumand lacunele textuale, echipele vor afla
solutia, doar in conditile in care negociatorul si
observatorul se vor descurca foarte bine pentru a
aduce informatiile necesare. Restul echipei pune cap
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la cap informatiile aduse de acestia, reusind sau nu, sa rezolve problema.
Echipa céastigatoare va fi cea care reuseste sa rezolve corect problema, in cel mai scurt
timp.

Obiectivul principal al metodei este
rezolvarea problemei, avand tehnici bune de
negociere si un observator care sa aduca
informatii importante.Metoda dezvolta
competente de negociere si observatie, dar si
pe cele de rezolvare de probleme.

Jocul de rol

Acesta metoda reprezinta o metoda prin care se
urmareste formarea comportamentului elevilor pe baza
unor actiuni simulate, prin implicarea elevilor in activitati
sociale de grup, cu roluri si interactiuni delimitate.
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Jocul presupune identificarea situatiei care
urmeaza sa fie simulata, prezentarea scenariului,
stabilirea de comun acord cu elevii a participantilor si
a rolurilor acestora.

Sunt distribuite fise cu textul fiecarui rol si cu indicatii asupra interpretarii acestuia si
este creata o atmosfera educativa favorabila invatarii prin jocul de rol. Pe céat este posibil se
poate realiza si un decor. In urma interpretarii
rolurilor, se va face o analiza, prin discutii frontale
si individuale, a modului de desfasurare a jocului
de rol, prezentarea de catre profesor a aspectelor
reusite si a celor perfectibile, utile si in perspectiva
unor viitoare activitati similare. Spre exemplu, jocul
de rol poate fi utilizat pentru a exemplifica tipurile
de comunicare : pasiva, pasiv-agresiva, agresiva si
asertiva. Rolurile distribuite pot pleca de la aceeasi
problema, insa indicatiile scenice vor fi schimbate
pentru a releva tipul de comunicare. Roluri
posibile : profesorul, parintele si elevul. Aceeasi
situatie va fi
tratatd  in mod diferit, In ceea ce priveste
comportamentul celor trei actori. Elevii pot fi pusi si
in situatia de a crea singuri textul pe care Il
interpreteaza.

Obiectivul principal al utilizarii acestei metode
este identificarea tipurilor de
comunicare.Competentele dezvoltate prin utilizarea
acestei metode sunt: dezvoltarea capacitati de
empatie si formarea capacitatii de activitate in grup
etc.
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vj EXEMPLE DE APLICARE.

Metoda aplicata: Larp

Mod de organizare: individual si frontal.
Participanti: elevi intre 10-12 ani
Disciplina: Istorie

Materiale necesare:
o manualul de istorie de clasa a V-a
o harta Republicii Romane
o ecusoane
Obiective :
o informarea elevilor asupra temei date, fiind astfel colaboratorii cadrului
didactic in demersul pedagogic ;
o participarea elevilor la scrierea propriului rol ;
Competente :
o dezvoltarea abilitatilor de comunicare si socializare
o stimularea increderii in sine si a lucrului in echipa
o Tncurajarea spiritului autodidact.

Descrierea activitatii

Am folosit EduLarp initiind jocuri de rol si intoarcere in timp pentru invatarea istoriei.
Se va lucra pe grupe de elevi, acestia primind aleatoriu ecusoane cu semne/functii
distinctive acelei perioade. Cu totii se vor aseza in cerc si pe baza unei lectii din manualul
lor de istorie de clasa a-V-a, vom demara activitatea. Lectia propusa pentru aceasta
activitate trebuie sa fie deja cunoscuta/predata lor, pentru a le fi mult mai usor sa poarte
discutii. Pentru aceasta activitate am propus elevilor ,,Republica Romana- Senatul
Roman,,.

Prima si cea mai importanta institutie a Republicii Romane, ce era si principalul
organism de conducere a statului- Senatul Roman. In Senat existau doud partide neoficiale:
optimatii si popularii. Senatul a avut o importanta majora, iar prestigiul sau s-a format prin
prisma participarii institutionale a patricienilor bogati, apartinand aristocratiei, si a plebeilor.
Senatorii purtau toga laticlava - cu banda lata de purpura, inelul de aur, pantofii "calcei",
aveau un cal si locuri rezervate la spectacolele de teatru si circ.

Magistratii care detineau "imperium" (responsabilitate) - consulii, pretorii, magisteri
equitum, interrex si tribunii plebei - puteau convoca senatul. Sedintele senatoriale se
desfasurau intr-un "templum”, un loc desemnat de magistratii care convocau senatul, fie in
Curia Calabra pe Capitoliu, fie in Comitium sau in alte temple ori teatre. Sedintele durau o
zi, dar se puteau prelungi.

*
*
*

* X %
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Atributile senatului erau decizionale, pregateau sedintele comitiilor, solutionau
crimele grave si imparteau jurisdictia publica la Roma si in provincii. Pregatea sedintele,
adunarilor poporului, examina proiectele de legi, administra viata religioasa (stabilea
calendarul religios, jocurile, supraveghea activitatea preotilor, structura panteonului,
ridicarea lacaselor de cult, raporturile dintre Roma si cultele straine). Prin "senatus-
consulta", senatul dispunea de putere legislativa. Pe plan extern, senatul primea
ambasadele straine, iar pe plan informal, influentau votul comitiilor.

Elevii nosti au fost pusi in situatia de a trai o reconstituire istorica a Senatului
Roman, in care ei ca jucatorii(in functe de ecusoanele primite) incearca sa-si atinga
obiectivele politice ale personajului, in timp ce invata despre formalitatile din spatele
parlamentarismului nostru democratic modern, matematica si fizica constructiei de drumuri
si apeducte, geografia si istoria diferitelor popoare barbare, cu care armatele s-au
confruntat pentru a le cuceriri.

Rolul profesorului:
o Profesorul coordoneaza si supervizeaza activitatea desfasurata.

Rolul elevilor:
o Elevii lucreaza individual, informéandu-se despre rolul atribuit pentru ca, in final, tofi
elevii sa puna in aplicare informatiile intr-un joc de rol.

Metoda aplicata: Mind-mapping

Mod de organizare: in echipe
Participanti: elevi intre 7-8 ani
Disciplina: $tiinte

Materiale necesare:

Creioane colorate
Foarfece, lipici

Coli duplex

Imagini reprezentative
pentru tema propusa

o O O O

Obiective :
o luarea notitelor, rezumarea informatiilor date de profesor
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o memorarea informatiilor prin asocierea ideilor, realizdnd conexiuni intre

informatiile date anterior.

Competente:
o dezvoltarea abilitati  de
rezolvare creativa a
problemelor;

o stimularea gandirii creative
prin asocierea imaginilor cu
informatiile primate;

o stimularea colaborarii pentru
rezolvarea sarcinilor.

Descrierea activitatii:

Aceasta metoda am aplicat-o cu
success la clasa. Tehnica ,,Mind —mapping
este o metoda de invatare eficienta constituita
din reprezentari menite sa organizeze
informatia si sa faciliteze intelegerea unor
concepte si a relatiilor dintre ele. Harta are in
centru ,intr-un chenar, unul sau cateva
cuvinte cheie, care rezuma conceptul
analizat. Acesta este conectat prin linii ori
sageti cu explicatii corelate. Cititorul nu va
parcurge materialul de la stanga la dreapta si
de sus in jos, ci din centru urmand sagetile.

Tema propusa, la clasa |, pentru
folosirea acestei metode a fost ,,Primavara”.
Elevii au fost impartiti in trei grupe omogene.
Prima echipa a avut de realizat lucrarea,
dispunéand doar de imagini decupate de ei din
reviste, a doua echipa a dispus de
imagini,scriind ce reprezinta fiecare, iar a treia
echipd a lucrat doar cu propozitii si cuvinte
reprezentative. Elevii au comunicat foarte
bine, au colaborat si au reusit sa finalizeze
lucrarile cu succes. Fiecare echipa si-a
prezentat lucrarea in fata celorlalte.

Rolul profesorului:
o Profesorul este  coordonator  si
evaluator al activitatii elevilor.

Rolul elevilor:
o Elevii Tsi distribuie sarcinile in interiorul
grupului si duc la indeplinire sarcina
propusa de profesor.

Il

W e
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Metoda aplicata: Explozia stelara

Modalitati de organizare: pe grupe

Participanti: elevi intre 13- 15 ani

Disciplina: limba engleza

Subiect: programe Erasmus+ derulate in scoala noastra.

Materiale necesare:

Creioane colorate
Foarfece, lipici
Coli duplex
Videoproiector

o O O O

Obiective:

O

Obtinerea unei imagini clare a proiectelor scolare derulate si detalii
importante despre ele.

o ldentificarea barierelor in comunicare.
Competente:

o stimularea fluentei Th exprimare ;

o dezvoltarea capacitatii de a dialoga intr-o limba straina.

Descrierea activitatii:

Elevii sunt impartiti in cinci grupe. Pe baza a cinci intrebari de tip "Why" concepute,
se genereaza o sesiune de intrebari si raspunsuri despre subiectul lectiei. Grupele
dialogheaza astfel- prima care pune intrebari urmatoarei grupe va fi ultima care raspunde,
astfel inchizandu-se cercul comunicarii.

Posibile variante de intrebari si raspunsuri pentru pronumele interogativ What, care
constituie tema unui grup:
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intrebari Raspunsuri
What is the name of the project? Invéatare creativa pentru o scoald incluziva
What kind of project is this? Key action one, staff mobility
What do you know about it? Teachers go to courses to learn new

things about teaching.

What new working method comes to your | Star burst. We are practicing it right now.
mind?
What other teacher used it, if any? The Romanian one.

Rolul profesorului:
o Profesorul este coordonatorul activitatii si ii ajuta pe elevi in momentul in care

acestia intampina dificultati de exprimare sau in rezolvarea sarcinilor.

Rolul elevilor:
o Elevii lucreaza pe grupe sarcina propusa de profesor, urmand ca, la finalul timpului
alocat rezolvarii cerintei, sa fie desemnat un lider de grup pentru a prezenta solutia

identificata.

QUESTION-ANSWER EXCHANGES STUDENT PARTICIPATION
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Metoda aplicata: Turul galeriei

Mod de organizare: pe grupe
Participanti: elevi intre 11-13 ani
Disciplina: Limba si literatura romana
Subiect: Basmul

Materiale necesare:
o Coli duplex
o Markere
o carti

Obiective:
o identificarea trasaturilor basmului ;
o exemplifificarea acestor trasaturi cu
exemple din textul propus.
Competente:

o dezvoltarea capacitati de analiza
literara si de sinteza;

o dezvoltarea competentelor de |

exprimare orala;
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Descrierea activitatii:

Este o metoda interactiva care
presupune realizarea unui poster sau colaj.
Clasa trebuie impartita in grupe de cate 3-4
elevi. Acestia au de realizat cate un poster
pentru un text dat, prin care sa evidentieze
trasaturile  specifice  basmului.  Dupa
terminarea propriului poster, trece la alta
echipa pentru a evalua lucrarea si pentru a
face eventuale completari. Astfel, fiecare
grupa trece si face completari la celelalte
grupe.

La sfarsitul orei, posterele vor fi
afisate si prezentate celorlalte grupe de cate
un membru- ghid al grupului. In urma

' preze
ntarii,
lucrar
ile vor

fi
evalu

ate

de
catre
cadru
| didactic, realizandu-se o ierarhizare, in functie de
atingerea problematicii propuse si de exemplificarea
conceptelor date. Metoda este utila in cadrul lectiilor de evaluare, dar si de autoevaluare a
elevilor, acestia comparandu-si lucrarea cu cea a colegilor. Dupa realizarea turului galeriei,
elevii isi vor reexamina lucrarile, facand eventuale corecturi.

—
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Rolul profesorului:
o Profesorul are rolul de moderator si de ["FI® '

evaluator final al lucrarilor, stabilind
criteriile de departajare.

Rolul elevului:
o Elevii rezolva sarcinile date pe echipe si

evalueaza oral lucrarile celorlalte echipe.
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Metoda aplicata: Explozia stelara

Mod de organizare: pe grupe
Participanti: elevi intre 14-15 ani
Disciplina: Geografie

Subiect: Muntii Carpati

Materiale necesare:

O O O O O

Obiective:

O

Competente:
O

O

O

Coli

Markere
Manual

Harta
videoproiector

sa identifice caracteristicile
grupelor de munti corespunzatoare
sarcinii atribuite;

sa se implice activ in rezolvarea
sarcinii propuse de catre cadrul
didactic.

stimuleaza spiritul de competitie si
de cooperare;

creaza posibilitatea contagiunii
ideilor;

dezvolta spontaneitatea Si
creativitatea de grup, dar si
abilitatile de lucru in echipa;
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o stimuleaza crearea de intrebari la intrebari.

Descrierea activitatii:

Este o metoda asemanatoare
brainstormingului, care consta 1in
constructia de idei in jurul unor intrebari:
Cine? Ce? Unde? Cand? De ce?.

Clasa poate fi organizata intr-o
singura echipa sau fiecarei intrebari fi
poate corespunde o echipa. Astfel, in
cadrul orei de geografie, in timpul lectiei
Muntii Carpati, elevii au fost grupati in trei
echipe, fiecarei echipe fiindu-i repartizata
o grupa de munti: Carpatii Orientali,
Carpatii Meridionali Si Carpatii
Occidentali.

Elevii vor preciza unde este situata
grupa de munti, limite, cand s-au format,
ce tip de relief, cum s-au format, in urma
vizionarii unei prezentari powerpoint care
atinge toate problemele vizate de aceasta
metoda.

Metoda presupune mai multe
etape. Prima etapa consta in enuntarea
problemei de catre profesor si apoi elevii
vor fi impartiti Tn grupe si isi vor nota pe o
foaie de hartie. Profesorul discuta cu
elevii si stabilesc o serie de intrebari in
legatura cu tema propusa. Elevii lucreaza
sarcina propusa si prezinta rezultatele in

fata clasei. Se fac aprecieri verbale o) 3 :
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Rolul elevilor:
o Elevii rezolva sarcina data si prezinta
solutia problemei in mod frontal.

Metoda aplicata: intreaba-ma!

Mod de organizare: frontal
Participanti: elevi intre 8-9 ani
Disciplina: Consiliere
Subiect: Sa ne cunoastem !

Materiale necesare:

o scaune
Obiective:

o sa fisi descrie personalitatea
prin prisma alegerii adjectivului
potrivit personalitatii sale ;

o sa coreleze atributul cu un
gest reprezentativ.

Competente:

o dezvoltarea stimei de sine prin atribuirea unor insusiri specifice tipului de
personalitate ;
o dezvolatarea relatilor de comunicare cu membrii grupului de apartenenta.
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Descrierea activitatii:

Acest joc este un joc de
cunoastere la nivelul grupului. Jocul
presupune ca fiecare membru, asezat
in cerc, sa isi aleaga un cuvant care
incepe cu prima litera a numelui si sa
se prezinte asociind cuvantul cu
numele sau ( Raisa- rara, Marian-
mamos). Cu cat grupul este mai mare,
cu atat dificultatea jocului creste,
deoarece la finalul prezentarii,
coordonatorul jocului spune un nume si
desemneaza pe cineva care trebuie sa
isi aminteasca cuvantul asociat
numelui. Fiecare dintre  membrii
grupului va fi intrebat despre numele si
cuvantul altui membru, iar, la final, unul
dintre acestia va trebui sa spuna toate
numele si cuvintele asociate lor. De
obicei, cuvintele alese reflecta o
trasatura caracteristica  persoanei.
Pentru a creste dificultatea jocului,
fiecare 1isi alege cate un gest si
actiunea se repeta alaturi de rostirea
numelui si a cuvantului, la final cel care
va ghici cuvantul, fiind nevoit sa repete
si gestul.

Rolul profesorului:

o Profesorul coordoneaza
activitatea si ofera explicatii
referitoare la  modul de
organizare a activitatii.

Rolul elevului:
o Elevii au rol dublu, de animator
si de actor al jocului.
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Metoda aplicata: Prezinta-te!

Mod de organizare: frontal
Participanti: elevi intre 10-12 ani
Disciplina: Consiliere si orientare
Subiect: Cine sunt eu?

Materiale necesare:
o Scaune
o Post-it
o bolduri

Obiective : = il
o identificarea B
unor corespondenti in randul colegilor #&
in ceea ce priveste tipul de 4
personalitate si preferintele ;
o cunoasterea colegilor cu scopul de a
se forma un colectiv sudat, bazat pe
elemente comune.
Competente:
o dezvoltarea competentelor de
comunicare ;

o dezvoltarea abilitatilor motrice.

Descrierea activitatii:

Este un joc de prezentare si presupune existenta a
minim 10 participanti. Jocul se desfasoara in interior.

Toti participantji, in afara de unul, se asaza pe
scaune, formand un cerc. Cel care nu are loc (un
participant sau animatorul), stda in mijlocul cercului si
incepe, spunadnd ceva despre sine (cum il cheama, de
unde este, cand s-a nascut, ce ii place sa faca etc.). Cel
care se regaseste in ceea ce spune animatorul, ii ia
acestuia locul. Tn cazul in care nimeni nu se regaseste sau
sunt mai multe persoane care se regasesc, foarte repede,
toti isi schimba locurile si urmatorul care se prezinta e cel
care a ramas fara scaun. Daca cineva ramane fara loc a
doua sau a treia oara, se mai prezinta o data, relatand
altceva despre sine.

Rolul profesorului:

o Profesorul poate fi coordonatorul activitatii, poate fi
participant, antrenand elevii prin propriul exemplu
sau poate fi observatorul activitatii si poate face
insemnari pe baza celor spuse de elevi.

Rolul elevilor:

o Elevii participa activ la activitatea propusa, la
sfarsitul acesteia fiecare primind un post-it cu un
apelativ stabilit de catre ceilalti colegi, in functie de
ceea ce afla pe parcursul jocului despre acesta.
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CONCLUZII

5§

Implicarea in proiecte si parteneriate europene poate dezvolta o noua viziune a
scolii, dand impulsuri noi asupra intregului demers didactic.Aceasta viziune aduce
schimbari in ceea ce priveste predarea continuturilor scolare, aceasta facandu-se
diferentiat, in functie de anumite criterii precum varsta elevului, ritmul de invatare, tipul de
invatare etc. O componenta importantd a procesului de invatare este conduita creativa a
profesorului care duce la o altd modalitate de abordare a procesului instructiv, prin
utilizarea unor metode si procede potrivite grupului de elevi sau chiar a fiecarui elev in
parte.

Schimbul de metode si practici interculturale intr-un proces de invatare prin
cooperare si colaborare cu accent pe creativitate, inovare si nonformal poate determina
cresterea calitativa a intregului mediu educational cu consecinte pozitive in ceea ce
priveste apropierea elevilor si parintilor de scoald. Astfel se pot ameliora discrepantele cu
privire la diversitatea mediilor de cunoastere si invatare dintre rural si urban, crescand
motivatia beneficiarilor directi ai scolii, elevii. Proiectul "invatare creativa pentru o scoala
incluziva", prin cele trei activitati descrise, isi propune sa implementeze metode si practici
creative de invatare in context formal si nonformal cu scopul motivarii elevilor pentru a
reduce absenteismul si a evita situatiile de abandon scolar.

Cu toate ca invatarea nonformald este intentionata, sistematica, voluntard si
constienta, aceasta se desfasoara in conditii mai putin formale, ritmul studiului fiind diferit
fatd de cel din cadrul formal, adaptat unui anumit grup tintd. Incluziunea inseamna
curriculum flexibil, iar cei care pun in practica aceste programe tin cont nevoile
beneficiarilor acestui tip de educatie. Educatia incluziva urmareste, prin folosirea cadrului
formal si nonformal, pe langa dezvoltarea competentelor aferente programelor scolare si
dezvoltarea valorilor sociale,a atitudinilor, a conceptii despre lume si a abilitatilor de baza
etc.

O scola incluziva ofera o
educatie eficienta pentru toti
elevii, nu neaparat doar pentru
cei care au nevoi speciale.

Diferentele dintre elevi sunt
cele care trebuie valorificate,
deoarece acestea constituie noi

provocari pentru cadrul

didactic, Tn sensul in care @

acesta trebuie sa fisi adapteze

modul de predare pentru a @
imbunatati performantele e

elevilor, dar si pentru a-i integra
in colectiv prin evidentierea
unor abilitati personale.
Integrarea nu presupune doar



GHIDMETODOLOGIC

implicarea celor care participa la educatia elevului in mediul formal si nonformal, ci implica,
intr-o mare masura, si educatia informala, prin valorificare experientelor de viata, dar, mai
ales, prin implicarea familiei in procesul de dezvoltare al elevului. Jocul este important
pentru dezvoltarea copiilor deoarece activitatea de joc presupune implicarea elevului prin
munca. Astfel, jocul reprezinta o metoda prin care sunt imbogatite abilitatile cognitive ale
elevilor, atitudinea acestora fata de scoala se poate imbunatati, crescand interesul acestora
fata de procesul educativ si contribuind la formarea personalitatii acestora.

Emile Planchard in lucrarea Introducere in pedagogie subliniaza importanta jocului:
.Jocul copilului nu este numai o oglinda fidela a personalitatii sale in formare..., ci poate fi
utilizat si ca auxiliar educativ si chiar sa serveasca drept baza a metodelor de predare in
scolile preelementare si elementare”.

Asadar, rolul educatiei nonformale este important in dezvoltarea competentelor
elevilor, in special a elevilor care fac parte din categorii speciale. Cresterea interesului
pentru invataturd poate fi amplificat si prin folosirea unor metode noi de predare- invatare-
evaluare, dar si prin folosirea unor tipuri de jocuri, precum energiser si, in mod special, prin
folosirea jocurilor de autocunoastere si cunoastere interpersonala. Cele din urma au un rol
important, deoarece prin cunoasterea elevilor pot fi prevenite si remediate anumite
comportamente scolare sau pot fi solutionate probleme de ordin personal care au
repercusiuni asupra parcursului scolar al elevului.

O componenta importanta a proiectului o reprezinta sustenabilitatea, modalitati de
asigurare a acesteia fiind:

» dezvoltarea de noi proiecte ulterioare, care sa continue la un alt nivel
rezultatele obtinute in proiectul prezent,

» incorporarea produselor intelectuale realizate Tn  practicile curente de
predare/formare /invatare si apoi transferarea lor catre alfi utilizatori,

> rezultatele invatarii (learning outcomes) obtinute la nivelul resursei umane,
masurate si recunoscute,

» imbunatatirea/reforma politicilor la nivel local, regional, national sau european,
prin preluarea unor rezultate ale proiectului.

Concret, pentru anul scolar 2018-2019, impreuna cu o scoala partenera din Letonia,
am dezvoltat un proiect Erasmus+ de cooperare pentru inovare si schimb de bune practici
numit “Innovative Learning Experience for an Inclusive School for Children with Mental
Disorders and Social Disadvantage”.

Astfel, dorim sa transmitem o parte din cunostintele si competentele acumulate de
catre partenerii nostri, experienta dobandita prin implementarea proiectului fiind astfel
valorificata si la nivel international.

Acest transfer de cunostinte va fi concretizat printr-o colaborare stransa si eficienta
cu partenerii nostri letoni, parteneriat ce va include modalitati de facilitare a discutiilor libere,
a prelegerilor, a workshop-urilor aplicate sau prin derularea de lectii demonstrative, axate
pe acele metode care imbina in mod inspirat formalul cu nonformalul. Desigur, schimbul va
fi reciproc, cadrele noastre implicate Tn noul proiect vor fi, la randul lor, beneficiari ai unor
astfel de evenimente create de partenerii nostri, intr-o faza ulterioara de implementare.
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INVATARE CREATIVA PENTRU O SCOALA INCLUZIVA

Principalele obiective si rezultate pe
care le dorim sa le obtinem sunt:

» integrarea copiilor cu tulburari de
dezvoltare psihica usoara si severa in
procesul de studiu si in viata sociala a
scolii, de ex. evitand discriminarea nu
numai Tmpotriva copiilor cu cerinte
educationale speciale, ci Si a
copiilorintregul colectiv;

> utilizarea diferitelor tehnologii digitale in
procesul educational, de ex. tablete,
smartphone-uri, aplicatii care sunt
destinate procesului educational etc ;

» promovarea abilitatilor si  capacitatilor

cadrelor didactice, imbunatatirea
procesului de predare bazat pe
competente, aplicarea cunostintelor
dobandite teoretic in practica;

> Tmbunatatirea rezultatelor
necorespunzatoare in matematica, stiintd si alfabetizare, prin intermediul unor
instrumente eficiente si inovatoare;

> predarea si evaluarea diferentiata, acordand o atentie deosebita copiilor care provin din
categorii defavorizate din punct de vedere social;

» schimbul de experienta cu alte institutii educationale similare.

EXPERIENCE
FOR INCLUSION
ERASMUS+ 2018-2019
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