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I.  Argument

Elaborarea si distribuirea acestui ghid pentru profesorii care lucreaza cu copiii migrantilor
constituie una dintre activitatile proiectului Erasmus+ ,.Scoala incluzivid vs cyberbullying -
Armonie si sigurantd, la un click distanta!”, proiect care isi propune sd reducd vulnerabilitatea
copiilor care provin din familiile de migranti, remigranti si emigranti, fatd de riscurile sociale
posibile. Credem ca acest obiectiv principal poate fi atins prin identificarea, implementarea si
dezvoltarea unei strategii de educatie inclusiva si integratd, vizibild la nivel local, national si
european.

Presiunea cresterii numdrului de elevi in Scoala Gimnaziald Nr. 28, care primeste copii
proveniti din familii In care migratia produce efecte negative, legate de integrare, a creat situatii
care au cauzat un dezechilibru intre cerinte si resurse. Ce tip de interventii educationale, de
incluziune si de solidarizare putem adopta pentru ca anumite gesturi extreme, la care au recurs
copiii neglijati de parinti sa nu se mai repete? Cum putem interveni, ca dascili, pentru a-i ajuta pe
acesti copil sa nu se simta exclusi?

Demersurile noastre sunt orientate in directia asigurardrii accesului egal la educatie pentru
toti elevii scolii, iar formarea continud a cadrelor didactice, prin oportunitatile oferite de Programul
Erasmus+, constituie o necesitate de maxima importanta pentru realizarea acestui deziderat.

Proiectul si-a propus sa dezvolte capacitatea tehnicd si institutionala a Scolii Gimnaziale Nr.
28, in vederea imbunatétirii situatiei copiilor din invatdmantul gimnazial, care provin din familiile
de migranti, remigranti si emigranti, prin identificarea si implementarea unui program de educatie
incluziva si integratd, sustenabil si usor de multiplicat.

Cursurile selectate, In concordantd cu nevoile constatate, au vizat urmatoarele aspecte :

- interculturalitate si creativitate ;

- optimizarea motivatiei profesorilor de gimnaziu pentru realizarea activitatilor de tip

outdoor,;

- aplicarea tehnologiei digitale in diferite contexte educationale si in crearea de
instrumente TIC, pentru dezvoltarea unei strategii educationale incluzive si integrate, in
vederea combaterii cyberbullying-ului;

- dezvoltarea compententelor profesionale de identificare, ameliorare si combatere a

fenomenelor de tip cyberbullying, in randul a cinci profesori diriginti din scoala noastra,



pentru a integra cu succes elevii din clasele gimnaziale, cu parinti migranti, victime ale
cyberbullying-ulut;

- cresterea gradului de constientizare a importantei activitatilor in aer liber de citre elevii
si parintii/tutorii elevilor din gimnaziu prin dezvoltarea strategiei ,,Tabara din curtea
scolii".

Reusitele pe care scoala noastra le-a inregistrat pe parcursul anilor Impreuna cu resursele

umane si materiale de care dispunem atesta capacitatea institutionald de a continua proiectul si dupa
incheierea finantarii, de a gasi noi resurse si de a influenta in bine viata copiilor aflati in situatii de

risc (din cauza migratiei, dar si din alte cauze).

I1. Despre proiect ...

1. Ce ne-am propus la inceput de drum

TITLUL PROIECTULUI: ,,Scoala incluziva vs cyberbullying - Armonie si siguranti la
un click distanta!”

TIPUL PROIECTULUI: Proiect de mobilitate pentru profesori Erasmus+, KA1, cu
finantare de la Comisia Europeani prin AGENTIA NATIONALA PENTRU PROGRAME
COMUNITARE IN DOMENIUL EDUCATIEI SI FORMARII PROFESIONALE

GRUP-TINTA: 15 profesori din Scoala Gimnaziala Nr. 28, dintre care si cadre didactice cu
responsabilitati in definirea strategiei educationale

BENEFICIARI: 50 de cadre didactice din Scoala Gimnaziald Nr. 28, 30 de elevi
(remigranti, copii ai migrantilor si posibili emigranti), 650 de elevi din ciclul primar, 1300 de
parinti, bunici, membri ai comunitdtii locale, institutii partenere.

CONTEXTUL : Dinamica ridicata a migratiei depaseste capacitatea de reactie a resurselor
institutionale. Numarul elevilor singuri acasa este in crestere, de la 65 de copii, in 2017, la 110 copii
cu parinti migranti, in 2018. Acestei categorii de copii i s-a adaugat o noud categorie, aceea a
elevilor remigranti (28), cu rezultate slabe la invatatura si sunt victime ale (cyber)bullying-ului,
tinta abuzurilor fiind chiar statutul de copil cu parinti migranti sau remigranti.

SCOPUL PROIECTULUI: Dezvoltarea capacitatii tehnice si institutionale a Scolii
Gimnaziale Nr. 28 de a interveni si a imbunatati situatia elevilor din invatamantul gimnazial, care
provin din familiille de migranti, remigranti si emigranti, prin identificarea, implementarea si

dezvoltarea unei strategii de educatie inclusiva si integrata, sustenabil, usor de multiplicat si vizibila



la nivel local, national si european, cu rezultate vizibile in combaterea fenomenului bullying si
cyberbullying.

OBIECTIVE:

O1. Sa dezvolte compententele profesionale de identificare, ameliorare si combatere a
fenomenelor de tip cyberbullying, in randul a cinci profesori diriginti din Scoala Gimnaziala Nr. 28,
prin participarea la cursurile de formare specifice si prin implicarea, timp de doi ani, in activitatile
proiectului (faza de pregatire, implementare, diseminare, follow up), pentru a integra cu succes
elevii din clasele gimnaziale, cu parinti migranti, victime ale cyberbullying-ului.

0O2. Sa abiliteze un numar de cinci profesori din ciclul gimnazial de la Scoala Gimnaziala
Nr. 28, in aplicarea tehnologiei digitale in diferite contexte educationale si in crearea de instrumente
TIC, pentru dezvoltarea unor practici educationale incluzive si integrate, in vederea combaterii
cyberbullying-ului, prin participarea la cursurile de formare specifice si implicarea la activitatile
proiectului, timp de doi ani.

03. Sa optimizeze motivatia profesorilor de gimnaziu pentru realizarea activitatilor de tip
outdoor prin participarea a cinci cadre la cursuri de formare si prin implicarea la activitatile
proiectului, timp de doi ani, pentru a creste motivatia elevilor pentru invatare si a promova
rezultatele proiectului.

O4. Sa creasca gradul de constientizare a importantei activitatilor in aer liber de catre elevii
si parintii/tutorii elevilor din gimnaziu, februarie - mai 2020.

0O5. Sa dezvolte cel putin 30 de metode inovative pentru sprijinirea dezvoltarii capitalului
uman al scolii noastre, in implementarea programului in domeniul educatiei inclusive, cu interventii
educationale anti-cyberbullying, aplicarea si transferul acestora la nivel local, judetean, national si

international.

ACTIVITATI:

» Workshop cu responsabilii comisiilor de specialitate (CEAC, Comisia de combatere a
violentei in scoala, de perfectionare, de activitati extracurriculare si educatie, de proiecte
europene, a activitatii cu parintii), septembrie — octombrie 2019

» Demersuri crosscuriculare, demonstrative, clasele VI-VIII, cu elemente din programa
cursurilor (fluxuri 1-3), octombrie — decembrie 2019

» Solutii de combatere si preventie a (cyber)bullying-ului cu aplicare la clasa si in Centrul
educational AS, decembrie 2019

> Integrarea instrumentelor ITC 1n procesul de invatare, crearea de resurse e-learning, pentru

prevenirea cyberbullying-ului, octombrie 2019 — iunie 2020



Includerea elementelor educatiei outdoor in continuturile curriculare

Participantii la cursuri vor elabora proiecte de lectii, cu abordari ale invatarii din perspectiva
educatiei inclusive si outdoor (patru lectii/luna)

Sesiuni de formare a 15 elevi din Centrul AS (animator in pauza si explorator spatiu virtual),
octombrie — decembrie 2019

Formare echipe mixte de interventie elevi - profesori (cate trei profesori si trei elevi/echipd),
decembrie 2019 — “Tabara din curtea scolii” — program cu activitati outdoor in fiecare
pauza si ,,Armonie si siguranta, la un click distanta"

Activitati de prevenire (cyber)bullying, facilitaind incluziunea cu aplicatii ICT, februarie
2020 —iunie 2021

Asigurare climat inclusiv (ativitatile didactice din orar, organizate cu tot colectivul clasei,
asigurand interferente de sarcini si finalitati comune

Adaptarea curriculara (valorizarea competentelor de la cursuri, prin elaborare de interventii
individualizate pentru fiecare elev cu parinti migranti, selectati pentru Centrul educational
AS.

2. Cursurile ERASMUS+ incluse in proiect

»Inclusive classroom through ICT -
using ICT to facilitate inclusion and
prevent cyberbullying” - Portugalia,
august 2019

Participanti: Goean Laura, llie Adriana,

Oprea Mihaela, Radu Geanina, Vadeanu

Sorina
,,Cyberbullying — prevention, identification and intervention” — Portugalia, august 2019

Participanti: Agravriloaei Eliza, Bucsa Camelia, Corneci lulian, Mazararu Liliana, Nunu

Liviu

3. ,,Outdoor education — involve
‘ students in outdoor learning experiences” —
Grecia, septembrie 2019
| Participanti: Amariei Laura, Anton Violeta,

Lacatus Marcela, Marin Daniela, Raducan
|

Monica




3. Activitati premergatoare participarii
la cursurile de formare

In vederea participarii la cursurile de formare, am parcurs urmitoarele etape de pregitire:

a) Pregitirea generala privind caracteristicile Programului Erasmus+, care s-a realizat pe

durata a sase ore, la scoald, inainte/dupa incheierea programului de lucru. Aceasta a cuprins:
- prezentarea Programului Erasmus+;
- prezentarea unor aspecte privind Contractul de finantare, platforma Mobility Tool;
- stabilirea responsabilitatilor privind pregatirea materialelor pentru curs.

b) Pregatirea psiho-pedagogica, realizata pe durata a 12 ore si constand in:

- prezentarea proiectului (tema, scop, obiective, finantare, destinatia cheltuielilor, valorificarea
rezultatelor s.a.);

- discutii, dezbateri privind unele aspecte specifice de comunicare, elemente de cultura
organizationald, recomandari referitoare la modul cum se vor desfasura activitatile practice de la
stagiu;

- prezentarea modului in care se vor face evaluarea, validarea si certificarca competentelor
dobandite in urma mobilitatii.

c) Pregatirea lingvistica, aceasta avand drept obiectiv principal reactualizarea cunostintelor
de limbd englezd si imbundtatirea competentelor de comunicare in aceastd limbd, urmarind
atingerea cel putin a nivelului B1, conform Cadrului European de Referinta pentru cele 4 abilitati.

Pregatirea lingvistica a constat in 30 de ore de formare, derulate pe parcursul a cinci zile, in
luna august 2019. Orele au fost sustinute de un profesor de limba engleza din afara scolii, pe baza
unui contract de colaborare.

d) Pregatirea culturala, care s-a derulat atat la scoala, prin lucru in echipa (12 ore inaintea
plecarii la stagiu), cat si la domiciliu, prin activitate individuala (pe parcursul mai multor ore), n
scopul rezolvarii sarcinilor transmise de formatori (preparatory activities) sau a unor sarcini
asumate prin proiect.

Pregatirea a constat in:
- conceperea unor prezentari PowerPoint despre tara noastrd, orasul nostru, scoala noastrd cu

activitatile ei specifice;



- pregéatirea unor activitdti nonformale (jocuri, povesti traditionale, cantece, dansuri s.a.) si a unor
obiecte (drapel, costume traditionale, produse gastronomice s.a.) care sa fie aduse ca exemplificari
pe parcursul derularii stagiului;
- documentare pe Internet privind tara si regiunea in care urma si aiba loc activitatea de formare,
urmatd de discutii in cadrul carora au fost stabilite asemanari/deosebiri intre elemente ale culturii
romane si elemente ale culturii portugheze/elene;
- dezbateri si discutii, prezentari de materiale audio-video privind tara in care urma s se desfasoare
formarea.

e) Pregitirea documentelor necesare pentru organizarea mobilitatii si pentru managerierea
riscurilor, avand ca obiective :
- discutarea, negocierea si semnarea Contractului (institutie — participant la mobilitate);
participantul a luat cunostintd de valoarea grantului acordat, de conditiile privind derularea
mobilitatii si de aspectele privind raportarea;
- discutarea si semnarea acordului tripartit (intre institutia beneficiara, participantul la mobilitate,
institutia de primire/ furnizorul de curs);
- stabilirea unor masuri pentru procurarea asigurarii de calatorie si a cardului european de sandtate;

- furnizarea informatiilor pentru completarea documentului Europass Mobility.

4. Dupa cursuri ...

Dupa intoarcerea din mobilitate, am realizat si desfasurat activitdti iIn care am diseminat,
catre urmatoarele grupuri-tinta, achizitiile dobandite la curs:
- profesorii din comisia metodica — prezentdri Power Point, referate, activitati practice;
- profesorii din scoala — prezentari in cadrul Consiliului Profesoral si Consiliului Elevilor;
- elevii de la clasd — derularea unor jocuri si a altor activitati nonformale;
- périntii elevilor — prezentari la sedintele cu parintii;
- profesorii din alte scoli si alte categorii profesionale — postarea informatiilor, a imaginilor de la
curs si din activitatile de diseminare pe retelele de socializare sau pe site-ul scolii.
Totodata, am indeplinit obligatiile contractuale, referitoare la evaluare si monitorizare: am
completat in termenul stabilit (30 de zile de la incheierea cursului) chestionarul electronic transmis
beneficiarilor unor astfel de cursuri precum si alte chestionare/fise de monitorizare stabilite la

nivelul scolii de catre managerul de proiect in colaborare cu directorul scolii.



5. Evaluare, diseminare, impact ...

EVALUAREA INTERNA a urmirit mai multe aspecte, dintre care enumeram :

a) La nivelul institutiei:

gradul de realizare a obiectivelor;
incadrarea in grafic a activitatilor;

obtinerea rezultatelor intermediare.

b) La nivelul participantilor la mobilitati:

continutul rapoartelor scrise si al chestionarelor online;
numarul activitdtilor de diseminare realizate;

calitatea activitatilor demonstrative desfasurate.

MONITORIZAREA DE LA AGENTIA NATIONALA

S-a desfasurat in octombrie 2019 si a constat in:

verificarea documentelor proiectului;

vizitarea scolii i a expozitiei care cuprindea lucrari realizate in proiect;

discutii cu elevii, cu managerul de proiect, cu directorul scolii si cu beneficiari ai cursurilor
de formare.

Din partea A.N. am primit un feed-back permanent, in urma verificarii datelor completate

pe platforma Mobility Tool (referitoare la mobilitatile desfasurate) si am beneficiat de indrumare

oferitd cu promptitudine si profesionalism la orice neldmurire care a apdrut in cursul derularii

proiectului.

DISEMINAREA a constat in:

Realizarea si expunerea, intr-un loc vizibil, a unui roll-up de prezentare a proiectului
Expozitie cu lucrari pe tema educatiei pentru incluziune

Realizarea si distribuirea Ghidului metodologic pentru educatia inclusiva vs cyberbullying,
cu tehnicile de educatie nonformald, cu jocurile Invétate si exersate la cursuri

Comunicari la cercul metodice cu responsabilii de proiecte europene

Organizarea Conferintei Internationale “Interferente de succes pentru reconecatare”, in

parteneriat cu Inspectoratul Scolar Judetean, Casa Corpului Didactic si CJRAE Galati.



Achizitiile dobandite la cursuri au fost diseminate catre grupurile-tinta stabilite inca
de la scrierea proiectului: profesorii din comisia metodica, profesorii din scoald/din alte scoli,

alte categorii profesionale, elevii si parintii acestora.

IMPACTUL a fost inregistrat in toate compartimentele vizate: la nivel de institutie,
asupra profesorilor, asupra elevilor, dar si la nivelul comunitatii locale. Prin proiect:
- s-acreat un cadru institutional sustenabil, pentru pilotarea si replicarea facila a strategiei de
educatie incluziva, pentru alti elevi cu nevoi speciale din clasele primare;
- profesorilor li s-au oferit oportunitati pentru dezvoltare profesionald si avansare in cariera;
- a crescut sentimentul de securitate in scoald, s-au redus comportamentele indezirabile, a

crescut stima de sine, s-au imbunatatit rezultatele scolare.

1. Educatia pentru incluziune prin joc

1. Repere metodologice

In cadrul proiectului ERASMUS+ 2019-1-RO01-KA101-061514, cei 15 beneficiari care au
participat la cursurile de formare au avut posibilitatea sd interactioneze cu profesori din alte tari,
lucrand impreund in ateliere interculturale. Pe parcursul activitatilor, au fost abordate subiecte
precum: stereotipuri si prejudecdti in sala de clasd, comunicare si conectare, jocuri, metode si
instrumente pentru imbunatdtirea comunicdrii, stiluri de comunicare (asertiv, agresiv, pasiv),
modele de invatare.

Ceea ce s-a subliniat la toate cursurile e faptul ca, indiferent de activitatea pe care o
desfasuram la clasa, elevul trebuie inclus in echipd, nu exclus din ea. Am retinut ca jocurile sunt
importante pentru cel care invata deoarece:

- acest tip de activitate tinde sa fie memorabila, probabil deoarece fiecare joc este unic in
privinta sentimentelor pe care le genereaza atunci cand este desfasurat; acest aspect actioneaza ca o
ancord care poate ajuta participantii sd-si aminteasca ceea Ce a fost invatat;

- sursa invatarii este mai mult activitatea practica a participantilor decat ceea ce li se spune de
profesor si, mai presus de toate, jocurile reprezinta invatarea bazata pe actiune;

- elementul ,,distractiv” al jocurilor asigura motivarea participantilor de a lua parte la ele ;

- latura competitiva care exista in unele jocuri este, fara indoiala, un factor motivator,



- in afara discutiilor despre diverse moduri de a face lucrurile, jocurile ofera participantilor
posibilitatea de a practica deprinderi si comportamente intr-un mediu relativ sigur; participantii pot
verifica diferite optiuni, asa incat, atunci cand vor actiona in viata reald, vor dispune de mai multe
modele de comportament, iar incluziunea va fi mai rapida si mai eficientd;

- implicarea tuturor membrilor grupului in jocuri devine o norma; jocurile stabilesc o cerinta
pentru participarea deplina si egala a fiecarui membru.

La cursuri, au fost exersate mai multe tipuri de jocuri, dintre care enumeram :

- jocuri de autocunoastere, de prezentare si de cunoastere interpersonala;

- jocuri de energizare si de spargere a ghetii;

- jocuri de formare a grupurilor;

- jocuri de cooperare si de comunicare;

- jocuri de creativitate si de confectionare a unor produse;

1) Jocurile de autocunoastere, de prezentare si de cunoastere interpersonald vor ajuta
participantii:

- sa descrie propria persoana;

sa valorifice calitatile pozitive personale si ale grupului;,

- sdrecunoasca propria valoare si valoarea altora;

- sa defineasca propria unicitate si unicitatea altor persoane;

- sa identifice schimbarile care s-au produs cu ei in timp;

- sa examineze cercul lor de prieteni si de relatii;

- sd analizeze in ce masura sunt dezvoltate deprinderile personale;

- sarespecte diferentele dintre membrii grupului.

2) Jocurile de energizare si de spargere a ghetii sunt activitati fizice care au scopul sa
imbunatateasca circulatia sangvina in tot corpul, inclusiv in creier, astfel restabilind energia dupa o
pauza sau dupa o activitate indelungata. Utilizate cu entuziasm, aceste jocuri sprijina participantii:

- sarestabileasca atentia si concentrarea;

- sase relaxeze, sa capete o buna dispozitie si sa se distreze;

- sa-si schimbe locul in spatiul de lucru;

- sa diminueze starea de monotonie sau tensiunea;

- satreaca mai usor de la o activitate la alta;

- sd incheie o activitate sau ziua pe o notd pozitiva.

3) Jocurile de formare a grupurilor se refera la tehnici energizante, prin care profesorul
urmareste sa organizeze activitatea altfel decat in perechile/grupurile de amici care nu vor sa se

desparta pentru a participa la un joc sau altul.
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Beneficiul acestor tehnici este acela ca participantii au ocazia sa lucreze cu oameni diferiti,
cu experiente diferite, cu moduri de a gandi si de a actiona diferit. Multe dintre aceste jocuri se pot
folosi si cu scopul de a energiza grupul, deoarece necesitda migcare. O parte dintre acestea sunt si
jocuri de spargere a ghetii, de cunoastere interpersonala si de cooperare in acelasi timp.

4) Jocurile de cooperare si comunicare contribuie la consolidarea grupului si la promovarea
unei interactiuni eficiente intre participanti. Organizand aceste jocuri cu copiii si tinerii, participantii
VOr reusi:

- s se simta parte a unui grup;

- sd-si dezvolte increderea in propria persoana si in ceilalti;

- sd demonstreze respectul pentru sine si pentru altii;

sa deosebeasca emotiile de ganduri, realitatea de fantezie;

Sa cerceteze si sa analizeze realitatea;

- sdia decizii de sine statator si in grup;

- sa manifeste empatie si1 ajutor reciproc;

- sa-si exprime liber opiniile;

- sa asigure echilibrul intre dorinta de a fi independent si nevoia de a relationa;

- sa-sidezvolte abilitatile de comunicare asertiva.

5) Jocurile de creativitate si de confectionare a unor produse pot ajuta participantii sa atinga
mai multe obiective:

- sa-si dezvolte deprinderi de cooperare pentru gasirea Tmpreund a solutiilor la diverse

situatii-problema;

sa produca idei aplicabile atat individual, cat si in grup;

sa se implice in solutionarea unor probleme;

- sa-gi imbunatateasca abilitatile manuale si ale altor parti ale sistemului locomotor;

sa-si foloseasca imaginatia $i memoria intr-o maniera creativa;

sa exploreze lumea interioara si lumea din jur;
- sa perceapa greselile si micile nereusite ca pe un mijloc de dezvoltare personala;
- sa depaseasca frica de a experimenta, de a explora si de a descoperi noi lucruri si situatii;
- sa manifeste respect fatd de sine si incredere in sine.

In joaca, oricine poate fi creativ, din punct de vedere artistic sau fara legatura cu arta, pentru
ca unul dintre aspectele creativitatii este acela ca nu exista o cale gresita in acest sens. Oricine se
poate amuza fiind creativ, indiferent de talent sau de pregatire.

Participantii la cursurile de formare si-au dezvoltat abilitatile de organizare a grupurilor, prin
tehnicile specifice jocului. A reiesit din cele exersate la cursuri ca jocul are multiple valente

educationale, ca orice obiectiv al educatiei pentru incluziune poate fi atins prin diverse jocuri, care

11



se deosebesc in functie de complexitatea lor si de sarcinile pe care le oferd grupului. Este important
ca profesorul sa aleaga jocul cel mai potrivit, care sa sprijine scopul activitdtii si sd contribuie, in
acelasi timp, la formarea unor comportamente, atitudini pe termen lung.

In continuare, reproducem o parte dintre jocurile exersate (la curs sau/si la clasa, cu elevii) si
propuse de beneficiarii stagiilor de formare derulate in cadrul proiectului Erasmus-+.

Fiecare joc propus cuprinde o descriere, o prezentare a modului in care se desfasoara si a
regulilor care trebuie respectate.

Pornind de la jocurile invatate la cursurile de formare, beneficiarii stagiilor au descoperit si
alte variante sau alte jocuri asemanatoare, pe care le-am inclus in aceasta succintd colectie.
Nadajduim cda modelele oferite vor fi in masurd sd sprijine si sd inspire pe toti cei care sunt

preocupati de formarea grupurilor, comunicare, cooperare, integrare, incluziune.

2. Jocuri care contribuie la educatia pentru incluziune
+ ”Bufnite si ciori”

Grup-tinta: 15-20 participanti

Virsta jucitorilor: 8-10 ani

Locul desfasurarii: curtea scolii

Obiective: consolidarea cunostintelor invatate in clasa; cresterea nivelului de energie;
trezirea entuziasmului; ruperea barierelor emotionale prin miscare, comunicare deschisd; stabilirea
unor legaturi pozitive in cadrul grupului.

Desfasurare:

Copiii sunt impartiti in doua echipe egale, Bufnitele si Ciorile, aliniate fatd in fatd, la
aproximativ jumatate de metru distanta. In spatele fiecarei echipe, la 3 metri, se traseazi o linie sau
se asaza cate o esarfa, colorate diferit (rosu-verde), care sa indice ,,baza” sau marginea terenului de
joc. Linia verde/esarfa verde - in spatele ciorilor si linia rosie/esarfa rosie - in spatele bufnitelor. La
inceput, liderul este profesorul. Dupd mai multe activitati, liderul poate fi unul dintre copii.

Cand liderul face o afirmatie despre tema aleasd (naturd, parti de vorbire, geografie etc.),
dacd acesta este adevarata, bufnitele urmaresc ciorile, care se retrag la ,,baza”, spre culoarea verde
(verde — adevar - indica afirmatia adevarata).

Dacd un jucitor este atins inainte de a ajunge la linia care delimiteazd marginea terenului de

joc, se va alatura echipei adverse. Cand liderul face o afirmatie falsd, ciorile urmaresc bufnitele.
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Toti jucatorii aleargd spre inspre linia rosie/esarfa rosie (rosu — alarma - indica afirmatia falsa,
incorecta).

Jocul presupune concentrarea atentiei, dar degaja o stare de bund dispozitie. Participantii
uitd in ce parte trebuie sa alerge sau sunt derutati de afirmatie, Incat jumatate alearga intr-o parte si
jumatate in sens opus. Culorile care indica ,,baza” simplifica jocul. Se aleg afirmatii care nu sunt
ambigue, clare, simple, potrivite varstei. De exemplu: Pasarile au dinti. / Insectele au sase

picioare. / Substantivul este parte de vorbire. / Rezultatul adunarii se numeste diferentd.

+ ”Jigsawplanet” si cunoasterea de sine

Varsta participantilor: de la 12 ani in sus / elevi ai claselor a VI-a, a Vll-a si a VIII-a

Durata: 45-50 minute

Numarul copiilor: la aceasta activitate pot fi implicati anumiti elevi sau pot participa toti
elevii unei clase.

Obiectivele activitatii:

- Dezvoltarea abilitatilor de cunoastere si autocunoastere a propriei persoane/ personalitati;

- Cresterea stimei de sine si a Increderii in propriile forte,

- Crearea unui mediu stimulativ de invatare prin valorizarea fiecarui elev in parte, prin activitati de
relationare dar si cu ajutorul instrumentelor de tip e-learning;

Spatiul desfasurarii activitatii: sala de clasa / clasa virtuala

Materiale : laptop, calculator, tableta, telefon smart, alt dispozitiv electronic

Desfasurarea activitatii : Participantilor li se expun regulile activitatii. Fiecare elev va face
0 scurta prezentare a propriei persoane/personalitati. Elevii sunt incurajati sa spuna 0 trasatura
caracteristicd a personalitdtii lor (de ex. comunicativ, introvertit, sociabil, serios, glumet etc.). Apoi
sunt Intrebati daca aceasta caracteristica este atribuita lor si de catre alte persoane (prieteni, familie,
profesori). Cu ajutorul intrebarilor cadrul didactic va indemna elevii sa relateze dacd aceasta
perceptie il deranjeaza sau dimpotriva daca elevul este mulfumit cu ea si cum ii afecteaza aceasta
relatia cu colegii sau prietenii.

Pentru a ilustra modul de perceptie asupra propriei persoane, profesorul poate aplica apoi
metoda - copacul lui Blob. Elevii sunt rugati sd priveasca cu atentie un desen si sa aleagd un numar
corespunzator perceptiei personale asupra propriei persoane din copacul vietii. Interpretarea
numarului ales poate releva noi aspecte referitoare la personalitatea in formare a elevului.

Interpretarea se poate transmite individual sau in plen.
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Pentru a face activitatea mai dinamica profesorul poate cere elevilor sa realizeze desenul
Copacul lui Blob prin intermediul aplicatiei Jigsawplanet (puzzle).

Aplicatia poate fi folositd accesand jigsawplanet.com. Apoi se creeaza un cont:

ange B0 ‘Sl #8 (=] O IIE7 . 946

(> & jigsawplanet.com/?rc= ®

g e Sea  Signup  Signin
Sign up

Username:

At least 4 characters. Your puzzies ca
available at https:/www

m/Username

jigsawplanet

Email:

Password:
At least 6 characters

Confirm
Password:

2
\/ I'm not a robot -

reCAPY

By submitting this form, you agree wit
Terms of Service and Privacy Policy.

Sign up

Bif fe acy | Settir
Help w I Abuse
o OO0 S e =] TS MR ST —— A

— & jigsawplanet.com/Zrc= (&8} =
B = e e
Sign in
Username 1

or email:
Password: >

Sign in

Forgot Your Password?

Se intra 1n contul creat:
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DO WE ©0i86% W) 94

() @ jigsawplanet.com/?rc= (O]

Please, setup tags, other people will find
your puzzles easier.

mage: chooserie s ramiiecne DM Cclick pe cele 3 linii din stanga sus si apdsam Create pentru a face un

Name: | Psiholog-familie-cluj-napoca

puzzle. Ni se deschide aceasta imagine unde putem selecta ce poza dorim

T Hard
pacess s sd Incdrcam si sd o transformdm in puzzle.
Shape: e
Rotation @ Apdsam la Image Choose file si adaugdm poza, punem un
@ consiliere parentala
AR g nume la Name, selectim la Pieces din cate piese dorim sa fie
e puzzle-ul nostru, la Shape ce formd dorim, la Album putem crea
e un album in care sd punem toate puzzle pe aceeasi tema.

Tl v [ 108 6% ) 9:46

Gl © m = W6 - 94
> @ jigsawplanet.com/inar @ : — Soa i -
@ — BT S Create Puzzle
Thisis My Puzzles looks like to b4 5
® others Hos
Saved Games
& inaio... Please, setup tags, other people will find
Explore > your puzzles easier.

Last Puzzle
All Create

7 > - Image: Choose file No file chosen

inaromaniuc

I8~

e S GT Name:
D L

2 Easy Hard
Pieces:
> - Xl 35
8 (=5. ©
‘&‘,‘.‘!’ = co)n @
L 2pe Shape: e
Rotation @

@ consiliere parentala
Album:

Change...

— Tags:

=T e3> a2 @’
Facem setarile si apasam Create:
Se creeazd un puzzle pe care il putem edita apdsdnd dreapta sus Edit dacd mai dorim
modificari. Apoi Share pentru a-l trimite elevilor.
Dupa ce elevii creaza imaginea unitard (in cazul de fata copacul lui Blob) aleg un numar pe
care il pot scrie pe un padlet. Interpretarea poate veni din partea profesorului pe padlet, daca se

doreste o abordare deschisa sau poate fi trimisa, in privat fiecarui elev in parte.
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Copacul lui Blob

Care dintre cei 21 de omuleti din copac crezi ca esti tu?
Daca ai ales omuletul 2 sau 3, atunci esti o persoana ambitioasa si increzatoare. Tu stii ca

vei reusi tot timpul si c@ se vor ivi mereu situatii convenabile care sa te ajute in evolutia ta.

Omuletul numarul 1 este o persoand sigurd de sine, mulfumita cu viata sa si optimista. Este o

persoana inteligenta, capabild sa vada in perspectiva.

Omuletul numarul 21 este o persoand care incearca, dar care nu stie sd gaseasca cele mai
bune solutii pentru viata sa. Este un omulet care trebuie sa invete sd ceara ajutorul celor din jur si sa

renunte la natura lui suspicioasa.
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In cazul in care ai ales omuletul 9, 19 sau 4, aceasta te defineste ca o persoana nesociabila,
suspicioasd si neincrezatoare. Omuletul cu numarul 19 poate sa aiba inclinatii narcisiste si este

invidios pe succesul altora.

Omuletul cu numarul 4 renunta prea repede, nu are incredere in potentialul lui extraordinar.
Iar omuletul cu numarul 9 ar face orice sa demonstreze ca si el este minunat, insa este mai usor sa

isi pastreze latura singuratica, fiindca in felul acesta 1si justificd neincrederea in ceilalti.

Omuletii 7, 11, 12 caracterizeazd persoane comunicative care stiu sd ofere un sprijin
prietenilor lor. Aceste persoane sunt caracterizate de o inteligenta emotionala ridicata, care le ajuta
sa faca fata cu succes situatiilor de viata. Au spirit de echipa, vad partea plina a paharului si gasesc

tot timpul solutii.

Omuletul cu numarul 5 este creativ, ubeste viata, se bucura de fiecare clipa, de iubire si stie
sa fie recunoscator tuturor lucrurilor bune din jurul sau. Acest lucru il ajutd sd 151 mentind o

perspectiva pozitiva si astfel el are mereu usile deschise catre tot ceea ce e mai bun!

Omuletul cu numarul 6 are nevoie sa se simta iubit, protejat si in sigurantd. Este genul de
persoana care se indragosteste mereu de cine nu trebuie, din cauza nevoii sale nesecate de afectiune
si dragoste. Acest omulet trebuie sa invete sa caute mai cu atentie acei oameni care il pot ajuta in

evolutia sa, iar nu pe aceia care nu i inteleg vulnerabilitatea.

Omuletul cu numarul 13 este cuprins de deznadejde si pierderea sperantei. Trebuie sa faca
tot posibilul sa se recalibreze la copacul vietii si cel mai usor poate sa isi recapete din nou

increderea in el nsusi, cautand suportul celor dragi!

Omuletii 16, 17 si 18 sunt optimisti, plini de viata, cu spirit de echipd, performeaza in orice
domeniu si privesc provocarile cu detasare. Omuletului cu numarul 18 1i place sa se simta iubit si

apreciat, iar cand simte acest lucru, iti devine cel mai bun prieten!

Omuletul cu numarul 14 este un sufletist, un filantrop, ar face orice sa ajute pe ceilalti. Este
caracterizat de multd empatie si un "suflet mare". Acest omulet ar trebui insd sa invete sd aiba mai

multa grija si de el insusi, nu doar de ceilalgi!

Omuletii 10, 15 si 20 sunt invingatori. Iubesc gustul succesului, chiar daca fiecare are
metode diferite de a-1 atinge. Omuletul cu numarul 20 este ambitios, increzator si plin de viata, este
un novator si nu ii e teama sa 1si asume riscuri. Detasarea si pasiunea lui 1i aduc multe reusite si

satisfactii.

17



Omuletul cu numarul 10 este ambitios, dar si foarte precaut. Este muncitor si determinat, de
aceea reuseste cam orice si-ar propune. Ideile lui ies mereu in evidenta si este apreciat in orice
mediu. lar omuletul cu numarul 15, este motivat mai degraba de frumusetea drumului spre succes
decat de succesul in sine. El este curios sa afle lucruri noi, sd aibd experiente noi, sd cunoasca

oameni §i sa invete cate ceva de la fiecare in parte.

Omuletul cu numarul 8 este visator si romantic. Ii place sa aiba unele momente doar pentru
el insusi. In felul acesta 1si recapata energia si cheful de viata si socializare. Este bine ca cei dragi sa
i1 Inteleaga nevoia de izolare si sa nu o interpreteze gresit, sa il inteleaga si sa 11 lase spatiul de care

are nevoie.

Acest test psiho-emotional simplu inspirat de metoda lui Pip Willson i{i poate dezvalui
aspecte interesante despre tine.

Pip Willson este un psiholog si un trainer cunoscut in toatd lumea pentru metoda foarte
simpla prin care reuseste sa 1i ajute pe oameni sa isi gaseasca potentialul maxim si echilibrul in

viata.

%+ ”Scaunele muzicale” J

Descrierea jocului:

In spatiul de lucru sunt asezate in linie un numar de
scaune, iar numarul participantilor va fi mai mic cu unu fatd de
cel al scaunelor.

Participantii sunt asezati in linie dreaptd/in cerc si
danseaza pe ritmul muzicii in jurul scaunelor, iar cind se
opreste muzica toti (chiar toti!) copiii trebuie sd se aseze pe
scaune. Asta Inseamnd cad cel ce ramane In picioare trebuie

ajutat sa 1si gaseasca un loc printre ceilalti: fie in bratele unui alt

participant, fie se restrdng; nu are voie nimeni sia atingd

pamantul cu picioarele. De ce? De ce trebuie sd se chinuie
ceilalti pentru cel rimas in picioare? Ca si-1 includa pe cel care are nevoie de ei in ECHIPA! In
echipa cu care va lucra din clasa pregititoare pani in clasa a VIII-a. In echipa in care se va simti
bine,va inchega prietenii, impreund cu care va creste si se va dezvolta.

Varsta jucétorilor: 7 — 14 ani

Numairul de jucétori: echipe de cate 10 — 15 elevi/colectivul clasei
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Spatiul de joaca: sala de clasa / sala de
sport / curtea scolii

Cum se joaca: pe echipe mai mici sau mai
mari

Regulile jocului:

e Fiecare dintre elevii participanti incearca

sd ocupe cat mai repede un loc pe scaun dar in
acelati timp sunt preocupati sd faca loc (pe scaun

sau in bratele lor) si celor care raman in picioare.

e De cate ori se reia jocul se elimina cate un

scaun pana cand se ajunge la unu.

%+ ”Secret Santa virtual”
https://padlet.com/sefv2010/g4ju6qqg6d6xh7mmy

Tip de activitate: dezbatere/joc interactiv

Locul desfasurarii: sala de clasa - virtuala

Mod de organizare: frontal/ perechi

Timp alocat: doua ore de curs/timpul liber

Materiale de lucru: device-uri de acces platforma/clasa virtuala

Obiective pe specialitatea Consilierii si dezvoltarii personale: teambuilding
Scopuri de comportament social:

» Pe plan personal:

autocunoastere prin analiza trasaturilor comportamentale personale

exprimarea ideilor si sentimentelor prin fatd de propria persoana si fata de cei din jur
- cresterea stimei de sine pe baza aprecierilor fatd de propria persoand si a celor primate de
la colegi
» Lanivel de grup:
- dezvoltarea abilitatilor de comunicare in cadrul grupului clasei
- identificarea de trasaturi proprii/ ale colegilor ce genereaza trairi emotionale pozitive, pe
baza carora sa poata fi exprimate aprecieri

- integrarea 1n activitate a copiilor cu deficiente de comunicare

19


https://padlet.com/sefv2010/g4ju6qg6d6xh7mmy

Descrierea activitatii

1. discutie tip masa rotunda pe tema aprecierilor si a efectului lor asupra unor persoane -
trasaturi, calitati sau defecte?

2.exercitiu de autocunoastere prin identificarea trasaturilor personale ce se pot manifesta sub
forma unor calitati - imi place la mine; astazi am invatat/aprofundat sa; ma valorizez pentru

3. invat sa identific si sd evidentiez calitatile celor din jur — tragere la sorti (secretd) a unui
coleg, pentru care formulez (pe parcursul urmatoarei saptimani) o scrisoare/urare, urmarind
urmdtoarea structura:

Imi place latine ......

Am invatat de la tine .......

Apreciez latine .......

In noul an iti urez/doresc ......

4. Fiecare copil mai poate formula aprecieri si urari pentru colegii pe care ii considera si
prieteni.

5. La urmatoarea ora de dirigentie, intr-un cadru festiv de finalizare a activitatii, copiii
completeazd pe platforma padlet, la colegul tras la sorti si la colegii-prieteni, aprecierile/urarile
formulate. Se bucurad de urdrile primite si intr-un scurt schimb de impresii, impartasesc daca au

primit aprecieri In legatura cu aspecte ale manifestdrii personale pentru care se apreciaza si singuri.

%+ ”Jocul culor lor”

Perioada de aplicare: inceput de an/semestru
Nivel de studiu: clasele a VI-a/a Vll-a

Tip de activitate: atelier de lucru

Locul desfasurarii: sala de clasa

Mod de organizare: pe grupe de cate 3-4 elevi
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Timp alocat: o ora de curs

Materiale de lucru: seturi de cartoane colorate de mici dimensiuni (5/7 cm)

Obiective pe specialitatea artelor plastice: actualizarea criteriilor de obtinere si clasificare
culorilor prin asociere cu emotii si forme

Scopuri de comportament social:

» Pe plan personal: retinerea grupelor de culori prin asociere cu semnificatii
emotionale personale; exprimarea ideilor si sentimentelor prin imagini explicite/simbolice.

» La nivel de grup: dezvoltarea abilitatilor de comunicare in cadrul echipei, colaborarea in
scopul de a gasi Impreund raspunsul la cerintd; identificarea de idei comune in ceea ce priveste
conexiunea dintre culori si trdiri emotionale; integrarea in activitate a copiilor cu deficiente de
comunicare

Desfasurare:

Dupa organizarea elevilor pe grupe, fiecare grupa avand o suprafata de lucru formatd din
patru banci unite, se distribuie seturile de cartoane colorate. Fiecare set contine cca. 30 cartoane in
nuante si tonuri diverse ale culorilor spectrului solar; de asemenea setul contine si folii de acetat
transparent in culori primare, de aceeasi dimensiune cu cartoanele. La fiecare punct de lucru
echipele pregatesc cate o coald siun instrument de scris.

Elevilor le este adusa 1n atentie structura activitatii:

e In prima reprizi de 5 minute se propune elevilor si foloseasca foile de acetat (plastic)
transparent colorat, cu ajutorul carora, prin suprapunere pe suportul foiii albe, sa identifice
din ce se formeaza fiecare culoare binard (secundard) si sa noteze pe coala de monitorizare a
rezultatelor activitatii.

e In urmitoarea etapi, la interval de 5 minute, va fi numita o grupa de culori (studiati in anul
scolar anterior); discutand, membrii fiecdrei echipe vor identifica si alege cartoanele ce se
incadreazd cromatic in grupa numitd; pe suprafata de lucru vor crea cu cartoanele alese o
imagine ce reprezinta simbolic sau descriptiv emotia asociata cu grupa de culori folositd. Pe
parcursul fiecdrei runde, un menbru al echipei va nota numele grupei de culori, enumerarea
culorilor ce o compun, forma aleasd spre reprezentare si emotia asociatd acestora. Intre
reprize elevii au la dispozitie 2 min. pentru a viziona imaginile realizate de catre celelalte
echipe.

e Pentru evaluarea activitatii, elevii sunt solicitati sd ia Tn mana un carton de culoarea pe care
o0 asociazd cu starea de bucurie; apoi li se cere sd aleagd daca ridica sau nu cartonasul in
semn de apreciere a jocului si a integrarii acestuia In activitatea didactica.

Pe parcursul unei ore de curs, elevii pot parcurge 3-4 reprize de joc. Organizarea activitatii

sub forma unui atelier de lucru permite, prin eliminarea concurentei, o0 manifestare libera si creativa
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a copiilor, pe baza abilitatilor proprii de intelegere si asociere a propriilor trdiri emotionale cu
culori. Cautarea in grup a solutiilor favorizeaza identificarea de preferinte comune intre copii, ce pot

devein punct de pornire sau de dezvoltare in comunicare.

%+ Kahoot

Este o platformd lansatd in 2013, in Norvegia, care
are milioane de utilizatori. KAHOOT este un joc
educativ creat pe platforma Kahoot.it si poate fi utilizat
la clasd, indiferent de disciplina de studiu. Am utilizat
acest instrument digital la orele de educatie tehnologicd

pentru a realiza jocuri interactive, teste.

Loc de desfisurare: sala de clasd

Tipul lectiei: evaluare

Scopul: invdtarea prin “joc”, dezvoltarea
capacititii. =~ de  autoevaluare/evaluare  utilizdnd

instrumente si mijloacelor tehnice moderne
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Competente:

e explorarea intereselor si aptitudinilor;

e manifestarea interesului de a lucra individual si in echipe pentru rezolvarea unor
probleme;

e identificarea unor date, procese, fenomene
pentru promovarea unui mediu tehnologic favorabil

dezvoltarii durabile

Desfdsurarea activititii: profesorul isi face un cont pe
https:kahoot.com/schools ~ unde creazi testul. In clasi se
autentificd pe contul sdu si lanseazd testul; un cod PIN apare pe
ecranul videoproiectat. Elevii intra de pe telefonul
personal/tabletd/laptop in orice browser de internet, pe adresa
Kahoot.it unde inscriu PIN-ul, apoi un nume de participant la

joc”.

Sarcina de lucru:

e clevii (care au recapitulat in ora anterioard)
citesc cu atentie itemii testului si variantele de rdspuns;
e completeazd variantele pe care le considerd corecte pe telefon/tableta;

e iau 1n calcul si timpul alocat fiecdrui item asa incat sd obtind un scor cat mai mare

Avantaje:
e antrenarea tuturor elevilor in activitdti de evaluare
intr-un interval de timp limitat;
e se reduce timpul de asteptare a rezultatelor;
Gufandiack ' e secreazd o atmosferd de competitie, In sens pozitiv;
e “jocul” a generat bund dispozitie, entuziasm, elevii

nu au simtit povara unei sarcini de lucru;

t

s e profesorul are posibilitatea sd examineze rezultatele

8outofl0

elevilor, intr-un tabel si sd observe clasamentul;

e este o aplicatie interactivd, indrdgitd de toti elevii.
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+ ”Misiune (IM)posibila”

MATERIALE NECESARE: coli de
flipchart, markere colorate.

PREGATIREA JOCULUIL: grupul
care va derula activitatea se imparte in echipe
de cate 5-6 elevi, primesc cate o coald alba, o
fisa cu sarcini si markere.

OBIECTIVE:

> Consolidarea coeziunii de

echipa;
» Dezvoltarea relationdrii  intre
coechipieri pentru rezolvarea sarcinilor;
» Stimularea elevilor de a se erija
in lideri ai echipelor din care fac parte si
dezvoltarea capacitatii de delegare a

sarcinilor pentru membrii echipei;

» Dezvoltarea respectului si B e

increderii reciproce in colegii din echipa

pentru realizarea sarcinilor si asumarea rezolvarilor;

REGULILE JOCULUI: Fiecare echipa trebuie sa realizeze un volum mare de sarcini
(aceleasi pentru fiecare echipd) intr-un interval relativ redus de timp. Fiecare sarcind trebuie
rezolvata prin consemnarea pe foaie a raspunsului. La final, fiecare echipa prezinta in fata intregului

grup modalitatea de rezolvare a sarcinilor.

%+ ”Imaginea mea ... intr-o plami”

Obiective: Adoptarea atitudinilor pozitive fata de sine si a unui stil de viatd sanatos si
echilibrat

Exercitiul are ca scop formarea unei imagini de sine pozitivd, cat si respectul de sine.
Imaginea de sine este modul 1n care o persoand se percepe pe ea Insdsi, iar respectul de sine
reprezinta gradul de mulfumire fatd de propria persoana.

Acest exercitiu ofera elevilor posibilitatea de a-si defini calitdtile personale care contribuie

la dezvoltarea lor armonioasa.

24



Desfasurare:
Elevii sunt impartiti in grupe de cate cinci.

Pe o foaic A4 fiecare elev 1si desencaza conturul

¥ MATTEOMANOLACHE % BIANCA CRISTIANA CARAMIDARU

propriei palme. Pe fiecare deget, incepand cu cel
mare, va trece: cea mai importanta calitatea a mea,
pentru ce ma apreciaza prietenii, pentru ce ma L - e
apreciaza parintii, la ce sunt mai bun, la ce mi-ar
paacea sa fiu cel mai bun. Exercitiul continud cu cu i &= ; ‘

precizarea altor cahtétl de catre Colegii de grup - 0 PAUL GEORGE CIUBLCO $) MARIA BARBULESCU

fiecare membru al grupului va scrie o calitate a
colegului sau.

In felul acesta, la sfarsit, fiecare membru va avea un contur al palmei inscriptionat cu
calitati identificate atat de el, cat si de colegii sai. La incheierea jocului, se afiseaza toate colile cu
desene. Accentul se pune pe valorizarea fiecarui elev. Daca profesorul observa ca sunt elevi care nu
reusesc sd identifice aspecte pozitive ale comportamentului sau caracterului lor, pot fi completate
,,degetele” doar de citre ceilalti membri ai grupului. In felul acesta, elevul va reusi, cu ajutorul

celorlalti, sa se cunoasca si sa autovalorizeze propriul potential.
%+ ”Steluta ... viitorului”

Obiective: Dobandirea abilitatilor de explorare si planificare a carierei

Etapele metodei

- elevii asezati in semicerc propun problema de rezolvat —meseria vizata prin alegerea

liceului si a profilului
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- elevii sunt impartiti in 4 grupuri, in functie de cele 4 profile: matematica-informatica
, stiintele naturii, filologie si stiinte sociale.

- fiecare grupd primeste cate 4 stelute pe care sunt scrise cate un cuvant: pasiune,
sustinere, sigurantd, util (necesar)

- grupurile coopereazd si dupad expirarea timpului, elevii revin in cerc in jurul
stelutei mari

- un reprezentant al grupului completeaza steaua mare

In centru, fiecare grupa scrie ce isi propune ca obiectiv.

+ Teatru Forum

Descriere:

Teatru Forum este o metoda de interventie sociald care are ca obiectiv sa ofere oamenilor
puterea de a se elibera din situatii de opresiune si sd ia masuri. Teatru Forum pune in scena
experiente de legate de opresiunea bazata pe clasa, sex, sexualitate, etnie, varsta etc.

In sens larg, Teatrul Forum are ca scop eliberarea constiintei celor oprimati, si ii faci mai
puternici pentru a-si (re)castiga demnitatea, a-si exprima vocea, a lua atitudine, a se uni sau, pe
scurt, a deveni actori in propria lor viata.

Resurse:

Deoarece piesele de Teatru Forum infatiseazad situatii din viata reald, ele nu ar trebui sa
necesite decoruri complexe (sau scumpe). Dimpotriva, oamenii si timpul sunt resurse vitale pentru
spectacolele de Teatru Forum.

Varsta participantilor: 13+

Organizarea: Teatrul Forum implica urmatoarele etape:

1) Pregitirea non-actorilor: a) Cunoasterea reciproca; b) Construirea increderii; c) Invitarea
despre putere si opresiune; d) Dezvoltarea abilitatilor de improvizatie.

2) Pregatirea piesei;

3) Repetitii;

4) Spectacolul: a) Piesa; b) Dezbaterea; c) Forumul.

5) Iesirea din rol;

6) Activitdti de evaluare si de monitorizare care implicd publicul.
Roluri:

Piesele de Teatru Forum pot avea pe scend 5 tipuri de personaje:
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e oprimatul (nu mai mult de unul),
e opresorul (nu mai mult de unul),
¢ aliatii opresorului

e aliatii oprimatilor

personajele neutre.

Oprimatul este personajul care afectat de abuzul repetat al puterii. Opresorul este
personajul abuziv si isi foloseste puterea pentru a controla personajul oprimat. Atentie! Acesta nu
poate fi inlocuit sau eliminat in timpul piesei deoarece Teatrul Forum isi propune sa redea pe scena
situatii reale si s@ incurajeze publicul sa descopere raul.

Aliatii opresorului sunt personaje care incurajeaza opresiunea, fie prin validarea acesteia
(laudand, razand etc.), fie prin descurajarea victimei ("exagerezi", "glumeste", "e vina ta"). Aliatii
oprimatilor sunt personaje care sustin victima, incurajand-o sd ceard ajutor sau sd se opuna
opresorului. Personajele neutre pot fi martorii opresiunii sau sa afle despre aceasta, dar aleg sd o
ignore.

In afard de personajele mentionate, la piesa participa si Jokerul -persoana care prezinti
publicului piesa si i antreneaza in discutii si Spect-actorii- publicul care ia parte la reprezentatie si
poate interveni in desfasurarea actiunii.

Cum se desfasoara:

in prima parte, situatia de opresiune este prezentata in aproximativ 15 minute cu ajutorul
personajelor si a interactiunilor dintre acestea. Personajele pieselor de teatru-forum sunt construite
incomplet astfel incat publicul sd se poatd identifica cu acestea, mai mult, sd simtd nevoia de a
completa cu actiunile proprii, prin inlocuirea respectivului persona;.

in a doua etapi, moderatorul piesei, numit Joker, faciliteazd discutia despre situatia
prezentatd, despre cauzele opresiunii, despre relatiile dintre personaje si despre pozitia ocupata de
fiecare in piesa: opresor, opresat, aliati ai acestora, personaje neutre. Jokerul are rolul de a motiva si
stimula publicul sd vind cu solutii realiste sau imbunatatiri ale situatiei prezentate pe care sa le joace
pe scend. O altd atributie a sa este de a explica si urmari respectarea regulilor Teatrului- Forum.

in partea de forum piesa se reia, iar publicul devine activ. Are posibilitatea sd schimbe
toate personajele, mai putin opresorul: teatru forum presupune ca in realitatea cotidiand opresiunea
nu va disparea pur si simplu, si isi propune atunci ca aceasta sa fie Inlaturatd prin schimbarea
atitudinilor vizavi de opresor si vizavi de opresat.

Regulile sunt urméatoarele:

e De fiecare datd cand un spectator doreste sd participe la piesd trebuie sa

spund “STOP” si, dupa aceea, ar trebui sd specifice ce personaj vrea sd Inlocuiasca.
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Spectatorul este acum actor si ceilalti actori ar trebui sa improvizeze actiunea conform a
ceea ce spune noul actor.

e In timpul celei de-a doua reprezentatii, facilitatorul poate interveni si discuta cu
publicul cu privire la cat de fezabile sunt alternativele propuse.

e Publicul va hotari finalul povestii.

Exemple de activititi pentru Teatru Forum

1. Profesorul va cere unui voluntar sa adopte o pozitie de putere si sd nu se miste.
Restul grupului va fi rugat sa reflecteze, pornind de la urmatoarele intrebari: Ce anume
vedeti? Are putere? De ce si cum? Cine este de acord, cine nu este de acord si de ce?
Ulterior, facilitatorul va cere unui al doilea voluntar sa adopte o pozitie care arata o putere
mai mare decat a primului si sa nu se miste. Restul grupului va fi rugat sa reflecteze asupra a
ceea ce vede. Pe rand, facilitatorul va cere altor voluntari sa se aldture scenei si sa rdmana
nemiscati. Facilitatorul poate cere voluntarilor sd se si miste si sd paraseasca scena - fiecare
miscare.

2. Non-actorii se vor organiza pe perechi. Pe rand, fiecare pereche va simula o scena
de duel: dupa ce se asaza spate in spate, timp de 10 secunde, la o distantd de 5 metri, non-
actorii se vor intoarce fatd in fatd, se vor apropia unul de celdlalt, vor lua o pozitie care
sugereaza opresiunea si vor ramane nemiscati. Restul grupului poate sd se miste, sa se uite la
pereche si sa discute. Non-actorii vor iesi din rol (se vor misca) atunci cand facilitatorii vor
bate din palme. Facilitatorul va stimula mici reflectii: Atunci cdnd perechea este nemiscata:
Ce vedeti? Ce credeti despre pozitia lui A., dar despre a lui B.? Cine este opresorul? Cine
este de acord, cine nu este de acord si de ce? Dupa iesirea din rol: Cum te-ai simtit, oprimat
sau opresor? Amandoi trebuia sa fiti opresori; s-a schimbat ceva pe parcurs? Bine de stiut:
Este posibil ca voluntarul/perechea sa aiba dificultati in a intra intr-un rol de opresiune, de
aceea trebuie sa le reamintim faptul ca jocul este o conventie si cd, 1n calitate de facilitator,
ati creat situatia de opresiune, ei nefiind raspunzatori pentru aceasta. De asemenea, sfatuiti-i
ca poate fi util sd inspire addnc Tnainte de a lua pozitia respectiva. Pe de altd parte,
observatorii pot fi tentati sd rada, invitati-i ca, din respect, sa se concentreze pe voluntarii
care simuleaza duel.

3. Participantii sunt imprtiti in grupuri de cate trei persoane. In cadrul microgrupului,
se decide locul 1n care se desfagoard actiunea (in cabinetul medical, n cabinetul directorului,
la magazin s.a.m.d.). Din fiecare grup, un participant paraseste pentru cateva minute spatiul
de lucru. In acest timp, cei doi decid cine poarta statutul cel mai inalt (exemplu: doctor-

asistent). La revenirea celui de-al treilea coleg, acestia improvizeaza o discutie in
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contradictoriu, fard a fi evidenti in ceea ce priveste statutul lor (de exemplu: nu se foloseste
apelativul ,,Domnule Doctor”). Dupa ce observa interactiunea celor doi, al treilea enunta
numele colegului cu statut mai inalt. Impreuni si cu ajutorul coordonatorului, depisteazi o
posibila solutionare a conflictului. Improvizatiile sunt prezentate pe rand intregului grup de

lucru.

»O prezentare altfel*

Dupa cum reiese si din titlu, acesta este un joc de cunoastere,
un joc cu ajutorul caruia ne putem prezenta, cu scopul de a afla mai

multe informatii despre membrii unei echipe, sau ai unei clase.

Elevii participanti la aces joc primesc o foaie de hirtie si o
carioca si apoi sunt rugati sd se aseze intr-un cerc. Pe foaia de hirtie

primitd, fiecare elev, isi va nota, in dreapta sus, numele. Dupa ce sunt

realizate aceste cerinte, foile de hartie sunt asezate jos, participantii

ramanand in cerc si asteptand indicatiile profesorului.

Aceste indicatii sunt variate si pot continua pand cand se va realiza produsul final al jocului (
un portret, la care va participa intreaga clasa de elevi ), dupa cum urmeaza:

» Faceti doi pasi la dreapta!; dupa respectarea acestei indicatii fiecare elev se va regasi in fata

unei coli de hartie straine; pe aceasta coala de hartie va trebui s deseneze ceea ce spune profesorul:

Desenati ochii persoanei al cdrei nume este pe hartie!

» In momentul acesta profesorul da o alta indicatie de miscare: Faceti trei pasi la dreapta!;

elevii se vor afla, din nou, in fata unei noi coli de hartie si vor trebui sa deseneze, pe aceasta, noile

indicatii ale profesorului: Desenati nasul persoanei al cirei nume este pe hdrtie!

» Dupa ce si aceasta comandda este realizata,

profesorul va da o noua indicatie: Faceti un pas la stdnga!,

elevii se vor regasi, din nou, in fata unei noi coli de hartie si

—
—
[

vor trebui sd deseneze, pe aceasta, noile indicatii ale

profesorului: Desenati gura persoanei _al cirei nume este

pe hartie!

» Dupa ce si aceasta comanda este realizata,

profesorul va da o noua indicatie: Faceti un pas la
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dreaptal; elevii se vor regasi, din nou, in fata unei coli de hartie si vor trebui sa deseneze, pe

aceasta, noile indicatii ale profesorului: Desenati urechile persoanei_al cdrei nume este pe hdartie!

» Ne apropiem de finalizarea portretului si putem da ultima indicatie: Faceti patru pasi la

dreaptal; elevii se vor regasi, din nou, in fata unei coli de hartie si vor trebui sa deseneze, pe

aceasta, noile indicatii ale profesorului: Desenati parul persoanei_al cdrei nume este pe hdartie!

La finalul activitatii fiecare elev trebuie sa se regaseasca in fata propriei coli de hartie si isi

poate astfel vedea portretul pe care i I-au realizat colegii! © © ©

= ”lam/ | have/ | like”

(*Je suis / J’ai / J’aime”)

Acesta este un joc de cunoastere, un joc cu ajutorul cdruia elevii unei clase pot ajunge sa se
cunoascd mult mai bine; sau un joc cu ajutorul caruia un grup care abia se incheaga poate afla mai
multe informatii despre ceilalti coechipieri. Initial jocul a fost propus, la curs, in limba engleza. Eu,
insd, am sa il prezint din doud perspective:

a) din perspectiva abordarii la o ord de dirigentie, caz in care putem folosi limba romana;
b) din perspectiva abordarii la orele de limba franceza, caz in care voi adapta formulele initiale
in limba franceza.

Elevii participanti la joc se aseaza in cerc, pe scaune si vor fi atenti la indicatiile
profesorului, dupa cum urmeaza:

> Eu sunt MEDEEA. Am doi cadini. [Je suis MEDEEA. J’ai deux chiens.]

Elevii care au doi cdini se vor ridica si vor schimba locul intre ei. Locurile nu se vor
schimba, insa, cu vecinii din stanga sau din dreapta.

> Eu sunt MARIA. Imi place lectura. |Je suis MARIE. Jaime la lecture.]

Elevii care iubesc lectura se vor ridica in picioare si vor face schimb de locuri.
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> Eu sunt MARC. Am doisprezece ani. [Je suis MARC. J’ai douze ans.]

Elevii care au doisprezece ani se vor ridica si vor face schimb de locuri.
> Eu sunt SOFIA. Imi plac calatoriile. [Je suis SOPHIE. J'aime les

voyages.] Elevii care iubesc calatoriile se vor ridica si vor face schimb de locuri.
Jocul poate continua pana cand participantii considera ca au aflat toate informatiile necesare.
La orele de franceza acest joc ne poate ajuta si fixim verbele ETRE (a fi), AVOIR (a avea)
si AIME ( a iubi).

£ ”Bingo”

Obiectiv: obtinerea in tabelul de mai jos a unei linii orizontale/verticale sau a intregului

tabel raspunzand la intrebarile "Chimie in versuri”. Castiga cine striga "LINIE!” sau "BINGO!”.

Rosiatic, aramiu,

Eu mereu as vrea sa fiu
De m-atinge vreun acid
Verde ma transform rapid.

Rdspuns:

Calculati cate grame de sare
Se pot obtine oare

Dacid 70 g Mg cu Cl; au

reactionat

Si tot magneziul s-a

consumat

Raspuns

In sarea de bucitarie
Eu sunt primul element
11 este pentru mine
Numarul atomic Z.

Raspuns

H>SO4 este rege

Reactioneaza cu 56 g Fe la

rece

Ce masa de balonase au

zburat,

Daca tot Fe a reactionat?
Raspuns:

Maleabile, ductile
De-ajungeti tabla si fire
Aveti luciu, aveti culoare
Bune chiar conducatoare.

Rdspuns:

Fara 1nsa a insista

Al cu 5 moli Cl se poate

combina

Noi vrem 1nsa sa calculam
Cati moli de Al sa lnam?

Rdspuns :
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Cel mai bine tu conduci
Céldura si electricitatea
Iar podoaba cand devii
Conduci si feminitatea.

Rdspuns:

Cand 80g Fe si CuSOsau
reactionat

Pe cui s-a depus un strat
roscat

Calculati va rog frumos

Cate grame am scris cu
sageata in jos?

Rdspuns

Ce frumos impodobesti!

Pom de iarna, ciocolata,

Insa mai util ne esti

Cu metale aliata

Raspuns:



%, Parasuta curcubeu®

Varsta jucétorilor: de la 5 ani in sus

Durata: 15 minute

Numarul copiilor: minim 7 jucatori

Obiectivele jocului:

- Dezvoltarea abilitatilor de cooperare,
coordonare motricd si de munca in echipa;

- Cresterea stimei de sine si a increderii
in propriile forte,

- Dezvoltarea sentimentului de

aparteneta la un grup;

- Crearea unui mediu stimulativ pentru invatare si participare a elevilor la viata scolii, prin
activitdti outdoor;

Spatiul de joaca: sala de clasd/curtea scolii

Materiale: parasuta de joaca Gonge (3,5 m)

Pregatirea jocului: participantilor li se expun regulile de joc.

Cum se joaca:

»Ciupercuta buclucasa” (Activitate de incalzire): Copiii sunt distribuiti uniform in cerc,
tinand marginea parasutei. Mai intai ridicd parasuta intinsd si apoi o coboard mai jos de nivelul
genunchiului, asezand-o pe sol. La un semnal sonor, toti vor ridica bratele, parasuta se va umple cu
aer si se va ridica, precum o ciuperca uriasa.

»Rosu schimba locul”: In functie de numarul de copii care joacd, atribuim culorile
corespunzatoare pozitiei acestora. Apeldm o culoare, cum ar fi,,Rosu” si toti copiii cu aceasta culoare
isi vor schimba locurile alergdnd pe sub parasuta. Distribuirea culorilor (sau a comenzilor) poate fi
realizata, de asemenea, in limba engleza.

»Pantofiorii plimbareti”: Numardm in jurul cercului de la 1 la 7 (sau adaptdm numerele in
functie de marimea grupului). Toti copiii cu numarul unu scot un pantof si il arunca sub parasuta.

La a treia ridicare, toti cei carora le lipseste un pantof intra in mijloc, isi recupereaza pantoful
si se Intorc la locul lor. Continudm apoi cu celelalte numere!

»Salata de fructe”: Fiecarui elev i se atribuie numele unui fruct, cum ar fi: mar, kiwi,
capsund, etc. Cand conducatorul de joc striga; ,,Kiwi!”, atunci toti copiii cu acest apelativ schimba
locurile, alergand pe sub parasutd. La comanda: ,,Salata de fructe!”, toti participantii isi schimba

locul.
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%+  “Emititor - Receptor - Observator”

Este un joc de cunoastere, de concentare/atentie si amuzament.

Varsta jucitorilor: 9 — 14 ani

Numarul de jucitori: toata clasa, organizata in grupe de cate trei elevi

Spatiul de joaca: sala de clasa

Materiale necesare: scaune, coli A4 cu desene realizate din figuri geometrice, coli A4
goale si creioane colorate/carioci

Descrierea jocului: Participantii se asaza pe
doud randuri de scaune, egale numeric, puse spate in
spate. Profesorul imparte elevilor de pe un rand
(emitatorilor) cate o foaie A4 pe care este realizat un
desen din figuri geometrice, iar elevilor de pe celalalt
rand (receptorilor) va imparti cate o foaie A4 goala si
cate un creion colorat/cariocd. Acestia din urma trebuie
sa obtina un desen dupa indicatiile primite, pas cu pas,
de la elevul din spatele sdu. La nevoie, receptorul poate
adresa si cateva intrebari ajutatoare In urma cdrora sa
obtind informatii suplimentare privind forma, marimea,
pozitia, orientarea fiecarei piese componente. Poate fi

organizatd si cea de-a doua rundd a jocului in care

receptorul nu are voie sa pund intrebari. Observatorul

are grija ca jocul sa se defasoare fard ca cineva sa triseze.
Castiga perechile de elevi care au la final desene aproape identice.

Jocul poate fi urmat de o discutie despre bariere in calea comunicarii.

+ "Evolutie”

Grup-tinta: 15-20 participanti

Varsta jucatorilor: 8-12 ani

Locul desfasurarii: sala de clasa, in aer liber

Obiective: copiii isi dezvolta atentia, invata sa respecte regulile unui joc, cresterea nivelului

de energie, ruperea barierelor emotionale, concentrarea atentiei, cresterea nivelului de energie,
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stabilirea unor legaturi pozitive in cadrul grupului, sporirea duratei atentiei si a concentrarii, trezirea
entuziasmului, dezvoltarea abilitatii de observare, cultivarea creativitatii, trezirea entuziasmului,
dezvoltarea abilitdtilor de autocunoastere si intercunoastere, promovarea relatiilor personale
pozitive.

Cum se joaci: participantii joaca aleatoriu “piatra, hartie, foarfece”; incep ca mormoloci, se
misca haotic prin sald/curtea scolii, se intalnesc doi cate doi si joaca “piatra, hartie, foarfece”; cel ce
castiga evolueaza la un stadiu superior: embrion (mormoloci), broasca, fluture. Din fluture iese
maturul, atinge desavarsirea. Cei care nu reusesc sa evolueze sunt ajutati. Cei care nu s-au implinit,
sunt imbratisati, sunt impacati. Se urmareste ca fiecare participant sa evolueze pas cu pas, prin
sustinere emotionala si practica. Fiecare evolueaza in ritmul lui, dar evolueaza cu sprijin, ajutor,

empatie, determinare si vointa.

*+ "Ma numesc ... si imi place s ...”

Virsta jucitorilor: 10-14 ani

Locul desfasurarii: sala de clasa, in aer liber

Obiectiv: dezvoltarea capacitatii de a comunica eficient in echipa

Descriere: Participantii stau intr-un cerc. Primul se prezinta spunandu-si numele si un lucru
pe care il face cu placere, apoi 1l mimeaza (exemplul: Ma numesc Adriana si imi place sa inot — dau
din brate). Urmatorul spune ce a zis cel dinaintea sa si imita gestul sau, apoi isi face propria
prezentare. Jocul continuad. Astfel fiecare participant trebuie sd spund toate numele dinainte cu

gesturile corespunzatoare pana cand ultimul repeta toate numele si gesturile.

+ "Adevaruri si minciuna” / "Minciuni si adevar”

Varsta jucitorilor: 10-14 ani

Locul desfasurarii: sala de clasa, sala de sport, curtea scolii

Obiectiv: dezvoltarea capacitatii de a comunica eficient in echipa

Descriere: Participantii stau intr-un cerc. Fiecare participant isi spune numele, doud lucruri
adevarate despre el si o minciuna. Grupul trebuie sa identifice minciuna. Pentru a face jocul mai
interesant (daca membrii se cunosc deja) putem solicita participantilor sd spund doud minciuni si un

adevar, iar grupul sa identifice minciunile.
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IVV. Concluzii

Pe parcursul derularii proiectului, s-a constatat ca activitatile specifice educatiei nonformale
parcurg mai multe etape:

1. Generarea entuziasmului (interes, implicare personala versus exaltare)

2. Activarea concentrarii (canalizarea entuziasmului spre receptivitate)

3. Generarea interesului (experiente intuitive, inspiratie, experimentare directa, conectare cu
noul concept de invatare)

4. Impirtisirea inspiratiei (reflectie, facilitarea conexiunii dintre elevi, implinire, emulatie,
aspiratie spre alte scopuri inalte)

Pentru etapa de generare a entuziasmului, pot fi utilizate cu succes jocurile in care
educatia nonformala se imbina cu elearning-ul.

Din toate activitdtile pe care le-am desfasurat cu elevii sau cu profesorii, a reiesit ca educatia
nonformald nu exclude modul traditional de invétare, ci tinde sa completeze instruirea pur teoretica
prin activitati atractive. Avantajele acestui tip de abordare decurg din faptul ca nonformalul:

- este centrat pe procesul de invatare nu pe cel de predare, solicitind in mod diferentiat
participantii;

- dispune de un curriculum la alegere, flexibil si variat, propunandu-le participantilor activitati
diverse si atractive, in functie de interesele acestora, de aptitudinile speciale si de aspiratiile lor;

- contribuie la imbogatirea si largirea culturii generale si de specialitate a participantilor, oferind
activitdti de completare a studiilor;

- asigurd o rapida actualizare a informatiilor din diferite domenii, oferind alternative flexibile
tuturor categoriilor de varsta si pregatirii profesionale, punand accentul pe aplicabilitatea imediata a
cunostintelor si nu pe memorarea lor;

- antreneaza noile tehnologii comunicationale, tinind cont de progresul societatii;

- sprijind alfabetizarea grupurilor sociale defavorizate;

- asigurd un mediu propice exersarii si cultivarii diferitelor inclinatii, aptitudini si capacitati;

- raspunde cerintelor si necesitatilor educatiei permanente.

Educatia incluziva este un proces complex, de durata, care necesitd analize, schimbari si
constructii continue, pentru a crea politici i practici incluzive si pentru a asigura bazele unei culturi

incluzive.
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Scoala de azi trebuie sa isi proiecteze cu claritate scopurile si formele de sprijin adecvate,
pentru a primi toti copiii, pentru a le asigura acoperirea nevoilor lor educationale si pentru a oferi
astfel posibilitatea germenilor unei societati bazata pe accesibilitate, participare sociala responsabila

si colaborare.
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