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PROIECT de INCLUZIUNE SCOLARA: DO YOU CARE ABOUT ME?
Contextul educativ:
v’ Proiect de Acreditare Erasmus+ , 2024-2025, nr. 2024-1-RO01-KA121-SCH-000227682
v Conferinta SENSEI din cadrul proiectului Erasmus+ School EducatioN for Sustainable and
Equal Inclusion (Erasmus+ Teacher Academy), nr.: 101103869
v’ Crearea bibliotecii INCLUSIVE HUB, ca resursa didacticd pentru profesori, utild pentru
activitatile incluzive desfasurate la clasa
v 3 Decembrie— Zinin Intornatinnald A Dorvennno lav 11 Dizahilitsti

PLANUL ACTIVITATII

DATA: ...t

GRUP TINTA: elevii clasei..........c.ccccernrnnnnn.

PROPUNATORI: prof. Gratiela PRODAN si Petronela POSTOLACHE

REALIZATORI: ...coovvevurrnnnsnnnssnnsansee

SUBIECTUL: DO YOU CARE?

Tematica activitatii prin jocuri educative: gandire incluziva prin empatie, respect, colaborare,
luare de decizii, gandire critica si propunere de solutii

TIPUL ACTIVITATII: educatie pentru dezvoltare personald si dezvoltare sustenabild (EPD & ESD)
TIMPUL ACTIVITATII: 50 de minute

SCOPUL ACTIVITATII: Jocurile propuse ii ajutd pe elevi si exploreze incluziunea prin scenarii
sociale si roluri creative, Tncurajand empatia, munca in echipa, gandirea incluziva, gasirea de
solutii creative. Organizati in echipe, elevii discuta scenariul, propun solutii si creeaza o
prezentare.

ATITUDINI-CHEIE:
* Respect si incredere in sine si in ceilalti
eintelegerea celorlalti

......

* Acceptarea persoanelor diferite

OBIECTIVE:
e Sa explice termenii de incluziune, empatie, egalitate, echitate, gandire critica, stare de
bine (wellbeing), sustenabilitate, plecand de la o imagine dat3;
e Sa construiasca relatii pozitive cu colegii de clasa;



Sa isi dezvolte gandirea critica, prin identificarea celor mai eficiente solutii in rezolvarea
unor situatii de viata date;

Sa Tsi dezvolte gandirea creativa, prin alegerea/propunerea unui tip de produs pentru a
prezenta solutiile gasite;

Sa creeze un mediu de invatare incluziv, echitabil, bazat pe respect, apreciere si
solidaritate, in care fiecare elev sa isi poatd exprima liber opiniile, prin sustinerea unei
anumite perspective;

Sa promoveze starea de bine in sala de clasa.

METODE $I PROCEDEE: jocul didactic, conversatia, brainstorming, harta mentala, analiza,
observatia, invatarea prin descoperire

MODALITATI DE LUCRU: frontal, pe grupe,

MIJLOACE DIDACTICE: jetoane si carduri cu roluri si scenarii diferite,

Piese componente:

v
v
v

Scenariile sunt situatii la care lucreaza grupuri de elevi
Rolurile contin indicatii/sugestii pentru a ghida abordarea unica a fiecarui elev
Produsele sunt prezentari care exprima solutiile fiecarui grup

Desfasurarea activitatii

Strategie didactica: strategie de gandire imagistica (VTS): Elevii organizeaza vizual idei-cheie si
relatiile dintre ele, folosind asocieri de carduri, analiza, jocul

[y

N

Explicarea activitatii si a conceptelor (5 min) — moment organizatoric

Se explica scopul activitatii prin jocuri educative: jocurile promoveaza empatia, munca
in echipa si incluziunea

Se formeaza grupuri de 4-5 elevi. Se pot utiliza formele identice de puzzle de pe cardurile
cu roluri (Anexa 1). Fiecare grup trebuie sa aiba cate una din fiecare piesa de puzzle.

Pregatirea aperceptiva (5 min)

Profesorul noteaza pe tablda conceptele-cheie: INCLUZIUNE, EMPATIE, EGALITATE,
ECHITATE, GANDIRE CRITICA, SUSTENABILITATE, STARE DE BINE

Elevii privesc cu atentie imaginea afisata (Anexa 4) si raspund, din perspectiva conceptelor
de pe tabla, la urmatoarele intrebari:

Despre ce este vorba in imagine?

De ce spui asta?

Ce atceva mai observi?

Optional, se poate distribui fiecdrei echipe carduri cu explicatia conceptelor-cheie pentru
a fi realizate asocieri.



P.S.

Prezentarea jocului si anuntarea temei si a obiectivelor (5 min)

Se explica scenariile, rolurile si produsele, discutiile concentrate si constructive

Se distribuie cardurile cu scenarii (Anexa 2): se alege un scenariu pentru fiecare grup (nivel
1,2 sau 3). Se asaza cu fata in jos pe fiecare masa

Se distribuie cardurile cu roluri (Anexa 1): se impart cartile de rol in functie de numarul
elevilor din echipa (1 per elev). Rolurile rdman secrete pana la sfarsitul discutiei.

Sfat: pentru clasele mai mari, oferiti fiecarui elev o carte de rol din acelasi grup, dar
asociati-le Tn avans cu scenariile pentru a evita posibile nepotriviri

Afisati optiunile de produs: poster A 3 de constientizare, flash mob, un plan al unei
excursii de o zi la cele mai relevante obiective culturale din oras, propunerea unei zile cu
caracter incluziv (Ziua Diversitatii Culturale, etc.), o mini-revistd/ o brosurd/ flyer care
prezinta reflectiile, ideile si solutiile grupului, etc. (Anexa 3)

Discutiile de grup (5 min)
v’ Fiecare grup va discuta scenariul pe care il are, folosind rolurile date, pentru a
prezenta diferite perspective. Rolurile sunt dezvaluite la finalul discutiei.

Crearea produselor de proiect cu solutiile gasite (10 min)
v Grupurile isi aleg un tip de produs si incep sa gandeasca si sa formuleze solutiile.
Recomandare: se poate asocia un tip de produs pentru fiecare grup.

Prezentarea solutiilor (10-15 min)
v’ Fiecare echipa va prezenta solutiile timp de 1-3 min.
v Realizeaza o expozitie cu produsele elevilor cu titlul DO YOU CARE?

Modularitate si personalizare

v

Creati scenarii personalizate: dupa ce ati exersat cu scenariile furnizate, nu ezitati sa
incorporati situatii din viata reald cu care se confrunta elevii dvs. Asigurati-va ca puneti
accent pe explorarea respectuoasa si adaptati regulile daca este necesar, permitand
tuturor sansa de a vorbi si de a participa

Ajustati desfasurarea jocului dupa cum este necesar: Urmatoarea structura este doar o
recomandare. Puteti, de exemplu, sa inlocuiti prezentarea in clasa cu o expozitie
ulterioara pentru a acorda mai mult timp pentru a lucra la produs. Simtiti-va liber sa
adaptatil



Anexa 1l
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Anexa 2
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Anexa 3
Optiuni de produse pentru prezentari
Fiecare grup selecteaza un tip de produs pentru a-si prezenta solutia:

1. Afis de constientizare - un poster care atrage atentia, care educd asupra
problemei

2. Scenariu flash mob - demonstratie creativd pentru a atrage atentia asupra
solutiei problemei

3. Plan de excursie de o zi - un plan de vizita al clasei la muzee, centre culturale
st ONG-uri sau alte site-uri relevante

4. Atelierul de lucru - un plan de atelier condus de colegi care vizeazd empatie
s1 incluziune

5. Campanie pe retelele de socializare - un plan in mediul online, cu hashtag-
uri, postari si strategie de neconstientizare.

6. Scenariu interactiv de joc de roluri - un scenariu scurt care pune in aplicare
problema si solutiile care le permit colegilor sa se implice in scenariu, evitand
atribuirea de roluri de victima

7. Propunere de eveniment la nivel de scoala - o propunere de eveniment cum
ar fi Ziua Diversitatii sau un targ cultural

8. Plan de podcast sau inregistrare video - un plan pentru un podcast sau video
cu interviuri, povesti si solutii

9. Joc interactiv sau activitate - un mini joc sau activitate care abordeaza tema
incluziunii prin participare directd. Daca este un joc, poti fi un joc video.

10.Dezbatere de clasa sau plan de discutie - o dezbatere structurata sau schita
de moderare asupra elementelor cheie ale scenariului.

11.0 mini-revista sau o brosurd care prezinta reflectiile, ideile si solutiile
grupului

Anexa 4
https://www.linkedin.com/pulse/creating-culture-inclusion-through-storytelling-aleya-harris-
cpce-efzvc

https://www.smartx.art/post/7-sugest%C3%B5es-para-incorporar-o-storytelling-na-sua-
carreira-art%C3%ADstica
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