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Proiectul Erasmus+ ,,Scoala incluziva — o scoala pentru fiecare” este un proiect de
mobilitate Tn domeniul educatiei scolare, prin intermediul caruia zece cadre didactice din scoala
noastrda, cinci profesori invatamant primar si cinci profesori pentru clasele gimnaziale, au
participat la trei cursuri de formare Erasmus+ in domeniul educatiei incluzive, desfasurate in trei
tari europene diferite, ceea ce a condus la o deschidere europeand mai largd a scolii noastre.
Totodata, desfasurarea cursurilor in limba engleza si folosirea 1n cadrul acestora a platformelor
digitale si tehnologiilor moderne a contribuit la dezvoltarea competentelor lingvistice si digitale
ale cadrelor didactice participante.

Proiectul ,,Creative methods in special needs education” a pornit de la nevoia scolii
noastre de a deveni o scoala incluziva, o scoald pentru fiecare dintre elevii nostri, de la clasa
pregatitoare pand la clasa a VIlI-a, fie ca sunt supusi riscului de excluziune sociala din cauza
dificultatilor financiare, fie ca provin din familii In care unul sau ambii pdrinti sunt plecati la
munca in strdinatate, fie cd provin din familii din Republica Moldova stabilite in tara noastra sau
provin din familii mixte, fie ca sunt elevi cu cerinte educationale speciale.

Cursurile de formare Erasmus+ incluse in acest proiect au fost alese astfel incat sa
conduca la realizarea obiectivelor proiectului, respectiv crearea unui program de pregatire
suplimentara si asistentd psihopedagogica pentru elevii din grupul tintd si diminuarea
absenteismului scolar pentru elevii proveniti din medii defavorizate si din familii migranteln
invatamantul primar se pune puternic accentul pe abordarea integrald a copilului si a educatiel
sale, pe principul nediscrimindrii - adicd un invatdmant pentru toti, Impreund cu toti.
Integrarea/incluziunea trebuie sa fie sustinute de interesul si disponibilitatea noastra, bazata pe
empatie, toleranta si respect fatd de toti copiii, indiferent de nationalitate, rasa, religie, nivel de
dezvoltare sau statut socio-economic.
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Maniera integrata presupune abordarea realitatii printr-un demers holist in care granitele
dintre categoriile si tipurile de activitati dispar se topesc intr-un scenariu unitar, in cadrul caruia
tema se lasa investigata cu mijloacele diferitelor domenii de cunoastere.

Acceptarea congtienta a celorlalti in stabilirea unor relatii integrate prin participarea la
jocurile si activitatile propuse de altii si prin intelegerea faptului ca viata in grup presupune
respectarea unor reguli, Tnvatarea modalitatilor de adresare catre persoane mai In varsta si de
sexe diferite, eliminarea manifestarilor de discriminare fata de anumiti colegi.

Acceptarea constientd a celorlalti si stabilirea unor norme de comunicare prin initierea
unor reguli de baza ale dialogului: sd nu intrerupa partenerul, s lase timp pentru interventia
celuilalt, prin evitarea monopolizarii atentiei cadrului didactic si evitarea tendintei de a pari pe
cel cu care este in divergente sau un altul, prin educarea unei atitudini deschise fata de grup.

Jocul a fost considerat de majoritatea specialistilor ca fiind o caracteristica a varstei de
crestere, a copiliriei. In acelasi timp, se recunoaste caracterul universal al jocului, adicd faptul ca
jocurile insotesc intreaga ontogeneza umand. Jocul satisface in cel mai inalt grad trebuintele
copilului: de actiune, de miscare, de exprimare. In joc totul este permis, totul devine posibil.
Jocul este un mijloc de exersare a gindirii si a unor deprinderi, de cunoastere si autocunoastere,
mijloc de invétare, cale de relaxare si distractie, este un mijloc de socializare dar si un mod de
exersare si exprimare a originalitatii si creativitatii.

Pretutindeni in lume copiii se joaca individual sau in grupuri mici, explorand mediul
inconjurator, cunoscandu-si tovarasii, descoperindu-se pe sine, invatand, dezvoltandu-se. Jocul
serveste pentru susfinerea culturii autentice, incorporeaza povesti populare, aniversari, traditii,
obiceiuri, teme universale, fiind o experientd de Invatare cu multiple valente.

Jocul liber este tipul de joc pe care copilul il utilizeaza tot timpul pe parcursul zilei
imbracand diferite forme. Fie cd manipuleazad obiecte incercand diverse miscari si experimente,
fie ca realizeaza anumite actiuni pentru a obtine satisfactie, toate acestea copilul le realizeaza
jucandu-se. Nu sunt sarcini impuse de nimeni, ii fac placere si astfel invata despre lucruri, despre
efectele actiunii sale asupra obiectelor si, totodata, despre el, ce poate si ce nu poate inca sa faca.

Jocul simbolic permite copilului totodatd si sa transpund in ,realitatea” lui dorinte,
ganduri, frustrari, insatisfactii, bucurii din viata lui. Prin jocul simbolic, copilul este stimulat din
toate punctele de vedere ale dezvoltarii sale! De aceea, jocul este cea mai eficientd forma de
invatare integratd datoritd naturaletei cu care copilul invata!

Care sunt beneficiile invatarii prin joc?

v dezvoltarea competentelor — jocul incurajeaza efortul si realizdrile, pentru ca ofera
provocdri, iar pentru a atinge aceste realizari trebuie sa iti maximizezi abilitatile;

v dezvoltarea increderii de sine — a avea de-a face cu un joc si cu dificultdtile pe care le aduce,



construieste Increderea de sine si abilitatea de a face fata oricaror situatii;

dezvoltarea procesului de gandire — jocul contribuie la atingerea concluziilor, la adresarea
intrebarilor si a gandirii creative;

un mediu sigur si placut — atunci cand ne jucam, suntem intr-un mediu pozitiv, amuzant,
sigur si lipsit de stres. Jocul este sigur si nu reprezintd o unealtd de amenintare, ce poate fi
folosit pentru a atinge scopuri mai importante decat jocul Tnsusi;

invatarea experientiald Tmbunatiteste memoria — scopul invatarii prin joacd este crearea unei
experiente de Tnvatare pentru a ajunge la o invatare eficientd. Elementul de experienta creaza
o intdlnire memorabild si permite livrarea mesajului Intr-un mod activ, fara efortul unui
proces de invatare de tip didactic;

dezvoltarea abilitatii de solutionare a problemelor — jocurile dezvolta imaginatia si creeaza
experientd in a gasi noi modalitati creative de a rezolva problemele. Jocurile implica invatare
si curiozitate naturala, cresc motivarea si contribuie la crearea unui potential de Invatare de la
varste fragede;

spargerea rutinei- experienta altor activitati in afara familiarului, a granitelor zilnice.

Criterii pentru dezvoltarea eficientd a jocurilor de invatare

integrarea elementelor cum ar fi combinarea simturilor: vederea si auzul, impreuna cu
actiunea, curiozitatea si gandirea ar produce o invatare ideals;

relevanta — jocul trebuie sa aiba legatura cu scopul invatarii si continutul sau, intr-un mod
clar si relevant pentru cei care Invat;

potrivirea audientei tintd — jocul ar trebui sd se potriveascd tuturor copiilor si sd ia in
considerare caracteristicile diferite, de exemplu varsta, nivelul de cunoastere al subiectelor,
abilitati, nivelul de dificultate, etc;

simplitate- cu cat sunt mai simple si mai usor de urmat regulile, cu atat este mai usoara
concentrarea pe continutul educativ, decat pe intelegerea regulilor.

placere si experientd — avantajul principal al invatarii prin joacd este experienta amuzanta,
asadar este important ca jocul sa fie interesant, placut si provocator.

madsura corectd a gradului de provocare — sarcina ar trebui sa fie provocatoare, dar indeajuns
de dificila pentru a ne face sa aspiram la mai mult, dar sd ramand tangibila pentru a evita
frustarea.

Desfasurarea jocului didactic cuprinde urmatoarele etape:



e introducerea in joc;

e prezentarea materialului didactic; precizarea titlului si a scopului jocului;
e explicarea si demonstrarea regulilor jocului; fixarea regulilor;

e demonstrarea jocului de catre invatator sau de catre unul-doi elevi;

e cxecutarea jocului de proba;

e cxecutarea jocului de catre copii;

e complicarea jocului, introducerea de noi variante;

e incheierea jocului si evaluarea performantelor individuale sau de grup.
Prin jocul ,,Ce poti face cu o umbrela?” copiii:

» desfasoara o activitate specifica in sensul identitatii personale, urmeaza cerintele si
determinarile de baza;

» realizeaza miscari de motricitate grosiera si fina, de coordonare oculo-motorie;
* comunica, isi imbogatesc si exerseaza vocabularul, 1si dezvolta limbajul;

* exprima sentimentele lor in simboluri, isi dezvolta astfel gandirea abstractd; comunica cu sine,
cu ceilalti, isi exprima sentimente, reactioneaza afectiv, receptioneaza si invatd sd recunoasca
sentimentele celorlalfi;

» folosesc umbrela sau oricare alte obiectele din jurul lor in scopuri in care au fost create, dar si
in alte scopuri (isi dezvolta creativitatea), 1si dezvolta atentia, motivatia, interesul.

Pentru ca jocul sa contribuie cat mai semnificativ la dezvoltarea copilului sunt necesare cateva
conditii:

» jocul sa permita copiilor ocazia unor descoperiri, experimente sub supravegherea adultului;

 materialele puse la dispozitia lor sa solicite copilul sa-l1 antreneze in noi experiente, sa-i
faciliteze formarea deprinderilor, sa-i extinda cunoasterea;

« interesul copilului, preocupadrile lui imediate sd fie satisfacute prin situatiile de joc create;

* sa se creeze un spatiu adecvat abordarii jocului ca activitate complexa si completa;



* jocul copilului reprezinta feed-back-ul influentei
educative a adultului asupra sa.
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