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Tehnici, metode si

jocuri de incluziune




Cainele si orbul

Descrierea jocului

Elevii se grupeaza cate doi, unul este cainele, iar celdlalt este orbul. Cainele 1si va conduce
stapanul orb printre obstacolele de pe teren, iar orbul merge, ghidat de caine, cu ochii inchisi sau

cu o esarfa legata la ochi. Sapanul trebuie s aiba incredere si sd se lase condus de cainele sau.

intrebiri de debriefing si evaluare:

1. Etapa de reflectare asupra experientei traite

4 Ce ati avut de facut?
Ati reusit sa faceti ce vi s-a cerut sau n-ati reusit?
Ce a functionat? Ce n-a functionat?

Ce dificultati ati intampinat?

+

+

+

4 Ce ati gandit pe parcursul desfasurarii jocului?

4+ Cum a participat corpul vostru la ceea ce ati avut de facut?
2. Etapa de interpretare /generalizare

4 Ati fost pus intr-o situatie asemanatoare? Care este aceea?
e

Cu ce alte situatii din viata de zi cu zi seamdnd ceea ce ati trdit in timpul jocului? In

ce constd asemanarea?
3. Etapa de aplicare/transfer

4 Ce veti face intr-o situatie similara, pentru ca lucrurile sa iasd mai bine?

4 Ce ati face altfel?

4 Cu ce lectii plecati astazi?

4 Ce ia mintea voastra ca invatatura din experienta traita azi?

4+ Dar inima voastra?

4 Credeti ca si corpul vostru poata s invete o lectie din aceasta experientd? Care ar fi
aceasta?

Oul de cristal




Regulile jocului:

Se imparte clasa in grupe de cate 3-4 elevi. Fiecare grupd primeste: (cite un ou
crud, paie de suc, coli, scoci, o plasa pentru mingi), pe care trebuie sa i1l acopere cu materialele
date astfel Incat acesta sa fie protejat. Fiecare membru participa la realizarea sarcinii. Cand toate
grupele sunt gata, la semnalul liderului, cate un reprezentant de la fiecare grupa va da drumul

oului, sperand ca acesta sa nu se sparga. Castiga grupa/ grupele al carei/caror ou nu se sparge.

Salata de fructe

Regulile jocului:

Se dau trei exemple de fructe (mar, para, banana). Elevii se aseazd intr-un cerc si vor fi
numiti pe rand: mar, parda, banand, pana cand toti vor primi un nume. Acestia sunt asezati pe
scaune, iar un elev va rdmane in picioare. El va rosti un fruct ,,mar”, iar elevii care au acest
nume, se ridica si trebuie sd ocupe un alt scaun decat cel ocupat anterior. Fructul care a ramas in

picioare va rosti un alt nume de fruct, iar jocul se va repeta de mai multe ori.

Joc de mima

Elevii de Tmpart in grupe de cate 5-6. Fiecare grupa va mima un mijloc de transport sau
orice altceva. Fiecare grupa isi va alege ceea ce doreste sa imite. Se da un interval de timp (5-10
min) pentru ca membrii grupelor sa se sfatuiasca si s exerseze rolurile dorite. Dupa expirarea

timpului fiecare grupa va mima obiectul ales, iar celelalte grupe vor ghici..

Pendulul

Elevii se impart in grupe de cate 5-6 si se asaza In cercuri mici. Cate un reprezentant de
la fiecare grupa va fi ,,pendulul” care va sta in mijlocul cercului, cu ochii inchisi si se va lasa
miscat de catre membrii grupului sdu. Jocul se bazeazd pe increderea celor din jur astfel Incat
pendulul sa se miste cat mai repede si sa fie in sigurantd. Rolurile vor fi schimbate pana cand toti

membrii grupului vor avea rolul de pendul.

Soferul si masina




Elevii se Tmpart in grupe de cate 2. Unul este masina, iar celalalt soferul. Acestia se
aseaza unul in spatele celuilalt, masina in fata, iar soferul in spatele acesteia, cu bratele pe umerii
,,masinii”’. Elevii nu au voie sd comunice intre ei. La semnalul liderului, masinile merg inainte,
iar soferii le dirijeaza: deplasare in partea dreapta/stangd, strdngerea de umarul drept/stang, iar
masina vireaza dreapta/stanga, iar pentru oprire, apasare pe ambii umeri. Masinile voi fi conduse

printre diferite obstacole, fata a se tampona. La semnalul liderului rolurile se inverseaza.

Print, printesa, dragon!

Se spune elevilor o poveste cu un print, o printesa si un dragon. Pe parcursul povestii,
fiecarui personaj i1 se atribuie cate o miscare care este repetatd de fiecare datd cand apare
personajul.

Destasurarea jocului:

Elevii se Tmpart In 2 grupe, situati de la dreapta la stanga, unul langd altul fata in fata.
Liderul imitd cate o ,, miscare” pentru fiecare personaj (printesd, print, dragon). La rostirea
numelui unuia dintre personaje, ambele echipe trebuie sa execute aceeasi ,,miscare”. Cel care se

incurca ramane in pozitia ,,ghemuit”.

Mingea la...
Elevii se impart in 2 grupe. Fiecare elev din echipa sa trebuie sa duca cu bagheta, prin
lovire, o minge intr-o groapd, facuta la o distantd de 5 m de la linia de start. Dupa introducerea

mingii in groapa, aceasta se ia cu mana si se duce la urmatorul elev. Jocul se repeta de 2- 3 ori.

Xsi0

Materiale: 9 cercuri de cate 3 culori diferite si 9 mingi de aceeasi culoare cu cercurile.

Cercurile sunt asezate pe 3 randuri si 3 linii, formand astfel un patrat, iar fiecare linie
avand aceeasi culoare. Elevii se impart in 2 grupe, fiecare grupa avand cate 3 mingi, iar primii 3
elevi din grupa vor incerca sd ducd pe rand cate o minge si sd o aseze in cerc astfel incat sa
marcheze cate 3 mingi pe linie, pe rand sau pe diagonala. Primii elevi pornesc in acelasi timp, la
semnalul dat, iar urmatorii nu au voie sa porneasca decat in momentul in care elevul anterior din
gupa sa, a lasat mingea 1n cerc. La fel vor proceda si elevii urmatori. Pentru complicarea jocului

mingile vor rdmane in interiorul cercurilor impreuna cu elevul care o duce, iar urmatorul elev va




pleca in momentul in care cel dinaintea sa a intrat in cerc. Dacd primii 3 elevi din grupa nu
reusesc sa termine jocul, al patrulea elev poate schimba locul unui alt elev, din echipa sa, astfel

incat sa marcheze 3 mingi, pe una dintre linii, coloane sau diagonale.

Protejeaza mingea

Colectivul de elevi este impartit in 2 grupe. Cate 2 elevi din aceeasi grupad, se aseaza
spate in spate, tinand Intre umeri cate o minge, pe care trebuie sd o transporte pe o distanta de 8-
10 m, fara sa se tind de brate, si fard ca mingea sa pice. A doua grupd, din fiecare echipd, nu va
pleca pana cand echipa dinaintea sa nu s-a intors la linia de start. Castiga echipa care nu scapa
mingea si termind cel mai repede jocul. Jocul se poate complica, astfel incat elevii sd stea fata in

fata si sa transporte mingea cu fruntea, fara sa foloseasca mainile.

Salutul

Descrierea jocului

Participantii la joc se plimba prin incadpere. Liderul anuntd cu glas tare diferite modalitati
prin care membrii grupului urmeaza sa se salute intre ei. Fiecare urmeaza sa isi gdseascd un
partener cu care se va saluta in modul respectiv. Pentru urmatoarele saluturi partenerii se vor
schimba de fiecare datd. Modalitatile de a se saluta sunt urmatoarele:

- Treceti unul pe ldnga celalalt, dati din cap uitandu-va in alta parte!

- Zambiti larg, intindeti mdna dreapta si strangeti energic mana partenerului!

- Opriti-va, departandu-va doi pasi unul de celalalt, intindeti mdinile in fata voastra ca
pentru o rugdciune si inclinati-va in mod ceremonios!

- Puneti mdna dreapta in dreptul inimii si strangefi mana partenerului cu mdna stanga!

- Opriti-va, apropiati-va capetele unul de altul si frecati-va nasurile cu multa grija!

- Opriti-va si sarutati-va de doud ori pe fiecare obraz, consecutiv!

- Opriti-va, apropiati-va alternativ obrazul de cel al partenerului, fara sa-l atingeti!

- Opriti-va §i dati-va mdna privind in jos!

- Opriti-va §i tineti-va de mijloc!

- Treceti indiferenti unul pe langa celalalt!

- Ingenunchiati langd partenerul vostru si aplecati-va intinzand mdinile in fagd!

- Treceti grabiti unul pe langa celalalt salutand cu mana dreapta in dreptul umarului!




- Opriti-va, priviti-va in ochi si batefi-va pe umar!

Intrebiri reflectie si evaluare

Cum vi s-a parut jocul?

Cum v-ati simtit?

Care vi s-a parut cel mai prietenos salut? De ce?

Dar cel mai putin placut? De ce?

Pe care dintre acestea le-ati putea folosi in viata voastra cotidiana?

Cum i-ati saluta pe profesorul de matematica, pe diriginte, pe mama, pe sord, pe rudele
voastre s.a. ?

Cum credeti ca ar reactiona, daca le-ati propune un tip de salut din joc?

Folow up
Facilitatorul le poate propune participantilor la joc un material video informativ despre
felul de a saluta al mai multor popoare. Extinzand, se poate ajunge la prelucrarea bunelor

maniere, legate nu doar de salut.

Bingo uman

Regulile jocului:

Fiecare participant trebuie sa aiba la dispozitie un chestionar (pregatit, in prealabil de
facilitator) si un instrument de scris. Li se explicad faptul ca scopul jocului este ca fiecare sa
vorbeascd cu cat mai multe persoane diferite pentru a afla raspunsuri la fiecare intrebare din
chestionar. Participantii trebuie sa se plimbe prin incapere si sd vorbeasca soptit intre ei (nu sa
strige sau sd vorbeasca tare, pentru ca ceilalti sa afle raspunsuri fara a intreba direct). La fiecare
intrebare trebuie sa gaseasca nume diferite.

Facilitatorul pregateste materialele pentru joc - un chestionar care solicitd raspunsuri la
intrebari de genul: cine si-a vopsit parul, si-a decorat recent casa, cui ii place sa gateasca, cine a
calatorit intr-o alta tard europeana, cine traieste Tmpreuna cu alfi membri ai familiei, citeste in
mod regulat ziarele, isi face singur(d) hainele, are animale de casd, cantd la un instrument
muzical, are parinti sau bunici care s-au nascut intr-o alta tara, poate vorbi orice limba esperanto,

a calatorit in afara Europei etc.

Eu niciodata

Regulile jocului:




Jucdtorii stau intr-un cerc si tin 5 degete orientate in sus.

Fiecare va face un tur de cerc si va spune ceva ce el n-a facut sau n-a fost vreodata. De
exemplu: ,,Eu niciodata nu am fost in strainatate”, ,,Eu niciodata nu am facut clatite.” Cei ce au
facut sau au fost ceea ce spune persoana respectiva lasd un deget jos. Castigator va fi cel care va
ramane cu mai multe degete ridicate.

Intrebiri de reflectie si evaluare

Ati descoperit In timpul jocului asemanari intre voi? Dar deosebiri? Ce credeti, eficienta
unui grup este datd de asemandrile sau de deosebirile dintre membrii grupului? Cum v-ati

caracteriza ca grup?

Seful indian

Regulile jocului:

Jucatorii stau in cerc. Facilitatorul alege un voluntar care sa fie jucatorul special. Se cere
restului de jucatori din grup sd aleagd o sarcina pe care jucdtorul special trebuie sa o indeplineasca
cand se intoarce in grup, pentru cd acesta nu trebuie sa fie de fatd cand se alege sarcina pentru el
(de ex: sa lege sireturile cuiva, sa-i scoatd geaca cuiva, sa alerge in jurul cercului). Jucatorul
special se intoarce la grup si incepe sd execute niste sarcini fara sa stie care este sarcina de
indeplinit. Grupul da indicatii batand din palme cand jucatorul special este aproape de a indeplini
sarcina aleasa pentru el. Batutul din palme, mai incet, apoi mai rapid, este semnul ca persoana e
aproape de a ghici sarcina; cand este liniste inseamna ca nu e aproape de acest lucru.

intrebiri reflectie si evaluare

Ce ati avut de facut? Cum v-ati simtit? Ce s-a intamplat pe parcursul jocului? Ce a fost cel
mai dificil?

Steluta identitatii

Pe o coala de hartie se deseneaza un cerc, iar In mijloc fiecare elev isi scrie numele. Din
exteriorul cercului, se traseaza mai multe linii de diferite marimi care reprezinta razele stelutei.
La capatul fiecarei linii se scrie cate o insusire/descrierea persoanei respective (elev, harnic,
cuminte, ascultator etc.), evidentiindu-se astfel cat mai multe Insusiri. Cand steluta este gata,
elevii trec unii pe la altii si acolo unde sunt Insusiri identice, se noteaza numele tuturor elevilor

care au acea insusire.

Portret in grup




Elevii sunt asezati intr-un cerc in picioare. Fiecare are in fata sa o coala pe care isi
noteaza numele intr-un colt. La comanda datd (o bataie din palme), elevii se vor roti in directia
indicata si vor desena partea corpului sugerata de lider. Elevii vor desena partile indicate, ale
elevului caruia 1i apartine portretul. Jocul se continud pana cand portretul fiecarui participant este

gata. La final se compara portretele obtinute cu fiecare elev.

Patrunde in cerc!

Elevii se asaza in cerc, tinandu-se de mand. Doi dintre ei vor sta in afara cercului. La
comanda liderului ,,Patrunde in cerc!”, cei doi trebuie sa giseasca o modalitate de a patrunde in
interiorul acestuia. Nu exista reguli asupra modului de a pdtrunde in cerc si nici a celorlalti de a-i
primi. Fiecare hotaraste modul de intrare/acceptare in interiorul grupului (fortd fizica, cuvinte

frumoase etc.)

Oglinda

Elevii se Tmpart in 2 grupe, asezati fatd in fatd. Pe unul dintre randuri, toti elevii
reprezintd oglinzile, iar pe celdlalt rand, copii. La o bataie din palme, copiii executa diferite
miscdri, iar oglinzile le imitd. La doua batai din palme, rolurile se schimba: oglinzile devin

copii, iar copiii, oglinzi.

Activizarea elevilor inaintea lecturii folosind simtul tactil
Elevii sunt rugati sa se ridice si sa se aseze in semicerc cu ochii Inchisi si mainile la spate.
Acestia nu au voie sa deschidd ochii pana la sfarsitul sarcinii.
Profesorul da primului elev un obiect sau o literd mica din lemn pe

care acesta trebuie sa o simtd i sd o dea mai departe pana ajunge la

ultimul elev. Actiunea se repeta pentru fiecare obiect si litera de care
avem nevoie in cadrul activitatii. Dupa ce fiecare obiect/literd a trecut prin mainile tuturor
elevilor, acestia sunt rugati sa mearga la locul lor si sd scrie, pe o foaie, denumirea tuturor
obiectelor si literele pe care le-au simtit. Se citesc listele realizate de cétre elevi si se arata
obiectele si literele elevilor. In etapa urmitoare a activititii elevii sunt rugati sa creeze o poveste

folosind obiectele si literele respective. La finalul activitatii elevii citesc povestea.




4 colturi

Activitatea aceasta presupune propunerea unei teme generale cu 4 subteme. Teama aleasd
poate fi de cultura generala sau poate cere elevilor sa faca predictii legate de o imagine. Cele 4
subteme sunt scrise pe 4 coli de hartie care sunt lipite in cele patru colturi ale clasei. Elevii
trebuie sa mearga n fiecare colt al clasei si sa scrie cate o idee pentru fiecare subtema a temei
globale. Activitatea se poate Incheia prin lectura sau audierea unui text pentru a verifica

raspunsurile elevilor.

Scrie o poveste
Aceasta activitate presupune crearea unei povesti folosind cinci. Povestea trebuie ilustrata
si impartasita cu restul clasei. Activitatea se desfasoara in grup. Fiecare grup poate primi cuvinte

diferite.

Pantomima

Pantomima este un joc similar cu mima, cu diferenta cd acest joc nu se joaca pe echipe.
Pe rand fiecare jucator va merge in afara clasei si va primi o situatie $i 0 emotie pe care trebuie
sa le interpreteze. Ceilalti jucatori trebuie sa ghiceasca situatia $i emotia interpretate. Activitatea
se poate desfasura sub forma unei competitii si primul jucator care ghiceste situatia si emotia
primeste 1 punct. Dupa ce fiecare jucator, pe rand, va interpreta situatia/emotia primita, se ca

calcula puncatjul total pentru desemnarea castigatorului

Story Cubes
Pentru aceasta activitate avem nevoie de cel pufin 6 cuburi. Pe fiecare latura a celor 6
cuburi sunt ilustrate diferite obiecte. Jucatorii arunca cu aceste cuburi si fac apoi o poveste cu

imaginile care au picat.

Teatrul de improvizatie
Teatrul de improvizatie este o forma de teatru interactiv in care se creeaza dialoguri,
scene, cantece sau povestiri. Elevii propun temele sau titlurile, unde se desfasoara aceste scene,

cuvinte sau versuri care sa fie integrate in improvizatie.

Cine sunt?




Fiecarui participant i se lipeste un biletel cu un cuvant pe frunte. Pe biletel se afla scris
numele unei persoane sau personaj cunoscut. Participantii trebuie sd adreseze intrebari la care
raspunsurile valabile sunt DA sau NU. Participantii adreseaza intrebari pand cand ghicesc

persoana/personajul. pana primeste

Creeaza un obiect
Se impart elevii in grupe mici ( 4-6 elevi). Profesorul numeste un obiect si toate grupele
trebuie sa faca forma obiectului respectiv folosindu-si corpurile pana cand se numara incet de la

101a 0.

Spune DA!

Elevii se aseaza in cerc. Se alege un elev cirui i se adreseazi intrebari. In raspunsurile pe
care le formuleazd acesta nu trebuie sa utilizeze cuvantul DA. Rolul celorlalti elevi este de a
adresa Intrebari astfel incat sd provoace raspunsul DA de la colegul lor. Actiunea se repetd pana

cand toti elevi au fost in rolul celui chestionat.

Arta colaborativa

Se Tmpart elevii in perechi/grupe. Fiecare pereche/grupa primeste materiale pentru a face
un desen pe care il incep fara a vorbi. Elevii nu au voie sa vorbeasca pana la sfarsitul activitatii.
In momentul in care profesorul bate din palme, fiecare pereche/grupa trebuie sa isi schimbe locul
si sd continue desenul unei alte perechi/grupe. Perechile/grupele isi schimba locul de mai multe
ori pana la sfarsitul activitatii cand se prezintd produsele finale si se adreseaza intrebari de

reflectie si evaluare.

Eu sunt...

Elevii trebuie sa noteze 10 cuvinte prin care sa continue propozitia Eu sunt.....

Cutia Magica




Participantii la activitate trebuie sa aduca, intr-o cutie, obiecte care ii reprezinta. Ceilalti
participanti trebuie sa spund parerea in legatura cu fiecare obiect ( ce reprezintda pentru persoana

care l-a adus si de ce)

Which is better?

Elevii primesc un numar de propozitii in care li se cere sa raspunda la intrebarea Care
este mai bun (a)?

Muntele sau marea?

Profesor sau avocat?

Fotbal sau basket?

Da si....
Activitatea are ca scop crearea unei povesti in grup. Elevii spun pe rand cate o propozitie.
Incepand cu a doua propozitie fiecare elev trebuie sa continue cu Da, si....... astfel incat sa la

sfarsitul activitatii sd creeze o poveste coerenta.

Alphabet Box/Cutia alfabetului.
Aceastd activitate presupune scrierea unui cuvant care sa inceapa cu fiecare litera a
alfabetului. Cuvintele trebuie sd aiba legatura cu tema centrala * % .
a lectiei sau a unei secvente de lectie. Elevii lucreaza in grup. :

Fiecare grup isi prezintd cuvintele. Pornind de la tema centrala

si cuvintele scrise de catre elevi se realizeaza harta mintii.

Cuvintele elevilor sunt clasificate in subteme ale temei centrale.

Dixit

Cartile Dixit pot fi utilizate in diverse moduri, fie la orele de
specialitate, fie in orele de dirigentie. Cu ajutorul lor, copiii pot
comunica mai usor lucruri despre ei insisi sau despre ceilalti. De

asemenea, stimuleaza creativitatea, fiind o modalitate relaxantd si

placuta de a crea povesti.

CALATORIE IMAGINARA cu balonul in jurul globului trecand peste poli.




Un astfel de joc determina pe elevi sa-si concentreze atentia asupra unor probleme foarte

interesante privind orientarea pe glob.

Jocul se poate desfasura in felul urmator: conducatorul jocului arata ca echipajul pornit
in calatorie a fost obligat sa aterizeze pe punctul care marcheaza polul nord. Aici si-au instalat

cortul. Echipa trebuie sa raspunda la urmatoarele intrebari:

- spre ce parte a orizontului a fost asezata deschiderea cortului si ferestrele?
- 1in ce directie a pornit echipajul la iesirea din cort?

- 1n ce parte au observat rasaritul soarelui? Dar apusul?

- cand au inceput sd recunoasca directiile Nord, Sud, Est, Vest?

Jocul poate fi adaptat in functie de specificul fiecarei discipline.
Cercul prieteniei

Elevii formeaza un cerc, in spatele sau in fata clasei, in functie de spatiul disponibil. Pot
sta fie in picioare, fie pe scaune, dar pentru o atmosfera potrivita activitatii este indicatd o pozitie
relaxanta, (ne gandim ca suntem la iarba verde). Se poate pune in surdind si un fundal muzical.
Rolul acestei activitati este acela de a cunoaste elevul mai bine, de a se cunoaste intre ei dincolo
de aparentele exterioare, zilnice. Pentru a-i motiva si a-i incuraja, profesorul poate fi primul care
sa destainuie ceva despre el. Pe urma, elevii vor incepe pe rand sa povesteasca cate ceva despre
ei, lucruri nestiute de ceilalti colegi pana acum, fricile lor, pasiunile, copildria lor, visele,

aspiratiile, preferintele etc. Se va crea o conexiune puternica intre profesor-elev, elev-elev.

Nota

in aceasti brosura, profesorii Savu loana, Porojan Nicoleta, Vasile Qana-Maria,
Chitu Vasile, Piturlea Ecaterina, Cazan Consuela si-au impartisit cunostintele dobandite in
calitate de beneficiari ai urmatoarelor cursuri structurate de formare, derulate in cadrul
proiectului Erasmus+ , KA101, Educatie incluziva — educatie pentru viitor, nr. referinta:
2019-1-RO01-KA101-061952:

1 ,,Non formal for inclusion — using non formal education methods to foster inclusion”,
organizat de EDU2GROW, Portugalia, in Grecia, in perioada 01-07.09.2019

2. ,,Teaching Principles and Methods in Inclusive Education” organizat de Bragamob in
Portugalia, Braga, in perioada 04-10.11.2019.

3 ,Inclusive education”, organizat de ITC-International TEFL Certificate, in Republica

Ceha, Praga, in perioada 11-15.11.2019.




4. ,Leadership and Management in educational establishments, organizat de ShipCon

Limassol Ltd., in Republica Ceha, Praga, in perioada 20-24 iulie 2020.

Precizare:
Material realizat cu sprijinul financiar al Comisiei Europene. Continutul prezentului material reprezinta
responsabilitatea exclusiva a autorilor, iar Agentia Nationald si Comisia Europeana nu sunt responsabile pentru

modul in care va fi folosit continutul informatiei.




