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PENSULA MAGICA

Profesor educator AGACHE IONELA

Scoala Profesionala Speciald ,,Emil Garleanu,, Galati

Jocul poate fi ficut dupa ce copiii au invitat toate literele alfabetului. Jocul
se adreseaza tuturor copiilor, la el putand participa atat cei slabi cat si cei timizi.
[ar pentru copiii cu un autocontrol excesiv, va fi o ocazie perfectd de a simti
cum este sa fii flexibil. Este un joc cu ajutorul caruia copilul isi dezvolta

imaginatia, spiritul de echipa, disciplina.

Material necesar:

- Un bol in care sunt biletele. Pe fiecare biletel este scris un cuvant.
Nota!

Biletelele pot fi scrise de copii. Fiecare copil poate scrie cate un cuvant pe un
bilet.

Reguli si mod de joc!

- Perand, fiecare copil extrage cate un bilet din bol.

- Citeste cuvantul de pe bilet, fiard insa si-1 vada ceilalti colegi. Apoi alege sa scrie
in aer cu o pensuld imaginara acel cuvant. Pentru a fi mai complex jocul,
cuvantul poate fi si desenat in aer sau mimat.

- Colegii urmeaza si ghiceasca cuvintul scris, desenat sau mimat de colegul lor.

- ,,Pensula magici,, poate fi tinutd cu mana, cu gura ori cu piciorul. Colegii pot
stabili cum va fi tinuta pensula.

- Copiii sunt incurajati , ca in cazul scrisului, sd faci litere uriase.

- Jocul se termina cind nu mai sunt biletele in bol.

- Castiga cel care ghiceste cele mai multe cuvinte.

Scopul jocului:

Este o metoda de verificare a nivelului de insusire de catre elevi a literelor.
Porcesul de invatare si de fixare a cunostintelor se va face cu voie buna si cu
plicere. Invitarea il are in centrul ei pe elev. Jocul fiind o metodi prin care
acesta este atras de scoald dezvoltandu-i, in acelasi timp, scpiritul de echipa,
imaginatia, gandirea. Copiii sunt incurajati si se miste liber,chiar daca la

inceput vor fi timizi si nesiguri.
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Dezvoltarea atentiei distributive prin joc

Prof. Albu Adina-Corina,
Colegiul National de Artda "George Apostu” Bacau

Unul dintre procesele psihice cireia este necesar s ii acordim o importanta deosebita pentru ca
scolarul mic sa obtind performante este atentia. Ea este necesard, este o conditie a reflectirii constiente
eficiente, este un proces psihic, dar si un proces de cunoastere. Daca inteligenta este o functie psihica
complexa care asigurd adaptarea intre organism si mediu, atentia este un factor activ al investigarii
mediului inconjuritor, favorizand activitatea de cunoastere.

Atentie este procesul mental, care este in mod necesar prezent atunci cand copilul cunoaste
lumea, se manifesta prin focalizarea asupra anumitor obiecte. Din fluxul imens de informatii care vine
in mod continuu din lumea exterioara, datoritd atentiei, copilul alege ce este cel mai interesant,
semnificativ si important pentru el, astfel obiectul selectat, ocupd pozitia dominanta, creeazi cea mai
puternica concentrare a tensiunii nervoase in cortexul cerebral uman, iar actiunea tuturor celorlalti
stimuli este inhibata.

Caracteristicile atentiei care faciliteaza desfasurarea optimald a activitatii sunt: stabilitatea,
concentrarea (intensitatea), volumul, flexibilitatea si distributivitatea.

Stabilitatea atentiei presupune mentinerea un timp mai lung a orientarii si concentririi psiho-
nervoase asupra aceleiasi activitati, fiind influentata de caracteristicile stimulului, de natura activitatii,
de motivatia subiectului.

Concentrarea (intensitatea) atentiei presupune mobilizarea eforturilor intr-o anumita directie.
Gradul de concentrare e dependent de interesul subiectului pentru activitate si de rezistenta lui la
factorii perturbatori. Volumul atentiei este dat de cantitatea de date ce pot fi cuprinse simultan in.
Volumul mediu este de 5-7 elemente.

Flexibilitatea atentiei este capacitatea subiectului de a-si deplasa atentia de la un obiect la altul in
intervale cat mai scurte de timp.

Distributivitatea atentiei este proprietatea care vizeaza gradul de cuprindere simultana in planul
constiintei a unei diversitati de fapte si manifestari. Distributivitatea atentiei e posibild cand miscarile
sunt puternic automatizate si informatiile foarte familiare.

La scolarul mic, atentia este instabila, iar oboseala se instaleazd rapid. El este capabil sa
desfasoare o activitate 30-35 de minute, adesea este distras de alti factori. La 6-7 ani, atentia copiilor este
putin organizata, are un volum mic, datoritd unei maturitati insuficiente de reglare a mecanismelor
neurofiziologice.

Daca activitatea este monotond, este mai dificil pentru elev sa se concentreze pe sarcini, ii este
mai usor sa realizeze aceasta atunci cand acestea interesante.

Atentia este strans legata si de temperamentul copilului. Sangvinicii si colericii sunt nelinistiti,
fac mai multe lucruri in lectie. Flegmaticii sunt pasivi, iar melancolici, par neatenti, dar ei sunt
concentrati, studiaza cu interes elementele inconjuratoare.

Atentia este o calitate personald, insa ea se poate antrena.
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Lipsa de atentie este unul dintre motivele pentru care elevul inregistreaza dificultati de invitare.
Un elev cu deficit de atentie intdmpind dificultati de concentrare asupra sarcinii date. Specialistii
recomandi realizarea cu elevii de jocuri si exercitii care si vizeze dezvoltarea atentiei. In continuare
prezentam cateva jocuri care contribuie la dezvoltarea distributivitatii atentiei.

Cuvinte ascunse (5 min.)

Scop: dezvoltarea atentiei distributive si a rapiditatii reactiei.

Desfdsurare: Elevilor li se cere ca in 3 minute si descopere cuvintele ascunse in randurile cu litere

date si sa le incercuiasca. Castiga elevul care a descoperit solutiile corecte in timpul cel mai scurt.
BKAMIROTUNDRSPATRATITUEERTYUIORTCREANGAY
UIOERTYUIPMASINASMANUYGERTUFNASCULTATORV
ECSDEFINELEAGAHERTYUAJAKPARFUMIMARILPOIUY
IERTDCULOAREANMKOJTYUIOPKJOIUYTMARGELEFID
UCAVAGITATERTYUIOPAIUYTCVTUNETEBANAJOUYTD

Sa ordonam numere (5-10 min.)

Scop: dezvoltarea atentiei distributive

Desfdsurare: Elevilor li se cere ca in 5 minute si scrie in ordine crescitoare toate numerele date.
Vor repeta numirul de cate ori il gasesc in randurile date (ex. 1, 1, 2 si asa mai departe). Castiga elevii

care au descoperit solutia corectd in timpul dat.

5,8,1,6,4,12,7,2,1, 8, 10, 4,
3,2,0,5,2,8,5,7, 18, 22, 11,
16, 8, 13, 8, 6, 19, 21, 15, 17,

12, 14, 30, 27, 32, 6, 4, 8, 19, 42,

Fiecare mana are afacerea sa (3-4 min.)

Scop: dezvoltarea atentiei distributive si a rapiditatii de reactie.

Desfdsurare: Se cere elevilor ca intr-un minut sa realizeze activitati diferite cu fiecare mana, spre
exemplu: desenati un cerc cu o mana, iar cu cealaltd un patrat; rasfoiti o carte cu o mana, iar cu cealalta
scrieti cuvantul elev. Castiga elevii care au realizat corect sarcina in timpul dat.

Gaseste deosebirile (10 min.)

Scop: dezvoltarea concentrarii si a distributivitatii atentiei.

Desfdsurare: Elevii au ca sarcini si priveasca cu atentie cele doud desene date, sa giseasca si sa
incercuiasca deosebirile dintre ele.
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Numaram descrescator (5-10 min.)

Scop: dezvoltarea atentiei distributive si a rapiditatii de reactie.

Desfdsurare: Elevilor au o foaie de hartie si un instrument de scris. Se cere elevilor si numere de
la 1 ]a 20, in timp ce scriu numerele de la 1 la 20, dar in ordine inversa. Astfel, rosteste 1 si scrie 20 si asa
mai departe. Castiga elevul care a realizat corect sarcina.

Litera K (5-10 min.)

Scop: dezvoltarea atentiei concentrate si a rapiditatii reactiei.

Desfdsurare: Elevilor li se cere ca in 4 minute sd descopere litera K in rand-urile cu litere date si sa
o incercuiasca. Vor citi randurile de la stanga la dreapta si de sus in jos. Va primi 5 puncte premiu, elevul
care nu a omis nicio literd (activitatea desfasuratd a fost de calitate). Castigd elevul care a descoperit

solutiile corecte in timpul dat.

SKHAVSKHEVIHNAISNHVHVKSNAISEHVHENAISNE
VHAKNHIVSNAVSAVSNAEKEAHVKESVSNAISAISNA
VHNVKNHISKHVHEKVHIVHEISNEINAIENKHKIKH
KVKISVHIHAKHNSKAISVEKVHNAISNHEKHISNAKS
KVHKVNAVSNISNAIKAEHKISNAIKHEHEISNAHKEK
HVISNAIHVIKHKHKEKNVISNKHVEHSNAISKESIKN
AESNKHKVIHKAKNAISNAEHKVENVHKEAISNKAIK
NVEVNKVHAVEIVISNAKAHVEIVNAHIENAIKVIEAK

Sa completam (5-10 min.)

Scop: dezvoltarea atentiei distributive.
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Desfasurare: Elevilor li se cere ca in 4 minute si completeze formele in interior ca in titlu. Vor
citi randurile de la stanga la dreapta si de sus in jos.

Y OE AP
AOLYLIyy A OOLIYe O
e A OO0 AAOLIA
O OO AOLIYeO AL
AOOLYeOALIY wOOLIYe A

Numairam altfel (5-10 min.)

Scop: dezvoltarea atentiei distributive si a rapiditatii de reactie.
Desfdsurare: Elevilor au o foaie de hartie si un instrument de scris. Se cere elevilor sa scrie
numerele de la 1 la 30, scriind primul numair din sirul 1-30, apoi ultimul, al doilea numar, apoi

penultimul, adica 1, 30, 2, 29, 3, 28 si asa mai departe. Castiga elevul care a realizat corect sarcina in
timpul dat.

Fete diferite (5-10 min.)
Scop: dezvoltarea atentiei distributive.
Desfdsurare: Elevilor li se cere ca in 4 minute sd priveasca desenul dat cu atentie si sd incercuiasca

fetele cu par negru si funde negre. Castiga elevul care a descoperit solutiile corecte in timpul dat. Se pot
formula si alte cerinte, spre exemplu: fete cu parul blond si funde albe etc.

BEOODOEO
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Descifreaza codul (5-10 min.)

Scop: dezvoltarea atentiei distributive.

Desfdsurare: Elevilor li se cere ca in 4 minute sa scrie cifra corespunzatoare sub fiecare imagine

datd conform codului dat in titlu. Vor citi randurile de la stanga la dreapta si de sus in jos. Castiga elevul
care a descoperit solutiile corecte in timpul dat.
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Activitatea de invatare in cadrul scolii are un rol important in dezvoltarea atentiei si, mai ales a
distributivitatii atentiei. Atentia este o conditie de baza pentru a obtine succes in invatare. Activitatea
de invatare necesita un anumit efort voluntar din partea unui elevului si stabilirea unui scop. Existd o
evolutie treptata de la atentia involuntara si instabild specificd elevului la inceputul scolarititii la
dezvoltarea unei atentii voluntare, axate si durabile, la formarea capacititii de concentrare a atentiei.

Capacitatea de a va gestiona atentia creste o data cu varsta si ca urmare a exersarii acesteia.
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Beniamin, Psihologie generald, E.D.P., Bucuresti, 1966, p. 324.
2. Chircev, Anatole, Mare, Valer, Popescu-Neveanu, Paul, Radu, Ion, Rosca, Al., Tucicov, Ana, Zorgo,
Beniamin, Psihologie generald, E.D.P., Bucuresti, 1966, p. 326.
Halperin P.Ya. La problema atentiei // Chrestomathy asupra psihologiei.: lluminare, 1987.
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SUGESTII DE LECTURA

PENTRU REZOLVAREA EXERCITIULUI 9-SUBIECTUL I -
EVALUAREA NATIONALA

PROFESOR: LENUTA ANDONESEI
LICEUL CU PROGRAM SPORTIV IASI

Copilasi, fiindca atat elevii mei, cat si alti elevi pe care i-am cunoscut mi-au cerut sa le recomand
carti al ciror subiect si-i ajute si rezolve exercitiul 9-subiectul I, am adunat cateva dintre cele mai
frumoase titluri cunoscute. Sigur cd, pentru un profesor de romand, tentatia cea mai mare o constituie
literatura clasicd, insa nu se mai poate face abstractie de faptul ca cei mai multi dintre voi prefera noile
aparitii editoriale. Avand ca punct de plecare rubrica ,,Biblioteci deschise”din manualul Art Educational
si activitatea desfasurata in cadrul clubului de lectura, va propun sa alegeti din urmatoarea lista cu
dorinta ca frumusetea taramurilor pe care le veti stribate in compania personajelor preferate sa va

cucereasca si sa va ofere incredere in capacitatea voastra de a reusi. Succes!

TEME: TITLURI:

FAMILIA Amintiri din copilarie, de 1. Creanga, Mizerabilii,
de Victor Hugo, Poveste de Crdciun, de Charles
Dickens, Marile sperante, de Charles Dickens

Olguta si un bunic de milioane, de Alex Moldovan,
Matilda, de Roald Dahl, Rdzboiul care mi-a salvat
viata, de Kimberly Brubaker Bradley, _
-, de Fredrik Backman, Minunea, de R. J:

Palacio, Doamna Doubtfire, de Anne Fine

JOCUL Cartea junglei, de Rudyard Kipling, Cartea cu
jucdrii, de T. Arghezi, Cum sd daiin mintea
copiilor, de Florin laru, Hariet spioneazd, de Louise
Fittzbugh, Cum sd faci sd NU citesti, de Tommy

Greeenwald

COPILARIA Singur pe lume, de Hector Malot, Amintiri din

copildrie, de lon Creangi Intoarcerea lui Arpagic,

de Ana Blandiana, -- de Antoine de

Saint-Exupery, Matilda, de Roald Dahl,
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Panza Charlotei, de E. B. White,

PRIETENIA

Singur pe lume, de Hector Malot, Ciresarii, de C.
Chirita, Aventurile lui Tom Sawyer, de Mark

Twain, -, de Antoine de Saint-Exupery,

Val si cetatea sufletelor, de Ana Alfianu, Magee, zis

Maniacul, de Jerry Spinelli, ._

., de Fredrik Backman

NATURA

Balade vesele si triste, de George Topirceanu, Pe
Argesin sus, de lon Pillat, Dumbrava minunatd, de
Mihail Sadoveanu, Poezii, de Vasile Alecsandri,

de George Cosbuc

NATURA SITUBIREA

Poezii, de Mihai Eminescu

POEZII DE DRAGOSTE

Cantonierul, de Francesco Petrarca, Mare-i ziua
fdrd tine, antologie

POEZIA/JOC

Poema rondelurilor, de Al. Macedonschi, Cantec de
adormit Mitzura, de Tudor Arghezi, Lunain

crestere, de Rabindranath Tagore,

CALATORIA

Toate panzele sus, de Radu Tudoran, Cadldtoriile lui
Guliver, de lonathan Swift, O cdldtorie spre centrul

pamantului, Ocolul pamdtuluiin 80 de zile, de Jules

Verne, -, de Antoine de Saint-Exupery

ISTORIA

Scrisoarea IlI-fragment, de Mihai Eminescu,
Istoria lui Razvan, de H. Corches, O istorie povestitd

celor tineri, de Neagu Djuvara,

MITOLOGIA

Odiseea, de Homer, Legendele Olimpului, de Al.
Mitru

ALTE LUMI/LUMI FANTASTICE

Basme si povesti, O poveste griminald, de Adam
Gidwitz, Inimd de cerneald, de Cornelia Funke,

Ferbonia, de Ioana Neculai

LUMI IMAGINARE/FANTEZIE FARA
LIMITE

Narnia, de C. S. Lewis, Ingeri, zmei si joimdrite, de

Carmen Mihalache(coautori), Charlie si fabrica de

ciocolatd, de Roald Dahl, _
-, de J. K. Rowling
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LUMI POSIBILE ALE VIITORULUI Revolta, de Suzanne Collins, Fairia-o lume
indepdrtatd, de Radu Pavel Gheo, Fahreiheit 451,
de Ray Bradbury

FRUMUSETEA DIVERSITATII UMANE | Tache, lanche si Caddr, de Victor lon Popa, Harry |

Potier i copilul blestemal] de ] K. Rowling, John

Tiffany si Jace Thorne, Minunea, de R. J: Palacio

DESTINUL/RELATIA DINTRE OAMENI Romeo si Julieta, de W. Shakespeare, Mizerabilii,
de Victor Hugo, Poveste de Crdciun, de Charles

Dickens,

Tara lui Gufi, de Matei Visniec, - de
Antoine de Saint-Exupery, _

., de Fredrik Backman, , Minunea, de R. J:

Palacio
LUMEA NECUVANTATOARELOR/ , de George Cosbuc, Antologie de fabule
ISTORII CU ANIMALE ISTETE clasice romanesti, Cdrtile cu Apolodor, de Gellu
NaumDomnul Fox, vulpoi fantastic, de Roald Dahl,
Colt Alb, de Jack London
LUMI NECUNOSCUTE/ PROTEJAREA , de George Cosbuc, Viata lui Pi, de Yann
ANIMALELOR Mortel, Tropice tampe, de Florin Bican

VALORI UMANE/RELATIA CU CEILALTI | Bunica mi-a spus sd-ti spun cd-i pare rdu, de Fredrik

Backman, Sd crestem mici, de Laura Grunberg, .

_, de Fredrik Backman,

Mizerabilii, de Victor Hugo, Poveste de Crdciun, de
Charles Dickens,

Marile sperante, de Charles Dickens

ADEVARUL/CAPACITATEA Cercul mincinosilor, de Jean-Claude Carriere, Si v-
OAMENILOR DE A INVATA DE LA ALTIL | am spus povestea asa, de Florin Bican, Winnetou,
de Karl May, Mizerabilii, de Victor Hugo, Poveste
de Crdciun, de Charles Dickens,

Marile sperante, de Charles Dickens

AVENTURA Winnetou, de Karl May, Cei trei muschetari, de

Alexandre Dumas, Aventurile lui Tom Sawyer, de

Mark Twain, - de Antoine de Saint-

Exupery, Percy Jackson si Olimpienii, de Rick
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Riordan

SCOALA Matilda, de Roald Dahl, Minunea, de R. J: Palacio,
Amintiri din copildrie, de Ion Creang3,
Cismigiu&Comp, de Grigore Bdjenaru, Recreatia
mare, de Mircea Sintimbreanu, Romanul

adolescentului miop, de Mircea Eliade

LECTURA PLACUTA!

Cu drag, doamna de romana
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JOCUL - PRIETENUL NELIPSIT AL COPILULUI

Prof. inv. primar Asalomia Mirela Geanina
Scoala Gimnaziala Nr.10

loc. Baciu, jud. Baciu

Pentru un copil, orice poate si fie o joaci, chiar si atunci cand face un lucru serios. Practic, orice il amuzi,
orice il ajutd si nu se plictiseasci e un joc. Se joaci sirind peste o béltoacd, se joacd sarind in biltoacd si se joaci
sarind cand in béltoacd, cand peste béltoaca. Orice combinatie este posibild. Daca aproape orice activitate si
actiune poate fi pentru copil ,joacd”, nu e mai putin adevarat ci orice obiect (chiar si degetele, parul, un fir de ata

desprins din fularul lui) se poate transforma in jucirie.

Jocul, prieten nelipsit al copilului, reprezinti o forma de manifestare firi bariere geografice ori religioase,
o activitate care ii reuneste pe copii si in acelasi timp ii reprezinti. In decursul jocului copilul actioneazi asupra
obiectelor din jur, cunoaste realitatea, isi satisface nevoia de miscare, dobandeste incredere in fortele proprii, isi
imbogiteste cunostintele. Manifestandu-si dorinta de a participa la viata si activitatea celor din jur, copilul isi
asuma rolul de adult, reproducind activitatea si raporturile lui cu ceilalti oameni. In acest fel jocul este social prin
natura lui. insési posibilitatea de a-si imagina realitatea, de a o reflecta, reprezinti pentru copil sensul jocului. Prin

aceasta activitate copilul isi satisface nevoile prezente si se pregiteste de viitor.

Fiecare om descoperi inci din copilirie ce inseamna a te juca. Jocul este ocupatia preferati si cea mai
captivanti pentru copii. Adultii reneagi des si repede amintirile legate de aceasti activitate. Ideea de ,Joc" ne arats,
in sens pozitiv, ci trebuie si indrdznim, ca trebuie sa luptdm, ci trebuie si ne lisam ademeniti de aceasta activitate.
»A te juca" este o confruntare plicuti cu tine insuti, cu ceilalti, cu elemente din mediul inconjuritor. In societatea
noastrd moderni ideea de joc a decizut. Limbajul curent preferd acele sensuri ale cuvantului care trimit la o
conotatie negativa: ,E doar un joc!", ,inainte munca, dupd aceea urmeazi jocul!", ,Te joci cu mine?" s.a.m.d.
Principiul performantei, dobandirea prestigiului, comportamentul concurential si rasplata materiald sunt astizi

motivatiile principale pentru joc. Valentele legate de fantezie si creativitate sunt lisate la urma.

Cercetirile psihologice efectuate in secolul nostru in problema jocului au pus in evidentid numeroasele
elemente psihologice care contureazi aceastd formi de activitate specific umand. Prin prezenta si actiunea acestor
elemente psihologice, copiii ies ,din anonimat” si ni se infatiseazi ca fiinte cu personalitatea in formare, care

gandesc, actioneazd motivat dupa posibilitati si aspira la perfectionare.
Jocul:
= i starneste copilului interesul si curiozitatea;
= ii solicitd imaginatia, inventivitatea, gandirea, initiativa;
= ji alungi uratul si-1 impiedica sa se plictiseascd;

® ii consuma energia prin miscare;
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=  este activitatea pe care copilul o face cu cea mai mare plicere.

Prin intermediul jocului, copiii isi imbogitesc experienta cognitiva , isi educd vointa si pe aceastd baza

formativi isi contureazi profilul personalititii.

Jocul didactic este o forma de activitate distractiva si accesibila copilului, prin care se realizeazi o buni

parte din sarcinile instructiv-educative.

Jocul evita achizitiile de tip receptiv reproductiv, solicitind procesele psihice de cunoastere la nivel
operational, formandu-se astfel deprinderi practice, intelectuale, strategii cognitive , atitudini, sentimente,

structuri de personalitate.

Jocul este extrem de important pentru copil. Jocul este situatia ce oferd prilejurile cele mai bogate prin

care copilul poate invita experimentand activ.

Un copil invatd mult prin intermediul situatiilor de joc variate si stimulatoare. Ce anume va invita el? Sa
ludm un exemplu simplu: atunci cand copilul inaltd o constructie de cuburi, ori taie si lipeste ceva, el invatd, de
fapt, cum si-si coordoneze ochiul cu mana si cum si exerseze miscirile fine ale mainii. Aceste doud deprinderi le

va utiliza mult mai tirziu, cind se va pregiti pentru invatarea citit-scrisului.

Pentru copil jocul este munca sa, iar adultii nu trebuie si minimalizeze nici aceasta activitate, nici

seriozitatea cu care ea este indeplinitd de cei mici.

Jocul satisface in cel mai inalt grad nevoia de activitate a copilului, nevoie generati de trebuinte, dorinte,
tendinte specifice acestui nivel de dezvoltare psihologicd. Sub o formd sau alta, jocul se regiseste la copiii tuturor
popoarelor, din cele mai vechi timpuri.  Prin joc se manifesta, se exteriorizeaza intreaga viata psihica a copilului,
se exprima cunostintele, emotiile, dorintele, chiar si acelea care nu pot fi satisficute imediat. Jocul reprezinta, de

asemenea, una din modalititile prin care copilul cauti s cunoasci realitatea inconjuritoare.

Clasificarea jocurilor a preocupat pe multi specialisti din domeniul pedagogiei prescolare. Cu toate
acestea, nici pand astizi nu s-a ajuns la o clasificare unanim acceptati, datoritd abordarilor deosebite si, mai ales,

datoriti criteriilor utilizate pentru diferentierea lor.

Jocul este un minunat mijloc de cunoastere si autocunoastere, de exersare a unor capacititi, de socializare

primard, de antrenare a capacitatilor cognitive si de exteriorizare a emotiilor si sentimentelor.

Desi este si un mijloc de relaxare si distractie, jocul are importante functii instructiv-educative. El
contribuie, prin continutul siu obiectual sau logic la dezvoltarea intelectului. Orice joc include elemente
afective:bucurie, surprizi, satisfactie sau insatisfactie. Jocurile de miscare contribuie la dezvoltarea fizicg, la cilirea
organismului, la coordonarea si precizia miscirilor. Un rol deosebit are jocul in dezvoltarea creativitatii, a

inventivitatii.

Cand copilul se joaci cu alti copii, el invatd si respecte reguli si algoritmi ce constituie temeiul
conformirii la normele de comportare sociali, morali. Invati si imparti jucariile cu altii, si colaboreze cu
coechipieri, isi dezvolta altruismul, spiritul de echipd, comunicarea cu ceilalti, prin urmare devine mai sociabil,
mai tolerant fati de cei din jur, mai atent la dorintele si sugestiile celorlalti. Interpretarea de roluri il apropie de

viata sociald a adultilor.
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Jocul se intercoreleazi cu invatarea si creatia. Jocurile cu subiect din viatd, din povesti si basme presupun
cunoasterea continutului acestora, dar implica si creativitate de expresie in interpretare. Jocurile cu text si cant ii

apropie de creatiile muzicale si literare.

Jocul este un prim si fundamental izvor al dezvoltirii personalititii umane. Activitatea de joc reprezinti
un ansamblul complex de acte, operatii si actiuni centrate in jurul unei teme principale si care se scurge secvential;
este o stare de captivatie totald si de abandon fata de presiunile din afara, de bucurie reali si placere, de angajare

intr-o lume imaginari a energiilor si a incordérilor proprii.

Pentru copil, jocul este o formi de activitate cu multiple implicatii psihologice si pedagogice care
contribuie la informarea si formarea lui ca om; jocul pune in miscare toati fiinta copilului, ii activeaza gandirea, ii
reliefeazi vointa, ii inaripeazi fantezia si-i ascute inteligenta. De aceea s-a spus si se spune, pe buna dreptate, ci

,in joc incep si se puni bazele personalititii si caracterului copilului”.

Copiii care sunt lipsiti de posibilitatea de a se juca, fie din cauzi cd nu au cu cine, fie din cauzi ci nu sunt
obisnuiti, riman ,siraci” atat sub aspectul cognitiv, cit si sub aspectul personalitatii. Jocul oferd copiilor conditii
inepuizabile de impresii care contribuie la imbogitirea cunostintelor despre lume si viata, formeaza si dezvoltd in
mod direct capacititi observative, iar in mod indirect jocul creeazi o mai mare antrenare, competenti, deprinderi
active, mareste capacitatea de intelegere a situatiilor complexe, creeazi capacititi de retinere, dar si de dozare a

fortelor fizice si spirituale, dezvolta caractere, deprinderi, inclinatii, aspiratii.

Importanta deosebiti a jocului pentru varsta copildriei este astazi un adevir incontestabil. Fixandu-i locul
pe scara unei realititi mai cuprinzitoare, si anume in ansamblul umanului, se poate spune ci jocul are un caracter
universal. Astfel, jocul este o manifestare in care este evidentd o lupta a contrariilor, un efort de depisire cu rol de

propulsare in procesul obiectiv al dezvoltarii.
Se pot desprinde cu usurinti anumite note caracteristici si definitorii ale jocului:

e jocul este o activitate specific umani deoarece numai oamenii il practici in adeviratul sens al

cuvantului;

e jocul este una din variatele activitati ale oamenilor fiind determinat de celelalte activititi si,
bineinteles, determinandu-le pe toate acestea. Invitarea, munca si creatia nu s-ar realiza in lipsa
jocului, dupa cum acesta nu poate si nu fie purtitorul principalelor elemente psihologice de

esenta neludici ale oricirei ocupatii specific umane;

e jocul este o activitate constientd. Cel care il practicd il constientizeaza ca atare si nu-I confunda cu

nici una dintre celelalte activititi umane;
e jocul introduce pe acela care-l practicd in specificitatea lumii imaginare pe care si-o creeazi;

e scopul jocului este actiunea insisi, capabild si-i satisfaci imediat jucitorului dorintele sau

aspiratiile proprii;

e prin atingerea unui asemenea scop, se restabileste echilibrul vietii psihice si se stimuleazi

functionalitatea de ansamblu a acesteia.
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Sintetizind toate aceste note caracteristice, am putea defini jocul ca fiind o activitate specific umani,
dominantd in copilirie, prin care omul isi satisface imediat, dupi posibilititi, propriile dorinte, actionind

constient si liber in lumea imaginari ce si-o creeazi singur.
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4. Schiopu, U., Probleme psihologice ale jocului si distractiilor, EDP, Bucuresti, 1970 Studiu de
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“BALONUL” - Joc de miscare

Autor:Blanka Albu

Copiii se tin de mana, formand un cerc. Nu au voie sa dea drumul la manute decat la sfarsitul jocului.
Jocul incepe cand educatoarea spune:

» . . . . . . . eee o « .
Am intrat inr-un magazin si am cumparat un balon mic-mic-mic(copiii tinandu-se de maini

.o \»
se aduna spre mijlocul cercului)

“Am iesit afara si l-am umflat foarte tare (toti copiii sufla in jos si merg in spate pana cand

formeaza un cerc foarte mare)”

“Dintr-o data a inceput sa bata vantul si sa il duca sus-sus-sus(toti copiii sar deodata, pe loc, cat

mai sus cu desprinderea/aterizarea pe ambele picioare )”
“Dar vantul s-a oprit (toti copiii incremenesc precum statuile(in picioare)- nu au voie sa se miste)

“A inceput sa bata si sa dea balonul de pamant: jos-jos-jos(copiii stau in pozitia ciuiulete si sar

»
usor, pe loc)
« . cee . o . . . . ”
Dar vantul s-a oprit (copiii stau in pozitia ciuciulete fara sa se miste)
“A inceput din nou sa bata vantul si sa ii duca sus-sus-sus(copiii sar in sus)”
S-a oprit(copiii raman nemiscati, in picioare)

“Dintr-o data a inceput sa bata vantul foarte tare si sa duca balonul spre....(diferite repere:

geam, usa, perete, masa)(copiii merg impreuna spre directiile indicate)”
“Si a inceput sa il dea in fata si in spate(copiii se apleaca in fata apoi se lasa usor cu capul pe spate)
Exista doua variante de a termina jocul:

Prima varianta - “ Dintr-o data, balonul, s-a lovit de o pietricica ascutita si s-a
spart(Educatoarea bate tare din palme si spune”’POC”, moment in care copiii isi dau drumul la maini si

se arunca usor pe covor/se aseaza ciuciulete(daca jocul se desfasoara afara))

A doua-a varianta: “Cum balonul zbura, s-a atins de o crenguta si s-a gaurit(copiii isi dau drumul
la manute si alearga in diferite directii- imitand un balon care fasaie si se desumfla, pana cand

»

educatoare spune:"POC” si atunci copiii se arunca usor pe covor sau se aseaza ciuciulete)

Jocul se poate desfasura pe ambele nivele de varsta; la nivel I(mai ales la grupa mica), este recomandat
ca jocul sa se desfasoare fara partea in care se deplaseze impreuna spre diferite directii indicate, pentru a

evita accidentarile, dar depinde foarte mult de grupa de prescolari.

Jocul este foarte util deoarece este distractiv pentru copii, le capteaza atentia, ii ajuta sa se coordeoneze

si le dezvolta orientarea in spatiu.
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JEU EN CLASSE DE FLE. TYPOLOGIES DE JEUX
Autor: CIOBANU ROXANA IONELA

Scoala Gimnaziala Mihai Viteazul Targoviste

JJeu apres jeu, lenfant devient « je ».”
Arnaud Gazagnes

Le lexique d'une langue constitue le matériel linguistique sine qua non pour le systéme parlé,
donc l'enseignement du vocabulaire et implicitement du nom reste une partie essentielle dans
I'apprentissage d'une langue. Comme les apprenants ne possedent pas de champs lexicaux suffisants, ils
ne s'expriment pas a l'aise ; par conséquent, leur motivation baisse. Le jeu vient comme une impulsion
parce quils désirent s'intégrer socialement, parler pour transmettre quelque chose. Comme le dit

Manuela Delia — Anghel « le jeu est une occasion d'utiliser la langue de facon plus authentique dans la salle de

classe parce qu'il favorise la prise de parole, la production langagiere originale, met a parler les ¢eleves les plus

timides, améliore les habiletes de comprehension et d'expression orales et écrites.»!

Les jeux de langue sont des jeux de lettres ou de mots qui « permettent de sensibiliser les éleves a des

champs sémantiques donnes, de conceptualiser certaines régles de grammaire simples, de discriminer des paires

d'opposition phonetique, mais aussi de systématiser et de réviser des objectifs grammaticaux, phonétiques et

lexicaux.»?Le jeu développe la capacité de s’approprier le lexique et d’en maitriser a 'usage.

La littérature de spécialité propose une diversité de jeux : jeux portant sur des mots existants —
pour emploi et réemploi et des jeux portant sur la créativité ou il est demandé aux éleves d'inventer des
mots et de donner une définition. Ce type d’activité suscite la curiosité, la découverte. Il existe des jeux
d’associer, d'imaginer, de classer, d’analyser. Il y a d'abord des jeux individuels, silencieux, de cartes,
verbaux et linguistiques pour découvrir les subtilités de la langue, 'homophonie, la paronymie qui
visent le divertissement, la plaisanterie et jeux de groupe pour favoriser la communication. Ces jeux
peuvent étre utilisés avec toute sorte d’éléve car ils ne nécessitent ni matériel, ni préparation. Ils sont

utilisés a la fin d'un cours ou pour faire un bilan des termes appris. Mais quel que soit le moment choisi

I'M. D. Anghel, N. F. Petrisor, Guide pratique pour les professeurs de frangais, Pitesti, Editura Paradigme, 2007, p. 60.
2 H. Silva, Le jeu en classe de langue, Paris, C1¢é International, 2008, p. 58.
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pour le jeu il convient d’établir si 'approche ludique vise le public cible et si permet d’attendre les
objectifs.
Il y a beaucoup de jeux pour apprendre le lexique : mots croisés, mots méles, mots brouillés,
fléchés, charades.
Les devinettes permettent aux éleves d'améliorer le vocabulaire d'une maniére ludique. Elles
sont rédigées sous la forme question — réponse:
* Le péere de ma mere...
» Comment sappelle I'arbre que I'on décore le Noél ?
* Son métier est de défendre les gens...
ou image — objet : le professeur apporte des cartes avec des images qui respectent le niveau de
vocabulaire des éleéves. Un éléve tire une carte et il doit la décrire jusque quelqu'un puisse deviner 'objet.
De la méme famille, le jeu d’énigme développe le vocabulaire, la logique, 'écoute.
Exemple : Je suis un fruit. Je suis lourde, grosse et pleine d'eau. Mon poulpe est rouge, mais ma
peau est verte. Qui suis-je ? (la pastéque)
Indice a gogo3
Le meneur choisit un animal. I donne aux autres des indices : par exemple, il s’agit d'un oiseau
migrateur. Si personne ne trouve la réponse, il donne une autre piste : le héros d'une fable de La
Fontaine. Le joueur qui découvre l'oiseau gagne un point. Le premier qui arrive a cing points devient le

meneur.
Stop objet*
Un éléve dit I'alphabet dans sa téte, un autre lui dit « stop ».
On cherche des mots qui commencent par cette lettre : C — cartable, crayon, cahier. Chaque éléve recoit
un point par objet. Le premier qui gagne cinq points récite I'alphabet.
La chasse au trésor>

Clest un jeu de compréhension orale, joué en classe ou a l'extérieur, par petits groupes ou par équipes

qui a comme objectif I'enrichissement du vocabulaire. Chaque groupe recoit une liste de mots, les éleves

3 Revue Astrapi « 10000 ans de jeux » No 665, Bimensuel, Numéro double, ler et 15 juillet 2007, p. 70.

4 Ibidem, p.71.

3 Elodie Ressouches Premiére publication : 02/03/05, Mise a jour le 15/12/08 , consulté le 8 janvier 2019 sur
I"adresse :http://www.francparler-oif.org/images/stories/fiches/jeux_vocabulaire.htm.
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partent a la recherche des objets dans les limites imposées par le professeur (la classe, I'école). Le gagnant
c'est celui qui a ramené le plus vite possible les objets. Nous devons insister un peu sur le sens de

«trésor », sur I'importance de l'objet, sur les caractéristiques qui font de lui un trésor.

Je pars en voyage...5
Ce jeu vise la compétence de compréhension et d’expression orale et a comme objectif de deviner 1'objet
mimé ou montré par un joueur et se souvenir de la liste constituée.
Le premier joueur lance laffirmation Je pars en voyage et jemporte .. et mime ou montre l'objet (la
chemise, les lunettes). Le second lance la méme affirmation puis il dit le nom de l'objet du premier et
continue la série et ainsi de suite. Nous pouvons utiliser les champs thématiques des vétements, des
achats, des monuments, des nourritures. Pour que le jeu ne devienne pas ennuyeux, nous pouvons
introduire le gage pour ceux qui ne trouvent pas le mot. Un certain nombre de gages entraine
'élimination.

Air, terre, mer’

A Taide de ce jeu on exerce les mémes compétences que ci-dessus. Nous avons besoin d’une balle.
Les joueurs, assis en rond autour d'un meneur, lancent la balle en disant air, terre ou mer. Celui qui recoit

le ballon donne un nom en rapport avec I'élément indiqué puis le relancer.

Exemples:
® pour «air»: oiseau, avion, nuage, vol ;
= pour «terre »: maison, arbre, plante, animal ;
® pour «mer »: bateau, poisson, vague, nager.
Mots coupés?
Ce type de jeu peut étre exploité avec les plus petits apprenants. L'activité présuppose une liste de mots,

les vétements par exemple, coupés sur deux colonnes. Les éleves doivent reconstituer les noms en

partant de la premiére colonne.

1. cha- a. de bain
2. pan- b. -talon
6 Ibidem.
7M. D. Anghel, N. Fl. Petrisor, «Guide pratique pour les professeurs de frangais», Pitesti, Editura Paradigme, 2007, p.

56 - 57.
8 F. Weiss, Jouer, Communiquer, Apprendre, Paris, Hachette, Pratiques de classe, 2002, p. 42.
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3. che- c.—pe
4.ju d. — mise
5. man- e. — be

6. ves- f. - teau
7. col- g. —te

8. ro- h. - peau
9. survét- i. - lant
10. maillot j. — ment

Cet exercice peut se faire avec des différentes catégories de substantifs : les boissons, les aliments, les

animaux, les fleurs.

Famille de mots’®

Clest une activité semblable a la technique des mots croisés  qui regroupe les mots a partir d'un centre
d’intérét. Le professeur écrit au tableau un mot d'une catégorie lexicale (fournitures scolaire, métiers,
fruits) et les éléves doivent trouver des mots qui commencent, qui se terminent ou qui contiennent une

des lettres du mot écrit:

Chassez l'intrus!®

Ce jeu consiste dans la découverte des structures qui ne font pas partie de la famille lexicale d'un mot. Il
faut écrire des séries de mots dans lesquelles on glisse un mot insolite. Les éleves le trouvent et disent la
raison pour laquelle il est insolite.

" mere, péere, oncle, tante, maire.

* médecine, professeur, ingénieur, main, avocate.

Jeu de l'alphabet ou du dictionnaire'lse déroule sous la forme d'une compétition individuelle
ou en équipes. Les éleves choisissent une lettre de I'alphabet et remplissent un tableau avec des noms qui
commence avec la lettre indiquée.

On peut introduire d’autres catégories. Pour les avancés nous pouvons demander de rédiger une phrase

avec les six mots.

9 F. Weiss, Jouer, Communiquer, Apprendre, Paris, Hachette, Pratiques de classe, 2002, p. 43.
19 Ibidem, p. 44.
Utbidem, p. 47.
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Salade de fruits!2est un jeu trés joyeux, mais tonique qui produit du bruit dans la salle de classe.
Nous avons besoin des cartes — images appartenant au champ lexical des fruits ou dautre pour chaque
éleve. Les apprenants sont assis en cercle ; le meneur dit « les tomates rouges et les pommes vertes change de
place!»; les éleves visés changent de place. Lorsque I'enseignant dit Salade de fruits tous doivent changer
de place.

Jeu de Kim® cest un jeu de repérage et de mémorisation. L'enseignant dispose d'une série
d’objet ou d'images. Les éléves doivent les observer, puis ils fermeront les yeux. Le meneur retire un
objet / une carte et les apprenants doivent nommer l'objet.

Indubitablement, la gamme d’activités ludiques maitrisées par I'enseignant est large, mais le plus
important c’est ce qui se passe avant le jeu, pendant le jeu et I'effet du jeu sur la classe. Avant le jeu, il est
important de définir les objectifs et établir si le contexte ludique convient au public. Donc, nous devons
choisir un jeu en fonction du niveau des éleves, de I'age, de personnalité, des matériaux qu'on dispose,
mais aussi en fonction des raisons de ce choix : dynamiser la classe, bilan, diversifier les modalités de
travail. Pendant le jeu, I'enseignant crée une atmosphere favorable en classe et le présente du point de
vue du choix et du point de vue des renseignements : explication claire des regles, bilan sur les moyens
linguistiques pour mener a bien la tache, but, durée. Méme si le jeu a fini, I'exploitation pédagogique
continue parce quil faut évaluer l'activité pour voir si les objectif sont atteints et ramasser les
impressions et les propositions des apprenants.

Par conséquent, le jeu reste « un outil pédagogique, mais pas miraculeux, a part entiere pour la classe
de FLE »'%i les professeurs sont des acteurs de leur pratique et non pas des exécutants, car rien ne

remplace le savoir — faire de I'enseignant.

12 H. Vanthier, L ’enseignement aux enfants en classe de langue, Paris, C1¢ International, 2009, p. 120.
13 H. Vanthier, L enseignement aux enfants en classe de langue, Paris, C1¢ International, 2009, p. 127.
14 Y. Silva, Le jeu en classe de langue, Paris, C1¢ International, 2008, p. 40.
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Jocurile captivante ale copilariei
Autor: Lica Claudia

Prof. Scoala Gimnaziald ,,Regina Maria”Sibiu

+ ,,Géseste-ti locul!”

Regulile jocului

Elevii sunt asezati in cerc pe teren.

La semnalul invatatorului elevii isi parasesc locul si se rispandesc pe teren , executand ceea ce li
s-a indicat: sa zboare ca albinele, sa sara ca iepurasii, sa mearga ca ursul , sa galopeze ca un calut,
etc. La al doilea semnal(fluier) ei trebuie, fard si se atingd intre ei, si revina si sa ocupe locul pe
care l-au avut initial.

Cei care nu reusesc si-si gaseasca locul vor fi eliminati din joc:nu isi vor mai parasi locul pana la

sfarsitul jocului.
+* ,,Cusca lui Azorel”

Regulile jocului

Elevii sunt asezati in cerc in sala de sport.

Baietii sunt cu picioarele departate, fetele sunt in spatele baietilor. Se formeaza astfel perechi de
fatd-baiat (cusca si catelul). O fati ramane fard pereche:un citel nu are cusci.Pe fundalul
muzical ,,Azi Grivei e méanios” fetele se vor deplasa in afara cercului prin diferite tipuri de mers:
mers pe varfuri, mersul piticului, sdritura intr-un picior,etc. La oprirea muzicii fiecare fati se va
ghemui in spatele unui baiat (fiecare citel isi cautd cusca). Fata care rimane fira cuscd intra in
cerc si executd o sarcind cu caracter sportiv propusi de colegi. Apoi se reintegreazd in grup si
jocul continui. Dupd un anumit numar de repetiri a jocului, se schimba rolurile intre fete si

baieti (baietii vor fi catelusi, fetele vor fi custi).
4 , Mingea prin portita”

Regulile jocului

Se dispun elevii in formatie de cerc, cu picioarele departate ( talpd langa talpa) in afara de unul
care, ludnd in mané o minge de plastic, se va aseza in mijlocul cercului.

La semnalul de incepere dat de catre profesor , elevul din centrul cercului va incerca sa scoata
mingea pe care o are in mana in afara cercului , rostogolind-o printre picioarele unuia din
elevi.Cel citre care se indreapti mingea poate si o opreascd apropiind picioarele (numai prin
saritura). In situatia in care mingea reuseste si treaci printre picioarele unui elev sau pe sub

picioarele acestuia in timp ce sare , acestia vor schimba locurile intre ei.In situatia in care mingea
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este opritd de elevul vizat , jocul va fi reluat de cétre acelasi elev care a aruncat mingea.Vor fi

declarati castigatori elevii care n-au gresit niciodata (atat in aruncarea cit si la oprirea mingii).

4 | Stai odati cu mingea”

Regulile jocului

Dintre elevi se alege unul care are rolul de conducator si care va trebui si bati o minge in
pamant intr-un anumit ritm. Ceilalti elevi se vor raspandi in terenul de joc, in jurul
conducatorului.

La semnalul de incepere dat de profesor, elevii sar pe loc si bat din palme in ritmul dat de
conducitor prin bitaia mingii la sol ( imitarea salturilor mingii). In timpul jocului, mingea poate
fi opritd de conducator oricand doreste acesta.Atunci cind mingea este opritd , toti jucitorii se
opresc in pozitia ghemuit cu fruntea pe genunchi. Jucatorii care nu respecta regulile jocului vor
fi eliminati din joc cateva minute pana ciand vor fi inlocuiti cu altii care gresesc in timpul

repetarii jocului. Conducitorul se schimba la un numar de doua-trei repetari.

+* ,,IJndemanaticii”

Regulile jocului

Elevii risipiti pe teren stau cu bratele la spate , tinind in ména o batistd, o sforicica, etc.La
primul semnal ei vor alerga pe teren de voie, tinand tot timpul mainile la spate. La al doilea
semnal se vor opri, isi vor lega sub genunchi panglica si vor alerga pana la locul dinainte stabilit.
Cel care soseste primul la locul stabilit va fi declarat castigitor. Indemanaticii vor fi declarati

aceia care au ajuns de mai multe ori intre primii 3-4.

4+ Acul siata”
Regulile jocului
Pe sol este trasat un cerc. Elevii sunt plasati pe marginea cercului.Va fi desemnat un elev care
reprezinta acul si alti 3-4 elevi care reprezinti ata.La auzul fluierului,,acul’va intra si va iesi din cerc,
urmat de cei 4-5 elevi care reprezinta ata.In situatia in care unul dintre elevi greseste locul de iesire

sau de intrare in cerc , toata grupa este inlocuita.Se desemneaza grupa castigitoare aceea care a reusit

sd coase cit mai mult timp fird nicio greseala.

Bibliografie
Login, M., Stoicescu, A. (1975). Educatia fizicd la clasele LIV. Indrumdtor metodic pentru invdtdtori.

Bucuresti:Editura Didactica si Pedagogica
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Creativitatea si jocul de creatie

Prof. inv. primar, Rodica Crisan
Scoala Gimnaziala ,, Alexandru Ivasiuc”

Baia Mare

,,Creativitatea inseamni si vezi ce vad si ceilalti si sd gindesti altfel decat o fac ceilalti’-

(Einstein).

Creativitatea inseamna puterea de a materializa ganduri si idei, de a gasi solutii noi, de a exprima
diferit, de a schimba, de a visa. Acest proces mental si social implicd generarea unor concepte noi, a unor
idei sau a unor asocieri intre acestea in mintea noastra, dar si capacitatea de a le pune in practica chiar si

atunci cand pare imposibil.

Inci din copilirie, creativitatea isi poate face simtiti prezenta in toate aspectele vietii. Jocul si
juciria sunt in stransa legaturd cu lumea minunati a copilariei. Niciun copil nu-si refuzd mirajul, veselia
si placerea pe care i le aduc jocul si jucdriile. Cand se joaca, copilul isi largeste orizontul de cunoastere, se
apropie cu drag de inviatare si muncd, isi cultiva creativitatea, diverse aptitudini, talente, invata sa
colaboreze cu ceilalti, si respecte reguli, si inteleagd si sa accepte schimbarile. Copilul dispune de
capacitatea de a se juca si de a invita, dar si de a crea. Creatiile copilului dovedesc ca viata lui interioara
este foarte bogatd si cd intentiile lui depédsesc cu mult posibilititile de care dispune. ,,Locul si rolul
central in creatia prescolarului il ocupd imaginatia. Aceasta este varsta specificd exploziei imaginatiei.
Prescolarul imagineaza si creeazd multe lucruri tocmai pentru ci nu cunoaste suficient relatiile dintre

obiecte si fenomene, ignorandu-le, el poate ajunge la constructii neobisnuite” ( Catalano, 2013) .

Jocul de creatie stabileste o relatie specifici intre copil si realitate, implica exprimarea emotiilor,
a dorintelor, libertatea de a construi totul intr-o manierd noua, de a retrdi un fapt real sau de a-1 imagina.
Jocurile de creatie, fie ca sunt inspirate din viata cotidiand, fie din povesti sau basme, contribuie la
pregitirea copiilor pentru viatd. Aceste jocuri contribuie la dezvoltarea tuturor componentelor
personalitatii. Deseori aceste jocuri sunt utilizate in activitatile libere. Cu cat activitatea este mai bogata
in continut, mai fireascd si spontand, cu atat ea reprezintd rodul unei elaborari mai profunde. Reusita si
incantarea copilului dupa un joc dovedesc o pregitire temeinica a jocului: locul desfasurarii, materialele,
organizarea si amenajarea spatiului. Toate aceste elemente il pot stimula pe copil. Desigur, reusita

jocului depinde si de cunostintele pe care le au copiii in legatura cu realitatea transpusa in joc.

La copilul de 3-4 ani, jocul de cratie urmareste sa formeze si sia imbogateascd reprezentarile
copilului despre diversitatea mediului inconjuritor, si activizeze vocabularul cu cuvinte, verbe si
expresii potrivite. De asemenea jocul de creatie urmireste educarea atitudinilor de comunicare si

relationare, formarea deprinderilor de folosire a jucariilor si a altor materiale, dar si stimularea
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imaginatiei reproductive. Printre jocurile des folosite se regasesc: ,, De-a mama”, ,De-a doctorul”, De-a
bucatarul”.

Copilului de 4-5 ani, cadrul didactic ii ofera contexte care si-i stimuleze si imbogateasca
imaginatia in interpretarea unor roluri, si-i accentueze exprimarea sentimentelor si emotiilor, apoi
rezolva impreunad cu copilul situatii conflictuale si ii formeaza si dezvolta abilititi sociale pozitive. Jocuri

de creatie cu subiecte imbogatite sunt: ,, De-a piata”, ,,De-a magazinul cujucarii’, ,,De-a excursia”.

La copilul de 5-6 ani, jocul se imbogateste atat ca structura si subiecte, cat si ca relatii dintre copii.
Copiii se indruma, isi aleg rolurile, iar cadrul didactic animeaza jocul de creatie, animeaza imaginatia
creatoare, sustine comportamentele morale si etice si initiaza dialoguri si discutii cu privire la diverse
situatii iscate in joc. Jocuri cu subiecte diversificate sunt: ,La circ”, ,, La gradina zoologica”, ,La

croitorie”.

Evaluarea jocului de creatie se poate realiza prin observatiile cadrului didactic care va urmari si
consemna nivelul de dezvoltare a comportamentelor, abilitatilor si capacitatilor copiilor in functie de
varsta acestora si de particularitatile individuale. Astfel la 3-4 ani se va urmari cum imitéa rolul mamei, al
tatdlui, al doctorului, etc; folosirea unei modalititi de adresare cand isi interpreteaza rolul; jocul
individual, dar si dispozitia de a se imprieteni cu alti copii si de a-si imparti jucariile; pastrarea ordinii la
locul de joaca. La 4-5 ani se va urmari cum exprima rolurile personajelor din povesti, cum dialogheaza,
cum asteaptd si asculta interventia altor copii. lar la 5-6 ani se urmireste modalitatea in care acestia
reusesc sa propund subiecte de joc creativ, isi aleg accesoriile necesare sau si le confectioneazi, isi aleg
rolul, se consultd unii cu ceilalti cand sunt in impas, cer ajutorul cadrului didactic, isi comunica starile

emotionale sau le recunosc la altii, dar si cauta solutii impreuna pentru situatiile neasteptate.

Se va pune accent pe crearea jocurilor cu o ambianta bine organizata, care sa ii stimuleze pe
copii, sd imagineze, sa exploreze, si trezeasci curiozitatea, si accepte colaborarea cu ceilalti, sd coopereze
chiar dacd gindesc diferit, sa aiba initiativa, sa fie toleranti, ingaduitori, milosi, rabdatori, si-si
optimizeze capacitatea de adaptare la mediul social, sa creeze si recreeze fantasticul, sa viseze si apoi sd

infrumuseteze realitatea.

Bibliografie:

Catalano Horatiu, Albulescu lon- ,,Didactica jocurilor”, Ed.Didactica si Pedagogica, 2019;
Piaget Jean, Inhelder B., -,, Psihologia copilului”, Ed.Didactica si Pedagogica, 1966;
Gai Bianca, Epure Cilin, Curcubitd Razvan, Vaida Bogdan -,Jocuri didactice”, Ed. Taida,
2021;

4. Cretu Elvira, Iliescu C., Nichita S., Popescu S.- ,Indrumitor metodic’, Ed.Didactica si

Pedagogica, 1981;
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Jocul didactic- necesitate in invdtare

Prof. inv. primar, Rodica Crisan
Scoala Gimnaziala ,, Alexandru Ivasiuc”

Baia Mare

Fiind o punte de legitura intre activitatea predominanti a copilului in gradinitd si activitatea
specificd scolii, jocul didactic rispunde unor nevoi liuntrice a copilului, nevoie care se mentine pe
parcursul intregii copildrii. Jocul didactic furnizeaza multiple situatii de inviatare care au o eficienta
deosebitd in achizitiile scolarului. De aceea se respectd un principiu al alterndrii tipurilor de activitati,
asigurandu-se un echilibru intre activitatile de concentrare pe sarcini instructive, cu cele de relaxare,
miscare si distractie. Astfel se restabileste un echilibru in activitatea elevilor, jocul fortificind energiile
intelectuale si fizice ale acestora, generand o motivatie stimulativa necesard muncii si invatarii scolare.
Pentru ca fiecare elev sa fie implicat direct in actul invatarii, este folosit jocul didactic, ca stategie

didactica, centrata pe elev.

Jocurile didactice solicitd integral personalitatea copilului, deoarece contin sarcini care
contribuie la valorificarea creatoare a deprinderilor si cunostintelor dobandite, la realizarea
transferurilor intre acestea, la acumularea de noi cunostinte prin mijloace proprii. Acestea angajeaza
intreaga personalitate a copilului constituind mijloace de evidentiere a capacitatilor creatoare, dar si
metode de stimulare a potentialului creativ al copilului. Un rol important in educarea si dezvoltarea
creativitatii si originalitatii il are invatatorul prin modul cum realizeaza ultima etapi a jocului didactic,

apreciarea rezultatelor elevilor.

Cercetirile actuale asupra creativitatii comuta tot mai mult accentul de pe factorii intelectuali, pe
cei motivationali si afectivi, iar jocurile isi dovedesc tot mai mult eficienta prin integrarea motivationala
si afectiva a participantilor. Scolarul mic, daca este integrat intr-un proces educativ neatractiv, in care
doar primeste informatii, le stocheaza si le reda la cererea adultului, nu va gusta bucuria descoperirii
unor cunostinte, nu va invata din placerea de a cunoaste, ci pentru a obtine o nota bund sau un

calificativ bun.

Jocul didactic insd este antrenant pentru toti elevii, actioneaza favorabil si la elevii cu rezultate
slabe la invatatura, crescindu-le increderea in ei si in capacitatile lor, crescandu-le performantele,
siguranta si promptitudinea in raspunsuri, deblocand potentialul lor creator. Jocul oferd copilului un
cadru perfect pentru o actiune independentid. Are un continut bine conturat, plecind de la notiuni
dobandite de elevi pana atunci, iar prin sarcina data sunt pusi in situatia de a elabora solutii de rezolvare
potrivit capacitatilor individuale, accentul fiind pus nu pe rezultat, ci pe modul de obtinere al lui, pe

capacitatile motivationale, afective si creatoare implicate in desfasurarea lor.
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Invitarea este legata de joc, are la bazi jocul. O modalitate de invitare o constituie jocul pentru
ca raspunde partilcularitatilor de varsta ale scolarilor mici si pentru cd elementul distractiv pe care il
contine, stimuleazi curiozitatea si interesul acestora. Invitarea bazata pe joc este eficienta numai daci
jocul este conceput in functie de obiectivele urmarite in lectie. La fiecare joc este important si
formuldm sarcina didactica si sa asiguram elementul distractiv care produce bucurie, creazi destindere si
care ii determina pe elevi si se implice in invitare. Invitarea prin joc faciliteazi actul de invitare, iar
competitia din joc poate continua si in invatare, in munca sau in dorinta de a-si depasi limitele, de a-si
desavarsi personalitatea. Atunci cind invatarea imbracd forma de joc, placerea si atmosfera jocului
creeazd noi interese de participare, de activitate independent pe baza unor interese nemijlocite. Jocul
creeazd momente de tensiune, de emotii, de dorinte de a castiga, de a se autodepasi, motivand elevii la o

activitate intensa si placutd, ei nesimtind efortul depus in invitare, datorita elementului de atractivitate.

In jocul didactic predomini invitarea, nu distractia. Desi jocul intradevir declanseazi momente
de bunai dispozitie, totusi se va incheia cu aprecieri individuale sau colective privind realizarea sarcinii
de invitare. Prin joc, copilul trece pe nesimtite, lent, recreativ spre activitatea intelectuala, angajandu-si
pe deplin capacitatile. Imbinand in mod armonios atat sarcini si functii specifice jocului, cat si sarcini si
functii specifice invatirii, jocul didactic exercita o influentd formativ-educativa asupra copilului
pregatindu-l pentru viatd. Dacd in gradinita, jocul reprezintd modalitatea cea mai importantad prin care
copilul primeste informatii, iar invitarea este consideratd un impuls al dezvoltarii inteligentei, in scoald
se pune accent pe invatare, ca pilon central al activititii copilului. Raportul joc-invitare se modifica.
Atat jocul jocul didactic cat si invatarea presupun efort din partea copilului. Exista jocuri care antreneaza
copilul pana la epuizare, dar exista si activitati scolare care solicita prea putin efortul elevului. Oricat ar
fi de epuizante unele jocuri din punct de vedere al consumului energetic, nu se rasfring negativ asupra
personalitatii copilului, dupd cum unele activititi scolare devin obositoare, epuizante din punct de
vedere psihic. Jocul este motivat intrinsec, pe cind inviatarea este motivata in special extrinsic, jocul este
insotit intotdeauna de plicere si raspunde intereselor copilului, astfel incit nu apare senzatia de oboseald,
insa activitatea de invatare pare un impuls exterior, care nu ii raspunde unor interese imediate. De
asemenea jocul ofera posibilitatea manifestarii libere a spontaneitatii, generand bucurie si satisfactie, pe
cand invitarea pare in ochii copilului ca o constrangere impusi de o autoriate externi. In joc copilul
vede rezultatul imediat, acesta stimulandu-l, pe cind rezultatul invatérii nu ii satisfice nicio trebuinta
imediatd. De aceea in invatimantul primar se realizeazi o imbinare armonioasi intre activitatea de
invitare si joc sub indrumarea dascalului. O pregitire sustinutd, continua si constiincioasa a dascélului si
o participare activd a elevilor in fiecare ord, la toate materiile va produce un rezultat superior, o
motivatie superioara in invitare, dezvoltarea gandirii creatoare, flexibilitatea gandirii, spiritul novator,
istetimea, educarea trasaturilor pozitive ce tin de vointd, concentrare si dorinta de autodepasire, dar si
increderea in fortele proprii, dezvoltarea spiritului de initiativa, responsabilitatea, colaborarea cu ceilalti

si empatia.

Astfel, un joc bine gandit, organizat si realizat va spori eficienta lectiilor, invatarea valorificind
in mod deplin resursele cognitive, morale si fizice ale elevului, acesta fiind activ si constient antrenat in

propria sa formare.
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Ne jucdm si ne distram, lucruri bune invatam!

Prof. inv. primar, Rodica Crisan

Scoala Gimnaziala ,, Alexandru Ivasiuc”

Baia Mare

Jocul didactic este unul dintre cele mai eficiente mijloace pentru dezvoltarea vorbirii si a
gandirii logice. In desfisurarea lui, copilul depune efort de gandire si exprimare, insi nu constientizeaza
acest lucru, crezind ca se joacd. El se manifestd spontan, sincer, isi dezvaluie tendintele si interesele, dar
isi intdreste si calititile morale precum: Ribdarea, tenacitatea, generozitatea, respectul si bunatatea fata
de ceilalti.

[atd cateva jocuri care merita folosite la scoala, jocuri care formeaza si dezvolta unele
competente necesare elevilor din clasele primare:

Cine s-a ascuns in copac?

Putem confectiona un copac din carton sau il putem desena pe tabli. In el vom agita litere,
amestecate. Copiii grupati in patru echipe vor ordona literele astfel incat sia obtina cuvantul corect.
Exemplu: A, 1,C,O,R, T, C,I,N, E, A, O = CIOCANITOARE;

A, T,E,V,L,R,E, V = VEVERITA;
D, A,O,U,C = CADOU;
R,A,P,E S, A= PASARE;

M, A,D,I,0 = OMIDA;

Va castiga echipa care giseste patru cuvinte, in cel mai scurt timp posibil. Timpul alocat va fi
cronometrat. Echipa castigitoare va fi premiata cu cate un fruct din cosul cu surprize de langa tulpina
copacului.

Veveritele

Avem nevoie de nuci sau jetoane cu nuci si cretd coloratd. Participantii la joc se asazi in cerc la

o distantd de un metru unul fatd de celilalt. Fiecare isi va trasa cu creta in jurul picioarelor un cerc, acel
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cerc reprezentand ,,cuibul”. In centrul spatiului in care se afli dispusi elevii se deseneazi un cerc mai
mare in care vor fi puse nucile/jetoanele cu nuci. La comanda conducitorului de joc, ,veveritele” vor
alerga spre cercul din centru, vor lua cite o nuci si se vor reintoarce la ,,cuib” pentru a ascunde nucile. Se
repetd actiunea pani cind conducitorul jocului striga: ,Veverita in cuib!”. Atunci toate veveritele

raman in cuib si isi numara nucile. Cea care a strans cele mai multe nuci este castigatoarea.

Bund dimineata, domnule fermier!

Este nevoie de o esarfa pentru acest joc. Se alege un , fermier”. Ceilalti jucatori vor fi purcelusi,
oite, vacute, caluti, puisori, ratuste, etc. ,, Fermierul’este legat la ochi, iar animalele din ferma formeaza
un cerc in jurul acestuia. ,, Fermierul” este invartit de trei ori, apoi trebuie si se duci spre unul din cei
aflati in cerc si sd spuni: ,, Bund dimineata, bunule animal!”. Participantul la joc repeti sunetul pe care il
face animalul reprezentat de el, apoi raspunde la salut: ,, Groh! Groh! Buni dimineata, domnule

fermier!”

,, Fermierul” trebuie si ghiceasca numele jucatorului dupi glas. Daci ghiceste, atunci cel identificat
schimba locul cu cel al ,, fermierului”. Daci nu ghiceste, atunci acelasi jucitor rimane ,, fermier’si in

runda urmatoare.
Ce s-a schimbat?

Participantii la joc se grupeaza in perechi si se asaza fatd in fatad. Membrii fiecarei perechi, la
inceperea jocului, se privesc cu mare atentie timp de un minut pentru a memora mimica, felul in care
sunt aranjate hainele, accesoriile etc. Se vor intoarce, apoi spate in spate si fiecare schimba pozitia
hainelor, accesoriilor etc. Revin la pozitia initiald, unul spre celilalt si isi descoperd schimbirile. Va fi

castigatoare perechea care observi repede si corect cele mai multe schimbari.

Mai existd o varianta a jocului, in care conducitorul de joc alege doi copii care si-i priveasca
atent pe ceilalti participanti si si memoreze pozitia lor in banci sau tinuta lor vestimentard. Dupa un
timp acestia parasesc camera, iar ceilalti fac schimbari in ceea ce priveste pozitia, locul si imbriacimintea
lor (isi schimba locurile, hainele etc). Copiii care au iesit din incipere sunt chemati si trebuie sd observe

schimbirile efectuate.
Madtura dansatoare

Pentru joc va fi necesard o matura cu coada. Toti copiii se grupeaza in perechi, doar unul

rimane ,,in pereche” cu matura. O perioadi se danseazi in perechi pe o melodie. Melodia se intrerupe
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brusc, moment in care fiecare isi cautd alt partener, inclusiv cel care a dansat cu matura. Un copil va

ramane iar fard partener, urmand ca de aceasta dati el si fie ,,partener” cu mitura.

O altd variantd ar fi ca pe partea laterald a locului unde se organizeazi dansul si se alinieze
scaune, cu unul mai putin decat dansatori. La intreruperea melodiei, fiecare s se aseze pe cate un scaun,
iar cel care riméane fara scaun sa fie eliminat. De fiecare datd se micsoreazd numarul de scaune, adici tot
timpul va fi cu un scaun mai putin decat dansatori. Castigator va fi acela care se asazd ultimul pe singurul

scaun ramas.

Telefonul cu surprize

Invititoarea pregiteste cateva plicuri in care pune imagini cu diferite anotimpuri, imagini cu
actiuni ale copiilor, elemente din naturi etc. Apoi inméaneaza unui postas (elev) plicurile, acesta trebuind
sd le duca copiilor cu numele scris pe plicuri. Cei care primesc plicurile le desfac, le privesc si se
pregatesc sd raspunda.

Apoi invatitoarea spune: ,,Alo, Alina, ce anotimp e la tine? Dupa ce ai recunoscut? Cum este
cerul? Ce ai vazut interesant in ilustratie?” Daca e nevoie, se vor pune si alte intrebari. Apoi va trece la
alt elev: ,, Alo, Tudor, ce fac copiii acolo la tine? Cum sunt imbracati? Ce s-a intamplat cu umbrela

fetei?”etc. Elevii vor raspunde intrebirilor invitatoarei potrivit cu detaliile imaginilor primite.

Eu gresesc, tu nu gresesti!

Invititoarea pregiteste elevii spunandu-le ca a formulat cateva propozitii, dar ci toate sunt

gresite. Ei vor fi cei care vor corecta, adica vor gasi varianta corectd de plural potrivit pentru fiecare

cuvant.
Ex: Invatatoarea spune: Elevul raspunde corect:
,,Am cinci deget.” ,,Am cinci degete.”

2]

,,Am sapte gandac. ’ ,,Am sapte gandaci.”

,,Am patru ciorap.” ,, Am patru ciorapi.”
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Jocul didactic muzical
Prof.inv.primar Deaconeasa Verginica

Scoala Gimnaziala nr.37 Constanta

Jocul reprezinta o activitate ce izvoraste din nevoia de a actiona a copiilor, trisitura dominanti a
conditiei umane. Prin caracterul siu practic el cultivi deprinderi bogate, trisituri complexe de caracter,
convingeri si puternice trairi emotionale. Jocul a fost un subiect de studiu preferat de multi autori. Asadar, existi
multe definitii ale acestui concept.Vagotki spunea ci ,jocul este manifestarea primara a atitudinii creative a

copiilor fata de ceea ce ii inconjoar4, in timp ce Claparede definea jocul ca fiind ,,idealul vietii.”

Cerghit afirma ci ,,unele teorii sustin ci jocul si educatia se exclud reciproc, insi practica a demonstrat ci
jocul este o modalitate de educatie pusi in slujba dezvoltirii activititii mintale, a celei senzoriale, manuale, a

exprimdrii plastice, ritmice, verbale, grafice.”

Jocul didactic sau educativ asigurd o imbinare a elementelor distractive cu cele de munci, de invatare. El

poate fi utilizat la orice disciplini si, cu sigurantd, va asigura un moment de invitare indragit de toti elevii.

Practicarea jocurilor de citre copii reprezinti o activitate cu bogate valente educative — prin joc,
simplul cantat se transforma intr-o activitate complexd; se antreneazi in activitate un numdr foarte mare de

copii, sporeste interesul si plicerea de a participa, inclusiv a copiilor cu posibilititi nuzicale mai reduse.

Jocul didactic muzical nu are o formi proprie fix3, ci se organizeaza ca o activitate vie, avand ca obiect
0 anumitd sarcind didactici si apeland la un material muzical divers. Regulile de joc si actiunea jocurilor

muzicale se stabilesc de cadrul didactic sau reies din continutul literar al cantecelor.

Clasificarea jocurilor muzicale
» in functie de sarcina muzicald urmarita:

-jocuri melodice contribuie la formarea deprinderii de a executa, de a recunoaste si de a valorifica in mici

creatii elemente melodice;

-jocuri ritmice contribuie la dezvoltarea capacititii de a percepe si executa diferentele de duratd, de a marca si

recunoaste structurile ritmice din cantece etc ( ,Scrie ce auzi’, ,Bate cum vezi”, ,De-a dirijorul”, ,La parada” );

-jocurile cu miscari sugerate de text au un caracter complex; miscirile potrivite sunt precizate in cadrul
regulilor de desfasurare a jocului, dar ele pot fi propuse de invatator sau alese de copii la oricare din cantecele cu

un continut potrivit;

-jocul-dans formeazi copiilor deprinderea de a executa misciri de dans pe muzicid si de a sesiza si sublinia

structura arhitectonicd a cantecului prin schimbarea miscarii;

-jocurile pentru cultura vocala urmiresc aceleasi probleme ca si exercitiile de respiratie, dictie si emisie

( ,Mirosim o floare”, ,Suflim praful de pipadie”, ,Sarpele”, , Trenuletul” );
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-jocurile de creatie abordeazi o activitate muzicald superioard, de valorificare creatoare a cunostintelor si
deprinderilor dobandite de copii in activititile muzicale; in perioada notatiei, micile creatii vor fi transpuse direct

in formule ritmice sau melodice, pe portativ;

-jocurile spectacol nu sunt jocuri muzicale propriu-zise, deoarece au un caracter interdisciplinar, prin
selectarea cunostintelor axate pe o anume temi si insotite la diferite discipline de invitimant. Se creeazi
personaje ireale, costumate corespunzator, se interpreteazi cantece si poezii ( cintecele se asociazd cu misciri

sugestive si se alterneaza cu poezii );
-jocuri de insusire a elementelor de expresie;
-jocuri de diferentiere a timbrului muzical;
» in functie de mijlocul muzical cu care se combini

-jocul didactic muzical cu suport pe cantec presupune dinamizarea activitatii de cant prin imbogatirea ei cu
diverse misciri si procedee de interpretare; orice cintec poate deveni joc prin formularea de citre cadrul didactic a

unor sarcini cum ar fi:
O interpretarea cu solist, pe roluri, in dialog, pe grupe de copii
O ritmizarea sau marcarea timpilor cu obiecte sonore, instrumente de percutie, batai din palme
O interpretarea in canon
O executarea unor miscari
o alternarea executiei cu auditie interioari
Tehnologia didacticd in desfdsurarea jocurilor didactice cu suport pe cantec:
» reactualizarea cantecului ales pentru joc
» explicarea si demonstrarea jocului
» executarea in colectiv

-jocul didactic cu suport pe exercitiu asigurd un cadru atractiv activititilor de formare a deprinderilor
muzicale, atat prin cerintele si regulile stabilite, cat si prin formularea titlului ce poate fi imaginat astfel incat sa le

sugereze sarcinile ce trebuie indeplinite;

Tehnologia didacticd in desfdsurarea jocurilor didactice axate pe exercitii:
» anuntarea titlului si a scopului
» demonstrarea si explicarea jocului
» executarea si evaluarea jocului

-jocul didactic cu suport pe auditie faciliteazi recunoasterea auditiva a unor probleme muzicale de timbru,

nuantd, tempo si de aceea se desfisoari frecvent sub forma ghicitorii (,Recunoaste instrumentul”);

Tehnologia didacticd in desfdsurarea jocurilor didactice axate pe auditie:
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pregatirea anterioara

anuntarea titlului jocului
formularea si explicarea cerintelor
dirjarea si audierea piesei

analizarea si descoperirea elementului cerut

vV ¥V YV VvV VY V

evaluarea activitatii

JOCURI - Exemplificdri

Jocul “Sa desenam un ... cintec”

Competente: dezvoltarea capacitatii de analiza si sintezd, a imaginatiei si sensibilitatii, educatiei
simtului estetic.
Sarcina didactica: realizarea unui desen in care sd reprezinte ceea ce le-a sugerat in esenta audierea

unui fragment muzical.
Desfasurarea jocului:

Invitatorul ofera copiilor spre audiere un fragment muzical, firi text. Pe baza lui elevii vor
trebui sa realizeze un desen in care si redea esentialul din cantec. ( Pentru obisnuirea elevilor cu acest
joc, initial, 1i se pot da sarcini mai simple: sa aleagd din mai multe imagini numai pe cele adecvate
cantecului sau sa completeze un desen schitat in linii mari dinainte, in acord cu continutul cantecului
prezentat.)

Vor fi evidentiati elevii care realizeazi desenele cele mai originale, dar adecvate cantecului.

Jocul “ Sa cream un text pentru cantec”

Competente: dezvoltarea capacitatii de analiza si sinteza, a imaginatiei si sensibilitatii.
Sarcina didactica: crearea unui text literar adecvat pentru un fragment muzical.
Desfasurarea jocului:

Invitatorul explica elevilor regulile compunerii textului: unui sunet ii corespunde numai o
silabd; pauza este si pentru muzica si pentru textul literar al cantecului etc. Pentru a se asigura
respectarea acestor reguli, la inceput se poate scrie la tabla structura cantecului, cu semnele cunoscute
de elevi.

Vor fi evidentiati elevii care realizeazi textele cele mai originale, adecvate fragmentului muzical
studiat.

Varianta I: Dupi ce se invatd numai strofa I dintr-un cintec constituit dintr-o parte expozitiva
si un refren, copiilor li se cere:

a). Sd gdseasca alt refren, partea expozitiva a fiecarei strofe ( versurile) fiind cunoscuts;

b). Si continue partea expozitivi cu cuvinte fird rimi, mentinand acelasi refren.
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Varianta all-a: Elevii au sarcina si “traducd” un text literar in termenii specifici materiei

muzicale.

Jocul ,Catalogul”

Competente: receptarea unor sunete emise de surse diferite, cu durate, intensititi, inaltime si viteza de

succesiune contrastante.

Sarcina didactica: reproducerea in colectiv a cintecelor insusite intuitiv, pronuntand corect cuvintele.

Desfasurarea jocului:

Cate un elev isi spune numele dupi o melodie improvizati de el, iar clasa in rispunde pe aceeasi

melodie.
Exemple:
1. elev: ,Pe mine mi cheama....”; clasa: ,Pe tine te cheama...”

2. elev: ,Numele meu este...”; clasa: , Numele tiu este...”

3. elev: ,Eu sunt...”; clasa; , Tu esti...” etc.

Jocul,, Coroana”

Competente: Cantarea individuald sau in grup, asociind miscarea sugerati de text si de ritm

Sarcina didactica: dinamizarea activitatii de cantare prin imbogatirea ei cu diferite mijloace si procedee de

interpretare; dinamizarea activitatii se poate realiza cu ajutorul unor miscari sugerate de melodie

Desfasuraraea jocului: invititorul le interpreteazi textul sau le pune auditie muzicali; li se explica elevilor ce
este aceea 0 coroand si cum se poate realiza cu ajutorul mainilor. Se canta cantecul si se insotesc cuvintele de

misciri ale bratelor.

O coroand noi formam
Bratele le ridicim,
Sus,jos, sus, jos, sus, jos, sus, jos, stop!

Jos, sus, jos, sus, jos, sus, jos, sus, stop!
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Dezvoltarea creativitatii prin joc

Prof. Delcea Carmen

Colegiul National ,,Mihai Eminescu”, Buzau

“ Faceti in asa fel incat copiii sd se instruiascd jucandu-se. Veti avea prilejul de a cunoaste inclinatiile
fiecdruia.”
Platon

Tinand cont de complexitatea fenomenului creativitatii, Al. Rosca arata ca e greu de formulat o
definitie a creativitatii care sa fie unanim recunoscuta. Creativitatea reprezinta un complex de aptitudini
si insusiri psihice care in conditii favorabile genereazi produse noi si valoroase pentru societate sau
pentru individ. Toti oamenii au un anumit nivel de creativitate. Cei mai multi au un nivel de
creativitate la nivel mediu.

Creativitatea este considerata de catre psihologi o capacitate psihica a copilului de a realiza lucruri
noi, din punct de vedere teoretic, stiintific, tehnic si social. Trebuie si iei in considerare ca aceasta
capacitate trebuie sa fie dezvoltati de-a lungul anilor prin intermediul unor activititi care sa il
determine pe copil si isi foloseascd imaginatia.

In primul rand trebuie si stii faptul ca din punct de vedere psihologic, cea mai buni modalitate de
invitare in primii ani de viata este prin intermediul jocului. Din vremuri imemorabile, jocul a insotit,
de-a lungul evolutiei sale, fiinta umana. Rolul sau propulsor in procesul obiectiv al dezvoltarii omului,
dar si al umanitatii in ansamblul ei, i-a conferit caracter universal. Ponderea cea mai mare, ca timp si
importanta, o are jocul la varsta copiliriei, aflandu-se intr-o anume consonantd cu insasi natura
copilului. Pana a deveni obiect al cercetirilor stiintifice, jocul a fost folosit, din timpuri foarte vechi, ca
unul dintre principalele mijloace de educare a copilului. S-a evidentiat caracterul formativ-informativ-
recreativ al jocului, prin influenta pe care o are asupra dezvoltarii copilului. Este recunoscut locul siu in
sistemul general al muncii educative, alaturi de alte metode. Prin joc se socializeazi, se experimenteaza,
se dezvoltd personalitatea, imaginatia, originalitatea, creativitatea sau se consolideazd atitudini
comportamentale pozitive: increderea in fortele proprii, solidaritate in grup, spirit de echipd, de
competitie, toleranta

Prin intermediul creativitatii, copilul va invata sa elaboreze cii si solutii originale de rezolvare a
problemelor si sa identifice aspecte deosebite ale realitatii. Cercetarile psihologice au demonstrat faptul
ca prin intermediul unor activitati care dezvolta creativitatea, copilul va putea avea un comportament
mai interactiv si mai deschis fata de persoanele cu care va intra in contact.

Creativitatea poate fi stimulatd sau inhibatd in mediul familial. Un mediu familial permisiv,
deschis, in care copilul se simte sprijinit de parinti, apreciat pentru ideile sale poate avea efecte pozitive
asupra creativitatii elevului. Scoala este un alt mediu unde poate fi stimulati creativitatea sau poate fi
stopatd. Dezvoltarea creativitatii elevilor depinde in mare masura de atitudinea profesorului fata de elevi.
Profesorul poate folosi la clasi multe jocuri didactice. Acestea cuprind cerinte care contribuie la
valorificarea creatoare a deprinderilor si cunostintelor achizitionate, la realizarea transferurilor intre

acestea, la dobandire prin mijloace proprii de cunostinte.
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Jocul devine ,,didactic” atunci cand prin modul de formulare al sarcinii de invitare copilul este
adus in situatia de a-si utiliza energiile si potentialul psiho-fizic pentru a-si optimiza parametrii
comportamentali.

Termenul 'didactic’, asociat celui de joc, accentueaza latura instructiva a activitatii care devine, in
mod neconditionat, parte integranta a acestuia si se concretizeaza printr-un anumit volum de cunostinte,
de actiuni obiectuale si mintale pe care le solicita. Indiferent de etapa de varsti la care este utilizat, jocul
didactic favorizeaza atat aspectul informativ al procesului de invatamant cat si aspectul formativ al

acestuia.

Pentru copil, jocul este distractie, este invititura, este munca, mijloc prin care se educi, mijloc
eficient de cunoastere a lumii inconjuritoare, a intelegerii matematicii, a educdrii limbajului, a
cunoasterii mediului inconjurator, a dezvoltirii estetice, creative si fizice.

Jocul este miscare, explorare, comunicare, socializare, observatie si imitatie, exercitiu, disciplinare,
invitare si, mai ales placere. Esenta jocului este reflectarea si transformarea, pe plan imaginar a realitatii
inconjuratoare. Jocul nu este numai o simpla distractie, ci, prin joc, copilul descopera si lumea si viata,
intr-un mod accesibil si atractiv, o cerceteazd , o prelucreaza si o transforma in invitare, in experienta
personala.

Considerarea jocului didactic ca metoda de stimulare si dezvoltare a creativitatii se argumenteaza
prin capacititile de antrenare in joc a factorilor intelectuali si non intelectuali evidentiati in cercetérile
de pani acum.

Jocurile didactice cuprind sarcini didactice care contribuie la modificarea creatoare a
deprinderilor si cunostintelor achizitionate la realizarea transferurilor intre acestea, la dobandirea prin
mijloace proprii de noi cunostinte. Ele angajeaza intreaga personalitate a copilului constituind adevarate
mijloace de evidentiere a capacitatilor creatoare, dar si metode de stimulare a potentialului creativ al
copilului, referindu-se la creativitatea de tip scolar, manifestata de elev in procesul de invatamant, dar
care pregateste si anticipeaza creatiile pe diferite coordonate.

A sejuca si a invata sunt activitati care se imbind perfect. Principiul aplicat in jocurile educative
si didactice este acela al transferului de energie. Un interes care nu poate exercita incd decat o actiune
minima sau nuld asupra comportamentului copilului este inlocuit cu un interes imediat si puternic.

Prin intermediul jocului didactic se pot asimila noi informatii, se pot verifica si consolida
anumite cunostinte, priceperi si deprinderi, se pot dezvolta capacititi cognitive, afective si volitive ale
copiilor, se pot educa trasaturi ale personalititii creatoare, se pot asimila modele de relatii interpersonale,
se pot forma atitudini si convingeri.

Copiii pot invita sa utilizeze bine informatiile, timpul spatiul si materialele puse la dispozitie, li
se poate dezvolta spiritul de observatie, spiritul critic si autocritic, capacitatea anticipativ-predictiva,
divergenta si convergeta gandirii, flexibilitatea si fluenta. Poate fi solicitata capacitatea elevilor de a se
orienta intr-o anumita situatie, de a propune solutii, de a le analiza si opta pentru cea optimd, de a
extrapola consecintele unei anumite situatii concrete, de a interpreta si evalua anumite experiente,
fenomene, situatii .

Manifestand creativitate, cadrul didactic va determina avantul libertatii si creativiatii copiilor, va

realiza ehilibru intre preocupirile pentru formarea gandirii logice, rationale, flexibile, fluide, creatoare,
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depisind intelegerea ingusta, eronata, potrivit careia libertatea de manifestare si creatie a copiilor se
dezvolta spontan. Aplicand cu pricepere jocul didactic, cadrul didactic trebuie da poata valorifica unele
din bogatele resurse formativ-educative ale acestuia in angajarea personalitatii copilului de a desfasura o
activitate ce solicita efort sustinut, dar intr-o atmosfera de voie buna, de cooperare, de intelegere .

Jocurile didactice in majoritatea lor au ca element dinamic intrecerea intre grupe de elevi sau
chiar intre elevii intregului colectiv, ficAndu-se apel nu numai la cunostintele lor, dar si la spiritul de
disciplini, ordine, coeziune, in vederea obtinerii victoriei. Intrecerea prilejuieste copiilor emotii, bucurii,
satisfactii.

Jocul didactic constituie o eficienta metoda didactici de stimulare si dezvoltare a motivatiei
superioare din partea elevului, exprimaaa prin interesul sau nemijlocit fata de sarcinile ce le are de
indeplinit sau plicerea de a cunoaste satisfactiile pe care le are in urma eforturilor depuse in rezolvare.

Jocurile didactice sunt antrenante pentru toti elevii si actioneazaia favorabil si la elevii cu
rezultate slabe la invitatura, crescindu-le performantele si caiatand incredere in capaciatile lor,
siguranta si promptitudine in raspunsuri, deblocand astfel potentialul creator al acestora.

Creativitatea, ca formatiune complexa de personalitate, se formeazi si exerseaza cu metode cat
mai adecvate structurii sale, metode care sa actioneze pe tot parcursul scolaritatii elevului, iar din acest
punct de vedere, jocurile didactice satisfac cerintele indeosebi la nivelul claselor primare.

Jocul reprezinta un ansamblu de actiuni si operatiuni care urmaresc obiective de pregatire intelectuala,
tehnica, morala, fizica a copilului.

Jocurile didactice contribuie la dezvoltarea unei gindiri creatoare, la formarea priceperilor si
deprinderilor de activitate independenta. De aceea, metoda jocurilor trebuie sa faca parte din strategiile

didactice de predare-invatare.

Bibliografie:
https://www.creeaza.com/didactica/gradinita/JOCUL-DIDACTIC-METODA-SI-FORMAS878.php
https://tribunainvatamantului.ro/posibilitati-de-utilizare-a-jocurilor-ca-metode-activ-
participative%EF%BB%BF/

https://www.bebebliss.ro/blog/importanta-jocului-pentru-dezvoltarea-creativitatii-copilului/

https://www.google.com/search?q=dezvoltarea+creativitatii+prin+joc&oq

https://edict.ro/stimularea-prin-jocuri-didactice-a-creativitatii-elevilor/
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Pregitirea pentru viata de zi cu zi la gradinita

Autor: prof.inv.primar Fatu Stefania- Andreea

Scoala: Scoala Gimnaziald ,loan Grigorescu” Ploiesti

Jocul didactic se numeste ,Spune ce ai gustat?”. Scopul acestui joc este educarea sensibilitatii
gustative, olfactive, tactile si vizuale prin antrenarea analizatorilor corespunzatori; perfectionarea

posibilitatilor de asociere a unor insusiri cu obiectele carora le apartin.

Sarcina didactica consta in recunoasterea si denumirea corectd a gustului a unor alimente de baza
si a unor insusiri stabilite prin intermediul celorlalti analizatori, prin raportarea insusirilor la obiectele

pe care le poseda.

Regulile sunt urmitoarele: Copilul, legat la ochi, trebuie sa numeasca alimentul dupa pipait, gust,
miros si si-1 denumeascd. Vecinul (colegul) lui confirma corectitudinea rispunsului si cautd un aliment

cu gust asemanadtor.
Materialul didactic folosit poate fi: zahar, limaie, alimente cu gust acru, dulce, amar, sarat.

Pentru desfasurarea si organizarea jocului se ofera urmaitoarea sugestie: Educatoarea cheama la
masa un copil pe care il leagi la ochi, apoi il serveste cu un aliment pe o farfurie. La semnalul ei ,gusta si
spune ce este”. El gustd si spune ce a mancat. Daci este cazul, copilul are voie sa cerceteze alimentul si cu
alti analizatori, pentru a-1 recunoaste. Vecinul (colegul) copilului este chemat s verifice daci raspunsul

este corect si cautd pe masa un alt aliment cu gust asemandtor si-1 arata copiilor.

Pentru a complica jocul, educatoarea spune ce gust are alimentul respectiv, iar copiii indica
alimente cu gust corespunzator. Castigator este copilul care denumeste cel mai mare numar de alimente
cu gust asemdnator. In functie de nivelul grupei, cerintele pot si fie mai diferentiate (alimente sirate,

mai putin sirate, alimente cu gust dulce acrisor etc.).

Bibliografie: ,Jocuri si activitati practice pentru gradinita”, Rodica Cislariu, Gama, 2003




£ EDUCATIE SI NOI ORIZONTURI EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

DESPRE DEZVOLTAREA CREATIVITATII LA ORELE DE
LIMBA SI LITERATURA ROMANA

Fegher Augustina-Felicia

Liceul Tehnologic "Nicolae Balcescu”, oras Flaminzi, judetul

Botosani

Intr-o epoci a globalizirii, a vitezei este foarte greu si indreptim pasii tinerilor si spre biblioteci, cuvant
despre care tot mai putini tineri stiu ce inseamna sau cunosc unde se giseste acea sald in cadrul scolii sau a
comunititii. Asadar profesorilor de limba si literatura romana, bibliotecarilor si nu numai, le revine menirea
sisificd de a stimula gustul elevilor pentru lecturi, care a intrat intr-o competitie neloiald cu alte preocupiri ale
tinerei generatii, mult mai tentante pentru moment. Importanta lecturii este evidenti si actuala , ea implicand
multiple aspecte:cognitiv, educativ, formativ. Citind elevii isi dezvolta vocabularul, isi imbogitesc cunostintele
despre lume, sunt accentuate laturile estetice si etice ale educatiei prin cunoasterea si intelegerea valorilor etice,

cultivarea sentimentelor, convingerilor si comportamentelor morale.

Voi descrie una dintre strategiile didactice, pe care le-am brevetat in cadrul orelor de limba si literatura
romand, mai ales in cadrul lectiilor de literatura, la ciclul liceal, profilul real. Specifici acestei metode este
participarea activi a elevului la procesul invitarii se realizeazi si prin efortul de a se lamuri, de a intelege ceea i se
cere. Detectdm existenta procesului de intelegere atunci cind elevul reuseste si coreleze organic o informatie
noui cu celelalte cunoscute integrate in sistemul sau informational. Activizarea elevilor in procesul de invitamant
nu se poate realiza prin simpla indicare a operatiei intelectuale, pe care ei trebuie s-o efectueze. E nevoie de un
mobil psihologic care trebuie stimulat, prin curiozitatea, starnita de inedit. Una dintre metodele care raspund cel
mai bine trebuintelor elevului este jocul. Trebuinta de a se juca, la orice varsta este tocmai ceea ce ne permite si
impicam scoala cu viata, si procuram elevului acele mobiluri de actiune care odinioari erau de negisit in clas.
Jocul este puntea ce poate uni scoala cu viata, activitatea ce-i permite copilului si se manifeste spontan, deliberat
si avand impresia cid se joaca, participd activ la propria lui formare, incrucisindu-si cunostintele, formandu-si

priceperi si deprinderi, atitudini, comportamente.
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Faptul ci reforma scolara a mutat accentual pe
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intregime, pentru a emite judeciti de valoare
referitoare la personaj. Apoi fiecare dintre
acestia, chiar de la inceputul orei, isi fac o lista cu insusirile pe care le are personajul ce urmeaza a fi caracterizat,
lista in ordine alfabetici. A treia etapa consti in marcarea grafici pe axa Bine-Rau, a acelor trasituri ale
personajului pe care le-au ales, negociindu-se coordonatele, adici acordidndu-li-se un punctaj din 10 puncte
posibile. Modalitatea de organizare a clasei de elevi este activitatea pe grupe, de preferinta fiecare dintre acestea
alegandu-si un nume sugestiv.Timpul desfasurarii este o ora. Resursele didactice necesare sunt flip-chartul, foi,
markere, creioane. Spre exemplu, elevii de clasa a X-a, profil real, au ales din caracterizarea personajului, lon din
romanul cu acelasi nume, urmitoarele zece trasituri ale personajului: sirac, iubitor de pamant istet, inteligent,
hotarat, harnic muncitor, materialist,ambitios, impulsiv etc. Mergand dupa citatul cid in “spatele oricarui lucru
bun se ascunde un lucru riu si invers, in spatele fiecirui lucru bun se ascunde un lucru rau”, au negociat in cadrul
grupei acordarea unor punctaje pe axa Bine -Rau care vor fi reprezentate grafic in functie de propria lor
perceptie. Astfel, pentru unii dintre elevi faptul ci este ambitios poate fi punctat mai bine pe axa binelui, pentru
altii, din contra este ceva riu, acordindu-i-se mai multe puncte pe axa orizontali. La fel siracia, ca triasatura a
personajului este perceputi diferit de elevi. In final prin unirea tuturor punctelor se obtine un simbol, pe care
elevii il vor interpreta. S-au obtinut urmatoarele simboluri pe care le-am interpretat in contextul romanului si cu

ajutorul dictionarului de simboluri: castelul, zmeu, oglinda, vaporul clovnul.
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Aceasta metodd se poate utiliza, atat in predare, cit si in evaluare, incepand de la clasa a VIII-a. Scopul acestei
metode este dezvoltarea creativitatii, a limbajului a gandirii si, indirect imbogitirea strategiilor de lectura. Aplic
aceasta strategie de trei ani si elevilor le place rolul acesta de cataloga personajele, “de a le judeca”, bineinteles,

tinindu-se cont de adevirul literar

Se poate reprosa modalititilor de acest tip de concepere a orelor de literaturi, caracterul lor filozofic, timpul
alocat pregatirii etc, dar acestea palesc in fata avantajelor dezvoltarea imaginatiei, a creativititii, a limbajului,
activizarea efectiva a orelor de literatura, dezvoltarea spiritului competitiv. Specifici este trimiterea oarecum

imperativa, la text, la citirea integrald a cartilor, fara a fi gandita astfel de citre elevi.

Am considerat ca jocul pune in functie toate fortele intelectuale ale copiilor, dar si trairile lor si am constatat

implicarea lor, cu adevarat, in cadrul orelor.

Bibliografie:

1. Pamfil, Alina, Studii de didactica literaturii romdne ,Ed. Polirom,2006

2. Popescu, lon, Lectura elevilor, Ed. Teora, 2002




£ EDUCATIE SI NOI ORIZONTURI EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

Secvente de joc in cadrul activitatii de educatie rutiera la clasa
I

Profesor invatamant primar Gheorghe Fanica
Scoala Gimnaziala ,, Mihai Viteazul’-

structura Scoala Gimnaziala ,,Mihail Sadoveanu”-Briila

Educatia rutiera, subsumata educatiei pentru formarea abilitatilor de viata ale elevilor, incepe de
la varste fragede. Urmareste formarea abilitatilor si competentelor rutiere personale, de grup si sociale,

la prescolari si scolari.

La clasa I, prin activitatile desfasurate, am urmarit in primul rind cunoasterea semnelor de
circulatie si a regulilor de circulatie ca pietoni. Particularitatile de varsta impun insd abordarea sub
forma de joc a acestora, oricat de serioasa este tematica acestor activitati, fiindca scolarul mic participa

cu placere la jocuri si, pentru el, este principala forma de invatare.

In cadrul activitatii ,, Fii atent la semafor!” am urmdrit realizarea catorva obiective specifice: sa
recunoasca semnele de circulatie simple, si enumere reguli de circulatie, sa utilizeze corect termeni

specifici, sd identifice reguli si norme de comportare pe drumurile publice, in drumul zilnic spre scoala.

Activitatea s-a desfasurat sub forma unui concurs pe echipe, probele concursului-sub forma
unor jocuri diverse, alterniand cu activitatea frontala, care urmirea consolidarea cunostintelor si
fixarea lor cu intreaga clasa.Elevii s-au impartit in echipe, si-au ales un nume potrivit tematicii, au

stabilit apoi un coleg care sa reprezinte echipa.

[ata cateva jocuri , toate pe baza unor ghicitori, care au determinat elevii si participe cu mare

placere:

@Ghiceste si indicd! Fiecare echipd a desemnat un reprezant care si indice raspunsul la ghicitoare

dintre semnele de circulatie afisate

Cu trei ochi

Mari, sclipitori,

Face- atenti pe pietoni.
Iti indica,

Fara grai,

Cand sa treci

Si cand sa stai.

@ Rebus tematic -fiecare echipa a avut ca sarcini si completeze rebusul cu rispunsul la o

ghicitoare, dupi ce, in prealabil, membrii acesteia s-au sfatuit. Dupa completarea pe orizontali, pe
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verticald s-a obtinut cuvantul ,, semafor” care a dus la discutii frontale despre semnificatia culorilor

acestuia si rolul sdu in trafic.

1. Haide, spune, drag copil,/Stii tu oare care este

Partea din sosea pe care/ Merg masinile-n plimbare?
(Carosabil)

2. Dungi albe, orizontale/ Asezate la picioare/Te-ajuti la traversare .
(Zebra)

4. Cand masina oboseseste/Sau cand se mai odihneste
Are-un loc de relaxare./ Voi il stiti? E o ...( Parcare)
6. Cand mergeti la scoald,/Tu, baiat ,si tu, fetita,

Voi pe unde circulati/Viata sa vi-o aparati ?
(Trotuar)

@Ghicim si colordm corect-discutiile despre semafor au fost urmate de acest joc. Copiii au colorat

culorile indicate tot prin niste ghicitori, in echipa.

*Ce culoare iti spune:/,,Stai si nu pleca !
Inci nu e timpul/Pentru a traversa ?” (rosu)

*Ce culoare iti spune:,, Fii, copile, atent !? ”

(galben)

*Cine te indeamni:/,,Hai la traversat ?” (verde)

@Pu:z:zle tematic-urmitorul joc pe echipe a cerut elevilor si reconstituie semnul de circulatie
cerut de urmitoarea ghicitoare:,, Pe jos cand ai plecat la drum/Si stii ca pieton tu esti/Si reguli ai de
respectat./ Nu-i bine ca si te gribesti!”. Indiciul a dus apoi la obtinerea semnului de circulatie care

marcheaza trecerea de pietoni pe care apoi echipele l-au afisat pe tabla.
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@Ghiceste, selecteazd, coloreazd, decupeazdl~jocul a cerut elevilor si ghiceascd rispunsul la
ghicitoare, si selecteze imaginile potrivite si sd le coloreze. Au obtinut ecusoane cu agenti de circulatie

pe care apoi a fost trecut locul obtinut de fiecare echipa.

Pe orice vreme e prezent
In intersectie, atent.
Traficul il dirjjeaza,
Strada o supravegheaza.

(Agentul de circulatie)

Prin imbinarea acestui concurs pe echipe cu activitatea frontald, aceastd activitate de educatie
rutiera a dus la dobandirea si consolidarea prin joc a unor cunostinte esentiale despre indicatoare, reguli

de circulatie, agentul de circulatie intr-o maniera destinsa si placuta.
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Jocul didactic matematic in invatamantul prescolar

Autor: Ghibu Livia Marinela

Prof. Inv. Presc. Gradinita P.P.; Becicherecu Mic; Timis

In cadrul activititilor instructiv- educative in gridinita de copii, activititile matematice au un rol
deosebit in dezvoltarea proceselor cognitive si afectiv motivationale. Prin insusirea notiunilor
matematice , copilul isi formeaza deprinderi de lucru, dprinderi de a rezolva situatii- problema in
contexte variate, deprinderi care devin utile in activitatea lor practica si pot influenta copilul in plan

atitudinal si social.

Folosirea jocului didactic in predarea matematicii , in intelegerea notiunilor si conceptelor specifice
acestei stiinte, face ca prescolarii sa invese cu plicere, sa aibd o comportare mult mai activa, acceptand
competitia cu sine insusi si cu ceilalti parteneri de joc, si devind interesat fatd de activitatea ce se

desfasoara.
Un exercitiu sau o problema poate deveni joc matematic daca:

e Realizeazd un scop si o sarcina din punct de vedere matematic;
e Foloseste elemente de joc in vederea realizarii sarcinii propuse;
e Foloseste un continut matematic accesibil si atractiv;

e Utilizeaza reguli de joc cunoscute anticipat si respectate de prescolari.

Reusita jocului didactic este conditionatd de proiectarea, organizarea si desfasurarea lui metodicd, de

modul in care educatoarea stie sa asigure o concordanta deplini intre toate elementele lui.

Primele jocuri didactice desfisurate la grupa mica sunt jocuri de formare de multimi. Jocurile
didactice: ” Spune , ce sunt?”, ” Incircim trenul!” au drept scop formarea de multimi de jucirii dupa o
insusire comuna: forma. Pentru formarea de multimi dupé culoare se pot desfasura jocurile: ” Mingile la
cos’ in care obiectele au aceeasi forma, diferd doar culoarea; jocul ” Si facem ordine la jucirii, la creioane
colorate...”, in care obiectele au forma diferitd ( masinute, cuburi, mingi, creioane) urmand a constitui
multimi in functie de un singur criteriu ( al culorii), ficand abstractie de forma. Jocul didactic ”
Servetelele” are drept scop consolidarea deprinderii de a forma multimi dupa mirime ( indiferent de

culoare) si dupa culoare ( indiferent de mirime).

Altd categorie de jocuri vizeaza fixarea numerelor si a numdratului in limitele 1-3 , precum si a
numeralelor ordinale ( primul, al doilea, al treilea) , cum ar fi jocurile: 7 Stop!”, ” De cate ori te-am
strigat?”, ” Te rog sa-mi dai tot atatea jucdrii”’; " A cata jucirie este a ta? ”. La urmatoarele grupe de varsta,
4- 6 ani se aprofundeazi si se imbogatesc cunostintele referitoare la constituirea de multimi pe baza
unor insusiri considerate simultane, ordonarea obiectelor unei multimi dupa dimensiune perceperea

unor relatii si pozitii spatiale, aprecierea globala si prin formare de perechi a cantitatii, familiarizarea cu
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numerele ( 1- 5 la grupa mijlocie, 1- 10 la grupa mare). La grupa mare se desfisoari jocuri didactice
pentru consolidarea deprinderii de a efectua operatii simple de adunare si scidere cu 1- 2 unitéti in
rezolvarea unor probleme simple, dupd imagini. La inceput, in primele jocuri, educatoarea va prezenta
concomitent cu imaginea si continutul problemei in versuri. Apoi , imaginile vor fi prezentate si

educatoarea va cere copiilor sa formuleze problema pe baza unor propozitii sau chiar scurte povestioare.

Jocurile logico- matematice se deosebesc de jocurile didactice prin materialul didactic folosit: trusele cu

piese Dienes, Logi I si Logi II.

Jocurile logice pentru constituirea multimilor sunt continuarea fireasca a jocurilor libere si-i ajuta
pe copii sa-si sistematizeze observatiile ficute anterior. Pe masura ce copiii si-au imbogatit experienta ,
jocurile devin tot mai complexe, solicitandu-le mai multi analizatori, combinand jocul cu miscarea , cu
cantecul, cu povestirea etc. Astfel, "Siculetul fermecat” le dd posibilitatea copiilor sa descopere forma,

marimea si grosimea piesei numai prin simtul tactil, culoarea poate fi doar ghicita.

In jocul ” Biblioteca” pot fi verificate nu numai cunostintele si vocabularul prescolarilor, ci si calititile
lor artistice de povestitori, recitatori si cantidreti. Activitatea constituie totodati un test pentru

verificarea comportirii civilizate.

Dupa ce copiii au invatat sa constituie diferite multimi din piesele trusei, ei trebuie condusi in
descoperirea ” misterelor ” acestor multimi, sortind elementele dupi noi criterii, aranjandu-le intr-o
anumita ordine si succesiune. Acest rol revine jocurilor de aranjare in tablou a pieselor unei multimi
oarecare. Tablourile sunt formate din ciasute patrate dispuse pe linii si coloane, iar totalul casutelor

corespunde numarului de piese din multimea ce trebuie aranjata.

Dupi ce copiii cunosc bine componenta trusei se pot organiza si jocuri de diferente. In primele jocuri
se stabilesc asemanarile si deosebirile dintre doua piese oarecare, apoi se cere insiruirea dupa o anumita

reguli, formandu- se asa- numitele ” trenuri”.

Jocurile cu cercuri sunt jocuri a ciror denumire provine de la faptul ca delimitarea multimilor se face
prin cercuri colorate trasate pe dusumea ( diagramele Venn). In primele jocuri, copiii insisi sunt
elementele ce constituie multimea. In jocul ” V-ati gasit locurile ?”, copiii trebuie si fie atenti pentru a
sesiza daca poseda sau nu atributele definitorii pentru multimile in cauzi si, in functie de acestea , sa- si

gaseasca locul potrivit.

Jocurile de formare a perechilor constituie un pas insemnat pe calea intelegerii numerice a unei
multimi, folosind punerea in corespondenti ( termen la termen) a elementelor ce le compun. Jocurile ”

Tot atatea” si ” Formati perechi”, asigura prescolarilor pregitirea necesara relatiei de echivalenta.

Jocurile de transformari constituie o continuare fireasca a jocurilor de perechi, prin faptul ca in
cadrul lor se foloseste corespondenta biunivoca. Prin jocul ” Sa faci si tu ca mine!” 1i se cere copiilor sa
reproduca fidel o constructie oarecare ( realizatd cu piesele trusei) , respectand intocmai atributele
pieselor precum si pozitiile lor relative. Educatoarea alege 5- 6 piese din trusa si alcatuieste cu ele , pe
masd, o constructie oarecare ( floare, castel, tractor, rachetd) . Copiii trebuie si construiasca aceeasi
figurd , cu tot atatea piese, respectand forma, marimea, culoarea, grosimea si pozitia fiecirei piese din

model. Un pas inainte se face prin jocurile care solicitd realizarea unei constructii dupa model,
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schimband insd un atribut al piesei: ” Schimbd mairimea!” ( grosimea, forma,etc.); piesele mari din
constructia model se schimba in piese mici, iar cele mici in piese mari. Aceste schimbari se realizeazi cu

respectarea celorlalte atribute ( formd, culoare, grosime).

Din cele prezentate, se poate observa ci jocurile didactice matematice si jocurile logice se pot corela

interdiciplinar cu activititile de cunoasterea mediului, de educarea limbajului etc.
Bibliografie:

Iftimie, G.,1976, Jocuri logice pentru prescolari si scolari mici, E.D.P. Bucuresti;

Neagu, M., Beraru, G., 1995, Activititi matematice in gradinita, Editura As’s, Bucuresti;

Taiban, M., Petre, M., Nistor, V., Berescu, A., 1976, Jocuri didactice pentru gradinita de copii, E.D.P.

Bucuresti
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JOCUL DIDACTIC IN PROCESUL INSTRUCTIV-EDUCATIV $I
IMPORTANTA ACESTUIA IN CONTEXTUL PANDEMIC.

GLOMNICU ANDRA ELENA, G.P.P.- COMENIUS CONSTANTA

Jocul didactic poate fi considerat si "un mijloc de facilitare a trecerii copilului de la
activitatea dominanta de joc la cea de invatare", conform (Bache H., Mateias A., Popescu
E., Serban F. - "Pedagogie prescolara.Manual pentru scolile normale", Edit. Didactica si
Pedagogica, Bucuresti, 1994).

Jocurile didactice pot ajuta la atingerea unor obiective educationale variate. De
asemenea, acestea pot viza formarea si dezvoltarea continua a copilului, atunci ciand
vorbim despre jocuri de spectru motric, sportive, precum si dezvoltarea unor
caracteristici ale vietii psihice precum (procesele psihice senzoriale, intelectuale, volitive,
trasituri de personalitate, s.a.).

Se poate observa de altfel faptul ci jocurile didactice pot contribui la solutionarea
unor sarcini specifice educatiei morale, estetice.

Prin jocul didactic, copiii dobandesc un set de valori si cunostinte, adoptate si
sustinute apoi in activitati din viata de zi cu zi.

Spre deosebire de alte tipuri de jocuri, jocul didactic are o structura aparte.
Elementele componente ale acestuia sunt:

@  scopul jocului;
continutul jocului;
sarcina didactica;

regulile jocului;

Q Q Q9 Q

elementele de joc.

Avand in vedere propriile experiente educationale din ultima perioadi, pot spune
faptul ca, in opinia mea, jocul didactic a reprezentat un aspect crucial al activititii scolare
in ultimul an, si anume anul scolar 2020-2021, intruciat modalitatea de scolarizare a fost
diferita, in contextul pandemic. Avand in vedere ca s-a adoptat o modalitate de predare
online cu ajutorul diferitelor platforme de socializare, am putut observa cum cele mai
reusite actrivitati, care s-au bucurat de cel mai mult feed-back din partea parintilor si a
copiilor, au fost activitatile de tipul jocurilor didactice, pentru realizarea cirora erau

necesare de cele mai multe ori, obiecte ce se gasesc in orice locuinta. Voi prezenta mai jos
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un exemplu concret privind jocul didactic ce a fost realizat in cadrul perioadei de
scolarizare online.

“Astdzi va propun o activitate senzoriald frumoasd si interesantd pe care o vom
realiza sub forma unui joc didactic. Veti avea nevoie de o cutie, in care cel mic va trebui
sd adune din casa diferite obiecte de aceeasi culoare (Stabiliti impreuna culoarea). Fie ci
vorbim despre o cdnutd, un pix, nasturi, carlige, jucirii, important este ca cel mic sa
recunoascd in jurulm siu culoarea, si sa il ajutati sa duca obiectul la cutie. Minunat ar fi ca
in aceste cutii senyoriale sa se afle diferite obiecte care si stimuleze simturi (puf, nisip,
pietricele, jucarii ce emit anumite sunete si sa le observe), dar este perfect dacd reusim sa
parcurgem primul pas si anume, identificarea culorii in jurul nostrum. Alaturat am atasat

fotografii cu astfel de cutii.”

bl b b 2o . . 2 & S22 o o o
v W8+ Prin joaci invatam, culori si obiecte observa




£ EDUCATIE SI NOI ORIZONTURI EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

BIBLIOGRAFIE:

https://www.scritub.com/gradinita/JOCUL-DIDACTIC-IN-PROCESUL-INS45174.php

"Pedagogie prescolara.Manual pentru scolile normale", Edit. Didactica si Pedagogica,

Bucuresti, 1994

www.edupedu.ro




£ EDUCATIE SI NOI ORIZONTURI EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

JOCUL DIDACTIC

Prof.Inv.Primar:Gurgu Claudia Monica
Sc.Gimn.Nr.2 Motru/Gorj

,,Munca inseamnd ceea ce un om este obligat sd facd si joaca inseamnd ceea ce un om nu-i obligat sd
faca’( Mark Twain).

In lucrarea ,Copilul si jocul”, Jean Chateau afirma ca : ,un copil care nu vrea sd se joace este un copil a cdrui

personalitate nu se afirmd, care se multumeste sd fie mic si slab, o fiintd fdrd mandrie, o fiintd fdrd viitor.”

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 gandirii si a unor deprinderi, de
cunoastere si autocunoastere, mijloc de invatare, cale de relaxare si distractie, este un mijloc de

socializare dar si un mod de exersare si exprimare a originalitatii si creativitatii.

Ce este jocul didactic?

In stransa legitura cu conceptul de joc se afli jocul didactic, ca subcategorie a sa. De fapt, spre deosebire

de alte tipuri de joc, cel didactic are o structura aparte.

Este un important mijloc de educatie intelectuald,ce dezvoltd in copil capacitatea creatoare.”Este o
metoda ce cunoaste o largi aplicabilitate si imprima un caracter viu si atragitor activitatii scolare ” Prin
jocurile didactice introduse in diferite momente ale lectiei, se realizeaza o invatare activa, acordand un
rol dinamic intuitiei si imaginatiei. Rolul cadrului didactic este nu de a preda cunostintele sau de a
prezenta de-a gata solutiile. Copiii ar trebui lasati si-si confrunte pérerile, si invete din propriile greseli,
dand curs liber imaginatiei si fanteziei fiecaruia. Printre deprinderile pe care copilul le dobandeste si le
consolideazd prin joc se numira dezvoltarea limbajului, abilitatea de solutionare a problemelor,
negocierea si logica succesiunii. "Introducerea jocului in diferite etape ale demersului didactic conduce la
un plus de eficienta formativd in planul cunoasterii,dezvoltd la elevi atitudini afective si conduite
constiente de actiune.In acest fel, invititorul reuseste si activizeze copiii din punct de vedere
cognitiv,operational si afectiv sporind gradul de intelegere si participare activa a elevului la actul de
invitare,sda evidentieze modul de actiune in diverse situatii,sd formeze deprinderi de interactiune in
cadrul grupului si, nu in ultimul rand, contribuie la formarea deprinderilor de autocontrol a conduitelor
operatorii si a achizitiilor cognitive ale copiilor.” Nevoia de invitare a existat intodeauna si este o parte
integrantd a modului nostru de viatd. Pentru a putea face fatd provocarilor si a invata despre ceea ce se
intampla in jurul nostru, trebuie s gisim modalititi interesante si amuzante de invitare, care pot face
copiii s vrea si s le placa sa invete. Existd o nevoie de tranzitie in procesul de invitare, care se petrece
intr-o formd noua si surprinzatoare, ce dezvolta adaptabilitatea, gindirea creativa si iesirea din zona
noastra de confort. Realizarea acestui lucru se face prin transformarea activitatii de invatare intr-una

experientiald, amuzanta, permisiva si de schimbarea a mediului traditional aplicat pAna acum.
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Care sunt beneficiile invatarii prin joaca?

-dezvoltarea competentelor - jocul incurajeazd efortul si realizarile, pentru cd oferd provocari, iar
pentru a atinge aceste realizari trebuie sa iti maximizezi abilitatile;

-dezvoltarea increderii de sine — a avea de-a face cu un joc si cu dificultatile 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 cind ne jucim, 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 insusi;

-invatarea experientiald imbunitateste memoria — scopul invitirii prin joacid este crearea unei
experiente de invitare pentru a ajunge la o invitare eficientd. Elementul de experienta creazi o intalnire
memorabila si permite livrarea mesajului intr-un mod activ, fara efortul unui proces de invatare de tip
didactic;

-dezvoltarea abilitatii de solutionare a problemelor - jocurile dezvoltd imaginatia si creeaza experienta
in a gasi noi modalitati creative de a rezolva problemele. Jocurile implicd invitare 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.

Etapele jocului didactic :

-introducerea in joc;

-prezentarea materialului didactic;

-precizarea titlului si a scopului jocului;

-explicarea si demonstrarea regulilor jocului;

-fixarea regulilor;

-demonstrarea jocului de citre invatator sau de catre unul-doi elevi;
-executarea jocului de proba;

-executarea jocului de citre copii;

-complicarea jocului, introducerea de noi variante;

-incheierea jocului si evaluarea performantelor individuale sau de grup.

[atd un exemplu de joc desfasurat la disciplina Matematica :
JOC ,,PORTOCALELE”

Scop: Efectuarea operatiilor de adunare si scadere in concentrul O - 100 fari trecere peste

ordin.

Obiective prioritare:
- Sa calculeze rapid spunand doar rezultatul operatiei date;
- S4 compunai rapid exercitii simple de adunare si scidere;
- Sa efectueze mintal exercitiile de adunare si scidere.

Forme de exprimare: oral (frontal).
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Competente psihologice stimulate: atentia, gindirea, memoria,vointa.

Resurse folosite: exercitii de adunare si scadere invatate — create ad-hoc (oral).

Continutul jocului: Invititorul (sau un copil) conduce jocul si il incepe spunand: ,,As
manca 25 + 30 portocale” - numind un elev si raspunda. Acesta spune rezultatul si continui jocul cu un
nou exercitiu creat pe loc, spunand: ,,De ce 50 si nu 55 — 5?” si indicé un alt elev din clasd. La randul siu,
noul numit spune rezultatul, creeaza un alt exercitiu si tot asa pana cand cineva greseste rezultatul sau se
gandeste mult pentru a crea un nou exercitiu. Elevul neatent este scos din joc si scrie drept pedeapsa o
fisa pregatita de invatator cu exercitii de adunare si scadere.

Jocul reincepe cu noul exercitiu creat de invatator: ,,As manca suma (diferenta) dintre 40 si
10”.

Reguli:

- sa vorbeasca tare pentru a fi auzit rezultatul si exercitiul creat;

- sa nu vorbeasca intre ei;

- sa nu depéseasca cinci secunde de gandire;

- sa scrie in liniste fisa atunci cand este eliminat.

Evaluare: castiga cel mai atent copil sau chiar mai multi. Jocul poate dura 15 — 30 minute

sau pana cand rimane un singur castigator.

Bibliografie:

1 loan Cerghit,Metode de invdtdmdntEditura Didactici si Pedagogica, editia a Il-a revazuta si

addugita,Bucuresti, 1980,p.214.

2.. Elena Mindru si colegii,Strategii didactice interactive Editura Didactica Publishing House,
Bucuresti,2010,p.54;

3. Chateau, J., (1972), Copilul si jocul, Bucuresti: Editura Didactici si Pedagogica

4.. Onet, Ana-Maria (2015), Stimularea creativitdtii prin jocul didactic, in Universul Scolii, Editura

Universul Scolii, Alba Iulia;
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Joc didactic ,Initialele calitatilor”

Hanganu Loredana Mihaela

Scoala Gimnaziald Vulcan

Scop: A cunoaste numele participantilor, a initia cunoasterea reciproca in cadrul grupului, cresterea
stimei de sine a participantilor

Varsta: peste 7 ani

Materiale:Nici un material

Descriere: Fiecare participant isi spune doud calititi pozitive care il caracterizeaza, a caror denumire
incepe cu aceleasi initiale ca si numele.

De exemplu: Popelea Andrei - placut si amabil.

Fiecare vorbeste ciand ii vine randul, nu prea repede, pentru ca ceilalti si aiba timp si-i memoreze
numele.

Este un joc aplicat in cadrul orei ,,Joc si miscare”, elevii au prezentat interes in activitatea propusi si au
raspuns cerintelor.

Fiecare participant a fost bucuros ci a avut ocazia sa rdspunda si sa-si exprime parerea fata de sine.
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Rebusul scolar

Prof. Iaru Cristina

Colegiul National Pedagogic ,,Spiru Haret”, Buziu

,,Oricare specialist care a devenit sau va deveni cadru didactic trebuie sd studieze in mod aprofundat instructia si
educatia sau, cu alte cuvinte, sd studieze pedagogia.”

Jean Piaget

Reusita obiectivelor previzute de (noua) programa a invatamantului in curs de derulare consta
in derularea functiei formative a invatarii. La indeplinirea acestui scop concurd mai multi factori, cel
mai important fiind metoda utilizatd de cadrul didactic in actul didactic. Una dintre metodele care
raspund cel mai bine trebuintelor copilului/elevului este jocul.

Exista o sumedenie de jocuri pentru fiecare disciplina, de exemplu, specific orei de comunicare in
limba romana este jocul de rol sau jocuri didactice care au stat la baza alcatuirii unor fise individuale
menite sa cultive spiritul competitivitatii. La matematica sunt utilizate jocurile logico-matematice; la
istorie — sub forma de joc — studiul de caz; la stiinta, geografie, educatie civica — in special rebusurile.

Ca mijloc activ-participativ, rebusul, folosit ca joc, bine pregitit si organizat, contribuie la
exersarea deprinderilor, la consolidarea cunostintelor si la valorificarea lor creatoare. Fiecare rebus, ca
orice joc, are un obiect al sdu, o structura si reguli si o ordine ce trebuie respectate.

Rebusul scolar contribuie la motivarea invataturii, necesara in competitia actuald, amenintata de
alti factori: motivatia banului, a muncii fara efort si suport intelectual, ofertele jocului pe calculator, la
ultimul nefiind evaluat de nimeni, nici macar de parinti. Astfel devin indiferenti la oferta scolii.

Ineditul joc dezvoltd procese psihice ale elevului :gandirea, limbajul, memoria, atentia,
creativitatea, vointa; poate fi folosit si ca metoda/mijloc de invatare si evaluare sau procedeu in cadrul
unei metode.

Dorinta de a rezolva orice problema de tip rebusist intensificd interesul pentru studierea
disciplinelor necesare in solutionarea cerintelor date si astfel rebusul ajuta la dezvoltarea intelectuala a
elevului.

Folosirea rebusului printre elementele de sprijin ale invatirii este importantd prin faptul ca poate
interveni stimulativ o dati cu cresterea curbei oboselii.

Mijloc activ si eficace de instruire si educare a scolarului, rebusul poate fi folosit cu succes in
captarea atettiei pe tot parcursul activitatii didactice, conducand la evitarea plictiselii, dezinteresului.

Ca mijloc instructiv, rebusul, bine pregatit si organizat, contribuie, prin rezolvarea sarcinilor
didactice, la exersarea deprinderilor la consolidarea si la valorificarea lor creatoare. Este un mijloc de
educatie indirect. Fiecare rebus are un obiectiv al sdu, o structura si reguli sub forma unor succesiuni
ordonate. Rolul regulii este acela de a pastra structura si desfasurarea jocului. Jucitorul trebuie sa accepte
si sa realizeze ordinea structurali a jocului.

Rebusul oferd cadrului didactic posibilitatea observarii comportamentului elevului la nivelul

tuturor componentelor personalitatii, deoarece in rezolvarea rebusului elevul depune efort voluntar si
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rezolva, motivat de bucuria succesului, o multitudine de probleme, in care este implicatd inteligenta,
afectivitatea, temperamentul, caracterul.

Rebusul sccolar contribuie, intr-o buna mdésura, la imbunatitirea rezultatelor scolare si
combaterea insucceselor.

De ce sa nu recunoastem, cd, dacd am promite elevilor din clasa ca cei ce vor termina primii
exercitiile date spre rezolvare vor primi ca recompensa un rebus interesant, acestia s-ar grabi, chiar si cei
cu un ritm mai lent, sa-si indeplineasca cat mai bine si mai repede sarcina data.

Rebusul sccolar sprijina succesul sccolar prin:

a) cunostintele insusite; capacititile intelectuale; abilitatile de aplicare a cunostintelor in rezolvarea unor
probleme; trasituri de personalitate;

b) evaluarea-masura in care sunt indeplinite obiectivele activitatii didactice.

Succesul are un efect mobilizator, stimulativ asupra elevului; coreleazi potrivit cu performanta sccolara,
cu satisfactia in munca si cu dorinta de a invata din ce in ce mai mult.

Una dintre cele mai puternice structuri motivationale ar fi starea de curiozitate ce se manifesta in
dorinta rapida de a rezolva randurile orizontale ale rebusului, spre a descoperi cuvantul ( cuvintele) de pe
verticala A-B.

Pentru aceasta, in realizarea sau folosirea rebusului, trebuie sa se precizeze dinainte:
-continutul urmarit ( o lectie,un capitol etc. ) ;

- modul de realizare (individual sau in grup );

- finalitatea urmadritid( memorare, aplicare, transfer, creatie);

- modul de evaluare (oral, scris, test).

Rebusul sccolar poate constitui obiectivul activititii unui cerc de elevi, oferind si posibilitatea
organizarii unor concursuri sccolare distractive si deopotriva educative si instructive.

La cercurile de specialititi : limba romand, istorie, geografie, stiinte se poate folosi rebusul ca
auxiliar, completare la tema cercului, ca moment distractiv sau ca un exercitiu de creativitate.

Cel mai la indemana este ca rebusul sa fie realizat pe tablad sau o coali de hartie, apoi sa fie
rezolvat la clasa. E util, rapid si chiar placut!

Insi, in contextul actual, al invatamantului hibrid sau online, existi si alte modalititi de a rezolva un
rebus. Ce-ati zice sa trimiteti elevilor spre rezolvare link-ul unui rebus interactiv publicat sau realizat de
dumneavoastra pe o platforma digitald, ca si-si verifice cunostintele inaintea unei lectii importante?
Elevii vor accesa link -ul si dintr-un singur click vor ajunge pe pagina rebusului, unde pot incepe
rezolvarea imediat. Aplicatia poate inregistra timpul de rezolvare pentru fiecare elev in parte si numarul
greselilor facute! Puteti face un mic concurs online in care castiga cel care rezolva rapid, cu cat mai
putine greseli. Rezultatele elevilor se pot inregistra intr-o listd, iar dumneavoastra puteti compara
evolutia elevilor.

In concluzie, rebusul sccolar poate fi folosit in orice tip de activitate sccolara (lectie, cerc,
concurs), in momente diferite ale lectiei, la multe discipline , la orice varsta sccolara mica, de catre orice
elev cu posibilitati normale de invatare, frontal sau online, dezvoltand creativitatea , personalitatea si

procesele psihice ale elevilor
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MIJLOACE DE REALIZARE A ACTIVITATILOR DE
EDUCATIE RUTIERA IN GRADINITA

Prof. inv. prescolar Mercurean loana Otilia Gradinita ,Mihai Eminescu” Tg-Jiu

Amploarea pe care a luat-o circulatia rutiera - in contextul dezvoltirii economiei si a cresterii
necontenite a parcului auto — genereazi o serie de implicatii pe plan economic si social. Toate aceste implicatii

sunt de fapt fenomene pe care le triieste zilnic omul.

La orice ori din zi sau din noapte, indiferent de anotimp, de indati ce iesim din locuint3, ne trezim in

iuresul circulatiei rutiere. De aceea se impune cunoasterea regulilor de circulatie de la cea mai fragedi varsta.

Astfel, in gradinitd, copiii sunt indrumati si retind regulile de circulatie pentru pietoni, si stie cum si
circule, singuri si in grup, cum si traverseze corect strada, si nu foloseascd strada ca loc de joacd, si cunoasci
regulile de comportare in timpul cilitoriei, in functie de mijlocul de transport utilizat, s cunoasci si si inteleagi
consecintele nerespectirii regulilor de circulatie, si cunoasci culorile semaforului si semnificatia lor, si cunoasci

semnificatia unor indicatoare de circulatie pentru pietoni, aspecte din activitatea agentului de circulatie.

Atat in cadrul activitatilor obligatorii, a jocurilor si activititilor la alegere, cat si in cadrul activitatilor de
educatie rutierd, am incercat si familiarizez copiii cu strada, cu semnele de circulatie utilizate, cu vehiculele si cu

modul in care se efectueazi traficul acestora.

Povestirile pe teme de educatie rutiera constituie o modalitate de imbogitire a cunostintelor cu privire la

respectarea regulilor de circulatie si de securitate rutiera.

Prin povestiri ca: ,Povestea unei mingi” de Iuliu Ratiu, ,lepurasul coconas” de Irimie Striut, ,De acasi la
gradinitd” de Aghi Caraba, ,Dorinta lui Triienel” de Constanta Stoica, ,Greseala Cuminticai” de Vinciu Gafita,

copiii au inteles ce consecinte are nerespectarea unor norme de circulatie.

Inzestrat cu o sensibilitate nativi, cu o emotivitate intensa, copilul este receptiv si la poezie, de la o varsta
destul de mici. Ele sunt un stimul si un suport pentru activititile de educatie rutierd. De aceea, in cadrul

activitatilor de educatie rutiera mi-am planificat urmaitoarele poezii: ,Uiti-te” de Liliana Bumbac, ,Hai copii in pas
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vioi” de Irimia Straut, ,Hai cu noi” de Emilia Cildararu, ,Nu mai ied din derdelus” de St. Irimescu, ,Obraznicatura”

de St. Trimescu, ,Cinci pitici si-un moténel” de St. Irimescu.

Jocul, indiferent de locul organizirii, de etapa in care se desfisoari, constituie unul din cele mai eficiente
mijloace de consolidare a deprinderilor de comportare corecti pe stradi. Prin regulile care le implica, jocurile pe
teme ca: ,Si cunoastem regulile de circulatie”, ,Prietenii nostri — politistii”, ,Ce stim despre stradi?”, ,Cum
traversim strada”, ,Cum circulim?”, reprezintd mijloace eficiente de fixare a unor notiuni de intelegere a

semnificatiei unor expresii ca: ,trecere de pietoni”, ,marcaj pietonal”, ,traversare”, ,autovehicul” etc.

Cantece ca ,Stopul”, ,Semaforul” fac cunoscute copiilor semnificatia culorilor semaforului, a trecerilor si

marcajelor pentru pietoni.

Consolidarea si repetarea cunostintelor privind regulile de circulatie au o deosebitid importantd pentru
verificarea calititii informatiei acumulate, dar, mai ales, a aplicirii ei in practici. Convorbirile tematice de genul:
,Cum si unde ne jucim”, ,In cilitorie cu autobuzul”, ,Cine a gresit?”, ,Ce s-ar putea intampla daci...”, oferi
posibilitatea de a pune in discutie actiunile unor copii care, nerespectand regulile de circulatie, au provocat

accidente ce au dus chiar la pierderea propriei vieti.

Avand in vedere cid agentul de circulatie a aparut ca o necesitate obiectivd legati de diversificarea
traficului rutier, am colaborat foarte bine cu politia din oras, invitand cadre ale Politiei Rutiere pentru a purta

discutii deschise cu copiii.

Cunostintele cu privire la regulile de circulatie sunt aprofundate si prin scenete (de exemplu: ,Trei iezi

cucuieti, bine strada traversati”, de Alecu Popovici).

Consider ca gisirea celor mai adecvate mijloace de realizare a educatiei rutiere reprezintd, de fapt, o
sarcind profesionald care trebuie indepliniti de fiecare educatoare, in vederea protejarii micului pieton.
Bibliografie:
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NE JUCAM SIINVATAM...

Autor: Lupascu Rodica

Prof: Colegiul Tehnic Mircea Cristea/
Colegiul Tehnic Remus Radulet, Brasov

GEOGRAFIA, alaturi de celelalte discipline, isi aduce o contributie insemnata la formarea si

dezvoltarea elevilor, a conceptiei despre lume si viata.
,Harta a fost si va ramane intotdeauna temelia adevarata a tuturor descrierilor geografice.”

(Simion Mehedinti)

Folosind “jocul “ ca metoda didactici in predarea geografiei am ajuns la concluzia ca este o metoda
activa de insusire si consolidare a cunostintelor bazata pe actiune ce poate fi utilizata in cadrul formelor
suple de organizare a lectiei; faciliteazd accesul la cunoastere si invitare ; include activititi pe grupe sau
munca independenti. Aceasta metoda optimizeaza procesul de invitare prin faptul ci elevul are un rol
important in dobandirea noilor cunostinte prin autoinstruire. Profesorul are rolul de coordonator.

Jocul geografic este o activitate ce se poate desfasura in clasd sau in afara lectiilor. Este o metoda activa
de insusire si consolidare a cunostintelor. Continuturile acestei activititi completeaza pregitirea si
sporeste interesul elevilor pentru geografie, ajutand concomitent pe profesor in cunoasterea
capacitatilor elevilor.

Cercetand impactul jocului didactic asupra insusirii corecte a diverselor cunostinte din domeniul
geografiei, am pornit de la urmatoarea ipoteza: utilizarea jocului didactic in procesul instructiv-educativ,
in orice moment al lectiei, dezvolti la elevi imaginatia, rapiditatea si profinzimea gindirii, memoria,
spiritul de observatie si multe trasaturi intelectuale care vor contribui la insusirea corecta a nitiunilor de
geografie, la o cunoastere mai profunda a mediului inconjuritor. Un rol important il are insa si eficienta
metodelor integrate in tehnologia didactica. Reusita jocului, fie ci se desfasoara individual, pe grupe sau
echipe, presupune cunoasterea don timp de citre elevi a temei, a bibliografiei, a regulamentului de
desfasurare pentru a reactualiza cunistintele insusite.

In orele de geografie se pot folosi mai multe tipuri de jocuri, mentionez doar cateva:
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- Rebusurile geografice,

- Lantul geografic,

- Pescuitul,

- Sezitorile geografice,

- Harta de contur,

- Roza vanturilor,

- Aritmograful,

- Tomapant,

- Cilitoria/Exursia imaginar4,

- Jocul denumirilor geografice, etc.
REBUSURILE GEOGRAFICE

Acest joc antreneaza multi elevii, trezindu-le dorinta de a dezlega cit mai multe probleme si de a le
intocmi chiar ei. Jocul este pregatit de profesor, iar elevii trebuie si dea raspunsuri corecte si sa
completeze cisutele. Jocul poate fi formulat si de citre elevi, care stabilesc casutele si intrebarile, iar clasa,

impartitd in grupe, le cerceteazi si le dezleagi.
LANTUL GEOGRAFIC

Este simplu si usor de realizat ; se poate aplica la diferite teme de geografie fizica sau umana.
Tehnica jocului - se alege tema jocului ( munti, rauri, lacuri, state , etc. ), elevii unei clase sau un grup
mai restrans vor avea de mentionat : rauri, tiri, orase/capitale, etc potrivit temei alese.
Daca un elev nu poate da raspunsul, atunci el este ajutat de participantii celeilalte grupe. Rebusurile pot

avea diferite teme.
PESCUITUL

Incepe cu pescuirea unui biletel, de citre trei elevi, dintr-un cosulet. Elevii citesc continutul
biletelului , cerintele. Fiecare elev reda continutul stiintific impus de exercitiul mentionat pe biletel.
De exemplu: identificati pe harta marile fluvii ale Terrei, precizind unitatile de relief strabatute si locul
de varsare.
Mentionati tarile traversate de Dunare si orasele capitala situate pe acest fluviu.

Sunt declarati castigitori elevii care dau mai multe rdspunsuri corecte.
SEZATORILE GEOGRAFICE

Cunostintele dobandite de elevi la lectii pot fi adancite si completate prin aceasta forma atractiva de

activitate, care urmareste largirea orizontului
HARTA DE CONTUR

Ajuta foarte mult la formarea deprinderilor de orientare pe hartd, la cunoasterea judetelor, a unor
probleme din geografia Romaniei sau a altor tiri. Harta poate fi confectionata de elevi din placaj sau
material plastic. Harta de contur care raimane dupa scoaterea sablonului se aplica pe o alta foaie de placaj
sau material plastic. Sablonul scos este decupat in judete, tari etc. Se poate face o harti de contur
combinati: de exemplu, harta Romaniei in care avem decupate toate judetele sau harta Asiei cu toate
tarile. Elevii confectioneazd, de asemenea, diferite semne conventionale din carton. Una din conditiile
jocului consta in aceea ci pe harta de contur, sabloanele nu se pun la intamplare, ci se stabileste un punct
de plecare si apoi se aseaza regiunile vecine.

Tehnica jocului: Pot participa la joc de la 4 la 8 elevi. Se alege un arbitru care noteaza pe o foaie de
hartie numarul participantilor. Judetele se aseazid in ordinea stricta a vecinatatii. Un elev joacd pana la

prima greseala; in acest caz, urmeaza al doilea s.a.m.d. Se fixeazd de la inceput de cate ori va fi
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completata harta (4-5 ori). Fixdnd pe harta de contur judetul, se fixeazi semnele conventionale care
indici centre industriale importante. In sfarsit, se calculeazi punctajul. Castigi elevul care a intrunit cel

mai mare numdr de puncte.
ROZA VANTURILOR

Acest joc se preteazd a fi practicat la clasele de gimnaziu pentru dezvoltarea aptitudinilor de
orientare in spatiu. Se traseazi pe teren un cerc cu diametru de 5m. In afara cercului, punctele cardinale
si intercardinalese reprezintd prin cercuri cu diametrul de 1m, ( in total 8 cercuri ). Cercul care indica
nordul se noteaza cu litera N. Celelalte cercuri raiman nenotate. Jucitorii se impart in grupe de cate 8 si
participa la joc pe serii. Primii opt jucatori care participa la joc intrd in cercul mare stand cu fata spre
centrul cercului. Conducatorul jocului imparte fiecdruia un biletel care indica punctele cardinale ale
rozei vanturilor.La comanda conducétorului fiecare citeste biletelul, si in cea mai mare viteza, se aseaza
in cercul care reprezinta directia indicata in biletel, pe baza nordului fixat pe teren. Pentru fiecare

asezare corecta se acorda un punctaj. Jocul continua cu celelalte grupe
ARITMOGRIFUL

Joc in care literele sunt inlocuite cu cifre, fiecarei litere corespunzandu-i totdeauna aceeasi cifra,
dezlegitorul trebuind sa procedeze invers, adici sa inlocuiasca cifrele cu litere. Acest ,cod cifrat” e folosit
pentru crearea unui sir de cuvinte alese din aceeasi familie, dintr-o sfera de preocupari comune.

Din punct de vedere al constructiei, aritmogriful trebuie sia cuprinda cuvinte inscrise pe
orizontale intersectate de un singur cuvant vertical sau invers, cuvinte inscrise pe verticale traversate de

un singur cuvant orizontal. Ca forma, aritmogriful trebuie si fie sintetic.
TOMAPANT

Acest joc se desfasoara pe grupe. Fiecare grupa primeste o fisd de evaluare, gen tabel, care se va
completa pe parcursul jocului. Profesorul va spune in gand alfabetul si un elev
spune ,,stop,,.Conducatorul jocului va anunsa la ce litera a ajuns. Fiecare grupa va completa cuvintele cu
litera respectiva. Grupa care termina spune stop si jocul se opreste. Raspunsurile identice se puncteaza
cu 5 puncte, cele diferite cu 10 puncte, iar lipsa raspunsului O puncte. Va castiga grupa cu cele mai multe
puncte.

Prin latura lor distractiva, jocurile contribuie la dezvoltarea spiritului inventiv si creativ, al gandirii si
imagintiei, a interesului pentru largirea culturii geografice, la cercetarea geografici. Jocurile integrate in
activitatea didactica aduc varietate si veselie, previn monotonia si plictiseala.Ca urmare profesorul va
alege acele jocuri prin care cunostintele elevilor sunt reactualizate fixate,asociate,intr-un mod
relaxant,in functie de obiectivele propuse si continutl lectiei. Jocurile pot fi organizate fie individual fie
pe grupe de elevi, sub forma de concurs insotit de cadrul festiv adecvat . Jocul se utilizeazd mai mult la
clasele de gimnaziu, dar si de liceu, in cadrul formelor suple de organizare a lectiei. Pentru reusita jocului
este necesar ca elevii sa cunoasca din timp tema si bibliografia corespunzitoare, dar si regulamentul

jocului.
CONCLUZII:

Jocul geografic constituie o forma accesibila si plicuta de invatare activ-participativa, stimuland in
acelasi timp, interesul pentru largirea culturii geografice, initiativa, curiozitatea si creativitatea elevilor.
Prin latura lor distractiva, jocurile contribuie la dezvoltarea spiritului inventiv si creativ, al gandirii si
imagintiei. Ca metoda activdi de insusire si consolidare a cunostintelor, jocurile geografice prin

continutul lor, completeaza pregitirea elevilor si le sporeste interesul pentru geografie, ajutand in acelasi
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timp profesorul la cunoasterea capacitatii elevilor. Pe de altd parte, la realizarea unui joc geografic,
deseori se face tangentd la interdisciplinaritate sau la un alt interes pe care il au elevii, inbinandu-se
interesul lor fata de anumite activitati si scopul propus de profesor.

Jocul didactic liargeste orizontul elevilor, dezvolta dragostea fati de invatiturd, curiozitatea,
entuziasmul, interesul fata de disciplina de studiu. Prin folosirea jocului didactic se creaza o atmosfera

prietenoasa, deschisd, un climat favorabil invatarii.
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Importanta jocului didactic in dezvoltarea limbajului

prescolarilor

Manolache Delia Luminita
Grd.cu P.P. Nr. 14 Vaslui

Jocurile didactice, organizate conform cerintelor psihologice invitirii, sunt o metoda activa si eficienta

de instruire si educare.

O contributie importantd la pregitirea copilului pentru scoald si-o aduc jocurile didactice pentru
dezvoltarea limbajului. Se stie ci mediul familial exercitid o influentd cultural-educativa bineficitoare asupra
dezvoltarii limbajului copilului si in mod deosebit, asupra dezvoltirii limbajului acestuia. Cu toate acestea,
realitatea confirmi ca influentele exercitate de mediul familial sub acest aspect sunt inca deosebit de variate. In
consecinti, fie datoritd acestor influente, fie datoritd unor intirzieri sau defectiuni in vorbirea copiilor la intrarea
lor in gridinit4, diferentele semnalate in dezvoltarea limbajului sau a vocabularului acestora sunt inci deosebit de
sesizabile. Aceste diferentieri accentuate se mentin pani la intrarea copilului in scoald, mai ales pentru cei ce nu
frecventeaza zilnic gridinita. Ori, intre limbaj si gindire existd o interdependenti binecunoscuti. Aceste
diferentieri in domeniul dezvoltarii limbajului situeaza copiii in pozitii diferite, sub aspectele deosebit de
complexe ale activititilor instructiv-educative. Una dintre sarcinile majore ale gridinitei instructiv-educative o
constituie omogenizarea relativd a dezvoltarii limbajului copiilor, in asa fel incat la intrarea in scoala primara, si

posede notiunile strict necesare insusirii cunostintelor de baza previzute de programa scolara.

Dezvoltarea limbajului se realizeazi atat in activititile specifice dezvoltirii vorbirii, cat si in cadrul

intregului program din gradinita.

Dezvoltarea vorbirii copiilor se realizeazi in mod treptat, prin largirea relatiilor verbale cu cei din jur, in
conditiile manifestarii de catre copii a curiozitatii de cunoastere a obiectelor, a insusirilor acestora, pe de o parte
si a atitudinii interogative referitoare la originea si cauza unor fenomene, pe de alta parte. In intregul proces de

cultivare a limbajului, atat in activititile specifice, cat si in toate celelalte imprejurari se urmareste:
» formarea deprinderilor de vorbire corectd (sub aspect fonetic, lexical, gramatical, coerentd si expresivi);

» imbogitirea si activizarea limbajului si a gandirii, dezvoltarea limbajului monologat si dialogat, insusirea

simbolurilor verbale cu caracter generalizator, in functie de particularititile de varst3;

= formarea deprinderii de exprimare adecvati a gandurilor, ceea ce contribuie la pregatirea lor pentru

activitatea instructiv-educativa din scoali;

= trecerea treptatid de la limbajul concret - situativ la limbajul contextual, pe misura ce copilul depaseste
limitele experientei senzoriale, insusirea treptatd a structurii gramaticale a limbii materne in practica

vorbirii, imbogatirea vocabularului in conditiile comunicirii continue cu persoanele din jur;

= prevenirea si corectarea defectelor de pronuntie, in cadrul muncii individuale, cu grupuri mici de copii,

precum si in cadrul activititii de dezvoltare a limbajului cu intreaga grupa de copii.



£ EDUCATIE SI NOI ORIZONTURI EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

Cel mai eficient mijloc de realizare a acestor sarcini il constituie jocul didactic. Jocurile didactice pot fi
folosite atat pentru consolidarea si precizarea cunostintelor, cit si pentru verificarea si sistematizarea lor, pentru
deprinderea unei pronuntii corecte, pentru imbogatirea sau consolidarea vocabularului, pentru formarea vorbirii

corecte Si coerente.

Jocurile didactice destinate dezvoltarii limbajului contribuie, in mare masura, la dezvoltarea acuititii
auditive a auzului fonematic. Ele solicitid perceperea corecti a sunetelor, descifrarea compozitiei sonore sau
semnalarea prezentei sau absentei unui anumit sunet intr-un cuvint. Asemenea sarcini pot fi infiptuite prin
jocurile: ,Cine face?”, ,Ce se aude?”, ,De-a trenul”, ,Repetd ce spune”, ,Cu ce sunet incepe?” etc. In astfel de jocuri s-a
introdus mai inti sunetele a ciror pronuntie poate fi prelungita, cum este cazul vocalelor sau unele consoane ca:

S, T, j, Z, 5. Aceste sunete au fost introduse in exclamatii ca: ,Aaaa’, ,Uuuw’, ,0000” etc., fie prin onomatopee ca: sss,

Dezvoltarea auzului fonematic este strans legati, si de sarcina deosebit de importanti privind corectarea
defectelor de vorbire, intrucit cauza principald a acestor defecte o constituie tocmai slaba dezvoltare a auzului
fonematic. In acest sens, jocurile enumerate pot aduce o contributie de seama nu numai la perceperea clari si
corecta a sunetelor corespunzitoare, ci si pentru corectarea pronuntiei defectuoasi acestora, solicitand copiilor

audierea lor cu atentie si reproducerea lor corecta.

O altd sarcind pe care o indeplinesc jocurile didactice destinate dezvoltirii limbajului se referd la
clarificarea si precizarea unor notiuni, sarcini ce se realizeazd concomitent cu cele care se refera la imbogitirea

vocabularului si activizarea lui.

Cum am mai spus, jocul antreneazi intens copilul in stimularea si exercitarea vorbirii in directia propusi,
fard ca el sd constientizeze acest efort. Astfel prin intermediul jocului didactic se fixeaza si se activizeazi

vocabularul copiilor, se imbogateste pronuntia, se formeaza notiuni, se insusesc constructii gramaticale.

In scopul imbogitirii vocabularului copiilor cu substantive proprii, care si denumeasci numele lor, al
fratilor, al parintilor, al educatoarelor (la grupele mici si mijlocii), apoi la grupa mare, nume de localitati
importante din judet, din tari, ale unor forme de relief sau obiective socio-economice cunoscute de copii, numele
tarii, ale unor personalitati istorice, se pot organiza si desfisura diverse jocuri didactice cum ar fi: ,La cine s-a oprit
jucdria?’ (recunoasterea si denumirea membrilor grupei din care fac parte), ,Familia mea” (numirea parintilor,
fratilor, surorilor), ,Unde s-a ascuns scrisoarea?” (denumirea corectd a adresei de acasd, de la gridinitd, a unor

muzee, magazine, orase etc).

Cele mai multe jocuri didactice sunt destinate imbogitirii lexicului copiilor cu substantive comune ce
denumesc: obiecte si fenomene percepute direct in natura inconjuritoare si in viata sociali, nume de obiecte
necesare in viatd si activitatea lor, principalele incédperi cu obiectele necesare, partile componente ale corpului,
obiecte de igiend personald, imbriciminte, incaltiminte, alimente, mijloace de locomotie, anotimpurile si
fenomenele specifice lor, animale domestice si salbatice, plante cunoscute si unele parti componente ale acestora,

unele aspecte ale muncii, ale vietii sociale desfdsurate de parintii lor.

La grupa mare se acordi prioritate cuvintelor care exprimid aspecte comportamentale, siri afective,
relatii sociale si notiuni cu un grad mai mare de generalizare, trisituri de caracter, norme de comportare,

sentimente etc.
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De asemenea, la grupa mici se pot organiza jocuri didactice diverse prin care se urmareste:

. identificarea si denumirea obiectului de imbraciminte, corespunzitor actiunii efectuate de

educatoare (jocul ,Cu ce seimbracd pdpusa?”),

. recunoasterea si denumirea corectd a partilor corpului omenesc, executarea unor actiuni

specifice (jocul ,Spune ce face papusa?”),

. recunoasterea si denumirea unor obiecte de vesela, alegerea lor in raport de utilitate (jocul ,Sd
servim musafirii’),

° recunoasterea si denumirea juciriilor (jocul ,Sacul lui Mos Crdciun”),

. denumirea unor profesii, materiale, unelte, produse ale muncii (jocul ,Stop”),

. denumirea unor mijloace de transport si a mediului de deplasare (jocul ,Cu ce plecim in vacantd?”),
° denumirea unor fructe, legume, alimente (jocul ,Ghiceste ce a cumpdrat vecina”),

° denumirea diferitelor animale, a hranei lor (jocul ,Cauti-ti hrana).

Toata cunostintele de limbi sunt date intr-o organizare concentric — cantitativd, adidugindu-se pe
niveluri de varsta, componente ale aceleiasi probleme abordate la grupele urmitoare, se reiau si se aprofundeazi
intr-o prezentare concentric superioard, prin sporirea gradului de generalizare si abstractizare a cunostintelor,
fiecare parte de vorbire este reluatd si insotitd de preciziri si recomandiri clare cu privire la cunostintele si

jocurile care se recomandd, pe grupe de varsta.

Dar jocul didactic contribuie la imbogitirea lexicului copiilor prescolari si cu diferite adjective; la grupa
mica accentul cade pe insusiri privind culoarea (rosu, galben, albastru, alb, negru), pe raporturi dimensionale
(mare, micd); insusiri gustative (dulce, acru), olfactive, termice sau anumite calititi morale (lenes, harnic,

mincinos).

La grupa mijlocie se are in vedere imbogitirea vocabularului cu adjective si adverbe care se refera la
insusiri privind culoarea, raporturi dimensionale, raporturi cantitative, trasituri de caracter, insusiri gustative,

olfactive, termice.

La jocurile didactice, se are in vedere formarea deprinderii de a folosi corect gradele de comparatie
pozitiv si comparativ ale adjectivelor, formuland propozitii scurte in urma sesizarii relatiilor ce se pot stabili intre

doua obiecte ,Cum este?”.
Jocurile didactice ce se organizeazi la grupele mari si pregatitoare au sarcini didactice mai complicate:

) recunoasterea si denumirea diferitelor culori si nuante, raportarea acestora la obiecte cunoscute

(,Ce culoare se potriveste?”),

o descoperirea numelui colegului dupa descrierea unor insusiri fizice si morale (,Recunoaste colegul
de grupd’),
. recunoasterea unor personaje din povestile cunoscute, precizand trisiturile fizice si morale ale

acestora (,Recunoaste personajul’).
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Jocurile didactice contribuie din plin la imbogatirea lexicului sub aspectul achizitionirii de noi cuvinte, al
consolidarii si activizarii lor, sarcina deosebit de importanti la aceasta varsta a marilor acumuliri. Se pot organiza
diferite focuri care pot si opereze cu diferite antonime, stiut faptul ci prescolarul isi precizeazi mai usor sensurile
cuvintelor pe care le diferentiazi prin contrast ,Rdspunde repede si bine” (precizarea si activizarea vocabularului cu
unele cuvinte — adjective — substantive — cu sens contrar, gisirea antonimelor unor cuvinte, formularea unor

propozitii cu acestea).

Pentru precizarea sensului unor cuvinte - omonime, se pot desfasura diferite jocuri cum ar fi: ,La

televizor”, (se denumesc obiectele expuse si se alcituiesc propozitii cu ele: toc — broascd; cocos; cdtel; ochi etc.).

Imbogitirea vocabularului cu cuvinte sinonime se poate realiza cu mare eficienta tot prin intermediul
jocului didactic: ,Cum este?” (expunerea unor scurte povesti despre anumite animale cunoscute prin observarea
direct, si din povesti, fabule, in care sa se foloseasca in fraze succesive diferite sinonime: vulpe hoatd, sireatd,

vicleand, precizand sensul lipsit de sinceritate.

In ceea ce priveste folosirea corectd a pronumelui, la grupa mici sunt recomandate jocuri — exercitii
destinate pronumelui personal si a celui de politete: ,Cine a primit mingea?” (inlocuirea numelui colegului din

grupd si al educatoarei cu pronumele personale si de politete).

La grupa mijlocie se adauga insusirea pronumelor posesive si a celor demonstrative. Jocul didactic ,Cine
ti-a dat jucdria?” contribuie la formarea deprinderii copiilor de a folosi corect diferitele pronume personale si
demonstrative in functie de relatiile ce se stabilesc intre membrii jocului, acestia nu au voie s foloseasci numele

copilului care ofera jucirii, ci si-1 desemneze folosind pronumele personal sau demonstrativ corespunzitor.

La grupa mare se completeazi pronumele demonstrativ ,celdlalt, cealaltd” si se recomandi folosirea unor
pronume relativ-interogative: care, cine ce si nehotarate: cineva, ceva, unul altul, fiecare, oricine. Acestea se pot insusi

numai prin exercitii in cadrul jocurilor didactice (,Cine este?”, ,Cine sunt?”).

Prin anumite jocuri didactice se urmireste imbogatirea vocabularului cu numerale cardinale si ordinale;

la grupa mica se insusesc numeralele cardinale: unu, doi, trei si ordinale corespunzitoare: primul, al doilea, al treilea.

La grupele mare si pregititoare copii se familiarizeaza si cu numeralele distributive: cdte doi, cdte zece, in
cadrul jocurilor didactice utilizindu-se si versuri care au un accentuat caracter ludic, fiind atractive prin umorul

lor, prin ritmicitate si muzicalitate.

Jocul didactic contribuie si la imbogitirea vocabularului cu cuvinte ce denumesc actiuni (verbe): la grupa
mici accentul cade pe actiunile copilului in familie, pe stradd, pe actiunile adultului si ale animalelor cunoscute.
Astfel jocul didactic ,Cine este i ce face?” pune accent pe activizarea vocabularului cu cuvinte ce denumesc fiinte

cunoscute si actiunile acestora (,cdinele latrd, cdinele roade un os, cdinele muscd, cdinele fuge, std la pandd”).

La grupa mijlocie se continud procesul de imbogitire si activizare a vocabularului copiilor cu verbe care
denumesc atributii ale membrilor familiei, ale altor adulti, iar al grupa mare elementul de noutate este legat de

denumirea efectelor unor fenomene ale naturii (,Gdseste cuvantul potrivit’).

Se pot folosi exercitii-joc pentru precizarea intelesului unor antonime, sinonime si folosirea lor corecti

in propozitii si fraze.
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Anumite jocuri didactice contribuie la imbogitirea vocabularului copiilor cu cuvinte - adverbe

referitoare la locul unde se petrece actiunea, la timpul cind se desfisoari si la modul cum aceasta se realizeaza.

Jocul didactic contribuie atat la imbogatirea vocabularului, activizarea si exersarea lui; cat si la insusirea
unei exprimairi clare, coerente, corecte din punct de vedere gramatical, la cultivarea independentei in vorbire si

stimularea creativititii in exprimarea orala.

Deci, prin jocul didactic se asigurd intelegerea, fixarea sau repetarea anumitor cunostinte in mod plicut,

fira ca interesul celor care comunici sa scadi. Jocul se constituie ca activitate fundamentala la varsta prescolari.

Bibliografie:
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Invatarea prin joc- Jocurile geografice

Prof. Anghel Mariana

Scoala Gimnaziala nr. 1 Belciugatele

Jocul geografic constituie o forma accesibila si placutd de invitare activ-participativd, stimuland
in acelasi timp initiativa, curiozitatea, interesul si creativitatea elevilor. Poate fi folosit atit ca metoda de

predare, dar mai ales ca mijloc util de consolidare si aplicare a cunostintelor insusite.

Jocul geografic genereazd plicere, destindere, atractivitate, satisface o cerinta, o trebuinta

interioara, dezvolta dragostea pentru frumos, pentru turism, largeste orizontul geografic al elevilor.

Ca si lectura geograficd, jocurile, organizate si desfasurate metodic, au o valoare formativa
deosebitd, ducand la deprinderi trainice si la un progres evident al proceselor psihice, al nivelului
intelectual al elevilor, sporeste interesul pentru obiectul geografie. Datorita laturii lui instructive duce la

dezvoltarea gandirii, imaginatiei si creativitatii.

In raport cu obiectivele propuse in lectie se alege jocul corespunzitor, se stabilesc regulile

desfasurarii lui, continutul si forma de organizare.

Reusita jocului, fie cd se desfisoara individual, pe grupe sau echipe, presupune cunoasterea din
timp de citre elevi a temei, a bibliografiei, a regulamentului de desfisurare pentru a reactualiza
cunostintele insusite.

In cadrul orelor de geografie se pot folosi mai multe tipuri de jocuri:

1. Harta de contur - duce la formarea deprinderilor de orientare pe harta, la cunoasterea
judetelor, a unor probleme din geografia Romaniei sau a altor tiri. Harta poate fi confectionata de elevi
din placaj sau material plastic. Harta de contur care rimane dupa scoaterea sablonului se aplica pe o alt
foaie de placaj sau material plastic. Sablonul scos este decupat in judete, tiri etc. Se poate face o harta de
contur combinata: de exemplu, harta Romaniei in care avem decupate toate judetele sau harta Asiei cu
toate tarile. Elevii confectioneazi, de asemenea, diferite semne conventionale din carton. Una din
conditiile jocului constd in aceea ci pe harta de contur, sabloanele nu se pun la intamplare, ci se

stabileste un punct de plecare si apoi se aseaza regiunile vecine.

2. Rebusul geografic poate fi folosit in mai multe momente ale lectiei: verificarea, consolidarea,
fixarea cunostintelor si in trecerea la lectia noua.
In functie de contributia elevilor rebusul geografic poate imbrica doui aspecte:
» este pregatit de profesor si rezolvat de elevi;
> este formulat si rezolvat de elevi sub indrumarea profesorului.
Jocul se desfasoara cu intreg colectivul clasei, alcituindu-se atatea exemplare cati elevi sunt.

Acest joc poate fi folosit atat pe parcursul lectiei cat si la concursuri.
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3. Roza vanturilor se joaca afara, dn curtea scolii. Se traseaza pe teren un cerc cu diametrul de
5-6 m. In afara cercului, punctele cardinale si intercardinale se deseneazi cate un cerc cu un diametru de
1 metru, iar in total 8 cercuri. Cercul care indici nordul se noteaza cu litera N, celelalte cercuri riman
nenotate. Jucatorii se impart in grupe de cate 8 si participa la joc pe serii. Primii 8 jucatori care participa
la joc intrd in cercul cel mare stind cu fata spre centrul cercului. Conducétorul jocului imparte fieciruia
cate un biletel pe care este indicat unul dintre punctele cardinale ale rozei vanturilor si nimeni nu are
voie sa se uite pe bilete pana nu se da comanda. La comanda conducitorului jocului, fiecare jucator
citeste biletul si in cea mai mare graba se aseaza in cercul care reprezinta directia indicata in bilet, pe
baza nordului fixat pe teren. Pentru fiecare asezare corecta se obtine un punct. Jocul se continud cu
celelalte grupe.

Este un joc indragit de elevi, deoarece ies din ,corsetul” orei de curs si isi fixeaza nosiunile

geografie, dar sunt si an aer liber.

4. TOMAPAN- ,jocul copiliriei’- Se porneste de la un tabel cu 8 coloane: tiri, orase, munti, ape,
plante, animale, nume, total. Unul dintre jucatori incepe sa spuna alfabetul in gind, dar are obligatia sa
spuna cu voce tare prima literd. Unul din ceilalti ii spune la un moment dat STOP si cel care spunea in
gand alfabetul trebuie sa se opreascd si sd spund litera la care a ajuns. Toti, inclusiv cel care spunea
alfabetul trebuie si scrie nume de tiri, orase, munti, ape, plante, animale, nume cu litera respectiva. Cel

care termind primul spune STOP iar ceilalti nu mai au voie s scrie

| | Tari | Orase | Munti Ape Plante Animale Nume Total

5. Pescuitul-este un joc care poate fi folosit in cadrul orelor de recapitulare, de fixare a
cunostintelor; este foarte agreat de citre elevi. Se poate juca pe grupe sau individual. In cosulete sunt
asezate biletele cu nume de tari, continente, orase, ape etc., care se cunosc din lectiile invatate. Elevii vor
raspunde intrebarilor , dar vor identifica si pe harti.

Exemple de intrebari :

- mentioneazi tirile traversate de Dunare si orasele-capitala situate pe acest fluviu;
- identificati pe harta fizica a Romaniei orasul Craiova, precizand in ce unitate de relief
se afld si importanta economica a acestuia.

Castigatori sunt elevii care dau raspunsuri exacte.

6. Sezatoarea geografica- prin aceastd forma atractiva de activitate, care urmareste largirea
orizontului cultural-stiintific al elevilor, iar cunostintele dobandite de elevi la lectii pot fi adancite si
completate cu ajutorul acestui joc geografic. Ele cultiva gustul pentru frumos prin desen, picturad si
poezie, dezvoltd imaginatia, inventivitatea. Se pot organiza sezitori cu diferite teme, incepand cu cele
legate de cunoasterea stiintifica a localitatii unde se afla scoala si a orizontului siu local. Aceasta
presupune: o prezentare geografica a orasului sau comunei respective, lecturi despre viata locuitorilor
din diferite domenii de activitate (industrie, agriculturd, transporturi, invatimant), aspecte etnografice,

folclor, auditie de cantece specifice locului, diapozitive, vederi etc. Se pot realiza si alte teme, ca:
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,Bucuresti, capitala patriei noastre”, ,Carpatii in viata poporului roman”, ,Dunérea de la izvor la virsare”,
,Figuri de geografi romani si striini” etc.
Acest joc poate fi realizat impreuna si cu profesorul de istorie, reaalizindu-se astefel

transdisciplinaritatea.

7. Lantul geografic- este un joc instructiv, simplu si usor de realizat, aplicabil la diferite teme
de geografie fizica si geografie economica. Elevii sunt invitasi sa denumeascd rauri, munti, localititi,
potrivit temei alese. In enuntarea denumiilor respective trebuie si se tini mereu seama de denumirea
precedentd, in asa fel ca initiala denumirii urmatoare sa inceapa cu ultima litera a denumirii precedente.
Prima denumire este data de persoana care conduce jocul. Aceasta indica pe unul dintre participantii la
joc pentru continuare. Elevul indicat arata pe harta obiectivul respectiv — raul - si spune repede numele
urmator.

8. Seterra- joc online, care poate fi utilizat in cadrul parteneriatelor dintre scoli, atat din acelasi
judet, cat si din alte judete. Este foarte util, deoarece implica toti elevii in acelasi timp, iar rezultatul il
afla la sfarsitul jocului. Inconvenientul esta ca se pot da raspunsuri la intimplare, iar elevii nu-si insusesc
notiunile corecte.

In concluzie, jocul oferi viati lectiei si antreneazi toti elevii, facilitind astfel formarea
deprinderilor formate. Prin valentele sale formative, jocul nu inseamna ,,0 joaca de copii®, ci este mod
fericit de intelegere a problemelor, formarea, dezvoltarea si fixarea unor deprinderi de orientare in
spatiu, iar prin incircitura sa afectivi asiguri orientarea intregii activitati psihice. In joc, elevul este un
adevarat actor si nu un simplu spectator, el participd cu toate fortele sale la indeplinirea sarcinii jocului,
realizand in felul acesta o invitare autentica.

Abordarea jocului didactic in procesul instructiv-educativ imbind utilul cu placutul,
transformand actul didactic intr-unul atractiv, interesant, in care copiii invata cu placere sub aparenta de

joc.
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Jocul - forma de activitate instructiv-educativa

Autor: Prof. Inv. Primar Merlusca Adelina-Antonela

Scoala Gimnaziala Horlesti, Judetul Iasi

Prin latura sa ludica jocul este prima si principala activitatea a copiilor, prin intermediul caruia isi
pot satisface dorintele si nevoile, pot creea diverse personaje si situatii care sa domine si sd actioneze in
lumea imaginara pe care si-o construiesc. Lumea imaginara in care copiii se transpun prin intermediul
jocului este o lume ce le apartine in exclusivitate, intrucat acestia nu au nevoie sa fie indrumati de cétre

un adult sau un coleg pentru a-si crea propriul univers.

In lumea fictiva pe care copiii 0 acceseaza acestia se simt in siguranta, se simt protejati si ascultati, se
simt importanti, semn ca prin intermediul jocului se satisface nevoia de afectivitate a copiilor si se

dezvolta creativitatea.

Jocul este activitatea specifica copiliriei ce hraneste mintea, corpul si sufletul, asadar, pentru copilul
de varsta scolara mica, cum ar fi, spre exemplu, elevii claselor pregatitoare este foarte important ca
elementele de joc cu care acestia sunt familiarizati de acasa sau din gradinita sid nu dispara odata cu

intrarea lor in ciclul primar.

Jocul didactic este unul dintre cele mai folosite mijloace de instruire si de educare rapida,iubit de
elevi si indragit de profesori, intrucat acesta imbina intr-un mod armonios componenta instructiva cu
cea educativa. Jocul didactic nu trebuie sa lipseascd din activitatea scolara, mai ales atunci cand

continutul de invatat solicita elevilor un efort intelectual considerabil.

La clasele primare jocul didactic este imperios necesar datoritd particularitatilor de varsta ale elevilor,
dar si din necesitatea tratarii diferentiate ai acestora in vederea imbunatatirii rezultatelor scolare, deci a

cresterii randamentului scolar.

Prin componenta sa ludici se stimuleaza creativitatea, se trezeste imaginatia creatoare si
perspicacitatea elevilor, se satisface nevoia de afectivitate, se imbogateste vocabularul si experienta de
viata a copiilor, se mentine treaz interesul, se formeaza noi sensuri si reprezentiri, se dezvolta
increderea in sine a copilului, si ce este cel mai important, jocul didactic, in functie de specificul lui se
pliaza pe toate stilurile de invatare, astfel incat si elevii care retin mai greu informatiile au sansa de a le

asimila si intelege.

Fiecare joc didactic reprezinta o buna oportunitate pentru a invata lucruri noi. Copiii rezolva sarcini

si probleme, isi pun intrebari despre cele invitate si cautd noi solutii, altele decat cele cunoscute deja,
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comunica cu colegii si cu adultii ascultandu-i si exprimandu-si punctul de vedere liber, invatd si-si

sustina ideile.

Din experienta la clasa pot afirma ca jocul didactic, integrat in activitatea instructiv-educativa din
scoala formeaza si intireste colectivul de elevi, stimuleazd concurenta si onestitatea prin regulile de joc

ce trebuie respectate de toti participantii.

Pentru ca un joc sa fie ,didactic” nu trebuie si uitam ci el are anumite etape ce trebuie respectate,
atat de profesor, care realizeaza si explica jocul la nivelul clasei cat si de elevi, care indeplinesc sarcinile

de joc si respecta regulile jocului.
Astfel, etapele unui joc didactic sunt urmaitoarele:

® Scopul jocului - este o finalitate spre care tinde jocul si pentru care a fost proiectat, gandit;

e Continutul jocului - cuprinde toate cunostintele, informatiile, priceperile si deprinderile cu care

copiii opereazi in timpul jocului;
e Sarcina didactica — indica ce anume trebuie sa faca efectiv copiii in timpul jocului;

® Regulile jocului - sunt in stransa legatura cu sarcina didactica si ajuta la indeplinirea acesteia, ele

sunt obligatorii pentru toti participantii;

e FElemente de joc — reprezinta acele elementele folosite in timpul jocului pentru a da acestuia o

coloratura cat mai placuta si distractiva.

Pe langa toate valentele formative pe care le are jocul didactic si toate beneficiile pe care acesta i le
ofera copilului in dezvoltarea sa armonioasa, nu trebuie sa uitam de bucuria pe care o vedem in ochii

copiilor in momentul jocului, extazul pe care-l exprima atunci cand duc o sarcina la bun sfarsit.

Asadar, putem afirma ca jocul, in multitudinea lui de forme este terapie, atat pentru copii cat si

pentru adulti, care reusesc sa paseascd din nou citre un taram pastrat adanc in suflet, tiramul copilariei.
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SPECIFICUL FORMARII NOTIUNILOR GRAMATICALE
PRIN JOC

AUTOR: MIHAI CARMEN
SCOALA GIMNAZIALA NR.10 SUCEAVA

Insusirea notiunilor gramaticale de catre elevi reprezinta un proces complex. Spre deosebire de
notiunile din alte domenii ale realitatii, notiunile gramaticale au un specific aparte, care determina si
anumite particularitati ale procesului de formare a lor. Operatiile de gandire care sunt implicate in
procesul formarii notiunilor gramaticale(analiza, sinteza, comparatia, abstractizarea, generalizarea) au si
ele o nota distincta. Prin urmare, abstractizarea si generalizarea in gramatica apar ca o treapta superioara
fata de abstractizarea si generalizarea cu care se realizaeaza insusi intelesul cuvintelor.

Pentru studiul limbii, in clasele I — IV se disting doua etape:

e etapa pregramaticala, oral-practica, in care elevii sunt familiarizati cu notiuni de limb4, in
general, fira sa le denumeascd, este etapa notiunilor empirice de gramatica, baza pentru insusirea
notiunilor stiintifice (clasele I-11);Gandirea elevilor din clasa I si a-II-a are un puternic caracter intuitiv.
De aceea, in demersul metodic, invatatorul se sprijina pe materialul didactic intuitiv, concret; obiecte,
ilustratii si fapte de limba-propozitii, cuvinte-simple si clare-conform principiului intiutiei. Nu se
porneste de la definitii. La cunoasterea si intelegerea elementelor simple de limba se ajunge pe cale
inductiva-adica se porneste de la observarea situatiilor particulare si se ajunge la generalizari. Aceasta
etapa se caracterizeaza prin aspectul oral-practic al studiului realizata pe cale inductive-pregateste
nivelul de cunoastinte, priceperi si deprinderi cu care incepe etapa a-II-a.

e etapa gramaticala, in care se trece la formarea primelor notiuni propriu-zise de limb4, prin
formularea de reguli si definitii (clasele III-IV). Demersul metodic se va baza pe materialul concret de
fapte de limba si se va realiza prin procedee logice si operatiuni practice, conform principiului
accesibilitatii. In nivel concentric vor fi reluate cunostintele insusite inca din etapa I si vor fi completate
cu noi aspect necunoscute. Sunt prezentate primele notiuni propriu-zise de limba si se creeaza o baza
teoretica in formarea priceperilor si deprinderilor. Notiunile propriu-zise de limba sunt transmise pe
cale deductiva, de la general la particular. Se porneste de la o definitie, o generalizare cunoscuta deja
elevilor chiar daca incompleta si se continua prin raportarea ei la aspect particulare de limba. Realizarea
actiunilor practice va fi insotita de verbalizare orala, deci se continua aspectul oral-practic al invatarii.

Materialele didactice constituie un suport concret, intuitiv, special, necesar si obligatoriu pentru
o buna intelegere a regulilor si normelor gramaticale precum si pentru formarea deprinderilor de
exprimare corecta orala si scrisa.

In acest scop volumul de cunostinte este repartizat pe clase dupa principiul concentric,
materialul nou sprijinindu-se la fiecare clasi pe cunostintele insusite anterior, iar sfera notiunilor
largindu-se si adancindu-se concomitent cu dezvoltarea capacitatilor intelectuale si cresterea puterii de
asimilare. La clasele I si a-II-a sunt introduse, doar notiunile de propozitie, cuvant, silaba, sunet fara a le
da o definitie completa.
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Particularititile formarii notiunilor gramaticale impun anumite cerinte, a caror respectare face
procesul mai usor.

a) Materialul de limba de la care se porneste este textul. Se recomand si nu se utilizeze obiecte
(imagini) pentru ci acestea ar orienta elevii spre gandirea concreta.

b) Elevii trebuie s participe ei insisi la elaborarea definitiei gramaticale sau a regulei ortografice.
Pe baza materialului lingvistic studiat, prin analiza unei mari parti a structurilor cu privire la un anumit
fenomen gramatical, elevii vor fi condusi spre a elabora definitia. Dacd participarea elevilor la
interpretarea materialului lingvistic a fost reala si rationald, ei vor fi capabili si elaboreze definitia, iar o
definitie la a carei formulare au contribuit efectiv va fi mai usor retinuta si mai operational3;

c) Notiunile gramaticale se insusesc mai bine daca invatatorul reuseste si-i faca pe elevi sa
inteleagd si legaturile dintre ele. Notiunea de predicat nu poate fi inteleasi bine daca nu se face
raportarea la subiect, dupa cum notiunea de subiect nu poate fi inteleasi complet daca lipseste
raportarea la predicat. Notiunea de atribut nu poate fi coerent inteleasa fird a avea in vedere raportul de
subordonare a unui cuvant fatd de un substantiv (sau substituit al acestuia). Complementul nu va fi
inteles just fara ideia de regent exprimat printr-un verb, adjectiv sau alt adverb.

d) Un mijloc util in anumite situatii de analizi gramaticala il reprezintd intrebirile. Datorita

utilizirii lor excesive (ceea ce inseamni ca se folosesc si cind nu este nevoie sau se folosesc incorect) s-a
ajuns la privarea orelor de comunicare de un rol important al lor de a contribui la dezvoltarea gandirii
elevilor. Intrebirile se aplica in exces si schimbia realitatea raporturilor gramaticale: un cuvant este
decretat adjectiv/atribut pentru ca raspunde la una dintre intrebirile care? ce fel de? Si nu pentru ci
determind un substantiv (sau un substitut al acestuia).
Metodele si procedeele folosite in lectiile de gramatica sunt;Conversatia-folosita si in calea inductiva si in
calea deductiva a invatarii gramaticii;Explicatia asociata cu metoda conversatiei-conduce la o buna
intelegere a faptelor de limba.Analiza Exercitiul-prezinta o gama larga de forme de realizare si de teme de
abordat. Practica exprimarii-constituie modul essential de exersare a vorbirii corecte.

In repetarea si sistematizarea cunostintelor de gramatici, aspectul teoretic (reguli, definitii) va fi
abordat pe baza materialului lingvistic propus elevilor. Un rol fundamental in insusirea de citre elevi a
exprimadrii corecte indiscutabil, nu mai putin adevarat este cd a le aglomera intr-o lectie nu ridica
valoarea ei, tocmai pentru ci supraincircarea elevilor printr-o singura modalitate de lucru are efect
contrar.

Metodele de consolidare si de sistematizare a cunostintelor de gramatica, de formare a

deprinderilor de exprimare corecta orala si scrisa sunt;

Consolidarea cunostintelor de limba se realizeaza prin analiza gramaticala-exercitii.
Sistematizarea cunostintelor se realizeaza cu ajutorul;
- algoritmurilor specifici
-sintezelor teoretice
-tabelelor sinoptice
Formarea deprinderilor de exprimare corecta se realizeaza prin;
-exercitii

-practica exprimarii, a comunicarii, care are caracter permanent.
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Analiza gramaticala e o actiune de recunoastere(identificare) si de caracterizare a elementelor de limba

dintr-un context-de exemplu, o propozitie.

TIPURI DE EXERCITII

1. Exercitii de recunoastere. A recunoaste un fapt de limba inseamna a aplica definitiile, regulile si
notiunile invitate intr-un context lingvistic dat. Acesta este altul decit acela in care o notiune
gramaticala a fost invitati. De exemplu, a recunoaste substantivul inseamna a identifica intr-un text
acele cuvinte care corespund continutului si categoriilor sale; numeste obiecte, isi schimba forma in
cursul vorbirii, se numaira etc. Anterior aplicarii exercitiilor de recunoastere, la diferitele fapte de limba
trebuie sa fi fost insusite de elevi pe baza de analiza si generalizare.

Exercitiile de recunoastere se utilizeaza in forma orala sau scrisi. In acest din urmi caz se pot
folosi mai multe procedee pentru marcarea unitatilor lexico-gramaticale recunoscute:

a) semne conventionale (linii, linii punctate, abrevieri asezate deasupra);

b) detasarea de context a faptului de limba recunoscut sub text;

¢) incadrarea intr-un tabel.

Exercitiile de recunoastere sunt de mai multe feluri:

l.a. Exercitiile de recunoastere simpla. Acest tip de exercitii presupune exclusiv identificarea
unui singur fapt de limba, pe baza raportarii lui la cunostintele teoretice insusite.

Recunoasteti substantivele din textul urmator:

Un soricel roase dusumeaua si ficu o deschizitura in ea. Trecu printr-insa si gisi mancare din
belsug. (Tolstoi 28).

Recunoasteti adjectivele din textul urmator:

Pe poteci venea drept spre noi un purcel mic, mic de tot. Adica semina cu un purcel. Numai cd
in loc de par avea pe blana tepi. Umbla repede pe picioarele lui mici si scurte si intruna incretea botul.
Acea ochi ca doua mirgele negre. (Ariciul) (Jianul)

— Si aleagd un text adecvat, corespunzitor din mai multe puncte de vedere. Prima cerinti este ca
textul sa fie accesibil elevilor, in acest scop se vor selecta texte din materia cunoscutd de ei daca se
folosesc texte necunoscute de citre ei, acestea sa fie din literatura romana si straina pentru copii. Se va
renunta la exclusivitatea selectirii textelor pentru analiza gramaticald din literatura beletristica,
adaugandu-se ca material lingvistic si textele nonliterare, acelea care intra in universul de preocupari ale
elevilor de ciclu primar. Textul trebuie si contind fenomenul de limbd ce urmeaza a fi abordat in
ipostaze diferite (de exemplu, subiectul sa nu fie numai la inceputul propozitiei).

- Si asigure intelegerea textului de citre elevi (prin discutii, prin explicarea cuvintelor
necunoscute, prin relevarea mesajului moral).

— Si stabileasca ordinea de desfisurare a analizei. In cadrul ei, categoriile gramaticale nu se
comunici la intamplare, ci intr-o ordine stricti. In prima perioadi, pentru a-i obisnui pe elevi cu aceasta
ordine, invatatorul le va oferi tabele in coloanele carora ei sa plaseze categoriile gramaticale solicitate.

— Sa determine timpul ocupat de analiza gramaticald in ansamblul orei, pentru ci excesul de
analizd duce, in cele din urma3, la suprasaturarea gandirii lor, ca si asupra calitatii cunostintelor.

Analizele gramaticale se clasifica in mai multe tipuri, in functie de:

a) materialul de limba asupra ciruia se efectueaza analizele fonetice, lexicale, morfologice,

sintactice, morfo-sintactice;
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b) forma de realizare: orali sau scrisi;
c) suprafata de cuprindere: partiale (cind se referi la un singur fapt de limba) si complete (cand

se referd la toate faptele de limba).
. Exercitii de modificare

A modifica din punct de vedere gramatical presupune a opera schimbiri in functie de cerinta
formulati in enunt. Actiunea de modificare se poate produce pe un cuvant, o propozitie sau pe un text.
Prin asemenea exercitii elevii sunt condusi spre intelegerea raporturilor de interconditionare continut-
forma, deoarece ei vor descoperi ca o modificare in planul continutului va determina o modificare in
planul formei. Modificarile pot avea in vedere:

a) cuvinte izolate /a trece de la singular la plural

b) cuvinte integrate in text /a schimba persoana care face actiunea

¢) cuvinte aflate la forma tip (cea din dictionar, verbele la infinitiv, adjectivele la masculin,

singular, nominativ etc.), inscrise intre paranteze /a se trece verbele la timpul prezent

d) parti de vorbire

e) propozitii

f) fraze

g) topica.

Descoperiti verbele si treceti-le de la plural la singular:

,In spatele cisutei, bunicul are o frumoasi gradina de zarzavaturi, pe care le culege si le consums
proaspete. Dincolo de acest petic de legume, se intinde o poiana. Ana, nepotica lui cea vrednicd, vine
acolo, in satul Rugu, pune mana pe unelte si sapd, smulge buruienile, culege rodul, taie crengile rebele
ale pomilor” (Popescu 6).

Transforma propozitiile simple in dezvoltate.

Baiatul invata. Va pleca Ionel? Soarele este o stea. Vine mamal

Transformati propozitiile dezvoltate in propozitii simple:

Dénut si Monica sunt elevi foarte harnici. A plecat de acolo de mai mult timp? Tu citesti mai

multe carti pe luna? A venit iarna geroasal!
2.b. Exercitii de completare

Sunt tipuri de exercitii care se aplica pe texte lacunare, elevii urmeaza si descopere faptul de
limba care lipseste si sd-1 adapteze contextului in care urmeaza sa fie introdus. Sunt situatii in care
elevilor li se poate oferi lista de cuvinte absente, procedeul e aplicabil in special textelor in versuri,
pentru ca acolo prezenta anumitor cuvinte este mai usor de ghicit. Cuvintele sunt cerute si de sensul
mesajului si de ritmul sau rima poeziei.

Introduceti in locul punctelor de suspensie cuvintele de legitura potrivite:

Doar... coasta ... urcus,

...casuta lui...huma

A iesit un greieras,

Negru, mic, muiat ... tus

...... -aripi pudrat ... bruma (Toparceanu 29)

(din, pe, de, pe, in, la, si, cu)
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2.c) Exercitii de amplificare

Exercitiile de tipul acesta se practici pe texte inchegate, coerente, dar susceptibile de a fi
imbogitite prin adiugare de fapte de limbi. In cazul acestor exercitii, enuntul precizeazi continutul
adaosului, dar nu oferd materialul lexical, asa incat elevii pot sa-1 aduca prin efort idependent. Diferenta
fatd de exercitiile de completare (in unele materiale cu caracter teoretic, exercitii de amplificare
reprezintd o varianti a exercitiilor de completare) si care obliga la considerarea lor aparte este textul
propus pentru completare nu poate exista in forma propusi, pe cand textul propus pentru amplificare
este un text definitiv.

Introduceti in textul de mai jos, pe langa substantive, adjective in functie de atribute:

Intr-o zi, bunica a pus o farfurie cu friptura pe masi (Jianu, 43). Intr-o anumiti zi, bunica ,cea

miloasa” a pus o farfurie ,latd”, cu friptura ,gustoasd”, pe masa ,curati’.

2.d) Exercitii de exemplificare
Exercitiile de acest tip constau in ilustrarea unor notiuni sau reguli prin fapte de limba. Ele se

prezintd in urmatoarele variante:
2.d.1. Exercitii de exemplificare liberd

In cazul acestui tip de exercitii, elevii ilustreazi un anumit fapt de limbi prin enuntarea exclusivi
a lui.
Exemplificarea poate fi facuta:
- cu materialul lingvistic propus de citre invitator (Scrieti propozitii in care sa aveti
cuvintele si grupurile de cuvinte urmatoare: sau, s-au, la, 1-a);

- fira materialul lingvistic propus (Formulati propozitii in care s aveti cite un atribut).
2.d.2. Exercitii de amplificare prin analogie

Pe baza oferirii unor modele, elevilor li se cere sa exemplifice ei insisi.

Analizati propozitia care urmeaza. Stabiliti partile de propozitie, partile de vorbire prin care sunt
exprimate si alcatuiti o alta propozitia, cu aceeasi structura si ordine a cuvintelor.

Peste gradind se asternuse patura pufoasd de zipadid (Popescu 32) (complement/substantiv +
predicat/verb + subiect(substantiv + atribut/adjectiv + atribut/substantiv).

Pe langa cerinta ca structura propozitiei si fie respectatd intocmai, se recomanda elevilor sa

incerce si se indeparteze de model din punctul de vedere al continutului.

2.e) Exercitii de constructie
2.e.1. Constructie pe bazd de materialul lingvistic dat.

Exercitiul presupune elaborarea unui mesaj pe baza unui material lingvistic dat: sunet, silaba,
cuvant.

Construiti o propozitie, in care adjectivul la plural sa se scrie cu doi i.
2.e.2. Constructie cu completare in dreapta.

Se presupune elevilor un cuvant, ciruia ei trebuie si-i adauge unu sau mai multi determinanti.
Gasiti adjectivele adecvate pentru urmaitoarele substantive: minge, casd, elev, primavara,
prietenie, cerneald, zapada, banci, stilou.

(Corneliu Craciun — Metodica predirii limbii romane in invitamantul primar).
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JOCUL DIDACTIC - MIJLOC DE STIMULARE A
INTERESULUI ELEVILOR PENTRU CUNOASTEREA
ISTORIEI

Invatator: Munteanu Dorina

Scoala Gimnaziala ,Anton Pann”, Braila

Dupa cum se stie, elevii fac cunostintd cu primele notiuni de istorie abia in clasa a IV a. Studiul
istoriei in scoald urmareste sensibilizarea elevilor in raport cu frumusetea si misterul faptelor de vitejie
ale straimosilor nostri, stimularea curiozititii acestora de a citi lecturi istorice despre eroii neamului,
conducitori viteji si intelepti, legendele castelelor, manastirilor construite in perioade istorice diferite.

Desigur, accesul la istorie depinde de intelegerea timpului si a spatiului istoric.

Activitatea invatatorului trebuie realizatd in asa fel incat si urmareasci motivarea elevilor,

atragerea acestora catre studiul istoriei.

Un rol deosebit de important in invitarea istoriei il au jocurile didactice care sunt pe placul
elevilor, acestia implicandu-se activ in desfasurarea lor. Jocurile didactice creaza interes, buna dispozitie,

atmosfera placutd, invatare si motivare continua.

Voi prezenta in continuare citeva din jocurile folosite de mine in orele de istorie, jocuri ce m-au

ajutat in aprofundarea si consolidarea cunostintelor despre domnitorii romani.

L. ~Descoperd cuvintele!” - un joc util pentru selectarea si clasificarea informatiilor din surse

istorice.

Jocul se poate desfasura individual sau pe echipe. Invatitorul va scrie, pe planse sau pe fise siruri
de cuvinte si va formula sarcinile.

Exemplu: ,Descopera numele teritoriilor ocupate de romani, din enumerarea: Banat,

Muntenia, Crisana, Dobrogea, Maramures, Ardeal, Oltenia, Moldova.”

( Fiecarei rezolviri complete a cerintei i se va acorda un numir de puncte. Va castiga echipa cu punctajul

cel mai mare.)

2. ,Ce stiu despre ... ?”
Jocul se desfasoara pe echipe. Fiecare echipa isi alege un reprezentant.

Intr-un siculet, invatatorul va introduce biletele cu numele unor localitati, monumente, tezaure,
etc., care sunt legate de perioada istorica studiati. Reprezentantul echipei va extrage cate un biletel si va
anunta denumirea de pe acesta. Fiecare membru al grupei va formula cite un enunt despre denumirea

respectiva.
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Exemplu:

Sarmizegetusa - capitala Daciei sub Burebista si Decebal; Capitala Daciei Romane; Cetate

intérita cu ziduri groase si valuri de pamant; etc.
3. »Roata istoriei” - Acest joc se poate juca fie in clasa sau in online prina plicatia wordwall.

Se formeaza echipe. Un reprezentant al fiecirei echipe invarteste roata si acul indicator se va
opri in dreptul unei intrebari sau un subiect. Echipele vor scrie pe o coala cit mai multe informatii
despre subiectul indicat, timp de trei minute. Fiecare afirmatie corectd valoreaza 2 puncte. Castiga

echipa care a scris cele mai multe informatii si ajunge cel mai repede la 50 de puncte.

Exemplu: Mihai Viteazul ( ban al Craiovei; fiul lui Pitrascu cel Bun; invinge pe turci la

Cilugareni; intrd in Alba-Iulia triumfitor; etc.)
4. LSdculetul cu surprize”

Invitatoarea va pregati pe planse, texte eliptice. In sdculet va pune cartonase avand inscrise pe

ele date istorice, nume de domnitori sau localitéti, termeni istorici, etc.

Fiecare echipa va avea sarcina de a alege raspunsurile corecte si de a le potrivi pe planse in doua

minute. Fiecare alegere corectd va valora 10 puncte. Va castiga echipa care va ajunge prima la 100 de

puncte.

Exemplu:

In jarna anului ............. , Stefan cel Mare si-a asezat oastea pe malul ........ , intr-o vale
Avea o oaste care numdra ................ de osteni, pe care i-a ascuns in ............. si dupa . Cand
armata Iui ....cecevrvnenee a ajuns in apropiere, pe valea raului s-a lasat o deasa.

( Siretului, paduri, 1475, Baiazid, ceatd, mlistinoasa, scuturi, cetati, 1497, Soliman, ploaie, dealuri,
Barladului, 100.000, 40 000, seaci)

5. JAlfabetul istoric”

Jocul se desfisoari pe echipe. Invititoarea va spune in gand alfabetul limbii romane pani la
auzul comenzii ,Stop”.Pe rand, fiecare reprezentant al echipei va spune cuvantul ,Stop”.Invititoarea va
spune tare sunetul la care a ajuns. Fiecare echipa are sarcina ca timp de doud minute sa scrie cit mai
multe denumiri istorice care incep cu litera indicata. Fiecare denumire se noteaza cu 5 puncte. Castiga

echipa care va ajunge prima la 100 de puncte. Jocul se poate juca in lectia de consolidare sau recapitulare.

Exemplu:

C - cneaz, Cantemir, Calugireni, Corvin, cronologie, columni, Cozia, etc.
) ) ) ) ) ) )

6. ~Descoperd insusirea!”

Jocul se realizeazi pe grupe. Fiecare grupa are de calculat cateva exercitii matematice. Sub fiecare
exercitiu este scrisd o litera. Dupi ce rezolva exercitiile, se vor aseza rezultatele in ordine crescitoare,
astfel obtinandu-se o insusire caracteristicd a unui domnitor roman. Castiga echipa care a obtinut toate

rezultatele corecte si a descoperit insusirea.
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Exemplu:

Rezolva exercitiile si asazd rezultatele in ordine crescitoare. Astfel vei obtine o insusire

caracteristicd a domnitorului Alexandru Ioan Cuza.

- (5+5+5):5= M - 523 +849= 1

- 639:3= S - 2x2+2:2=0
- 723x4= A - 1254-1124=E
- 682:2= T - 46x3-98= D

Utilizand aceste jocuri didactice, elevul are rol de participant activ la actul invatarii. Astfel,
acestuia i se dd posibilitatea de a descoperi singur informatia de care are nevoie, de a o analiza critic, de a
emite judecati de valoare. capacitatea de a formula puncte de vedere argumentate si fundamentate critic
a devenit esentiala intr-o lume in care evenimentele se succed intr-un ritm alert, iar informatia este tot

mai abundenti.

Bibliografie:

1. Besliu, Daniela; Dvorski, Monica; Manea, Mihai; Palade, Eugen; Stamatescu, Mihai; Stanescu,
Ecaterina - Istorie - Sugestii didactice pentru clasa a IV a”, Ed. Aramis, 2003;

2. Mihailescu, Cleopatra; Pitila, Tudora - ,Istorie- suport didactic pentru clasa a IV a”, Ed.
Aramis, 2003;

3. Manea, Alexandra; Ioan, Liliana; Gardin, Maria; Gardin, Florin - ,Istorie - auxiliar, clasa a
IV a”, Ed. Delta Cart, 2010;
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Jocul didactic -
premisa a dezvoltarii armonioase a copilului de varsta
prescolara

Autor: Prof. inv. prescolar: OPREAN CORINA-IOANA

Scoala de provenienta: Liceul Teoretic “Gheorghe Lazar”- Gridinita Nr. 1 Avrig

Jocul ca activitate fundamentala in gradinitd reprezinta forma principald de manifestare a
copilului izvoratd din nevoia de manipulare a obiectelor, nevoia de miscare, de actiune, de a petrece
timpul intr-un mod plicut conform particularitatilor individuale si de varsti. Cand jocul devine
organizat, structurat el imbraca forma jocului didactic, ce imbina armonios placutul cu utilul, respectiv
caracterul distractiv cu cel instructiv. Jocul didactic devine un mijloc eficient prin care copiii isi dezvolta
limbajul, se verificd insusirea unor cunostinte, notiuni, se formeaza/consolideaza priceperi si deprinderi.
In desfisurarea oricirui joc didactic se foloseste limbajul aflat intr-o perioada de evolutie la aceasta
varsta, a prescolarititii. Fiind un mijloc de comunicare cu cei din jur, de exprimare a gandurilor,
impresiilor, emotiilor, a dorintelor, perfectionarea laturii fonetice a limbajului ocupd un loc
semnificativ.

Jocul didactic cu titlul: "Lumea insectelor in propozitii, cuvinte si silabe” contribuie la formarea
unei exprimari corecte si coerente in propozitii, la dezvoltarea auzului fonematic atat de important in
corectarea anumitor defecte de vorbire urmarind a deprinde o pronuntie corecta.

Ca urmare jocul amintit contribuie la dezvoltarea de noi structuri cognitive specifice varstei
prescolarilor, conform teoriei despre joc a lui Jean Piaget - Teoria dezvoltdrii cognitive. Fiind un joc
didactic impune respectarea unor reguli ce contribuie la dezvoltarea psihica, cognitivd, intelectuala a
prescolarilor. Clasificat ca un joc cognitiv, specific dezvoltarii intelectuale, jocul numit reprezintd un joc
de dezvoltare a limbajului.

Tema anuald de studiu abordatd in proiectarea jocului "Lumea insectelor in propozitii, cuvinte si
silabe” este Cand, cum si de ce se intdmpld?, prin intermediul cireia prescolarii de grupd mare sunt
familiarizati cu mediul inconjuritor, respectiv lumea insectelor. Scopul urmirit este consolidarea
deprinderii de a formula propozitii corecte din punct de vedere gramatical, de analiza si sinteza fonetica,
de despartire a cuvintelor in silabe, prin jocul Lumea insectelor in propozitii, cuvinte si silabe”. Obiectivele
operationale urmarite pe parcursul desfasurarii jocului se referd la comportamentul copiilor, respectiv
prescolarii vor fi capabili: s denumeascd obiectele reprezentate prin imagini pe fetele cubului, pe
jetoane; s despartd cuvintele care denumesc obiectele in silabe, respectand reguli simple, intuitiv si/sau
bazidndu-se pe cunostinte; si precizeze numarul silabelor dintr-un cuvant; sa gaseasca cuvinte formate
dintr-un numair dat de silabe; sa alcatuiasca propozitii corecte din punct de vedere gramatical cu un

cuvant dat. Sarcinile didactice pe care prescolarii trebuie si le realizeze pe parcursul jocului se refera la:
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Denumiti obiectul reprezentat pe fata cubului/pe jeton; despartiti cuvantul in silabe; precizati numarul
de silabe care alcatuiesc cuvantul; gasiti cuvinte formate din tot atatea silabe cate batéi din palme auziti;
formulati o propozitie folosind cuvantul dat.

Jocul porneste de la rugamintea albinutei Maia, care isi face aparitia, tristd in sala de grupd, in a
fi ajutata sa-si gaseasca prietenii de care s-a pierdut. Aceasta are cu ea: un cub, un stup si o bagheti
magicd primita de la regina albina; are loc intuirea materialului ce urmeaza a fi utilizat. Pentru a o
cunoaste mai bine pe albinuta, pe fiecare fatd a cubului este reprezentat un element ce descrie mediul
albinei: aripi, torace, roi, stup, fagure, apicultor. Cate un copil ales cu bagheta magicd “Bagheta magicd a
pornit/Si la Matei s-a oprit’, aruncd cubul, denumeste imaginea reprezentata pe fata cubului la care acesta
s-a oprit si desparte cuvantul in silabe, prin asezarea mainii sub barbie. Dupa analiza cuvantului,
respectiv despartirea acestuia in silabe se face din nou sinteza, rostirea cuvantului in intregime. Fiecare
raspuns corect este aplaudat. Jocul continud pana cind sunt despartite in silabe cuvintele ce denumesc
obiectele de pe cele sase fete ale cubului. Se pune accent pe pronuntia corectd, corectindu-se eventualele
greseli. Se atrage atentia asupra pozitiei corecte pe scaun, se urmareste educarea rabdarii in a-si astepta
randul.

Jocul se complica, prin desfisurarea primei variante a acestuia. Ca urmare stupul adus de
albinuta se plimba din mana in mana si la auzul unui bazait de albina, copilul la care se afla stupul alege
din interiorul acestuia o fotografie/un jeton pe care este reprezentat o insectd-cu rol in a recunoaste
prietenii albinutei; desparte cuvantul in silabe, numari silabele ce alcatuiesc cuvantul si in functie de
numairul silabelor asazi jetonul pe piramida reprezentata pe tabla magnetica: rindul de jos cuvintele
formate din patru silabe, apoi pe randul superior cuvintele formate din trei silabe, din doua silabe si pe
randul de sus cuvintele formate dintr-o singuri silaba. Piramida completata le ofera copiilor o imagine
de ansamblu asupra insectelor ce trebuie gasite.

Varianta a doua a jocului le permite copiilor sa-i gaseasca albinutei Maia prietenii, respectiv
acestia observd o macheta cu lumea insectelor, din mulaje. Copilul care ofera riaspunsul corect la o
ghicitoare vine, observa macheta si in functie de numirul de batii din palme pe care le executi
educatoarea identifica si denumeste o insectd. Desparte cuvantul in silabe si descrie insecta prin
formularea unei propozitii dezvoltate. Astfel toti prietenii albinutei Maia sunt identificati in descrierea
insectelor. La finalul jocului copiii primesc, drept rasplata pentru ajutorul oferit o acadea cu miere de la
albinuta Maia.

Pentru o buni desfasurare a jocului trebuie explicate prescolarilor regulile ce se impun a fi
respectate pe parcursul jocului: copilul care este ales cu ajutorul baghetei magice vine si arunca cubul,
tine mana sub barbie la despartirea cuvintelor in silabe, jocul continua pana la identificarea imaginilor
de pe cele sase fete ale cubului, stupul se plimbéd din mina in mana pana la auzul bazaitului de albina,
copilul alege jetonul pe care il doreste, asaza jetonul pe piramida in locul potrivit, copilul care raspunde
corect la o ghicitoare vine sa observe macheta “Lumea insectelor”, rispunsurile corecte sunt aplaudate,
in joc sunt implicati toti copiii. Materialul didactic utilizat ofera copiilor un suport concret-intuitiv in
concordanta cu particularititile de varsta ale acestora: albinuta Maia, cub cu imagini, stup din carton,

jetoane, tabla magneticd pe care este reprezentatd piramida, macheti-mulaje ale insectelor, bagheta
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magica, acadele cu miere. Elementele de joc imprima acestuia un caracter mai atrigiator, aduce
varietate si o stare de buna dispozitie, de destindere, ceea ce previne aparitia monotoniei, a plictiselii:
surpriza-aparitia albinutei Maia, manuirea materialelor, aplauzele, inchiderea si deschiderea ochilor,
folosirea baghetei magice, bazaitul de albind; se creeazd stiri emotionale care intretin interesul si dau
colorit viu activitatii.

Jocul didactic ca activitate dirijata, prin natura lui are valente formative, intrucat se urmareste
a se dezvolta la prescolari anumite deprinderi, strategii cognitive, atitudini si comportamente, conduita
copilului in joc, dezvoltarea armonioasi a copilului prescolar. In timpul jocului copilul vine in contact cu
alti copii si cu educatoarea, astfel ci jocul are un caracter social. In cadrul activititii de invitare, respectiv
a jocului didactic, limbajul se afla in stransd legiturd cu gandirea-proces cognitiv complex. Metoda
foneticd, analitico-sintetica, folositd in formularea de propozitii cu anumite cuvinte date, despartirea
cuvintelor in silabe, apoi rostirea integrald a cuvintelor activeaza anumite operatii ale gandirii: analiza si
sinteza; gandirea este prezenti si ca proces de rezolvare a problemelor, respectiv de la a identifica o
imagine si pana la a analiza fonetic cuvantul; intelegerea ca activitate a gandirii este absolut prezentd,
fara de care nu pot fi rezolvate sarcinile jocului. Sub influenta gandirii, memoria un alt proces psihic
exersat in acest joc devine logici, prin reactualizarea informatiilor despre insecte, despre modul de
despartire a cuvintelor in silabe. Imbogitirea reprezentirilor si activizarea vocabularului prin
reactualizarea denumirii obiectelor sunt prezente in joc. Motivatia este prezentd si ea prin dorinta
copiilor de o ajuta pe albinuta Maia in a-si gési prietenii, exersand totodatd anumite deprinderi, de a
desparti corect cuvinte in silabe, formularea corectid a propozitiilor, respectiv primirea aplauzelor, a
aprecierilor in fata colegilor, ceea ce duce la sporirea increderii in sine.

Jocul ca activitate de invitare antreneaza, mai bine ca orice tip de activitate, copilul in stimularea
si exersarea limbajului in directia propusa, fira ca el sa constientizeze acest efort, deoarece
introducandu-se elementele distractive, care produc bucurie copiilor, activitatea se desfisoard intr-o
atmosferd caldd, plind de veselie, prescolarii participd efectiv si afectiv la sarcinile cerute de joc,
favorizand fixarea cunostintelor copiilor despre insecte, prin descrierea acestora. Prescolarii deprind
despartirea cuvintelor in silabe cu rol important in pronuntia corectd a cuvintelor. Prin aceste exercitii
de analiza si sinteza foneticd prescolarii de grupa mare sunt pregaititi pentru trecerea la perioada

preabecedara din clasa pregititoare, cu rol in invitarea scris-cititului.

Bibliografie:
e Bubutanu, A. L. (2016). Rolul jocului didacticin depistarea, prevenirea si corectarea tulburdrilor de

limbaj la copilul prescolar. Rovimed.
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Inainte de toate...

10 Reguli de aur

1. Mergem la un spectacol de teatru, experienta este unica!
2. Vizionam o piesa de teatru pe luna!

3. Respectam regulile cAnd mergem la teatru!

4. Oferim sprijin si incredere elevilor!

5. In situatii neprevizute actionim cu responsabilitate!

6. Stimulam creativitatea elevilor prin arte!

7. Oferim elevilor experiente inedite!

8. Atitudinea si comunicarea conteaza!

9. Punem suflet in tot ceea ce facem!

10. Descoperim noi metode stimulativ-estetice si creative!
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INTRODUCERE

Teatrul, in zilele noastre este considerat un instrument pedagogic interdisciplinar ce este prezent
in unele unititi de invatamant, sub forma unei programe optionale. Acesta poate fi prezent si in
activitatile zilnice ale cadrelor didactice in cadrul diferitor discipline. Ne-am gandit ci este util sd oferim
profesorilor debutanti anumite informatii despre cum ar trebui si realizeze un moment dedicat teatrului,
ce activititi ar trebui sd foloseasci sau despre cum ar trebui sa-si organizeze intregul proces
premergitor. Propunerea acestui material doreste si orienteze invitatorii care vor sa foloseasca teatrul
ca instrument pedagogic in sala de clasd. Ghidul este structurat in cinci capitole. Primul capitol ofera
informatii despre cum se poate pregiti o piesd de teatru, acest capitol contine incd trei subcapitole care
fac referire la etapa de incilzire, etapa de alegere a textului si familiarizarea cu opera. In al doilea capitol
se regdsesc cateva exemple de exercitii orientative de expresie orald. Capitolul al treilea face referire, de
asemenea la cateva sugestii orientative care s-au prezentat sub forma unor exercitii de expresie
corporala.

In ultima partea a ghidului, capitolul al patrulea, se prezinti citeva idei despre cum ar trebui si
se pund in scena o piesd de teatru si de ce anume ar trebui sa se tina cont, ficaindu-se referire la
scenografie, repetitii si spectacolul final.

Precizdm ca tot ce se prezinta in acest ghid, sunt resurse si informatii simple, scurte si concise cu
intentia de a arata ca lectura, prin teatru nu devine greoaie, ba din contra poate facilita utilizarea acesteia.
Se intelege cd acest ghid este doar o simpla orientare pentru invitatori, care poate fi utilizatd si adaptata
cum se considera potrivit, alegand activitatile in mod individual, luand informatiile din ghid ca pe un
punct de plecare sau pur si simplu urmandu-1 pana cand se acumuleaza suficienta experienta asa incat sa
se poate realiza spectacole proprii. Profesorul trebuie propuni provocarea de a forma un mediu
instructional care arata ceea ce elevii stiu cu ceea ce vor si stie.

Obiectivul general al ghidului este de a-i orienta si incuraja pe invatatori s realizeze o piesa de
teatru in salile de clasa. De asemenea, din acest obiectiv general putem dezvolta si alte obiective specifice

pe care lucrarea si le propune a dezvolta, cum ar fi:
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e oferirea informatiilor necesare cadrelor didactice care nu au cunostinte despre punerea in
scend a unei piese de teatru, informatii de baza cu care acestia pot incepe;

e oferirea unor sugestii si indrumari cadrelor didactice care abordeaza o forma nestructurata,
orientandu-i cum si-si organizeze activititile;

e punerea la dispozitie a unor exercitii sau activitati practice, care sa vina in ajutorul cadrelor
didactice.

Speram ca acest ghid sid-si atingd obiectivul si sd vind in ajutor pentru cel/cea care este interesat,

actionand ca un instrument ce ajuta in aplicarea teatrului in clasa, avand ca scop ca, atat invatatorii cat si

elevii sa se distreze invatand si de asemenea, sa invete distrandu-se.
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1. Cum poti pregati o piesa de teatru?
Ca sa poti realiza o piesa de teatru cu copiii este foarte important ca invatatorul sa le explice

inainte elevilor ca are intentia de pregati cu ei o piesd de teatru. Comunicarea este foarte importanta si

atitudinea, desigur! In acest fel, elevii vor asimila informatia si cand vor incepe, nu se vor speria. Pentru

a pune in practicd activitatea teatrald, trebuie si avem in vedere faptul ci elevii au nevoie de un spatiu
unde sa se simta liberi.

Pentru asta este important ca invatatorul inainte de a incepe sa aleaga si pregateasca sala unde va
lucra cu elevii. Indicat ar fi ca activititile si se desfasoare in sala in care se desfisoard orele de sport,
deoarece aceste spatii sunt bogate in diferite materiale si sunt cele mai potrivite pentru astfel de
activitati. Insi, daci nu se dispune de un astfel de spatiu cu asemenea caracteristici, ne adaptim spatiului
din clasi. In primul rand, trebuie sa se verifice spatiul in care se va realiza piesa, acesta trebuie si fie gol,
fara elemente care ar putea pune in pericol elevii. De asemenea, trebuie si fie vorba despre un spatiu in
care elevii sa se miste liber si este indicat sd se scoatd toate materialele care le-ar putea distrage atentia.
In al doilea rand, se pot crea zone diferite in care elevii si constientizeze cand trec de la realitate la
fantezie. Zona “realitatii”, este dirijata de explicatiile jocurilor care trebuie duse pana la capit, in schimb
zona “fanteziei” este acolo unde se va realiza activitatea teatrald care dispune de : materiale, masti,

baloane, marionete.

1.1. Etapa de incalzire

Pentru a incepe sedinta este important ca elevii sa se aseze in cerc pentru a se putea vedea intre
ei. De la bun inceput trebuie incurajati elevii si adopte o atitudine constructiva si cooperativi,
care sa le permitd intrarea in ambient si si fie pregatiti pentru a lucra la piesa de teatru. Acest moment
de inceput al sedintei se numeste incélzire. Obiectivul este ca fiecare elev si ia atitudinea si concentrarea
necesard pentru dezvoltarea maxima a activititilor urmatoare, asa cum reunind grupul, la fel distrandu-
se impreund. Pentru a duce la sfarsit incalzirea exista mai multe forme de a o face. Una dintre acestea ar
fi folosirea unui cantecel ce se reprezinta prin gesturi. Cantecul ales trebuie sa fie vesel pentru a-i putea
antrena sa participe. Este foarte important ca invatitorul sa le ofere un cadru relaxant, pentru ca elevii

sd se simta in largul lor. (Fig. 1).
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Cat timp toti cantd, invatatorul poate dirija grupul si pune unele intrebiri amuzante grupului ce

vor ajuta copiii sd se implice in jocul imaginativ, de exemplu:
Figura 1. Incilzirea prin activititi amuzante
e ,Cine si-a adus picioarele?
e Dar mainile?
e Haideti sda miscdm putin gura pentru a o pregati.
e Cate maini ati adus azi cu voi?
e De astea vom avea nevoie? Ce sunt?- atingandu-si urechile.

e Fata este pregatita? Sa verificim daca totul e la locul sau”.
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O alta modalitate de a face incilzirea este relaxarea. Asta se poate face ca o continuare a optiunii

anterioare sau ca o metodd independenta. ( Fig. 2) Obiectivul relaxirii este sa inliture copiilor tensiunile

Figura 2. Incalzirea prin relaxare

si angoasele, oferindu-le un mediu de liniste. Pentru asta, elevii se pot aseza jos cu ochii inchisi,
acompaniati de o muzica linistitoare. In timp ce muzica se aude, se poate povesti o istorioara pe care
elevii sd si-o imagineze sau si faca anumite exercitii de gimnastica. Cand etapa incalzirii este finalizata,

grupul este pregatit sa treaca la alta etapa.
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1.2. Etapa de alegere a textului

Odata ce spatiul este pregatit, urmatorul pas ar fi acela de a stabili opera ce urmeaza a fi

repezentata pe scend. La inceput este important ca invatitorul si fie acela care va decide opera ce

urmeaza a fi reprezentatd, deoarece este cel care cunoaste elevii si stie ce este adecvat pentru ei. Odata ce
elevii se obisnuiesc si accepti opera se poate crea sau alege o piesi de comun acord. In ciuda faptului ci
invatatorul alege textul, intotdeauna este indicat sa li se dea elevilor oportunitatea sa cunoascd textul
propus de invitator ca ulterior sa-1 accepte. Povestile sau filmele sunt cele mai bune variante pentru a
realiza o piesd de teatru cu copiii, deoarece acestea sunt resursele cele mai comune pe care le avem la
indemana. Pentru a alege textul, invitatorul trebuie s tina cont de faptul cé trebuie sa aleaga o opera cu
anumite caracteristici, atunci cand se lucreazi cu elevi mai mici, textul trebuie sa aibd o structura
repetitiva, care si faciliteze memorarea si intelegerea povestii. De asemenea, opera trebuie sa posede mai
multe personaje si sa permita sa se mai adauge in cazul in care este nevoie, in functie de numarul de
elevi implicati. Este foarte important ca toti elevii sd participe pentru a se simti apreciati si importanti.
Pe de altd parte, textul ales trebuie sa aiba spatii marcate pe tot parcursul. Aceste spatii concrete ii
permit elevulului actor si spectatorului sa se situeze in opera, actionand ca elemente care determina si

limiteaza timpul si spatiul. Aceste aspecte vor fi utile apoi la crearea scenografiei si la punerea in scena.

Favorabil ar fi ca, odaté ce invatitorul a decis ce opera vor reprezenta, fie o poveste, un filmulet
sau orice considera potrivit, prezinta elevilor povestea in prealabil, cu alte cuvinte, daca decide sa
reprezinte o poveste, acesta trebuie sd citeascd si sd lucreze aceastd poveste cu o siptimana sau cateva
zile inainte pentru ca elevii sa cunoasca intriga. Odata ce sala este pregitita si invatatorul are clar cum va

realiza piesa, se poate incepe cu sesiunea de lucru.
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1.3. Familiarizarea cu opera

Invitatorul trebuie sd le prezinte opera pe care au decis si lucreze. Pentru asta este necesar sa li

se explice de ce au ales aceasta oper4, intrebandu-i pe elevi cum li se pare. Odata ce este ficut acest lucru,

vine momentul in care se analizeaza impreund cu elevii tinind cont de urmaitoarele elemente: spatiu,
intriga povestii, si personaje. Pentru a intelege mai bine aceasta etapa, invatitorul va propune in acest
caz basmul ,Scufita Rosie”, scrisd de Charles Perrault si fratii Grimm, deoarece este o poveste cunoscuta

de majoritatea elevilor. Bineinteles, poate fi aleasa orice opera.

Asadar, invatitorul trebuie sa prezinte opera aleasa cu entuziasm pentru a le transmite elevilor
energia necesara, iar acestia sa o primeasca cu acceasi atitudine. Apoi tot grupul trebuie sa analizeze
diferitele spatii ce apartin operei, dindu-le posibilitatea elevilor si se situeze in acel spatiu. Textul este
citit cu intonatie de catre unul dintre elevi, verificind ulterior dacd acestia au retinut firul logic al
intamplarilor, identificAnd diferitele scene ale operei care marcheaza inceputul, cuprinsul si incheierea.
Se pot adresa elevilor intrebiri ale caror raspunsuri vorbesc despre succesiunea evenimentelor. De
asemenea, personajele trebuie si fie obiect de analiza, pentru a identifica care este misiunea fiecaruia si
bineinteles trebuie si se precizeze numarul acestora pentru a se stabili dacd este nevoie si se faca
modificari, cum ar fi s isi schimbe rolurile intre ei sau sd se mai adauge un elev. Pentru familiarizarea cu
opera, invatatorul trebuie si aloce cateva ore pentru ca elevii sd inteleagéd bine intregul ,complot”. Odata
ce totul este clar pentru elevi, in urmatoarele sedinte, aceasti etapa se va elimina, rimanand doar etapa
de incilzire. De asemenea, odatd ce actiunea, spatiile si personajele sunt definite, se poate incepe a

realiza activitati ce servesc elevilor la imbunatatirea expresiei orale si corporale.
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2. Tipuri de exercitii de expresie orala

Pentru a reprezenta o operi de teatru este, zicem noi, fundamental a te exprima corect, de aceea
trebuie avut in vedere ca atunci ciand se creeazi o reprezentatie teatrald, sa cunoastem cum anume ar
trebui si procedam si ce metode ar trebui folosite. Folositi simtul umorului ca instrument educational

pentru a promova motivatia elevilor in exprimarea orala.

Pentru toate aceste este necesar sa se realizeze o buna vocalizare si o buna expresie orala. Pentru
a realiza acest lucru in sala de clasa vom expune in continuare, o serie de activitati ce vin in sprijinul
cadrului didactic. Cunoastem faptul ci teatrul este considerat un instrument interdisciplinar, iar in cele
urmeaza va propunem sugestii de activititi care imbina diferite discipline, care nu fac altceva decat sa-1

starneasca pe elev si sa fie dornic sa participe la tot ce i se propune.

2.1. Lucrati la respiratie!

O buna respiratie buna ii va ajuta pe elevi si-si foloseasca mai bine vocea, evitand astfel anumite
patologii ocazionale produse de utilizarea neadecvati a vocii. In primul rand eleviii trebuie si fie
constienti de propria lor respiratie. In aceasti etapa, cadrul didactic poate propune elevilor exercitii de
constientizare a respiratiei sau exercitii in care elevii sa invete si-si controleze expulzarea aerului.
Consideram foarte importante acest tip de exercitii, deoarece astfel, elevii vor fi constienti de propria lor
voce si vor sti cum anume sd o foloseasca. Exemplificim mai jos, cateva exercitii de constientizare a

respiratiei si de control asupra expulzirii aerului. ( Fig.3)

D)
D)

&, Noi burtica o miscam, respiratia o antrenam!”

Li se cere elevilor sa se intinda pe podea pe spate si sd pund o mana pe burta si una pe piept. Li se
explicd ca mana de piept nu trebuie sd urce, in schimb mana de pe burtd, da. Cand acestia vor deveni
constienti de propria respiratie, puteti adduga elemente precum tinerea aerului pentru cateva secunde
inainte de a-1 expulza sau stabilirea unei durate determinata proceselor de inspiratie-expiratie. De

exemplu, luati doud secunde pentru a inspira aerul si incd doud secunde pentru a-1 expulza.
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Figura 3. Exercitiu de constientizare a respiratiei

De asemenea, la aceasti etapd un alt exercitiu util, zicem noi, este acela in care elevii si invete sa
controleze expulzarea aerului, de exemplu: si umfle baloane, si sufle in mingi de ping-pong pe o
anumita suprafata, si facd bule intr-un pahar cu apa cu ajutorul unui pai, sa sufle in lumanari, etc.
Consideram aceste activititi importante, deoarece initierea elevilor in lumea teatrului trebuie si se
realizeze pas cu pas, respectind anumite etape si oferindu-le elevilor un ambient plicut si relaxant,

pentru ca in urmatoarele etape sa fie dornici de a descoperi ce urmeaza.

Vi propunem in continuare un exercitiu util si distractiv, care cu siguranta va fi agreat in randul elevilor:
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» Balonase plutitoare”- la aceastd activitate elevii se pot aseza in forma de cerc. Invatatorul li se

alatura, oferindu-le tuturor cate un balon. Li se explica cum trebuie sa procedeze pentru a putea reusi sa
umfle fiecare balonul. Apoi dupi ce au terminat, se vor ridica in picioare, vor trage aer in piept, vor

arunca balonul in sus, iar in momentul in care acesta coboarai, elevii trebuie sa fie pregititi si il mentina

sus, suflind cu putere aerul catre balon. In acest mod, vor intelege si-si controleze respiratia, prin

expulzarea corectd a aerului.( Fig. 4,5 si 6)

Figura 4. Exercitiu de controlare a expulzirii aerului

Figura 5 si Figura 6. ,Balonase plutitoare”




£ EDUCATIE SI NOI ORIZONTURI EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

2.2. Antrenati dictia!

Pentru a imbunatati dictia elevilor este recomandat sa se utilizeze inainte de toate exercitii de
gimnasticd faciald, frimantiri de limb4, interpretarea unor cintece cunoscute, ca mai apoi acestia s
ajungd si la etapa de recitare a unui text. De asemenea, propunem aici citeva exemple de exercitii de
fraimantare de limba, recomandate mai mult pentru elevii claselor a-IIl-a si a-IV-a. Pentru elevii mai
mici se pot folosi variante mai usoare. ( Fig.7 si 8). Cunoastem faptul ci activititile dramatice sunt
compatibile cu alte discipline ca Limba Romani, Arte Vizuale si Abilitati practice sau Educatie Plastica.
De aceea, in aceastd etapd ne putem ajuta de diferite texte, menite si imbunatiteasci pronuntia si si

pregateasca vocea elevului .

» Cu limbuta ne jucam si uite-asa o antrenam!’

O intamplare ntamplatoare s-a-ntamplat din intamplare.

¥

Mama-i vie si-i in vie, vie cine-o fi sa vie!

Stiu ca stii ca stiuca-i stiuca,
Dar mai stiu ca stiuca-i peste.
S$i ca stiuca se mananca

Si ca stiuca se prajeste.

Ne trimite Tic Pitic

O scrisoare intr-un plic:
Tnghetata cu fistic

Nu mai este nici un pic,
Fiindca, printr-un siretlic,
A mancat-o Cipilic.

E pestrita prepelita pestrita, dar mai
pestrita decat prepelita pestrita sunt
puii pestriti ai prepelitei pestrite.

Figura 7. Framantari de limba Figura 8. Framantari de limba

Asadar, elevii trebuie sa invete si comunice si si se exprime corect, fara fricd, nu numai pentru
activitatile de teatru, ci si pentru viata lor de zi cu zi. Pentru a-i incuraja in acest sens, invatatorul dedica
un spatiu al zilei pentru ca elevii sa se exprime liber intr-o adunare. Contactul vizual este foarte
important, de aceea, toti elevii trebuie si se aseze in cerc. Invititorul poate deschide o discutie concreti
prin diferite intrebari pentru a determina elevii s comunice. De exemplu, ,Ce ati facut in acest sfarsit de
saptamand? Cum vi s-a parut activitatea de azi? V-a placut? Astidzi vom vorbi despre emotii. Cum va

simtiti in acest moment?” Bineinteles, discutiile pot continua, invititorul poate propune situatiile reale
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din viata de zi cu zi, la care elevii si reflecteze, sa vina cu sugestii, argumentari. De asemenea, tot in
aceastd etapa mai puteti folosi cintecele care antreneazi pronuntia. Ne-am gandit cd ar fi util sd venim
cu propunerea unui cantecel care sa sprijine activitatea, o melodie de origine polonezi intitulata ,Cucul’.
Inainte de a audia acest cantec este bine si vorbiti cu elevii pe marginea textului, s le explicati care sunt
cuvintele necunoscute pentru a nu intdmpina probleme in intelegerea textului. Acest cantecel va fi
agreat cu siguranta de elevi, avand la dispozitie si negativul va fi mult mai atractiv pentru acestia. Am
ales acest cantecel, deoarece pe langa faptul ca are o linie melodica destul de placutd, va antrena atentia

elevilor si exersa totodata dictia acestora, prin acel ultim vers. ( Fig.9)

Cucul

l&"‘" 4 masuri melodie poloneza
T i T 7}
9 i i 5 i ¢ S
& = " * 3 s i ———
L4 v
In po-ia-na ver-de-i ve-se-li - e mul-ta! Cu ba-ieti si fe- te,
A-uzi co-lo cor-nul, el ni-ibun pri - e - ten Gla-sul lui tre - zes-te
7 Réandperand alt can-tec prin-tre ra-murl ur - ca Si1 por-nim cu to - tii,
Refren — —
D) g o
cin-td cu-cul, can- ta Cu- cu! Cu- cu! A - ha! A - ha!
co-druldes de ce- tini
13 ve-seli la ma - zur- ci. Coda 4 masuri
19 7 -
A3 > ——1 = — 5
;j e - o 5 & o 5 & = -

O di-rn - di O di-ri-di-di-na, O di-ri-di-di-na, u - ha!

Figura 9. Text cantecel ,Cucul”
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3. Tipuri de exercitii de expresie corporala

Limbajul corpului este foarte important intr-o piesa de teatru, la fel ca si limbajul oral, avand o
capacitate foarte mare de comunicare. Prin intermediul corpului putem si ne exprimim starea
sufleteasca, diverse situatii care ne pot incomoda, care ne plictisesc sau care ne fac si ne fie frica.
Limbajul corporal ,am spune noi, este incd un element care completeaza expresia orala si prin urmare
permite ca comunicarea si fie una buna si completd. Pentru a putea lucra la acest aspect, propunem

urmditoarele activitati care imbina diferite discipline, in aceasta situatie, , Muzica si miscare”.

,Ne distram cu vulpea si rata!’- este o activitate indragitd de majoritatea elevilor, o
activitate ce aduce distractie si permite lucrul mai multor elemente in acelasi timp, avand ca scop

promovarea expresiei corporale si in acelasi timp si a expresiei orale a elevilor.

Cadrul didactic dispune de mai multe posibilititi, poate propune elevilor un cantec vesel in care elevii sd

Figura 10. Exercitiu de expresie corporala prin dans

danseze liber sau poate alege un cantec care poseda un dans propriu si care permite diferite gesturi ce

pot fi reprezentate. (Fig.10) Muzica si dansul aduc o stare de bine in randul elevilor, oferindu-le
posibilitatea de a se exprima liber. Va propunem cantecelul ,Vulpea si rata”, muzica scrisa de Gheorghe 1.
Mugur, (Fig.11). Acest cantecel, zicem noi va fi agreat de majoritatea elevilor, provocandu-le pofta de
dans si distractie. Prin intermediul acestui cantecel, elevii pot dansa, cinta, face duet implicand si mimica.
Vi punem la dispozitie textul insotit si de negativ, care se va regasi separat pe un cd. Acest cd va contine
toate negativele pentru repertoriul propus de noi in acest ghid si se pot utiliza cu usurintd in cadrul

oricarei programei de optional de teatru, unde se pot propune activitati interdisciplinare.
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Vulpea si rata

Muzica: Gheorghe 1. Mugur

| | 1 | | | |
>, Mmac, mac, mac, mac, mac, mac, mac, ,Ce pof- testi? Ce pof- testi?”
>, Mac, mac, mac, mac, mac, mac, mac, L»Nu - glu- mesti? Nu glu- mesti?”
>, Mac, mac, mac, mac, mac, mac, mac, Un rid - toi, mai co - dac,
>, Mac, mac, mac, mac, mac, mac, mac, »Bl -ne  zicl, Bi-ne zici”,
i i
—— o —— j — ——
a ra-ta ca-tre vul -pe »C1 - ne esti? Ce pof- testi?”
ra - te - le in- tre- ba: ~Ne  cu-nogsti? Ne cu- nosti?”
Luid cu-van-tul cu gri-bi-re Si wvor - bi in - fo - cat,
2 Ra-te - le stri - gau ras - ti - te: Fugi de-a-ici, fugi de-a - ici!”
R S e : I — :
—— — I
\DV - o & o > ﬂ"_ o
SSunt o bu - na so - 14, Vin sa fa - cem ho - ra,
LCum  nu,  val de mi - ne, Ne cu - noas - tem bi - ne
Zi - cind: ,Pri - viti bi - ne, A - re ghea - re fi - e
13 lar - vul - pea si - rea - ti, Cu gu -ra cds - ca - ta
e — | | | | |
V=3 . = s s
= - =
In - s& cum sa fac, Caci  nu  pot pe lac?”
Si-ag wvrea  si vor - bim, Sa ne si-n - ru - dim.”
Si  colti as - cu - it De ea vi fe - rti!”
Tris - ti-a mai  ple - cat Du - pa alt vi - nat.

Figura 11. Text cantecel ,Vulpea si rata”

,Graiul animalelor” - este o activitate ce are ca scop lucrul asupra miscarii corpului si de
asemenea, imbunatatirea dictiei, am zice noi. La aceasta activitate elevii pot sta in picioare, asezati in
formi de cerc. Invititorul va pune muzici de fundal si le va oferi elevilor diferite linii directoare pe
care acestia trebuie s le respecte.

»~Acum suntem pisici, acum suntem gaste, acum ne imagindm ca suntem purcelusi, etc.” De asemenea,
puteti canta impreuni cu elevii acest cintecel, care le va antrena atat limbajul corporal cat si
pronuntia si vocea. Vi punem la dispozitie pentru aceasta activitate, textul cantecelului. De
asemenea, daca faceti acest lucru este important s discutati inainte pe marginea textului, acest lucru
trebuie ficut la oricare cantecel propus de noi pentru a va asigura ci elevii inteleg foarte bine textul.

Acest cantecel este recomandat elevilor de clasa a-11I-a, a-1V-a (Fig.12).
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Intro: 4 masuri

Graiul animalelor

EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

Andantino
49 >3 I . Y i I
gl A | I | | () | L] | | |
b /) 3] . 4 1) Sl 7 e ——
_ &
DY) - o ¥ - o ¥ 4
Ma-ta zi -ce: ,miau, miau, miau, miau, miau, miau, Branza nu gd-sesc sa iau,
Va-ca zi- ce:,,mmu, mu, mu, mu, mu, mu,”’ Candisi chea-ma vi - te- Iu,
Oa-ia zi- ce:,he - he - hea, he - he - hea, Tun-su-m-amde 14 -na mea,
Por-cul fa - ce:guic, guic, guic, guic, guic, guic, N-am mén-ca - re ni(_:i un pic,
7 Gas-ca fa- cer,ghi - ga - ga, ghi - ga- ga, M-as cer-ta cu ci-ne-va,
9 — | q i I | A
& | — } - | | [ I — [ [ N
[ FanY | I —-!‘ I Vi =J- i d [ | | | I [ 7
& [ ) =
o v > -
miau, miau, miau, miau, miau.” Cii - ne-le fa - ce: ,ham, ham, ham, ham,
Smu, mu, mu, mu, mu.” Ca - Iul fa - ce: i ha - ha, i - ha-
hf_: - he; - h(_a - hc? - he_a.” Ca - pra fa - ce: ,me - he - hea, me - he-
guic, guic, guic, guic, guic.” Ra - ta fa - ce: ,mac, mac, mac, mac, mac,
]2 ghi - ga - ghi - ga - ga” Pu- 1i-so- ri: ,piu- piu - pii, piu - piu-
9 i q | | ——
i | [ | | [ [ — | | —— } -
S — ; - —o 5 1 ! I .
) ® & ® 5 &
ham Car - ne as man - ca dar n-am, ham, ham, ham, ham, ham.”
) i E Cd F 2 r ] 5 -] ) s 2 -
ha, Prii li-vezi bu - ni-i iar - ba, i-ha -1i-ha - ha”
hea, Ce fru-moa -sa-i ia - da mea, me - he - he - he - hea”
mac Bi-ne-i a-n- o - ta e lac mac, mac, mac, mac, mac.”
] p 3 £ 1 L £
pii, Da - ti-ne pa - ce co- pii piu - piu - piu - piu - pii.”

Figura 12 Text cantecel ,Graiul animalelor”

,Cand dansam, in statui ne transformam!’- aceasti activitate are ca scop lucrul asupra

expresiei corporale. Cadrul didactic pune o muzici veseld, antrenanta, iar copiii vor incepe si danseze.

Pentru acest tip de activitate va propunem cantecelul ,Dacd vesel se trdieste.” Acest cantecel este cunoscut

Figura 13.,Cand dansim, in statui ne transformam!”
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de majoritatea copiilor si este indragit de la cei mici pana la cei mai mari elevi. Aceastd activitate implici
distractie, interactiune, dinamism si naturalete in miscare. Pentru inceput este indicat sd nu li se spuna
elevilor ce urmeaza sa se intample. Invititorul va da drumul la cantecel lisandu-i pe elevi un anumit
interval de timp si danseze si cind va decide, va intrerupe muzica si spunind stop, acest moment
surprinzandu-i pe elevi in diferite pozitii. Abia acum li se explica ca atunci cand muzica se va opri ei vor

trebui sa rimana ca niste statui, fard a se misca, fix asa cum ritmul melodiei ii giseste. Dupa care va

reporni melodia, ldsandu-i pe elevi si danseze in continuare si va proceda la fel pand se termina
cantecelul. ( Fig. 13). Bineinteles, daca doriti puteti opta pentru oricare cantecel agreat de copii. Il puteti

chiar alege impreuna cu acestia. Asa cum v-am obisnuit, vd punem la dispozitie textul cantecelului,

(Fig.14).
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Daca vesel se traieste

Moderato

Da-cd  ve-sel se tri-ies-te, ba-te-a -3a Da-ca
Da-cid ve-sel se tri-ies-te, fi a - s Da-ca
7
fle . r—c—
F TP ., ' . | ., . . | I 1 3 | | 1 | 1 1 1 II I I I I I I ! ”
[ E -l
ve-sel se tri-ies- te, ba-te-a - sa Da-cd we-sel se tri-ies-te, u=-nul al-tu-ia zim-bes-te Da-ci
ve-sel se tri-ieg-te, fia - sa
i
bt yp—— = e e —
S === —C-——c_
. - * > & -+ &
ve-sel se tri-ies-te, ba-te -a - 5a. Da-ca Da-ca

ve-sel se tri-ieg-te, cal-cd-a - 5a Da-ci we-sel se tri-ieg-te, cal-ci-a - sa Da-ca
ve-sel se tri-ieg- te, ne-n-vir - tim Da-cd  wve-sel se tri-ieg- te,ne-n-var - fim
2
E 1 i i I | T 1 1 | |
1Ty - - - - | l 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 1] 1
e L o S R i - I I N —
b T 1 1 1 1 1
[  ——— L4

ve-sel se tri-ieg-te, w-mul al-tu-ia zi-bes-te Da-cd wve-sel se tri-ies-te.cal-cd -a
ne-n -vir-

1 - —
[N -l o
ve - sel se trd3-ieg- te, s dan - sim, Da-cd we-sel se tri-ieg-te, 53 dan s&m, Da-ci
ve - sel setri-ieg-te,bi-ne e Da-cd we-sel se tri-ieg-te,bi-ne e
i3

| 111

s 1 I T T 1 T T 1
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ve-sel se tri-ies-te, v-mul al-tu-ia zim-bes-te Da-ci ve-sel se tri-les-te, 53 dan -33m. Da-c3
bi-ne e

Figura 14. Text cintecel ,Daca vesel se triieste”
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&', Imitd si ghiceste!” — acest joc are ca scop lucrul asupra expresiei corporale cat si a comunicarii
si prezentirii de idei interesante. La aceasta activitate elevii vor fi grupati intr-o parte a clasei.
Invitatorul va alege unul sau mai multi dintre acestia si le va prezenta niste cartonase cu diferite
imagini ce prezintd anumite situatii cunoscute sau animale pe care acestia va trebui si le reprezinte prin
mimica, iar restul grupului va trebui sd ghiceasca despre ce este vorba. Aceste cartonase pot reprezenta
situatii cunoscute de citre elevi sau anumite animale aflate in diferite ipostaze. Rolul acestei activitati

este de asemenea, de a dezinhiba, de distractie si totodata de control asupra gesturilor corporale. ( Fig.

15).

Figura 15. ,Imita si ghiceste!”

De asemenea, jocul simbolic este o alta recomandare propusé de noi, joc care are ca scop lucrul
asupra expresiei corporale cat si asupra interactiunii elevilor, incurajand capacitatea lor creativa. Aici ii
putem ruga pe copii sa isi imagineze o anumita situatie pe care sa o reprezinte prin gesturi, iar ceilalti
elevi sa incerce sa ghiceasca despre ce este vorba. In acelasi timp, putem vorbi aici si despre improvizatie,
caci jocul simbolic poate aduce odatd cu el elemente noi la tot pasul. Pentru aceasta activitate, cadrul
didactic va furniza elevilor diferite materiale de care se pot ajuta, cum ar fi: tesituri, costume, bete, cutii,

etc.
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Toate aceste activitati propuse, cele din sectiunea de exprimare orald cat si cele din sectiunea
expresiei corporale pot fi realizate pe parcursul a mai multe sedinte. In fiecare sedinti este recomandat
si se lucreze o activitate de fiecare tip (exercitii de respiratie, expresie orald -dictie, expresie corporald).
Durata sedintelor va depinde de ritmul si munca grupului. Ar fi indicat si nu se stabileasci un numar de
sedinte, insa este sarcina invatitorului de a fi constient cand elevii sunt pregatiti sa inceapd punerea in

scena.
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4. Punerea in scena

Odata ce s-au lucrat toate aceste aspecte pe care noi le consideram de baza impreuni cu elevii,

este momentul in care invatatorul trebuie sa se gandeasca la spectacolul final. In acest spectacol elevii si

invatatorul vid rezultatele a tot ceea ce s-a lucrat anterior. Spectacolul se poate desfisura in sala de clasi
ca si o reprezentare elaborata in care parintii pot fi spectatorii sau ca o reprezentare simpla, scurta, cu

scenografie si caracterizare redusi si dirjjata doar pentru colegi din alte clase.

4.1. Scenografia spectacolului. Realizarea de decoruri si costume

Scenografia este un element foarte important in reprezentarea unei piese de teatru, deoarece
permite atat elevilor actori cat si spectatorilor sa se situeze in timp si spatiu. De aceea, se recomanda,
chiar daca este vorba de o reprezentare simpld, sa se elaboreze elemente care sa indice locul in care va
avea loc evenimentul si sa se clarifice identitatea personajelor. Scenografia consta in tehnica de
proiectare si decorare a spatiilor in care opera va fi reprezentata. Aceasta se bazeaza pe un set de
elemente vizuale, care creeazd mediul si locul in care se desfasoard actiunea. Din aceste elemente fac
parte: decorul, recuzita, iluminatul, ba chiar si montarea in sine a piesei. Un bun scenograf este acela
care are in vedere crearea unui spatiu scenic in conformitate cu lectura dramaturgica propusa. Este
important sa se mentind un contact constant si direct pentru a se verifica daci stilul scenografic este cel
necesar pentru fiecare opera. In cazul nostru, am putea spune ci invititorul este considerat scenograful,
el trebuie s aiba o idee completa asupra operei, sa reflecteze asupra planului dramatic de ordin vizual,
sonor sau de utilizarea spatiului scenic in sine. Indiferent de spectacol, iluminarea scenica este foarte
importanta pentru a se asigura ca scenografia are o atmosferd potrivitd. La fel de important este si
sunetul si decorul. Cadrul didactic trebuie sd tind cont de toate aceste aspecte pentru ca reprezentarea
teatrald si fie de un real succes. Deoarece teatrul este considerat un instrument interdisciplinar, in
aceasta etapa putem imbina discipline ca: Arte vizuale si abilitati practice si Educatie plasticd, discipline
care contribuie semnificativ in realizarea decorurilor si costumelor, in scenografia spectacolului,

oferindu-le totodata elevilor satisfactia de a contribui in organizarea integrald a spectacolului.

In cele ce urmeazi, vom exemplifica citeva metode simple prin care se poate realiza scenografia:
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Trebuie sa stiti exact ce anume aveti de gand sa realizati, puteti imparti elevii in doud grupe care
sd lucreze atat la decor cat si la costume. O grupa de elevi se va ocupa de decor, iar o grupa se poate
ocupa de costumatii, mascute. Bineinteles, puteti solicita si ajutorul parintilor, care cu siguranta vor fi
dornici s colaboreze si sa implice in tot acest proces premergator. Pentru realizarea decorului elevii pot
schita chiar ei insisi decoruri pe care si le picteze ulterior sau se pot ajuta de o rola cu hartie alba, in care

invatitorul poate desena cele mai relevante locuri, iar acestia si le picteze. Oferim aici un exemplu

orientativ, in cazul Scufita Rosie, padurea si casa bunicii poate fi desenatd in creion de citre invatator,

iar elevii o pot picta ulterior sau pot fi ldsati chiar ei sa deseneze dupa bunul plac. ( Fig. 16).
Figura 16. Exemplu decor ,Scufita Rosie”

De asemenea, cisuta bunicii poate fi realizata de elevi chiar dintr-o cutie mare de carton la care i se pot
decupa ferestrele, usa si apoi picta si decora de catre acestia cu diferite materiale textile. Este indicat sa ii
lasam pe ei sd vina cu idei proprii, dindu-le astfel posibilitatea de a se implica de la inceput pana la sfarsit
in tot acest demers. Facem referire tot aici si la costumatii, care pot fi realizate tot de citre elevi
impreund cu parintii si invatatorul. Cele mai frecvente materiale in crearea decorurilor si costumelor
sunt: cauciuc spumos, carton, role de hartie alba, diferite tesaturi, pungi de plastic colorate, etc. Toate
acestea se caracterizeaza prin faptul ci sunt foarte flexibile si manipulabile, ceea ce faciliteazi realizarea
decorurilor dar si purtarea costumatiilor. Trebuie mentionat faptul ca orice tip de teatru de copii s-ar

propune, de umbre, de pédpusi, etc., este indicat ca elevii sia participe si la realizarea decorurilor,

costumatiilor, deoarece astfel se dezvolta latura creativa si artisticd, cat si gandirea criticd a acestora,

oferindu-le de asemenea bucurie si satisfactie, punandu-si fiecare amprenta asupra intregului spectacol.
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4.2. Repetitiile dinaintea spectacolului

Repetitiile sunt testele preliminare pe care le realizeaza de obicei actorii pentru a integra si a se
integra in piesa. Invitatorul va trebui si stabileasci ce personaj corespunde fiecirui elev in functiile de
ceea ce a observat in exercitiile realizate anterior. O modalitate buna de a incepe este aceea ca fiecare
elev si realizeze o repetitie fiind un personaj, ca mai apoi personajele vor merge prin rotatie la fiecare,
asa incat toti elevii vor face toate personajele pentru a identifica ce personaj se potriveste mai bine
fiecarui elev. De asemenea, la primele repetitii, invatitorul va trebui si spund continuu propozitiile
elevilor, astfel incat acestia sa le poatd interioriza si memora, toate astea realizindu-se cu o atitudine
intelegitoare, respect si afectiune fata de elevi, ca acestia si-l simta pe invitator ca pe un sprijin, nu ca
pe un dusman. Nu trebuie sa se uite faptul ci teatrul inseamna si joc si ca asa este perceput de citre elevi
si de aceea este necesar si se creeze un climat in care elevii simt ci se joacd, se distreazi, dar si invata
totodatd. Pentru ca elevii sd cunoasca scenariul, este nevoie de timp si rabdare, oferindu-le incredere
pentru a indridzni sa interpreteze. Se recomanda ca repetitiile sa se faci cel putin o dati pe saptimana, cu
o durati de aproximativ de 30 de minute, in functie de ceea ce consideri fiecare invatitor. Dupd cum
stim, fiecare grup este diferit si necesitd timp diferit. Este foarte important de precizat faptul c4, elevii nu
trebuie sd se simtd coplesiti sau presati, deoarece pot prezenta o atitudine negativa fata de piesa si ceea
ce se intentioneaza cu acest ghid este tocmai contrariul si anume de a crea o atitudine pozitiva fata de

teatru.
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4.3. Spectacolul final

Spectacolul final este momentul pe care invatatorul, spectatorii si elevii il asteptau, momentul in
care se va reflecta toaotd munca si tot efortul depus in tot acest timp. Trebuie si aveti in vedere locul in

care aveti de gand sd desfasurati spectacolul, fie este vorba de o sala de clasa, sala de sport sau de ce nu

camin cultural. Prin urmare, va fi necesar sa curitati locul in care va fi scena, si pregatiti decorul si sa
asezati scaunele pe care vor sta spectatorii. Apoi va avea loc costumarea elevilor. Acestia vor fi imbracati
in costumele lor sau elementele corespunzaitoare si este mai mult ca probabil si apara primele emotii,
insotite si de o oarecare stare de nervozitate. In aceste circumstante este cel mai bine si ii linistiti, si 1i
faceti sd se simta in siguranta si mai presus de toate s ii incurajati ci totul va fi bine, iar in cazul in care
daci ceva va esua, explicati-le ca nu se intampld nimic, cel mai important lucru este ca ei s se simta bine
si multumiti de munca pe care au ficut-o. In cele din urmi, cand totul este pregitit, nu vi rimane decat

s va bucurati de spectacol. 3, 2, 1...Actiune!

5. Concluzii

Atunci cand am decis si realizam acest ghid, ideea principala pe care noi am avut-o in minte a
fost aceea de cunoaste cateva aspecte importante despre cum ar trebui si se realizeze o piesa de teatru.
Trebuie si recunoastem ci elevii de cele mai multe ori sunt pusi in fata faptului implinit fira a simti
placerea pe care teatrul o poate transmite. Acesta nu inseamna doar punere in sceni, ci mai mult de atat,
inseamnad cunoastere, relaxare, interactiune, improvizatie, distractie, responsabilitate. Elevul nu trebuie
sd faca fortat o piesd de teatru, cici daca se va intdmpla asta, el nu va transmite nimic, iar teatrul asta face,
transmite, te conecteazd la emotie. Cu alte cuvinte, cadrul didactic nu ar trebui sa ii impuna elevului sau
sa faca ceva ce nu doreste, ci trebuie sa ii insufle acestuia dorinta si curiozitatea de a cunoaste, explora si
a se distra totodata. De ce am ales etapizarea acestor activitati in acest mod? Deoarece, inainte de toate
elevului trebuie sd i se pund la dispozitie un cadru relaxant in care acesta sa se simta sigur si dornic sa
participe, apoi dupd ce acest lucru realizat, elevii pot fi introdusi usor, usor in lumea spectacolului si
anume: pentru a le capta atentia, cadrul didactic trebuie si aiba o atitudine pozitiva, deschisa fata de

acestia, transmitandu-le o energie buna. Incilzirea, spunem noi este una dintre cele mai importante

etape a intregului demers, deoarece, in aceastd etapa elevul va trebui si se relaxeze. Comunicarea in

aceatd etapa este foarte importantd, invatatorul va trebui s gaseasca metode de a-i dezinhiba pe elevi, ca
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acestia ulterior sa fie dornici sd participe la activititile viitoare. De aceea, noi am considerat util in
realizarea acestui ghid si precizam care ar trebui sa fie etapele pregatitoare inainte de punerea in scena a
unei piese de teatru si bineinteles am oferit cateva sugestii despre cum s-ar putea face acest lucru. Toate
informatiile oferite de noi sunt orientative, aceasta lucrare poate fi considerata o sursa de inspiratie in

planificarea activitatilor unei programe de optional.

Speram ca aceastd lucrare sa raspunda asteptarilor si sa aduca raspunsuri pentru cei care nu
cunosteau demersul premergitor. Asa cum am precizat si in lucrarea de licentd, acesta aduce o
multitudine de beneficii elevilor, intregul proces de invitare al elevilor se va realiza prin joaca, distractie,

caci pand la urma asta trebuie sd transmita teatrul, bucurie, interactiune si emotie.
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Jocul BYO Jeopardy. Variante si aplicatii

prof.inv.primar Rabya Edith
Liceul Teoretic ,Kemény Janos”, Toplita

Descriere. Editare

Jocul BYOJeopardy este un joc didactic pe echipe, care poate fi utilizat la orele de recapitulare si
sistematizare a cunostintelor, la finalul unitatii de invatare sau chiar la concursuri scolare. Este alcatuit
dintr-o serie de intrebari si raspunsuri dispuse intr-un tabel, cu coloane denumite cu litere, si cu randuri
numerotate. Intrebarea poate fi accesati dand clic pe o celuli la alegere, iar rispunsul poate fi accesat si
el cu un clic. Dupa fiecare sarcind, jucatorii se intorc la tabelul principal, de unde pot accesa urmatoarea
intrebare.

Existd o multime de variante online ale jocului, cu numeroase pagini web unde acest joc se poate
edita, salva si accesa. Eu utilizez la orele de matematicd jocul editabil de pe adresa

https://www.superteachertools.us/jeopardyx/editor1.php Am ales aceastd varianta pentru ca este foarte

usor de modificat, iar editarea poate fi salvata cu parola. Astfel, doar creatorul jocului poate si modifice
datele. Singurul dezavantaj al acestei variante este cd necesitd conexiune la Internet. Atasez cateva

imagini din timpul editarii:

Edit This
Game:

Category #1:
i

Question 1: Answer 1: Value:
TORPILA e 10

Game Edit Password

Edit This Game

Question 5: Answer 5: Value:
6x1= 118 1 [50 ]

Final Jeopardy (optional) =

Final Question Final Answer seconds left

View
I Answer
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Sa exersam!

3 . Score
Board

k Here To Edit This Ga

Pentru varianta off-line a jocului exista foarte multe modele/ sabloane in format de prezentare
(PowerPoint, GoogleSlides etc.). Si aceasta are beneficiile ei: odati elaborat, poate fi reutilizat si
modificat de nenumadrate ori; desfasurarea jocului nu depinde de calitatea conexiunii la Internet; aspectul
este mult mai plicut, grafica prezentarii oferind posibilitati infinite; nu exista temporizator: timpul
acordat raspunsurilor poate fi stabilit si modificat la fiecare utilizare, de cate ori este nevoie. Singurul
inconvenient ar putea fi necesitatea unei tabele pe care sa fie urmarit scorul echipelor implicate in joc -
functie de care dispune varianta online.

Modul de editare si in acest caz este simplu: Se introduc intrebirile si raspunsurile
corespunzitoare fiecarei celule din tabel, apoi se editeaza aspectul prezentirii, si jocul este gata pentru
utilizare.

Pentru modelul de joc prezentat mai jos am utilizat sablonul de pe adresa

https://www.slidescarnival.com/jeopardy-free-presentation-template/11277#preview Atasez imaginea

modelului descircat si prezentarea realizatd: un joc de culturd generald utilizat in cadrul unui un

concurs pe echipe, la nivel de ciclu primar:

=
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.|| ik o add notes T @

Utilizarea jocului BYO Jeopardy in procesul didactic si in cadrul activitatilor extracurriculare
Jocul BYOJeopardy poate fi un instrument util in exersarea, recapitularea si sistematizarea
cunostintelor asimilate, cuprinzand sarcini care solicita accesarea intregului set de cunostinte dintr-un

anumit domeniu. In acelasi timp, reprezinta o alternativd in evaluarea unor competente complexe,
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inclusiv prin observarea sistematicd. Marele avantaj al jocului este faptul cd, prin respectarea unui set de
reguli clar stabilite, implicd in egald masura toti elevii clasei, fiecare avand sarcini specifice si adecvate.
Echipele sunt de fiecare data eterogene, iar pentru alcituirea lor se pot utiliza metodele deja consacrate.
Membrii fiecarei echipe trebuie sa depuna efort pentru realizarea sarcinilor, incadrandu-se in intervalul
de timp acordat. Cuvantul-cheie in acest joc este cooperarea, dar in acelasi timp, prin faptul ci
rezolvarea trebuie scrisd de toti membrii, vizeaza si incluziunea, remedierea si egalitatea de sanse.

[ata setul de reguli pe care le aplic in desfasurarea jocului:

1. Fiecare echipa isi alege un nume adecvat (in functie de disciplina si unitatea de invatare la care
se refera sarcinile din joc).

2. Fiecare celula valoreazd un numar de puncte egal cu numarul echipelor daci contine o intrebare,
sau 0 puncte daci contine o torpila.

(Se poate introduce si varianta de 2 puncte bonus: doar puncte-cadou, firi intrebare atasata.)

3. Membrii echipei stabilesc sarcinile fiecdruia: leaderul, responsabilul cu masurarea timpului,
vorbitorul/ crainicul, cercetitorul etc.

3. Ordinea echipelor se stabileste prin tragere la sorti, si se respecta pe tot parcursul jocului.

4. Prima oara are drept de a da raspuns echipa care a ales intrebarea.

5. Daca echipa carea a ales intrebarea nu poate raspunde, ori dd un riaspuns incomplet, celelalte
echipe pot sa se inscrie la raspuns, iar punctele se impart intre acestea. (Astfel incurajam toti elevii sa
raspunda la toate intrebirile.)

6. Leaderul echipei are sarcina sa se asigure ca fiecare membru a scris rezolvarea, inainte sa se dea
raspunsul final.

7. Echipele lucreaza in liniste ca celelalte echipe sa nu audi rezolvarea.

8. Dacéd nimeni nu stie raspunsul sau rezolvarea la o sarcind, primeste 1 punct echipa care gaseste
prima rezolvarea in manual/ caiet/ alte resurse dinainte stabilite.

9. Pentru utilizarea acestor resurse, fiecare echipd va desemna un membru (cercetitor) inainte sa
inceapad jocul.

10*. Pentru cresterea dificultatii jocului, putem si limitam intervalul de timp acordat rezolvarii,
dar aceastd reguld depinde foarte mult de specificul clasei, a disciplinei si a competentelor vizate.

Disciplinele in care jocul BYOJeopardy a avut un real succes in randul elevilor din clasele la care
am predat sunt matematica, stiintele naturii, limba materna, limba roman4, geografia, istoria.

In afara orelor de la clasi, acest joc s-a dovedit foarte util si la activititile extracurriculare.
Organizam la nivel de ciclu scolar in fiecare an acest joc, cu ocazia zilei internationale a bibliotecilor
scolare. Clasele trebuie sa parcurga pana la ziua concursului un numar de povesti, povestiri sau basme,
stabilite de comun acord cu toti invatatorii. Autorul sau tematica se alege in functie de calendarul de
comemorari din anul scolar respectiv. La concurs se inscriu acelasi numar de elevi din fiecare clasa, iar
echipele cuprind cate un elev de la fiecare nivel. Elevii care nu concureazi vor fi spectatori/ galerie. In
acest caz, regula nr.6 se exclude. La finalul jocului, se acorda diplom4, si toti participantii — inclusiv
spectatorii — primesc un suvenir drept amintire (un semn de carte cu autorul comemorat, etc.).

Doresc sia mentionez ci jocul nu imi apartine, insé setul de reguli pe care le utilizez sunt proprii si

au suferit o serie de modificiri pana a ajuns la varianta actuald. Va propun si-l incercati, sa elaborati
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setul propriu de reguli, sa-1 adaptati la nevoile clasei, iar rezultatul va fi de fiecare datd acelasi: ochi

stralucitori, voie buna si multe surprize placute.

Resurse:

https://www.superteachertools.us/jeopardyx/editor1.php

https://www.slidescarnival.com/jeopardy-free-presentation-template/11277#preview
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Jocul didactic- O aventura misterioasa

Autor: Radu Aurelia-Georgiana

Studentd la Universitatea Politehnica din Bucuresti

Jocul poate fi definit ca universul copiliriei, este lumea magicd a zdmbetelor in care copilul se dezvolta
psihic, fizic, intelectual si emotional. Dorinta naturald a copilului de a se juca este valorificata in scoala,

pentru a stimula invatarea, prin intermediul jocului didactic.

Jocul didactic este definit ca fiind ,,un mijloc de facilitare a trecerii copilului de la activitatea dominanta
de joc la cea de invatare”. Cu alte cuvinte, jocul didactic este un instrument de nelipsit in procesul

educativ, stimuland dezvoltarea abilitatilor si competentelor copiilor incé din frageda pruncie.

In opinia mea, jocul didactic trebuie sd stimuleze competivitatea, sa sustina lucrul in echipa si, in special

) Y 5 3 )
sa vizeze acumularea sau consolidarea unor cunostinte. Un exemplu edificator este jocul ,Cutia cu
mistere”.

e Descrierea jocului

,,Cutia cu mistere” este un joc de grup, o competitie ce misoard cunostintele elevilor intr-un anumit
domeniu. Pentru desfasurarea jocului sunt necesare patru cutii. Primele trei cutii ascund exercitii,
intrebari sau probleme, iar in a patra cutie se afli un premiu. Fiecare cutie este incuiatd cu o cheie.
Prima cutie este deschisa de catre cadrul didactic. Acesta va extrage plicurile cu exercitii din cutie si va
oferi cate un plic fiecirei echipe. Prima echipi care rezolva corect exercitiul va primi cheia pentru cea
de-a doua cutie, iar celelalte trei echipe vor avea acces la a doua cutie doar dupi ce vor rezolva corect
sarcina de lucru. Jocul continua pana cind una din cele patru echipe ajunge la cea de-a treia cutie si

rezolvi corect cerintele din interiorul acesteia.
e Materiale didactice necesare

Pentru desfasurarea jocului sunt necesare patru cutii, patru chei, patru cartonase verzi, patru plicuri, foi

albe pentru rezolvarea exercitiilor, pixuri.

e Etapele jocului

1. Cadrul didactic alege disciplina si tema jocului. De exemplu, disciplina matematicd, tema ,Ordinea
efectudrii operatiilor si folosirea parantezelor rotunde si patrate”.

2. Cadrul didactic prezinta jocul elevilor, formeazi cele 4 echipe si imparte materialele.

3. Fiecare echipa isi va alege un reprezentant.

4. Prima faza a jocului constd in deschiderea primei cutii de citre cadrul didactic, sustragerea celor 4

plicuri si impartirea plicurilor (cate unul pentru fiecare echipa).
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5. Copiii rezolva exercitiile, intrebarile sau problemele ce sunt ascunse in plicuri.

6. Reprezentantii ridicd cartonasul verde, ceea ce indica rezolvarea si finalizarea exercitiului.

7. Cadrul didactic verifica corectitudinea si ofera cheia pentru cea de-a doua cutie primei echipe care
rezolva corect exercitiile din primul plic.

8. Reprezentatul echipei deschide a doua cutie si extrage un plic.

9. Celelalte echipe vor avea acces la cel de al doilea plic dupi ce rezolva corect exercitiile din primul plic.

10. Se repeta pasii 5 si 6.

11. Cadrul didactic verifica corectitudinea si oferd cheia pentru cea de-a treia cutie primei echipe care
rezolva corect exercitiile din al doilea plic.

12. Celelalte echipe vor avea acces la cel de al treilea plic dupa ce rezolva corect exercitiile din al doilea
plic.

13. Se repeta pasii 5 si 6.

14. Prima echipd care rezolva corect exercitiile din cel de al treilea plic va fi desemnatid echipa
castigatoare si va primi cheia pentru cutia cu numarul patru, in interiorul acesteia ascunzandu-se un
premiu.

15. Se realizeaza clasamentul si sunt felicitati toti participantii.

e Informatii cu privire la realizarea clasamentului

Fiecare echipa poate atinge un numér maxim de 100 de puncte, astfel: 20 de puncte pentru rezolvarea
exercitiului din primul plic, 30 de puncte pentru exercitiul din al doilea plic, 50 de puncte pentru
rezolvarea exercitiului din al treilea plic. Vor fi desemnati castigitorii premiului cei care reusesc si
rezolve corect cele trei exercitii. Ulterior, se anunti ,,stop joc”, iar cadrul didactic analizeaza si puncteaza
rezolvarile celorlalte echipe. Se va tine cont si de rezolvarea partiald a exercitiilor. Se aduna punctele si

se realizeaza clasamentul.
e Rolul cadrului didactic

Cadrul didactic nu se poate implica in joc, rolul sau fiind sa coordoneze activitatea. Acesta prezinta jocul,

creeaza echipele, imparte materialele, ofera cheile si realizeaza clasamentul.
e Scopul jocului

Jocul incurajeaza lucrul in echipa, dezvolta competivitatea, ofera feedback profesorului, este un sprijin
pentru consolidarea cunostintelor copiilor, ofera o modalitate dinamicd de realizare a orelor de

matematicd, antreneazi toati clasa de elevi.
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,Hail sa ne jucam!”
Autor: Raulea Georgeta

Scoala Gimnaziala ,,Nicolae lorga” Sibiu

Scopul jocului: dezvoltarea capacitatii de a recunoaste figurile geometrice si culorile; dezvoltarea
atentiei auditive si vizuale

Sarcina didactica: recunoasterea si denumirea figurilor geometrice si a culorilor cunoscute
Continutul jocului: cunostinte referitoare la forma si culoarea obiectelor

Reguli de joc: elevii trebuie si fie atenti la cerintele conducitorului jocului; cand invétiatoarea spune

figura geometrica, elevii identificid forma pe care o are imaginea primita si se asaza in sir unul dupa altul
Elemente de joc: jetoane cu imagini, asezarea si prinsul unul de altul

Materiale didactice: imagini de obiecte cu forme si culori diferite: cerc (ceas rosu, ceas verde, minge
rosie, minge verde, farfurie rosie, farfurie verde, etc.); pitrat (batista rosie, batistd verde, cutie rosie,
cutie verde, rama rosie, rama verde, etc.); dreptunghi (carte rosie, carte verde, penar rosu, penar verde,
geamantan rosu, geamantan rosu, etc.); triunghi (batic rosu, batic verde, coif rosu, coif verde, acoperis

rosu, acoperis verde, etc.)

Resurse temporale: 20 de minute
Resurse umane: elevii

Locul de desfasurare: sala de clasa

Obiective operationale:
- sdrecunoascd forma geometrici a obiectelor din imagini
- sd denumeasca figura geometrica recunoscuta

- si precizeze culoarea obiectului din imagine

Desfasurarea jocului:

Elevii sunt asezati in semicerc. Fiecare elev primeste imaginea unui obiect de forma si culoare
diferite. Conducatorul jocului (invitatoarea) spune: ,,Hai si ne jucim, cate unul si plecam, cercul
(patratul, dreptunghiul, triunghiul) vine dupa mine .” Toti cei care au ilustratii cu obiecte de forma
cerutd se vor ridica si se vor incolona in spatele invatatoarei. Pe rand vor denumi obiectul din imagine si
vor spune ce forma si ce culoare are. Prinsi unul de altul, elevii ocolesc semicercul in care sunt asezati
copiii in timp ce invititoarea spune:,,Hai si ne jucim, cate unul si plecim, numai cercul rosu (verde)

mai vine dupd mine.” Copiii care nu au culoarea ceruti se asaza in semicerc.
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Se continud cu celelalte figuri geometrice. Copiii se prind dupa cei care au ramas in sir.
Se pot chema toate figurile care au culoarea rosie/verde. Dupa mai multe repetiri, se pot schimba

imaginile intre copii si jocul se reia.




£ EDUCATIE SI NOI ORIZONTURI EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

Nevoia de joc
Autor: Roata Atena

Profesor la Liceul Tehnologic de Electrotehnica si Telecomunicatii, Constanta

Ca activitate specificd fiintelor cerebrale, jocul are o vechime greu de stabilit. Eseistul Johan
Huizinga stabileste ca jocul e mai vechi decat cultura, fiind deopotrivi o activitate specifica oamenilor,
dar si animalelor. Gratuitatea, farmecul, angajamentul total al celui care joaca nu pot fi explicate printr-
un silogism. Esenta jocului raiméne suspendati in transcendent. Creatia universului ar putea fi explicata

prin gesturile ludice ale unui creator si, in continuarea lor, au fost asezate celelalte jocuri.

Revelatia din finalul activitatilor ludice poate fi un produs al invatirii, de aceea demersul
didactic uzeaza intentionat de tiparul jocului. O sarcina dificild devine plicutd prin implementarea
jocului in structura lectiei. Cautarea din stravechiul joc de-a v-ati ascuns conduce spre cunoastere

reciproci. Acest sens este oferit de Solomon Marcus: In tentativa noastrd fireascd de a intelege lumea, totul se
intampld ca si cum lumea ne spune: ,cauti s md intelegi, dar eu md ascund; si cu cdt lucrul pe care-1 cauti este mai
interesant, mai semnificativ, cu atat il ascund mai bine si il fac mai greu de gdsit. Dar meritd sd-1 cauti. Chiar
fdrd rezultatul asteptat, cdutarea iti va da satisfactii, care insd ar putea fi altele decat cele la care te-ai gandit
initial. Cauti ceva, nu-1 gdsesti, dar gdsesti altceva; uneori mai interesant decdt ceea ce cdutai initial .

In paradigma digitala, jocul didactic devine cea mai plicuti activitate de invitare. Platformele
educationale, aplicatiile propun o multitudine de variante pentru integrarea jocului in demersul didactic.
O propunere este asocierea de imagini si text, de simboluri si continuturi explicite. Asocierea
ideogramelor cu mesajele transmise sub forma scrisa e o activitate complexa si plicuta ce poate fi

utilizatd in orice moment al lectiei.

Liceenii simt fascinatia jocului atunci cind sarcinile sunt transpuse sub forma unor jocuri
didactice. Nevoia de a se implica intr-o activitate ce le aminteste de copilarie poate deveni mobilul unui

proces complex de invitare autentica.

Tema unui text literar poate fi reprezentata imaginar, iar elevii pot stabili conexiuni intre cele

douad reprezentiri, una tiparitd, cealalta redata sub forma unei ideograme.

15 Solomon Marcus, Zece nevoi umane de care educatia ar trebui sd tind seama, in https://ibn.idsi.md/, accesat
13.11.2021, ora 18,16
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Dormeau adanc Nu-ti voi lasa drept
sicriele de plumb/ bunuri dupa
Si flori de moarte/ Decat un
plumb...si funerar nume adunat pe-o
vestmant.../ Stam carte,/ In seara
singur in cavou Si razvratita care
era vant/ Si-i vine/ De la

Elevii vor asocia mesajul textului cu imagine, intuind ideea generala a creatiei studiate. Ideograma

acceseaza cunoasterea poetica a lumii, transfigureaza existentul intr-o imagine iconica.

Inainte de a fi codificat prin semne grafice, mesajul e transmis prin imagini si simboluri. O

dinamicd a semnelor incircate de semnificatii poate fi transformata in joc prin instrumentele digitale:
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Jocul rimane la orice varsta o activitate placuta in care ingenuitatea, creativitatea, imaginatia,

gandirea ca proces psihic complex, pot fi antrenate intr-o maniera atractiva si eficienta.




£ EDUCATIE SI NOI ORIZONTURI EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

Lista bibliografica:

1. Huizinga, Johan, Homo ludens, Bucuresti, Editura Humanitas, 2018;
2. Marcus, Solomon, Zece nevoi umane de care educatia ar trebui s tind seama, in https://ibn.idsi.md/,
accesat 13.11.2021, ora 18,16;

3. Kasts, Verena, Dinamica simbolurilor, Bucuresti, Editura Trei, 2020.




£ EDUCATIE SI NOI ORIZONTURI EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

Jocul si Miscarea- Forme de Abordare Psihomotrica

Saulescu Nicoleta

Prof. Kt. Scoala Profesionald Speciala

Educatia speciala oferd o forma de educatie si interventie terapeutica adaptata si destinata copiilor cu
cerinte educative speciale care nu reusesc singuri sa atinga un nivel de educatie corespunzator varstei si
cerintelor societatii pentru un om activ, autonom si independent. Finalitatea educatiei speciale este
aceea de a crea conditiile unei bune integrari sociale si profesionale a copiilor cu nevoi speciale.

Una din cerintele integrarii eficiente a elevilor cu cerinte educationale speciale (C.E.S), este
asigurarea de activitati specifice recuperativ-stimulativ-compensatorii. In prezent, kinetoterapia, ca
parte activd a invatamantului special, deschide un capitol interdisciplinar al miscérii, fiind element de
conexiune intre corp si minte.

Abordarea jocului si a miscdrii din punct de vedere al stimularii prin metode si mijloace adaptate,
identifica abilititile copilului cu cerinte educationale speciale (C.E.S.) si se concentreazd asupra
dizabilitatii si a metodelor de recuperare a acesteia. Jocul pentru elevii cu C.E.S., are puternice valente
formative si educative, prin continut, forma si efecte si prezintd mari avantaje fatd de alte mijloace si
sisteme de actionare. Varietatea miscarilor si sunetelor, din timpul desfasurarii jocurilor, il determina pe
copilul cu C.E.S., sa-si dezvolte un anumit comportament social, analiza desfasurarii jocului dinamic cu
reusita participarii fiecarui elev, in functie de sarcinile primite, contribuie la dezvoltarea trasiturilor de
personalitate si in autocunoasterea posibilitatilor proprii si valorificarea lor in activitatea scolara si
extrascolard. Cele mai utilizate sunt jocurile derivate din contactele fizice simple (ghemuire, gadilat,
mangaiere), jocuri vizuale, care constau in apropierea si depirtarea fetelor, miscarea buzelor, a ochilor
si a capului, jocuri colective, care au la baza cintatul, soptitul, producerea unor sunete cu ajutorul limbii

si buzelor, batutul din palme, mototolirea unei coli de hartie.
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Rolul jocului si al stimulédrii pentru miscare prin mijloace variate si adaptate, se referd la incurajarea

emotionald, mentald, sociald si starea de bine in general, la stimularea si consolidarea capacitatilor
expresive ale elevilor permitand si devina mai constienti de comportamentul lor inter-personal si astfel
sa-si modifice modul in care isi stabilesc si mentin relatiile cu altii.
Indiferent de varstd, jocul este fundamental pentru comunicare, elibereazd stresul, stimuleaza
creativitatea, iar pentru copii este un mediu sigur de exprimare a sentimentelor, de explorare a relatiilor
si de marturisire a dorintelor. Ca instrument pedagogic, jocul aduce tot ce este nou, folosindu-se de
vechi sau folosindu-se de ceea ce stie copilul, introducind ceea ce nu stie sau ceea ce il provoaca. Jocurile
de miscare sunt deosebit de agreate de elevi si constituie un prilej potrivit pentru insusirea deprinderilor
motrice de baza si utilitar aplicative, dezvoltarea motricitatii generale, dezvoltarea capacitatii de a realiza
sarcini impreunad, dar si cresterea capacitatilor de comunicare si a gradului de sociabilitate.

“In jocurile de miscare se utilizeazi deprinderile naturale, de mers, de alergare, siritura si
aruncare; in jocuri, copiii alearga, sar, escaladeaza, imping, trag, prind, aruncd, manipuleaza obiecte de
diferite marimi cu ajutorul segmentelor pe diferite traiectorii. Jocurile de miscare produc la copii efecte
favorabile, evidente in planul fitness-ului fizic, beneficiile fiind: 3% cresterea rezistentei cardio-
respiratorie; % imbunitétirea mobilitatii; 3% dezvoltarea fortei si rezistentei musculare, % obtinerea unei
greutiti corporale optime”.

Alegerea sistemului de mijloace, prin intermediul ciruia sunt determinate modalitatile de influentare
a componentelor motrice si psihomotrice, utilizarea celor mai potrivite resurse metodologice si
promovarea lor in sistemul de lectii, reprezintai criterii ce vizeaza educarea sau reeducarea psihomotrica.
Cand folosim activitati de joc ce implicd miscarea, constientizim modul in care activitatea fizica
contribuie la socializare si exteriorizare. Aceste activititi prezintd interes, realizari si mijloace de
exprimare proprie, iar materialele implicate satisfac curiozitatea si dezvolta sentimentul de incredere in
sine, de dezvoltare a perceptiilor si reprezentirilor vizuale, a imaginatiei, si a capacitatii de concentrare a
atentiei. Acest tip de exercitii trebuie sa fie simple, usor de executat, fara caracter de performanta sau de
intrecere, iar trecerea la exercitiile antrenante ale jocurilor, trebuie si se faca treptat si cu prudenta,

evitand oboseala.
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Prin continutul, forma si efectele lor, jocurile ofera conditii favorabile de dezvoltare simultani a
proceselor psihice si a trasaturilor de personalitate, obtinandu-se un beneficiu emotional prin satisfactii
de ordin senzorial (kinetic, kinestezic, auditiv, vizual), de aceea jocul are si importante functii
informativ-formative, educative, terapeutice. Pentru recuperarea psihomotorie, elevul cu C.E.S. are
nevoie de activitati de plasare si transfer ale corpului, de mobilizare a segmentelor corporale, de apucare,
manipulare si transformare a obiectelor, de educare a atentiei, de urmarire a gestului, in scopul formarii
si dezvoltirii motivatiei, abilitatilor si aptitudinilor necesare adaptarii si integrarii in societate.

Lucrand cu stiaruintd, o mare parte dintre elevi ajung dupa o perioada la rezultate satisficitoare si la o
stare generala buna din punct de vedere fizic.

Jocul si miscarea fac parte nu doar din categoria abordarilor psiho-corporale, dar si din aceea a
terapiilor expresiv-creative, alituri de alte terapii cunoscute si au ca fundament, principiul care arata ca
miscdrile si emotiile sunt intr-o permanenta conexiune.

Jocul raimane pentru elevii deficienti mintal o componenta importanta in procesul de recuperare,
pentru ca ofera eliberarea si exprimarea emotiilor, prin miscare, contact uman, scoaterea din izolare,
facand posibila comunicarea. Ei au nevoie de incurajare pentru a participa la jocurile creative, au nevoie

de povesti.
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JOCUL DIDACTIC MATEMATIC IN GRADINITA

Sime Mariana Emilia

Scoala Gimnaziald Nr.1 Cheresig;G.P.N.Nr.2 Toboliu;Jud.Bihor

In procesul instructiv educativ din gridiniti,activititile matematice exerciti o mare influenta pentru
dezvoltarea generald a copilului.Activititile matematice ocupi un loc important avindu-se in vedere atat sarcinile
pe care le urmireste gradinita in pregitirea copilului pentru scoala,cit si pregitirea pentru viata sociala a copilului

prescolar.

In timpul unui joc, in ocupatiile sale zilnice,in activititile desfisurate acasi sau in jocul cu membri
familiei, copilul este pus deseori in situatia de a opera cu cantititi diferite de obiecte sau jucirii, de a numadra, de a
socoti. In aceasta etapd, ei nu fac altceva decit sa-i imite pe adulti pe care ii aud folosind numerele sau care in mod

gresit se straduiesc chiar si-i invete si numere mult mai inainte de vreme.

Astfel,copiii iau legaturd in prima fazi cu o insusire a cunostintelor in mod mecanic,imitattiv,urmand si
constientizeze apoi numaratul,sd asocieze numirul cu cantitatea,odatd cu cresterea sa si interiorizarea

informatiilor.

Copiii vin mai intai in contact cu aspectul exterior al numerelor, cu cuvantul, iar semnificatia numerelor
este treptat insusitd in gradinitd pe baza unui complex de actiuni si operatii cu cantititile sub indrumarea

sistematica a educatoarelor.

Odati cu formarea reprezentirilor si insusirea cunostintelor matematice se imbogiteste si vocabularul
copiilor cu cuvinte si expresii matematice, respectiv cu numere cardinale si ordinale, cu unele adverbe de cantitate:
mai multe, mai putine, tot atitea. De asemenea, in procesul executirii cerintelor impuse de educatoare li se
formeaza copiilor priceperea de a se exprima prin cuvinte potrivite anumitor raporturi cantitative dintre obiectele
sau grupurile de obiecte. De exemplu se deprind si formuleze clar procesul de crestere a unei cantititi ( dacd am 4

mere si Ana imi mai da unul, acum am 5 mere ).
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Gandirea si operatiile ei sunt dezvoltate la copilul prescolar in timpul activititilor matematice.Se dezvolta
analiza, sinteza, comparatia, generalizarea, abstractizarea,copiii fiind deprinsi si separe obiectele, si compare intre
ele grupurile de obiecte, jucirii, constatand egalitatea sau inegalitatea cantititii lor.

Jocul matematic are rolul de a-i pune pe copii in situatia de a gisi solutii pentru a rezolva probleme,atat in

grup,cat si individual,prin joc,copilul invati cu plicere,retine si prelucreaza un volum semnificativ de informatii si

devine mai increzitor in fortele proprii,mai rapid si mai sigur pe sine.

De asemenea,in timpul jocului ,copiii stabilesc relatii de colaborare, dovedesc initiativa,inventivitate si

independentd, dar si libertate de actiune.

Activititile matematice pot constitui pentru copii un joc plicut, o activitate captivanti, in care educatoarea,
pe de o parte imbogiteste si ordoneazi cunostintele si experientele spontane ale copiilor, si pe de alta parte
dezvolta creativitatea si capacitatile lor intelectuale. Sarcina educatoarei consti in a realiza situatii de joc si de viati

adecvate, care ofera copiilor posibilititi pentru actiuni si experiente proprii.

Educatoarea are un rol foarte important in realizarea sarcinilor de joc,respectarea regulilor ,desfasurarea

jocului si realizarea obiectivelor propuse.

Consider ca jocul matematic are rolul de a dezvolta capacititile intelectuale si gindirea logicd a

prescolarului.
Copiii sunt bucuria vietii, marea si permanenta nidejde a lumii, de aceea, noi educatoarele, avem datoria
sd ne cream pe noi insine, printr-un proces continuu de autoperfectionare sub imboldul unei vocatii educationale

care este pasiunea si dragostea pentru copii.
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Jocuri didactice pentru copii

Prof. Inv. primar Socea Magelona

Scoala Gimnaziala Borlesti-Structura Mastacin , Judetul Neamt

PRINDE MINGILE!
Prinde mingile este un joc care se joacd in interior si pot participa toti copiii.

Obiecte necesare: mingi colorate (20-30 buc.), giletuse (2 buc. ), cutii (1 buc.)

Organizarea jocului

Se aseaza un sir de mese faté in fatd. Copiii se impart in numar egal, de o parte si de alta a meselor.
Primii doi copii vor trimite prin rostogolire, pe mese, mingile din galetuse, cat mai repede, spre celalilat
capat unde se afld un alt copil care trebuie sd prindi in cutie cat mai multe mingi. Cand mingile se

termina din géiletuse, se aduna mingile din nou si jocul se reia cu urmatorii participanti. De asemenea,

este inlocuit si jucatorul care prinde mingile in cutie, in capatul opus.
RECE, CALD, FRIGE

Rece, cald, frige este un joc care se joaca, de obicei, in clasa si pot participa toti copiii.

Obiecte necesare

Obiecte din clasa: jucarii, burete, creta, penar s.a
Organizarea jocului
Un copil iese afara din clasa. Ceilalti stau la locurile lor in timp ce unul dintre ei ascunde un obiect. La
comanda cadrului didactic, copilul intra in clasa si porneste in cautarea obiectului ascuns. Cand se

. - A v » A . 3 . » .
apropie de acesta, propunatorul impreuna cu clasa spun: ,cald”, cand e foarte aproape striga: ,frige”, iar
daci se departeaza il previn prin cuvantul: ,rece”. Jocul se desfasoara prin indrumarea copilului cu

ajutorul acestor trei cuvinte, pAna géiseste obiectul ascuns. Jocul se reia prin schimbarea copilului care

cauta obiectul ascuns.
PODUL DE PIATRA

Podul de piatra este un joc care se joacd, de obicei, in aer liber, si la care participa cel putin 6 jucatori.

Obiecte necesare

Nu sunt necesare obiecte pentru acest joc

Organizarea jocului

Dintre participantii la joc se vor alege 2 care stau fata in fat4, se prind de maini si ridicd bratele deasupra
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capului, ca un pod.

Apoi vor incepe sa cante urmatorul cantecel:

Podul de piatra s-a daramat

A venit apa si l-a luat

Vom face altul pe rau, in jos

Altul mai trainic si mai frumos.

In timpul acesta, restul participantilor la joc trec pe rand pe sub pod, adici pe sub mainile celor care
formeaza podul. Cand cantecelul ajunge la sfarsit, jucatorii care formeaza podul vor lasa mainile jos,
oprindu-1 pe cel care a ajuns in acel moment sub pod. Acesta va iesi din joc si se va alatura jucatorilor
care formeaza podul. Runda se reia si cand incé un jucator este prins sub pod si acesta va fi eliminat din

joc. Cand pe margine se afld 2 jucétori eliminati acestia vor forma si ei un pod.

In continuare jocul are doui variante.

In prima varianti cei 2 jucitori care au format un nou pod se vor alitura celor care formeazi deja un pod
si astfel podul va deveni mai lung.

In a doua varianti cei 2 jucitori care au format un nou pod ii vor inlocui pe cei dinainte iar acestia vor

intra in joc, putand astfel trece si ei pe sub pod.
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Jocuri de miscare in ora de educatie fizica si sport

Autor: prof. Lazaric Stefan

Scoala Gimnaziala “ Avram lancu” Bistrita

1. JOCUL “PIATRA, HARTIE, FOARFECA”

Jocul de miscare ,Piatra, Hartie, Foarfeci” propune o adaptare a bine-cunoscutului joc cu acelasi
nume la ora de educatie fizica si sport. Este un joc antrenant, care presupune utilizarea unui numar

minim de materiale didactice, care pot fi variate, diversificate in functie de dotarile scoliilor.
Materiale necesare:
-cercuri sau copete colorate
- pieptirase albastre si rosii (sau orice alte doua culori)
Descrierea jocului:

Clasa de elevi va fi impartita in doud echipe egale ca numar de elevi. Se va forma un traseu din

cerucri ca si cel din imagine. a
28,
Este un joc antrenant deoarece elevii vor &5 - 'l
efectua sarituri, alergare cu genunchii la T e
. ) : - 2
piept sau alte forme de deplasare in cercuri. 2,
&2

Exercitiile variaza in functie de dorinta
profesorului si de tematica lectiei.

In momentul cind elevii se intalnesc vor juca jocul “Piatra, hartie, foarfeca”. Elevul care castiga
duelul continua traseul, elevul care a pierdut duelul iese din zona cercurilor si se aseazi la coada echipei

proprii.

In momentul cand un elev pierde un duel, urmitorul elev din echipa lui incepe traseul incercand

sa il blocheze pe elevul advers ca sa nu termine traseul.

Cand un elev din echipa albastra ajunge la echipa rosie fira sa fie blocat de citre cineva din

echipa rosie, atunci echipa albastra primeste un punct.

Cine castiga cand elevii ajung la duel?
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e foarfeca bate hartia;
e hartia bate piatra;

e piatra bate foarfeca.

2. JOCUL “MASINUTELE iN GARAJ”

Acest joc este foarte apreciat de elevii cu varste mici, respectiv clasa pregititoare si clasa intaia.

Necesitd un minim de materiale si poate fi jucatatat in cala de snort cat <i afard ne terenyl de sport.

Materiale necesare: oy

]
13

-copete colorate

Descrierea jocului:

Cu ajutorul copetelor, pe suprafata de joc se vor realiza doud garaje. Garajele vor fi doua

dreptunghiuri cu lungimea de 5 metri iar latimea de 2 metri.

Jocul incepe cu elevii repartizati in cele doua garaje, la urmatoarele comenzi ale prefesorului

elevii vor executa:
e “Masinutele ies la plimbare” - elevii vor alerga pe suprafata delimitatd, in exteriorul garajelor;
e “Masinutele in garaj” - elevii vor intra in garaj;
e “Masinutele au pani — elevii vor sta intr-un picior.

Daca garajele sunt alcatuite din doui culori se poate introduce pe parcursul jocului si regula, un

garaj doar pentru fete (garajul rosu) si un garaj doar pentru baieti (garajul albastru.)

3. JOCUL “CODITELE”

Jocul se adreseazi in special elevilor de ciclu primar. Vizeaza viteza de reactie a jucitorilor,

precum si indeméanarea.
Materiale necesare:
e esarfe (dacd nu sunt esarfe se pot folosi si pieptarasele din dotarea salilor de sport).
Descrierea jocului:

Jocul se va desfisura pe jumatatea terenului de fotbal, baschet, handbal, etc. Fiecare elev isi va

pune esarfa la spate casi cum ar avea o coada (esarfa si fie cat mai vizibila).

Varianta 1 - Joc individual
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Elevii alearga pe suprafata delimitata incercand sa isi scotd coada. Elevii care isi pierd coada sunt

eliminati din joc. Jocul continud pana cand raimane un castigator sau mai multi castigatori.
Varianta 2 - Joc pe echipe

Daca esarfele sunt de mai multe culori acest joc se poate juca si pe echipe.

Din picate, pandemia Codid-19 ne forteazi de cele mai multe ori sa mutam ora de educatie fizica
si sport in sala de clasi. Acesta este un lucru dezagreabil atat pentru elevi, cat si pentru profesorul de
sport care trebuie si caute activitati care s permita elevilor sa pastreze regulile de distantare, dar sa si
implice elevii in activitéti care sa aiba legatura cu ora de educatie fizica, cu miscarea, chiar daca
restrictionata.

Propun in continuare cateva jocuri care pot fi jucate in sala de clasa.

1. JOCUL “SACULETII PE BANCA”

Materiale necesare:
-sdculeti cu boabe de fasole.
Descrierea jocului:

Clasa de elevi va fi impartita in doud sau trei echipe egale ca numar de elevi. Primul elev va avea
4 siculeti cu boabe de fasole.

Acesta va arunca fiecare saculet pe o banci din sala de clasa aflata la 3-4 metri inaintea acestuia,

fiecare siculet care raméne pe banci va fi notat cu 5 puncte.

Primul elev dupa ce termind de aruncat recupereaza saculetii ii aduce celui de al doilea elev iar el
se aseazd la coada sirului.

Se noteazd punctele pentru fiecare echipa iar la sfarsit se stabileste echipa castigatoare.

2. BOWLING
Materiale necesare:
-10 sticle pline cu apa
- 1 minge de handbal;
Descrierea jocului:

Clasa de elevi va fi impdrtitd in 2/3 echipe egale ca numir de elevi. Fiecare elev din echipi va

avea o singura aruncare, fiecare sticld rasturnata va fi notata cu un punct.
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Se poate intalni stituatia ca in momentul cand ultimul elev dintr-o echipa urmeaza sa
arunce, toate cele 10 sticle sa fie risturnate. In aceasti situatie se ridici toate cele 10 sticle exact cum au
fost asezate la inceput, ultimul elev arunca iar echipa respectiva poate sa acumuleze 12, 13, 14 puncte sau
chiar mai multe.

Se noteazd punctele pentru fiecare echipa iar la sfarsit se anunta echipa castigatoare.

3. CURLING

Materiale necesare:
- 4 mingi de oina
- 2-3corzi de sirit;2 cercuri;
- 1 foaie de hartie A 4.
Descrierea jocului:

Se va forma, din 2-3 corzi de sirit, un cerc mare (cercul albastru). In acest cerc vor fi asezate

doua cercuri plate (cercurile rosii) iar in interiorul fiecirui cerc rosu va fi asezata o jumatate de foaie A4.

Clasa de elevi va fi impartitd in doua/trei echipe egale ca si numar. Fiecare elev va avea 4

aruncari. Aruncdrile se puncteazd dupa cum urmeaza:

® mingea care se opreste:

e in exteriorul cercului mare (albastru) — O puncte;
e in interiorul cercului mare (albastru) - 2 puncte;
e in interiorul cercului plat (rosu) — 3 puncte;

e pe una din cele doua foii din interiorul cercului rosu - 5 puncte.

Bibliografie:
profuldesport.ro
clasamea.eu

pdfcoffee.com
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Gdseste-ti locul!
Suceveanu Alina Eva

Scoala Gimnaziala ,Junior” — UAIC

Competenta generala

V  Utilizarea numerelor in calcule elementare;

V  Generarea unor explicatii simple prin folosirea unor elemente de logica.

Competenta specifica

vV Compararea numerelor in concentrul 0-31

Forma de exprimare:

- Joc de orientare (matematic)

Competente psihologice stimulate:

- Atentia, gindirea, memoria, observatia, limbajul
Resursele folosite: grupuri de cate 6 elevi, cercuri colorate cu numere, fluier
DESFASURAREA JOCULUI
Denumirea jocului: "Gdseste-ti locul!”
Regulile jocului:

Copiii din fiecare grupd actioneazid conform indicatiilor date, grupandu-se in functie de criteriile

mentionate.
Sarcinile jocului:

Sase elevi aleg cate un cerc colorat pe care este scris un numar din concentrul 0-31 si vin in fata
clasei, pe covorul special pentru activitatile matematice, aliniati in asa fel incat colegii sa vada numerele
de pe cerc. Atunci cand aud o comanda se deplaseaza si isi gasesc locul potrivit, respectand criteriul dat.
Pentru fiecare situatie ceruta au un timp in care trebuie si se incadreze, pana in momentul in care se

aude fluierul invatatorului.

Continutul jocului:

De exemplu, elevii au cercuri cu numerele 12,17, 29, 5, 8, 24.




£ EDUCATIE SI NOI ORIZONTURI EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

Indicatiile invatatorului:

v’ Giseste-ti locul potrivit! Asazi-te crescitor de la stanga la dreaptal!
v" Giseste-ti locul potrivit! Numerele pare in dreapta, numerele impare in stanga!
v’ Giseste-ti locul potrivit! Numerele formate din zeci si unititi in dreapta, numerele formate doar

din unitati - in stanga!

Complicarea jocului:
Cerintele invatatorului pot fi din ce in ce mai complexe din punct de vedere matematic sau se reduce
timpul de actiune:
v’ Giseste-ti locul potrivit! Numerele mai mici decat 20 se duc in stanga, cele mai mari decat 20 —
in dreaptal
v’ Giseste-ti locul potrivit! Numerele cu cifra unititilor mai mari decat cifra zecilor in picioare,

ceilalti se ghemuiesc!

Evaluarea jocului:

Sunt felicitate grupele care reusesc sa respecte cerintele date, ajutindu-se unii pe ceilalti si explicand

locul ales.

Incheierea jocului:

Elevii se duc in binci in ordinea crescitoare/descrescitoare a numerelor.
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DEOSEBIRI INTRE JOC SI JOCUL DIDACTIC

Inv. Tatar Rebeca

Colegiul National ,Onisifor Ghibu” Oradea

J. Huizinga sustine ca jocul este o ,actiune specifici, incarcatd de sensuri si tensiuni, intotdeaua
desfasurata dupa reguli acceptate de bunavoie si in afara sferei utilitatii sau necesitatii materiale, insotita
de simtdminte de inaltare si de incordare, de voiosie si destindere.”

In paralel, Marele Dictionar de Psihologie sustine ci jocul este definit ca: ,mod de activitatea
polimorfa, observabila cu o frecventa cu atit mai mare cu cit urcim pe scala animala si ocupand un loc
cu atit mai considerabil in viata unui individ, cu cat acesta este mai tanar.”

Jocul a fost mult timp considerat inutil in dezvoltarea si educarea unui copil. Insi, incepand cu
secolul al XVIII-lea, savantii au reevaluat jocul si au inceput si il aprecieze, avand si valori educative.

Garvey(1977) sustine cd jocul este: placut si oferd bucurie; nu are un scop impus din afara; este
spontan si voluntar; presupune o implicare activa din partea jucitorului.

Dupa diverse studii, s-a demonstrat ca jocul prezinta si diferite functii, printre care: asimilarea
practica si mentala a caracteristicilor lumii si vietii; exersarea complexd stimulativa a miscarilor, de
contributie activd la cresterea si dezvoltarea organismului, de echilibru si tonificare; de compensare;
terapeutica etc.

Primul an de viata al copilului se leagd de jocul senzorio-motor, ce implicd ,activitati si
experiente senzoriale si motrice cu absenta reprezentarilor simbolice”. Aceste jocuri se clasifica in: jocuri
exercitii simple, jocuri de combinatii fard scop, jocuri de combinatii de obiecte si actiuni cu scopuri,
precum si jocuri de exercitare a gandirii.

Pe la varsta de 2-3 ani apare jocul simbolic. Este perioada in care copilul utilizeazi diferite jucarii
si imitd lumea real3, transmitandu-si prin joc, sentimentele si trairile.

Dupa viarsta de 7 ani apare jocul cu reguli. Deja copilul se afld in stadiul operatiilor concrete,
incepand sa inteleaga cd ,0 norma, o reguld este produsul unui acord deliberat intre oameni si ca ea
poate fi modificata, daca toti sunt de acord”.

Reprezentantii scolii rusesti au realizat o multitudine de studi asupra copiilor cu varste cuprinse
intre 3 si 6 ani. Au ajuns la concluzia ca aspectele importante in analiza jocului la copii sunt: materialele
de joc utilizate de cétre copii, continutul jocului si respectarea regulilor de joc de catre copii, in functie
de varsta.

Maria Montessori sustine ci este important ca educatorii sd stie sd introduca jocuri care dau
posibilitatea copiilor si utilizeze si sd descopere: gramatica, lectura, geometria, desenul, educatia

muzicala etc.
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Datorita jocului, copilul este introdus in grupul social. Copilul poate si participe la joc prin
implicare activd, unde copiii isi impart jucériile sau rolurile sau si fie un spectator, joc in care doar
observi jocurile celor din jur.

In gridiniti apare jocul de creatie. Acesta se poate desfisura in dous feluri. In primul rand, ca joc
de rol, cu subiecte din viata cotidiani: ,De-a mama si de-a tata”, ,De-a scoala”, ,De-a magazinul” etc. In
cel de-al doilea rand, ca jocuri de constructie, cu subiecte tot din viata cotidiani: ,Cortul”, ,Trenul’,
,Parcul de masini” etc.

Jocurile de miscare se afla printre preferatele copiilor. Acestea presupun realizarea unor miscari
si respectarea unor reguli. Regulile trebuie sid se refere la: precizarea miscirilor si actiunilor;
disciplinarea comportamentului copiilor si reguli care indeplinesc functii frenatorii(ii opresc pe copii de
la unele misciri din joc). Printre jocurile de miscare de numdira: ,Fluierul”, ,Lupul si véanatorii’,
»Cozonacul” etc.

,Jocul didactic este o forma de activitate accesibila copilului, prin care se realizeaza o parte din
sarcinile instructiv-educative ale activitatilor obligatorii, dar si a celor alese, intr-o atmosfera distractiva,
antrenantd si motivantd.”(Glava A., Glava C.,2002, p. 150)

Jocul didactic se deosebeste de celelalte jocuri si activitati, prin faptul ca, acesta este compus
dintr-o serie de elemente precum: scop si sarcina didactica, elemente de joc, continutul jocului didactic,
regulile jocului, materialul didactic si actiunea de joc.

Din punct de vedere metodologic, jocul didactic cuprinde urmitoarele momente: organizarea
spatiului (sala de clasd/grupa), introducerea in joc, prezentarea materialului, anuntarea titlului jocului si
a scopului, explicarea si demonstrarea jocului, executarea jocului de probi, executarea jocuui de citre
copii, complicarea jocului si incheierea acestuia.

Lizirescu, M. Ezechil, L. (2004), clasifici jocurile didactice astfel: dupa continutul lor, dupa
prezenta sau absenta materialului didactic si dupa scopul urmarit.

Jucariile trebuie alese de catre educatori si parinte nu dupa modelul preferat de copii, ci
urmarind valentele educationale pe care le au acestea. Jucariile trebuie sa indeplineasca cerinte de natura
didactica, igienica si esteticd, pentru ca sa fie utilizate in singuranta de citre copii.

Jucariile cu valente educative se impart in: cele care dezvolta motricitatea, cele care dezvolta
creativitatea si imaginatia, cele care dezvolta afectivitatea, cele care dezvolta imitatia, cele care dezvolta
capacitatea senzoriala si intelectuala.

Copilul la 6-7 ani, o data cu intrarea in clasa pregatitoare si primirea statutului de solar, tot nu
renuntd la jocurile si jucariile lui. De aceea, acestea pot fi integrate cu usurintd, astfel incat si se
transforme in jocuri didactice.

Acestor scolirei le place, sub forma de joc, sa picteze, sa deseneze, sa contureze litere, intrucat
acestea sunt premergitoare celor trei procese mari ale scolii traditionale: citit-scris-socotit.

Tuga M. sustine cé: ,Jocul didactic poate fi utilizat la toate disciplinele, pe parcursul activitatii
didactice, fie in reactualizarea cunostintelor predate, asigurandu-se si captarea atentiei elevilor, fie in
dobandirea noilor cunostinte, fie in fixarea si consolidarea acestora, fie in verificarea si aprecierea

rezultatelor, avand ca scop inliturarea oboselii si plictiselii”. Totodata, sustine si ci ,invatarea nu este un
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scop al jocului, ci rezultatul lui; scopul general este comun pentru toate jocurile si constd in obtinerea
succesului si a satisfactiei’.

Totusi, din punct de vedere didactic, este necesar mentinerea unui echilibru ,intre joc si munca,
intre elementul distractiv si cel al efortului fizic si intelectual”. Jocul didactic poate fi utilizat cu precidere
in orice activitate didactica, dar apoi va deveni o obisnuintd, iar elevul nu va mai fi concentrat in
totalitate. Aici intervine personalitatea si stilul de predare al cadrului didactic, care trebuie s isi
cunoasca din toate punctele de vedere colectivul clasei si sa se raporteze in ritmul si felul lor.

Avantajele jocului didactic se remarca prin faptul ca, se pot antrena si copiii cu rezultate mai
slabe, fara timiditate sau fricd de greseald; colaborarea pe grupe, dezvoltandu-se spiritul de echipa. Mai
mult, prin joc, copiii retin mult mai usor unele notiuni noi sau obtin anumite performante, datorita
motivatiei intrinsece sau spiritului competitiv pe care il primesc datorita jocului.

Prin intermediul jocului este cultivatd functia de comunicare, fiindcd ei sunt nevoiti si
colaboreze intre ei, pentru o mai bund organizare a acestuia. ,Limbajul reprezinta instrumentul care
stimuleazd si sustine dezvoltarea inteligentei umane, dar si forma cea mai inaltd de exprimare si
manifestare individuald a omului.”(Barna, I., Alexandrache, C., Baroni, M., p. 100)

Jocurile didactice in activitatile de educare a limbajului sunt utilizate cu scopul: verificarii
vocabularului si a gradului de intelegere a notiunilor, verificarii capacitatii copilului de a face analogii
prin opozitie, verificarii capacitatii de generalizare, formarii si consolidarii deprinderilor de a folosi
cuvinte pentru dezvoltarea creativitatii verbale etc.

Jocul didactic in activititile de educatie pentru societate pregiteste copilul pentru integrarea
sociala si dezvoltarea cunostintelor sale despre om, familie si societate. Alaturi de aceste deprinderi de
natura sociald, copiii realizeaza si activitati practice gospodaresti, care au ca scop introducerea copilului
mic in viata reala, sociala.

Jocul didactic in activitati de educatie rutierd sunt benefice copiilor pentru a deprinde un
comportament civilizat in drumul spre si dinspre scoald si nu numai, mai ales pentru a merge in
siguranta, fara frica din partea parintilor sau cadrelor didactice.

Din cauza ca, copilul nu isi va expune intotdeauna direct sentimentele si triirile, jocul didactic il
poate ajuta si se deschidi si sd vorbeasca sau sa se manifeste intr-un anumit fel. Asadar, aici intervine
consilierul sau invatitorul, care introduce un joc de imaginatie, pentru a-l transpune pe copil intr-o
lume imaginara, a fanteziei.

In acest sens, jocul scrierii reciproce poate fi o alegere potrivita. Consilierul/Invitatorul ii cere
copilului sd completeze urmatoarea frazi: ,A fost o datd ca niciodata..” Povestea continua cu completari
si fraze noi din partea adultului, care il conduce cu povestea inspre cat mai multe detalii, fard a interveni
foarte des. Asadar, jocul didactic poate fi si unul terapeutic.

Cu ajutorul vocatiei unui cadru didactic pentru aceasta meserie si cu ajutorul imaginatiei si a
creativitatii, chiar jocurile de masa pot fi transformate in jocuri didactice, la diferite discipline.

Spre exemplu, renumitul joc ,Monopoly” poate fi reinterpretat in ,Matepoli”, ,Animapoli” sau
,Literopoli”(numele pot fi alese impreuna cu elevii). Poate fi folosit la orice clasd, iar invatatorul,
impreuni cu elevii chiar, trebuie sa construiasca tabla de joc, din calcule sau completiri de propozitii,

cartonase cu ghicitori. Totul se poate personaliza in functie de clasa de elevi.
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Un alt exemplu poate fi jocul ,Bingo”, numai bun pentru clasa I, unde se lucreaza in concentrul
0-100. Jocul e foarte bun pentru consolidare: recunoasterea numerelor, vecinii numerelor, ordonarea
numerelor, compararea lor etc.

Pot fi create divese forme de obiecte, iar apoi printate pe aceste numere, cuvinte, propozitii si
laminate Spre exemplu: haine cu numere puse la uscat chiar pe sairmi, cu clame de rufe, in ordine
crescitoare. Se poate complica jocul prin faptul ca, o haina s-a pierdut in masina de spélat sau nu mai are
loc pe sarma.

In concluzie, jocul didactic constituie un adevirat ajutor pentru cadrul didactic in procesul

educational si o mai buna intelegere pentru elevi, atunci cand contribuie la actul invatarii.
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IN CE ANOTIMP?

TATARU MIHAELA RAMONA CORINA

SCOALA GIMN."MARIA ENESCU COSMOVICI” MIHALENI JUD.BOTOSANI

Jocul este activitatea care da specific copilariei si care isi gaseste motivatia si implinirea in sine insusi.
Spre deosebire de invatare, nu tinteste in mod explicit obtinerea de noi cunostinte sau alte produse ale
invatarii iar in comparatie cu munca, jocul nu are ca finalitate obtinerea unor bunuri materiale.
Unul din mijloacele folosite din ce in ce mai frecvent in cadrul procesului de instruire si educare si
a carui eficienta a fost dovedita printr-o serie de studii sau cercetari de specialitate este jocul didactic.
Jocul devine ,,didactic” atunci cand prin modul de formulare al sarcinii de invitare copilul este
adus in situatia de a-si utiliza energiile si potentialul psiho-fizic pentru a-si optimiza parametrii

comportamentali.

Jocul didactic este o forma de activitate , atractiva si accesibild copilului, prin care se realizeazi o
buna parte din sarcinile instructiv-educative .

Valoarea practica a jocului didactic constd in faptul ca in procesul desfasurarii lui copilul are
posibilitatea sa-si aplice cunostintele, sa-si exerseze priceperile si deprinderile ce s-au format in cadrul
diferitelor activitati. Folosirea jocului didactic ca activitate obligatorie aduce variatie in procesul de
instruire a copiilor, ficAndu-1 mai atractiv. De exemplu, prin jocul didactic ,Gaseste aceste culori” se
precizeazd si se verifica invatarea denumirii diferitelor culori. Jocul ,Cu ce construim” fixeazi
denumirile diferitelor unelte si materiale folosite in constructie: prin jocul ,Cine are aceeasi figura?” se
fixeaza , se actualizeaza reprezentari de forme precum: cerc, patrat, triunghi etc.

Jocul didactic contribuie si la dezvoltarea proceselor psihice, influentand in mod nemijlocit
activitatea tuturor analizatorilor. Jocurile ,Spune ce faci?” sau ,Cine face asa?” contribuie la dezvoltarea
sensibilitatii auzului. In jocul ,Ghiceste ce ai gustat” accentul cade pe perfectionarea sensibilitatii

gustative si olfactive.
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Un rol deosebit il au jocurile didactice in educarea calititii memoriei. De exemplu ,Ce s-a
schimbat” sau ,Ghiceste ce lipseste!”, il solicita pe copil si retina felul obiectelor si asezarea lor pentru a
putea arata modificarea facutd de conducitorul jocului, ceea ce duce la dezvoltarea memoriei voluntare.

O caracteristica esentiald a jocului didactic consta in crearea unor conditii favorabile pentru
aplicarea multilaterala a cunostintelor si pentru exersarea priceperilor si deprinderilor sub forma unor
activitati placute si atractive.

Jocul didactic devine metoda de instruire in cazul in care el capitd o organizare si se succede in
ordinea implicata de logica cunoasterii si a invataturii.

Fiecare joc didactic cuprinde urmatoarele laturi constitutive :

- Continutul - este prima componenti a jocului didactic care este format din cunostintele pe
care copiii si le-au insusit anterior, cunostinte care aratd despre ce este vorba in jocul respectiv.

- Sarcina didactica - apare sub forma unei probleme de gandire, de recunoastere, denumire,
descriere, reconstituire, comparatie , ghicire, etc.

- Regulile jocului sunt menite sa arate copiilor cum si se joace, cum si rezolve problema
respectivd. Regulile indeplinesc in joc o importanta functie reglatoare asupra actiunilor si relatiilor
reciproce dintre copii. Ele sunt conditionate de continutul si sarcinile didactice ale fiecarui joc.
Regulile jocului didactic sunt numeroase si de naturd diferiti. O prima categorie reglementeaza
repartizarea rolurilor intre copii ( “Postas”, “cititor”). Alte reguli arati copiilor cum se rezolva problema
intelectuala, iar altele se refera la succesiunea actiunilor in joc. Exista si reguli referitoare la comportarea
copiilor in joc care indici ce este si ce nu este permis in timpul jocului. In stabilirea regulilor jocului se va
tine seama de principiul gradarii si al accesibilitatii. Masura in care sunt insusite regulile de catre copii
constituie un critetiu important de apreciere a eficientei educative a jocului didactic.

- Actiunea de joc este latura costitutiva a jocului, este cea care face ca rezolvarea sarcinii didactice
sa fie placuta si atractivd pentru copii. Aceasta cuprinde momente de asteptare, surpriza, ghicire, miscare
si intrecere.

Stransa unitate dintre cele patru laturi ale jocului didactic confera acestei activitati o particularitate
specificd, ceea ce o deosebeste de celelalte forme de activitate ( de jocurile de creatie sau de activititile

obligatorii).
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Jocul didactic se incheie cu un anumit rezultat care aratd gradul in care copilul si-a format
priceperea de a gasi raspunsul potrivit, de a face descrieri, reconstituiri, comparatii, de a da raspunsuri
verbale potrivite.

In cazul in care jocurile organizate au scop educativ bine precizat, devin metode de instruire, iar
daci jocul este folosit pentru a demonstra o caracteristicd a unei activitati, acesta devine un procedeu
didactic.

Jocul didactic este o activitate dirijatd, dar si o metoda didacticd prin care se imbind elementul

instructiv-educativ cu acela distractiv.
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Editura Didactica si Pedagogica;
» Cerghit, L., (2006) - Metode de invdtamant, lasi Editura Polirom;

» Chateau, J., (2002), Copilul si jocul, Bucuresti, Editura Didactica si Pedagogica

DENUMIREA JOCULUL In ce anotimp?

SCOPUL JOCULUI: Consolidarea cunostintelor despre caracteristicile celor 4 anotimpuri,dezvoltarea
capacitatii de a sesiza legaturile dintre fenomene ale naturii si viata plantelor, animalelor, activitatea

omului.

CONTINUTUL JOCULUI: Cunostinte despre cele patru anotimpuri, relatiile dintre fenomenele ce au

loc in naturd, viata animalelor, plantelor si munca oamenilor.
SARCINA DIDACTICA:

Completarea celor 4 tablouri, reprezentand anotimpurile cu elemente specifice naturii si muncii omului;

Descoperirea elementelor ce nu corespund anotimpului respectiv.

REGULILE JOCULUI:

Jocul se desfasoara pe 4 echipe, fiecare reprezentand un anotimp printr-o culoare simbol.
Fiecare echipd primeste un numar de 10 jetoane ce contin imagini cu aspecte, fenomene specifice
anotimpului reprezentat dar si 2-3 imagini despre alte anotimpuri;
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Fiecare echipa completeaza tabloul anotimpului reprezentat intr-un timp limitat, motivind asezarea
imaginilor corecte;

Imaginile necorespunzaitoare tabloului sunt descrise si cerute de echipa la care se potrivesc;

Nu se admit raspunsurile in cor, fiecare echipa isi desemneaza un reprezentant;

Membrii unei echipe au voie sa se consulte;

Castigd echipa care completeaza cel mai repede tabloul.
ELEMENTE DE JOC:

Limitarea timpului pentru completarea tabloului prin clinchetul unui clopotel;
Folosirea culorii simbol pentru anotimpul reprezentat: alb — iarna, verde — primévara, galben — vara,
ruginiu — toamna;

Miscare pentru preluarea jetonului;

VARIANTAIL Copiii completeaza tabloul cu imaginile corespunzitoare anotimpului pe care il
reprezintd, motivand alegerea facutd. Se descriu jetoanele necorespunzitoare argumentand nepotrivirea
acestora in tablou si prin intrebarea ,In ce anotimp?” cere echipelor recunoasterea si solicitarea

jetonului potrivit.

VARIANTA II: Se prezinta mai multe imagini cu aspecte specifice celor 4 anotimpuri. Educatoarea
descrie un anotimp folosindu-se de o ghicitoare, un cantec, o poezie iar copiii trebuie sa recunoascd, sa

aleagi, sa descrie imginile potrivite, grupandu-le pe anotimpuri la panou.
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CUVANTUL INTERZIS

TOMA ELVIRA

COLEGIUL NATIONAL ELENA CUZA, BUCURESTI

Scop : - activizarea vocabularului , dezvoltarea atentiei voluntare si a imaginatiei ;

Sarcina didactici : - formularea unor intrebari care cer raspuns cuvantul interzis ;

Jocul se poate desfisura in colectiv sau in perechi . Se cere elevilor ca la intrebarile invatatorului sa
raspunda in asa fel incat un anumit cuvant stabilit anterior si nu fie folosit , ci sa se gaseasca alte
formulari , care si constituie totusi raspunsul la intrebarea pusi . Aceasta trebuie constituitd in asa fel
incat sa ceara in raspuns cuvantul interzis .

Dupa ce clasa a fost organizatd , se explicd cum se va desfasura jocul si se aratd ca pentru fiecare
raspuns au la dispozitie un minut de gandire . Daca se considera necesar inainte de joc se va face o mica
pregatire a elevilor dindu — se 1-2 exemple de raspunsuri in care sa nu fie inclus cuvantul interzis . Se

dau elevilor exemple de intrebari care cer in raspuns un anumit cuvant .

a) Cuvantul interzis “a doua”
Intrebare : - In ce clasa sunteti voi ?
Raspuns : - Noi suntem in clasa care urmeaza dupi clasa I .
Intrebare : - In ce banci sti elevul Ionescu ?
Raspuns: - Elevul Ionescu sti in banca din spatele elevului X .
Intrebare : - In ce clasi au fost anul trecut elevii din clasa a ITI-a ?
Raspuns : - Anul trecut elevii din clasa a IlI-a au fost in clasa in care

suntem noi acum .

b) Cuvantul interzis “ primavara”
Intrebare : - Cand se topeste zipada ?

Raspuns : - Zipada se topeste in anotimpul cind infloresc ghioceii .
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Intrebare : - Cand infloresc ghioceii ?
Raspuns : - Cand se topeste zapada .
Intrebare : - Despre ce anotimp se vorbeste in aceasti poezie ?
“ Primavara , primavar4,

Vino iar la noi in tara ! ”
Raspuns : -Despre anotimpul care urmeazi dupa iarna .
Intrebare : - Cand vin pasarile cilitoare ?
Raspuns : - Cand incep si infloreascd pomii .

Cuvantul interzis se poate schimba de 2-3 ori in cursul jocului . La sfarsitul jocului vor fi evidentiati

elevii care au formulat raspunsurile corect si au dat dovadi de multa fantezie .

SCHIMBATI LITERA (SAU SILABA )!

Scop : - activizarea si imbogatirea vocabularului , dezvoltarea capacititii de selectare , a mobilitatii
gandirii si a expresivitatii limbajului ;

Sarcina didacticd : - formarea de cuvinte cu sens prin schimbarea unei litere sau a unei silabe ;

Material didactic : - ilustratii reprezentand diferite obiecte , animale etc .

(casd,rama, pand,toc);

Jocul se poate desfisura individual sau in colectiv .In cazul in care se desfisoara individual ,
invatitorul anunta ca fiecare elev are la dispozitie doud minute , dupa care cheama primul concurent la
tabla si prezinta o ilustratie . Elevul o priveste , o denumeste , scrie cuvantul pe tabla si dupa aceea , prin
schimbarea primei litere va cauta sa formeze noi cuvinte cu sens, cu acelasi numar de litere, pe care le va
scrie unele sub altele .La semnalul conducatorului de joc , elevul se opreste si face aprecierea . Pentru
activizarea tuturor elevilor , pentru fiecare grup de 3 — 4 elevi care vor lucra la tabla , invatitorul va
alege o comisie formata din doi membri care va face aprecierea . Pentru fiecare cuvant care respecti
regula se acorda cate un punct . Vor fi evidentiati elevii care au dat cel mai mare numar de exemple

corecte .
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Pentru complicare se va cere elevilor si formeze cuvinte noi prin schimbarea primei silabe , apoi a
ultimei .

Cand jocul se desfisoara in colectiv , se dau copiilor foi de hartie . Toti vor scrie cuvantul de pe
tabld , apoi timp de 2- 3 minute fiecare copil va scrie cuvinte formate conform regulei . La semnalul dat
de invititor , cpopiii vor inceta scrierea cuvintelor . Invititorul va cere primului copil si citeasci toate
cuvintele gasite . Pe masura ce va citi se va analiza daca acel cuvant este format conform cerintei .
Invitatorul va cere copiilor care au scris acelasi cuvant si il taie cu o linie . Cand primul copil va termina
de citit cuvintele scrise , alt copil le va citi pe cele rimase netiiate si tot asa pand toti copiii vor citi
cuvintele scrise . Vor fi declarati castigdtori acei copii care au ramas cu cuvinte netaiate .

Exemple: a) Cuvinte formate din 1 - 2 silabe prin schimbarea primei sau

ultimei litere sau silabe :

toc lan pana ramid cana
loc lac ranid mama casd
joc lat cana  lama cara

foc leu sini tema cade

b) Cuvinte formate din 2-5 silabe prin mentinerea primei silabe :
coleg copac  vioara  secerdtoare
COCo$ colac viteza semanaitoare

covor codas  violet seninatate

c¢) Cuvinte formate din 2-4 silabe cu mentinerea ultimei silabe:
mare doreste palarie

zare zambeste  frizerie




£ EDUCATIE SI NOI ORIZONTURI EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

"COPII, CIFRE, NUMERFE"

Joc didactic matematic, clasa a I1I-a

prof. inv. primar Vasilachi Crinarela

Scoala Gimnaziald nr. 5 Piatra-Neamt

Scopul: - Si exploreze modalititi de a compune numere naturale pana la 10 000;
- Formarea conceptului de "clasd” in matematici;
Sarcina didactica: Identificarea, intr-un numdr, a cifrei unititilor / zecilor / sutelor
Elemente de joc: intrecerea pe echipe, recompensa (se oferd fiecirui membru cate o monedi de
argint), penalizarea (s recite o poezie din manualul de limba si literatura romana).

Material didactic: jetoane cu cifrele de 1a 0 1a 9, foi albe, creioane colorate
Regulile jocului:

1) Fiecare echipa lucreaza independent;

o

Liderul preda fisa conducatorului de joc;

W

Evaluarea se face dupa expirarea timpului acordat;

CAE S

)

)

) Timp de lucru: 5 minute (cate 10 secunde pentru fiecare numir format);

) Fiecare numdr scris corect va primi o monedi de argint (copie din carton colorat);
)

N

Se vor acorda doud monede de argint pentru disciplind si trei monede pentru aspectul
estetic, doar celor care meriti;

7) Castigd echipa care obtine mai multe monede.

Desfasurare

Elevii formeaza echipe de cate 4 . Se desemneazi liderul fiecirei echipe. Se anunta titlul
jocului si sarcina didactici. Se explica regulile jocului si se face jocul de proba.

Un elev numit de invatator va intoarce 4 jetoane de pe flanelograf. Alti doi elevi numiti de
invatatoare vor scrie cite un numar diferit cu cele patru cifre, la care cifrele unitatilor sa fie de
culoare albastri, cifrele zecilor de culoare rosie, cifrele sutelor de culoare verde si cifra unitatilor
de mii de culoare mov.

Dupa efectuarea jocului de proba, va iesi cate un elev din primele patru echipe si va
intoarce cite un jeton pentru a se vedea cu ce cifre vor lucra prima etapa din joc. La semnalul
invatatorului incepe jocul propriu-zis.

Jocul se incheie dupid expirarea timpului. La solicitarea invatatorului componentii
echipelor pot preciza cifrele din clasa unitatilor sau din clasa miilor. Se strang fisele de citre lideri
si se face evaluarea jocului. Echipa cu cel mai mare punctaj va fi recompensatd, iar echipa cu cel
mai mic punctaj va fi penalizata.

Jocul poate continua cu altd etapd, dupa intoarcerea altor 4 jetoane si schimbarea cerintei
de joc. Si scrie, de exemplu, toate numerele ce se pot forma cand o singuri cifra din cele patru sia

reprezinte doar unitatile de mii sau zecile.
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Solutii posibile:
a) Pentru cifrele: 3,5, 7, 9;
3579; 5397; 9357; 7 359;3759 5973; 7539 9753 m0rcesrnennes

b) Pentru cifra 4 care si redea unititile de mii dintre cifrele 1, 4, 6 si 8:
4168; 4618; 4816;4 186;4 681; 4 861;

Variante ale jocului:

a) Ies in fata clasei 2 echipe, celelalte formand juriul. Cei 4 elevi din prima echipa vor
primi jetoane cu cite o cifra diferita. Fiecare elev din a doua echipd va rosti un numadr care si
cuprinda cifrele date si pe care il vor forma cei din echipa adversa, asezandu-se singuri, respectand
ordinele si clasele. Li se atrage atentia ca, fiind cu fata spre clasa, trebuie sd inceapa crescator cu
ordinele, de la stanga spre dreapta lor. Au la dispozitie cate 30 de secunde pentru fiecare numar.
Castiga echipa care obtine mai multe monede. La expirarea timpului cele doua echipe vor inversa
rolurile. Se procedeazi identic primei situatii. Se aduna monedele si castigd echipa cu un total mai

mare.

b) Se efectueaza pe echipe cerintele jocului si verificarea rezultatelor se va face frontal.
De exemplu, vor avea de format cat mai multe numere cu cifre diferite pare, pe care si le aseze in
ordine crescatoare, in timp de 2 minute. Prima echipa care va preda fisa de lucru, cu cel putin 8
numere formate, vor alcitui numerele si in fata clasei. Jocul poate continua cu incé 3, 4 cerinte.
Va castiga echipa cu cele mai multe monede. Echipa cu cele mai putine monede va trebui sa recite

din poeziile studiale la orele de limba romana.

Jocul poate fi folosit in clasa I la invitarea numerelor pana la 100, in clasa a Il-a la

invatarea numerelor pana la 1000 si in clasa a IV-a la invatarea numerelor pana la un million.

Bibliografie:
1. Mihaela Neagu, Constantin Petrovici, "Elemente de didactica matematicii in gradinitd si
invatamantul primar”, lasi, Editura Pim, 2002
2. Sarivan L., Leahu L., Singer M., "Predarea interactiva centrata pe elev’, Bucuresti: Educatia
2000+, 2005
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Rolul jocului didactic in realizarea educatiei moral-civice la
prescolari

Prof. inv. presc. Zevedei Gabriela

Gridinita cu Program Prelungit Nr. 47, Briila

Alaturi de invitare, munca si creatie, jocul reprezinta una din modalititile primordiale prin care
omul se raporteaza la realitatea inconjuritoare. Cu ajutorul jocului copilul invati, se dezvolti, se
pregiteste pentru viatd. Jocul inseamnd o explorare a universului, a realititii, el reproduce,
reconstruieste secvente din viatd sau creeazd o noud lume, o alti realitate.

Pentru copil totul este joc: in primele luni de viatd acesta se joacd cu corpul siu; mai apoi
copilului ii face plicere si reproducd elemente din ambianta lui apropiati; intr-o urmitoare etapa,
copilul incepe sa imite adultul (mama, medicul, educatoarea) si de aici se naste jocul de rol. Urmeaza
jocul cu reguli, in care copilul invata elemente fundamentale de socializare, conventionalitate, acordul,

cooperarea si competitia. La varsta prescolara copilul nu poate face incd distinctia dintre bine si rdu si nu

este capabil si Tsi aleagd valorile de referintd. Se impune ca atare formarea sa In virtutea valorilor
pozitive si Indepdrtarea ori corectarea celor negative. Aceasta este de fapt esenta educatiei morale.

Panid la intrarea in gradinitd, dar si ulterior pdnd la scolarizare familia reprezintd mediul
primordial pentru educatia morald a copilului. Dat fiind ci in familia modernd parintii nu mai dispun de
suficient timp pentru a petrece cu copilul, rolul lor este preluat partial de cadrul didactic din institutia
gradinitei. Acesta poate realiza prin joc dezideratele educatiei moral-civice a prescolarului raportdndu-se
la o serie de obiective generale aferente zonei social-atitudinalului, zonei afectivului si inclusiv zonei
cognitivului. Jocurile-exercitii, jocurile de rol, cele de imitatie si jocurile cu reguli oferd un context larg
Tn care copilul poate opera cu principalele valori morale aplicind reguli si norme.

Desi initial nu le cunoaste semnificatia sociald el este pus Tn situatia de a le respecta, de a se
conforma acestora. Achizitiile prescolarului trebuie evaluate de citre adult la nivel de comportamente. Se
urmdreste ca deprinderile comportamentale sa fie interiorizate, generalizate, sd devind automatisme si
nu sd rdimand manifestiri limitate la contexte particulare, familiare, cunoscute. Jocul ofera copiilor o
motivatie pentru a-si forma unele deprinderi de comportament, unele norme de disciplina, pentru a-si
exersa hotdrdrea, perseverenta, stipanirea de sine, onestitatea, competivitatea, conduita fair-
play. “Simularea prin joc este modalitatea de folosire a fictiunii ludice drept cadru si mijloc educativ; ea
permite exersarea atitudinilor umanitare —compasiunea pentru neajutorati, sprijinul reciproc, permite
corectarea unor regresii si /sau defecte comportamentale” (Macavei, E., 2001).

In concluzie, referitor la conceptul de joc, este important si subliniem ci prin activitatea de joc,
copiii isi formeazi identitatea personald; invati acte, actiuni, operatii, conduite care il ajuta s rezolve
probleme din mediul sau; invata si fie mai flexibil in gandire, s creeze solutii diferite; isi dezvoltd

atentia, motivatia, abilitatile sociale; invata si comunice (vorbire, ascultare, intelegere).
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Copilul schimba prin joc realitatea lui imediatd, invata ,,sa fie cu ceilalti”, invata lucruri noi, toate
acestea intr-o stare de relaxare si plicere; prin joc se dezvoltd intreaga sa fiinti, i se contureaza
personalitatea. Ca metodi, procedeu si mijloc de formare si dezvoltare a copilului, in gradinita jocul se
giseste cu preponderenti in programul zilnic, facilitind si o mare parte din invitarea didactici. Jocurile,
in special cele didactice, imbina finalitatile educative cu bucuria copilului.

Jocul este un puternic stimulent cognitiv atit pentru invitarea independentd, cat si pentru
invitarea in grup; dincolo de natura prima a experientei, existd feedback-ul, care determina adeviratul
progres. Jocul se imbina cu invitarea, cu creatia dand posibilitatea copilului de a experimenta rolul de
creator al realitatii Tn cadrul jocului liber, copilul prescolar are posibilitatea de a lua decizii, de a exersa
roluri sociale; el invati si se adapteze la ceilalti, s3 comunice cu ei; isi configureazd primele notiuni a
ceea "ce e bine” si ,,ce e rdu’, a ,,ceea ce e frumos” si ,,ceea ce e urat’. Jocul este cel mai sigur mediu de
manifestare a creativititii si concomitent, modalitatea prin care copilul isi dezvolta si isi afirma
personalitatea; “el isi construieste propriul sens al identititii, incepe si-si cristalizeze imaginea de sine
“(Chateau, J., 1982).

Sub un alt aspect, jocul este modalitatea prin care se asigurd o dezvoltare fizici armonioasa a
copilului. Postura, activismul, constientizarea expresivitatii corporale si emotionale sunt elemente
extrem de importante pentru stadiile ulterioare, iar prescolaritatea este etapa in care ele se manifesta
prin joc. Este adevirat cd prescolarul are nevoie de sprijin pentru a-si orienta jocul si aceasta este datoria
educatoarei atunci cand stabileste activitati comune si obiective de atins pentru toti copiii. La fel de
adevirat este si faptul ci e in natura copilului sa se joace, el stiind intuitiv si se manifeste in acest fel, de
aceea este important si-i oferim cadrul de desfasurare si libertate pentru aceasta.

Ce poate face educatoarea? Ea trebuie si aleaga jocuri care corespund nivelului de dezvoltare al
copilului si s inteleaga faptul cd rezolvarea sarcinilor jocului nu constituie un examen pe care copilul ,,il
trece”, ci un exercitiu pe care il desfisoara. Prescolarul trebuie s simtd permanent ci are in educatoare,
un sprijin, un suport, mimica ei transmitand placerea interactiunii si cildura contactului. Trebuie si fim
flexibili in raport cu copilul, iar acest lucru se manifesta in satisfacerea dorintelor copilului de a se
implica in anumite momente si in alte jocuri spontane si libere.

Educatoarea nu trebuie si forteze un copil si participe numai la jocuri didactice deoarece fiecare
copil are propriul sau ritm, nu poate fi gribit, are propria putere de asimilare si reproducere, ea trebuie
sd tina cont de particularitatile psiho-individuale ale copiilor cu care lucreaza.

Intemeietorul gridinitelor de copii bazate pe joc si activitate — Fr. Frobel a insistat asupra
importantei si necesitatii jocului in viata copilului indemnand ,,sd trdim pentru copiii nostri”. Astizi s-au
creat conditii aplicdrii in viatd a indemnului rostit de parintele educatiei prescolare acum un veac si mai
bine. Noui ne revine sarcina de a valorifica cu constiinciozitate si cu pricepere aceste conditii si sa
acordam jocului o atentie sporita si mai mult loc in programul zilnic al copilului.

In invitimantul prescolar, inainte de toate, jocul se constituie ca o metodi de invitare, avand o
putere foarte mare de exprimare a copilului. Reconsiderarea jocului ca mijloc de educatie si distractie,
este legatd strans de reprezentantii scolii active prin punerea in prim plan a copilului. Alituri de alte
forme de activititi practice ale copiilor (invititura, munca, program distractiv), jocul a fost cuprins in

«

sistemul mijloacelor de educatie. Prin “ joc se pune accentul pe cunoastere “, totodatd, s-a acordat un

interes mare raportului dintre joc si programul de instruire.( Muresan, P., 1980).
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Jocul este un mijloc de familiarizare a copilului cu viata inconjuritoare. Jucaria folosita de copil
in cadrul jocului si celelalte materiale folosite realizeaza un contact direct intre diferitele obiecte reale si
modul lor de utilizare. Jocurile organizate de educatoare cuprind in desfiasurarea lor probleme didactice
unde copilul face (munceste) ceva. In timpul jocului copilul invati si numere, si denumeasca diferite
obiecte, sa vorbeascd corect. Jocul constituie un mijloc de valorificare si de aplicare a cunostintelor
dobandite. In jocurile de rol (“La gard”, “Cu autobuzul’, etc.), copiii sunt obisnuiti si foloseasci
experienta dobanditd cu ocazia vizitelor, excursiilor, plimbirilor, etc. Jocul asigura intelegerea unor
legaturi interne, a semnificatiei activititii umane in care copilul se incadreazi treptat. Prin intermediul
jocului copilul isi oglindeste propriile imagini si le transpune in realitatea lui. Intre joc si instruire exista
doua coordonate — jocul stimuleaza procesul de instruire, iar la randul lui jocul este conditionat de
calitatea procesului de instruire (in functie de experienta de viatd a copilului). Jocul este un important
mijloc de educare morala si sociala.

Toate activititile proiectate si desfisurate Tn gradinitd au implicit sau explicit si o influentd
asupra educdrii morale, dar acest aspect este urmdrit mai ales prin activititile din domeniul educatiei
pentru societate, a unor optionale ca educatia religioasd, activititile alese si jocurile cu subiecte din viata
sociald, vizitele la locurile de muncé ale adultilor si discutiile libere cu copiii ce manifestd carente in
comportamentul la grupa.

Jocul influenteaza pozitiv dezvoltarea ulterioard a copilului, prin joc se declanseazd mecanismul
propice cultivirii unor calititi morale: perseverentd, curaj, initiativd, precum si educarea vointei, a
stdpanirii de sine, autocontrolul. Jocul didactic este initiat doar de cétre adult, scopul fiind acela de a
urmdri atingerea unor obiective educationale. O serie de obiective propuse Tn cadrul proiectelor
tematice se rezolva prin aceastd forma de organizare si desfisurare a actului educativ.

Activitatile din gradinitd se desfisoard pe sectoare de activitate, domenii experientiale
(Domeniul Limba si Comunicare, Domeniul Psihomotric, Domeniul Om si Societate, Domeniul Estetic
si Creativ, Domeniul Stiinte). Toate aceste domenii permit folosirea jocului didactic prin care se pot
realiza aspecte ale educatiei moral —civice.

Astfel, prin activitatile specifice Domeniului Limba si Comunicare, prin unele dintre
continuturile abordate, se realizeazi aspecte ale educatiei morale. Personajele din povesti si basme
dezviluie copilului curajul, bunitatea, hirnicia, altruismul, prin opozitie cu trisiturile negative
respective. Copiii adera afectiv la comportamentele pozitive ale eroilor preferati. Acestia isi insusesc
sintagmele exprimarii politicoase, ale salutului corect, isi educi expresivitatea limbajului. Activitatile ce
apartin Domeniului Stiinte ii ajutd pe copii si cunoasca si si respecte fiinta umani, indiferent de ipostaza
sociala in care se afla acesta,sa respecte vietuitoarele si si le ingrijeascd, si-si insuseascd normele morale
ale colectivitatii din care fac parte.

Activititile matematice, daci sunt bine organizate si realizate, educa un comportament civilizat
in timpul derulirii lor, capacitatea de a se supune cerintelor formulate de adult sau de partenerul de
activitate, de a raspunde la intrebari, de a asculta intrebirile celorlalti, sprijina dezvoltarea capacitatii de

cooperare, de inter- si autoevaluare.
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Activitatile Domeniului Om si Societate au interesante valori pentru educatia morala. Copiii
invatd sa se bucure atunci cand pregatesc un dar, sa-l ofere politicos, sa fie mandri cd participa cu forte
proprii la infrumusetarea locului in care triiesc si se joacd. Aceste activititi lasd deschisd posibilitatea
consolidarii unor comportamente morale. Copiii transpun in jocul lor conduite ale adultilor, se apreciaza
intre ei imitind comportamentul evaluativ al acestora. Educatorul trebuie si urmareascid acest
comportament ludic, imitativ, si-i surprindd nuantele si, cind este necesar, si intervind cu tact si
eficienta, corectiv.

Prin intregul lor continut, activititile din gradinitd contribuie prin cii specifice la punerea
bazelor constiintei morale, la insusirea de citre copii a regulilor de comportare civilizat, la cultivarea
spiritului de ordine si disciplind, a hirniciei, respectului, modestiei si curajului.

Jocurile de ordonare prin comunicarea nonverbali ca "Fa la fel ca mine!” intaresc grupul social si,
prin aceste jocuri, copiii isi vor forma deprinderi de igiend personali. Jocurile didactice pot fi folosite Tn
oricare domeniu experiential. Acestea au rolul de a transmite mai usor si Tntr-un mod atractiv valorile
educatiei moral-civice. Copilul nu mai percepe aceste valori ca pe niste imperative ci usor usor prin
aceasta “joacd” Tsi asuma reguli, le respectd, manifestd atitudini de tolerantd si cooperare cu cei din jurul

sdu, recunoaste si adoptd comportamente potrivite si dezirabile, comunicd adecvat.
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ROLUL PROCESULUI INSTRUCTIV-EDUCATIV iN
PREGATIREA COPILULUI PENTRU CUNOASTEREA

SI OCROTIREA MEDIULUI INCONJURATOR

BERNANDETA CALUGARU
Profesor pentru inv. prescolar, Scoala Gimnaziald Parcovaci

Pentru a construi o socictate normala, intr-o ambianta sdnatoasa, este nevoie de educarea celor mai mici
beneficiari - copiii. La varsta prescolara, prin cunostintele insusite si prin deprinderile formate se pune piatra
la temelia ocrotirii mediului inconjurdtor, care trebuie sa devind o componentd prioritara a educatiei
permanente.

Cuvinte-cheie: mediul inconjurator, educatie, sanatate, drepturi

Mediul sdnatos este un mediu nepoluat, curat si echilibrat, corespunzator dezvoltarii fizice si
intelectuale a omului, absolut necesar existentei vietii pe Planeta.

Considerat ca un ecosistem complex aflat In strdnsd interactiune cu natura, omul este
valoarea suprema ce trebuie ocrotita prin toate mijloacele, inclusiv cele juridice, fapt ce presupune

recunoasterea unanima si garantarea acestui drept fundamental.
Dreptul la un mediu sandtos este acum prevazut la art. 35 din capitolul II, intitulat

,wDrepturile si libertdtile fundamentale” in Constitutie, de unde rezulta ca dreptul la un mediu
sanatos este un drept fundamental, garantarea acestuia fiind deci obligatorie.

In acelasi timp, dreptul la un mediu sinitos presupune si indeplinirea unor obligatii in
vederea protectiei mediului.

Pentru dezvoltarea capacitatii de cunoastere, intelegere si investigare, copilul prescolar
trebuie sa cunoasca elemente ale lumii inconjuratoare prin studiul mediului concret.

Printr-o maiestrie personald, copilului trebuie sa-i trezim interesul de a cunoaste universul
care-1 inconjoarad si totodatd datoria pe care o are de a ocroti formele de viata ale acestuia. El trebuie
sd stie ca natura este un organism viu, care suferd in evolutia sa in timp schimbari determinate de
consecintele naturale si sociale.

Fard o indrumare corespunzdtoare, copilul in mijlocul naturii are tendinte distructive.
Ruperea florilor, lovirea cainilor intdlniti in cale, strivirea unui musuroi de furnici este considerat de
copii o joaca. Ei nu stiu ca toate acestea au viatd si suferd cand sunt chinuite sau omorate. Copilului
trebuie sa 1 se explice greselile facute si sa fie pus in situatia de a constientiza faptele sale. Doar o
simpla interdictie nu este suficienta.

Pentru o reusita deplind este necesar ca prescolarul sa trdiasca experienta de cunoastere, sa
se angajeze in procesul cunoasterii sa se implice in acest proces, sd participe cu mult interes pentru
a cunoaste cat mai mult din tainele naturii, din viata plantelor, animalelor, fenomenelor din natura,
cat si contributia omului la protectia mediului inconjurator.
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Pentru aceasta trebuie sa punem accent pe valoarea educativa a jocurilor didactice, formarea
unui comportament pozitiv pentru mediul inconjurator. Prin joc se poate forma cu usurintd o
conceptie stiingifica despre lume si viatd, copilul devenind participant activ la propria instruire, ca
mai apoi sa se bucure de tot ce il inconjoara.

Pentru a putea raspunde nesfarsitelor intrebari ale copiilor, trebuie sa-i invatdm sa observe
cu mai multd atentie ceea ce se intampla 1n jurul lor, sd-si puna intrebari, sd-si caute raspunsuri si
mai ales sa actioneze stiind ca ei sunt o parte din marea carte a naturii.

Orice copil poate deveni un prieten al naturii, cu conditia sd respecte natura in calitate de
adevarat ecolog-cetatean, cu gandul refacerii ei. Prescolarii trebuie sa inteleagad ca oriunde se afla,
atdt omul cat si celelalte vietati au nevoie de conditii esentiale mediului de viata: sol, aer, apa,
hrana. La aceasta varstd copiii pot infelege foarte bine ca aceste conditii pot fi benefice sanatagii

numai daca sunt respectate norme de igiena. ) )
Predarea educatiei ecologice pentru a forma un comportament ecologic prezinta urmatoarele

etape:

» Perceperea si observarea naturii - poate fi realizat prin iesirile in naturi, excursiile
de studiu si expeditii. In aceste situatii, sub indrumarea educatoarei, copiii vor
percepe vizual, auditiv, olfactiv si tactil ceea ce 1i inconjoara. Acesta este primul pas
de contact nemijlocit si constituie premiza etapelor urmatoare.

» Definirea senzatiilor si sentimentelor dobandite in urma perceperii mediului
inconjurator. Rolul educatoarei este de a discuta aceste aspecte si de a sublinia
apartenenta noastra la sistemele naturale de viatd si comuniune care trebuie sa existe
intre noi si mediul de viata.

» Implicarea personali. In urma stabilirii locului si rolului in spatiu si timp a fiecaruia,
pot fi relevate modalitati de implicare individuald, modul in care putem fi de folos.

> Asumarea responsabilitatii. Aceastd etapa este esentiala in formarea unei structuri

comportamentale adecvate. Existand implicare trebuie sa existe si responsabilitate.
Pana in acest punct, etapele de desfasurare a educatiei ecologice asigura adoptarea

comportamentului ecologic. Accentul se pune pe perceptia senzoriald, analiza senzatiilor,
incadrarea in sistemul natural de viata, definirea rolului personal, respectiv implicarea individuala si
asumarea responsabilitatii.

» Alcatuirea unei strategii de actiune. Aceastd etapa reprezinti trecerea spre actiune
concreta. Faptul cd, in calitate de dascdli, organizdm actiuni diverse cu participarea
elevilor, nu este suficient. Realizarea, intr-adevar importanta, ar fi sa oferim copiilor
posibilitatea de a invata cum se organizeaza astfel de actiuni. Abia atunci reusita

educatiei ecologice ar fi deplind, iar noi nu am avea de ce sd ne temem pentru viitor.
Formele de realizare ale educatiei ecologice sunt diversificate: observatii, experimente,

povestiri stiintifice, desene, activitati practice, plimbari, drumetii, excursii, vizionari de diapozitive,
jocuri de miscare, distractive, orientari turistice, labirinturi ecologice, colectii, expozitii, spectacole,
vizionari de emisiuni TV, expeditii, tabere, scenete ecologice, concursuri.

Depasirea situatiei de neglijare a educatiei ecologice la nivelul invatdamantului prescolar,
este un deziderat care necesitd eforturi din partea tuturor celor implicati in educatia copiilor:
educatoare, parinti, bunici. Noi toti suntem responsabili In a construi un mediu educational care sa
motiveze copilul in procesul de protejare a naturii, fiind esential ca omul sa fie educat in spiritul
respectului fatd de mediu. Sentimentele si atitudinile copiilor fatd de natura trebuie sa fie de respect
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si grija, avand in permanen{d convingerea ca oamenii sunt parte integranta din naturd §i nu
superiorii acesteia.
Mediul inconjurdtor asa cum ni se prezinta el astdzi, in mare parte fiind creatia omului,
poate influenta evolutia societdtii umane.
Din toate colturile lumii, acum mai mult ca oricand se inaltd un strigat de disperare ,,S.0.S.
Natura!”

De aceea, educatia ecologica este si trebuie sd constituie o preocupare permanenta a noastra,
incat copiilor sd nu le fie greu sa sadeasca un pom, sd planteze flori, sd iubeasca animalele si
pasdrile, sa Ingrijeasca spatiile verzi.

Animalele si plantele sunt fiinte vii ca noi. Ele ne fac viata mai frumoasa si uneori mai ugoara.
Ele sunt prietenii nostri cei mai fideli de aceea au dreptul la protectia noastra.

Copiii sunt martori oculari la transformarile din viata sociald, economicd si din mediul
inconjurator. Prin raspunsurile date la intrebdrile pe care-1 pun, conducem copilul spre intelegerea
relatiilor dintre unele fenomene si rezultatul acestora.

Toate acestea se pot realiza numai printr-o educatie ecologicd In conformitate cu
particularitatile de varsta ale copiilor.

De aceea copiii de astdzi, au nevoie de convingeri, capacitati aplicative, comportamente
ecologice adecvate si de aceea orice efort si orice investigatie nu-i prea mare in spatiul educatiei
ecologice.

Referinte bibliografice

1. Molan, V. (coord.) — ,,Voinicel ne invatd sd ocrotim Pamantul. Fise pentru educatie
ecologica”, Editura Tiparg, Pitesti, 2015

**% Revista inv.prescolar nr.3-4 / Editura, Arleghin, 2014
https://legalup.ro/dreptul-la-un-mediu-sanatos/
http://www.asociatia-profesorilor.ro/educatia-ecologica-o-sansa-pentru-viitor.html

http://www.scritube.com/gradinita/educatia-ecologica-la-varsta-p7584232.php

AR

http://www.scrigroup.com/didactica-pedagogie/gradinita/educatia-ecologica-premisa-a-

£75627.ph




£ EDUCATIE SI NOI ORIZONTURI EDITIA 9, NOIEMBRIE 2021

Freeze Dance - Joc de miscare, concentrare si atentie

Autor: Secuiu Elena

Scoala Gimnaziald Nr.16 Marin lonescu-Dobrogianu Constanta

Muzica si miscare este o disciplind placuta tuturor copiilor, intrucat acestora le place sa cante, sa

aplaude, s fie cat mai antrenante aceste ore.

La aceasta disciplind, Muzica si miscare, va propun un joc de miscare, concentrare si atentie pe ritmuri

de dans.

Jocul se numeste Freeze Dance, tradus si Danseaza si Ingheata! Este un joc care va aduce multe zambete

si buna dispozitie celor mici, momente unice pe care nu le vor uita.

Copiii sunt atrasi de muzica, de dans, iar acest joc ii va face sd fie mult mai atenti si concentrati la

instructiunile cadrului didactic.
Cum se joaca acest joc de miscare?

Deoarece situatia actuald impune distantare sociald, jocul poate fi realizat cu succes in sala de clasa,
fiecare elev fiind situat in perimetrul bancii sale. Pentru desfasurarea jocului aveti nevoie de un laptop

sau calculator dotat cu boxe, un cantecel destul de ritmat si 3 cocarde cu titlul CEL MAI ATENT
DANSATOR.

Varecomand I am a gummy bear.

Intreaga clasa se ridicé in picioare, fiecare la marginea bancii sale. Elevii vor dansa pe melodia aleasa de
catre cadrul didactic pand la un anumit punct, cind acesta strigd Freeze! In acel moment, totii elevii

raman nemiscati. Cel sau cei care incd danseazad vor fi eliminati din joc si vor lua loc in banci.

Se continui dansul pani cand vor ramane doar 3 elevi in picioare. In functie de cat de rapizi, concentrati
si atentie sunt, se vor distribui cele 3 cocarde. Jocul propus este ideal pentru noile conditii in care se

desfasoara scoala romaneasca.

Mai jos aveti modelul de cocarde pentru acest joc.

Distractie placuta!




