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I. Cuvant inainte

Cercetarile din intreaga lume atrag atentia asupra schimba-
rilor care au loc Tn mediile in care trdim si, implicit, in mediile Tn
care Invatam. Este o afirmatie de bun simt ca Invatarea nu are loc
doar in scoala si atat mai putin doar in timpul lectiilor. Mai mult,
copiii din ziua de azi au nevoie de sarcini interesante, atractive,
care sd le mentind atentia in Invatare. Cartea.” Ludicul in demersul
didactic (jocuri de invatare)” rdspunde nevoii pe care multi dintre
noi, profesorii, am resimtit-o, respectiv nevoia de a facilita
invdtarea in clasa intr-un mod relevant, captivant, care s imbine
dezvoltarea competentelor de tip academic cu cele de non-academic
(social, emotional). Autoarele oferd un raspuns consistent acestei
provocari, promovand jocurile didactice In Invdtarea scolara.

Culegerea de jocuri didactice. ,Ludicul in demersul
didactic (jocuri de invatare)”, ne readuce in atentie faptul cd, in
mod paradoxal, ignordam un lucru evident: cat de mult le place
copiilor preadolescenti si adolescenti sa se joace. Jocul didactic
este foarte frecvent folosit la copiii mici, in gradinite si clasele
din ciclul primar. In ciclul gimnazial, focalizarea pe discipline de
studiu §1 pregatirea pentru examenele nationale ne determind sa
blocdm elevilor accesul la experiente agreabile de tip ludic, dar
cu valente clare de invatare. Copiii se joaca acasa, in timpul liber,
dar nu se mai joacd aproape deloc in scoala. Autoarele ne
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reactualizeaza faptul cd putem trdi experiente de Invatare
autentica, eficientd, antrenante si relaxante Tmpreuna cu elevii
nostri, la clasa, folosind mai mult jocurile.

La nivel international, folosirea jocurilor in Invatare a
devenit una dintre temele cele mai vizibile din domeniul educatiei.
Jocurile pe calculator, jocurile online in retea constituie o realitate
traitd de multi dintre noi, indiferent de varsta. Specialistii vorbesc
despre ,,gamification”, respectiv despre potentialul pe care il
prezintd utilizarea jocurilor in Invatare.

Culegerea de jocuri propusa vine in sprijinul ideii de facili-
tare a invatarii limbii romane prin strategii didactice inovative, in
care elementul ludic se regaseste, echilibrat, in arhitectura ins-
tructionala marcatd de rigoare, claritate §i structuri relevante.
Tipurile de jocuri propuse, organizate in functie de tip si
adecvarea la diverse obiective prioritare de invdtare reprezintd
resurse utile pentru profesorii din aria curriculard limba si
comunicare, dar si din alte arii curriculare. Salutdim oportunitatea
unei astfel de culegeri prin mai multe argumente.

Apelul la jocuri reprezintd o reactie fireascd si de bun
augur la faptul cd adolescentii si copiii de azi sunt expusi
tehnologiilor, unor stimuli variati, de care profesorii trebuie sa
tind seama. Practicile instructionale sunt dinamice si trebuie sa
includa schimbari generate de variabile de tip institutional,
curricular, tehnic si cultural. Studiile din ultimii ani au aratat ca
nici curriculumul, nici tehnologia ca atare nu reprezintd barierele
cele mai puternice In fata schimbdrilor dezirabile din scoli, ci
capacitatea profesorilor de valorifica abilitdtile si resursele
motivationale ale elevilor si de a le pune in slujba obiectivelor de
invatare din scoala.
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Jocurile reprezintd o modalitate eficientd de facilitare a
invatdrii, in special in contextul curriculumului orientat pe forma-
rea de competente (nu pe continuturi). Acum 10 ani, Parlamentul
European si Consiliul UE au adoptat o Recomandare cu privire la
stabilirea de competente cheie pentru invatarea de-a lungul intregii
vieti. Aptitudinile si competentele lingvistice in limba materna
(http://www.europass-ro.ro/pagina/cadrul_celor 8 competente
cheie) includ:

e capacitatea de a comunica in scris si verbal, de a intelege
si a-1 face pe altii sd inteleagd diferite mesaje in situatii
variate;

e capacitatea de a citi si intelege diferite texte adoptand
strategia potrivitd scopului citirii (informare / instruire /
de placere) si diferitelor tipuri de text;

e capacitatea de a scrie texte pentru o varietate de scopuri;
monitorizarea procesului de scriere, de la ,,draft” pana la
,,bun de tipar”;

e capacitatea de a distinge informatia relevanta de cea
nerelevanta;

e capacitatea de a-ti formula propriile argumente intr-o
manierd convingatoare si a lua in consideratie alte
puncte de vedere exprimate atat verbal cat si in scris.

Toate aceste competente se regasesc, ca rezultate anticipate
ale invatarii favorizate de jocurile din culegere.

Jocurile stimuleazd dezvoltarea competentelor non-cognitive,
care s-au dovedit atat de importante pentru evolutia scolard, dar
mai ales pentru insertia profesionala si sociald si pentru bunastarea
emotionald a individului, ca adult. Perseverenta, auto-disciplina si
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autoreglarea, asumarea riscurilor, rezolvarea problemelor si
colaborarea sunt predictori mult mai influenti decat clasicul
coeficient de inteligentd. Folosirea jocurilor in invatare reprezinta
0 ocazie excelenta de a exersa aceste abilitati si calitati.

Jocurile propuse (cele mai multe originale, altele adaptari
ale unor variante consacrate) pot fi valorificate in functie de
obiectivele prioritare de invatare anticipate de profesor.
Profesorul alege, pentru o anumita lectie, secventd de lectie sau
unitate de Tnvatare, ce isi propune prioritar sd practice impreuna
cu elevii. Jocurile didactice propuse pot stimula deopotriva
creativitatea elevilor si consolidarea unor notiuni, imaginatia in
construirea de materiale narative sau acuratetea respectarii
regulilor, colaborarea 1n echipa si responsabilitatea individuala.

Jocurile descrise readuc in atentia noastra, ca profesori,
importanta invatarii contextualizate. Copiii au de rezolvat sarcini
cu grade diverse de complexitate, sunt invitati sd se transpuna in
personaje diverse, in contexte geografice, culturale, istorice
diferite. Experiente interculturale, perspectivele multiple la care
participantii la joc sunt invitati sd se angajeze conduc la implicarea
in invatare, focalizarea atentiei §i persistentd in sarcind,
solicitarea si oferirea de ajutor, stimularea empatiei, spirit critic §i
spirit analitic si multe alte abilitdti si capacitdti. Prin unele dintre
jocurile propuse copilul analizeaza conditii de viata si alternative
din care poate alege. In rezolvarea sarcinilor, nu este suficient sa
utilizezi elemente de vocabular, ci si sa analizezi dileme morale,
sa iei decizii in mod argumentat, sa expui concluziile colegilor.

Nu 1n ultimul rand, prin joc, spiritul critic i creativitatea se
combind cu respectarea regulilor §i autocontrolul. Limitat in timp
si spatiu, jocul genereaza predictibilitate, ceea ce inseamnd
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sentiment de securitate pentru copil. Jocul presupune echilibru
intre neasteptat, surpriza si ordine si se finalizeaza cu bucuria
reusitei. Jocul permite fiecarui copil din clasa sa 1si gaseasca locul
si sd aibd o contributie valoroasd. Copiii consolideazd anumite
notiuni, structuri lingvistice sau scheme gramaticale in timp ce
socializeazd si traiesc emotii generate de intrigi, personaje,
situatii neasteptate sau pericole imaginate. Cand procesele
cognitive sunt dublate de trairi emotionale, procesul de invatare
are efecte durabile si impact asupra copilului. Studierea literaturii
presupune un raport sensibil Intre realitate si fictiune si, pentru a
avea succes, reducerea tensiunii §i anxietatii asociate Tn mod
traditional invatarii scolare. Jocul face posibil pentru copii sa
evadeze din rigorile artificiale adeseori cultivate Tn mediul scolar.
Acestia se antreneaza 1n joc si se mobilizeaza sa castige. Lucrand
in grupuri mici sau echipe, copiii exerseaza intrajutorarea si
solidaritatea, contrabalansand competitia si individualismul cu
care sunt de multe ori confruntati in clasa; copiii cu CES, elevii
mai putin Increzatori in fortele proprii sau cei cu performante mai
scazute pot avea contributii importante la munca in echipa. Copiii
isi doresc ca jocul sd continue, nu simt cand trece timpul, iar
invatarea are loc fard a lua forma demersurilor greoaie, dificile si
uneori neatractive pentru copii.

Prin jocuri, invatarea trebuie sa fie deopotriva solicitanta si
amuzanti. Invitarea eficienta atrage atentia si interesul celui care
invata, este in mod evident relevantd si contextualizatd, presupune
actiune, astfel incat elevul intelege unde si cand sa aplice ceea ce
asimileaza. Jocurile n invatarea scolara nu trebuie vazute ca
»placeri vinovate”. Jocurile si povestirile folosite la diverse
discipline de invatdmant, de la limbi strdine la matematica si istorie
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aratd cad mediile bogate 1n informatii,resurse, care emotioneaza,
declangeaza motivatia pentru invatare si, bine coordonate de catre
profesor, mentin si chiar cresc, gradat, efortul in invatare.

In ceea ce priveste angajarea in invitare, printre elementele
definitorii mentionam: o tema clard, scop, provocare, conectarea
la un domeniu concret de actiune in realitate, legatura problemei
cu experienta subiectului care invatd, luarea de decizii iIn mod
activ, implementarea alegerilor facute, feed back si trairi afective.
Toate aceste elemente se regasesc in activitatile structurate prin
jocurile didactice. In ceea ce priveste designul instructional,
pentru a respecta elementele mentionate anterior, profesorul
trebuie sa tind cont de faptul cd — bine proiectate si folosite —
jocurile aduc 1n invatarea scolara trei elemente:

- dimensiunea simulativd (ca interfatd la interactiunea

elevului cu lumea reald);

- dimensiunea antrenantd (oferd elemente distractive si
angajante care il fac pe elev s 1si doreasca sa finalizeze
sarcinile din joc si implicit i cresc motivatia pentru
invatare);

- dimensiunea didactica (profesorul se asigura ca obiecti-
vele de invatare asociate curriculumului sunt perma-
nent vizate si sunt atinse prin activitatile specifice
incorporate n joc).

In carte, fiecare joc este prezentat din perspectiva princi-
palelor elemente: subiect/tema, scop, reguli, rolurile sau
personaje, tipuri de interactiuni cu ceilalti, contextul in care are
loc jocul, resurse necesare. Mai mult, pentru a insera in mod
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eficient un joc 1n structura unei lectii, profesorul are nevoie sa

tind cont de cateva conditii:

sa ofere instructiuni clare si explicite;

in cadrul jocului, sd construiascd sarcini de invatare
adecvate la obiectivele propuse sau competentele in
curs de formare §i potrivite nivelului de dezvoltare
cognitiva a elevilor;

sa clarifice faptul cd munca in grup se finalizeaza prin
ceva concret;

sd se asigure cd jocurile sunt integrate unor unitati de
invatare mai cuprinzatoare;

sa fie atent ca toti elevii din clasd/ din fiecare grup sa
fie implicati;

sa anticipeze cu realism necesarul de resurse si sd acorde
elevilor suficient timp pentru finalizarea sarcinilor;

sd exerseze deja lucrul in perechi si grupuri mici, astfel
incat atunci cand incep jocurile, copiii sa detind deja
experientd de lucru in grup.

Recomandam cu bucurie aceastd lucrare, ce reflecta

experienta bogata, directd, cu copiii. Cartea este o sursd de

inspiratie pentru profesori, atat prin varietatea jocurilor, cat si si

prin atenta clarificare a posibilitatilor multiple de adaptare la clasa.

Succes si spor la joc!

Prof. Univ. Dr. Catalina Ulrich
Facultatea de Psihologie si Stiintele Educatiei
Universitatea Bucuresti



