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Tn pregatirea tinerilor dascili se omit de multe ori acele activititi banale si distractive care
7i fac sa-si cunoasca elevii. Uneori, la cursurile de formare, ei vad unele dintre aceste exercitii,
dar multi nu se gandesc sa le aplice la clasa. Astfel se ajunge la situatia ciudata ca o tanara
profesoara sa intre rigid la ora si, timp de cateva minute, sa citeasca din catalog numele fiecarui
copil, uitindu-se cu o privire inchizitoriala Tn clasa pentru a verifica si fizic prezenta acestuia.

La ce folosesc jocurile? Tn primul rand la cunoasterea reciproca. Veti fi surprinsi de
lucrurile pe care le descoperiti despre elevii nostri din ceea ce spoun despre ei si despre altii. n
al doilea rénd, sunt activitati placute, care destind, putdnd fi folosite ca o pauza sau ca o
introducere la activitate.

Profesorii care predau la clase mai mari vor spune ca acestea sunt momente inutile, care
deturneaza ora de la obiectivele ei mai importante. Depinde cum gestionam aceste momente. Ele
trebuie sa ramana limitate Tn timp si nu obiectivul in sine al lectiei. Este adevarat insa ca
profesorul trebuie sa fie suficient de stapan pe clasa, incat atunci cand spune ca s-a terminat,
elevii sa revina la scopul principal al lectiei. De asemenea, si folosirea indelungata a acelorasi
jocuri devine plictisitoare, deci irelevanta, asa ca trebuie folosite atunci cand sunt intr-adevar
necesare si eficiente. Tn lucrarea de fata vom prezenta cateva jocuri care pot fi folosite cu succes
la elevii de orice varsta.

»Bulgarele clasei”. Se utilizeaza de preferinta in grupuri de maxim 15 elevi, in prima ora
de curs. Este mai eficient in cazul colectivelor noi. Elevii formeaza un cerc, profesorul facand si
el parte din acesta. Fiecare elev Tsi va spune numele si ceva despre el. (profesorul poate stabili
ce: 0 activitate preferata, o Tnsusire personala etc). Se porneste cu elevul din dreapta cadrului
didactic. Tncepand cu al doilea elev din cerc, fiecare va trebui sa repete numele si preferintele
tuturor celor dinainte, astfel incat elevul din stanga dascalului va trebui sa-si numeasca toti
colegii si sa le identifice corect preferintele. Ideal ar fi ca si dascalul sa intre in joc si sa faca
trecerea n revista. Tn acest fel se cunosc toti elevii si li se retine mai usor numele, iar momentul
intercunoasterii este mai placut decét ursuza strigare a catalogului.

»,Mingea fierbinte” Se utilizeaza o minge usor de aruncat si de prins. Ideal este ca elevii
sa fie Tn cerc, dar, date fiind clasele traditionale, pot raméne la loc, cu atentionarea legata de
manevrarea mingii. Se poate folosi in prima ora de curs sau in orele de dirigentie pentru ca
intrebarile pot fi diferite. Un elev va arunca mingea altuia spunandu-i: ,,imi place de X pentru
(oF: TV ” sl va spune o calitate pe care o apreciaza la acel coleg. Ar fi bine sa se impuna de la
inceput conditia ca mingea sa nu-i fie aruncata de mai multe ori aceluiasi elev. Tn timpul jocului,
care poate tine maxim cinci minute se vor putea face urmatoarele observatii:

- daca nu se impune restrictia de prinderi, se va vedea care sunt cei mai iubiti copii din
clasa si care sunt cei evitati;

- se pot vedea grupurile de prietenii si interese, acei elevi aruncandu-si de preferinta
mingea;

- vor exista copii irascibili care vor pretinde sa li se arunce mingea sau 0 vor arunca cu
violenta;

- daca se interzic referirile la aspecte fizice, atunci elevilor le va fi destul de greu sa
mentioneze o Tnsusire pozitiva a altuia;

- in anumite grupuri va exista tendinta ironiilor, respectiv a jignirilor;profesorul va
interveni, atentionandu-i ca se cer doar aprecieri favorabile, dar daca referirile negative sunt
foarte numeroase, acest lucru spune multe despre sintalitatea colectivului.

O varianta care accentueaza importanta grupului este ,,Panza de paianjen”. Tn locul mingii
se utilizeaza un ghem suficient de mare. Participantii trebuie sa formeze neaparat un cerc.



Ghemul va fi aruncar unui cole cu aceeasi formula:,,imi place de. X.. pentru ca.......”. X va prinde
ghemul, va tine ata si va arunca ghemul altuia. Ghemul va trebui sa ajunga la toti elevii,
formandu-se astfel o retea. Cadrul didactic va concluziona ca, asa cum sunt legati toti membrii
grupului in acel moment, printr-o retea, asa vor trebui sa fie Tmpreuna n toate activitatile.
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Pentru elevii mai mici, respectiv la anumite discipline la toate varstele, se poate folosi
metoda RAI (raspunde, arunca, intreaba) ca o forma de evaluare si de destindere in acelasi timp.
Metoda este simpla si placuta. Un elev care raspunde corect la o intrebare primeste mingea. El
arunca mingea altui elev, punandu-i acestuia o intrebare. In caz de raspuns corect, mingea e
aruncata mai departe, in caz de greseala, se aplica o pedeapsa oarecare, hazlie. (Baietii prefera
exercitii fizice, la fetite merge si neutrul stat intr-un picior sau altceva.) Tntrebarile trebuie sa
ceara raspunsuri scurte, rapide si urmaresc atat relaxarea, cat si verificarea unui minim de
cunostinte. DE exemplu, se pot verifica: termeni intr-o limba straina, evenimente istorice si ani,
cunostinte geografice, cunostinte lingvistice etc.

Metoda ,,Blazonului” Este arhicunoscuta mai ales de invatatoare. Pe o foaie se deseneaza
un scut mpartit in mai multe casete (4,6,8) in functie de timpul pe care dorim sa-I dedicam
acestui moment. Tn fiecare caseti se deseneazi, conform solicitarii: un simbol preferat, un
animal, o floare, un fruct etc. Apoi blazonul va fi afisat Tn clasa pentru a fi vazut de toti. Este un
exercitiu de intercunoastere si de autocunoastere in acelasi timp. Poate fi folosit si ca debut al
unor discutii legate de un subiect civic, literar etc.

,»,BINgo”: Se poate utiliza ca punct de pornire al unei teme. Numarul elevilor poate fi
oricare, dar presupune deplasarea prin clasa. Se da fiecarui copil o fisa ,,Bingo”, un patrat
impartit Tn mai multe casete. (mai multe sau mai putine, in functie de cerintele scrise, de timpul
alocat acestui moment etc). In fiecare patratel se scrie o propozitie de tipul : ,,A fost la mare anul
acesta.”, ,1i plac pisicile.”, ,A luar un premiu la alergari.” etc. Timp de cateva minute fiecare
partiipant trebuie sa completeze fiecare patratel al fisei cu numele colegului caruia i corespunde
afirmatia respectiva. Cautarea se poate incheia o data cu existenta unui ,,castigstor”, sau poate fi
oprita dupa scurgerea minutelor stabilite. Se vor anunta rezultatele cautarilor in public si, de aici,
se poate discuta subiectul zilei respective.

Ti plac cainii. A vazut ,Cartea| A citit ,,Colt Alb” Fisa Bingo
junglei” de Jack London.
Merge saptamanal | Nu a fost nici o data | Este vegetarian.
la tara. laZOO.
A fost muscat de un | Are un caine. Ti e teama de

caine. animale.




Dupa cum se vede in exemplul de mai sus, intrebarile se refera la animale si de aici se
poate discuta despre un text a carui tema este lumea animalelor sau despre atitudinea fata de
animale etc.

Asa cum am spus, acestea sunt cateva jocuri utilizabile pentru a capta atentia, pentru a
introduce o tema, pentru a rupe monotonia unei ore, pentru intercunoastere. Se pot adapta
colectivelor, se pot adapta temelor, totul este sa fie intotdeauna ceva nou pentru elevi. Unii dintre
elevii de liceu participa la cursuri de limbi straine, altii au fost la activitati ale unor fundatii,
asociatii, deci sunt familiarizati cu execitiile de ,,spargere a ghetii” sau cu jocul. Daca in alte
contexte decat scoala aceste lucruri plac si sunt folosite cu succes, atunci si in orele de curs pot
avea rezultate.





