JOCUL DIDACTIC TN ORELE DE ISTORIE

Motto:

""Considera elevul o faclie pe care sa o aprinzi astfel Tncat
mai tarziu sa lumineze cu o lumina proprie."

Plutarh

Tnvatdmantul romanesc, aflat Tn continuu proces de reformé, Tsi defineste liniile directoare ale
politicii educationale in concordanta cu cea europeana. Pentru co mpatibilizarea procesului nostru de
fnvatdmant cu reperele comunitar-europene, se impune o modernizare a acestuia prin transformari
esentiale atat Tn optica gandirii pedagogice, cat si in tehnologia didacticd, inteleasa prin abordarea
procesului didactic sub raportul scopurilor si obiectivelor riguros elaborate, al continuturilor si
strategiilor adecvate, n scopul asigurarii calitatii sistemului de Tnvatamant.

Este necesard o abordare interdisciplinara a continutului Tnvatdmantului, luéndu-se 1n
considerare transformdrile metodologice si structurale care au loc Tn stiinta contemporana si o
orientare tot mai ferma spre o formare interdisciplinara a personalitatii umane Tn vederea integrarii
sale Tntr-o societate democratica dinamica.

"Interdisciplinaritatea este o formad a cooperarii intre discipline diferite cu privire la o
problematicad a carei complexitate nu poate fi surprinsa decét printr-o convergentd si o combinare
prudenta a mai multor puncte de vedere." (C. Cucos, 1996)

Activitatile interdisciplinare au pronuntate valente formative. Ele contribuie la dezvoltarea
intelectuald, sociald, emotionald, fizica si estetica a copilului, cultiva increderea n fortele proprii si
spiritul de competitie.

Tntre aceste activitati, un loc aparte 7l ocupa jocul didactic, cea mai sigura cale de acces spre
sufletul copilului, spre minunata lui lume de ganduri si vise. Pentru copil, aproape orice activitate
este joc. "Jocul este munca, este binele, este datoria, este idealul vietii. Jocul este singura atmosfera
n care fiinta sa psihologica cere sa respire si, In consecinta, sa actioneze." (E. Claparede)

,»NU ne putem imagina copilaria fara rasetele si jocurile sale. Sufletul si inteligenta devin mari
prin joc. Despre un copil nu se poate spune ca el creste si atat; trebuie sa spunem - ca el se dezvoltd
prin joc.”

Copiii care nu sunt obisnuiti cu jocul, rdaman ,sdraci” atat sub aspectul cognitiv, cat si sub
aspectul personalitatii. Jocul ofera copiilor conditii inepuizabile de impresii care contribuie la
imbogatirea cunostintelor despre lume si viatd, formeaza si dezvoltd in mod direct capacitati
observative, iar Tn mod indirect jocul creeaza o mai mare antrenare, competentd, deprinderi active,
mareste capacitatea de ntelegere a situatiilor complexe, creeaza capacitati de retinere, dar si de
dozare a fortelor fizice si spirituale, dezvolta caractere, deprinderi, inclinatii, aspiratii.

Jocul didactic se caracterizeaza printr-o Tmbinare specifica a unei sarcini instructive cu
elemente de joc. Ponderea mai mica sau mai mare a uneia din cele doua componente poate duce la
transformarea jocului didactic fie intr-o lectie, cand accentul cade numai pe rezolvarea sarcinii
instructive, fie intr-o activitate pur distractiva, cand elementele de joc devin predominante.

Componentele care alcatuiesc structura unui joc didactic sunt urmatoarele: sarcina didactica,
continutul jocului, elementele si regulile jocului .

Prima componenta — continutul - este constituitd din cunostintele anterioare ale copiilor
nsusite Tn cadrul activitatilor comune cu intreaga clasa, cunostinte ce se refera la plante, animale,
anotimpuri, reprezentari matematice, istorice, etc.

Cea de a doua componenta a jocului - sarcina didactica - poate sa apara sub forma unei
probleme de gandire, de recunoastere, denumire, reconstituire, comparatie, ghicire. Jocurile didactice
pot avea acelasi continut, acestea dobandind un alt caracter, datorita sarcinilor didactice pe care le au
de rezolvat, de fiecare data altele.



A treia componenta - regulile jocului - decurge din Thsasi denumirea ei. Regulile sunt menite sa
arate copiilor cum sa se joace, cum sa rezolve problema respectiva. Totodata regulile Tndeplinesc o
functie reglatoare asupra relatiilor dintre copii.

Ultima latura - actiunea de joc - cuprinde momente de asteptare, surprize, ghicire, intrecere si
fac ca rezolvarea sarcinii didactice sa fie placuta si atractiva pentru elevi.

Daca vin in completarea lectiei, jocurile didactice, pot fi grupate dupa obiectivele urmarite si
tipul lectiei. Dupa obiectivele urmarite, jocul este folosit Tn cadrul tuturor ariilor curriculare, iar
dupa tipul lectiei jocul este folosit ca mijloc de predare, asimilare, mijloc de consolidare,
sistematizare, recuperare a cunostintelor.

Indiferent de modul de folosire, jocul didactic il ajuta pe elev sa-si angajeze intregul potential
psihic, sa-si cultive initiativa, inventivitatea, flexibilitatea gandirii, spiritul de cooperare si de echipa.

Tn cazul in care jocurile organizate au scop educativ bine precizat, devin metode de instruire, iar
dacd jocul este folosit pentru a demonstra o caracteristica a unei lectii, acesta devine un procedeu
didactic.

Metodica desfasurarii unui joc didactic cuprinde :
- introducerea n joc;
- executarea jocului;
- complicarea jocului;
- incheierea jocului.

Jocul didactic nu poate fi desfasurat la intdmplare; Tn aplicarea lui trebuie sa se ia In considerare
urmatoarele conditii :
o jocul sa se constituie pe fondul activitatii dominante urmarindu-se
scopul si sarcinile lectiei ;
sa fie pregatit de invatator in directia dozarii timpului si a materialului folosit ;
sa fie variat, atractiv, sa imbine forma de divertisment cu cea de Tnvatare ;
sa se foloseasca atunci cand copiii dau semne de oboseala ;
sa creeze momente de relaxare, de odihna, Tn vederea recuperarii energiei nervoase a elevilor ;
e sa antreneze toti copiii in activitatea de joc ;
e sa fie proportionat cu activitatea prevazuta de programa si structurat in raport cu tipul si scopul
lectiei desfasurate ;
e sd urmareasca formarea deprinderii de munca independenta ;
e dupa caz, sarcinile didactice ale jocului sa fie date diferentiat pentru a preintdmpina ramaneri in
urma la invatatura ;
e sa solicite gandirea creatoare si sa valorifice cu maximum de eficientd posibilitatile intelectuale
ale elevilor ;
o activitatile in completare prin joc sa fie introduse Tn orice moment al lectiei ;
¢ sa nu afecteze fondul de timp al lectiei propriu-zise ;
¢ sa fie repartizate, dupa caz, in diferite secvente, sarcinile didactice
avand caracter progresiv ;
o indicatiile privind desfasurarea activitatii sa fie clare, corecte, precise, sa fie constientizate de
catre elevi si sa le creeze o motivatie pentru activitate ;
e activitatile de joc sa se desfasoare Intr-un cadru activ, stimulator si dinamic ;
¢ sa nu se faca abuz de joc, Tncat procesul de invatare sa se transforme in joc si sa fie luat ca atare ;
¢ sa nu fie prea usoare, nici prea grele.

Jocul didactic isi aduce contributia sa specificd si la realizarea obiectivelor predarii-
fnvatarii istoriei Tn Tnvatamantul primar. Publicarea in anul 2005 a unei noi programe pentru
predarea disciplinei istorie la clasa a IV- a, urmata de publicarea a numai putin de zece manuale
scolare aferente, a adus in fata Tnvatamantului primar noi provocari. Trecand 1in sfera valorilor, am



incercat ca In ora de istorie s& nu-i spun elevului ce este bine si ce este rdu, ce este adevarat si ce este
fals, ci sd-i ofer acestuia instrumentele cu ajutorul cérora sa-si formeze propria acceptie despre bine
si rau, frumos si urat, democratic si nedemocratic si, mai ales, sa dezvolt comportamente si atitudini
conforme acestor valori.

Studiul istoriei Tn scoald poate sa dezvolte toate aceste competente ale elevului pe parcursul
intregii scolaritati. Ceea ce cred eu ca am reusit la clasa a IV- a este cd am sensibilizat copiii In
raport cu frumusetea si misterul istoriei, sa le starnesc curiozitatea, sa-i determin sa citeasca povesti
despre castele si conducatori vestiti. Toate acestea le-am putut realiza si datorita jocului didactic.
Jocul didactic a cdpdtat deodata Tncarcdtura unei provocari pentru mine, caci este piatra de incercare
a calitatii de producator si consumator de afectivitate.

Tn cadrul orelor de istorie am propus jocuri dar am manifestat disponibilitatea de a desfisura
jocuri propuse de cdtre copii, Tntelegdnd cd acesta este ,,un impuls irezistibil prin care copilul Tsi
modeleaza propria-i statuie” (Jean Chateau, ,,Copilul si jocul” , Editura Didactica si Pedagogica,
1967).

Va prezint un set de jocuri utilizate cu succes n orele de istorie.

e ,Roata istoriei” — joc didactic ce vizeaza povestirea unor evenimente /fapte istorice,
utilizdnd termenii invatati.

Pentru desfasurarea acestui joc a fost necesara construirea unei ,, roti a istoriei ,, — un disc care
se poate roti fiind montat pe un ax si un ac indicator fix. Am Tmpartit cercul in mai multe sectoare
(ca feliile de tort ), in fiecare dintre acestea notandu-se numele unei personalitati, a unui eveniment,
un fapt istoric sau se poate lipi o imagine cu semnificatie istorica. Se roteste discul, lasandu -l sa se
opreasca singur. Elevul (reprezentantul grupei) identifica, citeste faptul istoric indicat de axul fix,
apoi prezinta - povesteste ceea ce stie despre evenimentul respectiv. Pentru a spori atractivitatea
acestui joc, in sectoarele rotii am introdus un sector dedicat pedepselor. Copilul care invartea roata,
iar acul se oprea Tn sectorul surprizelor, avea de executat o pedeapsa propusa de partea adversa (ex.
canta un cantec despre viata dacilor, spune in ce an a fost cucerit Constantinopolul, s.a.). se pot
acorda puncte, pe baza unor criterii stabilite la Tnceputul jocului. Eu rasplatesc elevii daruindu-le
»~mutrisoare” astfel: vesele pentru raspunsuri foarte bune, complete; serioase pentru raspunsuri bune,
date cu ajutorul meu sau a coechipierilor si mutrisoare triste pentru raspunsurile inadecvate.

¢ ,Cutiuta fermecata”- joc didactic pe care |-am desfasurat frontal sau pe grupe, vizand
completarea unor enunturi lacunare. Se decoreaza o cutiuta astfel incat sa fie atractiva si se introduc
in ea jetoane cu termenii notati pentru completarea textelor lacunare. Uneori, termenii i-am Tnlocuit
cu imagini-portrete de domnitori / personalitati sau reprezentari ale diferitelor evenimente istorice.

eDe mare succes s-a bucurat jocul didactic ,,Alfabetul istoric”, propus chiar de unul dintre
elevi. Acest joc I-am aplicat in lectiile de recapitulare si sistematizare a cunostintelor. Pe coli mari de
desen (A3), fiecare grupa a conturat un numar egal de casete cu numarul literelor din alfabet. Tn
fiecare caseta elevii au avut ca sarcina sa gaseasca numele unui eveniment, erou, conducator despre
care au Tnvatat la istorie sau au citit in lecturile suplimentare. Exemplu : a — Apollodor din Damasc,
b- baionetd, c- Célugareni, d- Decebal, etc. Am fost surprinsd placut de inventivitatea elevilor mei .
I-am Tncurajat sa fie cat mai originali, creativi, sa-si puna in valoare aptitudinile si nclinatiile,
accentuand si latura estetica a lucrarii. Am organizat si 0 expozitie a acestor postere si i-am invitat pe
copii la ”Turul galeriei”.

e .Convinge publicul ca esti....” Dupa parcurgerea unitatii de invatare ,,Conducatori, eroi si
evenimente”, am aplicat acest joc didactic. Tnainte de a-si asuma si ,,juca” un rol, elevii au selectat
informatiile pe care le-au considerat cele mai importante si edificatoare, folosind atat cunostintele
dobéandite in clasa, cat si prin consultarea unor materiale suplimentare.



Elevii clasei au fost, pe rand, actori si spectatori — comentatori. Rolul poate fi construit dupa schema:
a) Cine sunt?
b) Céand si unde traiesc?
c) Trei fapte/ evenimente la care am participat.
d) De ce sunt considerat o figura importanta?
Colegii spectatori au putut face aprecieri privind fluiditatea prezentarii, dar si a capacitatii de
convingere a ,,actorului” ( puterea argumentelor).

e Un joc didactic asemanator este si ,,Motiveaza-ti decizia”care vizeaza punerea elevului in
situatia de a juca un rol, de a Intelege modul de a gandi al celuilalt dezvoltandu -si gandirea critica si
creativitatea. Am ales urmatoarele etape ale jocului:

- fiecare elev si-a ales o personalitate politica sau un eveniment istoric;

- elevii au scris trei motive probabile care au condus la adoptarea unei decizii a personalitatii
respective ori a declansat o actiune, eveniment, fapt;

- fiecare elev si-a prezentat ,,motivele” , in functie de rolul asumat;

Exemplu: Esti Decebal. Motiveaza-ti decizia de a te sinucide.

Esti Mihai Viteazul. Motiveaza decizia de a uni cele trei tari.
Esti Traian . Motiveaza decizia de a cuceri Dacia.

e Unul din jocurile preferate de scolari este cel pe care-l numesc ,,De-a scoala”. Uneori am
fost rugata sa-i las si Tn clasa sa fie nvatatori ,,de-adevaratelea”. Si, pentru ca ocazii s-au oferit
destule, i-am acceptat ca parteneri fie la inceputul unor capitole pentru reactualizarea unor cunostinte
anterioare, fie sub forma unor exercitii sau jocuri create pentru colegii lor. Desi satisfactiile erau
mari, pareau a nu fi pe deplin multumiti. Cativa dintre cei mai buni elevi si-au exprimat dorinta sa
predea ei singuri o lectie. Recunosc cd am avut mari retineri in ceea ce priveste continutul unei astfel
de lectii, limbajul folosit, comportamentul elevului. Pe de alta parte, m-am gandit c&, dimpotriva, ar
fi un puternic stimulent pentru elevi, dar si un prilej de control si exersare a limbajului specific
istoriei, de motivare a Tnvatarii, de antrenare in activitatea de invatare, de trezire a curiozitatii, de
stimulare a spiritului de investigare, de afirmare a creativitatii, de ntarire a fortelor proprii, de
incitare a placerii de a invata de responsabilizare fatd de sarcina asumata, de mobilizare, de ajutor
reciproc. Recomand tuturor aceasta forma de joc si veti descoperi ce amprentd ne-am pus noi,
fnvatdtorii, asupra copiilor, cum ne imprumuta tiparele verbale, gesturile, chiar si mimica atunci cand
ne bucurdm sau ne intristam...

Prin joc se pot consolida si sistematiza cunostintele elevilor referitoare la ocupatiile dacilor —
ex. confectionarea uneltelor, armelor (din carton, folosind tehnica Tangram, cioplind Tn lemn sau
cretd); la plasarea in timp a evenimentelor istorice — ex. loto-urile; la relatiile dintre evenimentele
istorice — ex. rebusuri, aritmogrife. Angajarea elevilor n activitati de reconstituire a evenimentelor
istorice si a relatiilor dintre ele, pe baza vestigiilor, a ilustratiilor, a hartilor, le dezvolta capacitatile
creatoare si interesul pentru cunoasterea istoriei. Totodata, punand elevul in situatia de a-si alege
modele, a-si manifesta preferinta pentru un erou sau altul, de a se comporta ca acesti eroi , jocul
contribuie la educarea moral - patriotica a scolarului .

Jocul didactic interdisciplinar este o activitate Tn care se imbina sarcini didactice din
domenii de cunoastere diverse, ntr-o structurd unitard, axatd pe Tnvatare. ElI imprima activitatii
didactice un caracter dinamic si atragator, induce o stare de bucurie si de destindere care previne
monotonia si oboseala si fortifica energiile intelectuale si fizice ale elevilor.

Jocurile didactice care mi-au permis o reusitd abordare interdisciplinarad si pe care le-am
folosit la clasa cu succes fac parte din categoria metodelor active de predare-invatare si sunt
jocurile de rol. Ele se bazeaza pe simularea unor functii, relatii, activitati, fenomene etc., iar, prin
practicarea lor, elevii devin actori ai vietii sociale pentru care se pregatesc. Punand elevii sa
relationeze intre ei, jocul de rol Ti activizeaza din punct de vedere cognitiv, afectiv si motric-



emotional, iar interactiunile dintre participanti dezvoltd autocontrolul eficient al conduitelor,
comportamentelor si achizitiilor.

Jocul de rol evidentiaza modul corect sau incorect de comportare in anumite situatii si
reprezintd o metoda eficientd de formare rapidd si corectd a convingerilor, atitudinilor si
comportamentelor. Pe langa obiectivele cognitive specifice unor activitati, jocul de rol contribuie la
realizarea unor obiective atitudinal-valorice. Astfel, jocul de rol:

= faciliteaza socializarea elevilor;

= Ti familiarizeaza cu modul de gandire, traire si actiune, specific anumitor status -uri profesionale,
culturale, stiintifice etc.;

= le dezvoltd capacitatea de a rezolva situatii problematice dificile, capacitatea empatica si de
intelegere a opiniilor, trdirilor si aspiratiilor celor din jur.

De asemenea, jocul de rol ofera oportunitati pentru validarea unor comportamente sau pentru
sanctionarea altora si pentru exersarea lucrului Tn echipa si a colaborarii.

Tn proiectarea, pregatirea si utilizarea jocului de rol, se parcurg urmétoarele etape metodice:

a. identificarea situatiei interumane care se preteaza la simulare prin jocul de rol;

b. modelarea situatiei si proiectarea scenariului astfel:

1. ca o povestire In care un narator povesteste desfasurarea actiunii si diferite personaje o
interpreteaza;

2. ca 0 sceneta Tn care personajele interactioneaza, inventand dialogul odatd cu derularea actiunii;
3. ca un proces care respecta Tn mare masura procedura oficiala;

c. alegerea partenerilor si instruirea lor in legatura cu specificul si exigenta jocului;

d. distribuirea fiselor cu roluri prestabilite de invatator sau la alegerea participantilor;

e. Tnvatarea individuala a rolurilor si conceperea propriului mod de interpretare;

f. interpretarea rolurilor de cdtre toti participantii;

g. dezbatere cu toti participantii a modului de interpretare si reluarea secventelor interpretate
nesatisfacator.

Tnvatatorul are un rol deosebit de important in utilizarea jocului de rol. El proiecteazi
scenariul, implicand Tn aceasta activitate si elevii, distribuie rolurile pornind de la aspiratiile,
aptitudinile si preferintele fiecdrui participant, organizeaza activitati pregatitoare, creeaza o
atmosfera placuta de lucru pentru a-i stimula pe interpreti si a evita blocajele emotionale in preluarea
si interpretarea rolurilor, conduce modul de desfasurare al jocului de rol. Un astfel de joc solicita din
partea cadrului didactic, pe 1anga aptitudini pedagogice speciale, aptitudini regizorale si actoricesti.

Sunt cunoscute si practicate doua tipuri de jocuri de rol: jocuri de rol cu caracter general si
jocuri de rol cu caracter specific. Din prima categorie fac parte: jocurile de reprezentare a
structurilor, jocurile de decizie, jocurile de arbitraj, jocurile de competitie. Din a doua categorie fac
parte: jocul de-a ghidul si vizitatorii, jocul de negociere, jocul de-a Tnvatatorul si elevii etc.

Utilizarea unei game variate de jocuri, alese cu discernamant, in functie de conditiile concrete
ale fiecarui colectiv de elevi, in functie de scopul si sarcina didacticd propusa, duce cu certitudine la
formarea unor deprinderi trainice, proprii Tnvatarii istoriei si implicit la un progres evident al
proceselor psihice, al nivelului intelectual al elevilor. Este necesar ca invatatorul sa fie receptiv la
ceea ce place copiilor, la ceea ce vor si pot ei realiza, valorificand Tn activitate toate fortele si
dorintele lor, satisfacandu-le interesele.

Deseori am folosit intrebarile si erorile copiilor pentru a introduce jocul Tn activitate.
Organizand jocuri si activitati cat mai interesante, mereu noi, exercitii a caror solutionare reclama
»Mintea agera” si posedarea unor ,,cheite minune”, am incercat sa trezesc si sa intretin un climat
care genereaza curiozitate, dragostea pentru investigatie, favorizand totodata descatusarea tuturor
fortelor intelectuale si a motivatiei intrinseci.



Prin joc se asigura premisele afectiv-motivationale pentru suprimarea starilor de incordare i
neincredere resimtite de unii elevi fatd de cerinta de a lucra independent si de ,,a crea”. Acceptate ca
divertisment si joc al fanteziei, activitdtile de mare dificultate se efectueaza facil, fara trdirea
subiectiva a efortului. Elevii se comporta spontan, angajandu-se plenar in actiune. Apreciind pozitiv
incercarile individuale, aproband creatiile si evitand evaluarile negative si critice se asigura un climat
in care, dobandind incredere in fortele proprii si dragoste pentru activitate, elevii se descatuseaza
total.

Jocurile didactice constituie o0 excelentd scoalda a educatiei, a conduitei, fanteziei si

.....

intredeschide, prin intermediul lor, porti spre istoria ,,serioasa”.
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