
JOCUL DIDACTIC ÎN ORELE DE ISTORIE

Motto:
"Consideră elevul o făclie pe care să o aprinzi astfel încât

mai  târziu să lumineze cu o lumină proprie."
Plutarh

  Învăţământul românesc, aflat în continuu proces de reformă, îşi defineşte liniile directoare ale
politicii educaţionale în concordanţă cu cea europeană. Pentru compatibilizarea procesului nostru de
învăţământ cu reperele comunitar-europene, se impune o modernizare a acestuia prin transformări
esenţiale atât în optica gândirii pedagogice, cât şi în tehnologia didactică, înţeleasă prin abordarea
procesului didactic sub raportul scopurilor şi obiectivelor riguros elaborate, al conţinuturilor şi
strategiilor adecvate, în scopul asigurării calităţii sistemului de învăţământ.

Este necesară o abordare interdisciplinară a conţinutului învăţământului, luându -se în
considerare transformările metodologice şi structurale care au loc în ştiinţa contemporană şi o
orientare tot mai fermă spre o formare interdisciplinară a personalităţii umane în vederea integrării
sale într-o societate democratică dinamică.

"Interdisciplinaritatea este o formă a cooperării între discipline diferite cu privire la o
problematică a cărei complexitate nu poate fi surprinsă decât printr -o convergenţă şi o combinare
prudentă a mai multor puncte de vedere." (C. Cucoş, 1996)

Activităţile interdisciplinare au pronunţate valenţe formative. Ele contribuie la dezvoltarea
intelectuală, socială, emoţională, fizică şi estetică a copilului, cultivă încrederea în forţele proprii şi
spiritul de competiţie.

Între aceste activităţi, un loc aparte îl ocupă jocul didactic, cea mai sigură cale de acces spre
sufletul copilului, spre minunata lui lume de gânduri şi vise. Pentru copil, aproape orice activitate
este joc. "Jocul este munca, este binele, este datoria, este idealul vieţii. Jocul este singura atmosferă
în care fiinţa sa psihologică cere să respire şi, în consecinţă, să acţioneze." (E. Claparede)

,,Nu ne putem imagina copilăria fără râsetele şi jocurile sale. Sufletul şi inteligenţa devin mari
prin joc. Despre un copil nu se poate spune că el creşte şi atât; trebuie să spunem - că el se dezvoltă
prin joc.”

Copiii care nu sunt obişnuiţi cu jocul, rămân „săraci” atât sub aspectul cognitiv, cât şi sub
aspectul personalităţii. Jocul oferă copiilor condiţii inepuizabile de impresii care contribuie la
îmbogăţirea cunoştinţelor despre lume şi viaţă, formează şi dezvoltă  în mod direct capacităţi
observative, iar în mod indirect jocul creează o mai mare antrenare, competenţă, deprinderi active,
măreşte capacitatea de înţelegere a situaţiilor complexe, creează capacităţi de reţinere, dar şi de
dozare a forţelor fizice şi spirituale, dezvoltă caractere, deprinderi, înclinaţii, aspiraţii.

Jocul didactic se caracterizează printr-o îmbinare specifică a unei sarcini instructive cu
elemente de joc. Ponderea mai mică sau mai mare a uneia din cele două componente poate duce  la
transformarea jocului didactic fie într-o lecţie, când accentul cade numai pe rezolvarea sarcinii
instructive, fie într-o activitate pur distractivă, când elementele de joc devin predominante.

Componentele care alcătuiesc  structura unui joc didactic sunt următoarele: sarcina didactică,
conţinutul jocului, elementele şi regulile jocului .

Prima componentă – conţinutul - este constituită din cunoştinţele anterioare ale copiilor
însuşite în cadrul activităţilor comune cu întreaga clasă, cunoştinţe ce se  referă la plante, animale,
anotimpuri, reprezentări matematice, istorice, etc.

Cea de a doua componentă a jocului - sarcina didactică - poate să apară sub forma unei
probleme de gândire, de recunoaştere, denumire, reconstituire, comparaţie, ghicire. Jocurile didactice
pot avea acelaşi conţinut, acestea dobândind un alt caracter, datorită sarcinilor didactice pe care le au
de rezolvat, de fiecare dată altele.



        A treia componentă - regulile jocului - decurge din însăşi denumirea ei. Regulile sunt menite să
arate copiilor cum să se joace, cum să rezolve problema respectivă. Totoda tă regulile  îndeplinesc o
funcţie reglatoare asupra relaţiilor dintre copii.
        Ultima latură - acţiunea de joc - cuprinde momente de aşteptare, surprize, ghicire, întrecere şi
fac ca rezolvarea sarcinii didactice să fie plăcută şi atractivă pentru elevi.

        Dacă vin în completarea lecţiei, jocurile didactice, pot fi grupate după obiectivele urmărite şi
tipul lecţiei. După obiectivele urmărite, jocul este folosit  în cadrul tuturor ariilor curriculare, iar
după tipul lecţiei jocul este folosit ca mijloc de predare, asimilare, mijloc de consolidare,
sistematizare, recuperare a cunoştinţelor.
        Indiferent de modul de folosire, jocul didactic îl ajută pe elev să-şi angajeze întregul potenţial
psihic, să-şi cultive  iniţiativa, inventivitatea, flexibilitatea gândirii, spiritul de cooperare şi de echipă.

În cazul în care jocurile organizate au scop educativ bine precizat, devin metode de instruire, iar
dacă jocul este folosit pentru a demonstra o caracteristică a unei lecţii, acesta devine un procedeu
didactic.

        Metodica  desfăşurării   unui  joc didactic cuprinde :
- introducerea în joc;
- executarea jocului;
- complicarea jocului;
- încheierea jocului.

          Jocul didactic nu poate fi desfăşurat la întâmplare; în aplicarea lui trebuie să se ia în considerare
următoarele condiţii :
 jocul să se constituie pe fondul activităţii dominante urmărindu-se
scopul şi sarcinile lecţiei ;
 să fie pregătit de învăţător  în direcţia dozării timpului şi a materialului folosit ;
 să fie variat, atractiv, să îmbine forma de divertisment cu cea de învă ţare ;
 să se folosească atunci când copiii dau semne de oboseală ;
 să creeze momente de relaxare, de odihnă, în vederea recuperării energiei nervoase a elevilor ;
 să antreneze toţi copiii în activitatea de joc ;
 să fie proporţionat cu activitatea prevăzută de programă şi structurat în raport cu tipul şi scopul
lecţiei desfăşurate ;
 să urmărească formarea deprinderii de muncă independentă ;
 după caz, sarcinile didactice ale jocului să fie date diferenţiat pentru a preîntâmpina rămâneri în
urmă la învăţătură ;
 să solicite gândirea creatoare şi să valorifice cu maximum de eficienţă posibilităţile intelectuale
ale elevilor ;
 activităţile în completare prin joc să fie introduse în orice moment al lecţiei ;
 să nu afecteze fondul de timp al lecţiei propriu-zise ;
 să fie repartizate, după caz, în diferite secvenţe, sarcinile didactice
având caracter progresiv ;
 indicaţiile privind desfăşurarea activităţii să fie clare, corecte, precise, să fie conştientizate de
către elevi şi să le creeze o motivaţie pentru activitate ;
 activităţile de joc să se desfăşoare într-un cadru activ, stimulator şi dinamic ;
 să nu se facă abuz de joc, încât procesul de învăţare să se transforme în joc şi să fie luat ca atare ;
 să nu fie prea uşoare, nici prea grele.

              Jocul didactic îşi aduce contribuţia sa specifică şi la realizarea obiectivelor predării-
învăţării istoriei în învăţământul primar. Publicarea în anul 2005 a unei noi programe pentru
predarea disciplinei istorie la clasa a IV- a, urmată de publicarea a numai putin de zece manuale
şcolare aferente, a adus în faţa învăţământului primar noi provocări. Trecând  în sfera valorilor, am



încercat ca în ora de istorie să nu-i spun elevului ce este bine şi ce este rău, ce este adevărat şi ce este
fals, ci să-i ofer acestuia instrumentele cu ajutorul cărora să-şi formeze propria accepţie despre bine
şi rău, frumos şi urât, democratic şi nedemocratic şi, mai ales, să dezvolt comportamente şi atitudini
conforme acestor valori.

Studiul istoriei în şcoală poate să dezvolte toate aceste competenţe ale elevului pe parcursul
întregii şcolarităţi. Ceea ce cred eu că am reuşit la clasa a IV - a  este că am sensibilizat copiii în
raport cu frumuseţea şi misterul istoriei, să le stârnesc curiozitatea, să-i determin să citească poveşti
despre castele şi conducători vestiţi. Toate acestea le-am putut realiza şi datorită jocului didactic.
Jocul didactic a căpătat deodată încărcătura unei provocări pentru mine, căci este piatra de încercare
a calităţii de producător şi consumator de afectivitate.

În cadrul orelor de istorie am propus jocuri dar am manifestat disponibilitatea de a desfăşura
jocuri propuse de către copii, înţelegând că acesta este „un impuls irezistibil prin care copilul îşi
modelează propria-i statuie” (Jean Chateau, „Copilul şi jocul” , Editura Didactică şi Pedagogică,
1967 ).

Vă prezint un set de jocuri utilizate cu succes în orele de istorie.
„Roata istoriei” – joc didactic ce vizează  povestirea unor evenimente /fapte istori ce,

utilizând termenii învăţaţi.
Pentru desfăşurarea acestui joc a fost necesară construirea unei „ roţi a istoriei „ – un disc care

se poate roti fiind montat pe un ax  şi un ac indicator fix. Am împărţit  cercul în mai multe sectoare
(ca feliile de tort ), în fiecare dintre acestea notându-se numele unei personalităţi, a unui eveniment,
un fapt istoric sau se poate lipi o imagine cu semnificaţie istorică. Se roteşte discul, lăsându -l să se
oprească singur. Elevul (reprezentantul grupei) identifică, citeşte faptul istoric indicat de axul fix,
apoi prezintă - povesteşte ceea ce ştie despre evenimentul respectiv. Pentru a spori atractivitatea
acestui joc, în sectoarele roţii am introdus un sector dedicat pedepselor. Copilul care învârtea roata,
iar acul se oprea în sectorul surprizelor, avea de executat o pedeapsă propusă de partea  adversă   (ex.
cântă un cântec despre viaţa dacilor, spune în ce an a fost cucerit Constantinopolul, ş.a.). se pot
acorda puncte, pe baza unor criterii stabilite la începutul jocului. Eu răsplătesc elevii dăruindu-le
„mutrişoare” astfel: vesele pentru răspunsuri foarte bune, complete; serioase pentru răspunsuri bune,
date cu ajutorul meu sau a coechipierilor şi mutrişoare triste pentru răspunsurile inadecvate.

„Cutiuţa fermecată”- joc didactic pe care l-am desfăşurat frontal sau pe grupe, vizând
completarea unor enunţuri lacunare. Se decorează o cutiuţă astfel încât să fie atractivă şi se introduc
în ea jetoane cu termenii notaţi pentru completarea textelor lacunare. Uneori, termen ii i-am înlocuit
cu imagini-portrete de domnitori / personalităţi sau reprezentări ale diferitelor evenimente istorice.

De  mare succes s-a bucurat jocul didactic „Alfabetul istoric”, propus chiar de unul dintre
elevi. Acest joc l-am aplicat în lecţiile de recapitulare şi sistematizare a cunoştinţelor.  Pe coli mari de
desen (A3), fiecare grupă a conturat un număr egal de casete cu numărul literelor din alfabet. În
fiecare casetă elevii au avut ca sarcină să găsească numele unui eveniment, erou, conducător despre
care au învăţat la istorie sau au citit în lecturile suplimentare. Exemplu : a – Apollodor din Damasc,
b- baionetă, c- Călugăreni, d- Decebal, etc. Am fost surprinsă plăcut de inventivitatea elevilor mei .
I-am încurajat să fie cât mai originali, creativi, să-şi pună în valoare aptitudinile şi înclinaţiile,
accentuând şi latura estetică a lucrării. Am organizat şi o expoziţie a acestor postere şi i-am invitat pe
copii la ”Turul galeriei”.

„Convinge publicul că eşti….” După parcurgerea unităţii de învăţare „Conducători, eroi şi
evenimente”, am aplicat acest joc didactic. Înainte de a-şi asuma şi „juca” un rol, elevii au selectat
informaţiile pe care le-au considerat cele mai importante şi edificatoare, folosind atât cunoştinţele
dobândite în clasă, cât şi prin consultarea unor materiale suplimentare.



Elevii clasei au fost, pe rând, actori şi spectatori – comentatori. Rolul poate fi construit după schema:
a) Cine sunt ?
b) Când şi unde trăiesc?
c) Trei fapte/ evenimente la care am participat.
d) De ce sunt considerat o figură importantă?
Colegii spectatori au putut face aprecieri privind fluiditatea  prezentării, dar şi a capacităţii de

convingere a „actorului” ( puterea argumentelor).

 Un joc didactic asemănător este şi „Motivează-ţi decizia”care vizează punerea elevului în
situaţia de a juca un rol, de a înţelege modul de a gândi al celuilalt dezvoltându -şi gândirea critică şi
creativitatea. Am ales următoarele etape ale jocului:

- fiecare elev şi-a ales o personalitate politică sau un eveniment istoric;
- elevii au scris trei motive probabile care au condus la adoptarea unei decizii a personalităţii

respective ori a declanşat o acţiune, eveniment, fapt;
- fiecare elev şi-a prezentat „motivele” , în funcţie de rolul asumat;
Exemplu: Eşti Decebal. Motivează-ţi decizia de a te sinucide.

       Eşti Mihai Viteazul. Motivează decizia de a uni cele trei ţări.
       Eşti Traian . Motivează decizia de a cuceri Dacia.

● Unul din jocurile preferate de şcolari este cel pe care-l numesc „De-a şcoala”. Uneori am
fost rugată să-i las şi în clasă să fie învăţători „de-adevăratelea”. Şi, pentru că ocazii s-au oferit
destule, i-am acceptat ca parteneri fie la începutul unor capitole pentru reactualizarea unor cunoştinţe
anterioare, fie sub forma unor exerciţii sau jocuri create pentru colegii lor. Deşi satisfacţiile erau
mari, păreau a nu fi pe deplin mulţumiţi. Câţiva dintre cei mai buni elevi şi -au exprimat dorinţa să
predea ei singuri o lecţie. Recunosc că am avut mari reţineri în ceea ce priveşte conţinutul  unei astfel
de lecţii, limbajul folosit, comportamentul elevului. Pe de altă parte, m-am gândit că, dimpotrivă, ar
fi un puternic stimulent pentru elevi, dar şi un prilej de control şi exersare a limbajului specific
istoriei, de motivare a învăţării, de antrenare în activitatea de învăţare, de trezire a curiozităţii, de
stimulare a spiritului de investigare,  de afirmare a creativităţii, de întărire a forţelor proprii, de
incitare a plăcerii de a învăţa de responsabilizare faţă de sarcina asumată, de mobilizare, de ajutor
reciproc. Recomand tuturor această formă de joc şi veţi descoperi ce amprentă ne-am pus noi,
învăţătorii, asupra copiilor, cum ne împrumută tiparele verbale, gesturile, chiar şi mimica atunci când
ne bucurăm sau ne întristăm…
             Prin joc se pot consolida şi sistematiza cunoştinţele elevilor referitoare la ocupaţiile dacilor –
ex. confecţionarea uneltelor, armelor (din carton, folosind tehnica Tangram, cioplind în lemn sau
cretă); la plasarea în timp a evenimentelor istorice – ex. loto-urile; la relaţiile dintre evenimentele
istorice – ex. rebusuri, aritmogrife. Angajarea elevilor în activităţi de reconstituire a evenimentelor
istorice şi a relaţiilor dintre  ele, pe baza vestigiilor, a ilustraţiilor, a hărţilor, le dezvoltă capacităţile
creatoare şi interesul pentru cunoaşterea istoriei. Totodată, punând elevul în situaţia de a-şi alege
modele, a-şi manifesta preferinţa pentru un erou sau altul, de a se comporta ca aceşti eroi , jocul
contribuie la educarea moral - patriotică a şcolarului .

Jocul didactic interdisciplinar este o activitate în care se îmbină sarcini didactice din
domenii de cunoaştere diverse, într-o structură unitară, axată pe învăţare. El imprimă activităţii
didactice un caracter dinamic şi atrăgător, induce o stare de bucurie şi de destindere care previne
monotonia şi oboseala şi fortifică energiile intelectuale şi fizice ale elevilor.

Jocurile didactice care mi-au permis o reuşită abordare interdisciplinară şi pe care le -am
folosit la clasă cu succes fac parte din categoria metodelor active de predare-învăţare şi sunt
jocurile de rol. Ele se bazează pe simularea unor funcţii, relaţii, activităţi, fenomene etc., iar, prin
practicarea lor, elevii devin actori ai vieţii sociale pentru care se pregătesc. Punând elevii să
relaţioneze între ei, jocul de rol îi activizează din punct de vedere cognit iv, afectiv şi motric-



emoţional, iar interacţiunile dintre participanţi dezvoltă autocontrolul eficient al conduitelor,
comportamentelor şi achiziţiilor.

Jocul de rol evidenţiază modul corect sau incorect de comportare în anumite situaţii şi
reprezintă o metodă eficientă de formare rapidă şi corectă a convingerilor, atitudinilor şi
comportamentelor. Pe lângă obiectivele cognitive specifice unor activităţi, jocul de rol contribuie la
realizarea unor obiective atitudinal-valorice. Astfel, jocul de rol:

 facilitează socializarea elevilor;
 îi familiarizează cu modul de gândire, trăire şi acţiune, specific anumitor status -uri profesionale,

culturale, ştiinţifice etc.;
 le dezvoltă capacitatea de a rezolva situaţii problematice dificile, capacitatea empatică şi de

înţelegere a opiniilor, trăirilor şi aspiraţiilor celor din jur.
De asemenea, jocul de rol oferă oportunităţi pentru validarea unor comportamente sau pentru

sancţionarea altora şi pentru exersarea lucrului în echipă şi a colaborării.

În proiectarea, pregătirea şi utilizarea jocului de rol, se parcurg următoarele etape metodice:
a. identificarea situaţiei interumane care se pretează la simulare prin jocul de rol;
b. modelarea situaţiei şi proiectarea scenariului astfel:

1. ca o povestire în care un narator povesteşte desfăşurarea acţiunii şi diferite personaje o
interpretează;
2. ca o scenetă în care personajele interacţionează, inventând dialogul odată cu derularea acţiunii;
3. ca un proces care respectă în mare măsură procedura oficială;

c. alegerea partenerilor şi instruirea lor în legătură cu specificul şi exigenţa jocului;
d. distribuirea fişelor cu roluri prestabilite de învăţător sau la alegerea participanţilor;
e. învăţarea individuală a rolurilor şi conceperea propriului mod de interpretare;
f. interpretarea rolurilor de către toţi participanţii;
g. dezbatere cu toţi participanţii a modului de interpretare şi reluarea secvenţelor interpretate

nesatisfăcător.
Învăţătorul are un rol deosebit de important în utilizarea jocului de rol. El proiectează

scenariul, implicând în această activitate şi elevii, distribuie rolurile pornind de la aspiraţiile,
aptitudinile şi preferinţele fiecărui participant, organizează activităţi pregătitoare, creează o
atmosferă plăcută de lucru pentru a-i stimula pe interpreţi şi a evita blocajele emoţionale în preluarea
şi interpretarea rolurilor, conduce modul de desfăşurare al jocului de rol. Un astfel de joc solicită din
partea cadrului didactic, pe lângă aptitudini pedagogice speciale, aptitudini regizorale şi actoriceşti.

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

Utilizarea unei game variate de jocuri, alese cu discernământ, în funcţie de condiţiile concrete
ale fiecărui colectiv de elevi, în funcţie de scopul şi sarcina didactică propusă, duce cu certitudine la
formarea unor deprinderi trainice, proprii învăţării istoriei şi implicit la un progres evident  al
proceselor psihice, al nivelului intelectual al elevilor. Este necesar ca învăţătorul să fie receptiv la
ceea ce place copiilor, la ceea ce vor şi pot ei realiza, valorificând în activitate toate forţele şi
dorinţele lor, satisfăcându-le interesele.

Deseori am folosit întrebările şi erorile copiilor pentru a introduce jocul în activitate.
Organizând jocuri şi activităţi cât mai interesante, mereu noi, exerciţii a căror soluţionare reclamă
„mintea ageră” şi posedarea unor „cheiţe minune”, am încercat să trezesc şi să întreţin un climat
care generează curiozitate, dragostea pentru investigaţie, favorizând totodată descătuşarea tuturor
forţelor intelectuale şi a motivaţiei intrinseci.



Prin joc se asigură premisele afectiv-motivaţionale pentru suprimarea stărilor de încordare şi
neîncredere resimţite de unii elevi faţă de cerinţa de a lucra independent şi de  „a crea”. Acceptate ca
divertisment şi joc al fanteziei, activităţile de mare dificultate se efectuează facil, fără trăirea
subiectivă a efortului. Elevii se comportă spontan, angajându-se plenar în acţiune. Apreciind pozitiv
încercările individuale, aprobând creaţiile şi evitând evaluările negative şi critice se asigură un climat
în care, dobândind încredere în forţele proprii şi dragoste pentru activitate, elevii se descătuşează
total.

Jocurile didactice constituie o excelentă şcoală a educaţiei, a conduitei, fanteziei şi
imaginaţiei, a energiei, toate acestea datorându-se valorilor instructiv-educative, posibilităţii de a
întredeschide, prin intermediul lor, porţi spre istoria „serioasă”.
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