Convorbiri didactice Nr. 5/octombrie 2013

Jocul - metoda interactiva de predare-invitare in ora de franceza

Spre deosebire de metodele traditionale de predare a unei limbi strdine, metodele moderne
implica interactivitatea, participarea directd a celor instruiti in procesul de predare-invatare. Una dintre
metodele interactive utile pentru invatarea unei limbi moderne este jocul. Lucrarea de fatd se
concentreaza pe o serie de exemple de jocuri didactice utile in predarea limbii franceze. Jocul poate
duce la asimilarea notiunilor mult mai usor, creand un mediu relaxat de invatare si contribuind la
dezvoltarea imaginatiei, a aptitudinilor si creativitatii elevilor.

Jocul ca metoda didactica trebuie privit din doua perspective:

1. Jocul la clasele mici, I-IV, care ar trebui sa fie predominant deoarece acestia reactioneaza altfel cand
stiu cd fac parte dintr-o poveste pe care o construiesc Impreund, in care, cu sigurantd, au rolul
principal, acesta nefiind unul impus, ci unul asumat, ,,creat”.

2. Jocul la clasele mari - gimnaziu si liceu. Desi par mai greu de captat in astfel de activitati, elevii vor
participa cu interes, deoarece se anuleaza barierele unei lectii ,,in clasad”, este altceva decat orele
obisnuite, iese din tipare. In acest caz jocul didactic poate fi folosit, fie pentru a incepe o discutie,
pentru a ,,sparge gheata”, fie pentru a evidentia trasdtura competitiva a participantilor, sau pentru a
recapitula unele notiuni studiate.

In cele ce urmeazi voi prezenta doua tipuri de joc pentru imbunititirea vocabularului, avand ca
si grup-tintd clasele de gimnaziu si de liceu si as mentiona si faptul cd marea majoritate a acestora nu
necesita nici material didactic, nici pregatire ele putand fi improvizate chiar si la sfarsitul orei de curs.

"Plec Tn vacanta si..."

Intelegere orald , exprimare orala
Conditii de joc: in clasa
Echipe: clasa intreaga / grupuri mari/ grupuri mici

Obiectiv individual: sd ghiceascd numele obiectului mimat sau ardtat de catre jucatorul precedent si sa
isi aminteasca de lista deja formata de cuvinte.

Obiectivul clasei: sa stabileasca o lista cat mai lungad de obiecte posibile.

Desfasurarea jocului: primul jucator zice ,,Plec in vacanta si iau cu mine...” apoi mimeaza sau arata
obiectul pe care 1l ia cu el( periuta de dinti, peria de par, tricou, valiza etc) .Al doilea jucator zice ,,Plec
in vacanta si iau...” avand obligatia de a zice numele obiectului pe care il ia primul in vacanta cu el si
mimeaza sau aratd obiectul pe care il ia cu el in vacanta. Al treilea jucator zice ,, Plec in vacanta si
iau...” si trebuie sd numeasca obiectele luate de jucdtorii precedenti si apoi s mimeze sau sd arate
obiectul pe care I-ar lua el in vacanta si jocul poate continua asa.

CASA CORPULUI DIDACTIC TULCEA



Convorbiri didactice Nr. 5/octombrie 2013

Alte variante tematice:
*"La piata am cumparat..."
*"La restaurant am comandat..."

«"In Franta am vizitat..."

»Aer, pAmant, apa”

Intelegere orald , exprimare orald

Conditii de joc: in clasa

Echipe: clasa intreagd / grupuri mari / grupuri mici
Material: 0 minge sau ceva care sd semene cu o0 minge

Obiectiv: sa dea un raspuns pertinent de fiecare datd cand primeste mingea, fara sa repete un cuvant
deja rostit. Daca raspunsul dat este inexistent, fals sau deja rostit, elevul primeste o atentionare —
acumularea mai multor atentionari ii va aduce eliminarea din joc.

Desfasurarea jocului:

Elevii se aseaza in cerc, in jurul conducdtorului de joc. Acesta arunca mingea unuia dintre elevi
strigdnd: ” Aer, Pamant sau Apa”. Jucdtorul care prinde mingea trebuie sd rosteascd un cuvant in
legatura cu elementul indicat ( animal, persoand, meserie, obiect, actiune) si apoi sa arunce mingea
unui alt coleg de joc.

Conducitorul de joc poate fi profesorul sau un elev si are datoria de a verifica daca mingea a
ajuns la toti jucdtorii implicati si de a controla raspunsurile date de colegii sai.

Exemple:
epentru "aer" : pasare, avion, pilot, parasuta, nor, a zbura...

spentru "pamant" : casa, a merge, copac, elefant, padure...

sn

spentru "apd" : a inota, vapor, peste, ocean, capitan, pirat...

Versiunea descrisd mai sus se potriveste mai bine grupelor de debutanti deoarece se primesc tot
felul de raspunsuri. Pentru a ridica gradul de dificultate, profesorul sau conducatorul de joc poate
impune ca raspunsurile sa faca parte dintr-o singura categorie gramaticala (substantive sau verbe).
Toate raspunsurile date vor fi scrise pe tabla de catre profesor pentru a fi analizate si verificate, iar
jucdtorii cu cele mai multe greseli vor fi depunctati, chiar eliminati din joc.

Prof. Mirona Stoica

Liceul Tehnologic ,,Dimitrie Leonida”, Constm
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