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Argument

Jocul este o activitate umana necesara la fiecare varsta, este o forma de manifestare
intalnita la oameni indiferent de varsta, rasa, apartenenta etnica, civilizatie, cultura, din cele
mai vechi timpuri si pana in zilele noastre, care satisface nevoia de activitatea a omului
generata de trebuintele, dorintele si tendintele specifice varstei lui.

in copilarie, jocul este o activitate dominant& prin care cei mici reusesc sa-si satisfaca
unele dorinte atat in mod consgtient, cat si in mod involuntar cu ajutorul unei lumi imaginare
pe care si-0 proiecteaza. E greu de definit jocul in cateva cuvinte, deoarece el se defineste
in functie de valentele sale. Jocul este migscare, explorare, comunicare, socializare,
observatie si imitatie, exercitiu, disciplinare, invatare si, mai ales, placere.

Jocurile de sparge a ghetii cuprind o serie de activitati activ-participative care au ca
scop realizarea unui climat relaxant gi reconfortant in vederea desfasurarii unei activitati
ulterioare, dar au si rolul de Tncurajare a participantilor in a interactiona gi in a se cunoasgte
reciproc in contexte neobisnuite. ,Rolul exercifilor de spargere a ghefii este acela de
dezinhibarea participanfilor care interpreteaza roluri compensative cu unul sau mai mulfi
parteneri (se sprijind unul pe celdlalt) si, desigur, reciproce ( fiecare interpreteaz gi o
versiune, si cealaltd — ca in tehnica oglinzii, Tn care o persoand face un gest, iar partenerul
sau o imitd) ” — I.N.Dobridor, Stiinta Tnvatarii.

Tinand cont de scopul lor, recomand jocurile de spargere a ghetii la inceputul unei
activitati, dar si de fiecare data cand intervine monotonia in demersul didactic.

1. Jocul ECUSON
Scopul: - cunoastere si autcunoagtere
- autocaracterizare

Materiale necesare: instrument de scris, post-it

Cum procedam: - fiecare elev primeste cate o foaie de dimensiunea unei carti de
vizita. Pe ea i se cere elevului sa isi scrie prenumele, pe verticala, cu litere de tipar dupa
care sa realizeze acrostihul prenumelui cu propriile trasatrui de caracter. in dreptul
acrostihului, elevul va realiza un desen reprezentativ pentru el. La finalul activitatii fiecare
elev Tsi prezinta ecusonul in fata colegilor.

2. Jocul CARTI DE VIZITA
Scopul: - cunogtere si autocunoastere

- prezentare

- autocaracterizare

- formulare de intrebari si raspunsuri
Materiale necesare: instrument de scris, carti de vizita



Cum procedam: - fiecare elev va primi o carte de vizita cu urmatoarele rubrici: Nume
si prenume, Varstd, Localitatea de origine, Pasiuni. Elevii vor completa individual cartile de
vizita cu datele personale, dupa care profesorul strange fiecare carte de vizita si le
redistribuie elevilor, de data aceasta fiecare elev primind cartea de vizita a unui coleg si nu
cartea sa de vizita. Apoi, pe rand, elevii vor prezenta cartile de vizita in fata clasei. (ex:
Maria Poptean, colega mea, are 14 ani, este din localitatea Valea Draganului si ii place sa
cante la vioara si sa faca inot).

3. Jocul FERITI-VA DE MAGARUS!
Scopul: - reactualizare cunostintelor, fixare unor noi cunostinte
- colaborarea

Materiale necesare: jucarie de plus (magarus)

Cum procedam: - La acest joc nimeni nu vrea sa pastreze magarusul de plus. Pentru
a incepe jocul, toti elevii sunt agezati in cerc. Un elev, selectat de profesor, primeste
magarusul. Tot el alege un card cu cerinte, realizat de profesor. Elevul cu magarusul
citeste colegilor cerinta de pe cardul extras si striga: "Feriti-va de magarug!”. El paseaza
magarusul in cerc, spre dreapta, colegilor, in aga fel incat toti elevii ajung la magarus. Daca
magarusul se intoarce la el, iar elevul nu a numit 5 exemple din cererea de pe card, iese
din joc. Daca a numit cele 5 cerinte, ramane in joc, iar magarusul merge la elevul urmator.
Ex. Pentru fixarea cunostintelor legate de substantiv, am utilizat urmatoarele cartonage cu
intrebari la clasa a V-a:

* Numeste 5 substantive comune, la genul feminin

Numeste 5 substantive proprii care incep cu litera A
Numeste 5 substantive defective de plural
Numeste 5 substantive care denumesc stari sufletesti
Numeste 5 substantive compuse , etc...
Obs. n functie de disciplina, de scopul lectiei si tipul ei, cartonasele cu intrebari pot varia.

4. Jocul CE-AS FIDACA ASFIL...?
Scopul: - cunoasterea gi autocunoagterea
- relationarea
- dezvoltarea creativitatii, imaginatiei si limbajului
- exersarea unor moduri verbale (conditionalul)
Materiale necesare: instrument de scris, fisa de lucru
Cum procedam: - elevii sunt impartiti in pereche, cate doi. Fiecare elev primeste o fisa
pe care sunt formulate mai multe intrebari la care trebuie sa raspunda. Dupa completarea
intrebarilor cu raspunsurile necesare, elevii isi schimba intre ei figsele si le prezinta clasei.
Ex. de intrebari: Daca ag fi altcineva, as fi..., Daca ag putea sa fiu in alt loc acum, ag fi
...., Dacd nu ag locui in fara mea, as locui..., Dacd ag fi un animal, as fi..., Daca ag fi
profesor, as..., Dacd as putea sd vorbesc cu Dumnezeu, L-ag intreba..., Dacd ag fi o
culoare, as fi..., Daca as fi un instrument muzical, as fi..., etc.

5. Jocul BINGO
Scopul: - cunoastere grupului din care elevul face parte
- interactiune

Materiale necesare: instrument de scris, fisa de joc — coala A4

Cum procedam: - fiecare elev primeste o fisa de joc, o coala A4, pe care se afla 25 de
rubrici (sau mai multe, raméane la alegerea propunatorului). Elevii trebuie sa se plimbe prin
clasa si sa gaseasca printre colegi pe aceia care pot sa ii completeze cate o rubrica din
tabel, In asa fel incat sa realizeze linie (pe verticala sau orizontala). Cand un elev are
completata o linie de pe foaie, atunci striga "Linie!”. Jocul se reia pana cand un elev



realizeaza "Bingo!” si are toate rubricile completate cu nume ale colegilor. Ca si premiu, am
oferit elevului castigator o ciocolata.

Ex. Gaseste pe cineva care.....

A vizitat un stat A citit o carte de | Bea zilnic ceai Are 0 sora si A venit la scoala

european placere in un frate azi cutemele
ultima luna nefacute

A vazut un film de | Nu mananca A fost la mare vara | Canta la un Nu stie sa

groaza dulciuri trecuta instrument Thoate

n weekend

Nu iubeste piscile

A fost muscat

A luat o nota mica

Nu are internet

Are un animal

de un caine saptamana aceasta | acasa de companie
lubeste anotimpul | A fost la A calatorit cu trenul | A pierdut ceva | Vorbeste doua
iarna cinematograf in ultima luna limbi straine

recent

Canta la dus Stie sa patineze Asculta muzica | Nu are frati

E nascut in luna
mai

la ore

6. Jocul LISTA DE CUMPARATURI
Scopul: - cunoastere si atocunoastere
- dezvolarea limbajului, a creativitatii gi a imaginatiei

Materiale necesare: instrument de scris, lista de cumparaturi — coala A4

Cum procedam: - Elevii primesc o lista de cumparaturi pe care sunt notate diferite
lucruri (obiecte concrete). Fiecare elev iti alege din lista de cumparaturi doua obiecte si Tsi
trece numele in dreptul obiectelor alese. Apoi da lista mai departe, in asa fel incat fiecare
elev sa igi aleaga doua obiecte de pe lista. La final, elevii trebuie sa decida ce pot face cu
acele 2 obiecte alese, daca ar fi pe o insula pustie.

Ex. de obiecte: pix, sticla de bere, ochelari, dulap, masina, card de credit, funie, sac,

etc.

7. Jocul IDENTITATEA SECRETA
Scopul: - cunoastere
- formularea de intrebari si raspunsuri
Materiale necesare: instrument de scris, post-it.
Cum procedam: - toti elevii se ageaza in cerc si scriu, fara sa vada careva, pe un
post-it, numele unei personalitati (este important ca toata lumea sa cunoasca aceea
persoana, sa fie o vedeta, un sportiv, un actor, etc.). Apoi lipesc acel post-it pe spatele
persoanei din dreapta lor. Toti elevii se plimba prin clasa si adreseaza colegilor intrebari
pentru a afla numele care este scris pe spatele lui. Colegii au voie sa raspunda la o singura




intrebare pentru fiecare coleg si au voie sa dea doar raspunsuri scurte, de genul "Da!” sau
"Nu!”. Céstiga elevul care a adresat cele mai putine intrebari pentru a-gi afla identitatea
secreta.

8. Jocul PUNGA CU SURPRIZE
Scopul: - autocunoastere si autoprezentare
- realizarea de asocieri

Materiale necesare: - 0 punga cu diferite obiecte

Cum procedam: - intr-o punga se pun diferite obiecte. Elevii extrag, pe rand, cate un
obiect din punga si prezinta celor din jur un motiv pentru care ei cred ca se aseamna cu
obiectul respectiv. Dupa ce un elev isi termina prezentarea, punga merge la elevul urmator
care, la randul lui, extrage un obiect si gaseste asemanari intre el si obiectul respectiv.

Ex. de obiecte: o jucarie de plusg, un fruct, o leguma, un articol vestimentar, etc...

Aplicand aceste jocuri la clasa am observat ca elevii sunt foarte receptivi, interesati de
tot ce e nou si intrd cu usurinta n jocurile de rol in care sunt antrenati. Mai mult, colectivul
de elevi la care am aplicat jocurile a devenit mai unit si mai apropiat, atat in ceea ce
priveste relatiile elev-elev, cét si in ceea ce priveste relatia profesor-elev. Elevii au dobandit
astfel buna-dispozitie, si-au stimulat capacitatea de a realiza legaturi in diferite situatii, si-au
exersat capacitatea de a se exprima, gi-au dezvoltat creativitatea, si-au imbunatatit relatiile
cu cei din jur gi au reprodus si prelucrat realitati.



