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Educatie nonformala reprezinta orice ,activitate educationald organizatd in afara
sistemului formal existent — fie ca se desfasoara separat sau ca un element important al
unei activitati mai largi — care este menita sa raspunda nevoilor educationale ale unui
anumit grup si care urmareste obiective de invatare clare.” !

Lucrarea de fatad propune utilizarea unei metode a educatiei nonformale in predarea
unor discipline socio-umane si nu numai.

Existda numeroase metode utilizate in educatia nonformald. Multe dintre ele sunt
propuse de psihologi, de specialigti in educatie, de traineri, animatori educationali etc.
Majoritatea metodelor nonformale sunt dezvoltate pornind de la premisa ca educabilul
detine informatii, are un set de cunostinte si ceea ce se urmareste cu precadere este
formarea de competente. in majoritatea proceselor educative nonformale se porneste de
la acordul de participare al cursantului; cursantii nu se cunosc si pot proveni din medii
diferite, cu nivele de pregatire diferite. Din aceste motive, formatorii propun activitati
menite sa:
asigure cunoagterea participantilor,
formeze o atmosfera de lucru,
inlesneasca comunicarea intre participanti
favorizeze, stimuleze gandirea divergenta
asigure formarea unor deprinderi de participare, implicare
conduca la formarea competentelor pe care si le propun (in curs, proiect).
in lucrare prezint o metoda: jocul, dintr-o perspectivd pragmatici. Atunci cand
decidem utilizarea jocului in lectie, este obligatoriu sa ne asiguram ca dispunem de spatiul
adecvat, de timp suficient iar jocul sa ii implice pe toti, intr-un fel sau altul si sa nu punem
viata copiilor in pericol. Apoi, e necesar sa procuram materiale pentru derularea jocului.
Jocul poate fi utilizat si numai pentru a crea o stare de buna dispoztie, dar el poate sa aiba
si alte finalitati. Despre jocurile cu finalitate educativa voi vorbi in lucrare.

Indiferent ce joc alegem s& facem, cu exceptia celor distractive, el trebuie sa fie
succedat de o discutie. Aceasta discutie se numeste debrifing si rolul ei este de a facilita
invatarea prin experientd. Daca numai ne jucam, e placut, dar nu invatdm nimic. Rostul
jocului in cadrul orelor de curs este sa favorizeze invatarea. Debrifing-ul este o metoda
prin care persoanele implicate intr-o activitate, cum ar fi aici jocul, reflecteaza cu privire la
experienta traita pentru ca sa poata extrage invataminte din aceasta experienta. Intrucat
implicarea in joc este si emotionald, la copii si mai mult decat la adulti, deseori se uita
aspecte importante din joc in ceea ce priveste invatarea. De aceea este binevenita
aceasta metoda de debrifing si ea cunoaste mai multe etape:
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Exprimarea sentimentelor: V-a placut? Cum v-ati simtit? A fost dificil? A fost distractiv?
Ati fost nervosi, frustrati, entuziasti, suparati? Ati simtit ca vreti sa deschideti ochii? Ati fost
confuzi/ descurajati/ curiosi/ pasivi?

Reflectare: cine, ce a facut?, cine ce a zis? Ati comunicat ordonat, sau a fost haos?
vorbeati toti? cine asculta? cand ati inceput sa ascultati? pe cine? ce s-a intdmplat din
acel moment? Pe ce simturi v-ati bazat? Care a fost momentul decisiv in joc (pentru
fiecare)?
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Evaluarea experientei: ce a fost bine gi ce a fost rau in aceasta experienta? Care a fost
aspectul cel mai important din ea? Ce concluzii putem trage din aceasta experienta?
Analiza experientei si a sentimentelor traite: Ce am putea invata din aceasta
experienta? Ati mai avut astfel de experiente in viata? V-a afectat modul de a privi lucrurile
pe viitor, aceasta experienta?
Concluzionare: Ce putem retine din aceasta experienta? Ce este important de tinut
minte? Ce putem generaliza si din ce perspectiva?
Actiunea - transfer spre lectie:
Daca sarcina este dusa la bun sfarsit cu succes, atunci pornim de la intrebarea: de ce am
reusit?, daca sarcina nu a fost dusa la bun sfarsit, atunci pornim de la intrebarea: Ce
probleme au aparut?, de ce nu am reusit sa finalizam la timp, cum s-a cerut? Etc.
Intrebarile apoi trebuie sa derive din obiectivele pe care ni le-am propus in lectie.
Actiunea - transfer spre viata:
Care din concluzii le poti utiliza in practica personala? Unde vei putea utiliza ceea ce s-a
concluzionat?

Exemple de jocuri tematice

Disciplina cultura civical psihologie sociala/ sociologie:
Obiective: elevii sa identifice caracteristicile echipei in raport cu grupul, formele de
comunicare, rolul simturilor in comunicare, rolul liderului intr-un grup

Jocul: luati o sfoara suficient de lunga sa se poata lega de ea un numar de 10 persoane.
Legati sfoara forméand un cerc. Rugati copiii sa se tind cu o mana de sfoara dar in asa fel
incéat sa poata sa se miste sfoara in causul palmei. Dupa ce s-au prins de sfoara precizati
regulile: nu au voie s& dea drumul sforii pana cand se incheie jocul. li rugati apoi sa
inchida ochii si sa incerce, comunicand verbal, fara sa deschida ochii pe toata durata
jocului, sa realizeze un patrat cu sfoara de care sunt agatati. Acordati 10 minute. Daca
grupul considera ca a finalizat, opriti jocul si elevii deschid ochii si constats.?

Disciplina: economie
Obiective: sa defineasca Produsul Intern Brut, sa determine modul de calcul pentru PIB,
PIN

Joc: formati grupe de cate 6 elevi. Rugati elevii sa isi aleaga fiecare o activitate umana in
care se utilizeaza hartia si creionul. Dati grupului o foaie de hartie (A4) si un creion fiecarui
elev. Precizati ca hartia are valoarea finala (pret) de 1 leu, creioanele au valoarea finala de
1 leu fiecare si ca fiecare utilizare a creionului valoreaza 10 bani, dar ei nu sunt obligati sa
il utilizeze; pot sa faca orice cu foaia, nu doar sa scrie, dar, daca scriu, fiecare cuvant,
desen distinct implica 10 bani utilizare creion. Cereti apoi fiecarui copil din grupa sa faca
ceva cu hartia, pe héartia, primita si sa treaca pe o alta foaie de calcul o suma de bani pe
care o adauga la pretul initial al foii, pentru activitatea prestata (suma sa fie intre 10 bani-5
lei), apoi sa dea urmatorului elev hartia si tot asa, pana ajunge la al saselea elev.

In mana celui de-al saselea elev se afld un produs pe care dvs. il cumparati. Cereti sa se
calculeze pretul. Daca el include utilizarea creioanelor avem forma brutd a Produsului
Intern, daca scadeti utilizarea creioanelor avem forma neta.

Disciplina: psihologie, economie (fizica, matematica)
Obiective: sa fie capabili s& construiasca un grafic, sa interpreteze un grafic de evolutie,
sa argumenteze rolul reprezentarilor in descrierea evenimentelor complexe.

Joc: luati o coala mare de flipchart, o minge de pingpong, 1 marker (sau acuarele,
cerneald, tug). Desenati pe maginile foii de flipchart cele doua axe ale graficului, abscisa
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este denumita timp, ordonata (un corp la fizica, indicator la economie, de la pret, venit pe
cap de locuitor, curs etc). Rugati apoi un elev sa mazgaleasca mingea (cu tus, cerneala,
etc.) si sa o plimbe pe foaie in sus, apoi drept inainte, apoi in jos, iar in sus. Mingea lasa
urme pe foaie. Apoi cereti altui elev din grup sa uneasca punctele de cotitura de pe traseu
cu axele graficului. Pentru fiecare punct de cotitura cereti enumerarea unor factori care sa
explice directia.

Se poate lucra si cu vectori (matematica, fizica).

Disicplina: psihologie, sau dirigentie
Obiectiv: sa experimenteze asocierea de cuvinte ca modalitate de invatare, memorare
eficienta

Joc: se formeaza, functie de numarul elevilor din clasa, un numar par de grupuri egale
numeric $i aceste grupuri sunt apoi agezate pereche. Fiecare grup A, respectiv B primeste
o lista de cuvinte pe care trebuie sa o studieze astfel incat sa isi aminteasca cat mai multe
cuvinte. Se pornegte cronometrul si se opreste actiunea de memorare dupa 2 minute.
Apoi, timp de 2 minute, pe o alta foaie vor incerca sa scrie cat mai multe din cuvintele
memorate. Se vor compara rezultatele echipelor A cu rezultatele echipelor B. Dupa
notarea rezultatelor pe tabla echipele vor schimba listele intre ele §| elevii vor fi rugati sa le
analizeze. Apoi se discuta motivul care a generat diferenta de scor.’

Lista A

CAINE, BENZINA, PANTALONI, ANIMALE, MATASE, CARBUNE, ULEI, BUMBAC, PISICA,
MASA, HAINA, CARBURANTI, LINA, BASEBALL, CIOCAN, VACA, CUTIT, BASCHET, FRUCT,
TENIS BOMBA, PAINE, SCAUN GALBEN, VERDE, CULOARE, PROFESIE CANAPEA,
$URUBELNITA STOMATOLOG, DOCTOR, PANTOFI, FOTBAL, MOBILA, PROFESOR, PUSCA
CAL, ALBASTRU, MAR, VISCOZA, USTENSILE, SPORT, FIERASTRAU, PORTOCALA, ARME,
LEMN, UNELTE IMBRACAMINTE, FIARE, LINGURA, AVOCAT, PISTOL, TRICOU, PARA.

Lista B

ANIMALE, PISICA, CAL, CAINE, VACA, HAINE, IMBRACAMINTE, TRICOU, PANTALONI,
MATASE, BUMBAC, LANA, VASCOZA PANTOFI, PROFESIE, DOCTOR, STOMATOLOG,
PROFESOR, AVOCAT, CARBURANTI, ULEI, BENZINA, CARBUNE, LEMN, FRUNCT, MAR,
PORTOCALA, PARA, PAINE, SPORT BASEBALL, BASCHET, TENIS, FOTBAL, USTENSILE
CIOCAN, CUTIT, $URUBELNITA FIERASTRAU, UNELTE, FIARE, LINGURA, MOBILA,
CANAPEA, MASA SCAUN, CULOARE, VERDE, ALBASTRU, GALBEN, ARME, BOMBA,
PUSCA.

Disciplina: dirigentie (matematica, limba romana, orice limba moderna, geografie)
Obiective: sa isi dezvolte capacitatea de exprimare orala intr-o limba, sau intr-un limbaj
de specialitate, sa isi dezvolte capacitatea de reprezentare.

Joc: Fiecare echipa este asezatad in jurul unei mese pe care se afla aceeasi cantitate si
acelasi fel de obiecte diferite (radiera, liniar, echer, moneda etc.). Fiecare echipa Tsi
desemneaza un reprezentant. Acestia sunt condusi de catre profesor intr-o altd incapere,
unde timp de 3 minute au dreptul sa priveasca o tava pe care sunt aranjate intr-un anumit
fel, un anumit numar de obiecte, care se afla si pe mesele fiecarei echipe.

Reintorsi in echipele respective, acestia vor povesti intr-un anumit interval de timp, dar
fara sa faca gesturi, ce obiecte si cum erau aranjate acestea pe tava. Coechipierii
acestora trebuie sa recompuna, cu obiectele pe care le au la dispozitie, compozitia vazuta
de reprezentantul lor. Tn final conducatorul jocului aduce tava cu obiecte pentru a se
compara care compozitie este mai fidela.
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Pentru a atinge obiectivele lectiei se pot alege obiecte specifice disciplinei (de exemplu la
biologie organe, parti ale acestora; la chimie ustensile, la matematica figuri geometrice,
corpuri; la geografie forme de relief, la limbi moderne se pot alege poze cu obiecte si
exprimarea sa se faca in limba respectiva. De asemenea se poate cere reprezentantului
unei echipe sa foloseasca limbajul matematic sau geografic, cerand echipei sa deseneze
obiectele in pozitia lor corecta intr-un dreptunghi. etc.’

Disciplina: sociologie, filosofie, educatie civica (liceu), dirigentie (liceu)
Obiective: sa defineasca conceptul de mentalitate si sa descrie mecanismul formarii unei
mentalitatii

Joc: 4 persoane au fost scoase din sala, alte 4 persoane au fost asezate in jurul unei
mese pe care se gasea mancare $i li s-a citit urmatoarea poveste: ati fost rapiti de 2 zile,
nu ati mancat nimic si pe masa exista mancare destula, problema este ca va aflati intr-o
incapere circulara, din care nu puteti iesi $i care are cateva zeci de usi. In momentul in
care v-ati apropia de mancare ati constata ca o usa se deschide si un jet foarte puternic de
apa va loveste pe toti atat de rau incéat toti v-ati putea pierde viata. Dupa citirea povestii cei
patru sunt lasati sa isi negocieze o strategie de actiune. in toate experimentele pe care le-
am facut (categorii de varsta diferita) toti au ales sa rabde foame si sa se opreasca
reciproc de la consumul de alimente, chiar sa se bata reciproc pentru a se opri. Dupa ce a
fost luata decizia, a fost introdusa cate o noua persoana care a luat locul unuia din primii
patru. Fiecare persoana nou intratad in cerc a fost informata despre situatia rapirii, despre
prezenta hranei si despre decizia anterior luata de grup, de a nu minca si de riscul de a fi
batuti daca incalca aceasta regula. Apoi au fost lasati sa decida daca mananca, sau se
abtin. Noii membri intrati nu au fost informati cu privire la jetul de apa, acest aspect a fost
ascuns de toti membrii vechi, de profesor si de observatori, in mod intentionat. Membrii
vechi trebuie sa incerce sa convinga nou venit sa aleaga solutia grupului, fara sa
mentioneze acest aspect esential: amenintarea cu moartea din exterorul camerei. La
finalul simularii, in jurul mesei se aflau 4 persoane noi, niciuna nu stia nimic despre jetul de
apa, singura amenintare reala era bataia pe care gi-ar fi putut-o administra reciproc daca
vreunul incerca sa se apropie de mancare. in majoritatea cazurilor, persoanele au decis
sa se abtina. Au existat si exceptii, pesoane care au intuit faptul ca se poate coopera in
grup pentru impartirea hranei pe durata sederii. In momentul in care au enuntat
constatarea ceilorlati li s-a schimbat perspectiva. in ambele situatii se pot atinge
obiectivele lectiei.

Concluzia importanta - in cele mai multe cazuri, niciunul din cei nou veniti nu a optat
pentru schimbarea solutiei grupului. Modelul comportamental a fost copiat in conditiile in
care fiecare a fost lasat sa decida, in conditile in care fiecare a trait cu impresia unei
decizii rationale. Acest exercitiu demonstreaza faptul ca anumite comportamente si decizii
sociale au fost preluate fara discernamant. Solutia primelor 4 persoane avea o justificare,
era preferabil sa rabzi foame decéat sa mori zdrobit, solutia lor este o decizie limita, menita
sa asigure supravietuirea. Tmbré’;i§area aceleiasi solutii, la finalul jocului, de catre ultimii 4
intrati in joc exprima semnficatia conceptului de mentalitate. Noua generatie a preluat
solutile generatiei anterioare in ciuda modificarii contextului (a disparut pentru ei
amenintarea externa)

Informatii utile:
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a) ,Conceptul de model mental grupal este definit de literatura de specialitate ca
fiind o intelegere structurata sau reprezentare mentala a cunostintelor despre un anumit
subiect, care este impartasitd de membrii grupului.” (Mohammed, Klimoski & Rentsch)®

b) ,Fenomenul celei de a o suta maimute se refera la un studiu realizat in 1952 in
Koshima, Japonia: o maimuta a fost dresata sa isi spele méncarea, apoi ea a invatat tot
mai multe maimute din tribul ei s& procedeze astfel. Tot mai multe maimute din trib au
invatat sa isi spele mancarea, pana cand, o ultima maimuta, numita arbitrar a o 100-a
maimuta, a invatat acest comportament nou. Din acest moment nu doar maimutele din
tribul ei, ci toate maimutele din aceeasi specie si de pe alte insule si din alte tari au ajuns
sa practice acest obicei. Morala acestui experiment este ca nu trebuie sa schimbi pe toti
membrii unei societati pentru a avea o schimbare, ci este suficient un numar critic de
indivizi care s& aiba un comportament dezirabil, pentru a schimba intreaga societate.”

,Purecii pot realiza salturi impresionante pentru dimeniunile lor. Comparativ cu
oamenii, ar fi ca gi cum cineva ar putea sa sara 7 m in sus fara mari dificultati. Un
experiment s-a realizat cu cativa zeci de pureci care au fost asezati intr-un acvariu. in mod
normal, aproape toti au reusit sa sara din el. Au fost repusi din nou in acvariu si deasupra
a fost pus un capac de sticla. La fiecare incercare de salt fiecare se lovea de capac. Dupa
o perioada, capacul a fost inlaturat, insa nici unul din pureci nu a mai reusit sa sara din
acvariu.”’

Debrifing-ul trebuie sa ne conduca spre definirea mentalitatii, a reprezentarilor
sociale, spre concluzii individuale privitoare la puterea de influenta a grupului, la reactia in
fata amenintarii, la capacitatea/ incapacitatea de comunicare si dialog real, la raspunsuri
privitoare la cum ne putem proteja de influente negative, cum se poate schimba
mentalitatea etc.

Concluzii personale

Am inceput sa utilizez jocul in predarea economiei la gimnaziu, incepand cu anul 2005,
dupa cursul de economie (livrat de C.R.E.E) si educatie civica (livrat de A.P.C), urmand
programa oferita la aceste cursuri, apoi am extins folosirea acestei metode la toate
disciplinele pe care le predau, utilizdnd baza de date FNO, si am ajuns la concluziile :

1. jocul este activitatea care implica cel mai mare numar de elevi, la ora
2. jocul are atributul de a conduce la formarea celor mai multe competente cheie,

simultan

3. jocul este preferat de orice persoana daca are sens, relevanta si nu atinge
persoana

4. jocul este forma educativa care asigura gradul maxim de socializare si este
distractiv

5. jocul introdus la ora raspunde unei provocari a prezentului: cum sa concureze o ora
de curs cu un joc bun pe internet

6. jocul ne permite sa descoperim trasaturile pozitive, dar si limitele personale ale
elevilor si din acest considerent asigura o cunoastere mai profunda a persoanei,
permitand corectarea comportamentului

7. jocul este forma cea mai potrivita pentru autoevaluare, deoarece, fiind vorba de joc
nu se dau nici succesului, nici esecului, dimensiuni care sa afecteze negativ
dezvoltarea personalitatii copilului

8. jocul serveste relatiei profesor — elev si este un mediator excelent

® [liescu D., (2008), Curs SNSPA, Managementul strategic al resurselor umane, p.3
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9. jocul poate nu numai sa ne invete semnificatia unor concepte, fenomene dificile, ci
si sa stdrneasca ceea ce se numeste curiozitate epistemica, adica motivatie
cognitiva intrinseca (cel mai greu de format la majoritatea elevilor)

10.avand in vedere ca, in realitate, putini profesori au curajul sa utilizeze aceasta
metoda, caracterul spectaculos al lectiilor va creste interesul pentru disciplinele
predate.

*FNO= Fundatia Noi Orizonturi



