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JOCULUI DIDACTIC - METODA DE DEZVOLTATRE A CREATIVITATII
iN CADRUL ORELOR DE LIMBA SI LITERATURA ROMANA
iN CLASELE PRIMARE
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Abstract. Jocul didactic este considerat o verigd esentiald a dezvoltarii creativittii. In clasele primare, in
cadrul orelor de limba si literatura romdnd, jocul didactic este utilizat atdt ca metoda activ-participativa de
instruire, cdt si drept tehnicd specifica de cultivare si stimulare a creativitatii.

Abstract. The didactic game is seen as an essential link to the development of creativity. In the primary classes,
during the Romanian language and literature classes, the didactic game is used both as an active-participatory
training method, as well as a specific technique to cultivate and stimulate creativity.

Cuvinte-cheie: creativitate, joc didactic, metoda didactica, clasele primare.

Keywords: creativity, didactic game, teaching method, primary classes.

Dezvoltarea creativitatii elevilor in contextul actual este o problemd majora ce a depdsit
limitele scolii si preocupa pe majoritatea psihologilor, pedagogilor si cadrelor didactice. Fenomen
multidimensional, creativitatea este o activitate complexa ce se finalizeaza intr-un produs de o
valoare individuald, dar mai ales sociald, superioara.

Cata importantd are in evolutia viitoare a copilului de azi desfasurarea unei activitati de
invatare pe care sd o agreeze si sd o inteleagd? Conceptualizarea educatiei, in perspectiva
profesorului universitar loan Nicola, conduce catre Insasi esenta problematicii acestui fenomen:
,educatia este o activitate declansatd intentional n vederea asimildrii valorilor sociale” [2, p. 15].
De unde ideea ca educatia formald, realizata intr-un cadru institutionalizat, are menirea de a
fundamenta bazele culturale si de a dezvolta spiritul critic al elevilor.

Avand in vedere faptul ca rolul scolii este de a-1 Invata pe copil cum sd munceascd, cum sa
dobandeasca anumite deprinderi, consideram ca jocul ar putea fi cea mai buna introducere in arta de
a munci, prin educarea conform cdreia munca si jocul sunt polii aceleiasi idei, iar ei pot aluneca fara
sd constientizeze de la unul catre celdlalt Tnvatand prin joc si avand jocul drept punct de plecare al
invatarii. Literatura de specialitate vorbeste despre functia de socializare a jocului, dar mai ales despre
faptul cd jocul se continua in conduita umana si dincolo de limitele copildriei. Jocul se converteste
permanent, pastrand, totusi, doua caracteristici: atractivitatea si indispensabilitatea.

Pornind de la premisa verificatd conform careia jocul este un element fundamental in axa
dezvoltarii indivizilor de orice varsta, prezentam proiectul unui demers metodico-experimental
care a pornit de la ipoteza cd elevii de 9-10 ani sunt intr-o etapd propice dezvoltarii sociale si
intelectuale prin intermediul elementelor ludice, se afla in continuare la o varsta in care jocul este un

aspect necesar si esential.
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Obiectivele pe care le-am vizat ar putea identifica nivelul de cunostinte al elevilor privind
competenta de comunicare, urmdrirea progreselor Inregistrate de elevi in urma folosirii jocului in
demersul didactic, analiza si interpretarea rezultatelor constatate in urma experimentului, dezvoltarea
motivatiei cunoasterii, a inteligentei si a creativitatii.

Avand in vedere caracterul constatativ-ameliorativ al cercetarii, ipotezele calauzitoare au fost:

1. Daca se utilizeaza in mod frecvent metode activ-participative in cadrul activitatilor cu elevii
din Tnvatamantul primar, se stimuleaza dezvoltarea capacitatilor creative ale acestora.

2. Daca elevii au cunostinte, priceperi si abilitati solide Intr-un domeniu, pot indeplini in mod
creativ sarcini, ce solicitd utilizarea acestora intr-o viziune cu totul deosebita.

3. Daca 1n activitatile cu elevii se utilizeaza in mod curent metode de invatare prin colaborare,
se stimuleaza dorinta de a invata, curiozitatea si initiativa de actiune crednd conditii propice pentru
dezvoltarea creativitdtii acestora.

Am stabilit urmatoarele obiective ale experimentului: stimularea creativitatii elevilor printr-o
strategie didactica permisiva; sintetizarea rezultatelor cercetarii, elaborarea concluziilor.

Metode de investigare: studiul materialelor bibliografice; observatia efectuata in cadrul lectiilor
si activitatilor extrascolare; convorbirea cu elevii; teste de limbaj; teste de creativitate; teste pentru
originalitate, fluiditate, flexibilitate, experimentul pedagogic; metoda cercetarii produselor activitatii.
Metode si tehnici interactive recomandate: graffitti, diagrama Venn, cubul, palariile ganditoare,
mozaicul, jocul didactic.

In perioada experimentului propunem si organizam:

Exercitii-joc pentru cunoasterea si stimularea creativitatii;

Exercitii-joc pentru cunoasterea si stimularea fluiditatii;

Exercitii-joc pentru cunoasterea si stimularea originalitatii;

Exercitii-joc pentru cunoasterea si stimularea capacitatii de sinteza;

Exercitii-joc de imbogatire a vocabularului.

Am ales drept strategie didactica pentru dezvoltarea creativitatii jocul didactic, deoarece aceasta
metoda satisface necesitatile copilului: de actiune, de miscare, de exprimare. Ca un exercitiu sa devina
joc didactic, trebuie sa aiba scop, sarcind didactica, s includa elemente de joc, continutul sa fie unul
atractiv (in functie de tipul jocului si de disciplind), sa se foloseasca material didactic variat si sa aiba
reguli clare si precise.

Avantajele jocului didactic in clasele primare: faciliteaza intelegerea unor notiuni noi (in lectia
de insusiri de cunostinte), consolidarea si fixarea cunostintelor, deprinderilor si priceperilor (in lectia
de consolidare si fixare), sistematizarea si recapitularea cunostintelor (in lectia de recapitulare) si
poate fi folosit chiar si pentru verificarea acestora (in lectia de evaluare).

Pornind de la scopul si obiectivele trasate, propunem cateva jocuri didactice in spiritul

metodelor de stimulare a creativitatii (in baza Manualului de cl. a 3-a) [1]:
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1. Joc ,, Procesul crocodilului” (Tema Povestea crocodilului care plangea, dupa
Vladimir Colin; Unitatea a 8-a)

Personajele: crocodilul, avocatul crocodilului, avocatul caprioarei, judecétorul, juratii,
publicul.

Sarcina: Notati sentinta judecatorului. Judecatorul a hotarat:

2. Jocul ,, Cuvantul interzis”
Scopul jocului este dezvoltarea vocabularului elevilor, a imaginatiei creatoare. Sarcina de lucru:
elevii vor raspunde la intrebari fara sa foloseasca un cuvant interzis (ex. iarnd).
3. Joc de cuvinte cu efecte comice (Tema Substantivul; Unitatea 3; dar si pentru

imbogatirea vocabularului)

un lup — o lupa untren—o.............
unpat—............ un banc — .............
un foc—............ unrol —.................
unpar—............ uncal —................

4. Jocul ,,Animale in plante” (Tema Noi, albinele..., dupa Calin Gruia sau

Veverita, dupa Mihail Sadoveanu; Unitatea 8)

GUIA .o ciubotica ......cccceevrueennenne
rochita ........ccceeeeennnee. piciorul ........ccoeveenninen.
ochiul .......ccceeeneenne. coada......cceeueeeriiieeniienns
5. Joc ,,Nume in rime” (tema: Substantivul. Substantive comune, substantive

proprii; Unitatea 3)

gandacelu — Relu VEVErita — .oceevereeieennene
albinuta — ... porumbelu’ —............
pitulicea —.................... 1ePULICA — .oeevereiieennnne,
6. Jocul ,,Eu spun una, tu spui multe” (Tema Substantivul. Numarul

substantivelor; Unitatea 3; sau acest joc poate fi model si pentru Capcanele ortografiei)

un zimbru — niste zimbri — toti zimbrii

un codru —NISEE v i8] ¥ PO .

un tigru —NISEE e, L8] 7 IO

un membru —NISEE v, (0] 1 SO

un scafandru —NISEE weereeiieeeeee, —1Of1 e,

un arbitru —NISEE e, —1OH e
7. Joc didactic: Da-mi un nume (Tema: Substantive proprii)

Scopul: ortografierea corectd a numelor de persoane.
Materiale: o foaie de hartie, creioane.

Sarcina jocului: invatarea scrierii numelor de persoane, utilizand initiala majuscula.
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Desfagurarea jocului: se imparte clasa in doua echipe. Jucdtorii sunt asezati in cerc. Unul dintre
ei scrie pe foaie un nume de persoana. Primul din stanga lui trebuie sa scrie un alt nume pornind de
la ultimele doua litere ale numelui precedent. Cel care nu reuseste sa scrie un nume corect este
eliminat. Durata unui joc este o turd completa. Castiga echipa care a gasit cele mai multe nume si le-
a ortografiat corect, cu initiald majuscula.

Exemplu: Marcel — Elena — Narcisa — Sanda — Dana etc.

8. Joc — concurs ,,Cine giseste mai multe adjective”
om intelept ........ccceeeneennee. CALE vevveeeereereeiee e
PIETSICT veeeeeiieeiieeeiee e animal .......ccocoeeveieennenns
GUSE oo CASA.e.vvenveeeeererieenieeee e
baiat ......oeveeiie VAS eteireenieeeieenee e

Utilizarea unor strategii didactice bazate pe elemente ludice in predarea-invétarea notiunilor
despre comunicarea orala (despre utilizarea eficientd a dialogului 1n situatii variate de comunicare;
cum se aplicd normele elementare de etichetd verbald si comportament nonverbal) creste gradul de
implicare a elevilor in demersul educativ, fapt care determind ameliorarea performantelor scolare.
Timpul alocat etapei formative a cercetarii va contribui la modificarea unor aspecte la nivelul grupului
experimental, comparativ cu grupul de control, putindu-se realiza astfel comparari in masura sa
eficientizeze actul didactic.

Antrenandu-i pe elevi In propria formare, stimuland competitia si anuland prin joc efortul pe
care 1l presupune o activitate de invatare, se vor obtine rezultate incontestabile, care intr-o prima faza
se vor concretiza prin cresterea motivatiei elevilor pentru Invatare, iar ulterior prin rezultatele obtinute
la probele de evaluare.

Caracterul atractiv al tehnicilor ludice ii va stimula pe elevi sa devina actori ai propriei formari,
aceste strategii cu valente ludice facilitdind dezvoltarea creativitatii, a inteligentei si a motivatiei
elevilor si conducand astfel catre obtinerea succesului scolar.

Creativitatea este o laturd a personalitatii care se invatd si care se dezvoltd in sistemul
educational formal, nonformal si informal. lar ceea ce trebuie sd domine 1n procesul educativ este
climatul deschis, in care profesorul este un mediator intre copil si lumea inconjurdtoare, in care
metodele moderne, de tip euristic, il pun pe elev in situatia de a experimenta, a descoperi si a propune

solutii.
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