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Rezumat

Invatamantul online a devenit o parte indispensabila al modelului educational modern,
solicitdnd institutiei de invatamant si fiecarui profesor in parte revizuirea si adaptarea
metodelor si tehnicilor de predare la noile standarde si cerinte. Tehnologiile educationale
online sunt pe larg folosite astdzi la toate treptele de invatdmant. Aplicatiile mobile, retelele
oferite de reteaua globald Internet vin sa faciliteze procesul de invatimant atit in format
online cat si la clasa. Totodatd, cea mai mare provocare ramane a fi motivatia elevilor si a
studentilor. Desi mediul virtual acapareaza tot mai mult interesul elevilor, motivatia celor din
predarea limbilor strdine ca factor motivational in procesul educational desfasurat in mediul
online. De asemeni sunt descrise metodele prin care jocurile didactice, jocurile de rol,
activitdtile interactive, aplicatiile media, resursele digitale s.a. pot creste motivatia studentilor,
spori interesul fata de procesul educational si, ulterior, imbunatati rezultatele lor academice.

Cuvinte-cheie: activitati ludice, motivare, invatamantul online, limbi strdaine

Abstract

Online education has become an integral part of the modern educational model,
requiring the educational institution and each individual teacher to review and adapt teaching
methods and techniques to new standards and requirements. Online educational technologies
are widely used today at all levels of education. Mobile applications, social networks,
educational programs and platforms, etc., as well as the limitless possibilities offered by the
World Wide Web, facilitate the learning process both online and in the classroom. At the
same time, the biggest problem remains the motivation of schoolchildren and students.
Although the virtual environment is increasingly capturing the interest of students, their
motivation is declining. In this article, we have described the possibilities of using gaming
activities in teaching a foreign language as a motivational factor in the educational process
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carried out in an online environment. The article also describes the ways by which didactic
games, role-playing games, interactive activities, media applications, digital resources, etc.
can increase student motivation, grow interest in the learning process and subsequently

improve their academic results.
Key words: playful activities, motivation, online education, foreign languages

Introducere

Toate activitatile umane, inclusiv si cele care le facem doar din placere, sunt
determinate de cauze, motive si scopuri. Deseori se considera ca este firesc sd inveti, orice
varstd, si cd invatarea unei limbi strdine nu necesitd justificare speciald. Nu este insd cazul
tuturor. Mai mult, chiar si unor entuziasti le trebuie motive si obiective concrete pentru asi
controla mai bine progresul. Multe dintre problemele intdlnite in predarea (limbilor strdine)
care sunt atribuite metodelor utilizate 1si au de fapt originea in intelegerea si gestionarea
motivatiilor, asteptarilor si scopurilor. Daca oamenii doresc sa calatoreascd impreund, cel mai
bine este sd inceapa prin a se pune de acord asupra locurilor de plecare si de sosire Tnainte de
a discuta despre itinerar. Unele metode, au pus un mare accent pe importanta clarificarii,
stimularii si eventual construirii motivatiilor personale de care depinde succesul in Invitarea
unei limbi. In prezent, mai degrabi evaluarea rezultatelor ii preocupid pe profesori si
conditioneaza predarea, uneori excesiv.

Tehnologia a schimbat fundamental modul in care invatam, facandu-l mai captivant,
dar si provocator. Unul dintre cei mai importanti factori in invatamantul la distantd este
motivatia. De cele mai multe ori, in mediul online studentii isi petrec timpul studiind
materialul desinestatator. Acest lucru necesita concentrare, perseverenta si dorinta de a invata.
In invatamantul la distantd, multe tipuri de motivatie traditionald nu functioneaza la fel de
eficient si in invatamantul online. Progresul tehnologic a facut ca profesorii si cursantii de
limbi strdine sd aibad acces mai usor la o gamad larga de resurse in ceea ce priveste intrarea si
comunicarea autentici cu vorbitori nativi si non-nativi de engleza din intreaga lume. Inci din
primele zile ale invatarii limbilor asistate de calculator (CALL), s-a discutat despre modul in
care tehnologiile pot juca un rol in motivarea cursantilor in invatarea unei limbi, iar pe masura
ce tehnologiile au devenit mai sofisticate, gama de utilizari ale tehnologiei in si In afara salii
de clasa creste potentialul de motivare sporita.

Motivatia de a invdta o limba strdind este un proces complex. Succesul in invatarea
limbilor strdine este infuzat cu multi factori precum inteligenta, atitudinile, abilitatile si
motivatia. Dintre acestea, motivatia este principalul factor care afecteazad invdtarea limbilor
straine, deoarece mediaza atitudinile fatd de limba tinta si rezultatele in procesul de invatare a
acesteia. Motivatia este un proces psihologic complex care implica multe aspecte precum
cognitia, comportamentul, emotia, procesul de luare a deciziilor si aspectele biologice [7,
p.40]. Desi motivatia este o parte esentiald si indispensabila a procesului de invétare,
cercetirile in domeniul incid nu sunt suficiente. In timp ce volumul cercetarilor privind
motivatia in sine in psihologie si educatie este vast, au fost foarte putini care au cercetat
despre invatarea limbilor moderne in mediul online si motivatia de a o invata. Aceasta situatie
ramane o preocupare la nivel mondial si pand in prezent.
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1. Definitia motivatiei

Motivatia este ,,motorul” invatdrii eficiente. Am ales termenul motor pentru ca
etimologic, provenind de la cuvantul latin movere, ce in traducere inseamna miscare,
motivatia ne ,,deplaseaza” catre un scop, determinind in acelasi timp intensitatea si durata
miscarii. Acest aspect este esential, deoarece releva necesitatea didactica de a sustine continuu
motivatia. In plus, metodologia de predare este una dintre principalele modalititi de a intari
motivatia elevilor si de a ghida elevii catre placerea invatarii limbilor stradine. Conform
perspectivei umaniste, pliacerea este scopul final atunci cand se promoveazd un tip de
motivatie care este consistentd si nu excesiv de conditionatd de factori externi (cum ar fi o
investitie tranzitorie 1n succesul scolar).

Deci si Ryan [4, 69] oferd o definitie generald a motivatiei spunand ca ,,motivatia se
referd la energie, directie, persistentd si echifinalitatea — toate aspectele activarilor si
intentiei”. Folosind aceastd definitie, putem afirma ca un elev ,,motivat” este un subiect care
se activeaza pentru un motiv intern sau extern si urmeaza o cale specifica pentru a atinge un
scop. Cu toate acestea, existd doua variabile: intensitatea si persistenta. Ele sunt conectate la
factori care determina efortul dedicat atingerii unui scop si capacitatea de a mentine motivatia
n timp.

Fiecare elev are propriile motive care activeaza emotii si diferite procese cognitive
(cum ar fi relaxarea sau anxietatea, relatiile pozitive sau negative cu profesorul, interesul fata
de tema predati, afinitatea cu interesele personale). In consecinti, ele influenteaza invitarea
lingvistica. Conform Ddrnyei, ,,ofera impulsul principal pentru a initia invatarea L2 si mai
tarziu forta motrice pentru a sustine procesul de invatare lung si adesea plictisitor” [6, 65].

U. Schiopu defineste motivatia ca o structurd de factori indisociabili temporar de
activare in conduite a unor caracteristici §i cerinte ale personalitatii, care determina
manifestarea tensiunii sau placerii implicate, dar si mesajul talent si de suprafata al acesteia.
In motivatie sunt implicate cerinte de scurti, medie si lungad durati ale personalititii cu
intensitati diferite [11, p. 464].

Ce reprezinta motivatia, raportata la procesul de invatamant? Specialistii in domeniu
considerd ca motivatia de a Invata constituie ansamblul factorilor interni ai personalitatii
copilului, care-i determind, orienteaza, organizeaza si sustin eforturile in invatare. Motivatia
este factorul fundamental ce sta la baza succesului educational — unul din rechizitele de baza
ale profesorului. In acelasi context, necesita a fi definit procesul de invatamant, care
reprezinta ,,principalul subsistem al celui de invatamant, in cadrul caruia are loc activitatea de
instruire, organizatd conform obiectivelor educatiei care orienteazd formarea dezvoltarea
personalitatii elevului-studentului” [3].

Motivatia este unul dintre elementele cheie in invdtarea limbilor strdine. Ames &
Ames definesc motivatia in invatarea limbilor strdine ,,... ca un impuls pentru a crea si sustine
intentii si acte de cautare a scopurilor...”, [1]. Tn timp ce Norris-Holt afirma motivatia ca
,»-..orientarea cursantului cu privire la scopul de a invdta o secunda limbaj” [10, p.1]. Un
individ diferit are un grad diferit de motivatie, precum si diferite tipuri de motivatie. Cu toate
acestea, in invatarea limbilor straine, motivatia este privitd ca un element important deoarece
poate guverna eforturile si actiunile cursantilor si poate determina atitudinile corecte ale
cursantilor pentru a atinge obiectivele si a asigura succesul 1n invatarea limbilor [9].
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In insusirea limbii a doua (L2), conceptul de motivatie a provenit din scoli de gandire
precum psihologia sociala si psihologia educationala. Intrucat fiecare individ necesita niveluri
si tipuri diferite de motivatie, este interesant sd se constate modul in care orientarea
tehnologiei, in special instrumentele TIC, ar putea ajuta la cresterea motivatiei in invatarea
limbilor straine. Prin urmare, va fi nedrept sa nu discutam despre esenta conceptelor
motivationale si relevanta TIC ca instrument si orientare pentru motivare. Discutia asupra
acestor concepte motivationale se va concentra pe teoria motivatiei intrinseci-extrinsece de
catre doi psihologi educationali proeminenti, Edward Deci si Richard Ryan.

1.1 Motivatia intrinseca si motivatia extrinseca

Teoria intrinsecd-extrinsecd este propusd de Edward Deci si Richard Ryan, psihologi
care sustin ca in Invatarea limbilor strdine, motivatia intrinseca se refera la impulsul, dorinta,
indemnul, impulsul sau interesul unei persoane de a urma sau de a fi implicat in activitati doar
de dragul de a se bucura de placerea derivatd din aceasta [4, 9]. Cursantii sunt angajati in
activitati pur si simplu de dragul lor, datorita factorilor satisfacatori si interesanti care se pot
obtine de la ei. Un elev este motivat intrinsec atunci cdnd doreste s se angajeze intr-0
activitate pentru interesul si satisfactia proprie sau de dragul activatii in cauza [4, p.12]. Prin
urmare, TIC poate juca un rol in angajarea cursantilor in activitati si in concentrarea lor pe
lectie atunci cand manipularea TIC in procesul de invatare a limbilor straine poate fi atractiva
si atrdgdtoare pentru a atrage interesul elevilor in mod intrinsec.

Motivatia extrinseca, pe de altd parte, se referd la nevoia unei persoane de a cauta
influente tangibile si de a obtine recompense externe din activitatile desfasurate. Ei desfasoara
o activitate pur si simplu din obligatie pentru situatii externe, cum ar fi pentru a castiga
stimulente sau pentru a evita pedeapsa [9, p.12]. Motivatia extrinseca, insa, reflect dorinta
elevului de a actiona pentru a provoca declansarea unei activitati dorite sau stoparea uneia
nedorite [13, p.74-78]

Ryan & Deci clasificd motivatia extrinseca in patru tipuri care sunt plasate intr-un
continuum. La un capdt, reglarea externd a motivatiei extrinseci este adiacentd motivatiei
(absenta impulsului sau indemnul de a face ceva) [4]. Prin urmare, in aceasta etapa, un cursant
este motivat sd invete din cauza factorului extern impus si anume invétarea de teama de a
esua. Pe masura ce reglementarea se indreaptd spre celdlalt capat al continuumului, factorii
externi devin interiorizati personal, astfel, integrati si asimilati in sinea celui care invata. Ca
atare, reglementarea integratd se apropie de motivatia intrinseca si, de fapt, ia mai multe
caracteristici similare motivatiei intrinseci [9, p.10]. Prin urmare, in aceasta etapa, cursantii
sunt motivati sd invete din cauza factorului extern, precum si a realizarii semnificatiei
personale, de exemplu, invatarea pentru sansa de a avea o carierd mai buna. Astfel, o orientare
bazatd pe TIC a activitdtilor de invatare a limbilor strdine ar putea ajuta la declansarea
motivatiei datoritd constientizarii importantei TIC pentru recompensele externe, precum si
pentru cele internalizate.

2. Metoda ludica

Una din metodele interactive utile pentru invatarea unei limbi moderne este metoda
ludica. Elementul central al metodei ludice este jocul ca mijloc de instruire. Activitatea ludica
contribuie la consolidarea, precizarea, verificarea si la evaluarea cunostintelor studentilor.
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Metoda ludica poate fi aplicatd la insusirea tuturor compartimentelor limbii: fonetica,
gramatica, lexicul; si poate fi implementata la orice nivel (incepator, mediu, superior), oferind
universului ludic [8, p.27]. Utilizata corect, metoda ludicd favorizeaza invatarea prin
creativitate si asigurd dezvoltarea multilaterald a personalitatii.

Metoda ludica implicd un ansamblu de operatii si de actiuni care, concomitent cu
destinderea si buna dispozitie, presupune obiective precise de instruire. Jocurile instructive
imbind armonios elementele instructiv si educativ cu cel distractiv, autorizeazd numeroase
combinatii si constituie un superb mecanism de invatare prin creativitate. Jocurile didactice in
instruire angajeazd resursele intelectuale, morale, estetice §i contribuie la dezvoltarea
multilaterald a personalitatii. Jocurile didactice constituie o activitate complementara in cadrul
orelor de limba pentru a valorifica in conditii si forme noi cunostintele insusite anterior.
Metoda ludica consolideaza, precizeaza si verifica insusirea cunostintelor predate.
directioneze spre noi domenii de instruire. In didactica contemporani metoda ludica detine un
loc important.

,Metoda ludicd dezvoltd imaginatia si creativitatea, contribuie la anularea oboselii,
confera studentului flexibilitate’” [5].

Avantajele utilizarii activitatilor ludice sunt divizate in doud categorii: avantaje
pedagogice si avantaje didactice. In plan pedagogic, activitatile ludice: - faciliteaza lucrul in
grupele omogene; - contribuie la dezvoltarea aptitudinilor utile pentru lucrul Tn echipe; -
dezvolta capacitatile intelectuale, spiritul de observatie si cel critic, motivatia, cat si
capacitatile de analiza si sinteza; - acorda posibilitatea promovarii unei pedagogii diferentiate.
Tn plan didactic, activitatile ludice: - favorizeaza introducerea reperelor mnemotehnice utile
(ansamblu de procedee care inlesnesc memorarea cunostintelor pe baza unor asociatii
dirijate); - sporesc interesul fata de studierea limbilor moderne, motivarea, diminueaza frica
de a comite greseli, descatuseaza si modereaza complexele [15].

3. Strategii de stimulare a motivatiei elevilor

Rolland Viau ofera o serie de sugestii pentru ca activitatile de predare sd fie motivante
si sa-i intereseze pe elevi, dar el procedeaza intr-un mod mai analitic, considerand ca
profesorul trebuie sa gandeasca strategiile de predare in functie de cunostintele pe care trebuie
sd le transmitd elevilor, cunostinte declarative si cunostinte procedurale. Pentru predarea
cunostintelor declarative, privite in general de elevi ca un ansamblu de informatii teoretice si
abstracte ce trebuie invatate pe de rost, Viau formuleaza urmatoarele cerinte [12, pp. 128-
133]:

-incepeti predarea printr-o anecdota, o istorioard insolitd legata de teoria ce urmeaza a
fi predatd sau printr-o problema de solutionat;

-chestionati elevii asupra cunostintelor lor anterioare in legiturd cu fenomenul ori
teoria ce urmeaza a fi explicate;

-prezentati planul cursului sub forma de intrebari (acest mod de a prezenta materia i
obliga pe elevi sd-si focalizeze atenfia asupra aspectelor importante si sd caute sa afle
raspunsurile la intrebarile puse);
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-organizati cunostintele sub formd de scheme, care permit evidentierea legaturilor
dintre concepte;

-dati exemple care sa 1i intereseze pe elevi;

-utilizati analogiile (astfel 1i determindm pe elevi sd stabileasca legaturi intre un
domeniu pe care il cunosc bine si altul nou).

In ceea ce priveste cunostintele procedurale, Viau recomandi ca profesorii si-i
obisnuiasca pe elevi sa constientizeze pasii ce trebuie parcusi in rezolvarea unei probleme,
indiferent de domeniu.

Modul in care profesorul realizeaza evaluarea poate avea efecte asupra motivatiei
elevilor. Pentru multi profesori evaluarea inseamna doar a da note elevilor, a-i Clasifica si a
constata daca au reusit sau nu. Aceasta conceptie poate avea efecte negative asupra motivatiei
unor elevi, pentru ca este generatoare de anxietate. Daca dorim ca evaluarea sa fie cu adevarat
motivanta pentru elevi, in sensul de a-i determina sa se implice mai mult in activitatile de
invatare si sa persevereze, este necesar ca actul evaluativ sd se centreze mai mult pe progresul
elevilor, pe recunoasterea efortului, pe care 1-a depus fiecare pentru imbunatatirea propriilor
performante, si nu doar sa constate nivelul cunostingelor.

Daca problemele de motivatie ale elevului se regasesc in perceptiile acestuia cu privire
la competenta sa 1n a indeplini o activitate si in gradul de control pe care crede ca 1l exercita
asupra acelei activitati, Rolland Viau recomanda urmatoarele strategii de interventie [12, pp.
175-179]:

-profesorul trebuie sa-i invete pe elevi sd gandeasca pozitiv atunci cand se afld in fata
unei activitati dificile (“este greu, dar sunt capabil s reusesc”);

-profesorul trebuie sa-i obisnuiasca pe elevi sa-si stabileasca in mod realist standardele
de reusita, sa se raporteze la reusitele lor anterioare si sa nu se compare in permanenta cu
ceilalti colegi;

-atunci cand este posibil, profesorul trebuie sa-i lase pe elevi sd-si defineasca ei Insisi
obiectivele Invatarii; aceste obiective este bine sa fie precise, pe termen scurt si sa {ind seama
de capacitatile elevilor;

-in anumite situatii, atunci cand executa o sarcind, profesorul poate sa-i ceard elevului
sd verbalizeze operatiile pe care le executd; in felul acesta, va putea lua cunostintd de
procedurile care sunt bine executate, dar si de cele care mai necesita exercitii;

-profesorul trebuie sa-1 obisnuiascd pe elev sa nu se judece prea sever si sd nu se
culpabilizeze atunci cand greseste.

Profesorul trebuie sd se straduiasca sd acorde atentie 1n mod egal tuturor elevilor,
indiferent care sunt capacitatile lor. Fata de elevii considerati slabi si nemotivati, profesorul ar
trebui sa adopte urmatoarele comportamente:

-sa-s1 exprime increderea in capacitatea lor de a reust,

-sa le acorde aceeasi atentie ca si elevilor buni;

-sd evite crearea de situatii competitive in care ei nu pot decat sa piarda;

-sa nu le faca observatii in fata colegilor;

-sa evite a-si exprima dispretul atunci cand ei esueaza;

-sa manifeste interes pentru reusitele lor.
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Toate aceste sugestii aratd, o datd in plus, ca problemele de motivatie ale elevilor sunt
extrem de diverse, iar interventia profesorului nu se poate baza pe retete, ci trebuie adaptata la
fiecare situatie in parte.

Prezentdm in continuare cateva sugestii pentru aplicarea activitatilor ludice la orele de
limba straina.

l. Activitate orala

1. Jocul de roluri este o activitate minunata care dezvolta mai multe competente
linguistice simultan. poate fi utilizat cu succes si in didactica predarii limbilor straine, ajutand

elevii sa-si formeze competente de comunicare in diverse contexte si apeland la diverse stiluri
functionale. Elevii ar putea fi invitati, de exemplu, sd povesteasca o intdmplare, relatata intr-
un articol de ziar, din diverse perspective si in diverse situatii: o conversatie dintre doi
prieteni, un reportaj jurnalistic, o relatare facutd de un politist sau un medic etc.

2. Strategiile ludicului se preteaza lectiilor de limba straind, contribuind la
formarea competentilor de lecturd si stimuldnd curiozitatea elevilor pentru descoperirea
universului literar. Tn acest scop, poate fi folosit jocul de-a detectivul: elevii sunt invitati,
dupa lectura primei pagini a textului narativ literar, sd ghiceasca care va fi evolutia
evenimentelor si cum se va termina lucrarea. Se analizeaza scenariile propuse si se selecteaza
una sau cateva, cele mai aproape de solutia autorului. Aceste joc sporeste concentrarea
elevilor asupra intelegerii contextului, 1i face sa devind niste cititori atenti si constienti de
prezenta unei structuri textuale, care trebuie identificata si utilizata pentru descifrarea codului
narativ al fictiunii, si le dezvolta gandirea creaticd. Activitatea datd este adaptabila diverselor
etape ale lectiei: poate fi aplicata in partea introductiva, pentru a trezi curiozitatea elevilor si
a le motiva lectura textului; se preteaza, de asemenea, pentru prezentarea materialului nou,
caci pe baza structurilor identificate, pot fi explicate, cu facilitate si in mod exhaustiv, de
exemplu, notiunile de gen sau specie literara. Jocul de-a detectivul ar putea deveni o
modalitate insolita de autoevaluare a elevilor, fiindca, prin confruntarea ipotezei initiale si a
solutiei propuse de autor, ei pot sd determine propriul nivel de competente la nivel de
comprehensiune s1 interpretare textuala.

3. O alta idee de activitate orala este ,, Ce pofi face cu...?” ("What can you do
with...?”). Acest joc le cere elevilor sd se gandeascd si sd enumere cat mai multe
intrebuintdri inedite pentru diverse obiecte din viata cotidiand. Exemplu: Ce poti face cu un
ou?, Ce poti face cu un pantof?, Ce poti face cu o esarfa?. Astfel elevii isi pun imaginatia in
miscare si gasesc solutii pentru fiecare obiect propus, imbogatind-si totodata vocabularul.

4. ,,Zece lucruri” (10 Things”). Acest joc pune accent spritul creativ al fiecarui
elev in parte. Astfel, elevii sunt rugati sa noteze un numar de lucruri... care le plac/... pe care
le doresc/... care i sperie. Apoi, in perechi, elevii isi vor clarifica unul altuia motivele pentru
care eu facut alegerile respective. Ei au in acest fel ocazia sa-si exprime punctele de vedere si
sa se cunoascd mai bine unii pe altii.

1. Activitate scrisa

1. »1/2 Rebus”. Elevii interactioneaza in perechi. Profesorul le va propune un
rebus completat partial. Unul dintre elevi va avea o jumatate de rebus, iar celdlalt a doua
jumadtate. Nu vor exista indicatii pentru gasirea cuvantului. Elevii vor formula, pe rand,
propriile opinii, respectiv definitii astfel incat fiecare dintre ei sd poata duce la bun sfarsit
rebusul. Acest joc stimuleaza dezvoltarea vocabularului §i exprimarea libera, dar poate fi
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folosit si pentru recapitularea vocabularului la sfarsitul unei lectii/ unitati de invatare. Aceast
joc este foarte potrivita in cazul elevilor de nivel avansat, deoarece ei pot formula argumente
mai ample, ajutandu-se si de vocabularul acumulat.

2. wJurnalul meu” ("Dear Diary”). Aceastd activitate presupune tinerea unui
jurnal inedit. Elevii pot pretinde cd sunt diverse personalitdti: un scriitor, un manager, o

printesd, o vedeta de cinema. Ei pot consemna intamplarile remarcabile care le marcheaza
existenta si-si pot Tmpartdsi creatiile colegilor.

3. Basmul ("The Fairytale”). Elevii sunt grupati cate trei sau patru. Profesorul le

propune un basm cu inceput dat (de exemplu: ,,Era odata o fetita saraca care locuia impreuna
cu bunica ei bolnava intr-o casuta saracacioasa de la marginea unui lac...”). Pe rand, fiecare
elev din fiecare grupa are voie sa scrie cate o singurd propozitie, pAna cand povestea ajunge
la final. Variantele vor fi surprinzatoare: produsul unui autentic proces creativ.
Toate activitatile descrise mai sus, pot fi usor implementate atat la clasa, cat si n mediul
online. Atat activitatile scrise, cat si cele orale se pot desfasura in format sincron si asincron.
In format sincron, elevii si profesorul sunt conectati in prin intermediul sistemelor de
audio/video conferinta Zoom, Meet, Microsoft Teams, etc. si interactioneaza in timp real.
Pentru desfasurarea activitatilor orale in format asincron se vor folosi aplicatii
corespunzdtoare de inregistrare a vocii sau inregistrare video 1n care elevul 1si poate
Tnregistra istoria pe care a creat o sau se poate filma, iar ulterior sa o posteze pe o platforma
de studii sau sa o transmita direct profesorului (de ex. aplicatia FlipGrid).

Utilizarea ludicului in etapa de evaluare a cunostintelor are un impact favorabil asupra
atractivitatii cursului si asupra stimularii nivelului de stimd de sine la elevi, evitand astfel
situatii de frustrare si stres exagerat, ce insotesc deseori acest moment al lectiei. Principiile
pedagogiei formative, dar si studiile privind psihologia adolescentilor demonstreaza ca elevii
de astazi, pentru a avea o reusitd bund, au nevoie sd fie incurajati sd-si afirme propria
originalitate, fard a li se impune cu insistentd anumite modele, fiindca elevii-adolescenti isi
manifestd Tn mod pregnant conditia narcisica, cautand in privirea societdtii oglinda magica a
autoafirmarii [ 2, p. 16]. Tanarul Narcis isi exteriorizeaza, de cele mai multe ori, revolta
interioara contra unor institutii care tind sd-i impund anumite modele comportamentale sau
culturale. In momentul in care scoala se transforma dintr-o institutie rigida intr-un spatiu
adecvat pentru afirmarea propriei individualitdti, adolescentul transforma toata energia rebela
in forta creativa. In acest context, strategiile ludicului devin aliati indiscutabili in crearea unui
spatiu modern de formare a noilor personalitati. [ 2, p. 20].

Metoda ludica poate fi aplicata la insusirea tuturor competentelor de unei limbii:
fonetica, gramatica, lexicul. Aceasta poate fi implementata la orice nivel (incepator, mediu,
contextul predarii-invarii in mediul online, cat si in activitati fata-in-fata. Utilizata corect,
metoda ludica favorizeaza invétarea prin creativitate si asigurd dezvoltarea multilaterald a
personalitatii.

CONCLUZII
Jocul constituie un instrument didactic important care trebuie sa fie implementat la
orele de limba moderna. Profesorul nu va obtine rezultatele scontate fara o pregatire metodica
minutioasa i fard o maiestrie profesionald. Esentialul in reusita implementarii activitatilor
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ludice il constituie nivelul cultural si cel lingvistic al celor ce invatd, materialul propus si
metodele utilizate. 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/studentilor. Aceastd metoda didacticd oferd celor ce invatd posibilitatea de a-si
imbunatati cunostintele si abilitatea de a vorbi o limba straina, re-inventandu-se Tn fiecare
situatie, interactionand cu altii, transferand ,,achizitiile” in contexte noi.

Jocurile didactice au diverse valente: nu doar ating cu mai mare precizie obiectivele

educationale ci si creeaza un climat recreativ in clasd, reduce blocajele emotionale, alunga
apatia si plictiseala.

10.

11.

12.
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