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It is interesting to note that English use two different terms for the game:
"game" and "game", which designate two different practices. "Game" refers to
free games without constraints whose end is unknown, while "game" refers to
situations that have a clear end (a winner, a certain achievement). The history of
the game in education is complex and has its roots deep in the wings of time.
Renaissance humanism has always been associated, in an innovative way, with
play and learning. Gargantua, the hero of Rabelais, plays cards to learn math. In
the eighteenth century, Rousseau proposes a ludic approach to learning.
Subsequently, the development of sciences allowed, at the end of the nineteenth
century and the beginning of the twentieth century, the development of several
theories that justify the use of the game in the process of learning. The play of
children will be the support of psychoanalytic activity and the therapeutic
valencies will be recognized. It can only be considered an unnecessary or just
recreational activity " [1].
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1. Consideratii generale

Tn 1997, Nicole de Grandmont, in lucrarea sa ,Pédagogie du jeu”
[2], identifica 3 tipuri de jocuri distinctive:
1. jocurile ludice



2. jocurile educative
3. jocurile pedagogice

1. Jocurile ludice sunt caracterizate printr-o activitate libera, care
se centreaza in jurul starii de bine, nascute sub imboldul momentului,
find momente de relaxare. Aceste jocuri sunt imaginate treptat, pe
masura ce copilul este implicat in ele. Acestea reclama o gandire
divergenta, avand mereu solutile personale multiple, necesare
dezvoltarii tuturor indivizilor.

Jocul nu are doar aspectul ludic, ci Tsi aduce aportul si n
constructia Tntelegerii, fiind des utilizat In actul didactic. De aceea,
profesorul este incurajat sa introduca jocurile ca instrument facilitator al
intelegerii, alegadndu-le pe acelea care sunt specifice activitatii
pedagogice, care vor aduce o plusvaloare in logica educativa. Brougere
afirma ca jocul nu este doar divers in manifestarile sale particulare, ci
mai degraba maleabil si schimbator [3]. Astfel, ,acesta va deveni un
suport al proiectiei care ii implica pe unii copii sa vada in el ceea ce alii
nu vad in mod firesc. Se pot proteja valorile, interesele ca cele care sunt
legate de valoarea sa educativa. Jocul este maleabil: ia forme diferite,
se poate transforma, dar este si fragil in acelasi timp, depinzand de
mentinerea cadrului prin intermediul unei meta-comunicari. Se poate
transforma, adaugandu-i elemente care pot, de exemplu, sa-l atraga
spre o logica a invatarii. Din acest motiv, poate fi perceput ca fiind
pedagogic prin esenta astfel incat apare unora ca locul de Tnvatare prin
excelenta, cel putin la anumite varste [3]. Existd doua tipuri de
jocuri utilizate in scoala in cadrul Tnvatarii: jocurile numite ,,educative” si
cele numite ,pedagogice”.

2. Jocurile educative sunt definite de Nicole de Grandmon, in
cartea mai-sus mentionata, ca fiind primul pas spre formarea unei
anumite structuri, spre ntelegerea achizitiilor. Aceste jocuri permit
adultilor sa observe comportamentele strategice utilizate de elevi,
ascunzand in acelasi timp caracterul educativ urmarit de profesori. Chiar
daca placerea intrinseca este diminuata, aceste momente in lectie sunt
distractive, nu necesita eforturi vizibile din partea elevilor si sunt axate
pe invatare. Jocurile educative au structuri prestabilite si se construiesc
pe dorinta jucatorului de a se implica. Acestea conduc la mai buna
definire, structurare, intelegere a lumii interioare si exterioare a fiecarui
copil, favorizadnd invatarea intelectuala, afectiva, psihomotorie. De
asemenea, jocurile educative permit evaluarea invatarii si al
comportamentului fiecarui elev in parte.



Fiind axate pe invatare, aceste jocuri trebuie in mod necesar sa
atraga copilul si sa-l implice in activitatea propusa, altfel isi pierd calitatea
de joc, mai ales ca elevii nu constientizeaza intotdeauna logica Tnvatarii
atunci cand se joaca, chiar daca stiu ca sunt la scoala si ca rolul scolii
este acela de a-i invata.

O altad definitie, mai detaliatd si formulatd din perspectiva
invatarii, este cea a lui Gilles Brougére in lucrarea sa ,Jeu et éducation”
(1995). Pentru el, jocurile educative sunt acelea in care copilul
»actioneaza, invata, se educa fara sa stie, prin exercitii care reconstituie
totul, pregatind efortul muncii propriu-zise.” [3]. Se pune intrebarea de a
afla unde se afla interesul de a realiza situatii de invatare in care elevii
nu constientizeaza intocmai ca sunt pe cale de a invata ceva. Nu ar fi
vorba de faptul ca jocul ar putea avea o valoare educativa,intr-o logica
ascunsa a cadrului didactic, ci de faptul ca jocuri se construiesc in asa
fel incat sa aiba un scop educativ sau sa gaseasca modalitatea de a
conferi exercitiilor un aspect placut. Se recomanda utilizarea jocurilor
pentru ca exerciiile in clasa sa fie mai putin restrictive pentru elevi si sa
capete valente motivante

Jocurile folosite pot servi tuturor tipurilor de invatare, fie ca sunt
pur scolare, raspunzand unor cunostinte si aptitudini, fie ca sunt
indreptate spre intelegerea vietii cotidiene, vizand astfel comportamente
particulare. In mod real este posibil ca invatarea sa fie distractiva,
aceasta facand actul invatarii mai placut elevului, care va fi astfel mai
motivat pentru a lucra Tn clasa.

3. Jocurile pedagogice

Asa cum le definea Nicole de Grandmont, jocurile pedagogice
sunt activita{i axate pe nevoia de a invata, facand apel la gandirea
convergenta si la solutile univoce. Acestea au in vedere placerea
elevului de a fi competitiv, fiind intr-un fel o testare a competentelor
generale. Jocurile pedagogice de obicei genereaza un proces de
fnvatare specifica, activitatile fiind, de cele mai multe ori, mecanice.

Jocurile pedagogice au structuri prestabilite, fara alte variante,
bazandu-se pe competentele jucatorului. Aceste jocuri de obicei stau la
baza unei invatari precise, jucatorul fiind pus n situatia de a face apel la
cunostintele deja dobandite, prin exercitiu, ajungand la un grad ridicat de
generalizare. De cele mai multe ori, aceste tipuri de jocuri sunt destinate
evaluarii, testarii, placerea intrinseca fiind aproape inexistenta. Trebuie
remarcat faptul ca jocurile pedagogice sunt in general destinate unei
invatari precise, servind Tnainte de toate la verificarea si consolidarea
competentelor.



~Jocul pedagogic este un joc ermetic, care nu poseda decat
instructiuni precise. Adica acesta nu raspunde decat la competentele
reale ale jucatorului si va pune in evidenta performanta acestuia fata de
anumite cunostinte. Este ca un examen al cunostintelor. Jucatorul,
pentru a putea juca un astfel de joc, ar trebui sa treaca etapele jocului
ludic care duce la descoperirea cunostintelor, apoi va parcurge etapele
jocului educativ care include regulile explorarii ludice, pentru ca, la
sfarsit, sa-si poata demonstra competentele din punct de vedere social,
cu scopul de a dobandi cunoastere. [...] Pentru a fi eficient, acesta trebuie
utilizat dupa o predare precisa si teoretica. Dupa aceea, jocul pedagogic
va indica ceea ce este dobandit si ceea ce nu este dobandit si chiar,
datorita influentei celorlalti jucatori, o crestere a cunostintelor celui
implicat.” [4]. Utilizarea unui joc pedagogic se face cu scopul de a verifica
dobandirea unor anumite cunostinte sau competente, sau chiar si in
cadrul lectiilor de predare pentru a remedia anumite obiective care nu au
fost insusite de toata sau o parte din clasa. Aceste jocuri pot fi vazute ca
o evaluare formativa sau sumativa, in functie de momentul in care au
fost utilizate.

2. Divizarea jocurilor

Dupa Decroly si Monchamp [5], jocurile sunt divizate in patru
grupe diferite:

1. Jocuri legate de perspectivele de dezvoltare a capacitatii
senzoriale si aptitudinii motrice

a) jocuri vizuale si motrice

b) jocuri motrice si auditive

c) jocuri de forma si marime

d) jocuri care vizeaza raporturile spatiale

Jocurile din aceasta categorie le permit copiilor sa-si dezvolte simturile,
cum ar fi: auzul, vazul, pipaitul, dar si perceptia asupra spatiului. Acestea
il ajuta sa-si construiasca o perceptie senzoriala si motrica corecta
asupra lumii, dar si ii faciliteaza afirmarea propriei personalitati, precum
si a aptitudinilor sale.

De exemplu, in aceasta categorie se numara jocurile de
constructie, cele de clasare etc.

2. Jocuri cu idei sau cu asocieri inductive si deductive



a) jocuri de asocieri de idei
b) jocuri de deductie
Aceste jocuri permit dezvoltarea nu doar a aspectului senzorial

si spatial, ci faciliteaza si interventia altor dimensiuni mai subtile: timpul,
scopul, originea, cauza, efectul, etc. Astfel, gandirea creativa, formularea
supozitiilor, alegerile argumentate sunt aplicate de catre elevi in cadrul
activitatilor didactice. De exemplu, din aceasta categorie fac parte si
jocurile in care copilul trebuie sa gaseasca obiectul care lipseste dintr-o
listd sau jocurile in care copilul trebuie sa incerce sa gaseasca toate
elementele aceluiasi ansamblu.

3. Jocuri didactice

a) jocuri aritmetice, cu operatii concrete

b) jocuri ce reprezentari temporare

¢) jocuri de initiere in ale lecturii

d) jocuri de intelegere a limbajului si a gramaticii

Jocurile didactice permit dezvoltarea logicii si familiarizarea

elevilor cu regulile elementare de calcul, de limba si comunicare si le
ofera oportunitatea elevilor de a opera cu simboluri. Aceste jocuri permit
elevilor sa comunice utilizand resursele limbii, sa interactioneze
armonios cu ceilalti, sd se exprime. Prin exemplele acestei categorii se
numara loto de imagini si de cuvinte, domino, etc.

4. Jocuri colective

Aceste jocuri Ti ajuta pe elevi sa inteleaga notiunea de regula si
de respect, dar ii pune si in situatii competitive.

Scoala este sinonima cu invatarea, dar este si un loc al
schimbului de idei si al socializarii intre elevi. in decursul timpului, jocul
a devenit o metoda didactica, complementara altor metode si tehnici de
invatare traditionale. Jocurile propuse de cadrul didactic trebuie sa
creeze situatii care antreneaza o crestere a performantelor de lectura si
de Tntelegere orala, care pun elevul in situatia de a induce, de a deduce
si de a realiza strategii de gandire. Combinarea acestor diferite forme de
joc are o incidenta pe mai multe nivele:

- acestea permit dezvoltarea concentrarii si atentiei copiilor,
incitandu-i sa faca compromisuri intre rapiditate si precizie, impulsivitate
si reflecie;

- acestea i Tnvata sa elaboreze strategii;



- aceste jocuri participa la dezvoltarea lor morala in masura in
care, In contact cu ceilalti, elevii inteleg necesitatea regulilor, le accepta
si Tsi structureaza astfel personalitatea lor.

Jocul trebuie sa permita elevilor sa-si intareasca competentele,
determinandu-i sa utilizeze cunostintele studiate ca un instrument
indispensabil pentru a ajunge la solutie. Ei nu trebuie sa simta activitatea
propusa ca pe un exercitiu formal.

3. Motivarea jocurilor

In zilele noastre, jocul se opune in mod ,natural” notiunii de
,munca” si de ,seriozitate”. Gilles Brougére distinge pe suprafata
pamantului locuri unde copiii beneficiaza de joc ca de o ,activitate
centrala prin care copilul invata” si cele in care jocul este ,0 completare
necesara a varstei copilului, dar care trebuie sa dispara cat mai curand
[6]. Autorul propune sa facem din joc un instrument al demersului
pedagogic, fara a-l transforma in exercitiu. Trebuie facuta diferenta intre
atitudinea ludica si situatia ludica: ambele sunt necesare in joc. Nu poate
fi calificat jocul ca atitudine ludica fara situatie ludica. Si invers. Altfel
spus, € nevoie de joc si de jucator.

Motivarea elevilor fata de continuturile Tnvatarii este argumentul
suprem folosit de profesori atunci cand utilizeazd un anumit joc n actul
didactic. Brougére precizeaza ca jocul permite, de fapt, sa
.deformalizeze invatarea scolara” [7]: cadrul formal ofera elemente
specifice, capabile sa trezeasca interesul informal al elevilor. Sauvé
subliniaza masura n care jocul favorizeaza invatarea, accentuand rolul
de angajament personal, dar si al ematiilor care-I coplesesc. Motivatia
creeaza ,condiii favorabile Tnvatarii cognitive, afective si psihomotorii
[...], iar jocul Tl motiveaza pe cel ce Tnvata, structureaza si consolideaza
cunostintele, favorizeaza rezolvarea problemelor si influenteaza
schimbarea comportamentelor si atitudinilor tinerilor.” [8]

e Jocul — vector al motivatiei

In clasa, dramatizarea si jocul de rol favorizeazd motivarea
elevilor si devine o parghie a invatarii.

O motivatie optima este stimulatoare pentru obtinerea unui
randament scolar superior si se afla in mijlocul demersului didactic ce
are ca metoda didactica dramatizarea (,drama in education” sau ,théatre
en éducation”). Concept anglo-saxon, dramatizarea utilizeaza resursele,
tehnicile si metodele specifice artei dramatice. Aceasta metoda pune



accentul pe importanta expresivitatii personale, a imaginatiei si a
exprimarii sentimentelor in cadrul unui demers didactic. Elevii sunt pusi
in situatia de a interpreta roluri ale unor personaje literare sau din viata
reald. In aceste situatii ei vor incerca s& explice stirile, trairile,
sentimentele personajelor interpretate. Accentul nu se pune atat pe
interpretarea rolului, cat pe explicitarea sentimentelor traite de elev
atunci cand a interpretat un anumit personaj. De asemenea, elevii isi pot
crea scenariile proprii, acest lucru conducand la dezvoltarea creativitatii,
la formarea increderii in sine, asumarea responsabilitafii. Astfel,
dramatizarea pare un joc, dar aceasta devine un pretext pentru formarea
competentelor cognitive specifice anumitor discipline.

In ,Strategii didactice in perspectiva transdisciplinard” [9], sunt
enumerate avantajele acestei metode:

e stimuleaza receptarea corecta a mesajelor;

e stimuleaza sensibilizarea elevilor fatda de continutul
mesajului

o formeaza competente transferabile

e ajutd elevul sa discearna intre teorie si practica, intre
cognitiv si actional la nivelul competentelor

e Jocul de rol ocupa in educatie un loc asemanator. Poate fi
asociat cu simularea. Fie ca se desfagoara in clasa, fie ca e in mijlocul
naturii, jocul de rol reprezinta ,0 modalitate care permite elevului sa se
confunde cu rolul, intr-un univers corespunzétor acestuia. in acest sens,
el poate interactiona cu intreaga lume si cu ceilal{i.” [10]. Etapele
metodice ale proiectarii si valorificarii jocului de rol sunt identificate si
precizate de Miron lonescu in lucrarea sa, ,Demersuri creative in
predare si invatare” [11]:

1. Prima etapa este identificarea situatiei interumane care
corespunde obiectivului propus de cadrul didactic. Sunt important de
identificat acele situatii care pot fi ,jucate”.

2. Modelarea situatiei si proiectarea scenariului se refera la
etapa in care situatia aleasa este analizata, elaborandu-se scenariul
propriu-zis, in are sunt evidentiate rolurile ce urmeaza a fi jucate.

3. Alegerea partenerilor si instruirea lor relativ la exigentele
jocului de rol este o etapa in care rolurile sunt distribuite, iar acestia se
familiarizeaza cu sarcinile ce urmeaza a fi realizate.



4. Invatarea individuala a rolului necesita o anumita perioada de
timp (15-20 de minute), Tn vederea interiorizarii sarcinii.

5. Aceasta etapa este cea in care elevii isi indeplinesc sarcina,
interpretand rolurile primite.

6. Dezbaterea cu toti participantii a modului de interpretare si
reluarea secventelor in care nu s-au obt{inut comportamentele asteptate
reprezinta ultima etapa, cea in care interprefii comunica ceea ce au
simtit.

Prin urmare, in contextul invatarii, este importanta alegerea
jocului de catre profesor si exploatarea lui in cadrul clasei de elevi, astfel
fncat jocul sa devina o metoda interesanta si nu doar un joc fara finalitate
didactica.

4. Tehnologia digitala. Concluzii

Mai multe cercetari converg spre o pozitie comuna: tehnologia
digitala, care face parte din viata actuala a tinerilor, isi gaseste locul tot
mai mult Tn scoli si universitati.

Cateva ftari preocupate (Austria, Danemarca, Franta, Spania,
Italia, Lituania, Olanda si Marea Britanie) au participat la elaborarea
»Raportului asupra utilizarii jocurilor electronice la clasd” [12], remarcand
multiplicarea initiativelor de utilizarea a jocurilor electronice la toate
nivelurile institutiilor scolare.

Autoritatile educative se implica de asemenea la nivel local,
regional sau national pentru a achizitiona licente si jocuri, pe care
profesorii le aleg in sistemului educativ sa profite de resursele
compatibile cu lumea in care traiesc si ajutdnd la dezvoltarea
acestora.primul rand dupa caracteristicele didactice ale acestora, avand
in vedere motivatia si ajutorul ce-l pot oferi copiilor cu dificultati de
invatare.

m Raportul mentionat anterior subliniaza aportul pozitiv pe care
jocurile digitale le aduc in actul didactic:

- se remarca un progres al capacitatii de concentrare a elevilor
in cadrul sarcinilor supuse rezolvarii;

- 0 mai buna retentie a informatiei;

- usurinta in interiorizarea regulilor.

m Se remarca, insa, o anumita dificultate intampinata de cadrele
didactice n utilizarea acestor jocuri:



- a integra un joc in cadrul practicii pedagogice, respectand
totodata constrangerile programelor scolare, nu este intotdeauna foarte
usor;

- echipamentul necesar derularii acestor jocuri (computer,
programe, videoproiector etc.) este, de cele mai multe ori, insuficient;

- parintii, precum si unele cadre didactice sunt inca sceptice la
integrarea acestor jocuri in cadrul activitatii didactice.

m ,Jocurile video educative sunt proiectate in raport cu un
continut de invatare. Acestea nu transforma elevul intr-un inginer sau
intr-un om de stiinta si nici nu inlocuiesc experienta atunci cand e posibil”
[13] .Unul dintre atuurile jocurilor video este acela ca propune experiente
la indemana din lumea reald. Lumea virtuald este adusa in clasa in
vederea atingerii scopurilor pedagogice?.
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