JOCURI ADAPTATE PENTRU ACTUALA SOCIETATE EDUCATIONALA

Metodele de predare s-au schimbat. De la cele activ participative, am trecut de cele
traditionale ajungand pana la a oferi doar informatii elevilor, fara a cere un feedback.

In decursul deceniilor, metodele de predare s-au adaptat, sau inventat si reinventat.
Niciodatd in istoria omenirii, invatamantul nu a fost obligat sa se transforme atat de rapid si
radical pentru a se adapta la noua normalitate sociala, in contextul distantarii sociale.

Scoala a fost mediul social unde copiii au petrecut cel mai mare timp interactionand cu
covarstnici. Pentru unii dintre ei, acum douad luni de zile, interactiunea face to face” cu colegii
era singurul motiv pentru a participa la orele de curs, de a iesi din casa, de a sta departe de
jocurile pe calculator si internet.

Tn contextul actual, metodele educative trebuie si sufere un upgrade rapid. Atéat de rapid
incat trebuie sa ne adaptdm din mers, sa experimentam, sa transformam tot ceea ce cunoastem in
materie de metode de predare exclusiv pentru predarea online.

Consilierea psihopedagogica (individuala sau de grup) si orele de dirigentie s-au mutat si
ele online. Datoritad noilor reguli de distantare sociala, activitatile pe grupe, jocurile in doi, face
to face, sunt mai greu de desfasurat. Si totusi, viata in autoizolare sociald nu trebuie sd fie
plictisitoare, anosta. Ca educatori, trebuie sa pastram comunicarea cu elevii cat mai activa si sa
incercam sa simulam cat mai fidel posibil, activitatile din mediul scolar. Elevii trebuie antrenati
in activitati ca grup clasa si sa nu fie privati de lipsa interactiunii cu colegii. Este nevoie de noi
educatorii (consilieri sclari, profesori) pentru a crea acel context de comunicare, pentru a initia si
modera acest proces, pentru a elimina pe cat posibil cuvintele jignitoare, denigratoare adresate
de elevi intre ei, pentru a mentine un “fir” al discutiei, pentru a interveni rapid si a raspunde
neldmuririlor elevilor. Trebuie sd antrenam toatd clasa 1n activitati, discutii, dezbateri si jocuri,
eliminand discriminarea, dand ocazia fiecarui elev sa isi exprime opinia, fara a-i fi adresate
cuvinte jignitoare asa cum se intampla pe retelele de socializare. Totodata, trebuie sa tinem cont
si de posesiunea de gageturia elevilor nostri si accesibilitatea la internet si platforme. Cea mai
simpla metoda a tinea elevii interconectati, este aplicatia Whatsupp. O aplicatie cu care acestia
sunt de mult familiarizati, uneori fiind mai priceputi in a o folosi decat noi, adultii. De asemenea,
se pot realiza discutii, consiliere individuald, pastrand confidentialitatea atat cat aplicatia ne-
ofera.

In continuare, propun o serie de de jocuri, unele readaptate, pentru activitatea exclusiv
online pe care o desfasuram cu copiii. Acestea pot fi folosite in activitatea de consiliere de grup,
dirigentie sau consolidare pentru alte discipline. Conducdtorul grupului de elevi este profesorul,
care are sarcina si de moderator al dicutilor. Desféasurarea activitatilor presupune doar posesie de
telefon mobil cu camera foto, compatibil pentru aplicatia Whatsupp si internet.

Contflictele fac lumea si mearga inainte
Scopul acestei activitati este stimularea gandirii creatoare si reactia imediata
Obiective: initierea unei dezbateri si urmarirea modului in care participantii reactioneaza la
situatii conflictuale (violenta, discriminarea, furtul, etc).
Desfasurare: Conducdtorul grupului (profesorul) lanseaza tema activitatii. Apoi se asigura de
prezenta elevilor si explica instructiunile de desfasurare. Urmeaza lansarea intrebarilor, succesiv,
asteptand, dupa fiecare intrebare, exprimarea opiniilor elevilor.
De exemplu:
- Ce este conflictul? Este inevitabil?

Este bun sau rau?

Cand este folositor / distructiv?

Cunoasteti exemple de conflicte in societate?

Cum te simti azi?
Scop: exprimarea sentimentelor si a starilor intr-un anumit moment



Desfasurare: Conducdtorul grupului (profesorul) lanseaza tema activitatii. Apoi se asigura de
prezenta elevilor si explicd instructiunile de desfasurare. Se da un termen de cateva minute
pentru ca elevii sa caute expresii faciale care ilustreaza trairi afective de un anume tip. Apoi,
elevii sa 1si pozeze mimica propriei fete si sa o transmitd grupului.

Fiind o activitate distractivd, nu inervine batjocura sau rusinea, fiecare elev fiind
congtient ca joaca un rol.

Conducatorul grupului (profesorul) poate sa intervina intreband elevul, de ce este trist,
bucuros, nervos etc. Daca se considera necesar, elevul este abordat in privat si se poate purta o
discutie menita sa il ajute sa depaseasca situatia neplacuta.

Daca eram ...

Scop: favorizarea cunoasterii si afirmarii fiecaruia.

Desfasurare: Conducdtorul grupului (profesorul) lanseaza tema activitatii. Apoi se asigura de
prezenta elevilor si explicd instructiunile de desfasurare. Urmeazd lansarea unei intrebari.
Exemple de intrebari: "daca as fi un automobil, as fi un ...; daca as fi un loc geografic, as fi ...;
daca as fi un animal, as fi ...; dacd as fi un cantec, sau o melodie, as fi ...; dacd as fi o
personalitate istorica, as fi...; "

Optional: Se pot discuta greutatile pentru identificarea surselor sau se poate initia un dialog
referitor la ce crede cealalta persoana despre aceste raspunsuri etc.

Care planta?

Scop: favorizarea cunoasterii si afirmarii fiecaruia.

Desfasurare: Conducatorul grupului (profesorul) lanseaza tema activitatii. Apoi se asigura de
prezenta elevilor si explicd instructiunile de desfasurare. Urmeaza lansarea unei intrebari.
Exemple de intrebari:

- Care plantd poartd numele unei parti din corpul vietuitoarelor? De exp: piciorul cocosului,
ochiul boului, limba mielului.

- Care planta poarta numele unei cozi de animal? De exp: coada calului, coada soricelului, coada
racului, liliac.

- Care planta poarta numele unui instrument muzical? De exp: clopotel, trompetica, sunatoare.

- Care plantd denumeste o unealta? De exp: toporas, degetarut, traista ciobanului.

- Care planta a dat prenumele fetelor? De exp: Brandusa, Viorica, Margareta.

- Care planta poarta numele de culoare? De exp: albastrele, galbenele.

- Ce planta 1iti aduce aminte de imbracaminte? De exp: rochia miresii, rochita randunicii, palaria
sarpelui, ciubotica cucului.

- Care planta iti aduce aminte de stari si sentimente? De exp: nu ma uita, lacramioare.

Sunt celebru! Cine sunt?

Scop: stimularea gandirii si favorizarea afirmarea fiecaruia.

Desfasurare: Conducdtorul grupului (profesorul) lanseaza tema activitatii. Apoi se asigura de
prezenta elevilor si explica instructiunile de desfasurare. Profesorul scrie un nume celebru (un
star, un personaj istoric, un personaj de desene animate etc., pe o coald de hartie pe care o
pozeaza si o pastreaza pentru sfarsitul activitatii. Elevii pun intrebari la care primesc raspunsul
”da, am, sunt...(se confirma descrierea la care se face referire)” sau “nu, nu am, nu sunt...(se
infirma descrierea la care se face referire)”. Atunci cand se observa o ratd scazuta de participare
a elevilor la activitate sau unul dintre elevi a ghicit personajul, profesorul posteaza imaginea,
poza realizatd la Inceputul activitatii.

Se poate extrapola activitatea, sub forma unei ghicitori. Spre exemplu, profesorul
lanseaza indicii, iar elevii sa recunoascd personajul, planta, tara etc. indiciile trebuie sa fie de la
general la particular. Lansarea indiciilor se face pe parcursul activitatii, cand se observa o rata
scazuta de participare a elevilor la activitate.



Indicii: mai toata ziua ploud/ am o echipa de fotbal/ sunt condusa de o regina, limba mea oficiala
o Invatati la scoald, steagul meu are culoarea albastru Inchis, pe steag am o stema ce arata ca o
cruce rosie, sunt un regat unit..... UK

RECUNOASTETI OBIECTUL

Scop: stimularea géndirii, auzului si favorizarea afirmarii fiecaruia.

Desfasurare: Conducatorul grupului (profesorul) lanseaza tema activitatii. Apoi se asigura de
prezenta elevilor si explica instructiunile de desfasurare. Profesorul posteaza o scurtd inregistrare
cu un sunet facut de un obiect comun, din locuintd: hota din bucatarie, capsator, aspirator, pix,
tastele de la laptop etc. Elevii pun intrebari la care primesc raspunsul “da, este....(se confirma ca
obiectul a fost recunoscut)” sau ”nu, nu este...(se infirma ca obiectul a fost recunoscut)”.

GHICITORI, pe care le putem folosi in activitatea noastra online, pentru a dezvolta
creativitatea elevilor.

. In ce lund lumea mananca mai putin? (februarie pt. cd are 28 de zile)

. Cine stie sd vorbeasca in toate limbile? (ecoul)

. De ce, cand cantd, cocosul inchide ochii? (pt, ca stie pe de rost ceea ce cantd)

. Ce ,,butoiag” are inauntru doua calitdti de vin? (oul)

. Care sunt cele patru surori care aleargd mereu impreuna fara sa se loveasca niciodata? (rotile)
. Cine bate fard maini? (ceasul)

. Cine ,.traieste” din fum? (Cosarul)

. Cine sunt acele persoane care au murit dar nu s-au nascut? (Adam si Eva)

. Cine iese in fiecare zi si in acelasi timp ramane in casa? (melcul)

10. Cine face mai mult zgomot decat un céine care latrd? (2 caini care latrd)

11. Am doua boabe de piper: nu i le-as da mamei sa mi le faca. Ce sunt? (ochii)
12. Care e casa plind ziua si goala noaptea? (pantoful)

13. Unde sunt fluvii care nu au apa? (pe harta)

14. Cine vine cu mine in apa si nu se uda? (umbra)

15. Cine e linistita in casa si zgomotoasa in padure? (securea)

16. Cine o face nu o spune, cine o primeste nu stie, cine stie nu o primeste. Ce e? (banul fals)
17. Cine are gat si nu are cap; are maini dar nu are picioare? (cdmasa).

18. Care e culmea pentru o carte de matematica? (sa nu aiba probleme)

19. Care e culmea pentru un pompier? (sa nu aiba focul in vene)

20. Cand 1ti trebuie, o iei de gat. (sticla)

21. Chiar si cand e greu nu 1l tai. (capul)

22. Iti serveste toata viata, chiar daca te strange. (cureaua)

23. De ce se consulta oglinda? (pt. ca e capabila de reflectie)

24. La ce nu trebuie sa te uiti In gura? (la tun)

25. Care e culmea sortii pentru un paianjen? (sa primeasca un pumn de la o musca)
26. De unde nu mai poti sd iesi daca ai intrat insotit? (din cimitir)
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