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Rezumat: in acest articol sint reflectate unele aspecte de optimizare a tehnologiei didactice in cadrul orelor de
dirigentie din perspectiva formarii la studenti a competentelor necesare pentru utilizarea modalitatilor ludice in cadrul
procesului educativ. In materialul de fat, tinem si abordam continutul si metodologia aplicarii jocurilor cu caracter
socio-psihologic in lucrul cu elevii mici, pentru a forma atitudine valorica fatd de lume.

Cuvinte-cheie: tehnologia didactica centrata pe activitate, modelul de realizare a obiectivelor educationale
prin experienta si reflexie, jocuri cu continut socio-psihologic.

Abstract: The article reflects aspects of optimization of didactic technologies to develop students’
competences which they need in order to use ludic technologies in the educational process. It reflects the content and
the methodology of applying ludic technologies with social and psychological character to develop young pupils’
value attitude towards the environment.

Keywords: activity-centered didactic technology, model of educational objectives’ realization through
experience and reflection, games with social and psychological character.

Unul din elementele principale de care depinde calitatea educatiei il constituie tehnologia pedagogica
ca instrumentariu de realizare a scopurilor instructiv-educative. Modelul traditional de predare-invatare este
contemplativ, insuficient centrat pe activitate [Kyxymxis 2004]. In aceste conditii, se impune o modernizare
a procesului de Invatamint prin transformari esentiale in tehnologia didactica. Racordarea continutului si
strategiilor adecvate scopurilor si obiectivelor educatiei prezinta o directie importantd in pregatirea viitorului
specialist. Modernizarea si perfectionarea metodologiei didactice in directia sporirii caracterului activ-
participativ, aplicarea unor tehnologii cu un caracter formativ, care sa-1 implice pe elev in activitatea de inva-
tare, stimulindu-i creativitatea, interesul pentru nou, depinde in mare masura de competenta cadrelor didactice.

Cu toate ca specialistii in domeniul vizat subliniaza rolul activitatilor ludice in formarea personali-
tatii elevului mic, in conditiile actuale jocul, preponderent, este utilizat in scoala primara drept mijloc de
asimilare a cunostintelor. In acelasi timp, avem ferma convingere ci realizarea eficientd a scopurilor edu-
catiei nu este mai putin importanta si necesitd dezvoltarea competentelor necesare utilizarii tehnologiilor
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inovationale in lucrul cu copiii. In aceste conditii, viata inainteaza o schimbare radicala, o reforma de cali-
tate in pregatirea pedagogului diriginte, care ar putea sa implementeze modelul inovational de realizare a
obiectivelor educationale prin experienta si reflexie; sa realizeze procesul educational in strinsa legatura
cu realitatile vietii; sa asigure aprofundarea experientei celor educati, adaptarea lor cu succes la viata; sa
cultive simful realului; sa organizeze procesul pedagogic, favorizind dezvoltarea capacitatii decizionale.

Unul din factorii care va contribui la optimizarea procesului educational este utilizarea larga in cadrul
acestuia a jocurilor, care, prin continutul dinamic si atractiv, induc o stare de bucurie, fortificad energia
intelectuala, favorizind formarea la elevi a unui sistem de atitudini fatd de lumea inconjuratoare. Jocul
prezinta un mijloc puternic de socializare a copilului, care include procese de influentare bine directionata
asupra personalitdtii lui, asimildrii cunostintelor, valorilor spirituale, normelor morale inerente societatii.

In literatura de specislitate se subliniaza importanta modalitatilor ludice, in special a jocurilor cu
continut socio-spiritual, pentru educarea elevilor mici. Esenta acestui tip de jocuri este reflectatd in
lucrarile N. Siurcova, care considerd ci orice joc dispune de caracteristica socio-psihologicd, inclusiv
jocurile dinamice, deoarece continutul fiecarui joc contine confruntarea insusirilor, calitatilor fizice,
psihice ale jucitorilor, determinati de prezenta unui anumit spatiu relational. In jocurile traditionale, fonul
social-psihologic prezinta doar un cimp pentru desfasurarea actiunilor de joc, pe cind in tehnologiile
pedagogice ludice el este obiectul atentiei, constientizarii, aprecierii, dar actiunile devin numai mijloace
care permit de a ilustra fenomenul social-psihologic [IIlypxosa 2004].

Reiesind din cele mentionate, consideram necesar ca in cadrul cursului de dirigentie s se acorde
atentie sporitd formarii la studenti a competentelor necesare pentru crearea si utilizarea acestui tip de
jocuri in cadrul orelor de dirigentie. Totodata, e important s mentionam ca pentru a forma la studenti
motivatie, interes pentru problema nominalizatd, este utilizatd pe larg metoda comunicativ-dialogata.
Aplicarea acestei tehnologii permite de a realiza principiul democratismului, egalititii, parteneriatului in
relatiile subiect-subiect ale profesorului si studentului, de a exersa stabilirea relatiilor de colaborare.

Construind procesul pedagogic in baza pe dialog, in opozitie cu tehnologia axatd pe monolog,
obtinem posibilitatea de a antrena studentii in aplicarea materiei de studiu, dezvoltindu-si capacitatea de a
racorda disciplina de invatdmint la valorile educationale fundamentale.

in cadrul discutiilor, se stipuleazi valentele formative ale modalitatilor ludice, fiind determinate
de urmatoarele argumente:

Jocul este o activitate deosebitd, deoarece ,,a se juca” este placut, vesel. Programul genetic deter-
mind necesitatea activitatii de joc in cadrul cdreia organismul se dezvoltd, se exerseaza si se formeaza.
Niciun tip de activitate nu dispune de aga o baza temeinicd organicd ca jocul — activitate prescrisda de
insdsi natura dezvoltarii umane.

Specificul jocului constd in faptul cd, de fapt, continutul lui este plasat in interiorul acestuia. Se
joacd, pentru a se juca. Jucdtorii primesc placere de la procesul jocului, dar atingerea scopului mareste si
mai mult satisfactia. Aceastd particularitate a jocului asigura senzatia de usurintd. Desi toti cunosc ca
jocul deseori necesita o incordare enorma a fortelor, totusi se spune ca ,,a se juca” spre deosebire de ,,a
munci” nu este greu. Fiind constient de acest lucru, omul se include in joc liber fard teama si frica,
deoarece acceptd atitudinea existenta fatd de joc ca fatd de ceva neserios care nu poate influenta asupra
autoritatii i reputatiei. Pasionat de mersul jocului, omul uitd despre statutul sau, nu-si face griji de
impresia pe care ar putea sa o trezeasca prin actiunile efectuate.

Numarul de reguli in joc nu este mare, de aceea, nu este greu de a le respecta, in acelasi timp,
apare un teren fertil pentru manifestarea individualitatii, ,,Eu”-lui propriu.

Jocul este cel mai democratic tip de activitate. Aici nu exista sefi si subordonati, egalitatea se ga-
ranteaza prin distribuirea rolurilor. Astfel, in joc copilul se situeaza in ambianta democratica: nimeni nu
tine minte insuccesele sau succesele lui, jocul prezintd comunicarea de la egal la egal.

Orice joc contine elementele altor forme de activitate, oferind copilului posibilitatea de a insusi pe
neobservate unele abilitati necesare pentru activitatea cognitiva, de munca, sportiva, artistica, de comu-
nicare, fapt care conditioneaza necesitatea utilizérii acestuia in cazul dificultatilor didactice.

N. Siurkova afirma ca daca jocul prezintd un mijloc de educatie a copiilor, continutul jocurilor la
fel trebuie sa reflecte continutul procesului educativ.

Reiesind din aceasta afirmatie, savantul considera ca continutul jocurilor include:

= atitudinile valorice ale copiilor fata de lume (ele sint traite);
= abilitatile copiilor de a interactiona cu lumea (ele se formeaza);
= cunostintele copiilor despre lume (ele se asimileaza).

Asadar, atitudinile, abilitaile, cunostintele prezintd continutul procesului educativ. Cunoasterea lumii,
abilitatea de a interactiona cu lumea sint mijloace de formare a atitudinilor fata de aceastd lume. Continu-
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tul jocului ghidat de catre pedagog intotdeauna reflecta o anumita atitudine fatd de valori, pe care fiecare
participant al jocului o trdieste, o proiecteaza In constiinta sa sub forma adecvata a modului de viata.

in procesul dirijarii acestei activitati studentii sint invitati si modeleze procesul de educatie pe o
baza situationald, in conditii de joc. Viitorul pedagog diriginte este invatat sa puna accentul pe atitudinile
manifestate si traite relativ de personajele concrete ale jocului sau de evenimentul concret reflectat in el.

in continuare prezentim exemple de jocuri, ca o forma de activitate educationald, ce are drept
scop formarea la elevii mici a atitudinilor valorice fata de lume.

Jocul Prioritatile vietii noastre

Obiectivele:

Elevul va fi capabil:

=  sd constientizeze valoarea materialului si spiritualului in viata omului;
=  sd argumenteze importanta valorilor spirituale ca a unor valori supreme.

Problema discutiei — materialul si spiritualul in viata omului. in semicerc se aranjeazi reprezen-
tantii diferitor profesii, in fata lor se afla un obiect. Participantii, pe rind, demonstreaza utilitatea lui posi-
bila pentru viata reprezentantilor unor profesii; apoi in locul obiectului se anunta o valoare spirituald si
din nou jucatorii se refera la oportunitatea acesteia. Observatorii iau decizia cine dintre jucatori are
necesitate mai mare in acest obiect si cui in cea mai mare masura ii este necesard valoarea spirituala.

Solutia generalizatoare contine in sine concluzia filosofica: daca obiectul nu este necesar tuturor, apoi
valorile spirituale sint valori generale, patrimoniul tuturor. Obiectele utilizate pot fi: carnetel, creion, computer
si altele. Printre valorile spirituale se propun: societatea, viata, natura, adevarul, frumosul, binele, omul.

Jocul Vreau si Trebuie

Obiectivele:

Elevul va fi capabil:

=  sareflecteze asupra realitatii dorintelor sale;
=  sd aiba o opinie critica privitor la situatiile create.

Jocul e conceput ca o competitie intre doua echipe. Jucdtorii echipei ,,Vreau” expun pe rind o do-
rintd. Echipa ,,Trebuie”, dupa o discutie scurtd, inainteaza un sir de conditii care trebuie sd fie executate
pentru a realiza dorinta inaintatd. De exemplu, primul jucator spune: ,,Eu doresc sd plec la munte pentru a
face schi”. La aceasta afirmatie echipa ,,Trebuie” raspunde: ,,Pentru aceasta vei avea necesitatea de a pro-
cura schiurile; de a invata a face schi, de a studia limba strdina, de a cistiga o anumita suma de bani” etc.

Jucatorul din echipa ,,Vreau” ia hotarirea in ce masurd aceastd dorintd este pentru dinsul reala.
Daca el ajunge la concluzia ca dorinta nu este realizabila, el paraseste echipa sa si pleaca in ,,Lumea Visu-
Iui”, echipa ,,Trebuie” obtine un punct.

Prima runda a jocului se desfagoara conform fiselor cu dorintele fixate in prealabil:

= _Eu doresc sd am o casa mare si frumoasa”;

=, Eu doresc sa am un autovehicul prestigios”;

=, Eudoresc ca vorbirea mea sa fie expresiva si corectd”;
= _Eu doresc sa fiu fizic bine dezvoltat si calit”;

= Eudoresc sa am multi prieteni devotati si receptivi”.

Este important ca problematica dorintelor prezentatd pe fise sd inceapa cu valorile materiale si,
apoi, sa se treaca la valori spirituale. Aceasta permite de a promova discutia la un nivel mai inalt.

A doua runda nu necesitd pregatirea figelor. Copiii singuri asimileaza principiul jocului si isi
expun opiniile.

Jocul Probleme si argumente

Obiectivele:

Elevul va fi capabil:

= sd dezvolte capacitatea de a aprecia realitatea in multitudinea problemelor ei;
=  sa formeze atitudinea adecvata fata de fenomenele vietii scolare;
= sd dezvolte capacitatea de autoreglare a comportamentului sau.

Se formeaza doua echipe: echipa ,,Analiticii” i echipa ,,Pragmaticii”. Echipele examineaza o si-
tuatie vitala din doud aspecte: din punctul de vedere al inaintarii problemei si din punctul de vedere al
rezolvarii acesteia. Din ,,cosul” problemelor reprezentantii echipelor extrag o fisd cu o problema. Se aleg
doi-trei arbitri care apreciaza calitatea argumentelor propuse si numarul solutiilor expuse. Dupa rezolva-
rea primei probleme, echipele se schimba cu rolurile.

Drept continut al discutiei vor fi problemele vietii scolare:

= O celeva noud nu si-a gasit prieteni in clasa.
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=  Baiiatul vrea sa stie de ce nu este iubit in clasa.

= De ce oamenii mint?

=  Cine sint prietenii, cum sa-i gasim si sa ne imprietenim?
= Pentru ce invatam la scoald?

Aceste jocuri ofera posibilitatea de a situa participantii in douad tabere cu pozitii concurentiale, a
identifica problemele, a elimina variantele solutiilor, a examina optiunile, a lua decizii.

Fiind implicati in procesul de creare si promovare a acestor jocuri, studentii isi formeaza pricepe-
rea de a modela grupul la nivel de moderator, faciliteazd comunicarea la nivel de grup, influenteaza for-
marea convingerilor si viziunilor educatilor sai, dezvoltind capacitdti necesare organizarii eficiente a
procesului educational.

Eforturile de renovare intreprinse in vederea optimizarii pregatirii studentilor pentru activitatea de
diriginte ne-au permis sa ne convingem cé implementarea tehnologiilor ludice asigura formarea motiva-
tiei i pregatirii practice pentru indeplinirea de noi roluri pedagogice in societatea in dezvoltare.
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