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The notion of play can be succinctly characterized, according to E. Geissler’s expres-
sion, as “spontaneous spontaneity”, as an action that generates fun and comfort. The
game can become a real educational and didactic tool, a basis of training and education
methods.

From the point of view of teaching the subject Romanian language and literature, es-
pecially vocabulary notions, expression, role-playing, interaction and language games are
of interest.

The didactic game is one of the most effective teaching methods, all the more so because
it has obvious advantages, despite the fact that, at least in appearance, pleasure and re-
laxation prevail in it.

The didactic game can be used in all stages of the educational process, in order to
sensitize students to the activity, for the purpose of teaching, learning, consolidating, re-
capitulating or even evaluating knowledge. The nature of the scientific content, the age
characteristics of the class, the material and time resources are some of the conditions
depending on which one opts for a certain type of game.
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Notiunea de joc poate fi caracterizata succint, dupa expresia lui E. Geissler, drept
»Spontaneitate spontand” [2, p. 195], drept o actiune generatoare de distractie si de re-
confortare. Jocul poate deveni un adevarat instrument educativ si didactic, o baza a
metodelor de instruire si educatie.

Din punctul de vedere al predarii disciplinei Limba si literatura roméana, in special
al notiunilor de vocabular, intereseaza jocurile de exprimare, de rol, de interactiune
si de limbaj.

Jocurile de exprimare si cele de interactiune acopera nevoia oamenilor de a co-
munica si de a interactiona. Varietatea lor o reflecta pe cea a situatiilor de comunicare
din viata, in care elementul principal il constituie limbajul [3, p. 295]. Exista jocuri de
cooperare si de coordonare (jocuri cu un partener sau in grup), jocuri bazate pe miscare,
cu sau fara fond muzical, jocuri de relaxare, jocuri de sensibilizare, jocuri de Invatare a
pronuntiei, de stimulare si dezvoltare. Jocurile simbolice, de interactiune au subiecte din
viata cotidiana §i permit exersarea unui numar mare de acte de vorbire.

Jocul de rol este 0 metoda de predare-invatare, bazata pe simularea unor relatii,
profesiuni, stari de lucru, contexte de comunicare diverse, in care elevul experimenteaza
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din multiple perspective receptarea, emiterea unui mesaj, fiind ghidat sa urmareasca,
de exemplu: Ce se comunica? Cu ce scop se transmite informatia? Punerea in scend
implica toate mijloacele de expresie ale comunicarii umane, verbale si nonverbale. Sunt
exersate competente ale comunicarii verbale la nivel fonetic (intonatia, pauza), lexical
(gasirea celor mai potrivite cuvinte), sintactic (structura frazelor). La disciplina Limba
si literatura romana, jocul de rol mobilizeaza achizitiile de limba si le contextualizeaza
intr-un climat ludic [4, p. 79].

Jocurile de cuvinte trebuie sa valorifice trei dimensiuni: ludica, cognitiva si for-
mativa. Jocurile de acest tip au rolul de a-1 determina pe elev sa-si dezvolte capacitatea
de abstractizare si s acceada la un echilibru emotional. Jocurile lingvistice, practicate
congtient, valorifica, atragand atentia asupra lor, diverse surse de nedeterminare a limba-
jului: polisemia, omonimia, antonimia etc. Sunt de o mare diversitate: semantice, jocuri
de spirit, de idei, cuvinte mister etc.

Exemple:

- Fabrica de cuvinte — consta 1n crearea unor cuvinte, reale sau imaginare, din
doua sau trei silabe ale altor cuvinte. Exemple: din bal-con si tur-ba rezulta contur, din
pla-ca si ca-sa rezulta plasa (cuvinte reale); din ra-ci-tor i sa-ca-giu rezulta racagiu
(cuvant imaginar). Cuvintele rezultate nu au nicio legatura de sens cu cele de la care
s-au format, caracterul arbitrar putdnd fi discutat in cadrul orelor de predare, pentru a
avertiza asupra falselor cuvinte compuse.

- Cuvintele — valiza — o varianta a fabricii de cuvinte, cu mentiunea ca, in com-
punere nu mai intrd doar silabe, ci cuvinte intregi. Existd cuvinte-valiza care au un
corespondent in realitate si altele care se refera la referenti construiti, imaginari. Jocul
poate fi utilizat cu succes in predarea cuvintelor compuse, in explicarea unor neologis-
me. Exemplu: modemul este cuvantul rezultat din amalgamarea termenilor modulator
si demodulator. Numele orasului Budapesta reprezinta aglutinarea a doud cuvinte Buda
si Pesta. In cea de-a doua situatie, a cuvintelor imaginare, identificarea noii semnifica-
tii solicita din partea elevilor procese superioare ale gandirii si o Intelegere nuantatd a
contextului in care apar acestea. Exemple de o deosebita expresivitate si de mare haz in-
talnim in opera lui lon Creanga, Amintiri din copildrie: furgdsi (din fura + gasi), nepur-
cele (nepot + purcele). Daca le vom cere elevilor sa dea definitia cuvintelor nou formate
si s le Insoteasca de un desen, vom creste gradul de atractivitate, vom valorifica mai
multe tipuri de inteligente si vom contribui la dezvoltarea imaginatiei, a creativitatii.

- Dictionarul cuvintelor inexistente. Inventati cuvinte folosind procedeul de-
rivarii si al compunerii, treceti-le intr-un dictionar si explicati-le sensul. Se pot obtine
astfel cuvinte precum prosticid, lenicid, plictisoicid (ucigator de plictiseald).

- Rebusurile. Aceste jocuri solicita si stimuleaza o buna cunoastere a vocabula-
rului. Ele contribuie atat la dezvoltarea gandirii combinatorii (prin modul in care situati-
ile de pe orizontald se combina cu cele de pe verticald), cat si a celei inductive (pentru ca
presupune trecerea de la cunoasterea fragmentara la cea integrala a cuvintelor). Rebusul
scolar (cuvintele incrucisate) poate fi folosit cu foarte bune rezultate atat pentru consoli-
darea, imbogatirea cunostintelor, dezvoltarea creativitatii si a tuturor proceselor intelec-
tuale si psihice, cat si pentru evaluarea lor. Rebusul poate fi integrat in orele de limba si
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literatura romana, pentru captarea atentiei, verificarea cunostintelor sau sistematizarea
si fixarea acestora.
Aplicatii:

1. Dezlegati careul de mai jos, gasind cate un sino-
nim neologic pentru cuvintele date :

SO N QN N o~

dusmanos
citet
noroc
greseald

zadarnic .
lacom

binevoitor .
nadejde

2. Pentru a dezlega urmatorul careu, gasiti paronimele cuvintelor subliniate in enun-
turile date.

a.
b.

d. Cenusareasa si-a pierdut un condur.

In 1999, a fost o eclipsa totala de soare. -
O consoand se articuleaza dental atin-

gand dintii cu varful limbii. .
Unchiul meu a imigrat de mult in Ameri-

ca.

Bunicii mei locuiesc intr-un tinut coli-
nar.

El avea cazier curat.

Comunicatul emis ieri a fost scurt.
Privighetoarea are un viers placut.

Mz —~ =z o ® > T

- Acrostihul — reprezintd o poezie, o strofa sau enunturi, ale caror litere initiale

alcatuiesc un cuvant, un nume propriu, o dedicatie, o propozitie.
Aplicatie:
Alcatuiti o lista cu flori, respectiv plante medicinale, pornind de la termenul voca-

bular.

Viorea

Orhidee

Crin

Albastrita
Brandusa
Umbra iepurelui
Lalea

Aloe Vera
Rachitica
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Vascul
Omagul
Cimbrisor
Anason
Brusture
Levantica
Armurariu
Roinita
Urzica

Jocul ,,Descopera!” — profesorul deseneaza pe tabla un tabel in care se afla diverse
litere amestecate. Cere elevilor sa urmareasca pasii spusi de el si descopera astfel cuvan-
tul-cheie al lectiei, dupa indicatiile date.

Indicatiile profesorului: A B c D

* Descopera litera aflatd la 1B — 4

* Descopera litera aflata la 4D — R

* Descopera litera aflatd la 3C - G

* Descopera litera aflatd la 1C - O p S f \"

* Descopera litera aflatd la 1D — U

* Descoperi litera aflatd la 3B — L h g m
Astfel, elevii descopera cuvantul-cheie: ARGO-

UL — titlul lectiei 4 t [z | s |r

Jocul ,,Istorie din prelungiri” — Elevii sunt impartiti in jucatori, observatori si un
conducdtor al jocului. Elevii-jucatori sunt Impartiti In doud grupe (sinonime/antonime)
si asezati in doud cercuri. Conducatorul comunica textul de pornire primului jucétor.
Fiecare jucator reia textul si adauga un enunt, pana se inchide cercul.

Se incepe cu grupa jucatorilor ce utilizeaza sinonime, conturand portretul unui per-
sonaj ce va fi plasat de urmatoarea grupa (cea care foloseste doar antonime) in timp si
spatiu, relatand o scurtd intamplare imaginara, dupa aceleasi reguli. Observatorii notea-
za enunturile jucdtorilor, prelucreaza povestirea, o incheie daca a ramas neterminata, si
prezintd forma finald a acesteia, dandu-i un titlu potrivit. Se citeste compunerea si se
afiseaza la panoul clasei. Observatorii comenteaza modul in care a fost construita po-
vestirea si stabilesc grupa céstigatoare.

Jocul ,,Lantul sinonimelor/antonimelor” — Elevii se aseaza in cerc in fata clasei
si vor descoperi toate sinonimele, partiale si totale, ale unor cuvinte date (a ajuta, a
cdnta, a petrece, a conduce), verificandu-se astfel daca au retinut sensul fiecarui cuvant.

Jocurile semantice sub diverse forme, pot servi la predarea, fixarea unor conginu-
turi, destind atmosfera, cultiva creativitatea si dezvoltd competentele de auto- si inter-
cunoastere.

Pentru predarea notiunilor de vocabular se pot efectua exercitii de tipul:

— descrierea prin antonime: Sunt guraliv, de vreme ce sunt taciturn.
Sunt scund, de vreme ce nu sunt...
— Gaseste-fi perechea! (nume si calitate)

i | a/o u

WO N =
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Elevul asociaza persoanei sale un animal, o plantd, un obiect dintr-un camp se-
mantic dat/ la libera alegere sau dintr-o clasa morfologica data, care il descrie. Jocul se
poate adapta pentru predarea unor notiuni de vocabular. Li se mai poate cere ca obiectul
asociat sa aiba aceeasi initiala cu cea a numelui sau.

— Jocul definitiilor — se poate folosi eficient pentru a fixa concepte referitoare la
comunicare.
1. Un grup primeste sarcina sa substituie cuvintele subliniate prin definitiile lor din
dictionar.
2. Perechea va trebui sa identifice cuvintele care au fost nlocuite.

Aplicatie:

Gasiti termenii la care se refera definitiile urmatoare, care sunt cuvinte compuse, in
alcatuirea carora se afla substantivul ochi.

< ~

Disc de sticld (m ontatintr-o garniturd metalicd) care reflectd
razele de lumind proiectate asupra lui § este folosit ca piesd
de semnalizare la vehicule sau la panouri pe gosele.

\. /

e ™
Tub electronic cu ecran fluorescent folosit 1a aparatele de
radio, ca indicator de funcfionare.

S J

Num e dat maimultor plante din familia com pozeelor cu W
inflorescente mari, albe. J

— Reconstituiri
o Cuvinte camuflate. Fiecare elev primeste 1n plic trei cuvinte pe care urmeaza
sd le integreze intr-un text de 5-6 randuri. Dupa ce redacteaza textul, 1l citesc, iar apoi
colegii trebuie s ghiceasca cuvintele de la care a plecat.
e Completati proverbele, expresiile date folosind numele unor pasari/animale/in-
secte/ plante etc. Exemple:
Plouat ca...
A-si baga capul in pamant ca...
Unde nu este fum...
e Proverbe zapacite
Dati n exemple de proverbe si expresii. Un copil alege unele cuvinte dintr-un pro-
verb, celdlalt va completa lacunele cu termenii din alte proverbe, expresii, pastrandu-
se structura sintactica. O alta variantd presupune introducerea unor cuvinte uzuale in
cadrul unor proverbe / expresii. Exemplu: se dau urmatoarele proverbe, expresii: Bate
saua ca sd priceapd iapa, Ulciorul nu merge de multe ori la apa, A risipi orzul pe gdste,
A avea balta peste, A tdaia frunza la cdini etc., care pot deveni: A tdia frunza la pesti,
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Bate saua ca sa priceapa gdsca, Ulciorul nu merge de multe ori la coafor, A risipi orzul
pe broaste, A avea balta apa etc.

e Calamburul este un joc bazat pe echivocul rezultat din alaturarea a doud cuvin-
te, in scopul obtinerii unor efecte comice: ,,Banul este un nume rar” (Mihail Kogalni-
ceanu). Deoarece calamburul se realizeaza prin exploatarea intentionatd a mai multor
fenomene lingvistice care pot crea ambiguitate, acesta poate fi un punct de plecare in
predarea unor notiuni ca: omonimia, paronimia sau polisemia.

e [Epigramele: ,Epigramele mizeaza pe un contrast, pe o asteptare frustranta,
care pot sa fie de naturd sintactica, semantica, pragmatica” [5, p. 108]. Structura
unei epigrame cuprinde: o dedicatie (prima parte) si un text versificat (a doua par-
te). Dedicatia are ca scop punerea in context, prezentarea unui personaj sau a unei
situatii care vor face obiectul partii versificate. Epigramele care se bazeaza pe re-
latiile semantice dintre cuvinte pot servi foarte bine predarii si invatarii notiunilor
de vocabular ca omonime, antonime, polisemie, iar cele care presupun raportarea
la un context cunoscut de clasa se pot folosi cu succes in momentele de captare a
atentiei si in lectii care urmaresc insusirea altor notiuni lingvistice. Cu ajutorul unor
epigrame, cum ar fi urmatoarea, in care adjectivul mic este folosit cu doua referiri:
una la aspectul fizic si alta la cel moral, intelectual: ,,Te-ai Inaltat atat de sus / iubitul
meu amic / Incat sd nu te miri, de jos / ci-mi pari atat de mic” (A. C. Cuza), se pot
sublinia relatiile antonimice sus /jos, dar si semnificatiile dependente contextual ale
cuvintelor mic si sus.

e Ghicitorile — sunt procedee didactice de stimulare a creativitatii, in care se pre-
zinta sub forma metaforica un obiect, o fiinta, un fenomen, cerandu-se identificarea
acestuia prin asocieri logice. Ghicitoarea are doua parti: una, in care se prezinta sintetic
caracteristicile si a doua, intrebarea (Ghici ce este?). In descriere trebuie si existe cuvin-
te-cheie care sa conduci la identificare. In functie de clasa, ghicitorile vor avea un grad
mai mare sau mai mic de incifrare. Tipuri de ghicitori:

v Ghicitori de descriere: Tine trena substantivului; cum schimba acesta directia,

hop si el! Cine este? (Adjectivul)

v' Ghicitori de analiza: Este rigid si dai pretutindeni de el, tot timpul §i in toate
modurile. Cine este? (Adverbul)

v' Ghicitori de comparatie: Nu-fi alatura doua cuvinte, nu-fi da prefixe sau sufi-
xe, dar ifi face cadou cuvinte noi. Cum se numeste? (Conversiunea)

v' Ghicitori literare: Am doud ferestre, dimineafa se deschid, iar seara se inchid.

Ghici! (Ochiul, ca ferestra a sufletului)

Jocul didactic este una dintre cele mai eficiente metode de invatamant, cu atat mai
mult cu cat are avantaje evidente, in ciuda faptului ca, cel putin in aparenta, in el pri-
meaza placerea si destinderea. Unele dintre ele sunt enumerate si demonstrate in cartea
lui Jean Chateau [1, p. 192-195]:

— jocul nu este o simpla distractie, un simplu divertisment, el educa vointa, re-
zistenta, capacitatea de a respecta anumite conventii: ,,A te juca Inseamna, in
general, a-ti propune o sarcina de indeplinit si a te obosi, a face un efort, pentru
a indeplini aceasta sarcina.”

282



— invata elevul ce Inseamna apartenenta la un grup, spiritul de echipa, respon-
sabilitatea fatd de ceilalti: ,,Jocul e un juramant facut in primul rand tie insuti,
apoi altora, de a respecta anumite consemne, anumite reguli. Pentru un copil
mai mare, a se juca Inseamna a indeplini o functie, a detine un loc intr-o echipa.
Din acest moment, ca si munca, dobandeste un caracter social. Prin interme-
diul jocului, copilul ia contact cu altii, se obisnuieste s {ind seama de punctul
de vedere al altora, sa iasa din egocentrismul sau original. Jocul e o activitate
de grup.”

Jocul didactic poate fi utilizat in toate etapele procesului de invatamant, in scop de
sensibilizare a elevilor pentru activitate, in scopul predarii, invatarii, consolidarii, reca-
pituldrii sau chiar evaluarii cunostintelor. Natura continutului stiintific, particularitagile
de varsta ale clasei, resursele materiale si de timp sunt cateva conditii in functie de care
se opteaza pentru un anumit tip de joc.
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