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Aproape intotdeauna adultii, incepand cu bunicii si
parintii nostri — ai adultilor de aici, dar si multi dintre
noi, consodera joaca ca pe ceva fundamental opus,
sarcinilor serioase nascute din pronuntia ,, scoala,
teme, munca ”.

Joaca este considerata o distractie care nu are nicio
legatura cu realitatea pragmatica in care se
desfasoara si se organizeaza viata matura.

Multor generatii li s-a spus si le se mai spune despre
joaca ca este amuzament, aproape sinonim cu
pierderea de timp, in vreme ce scoala este o datorie,
iar munca o povara.



,, Radacinile invataturii sunt
amare, dar roadele sunt dulci...”



Cum e sa fii
liceean
in 2024 7




PROVOCARI ....

Suprasolicitarea informationala:

- este coplesit de volumul de informati1 disponibile
online, ceea ce poate afecta capacitatea de selectie si
analiza critica.

Dificultati in gestionarea timpului:

- tentatiile digitale pot distrage atentia de la activitatile
academice.

Izolare sau lipsa de interactiune fizica:

- Cresterea activitatilor online poate diminua relatiile
Interpersonale directe.



Datorita expuneril constante la
informatu rapide, are dificultati in
mentinerea unei atentil concentrate pe
termen lung.



Cat de vechi este jocul ?!

Identificarea primului joc din istoria omenirii este o sarcina
complexa, deoarece jocurile, in diverse forme, au aparut in mod
natural ca parte a culturii umane, inca din preistorie.

Cu toate acestea, cercetatorii au descoperit urme ale unor jocuri
stravechi care sugereaza modul in care oamenii se jucau pentru
divertisment, invatare sau ritualuri spirituale.

Chiar inainte de aparitia jocurilor organizate, oamenii preistorici
se angajau in activitati ludice simple, cum ar f1 aruncarea de
pietre sau bete, care evoluau in competitii informale. Jocurile
fizice, cum ar f1 luptele amicale sau vanatoarea fictiva, au fost
probabil printre primele forme de jocuri, fiind comune n triburile
preistorice pentru antrenament s1 divertisment.



Rolul jocului in activitatea didactica

Dezvoltarea abilitatilor cognitive:
Jocurile stimuleaza gandirea logica, creativitatea si capacitatea de rezolvare a
problemelor.
Elevii pot intelege si aplica concepte abstracte prin intermediul simularilor sau
activitatilor practice.

Invitarea prin experienti:
Jocurile ofera oportunitati de a invata din practicd, in special in cazul experimentelor
sau jocurilor de rol.
Permit elevilor sa exploreze si sa is1 dezvolte autonomia.

Dezvoltarea abilitatilor sociale:
Participarea la jocuri implica colaborare, negociere si respectarea regulilor.
Ajuta la construirea relatiilor intre colegi si la dezvoltarea empatiel.

Cresterea motivatiei si a atentiei:
Jocurile fac procesul educational mai atractiv.
Prin competitie sau cooperare, elevii devin mai implicati.

Adaptabilitatea la nevoile individuale:
Jocurile pot fi adaptate la nivelul de intelegere al fiecarui elev.
Sprijind dezvoltarea ritmica a fiecaruia, fara presiunea evaluarilor traditionale.



Jocul din punct de vedere neuronal

Cand un copil se joaca, creierul sau este implicat intr-o
serie de procese complexe: se consolideaza conexiunile
neuronale implicate in procesele cognitive, iar imaginatia Si
creativitatea sunt angrenate si stimulate. Jocul implica strategie
ceea ce stimuleaza neuroplasticitatea, respectiv capacitatea
creierului de a crea si reorganiza conexiunile sinaptice ca
raspuns la noi experiente.

Hipocampul joaca un rol important in memoria de lucru si in
invatare, iar Tn timpul jocului se creeaza un sentiment puternic
de excitatie si de implicare experimentand lucruri dorite si
placute, se da un impuls pozitiv stimei de sine si motivatiei.
Jocul ofera relaxare si distractie, reducand semnificativ nivelul
stresului imbunatatind starea de spirit.



Creierul unui copil, reactioneaza diferit atunci cand face ceva
Impus, fata de atunci cand se joaca. Activitatea cerebrala este
influentata de atentie, concentrare si motivatie. Cand copilul este
Interesat si motivat, creierul sau va elibera dopamina care
contribuie la o stare de satisfactie, dar daca nu se simte motivat,
activitatea cerebrala este mai redusa si apare cunoscuta stare de

plictiseala si/sau frustrare.



Reactia creierului la activitati impuse poate varia semnificativ in functie de natura
acestor activitdti si de perceptia individului asupra lor. Atunci cand o activitate este
perceputa ca fiind placuta sau interesanta, creierul elibereaza dopamina,
neurotransmitator asociat cu recompensa si placerea. De exemplu, un elev care
studiaza un subiect pasionant va f1 mai motivat si1 va avea o activitate cerebrala
crescutd in zonele legate de invatare.

Pe de alta parte, activitatile percepute ca impuse sau plictisitoare pot activa reactii de
stres. Cortizolul, hormonul stresului, poate fi eliberat, ceea ce poate duce la o scadere
a motivatiei s1 a performantei cognitive. De exemplu, cand se lucreaza la un proiect

mai putin stimulativ se poate experimenta o scadere a concentratiei si a creativitatii.



Activitatile impuse pot influenta modul Tn care creierul
dezvolta conexiuni neuronale.
Daca o activitate devine monotona, poate duce la o inhibare a
dezvoltarii neuronale, in timp ce provocarile stimulante pot
favoriza neuroplasticitatea.
Retelele neuronale sunt esentiale pentru invatare si adaptare, asa
ca este important sa gasim un echilibru intre responsabilitatile
impuse si activitatile care ne aduc bucurie.



Cum ne putem juca, dar sa ne facem si treaba la catedra ?
...folosind tehnici psihodramatice.

Tehnicile psihodramatice sunt mijloace ce cauta sa sparga
structura rigida, facand loc unei structuri flexibile.
Mecanismele schimbarii in psihodrama, constau in facilitarea
expresivitatii , ruperea scenariului, stimularea unei relatii
Interactive « eu actor » - « eu observator ».

Tehnici :

- dublul, oglinda, inversiunea de rol, solilocviul, fotografia,
sculptura...



Oglinda si dublul

“Cand privesc sunt privit, deci exist.” — Winnicott, 1971

Oglinda alaturi de dublu , ca surse de cunoastere, contribuie

Tn mod determinant in constructia imaginii de sine.



Incilzirea

Este instrument psihodramatic — folosit la Tnceputul
unei activitatl asigura aparitia spontaneitatii, stimularea
creativitati, energizare s1 stimularea motivatiel.

Nu dureaza mai mult de cateva minute ( maxim 8 ) si cu
siguranta merita efortul, pentru ca nu ,, incarca “ cu
energie si binedispune doar elevii, ci si pe noi.

Nu uitam nici atentia castigata in acest fel.

Magia incalzirii consta in elementul ,, surpriza”, inclus
Tn moment.



Exemple de incalzire
1. Mingea frige !

Recuzita — o minge (poate fi una mica).

Consemn: vom da mingea de la unul la altul, avand grija sa nu o dau
colegului de banca, ci cuiva care nu se asteapta la asta, cu
mentiunea ca atunci cand avem mingea in mana vom spune cum ne
simtim fix in acel moment (folosind un singur cuvant); mingea circula
rapid fara a da prea mult timp de gandire (fiindca ,,frige”!).

Dupa ce toti au raspuns (inclusiv cadrul didactic), invitam elevii care
se simt obositi, plictisiti, fara energie, etc., sa ridice o mana sus,
pentru a putea deveni vizibili, iar cei de langa ei vor face ce

considera ( dar le dam exemple), pentru a-i aduce la nivelul lor de
energie.

Ex.: un scurt masaj, un compliment, o promisiune pentru timpul
liber, etc.



2.AsiB
Consemn:

Se grupeaza cate doi ( cu cel mai apropiat coleg), in spatiul
dintre banci si vor fi unul ,, A” , unul ,,B”, timp de 7-8
secunde pentru fiecare cuplu.

A - ciupercuta, B - un iepuras

A - floare, B - soarele

A - chitara, B - chitaristul

A - trestie, B - vantul

A - copilul, B - mama prea grijulie



3. TV si telecomanda

Recuzita — un obiect care poate intruchipa o
telecomanda ( buretele de tabla sau un toc de ochelari )

Consemn: Telecomanda va sta in mana cadrului didactic
la Tnceput, care o va indrepta spre diferite ,,posturi ” (
elevii ), care vor trebui sa devina pe loc un post la
alegere; telecomanda va zabovi dupa bunul plac al celui
ce o0 manuieste asupra unui post (dar vor avea grija sa
treaca toti elevii prin acest joc). Telecomanda va fi data
aleatoriu cate unui copil. Daca la finalul momentului,
randul cadrului didactic nu va veni, atunci va trebui
singur s-o faca.



alte modalitati :

- treasure hunt — organizarea unei lectii de predare
- Joc de rol
- Scaunul gol



Va multumesc pentru
atentia acordata !



Nu uitati sa-i tratati cu blandete, rabdare si
drag... Puneti-va inima alaturi de-a lor si fiti
toleranti...fara indoiala, veti fi rasplatiti.

Garantat 1000 la 100.



