LUL TEORII DESPRE JOC

SCOPUL

nsusirea si aprofundarea de participanti a cunostintelor teoretice in domeniul socio-educativ de
functionare a ludotecii.

OBIECTIVE

- constientizarea de participanti a propriei motivatii ce tine de practicarea domeniului ludic;
- deprinderea instrumentelor ludice;
- dezvoltarea abilitatilor de identificare jocului necesar grupului implicat.

/.- DURATA
@
© ‘ 180 minute

MATERIALE NECESARE

- fisaresursa B (pe foaie flipchart);

- fisaresursa C (pe foaie flipchart);

- fisaresursa E (imprimata si decupata);

- scoci de hartie;

- hartie A4 (raportata numarului de participanti).

PASI

1. Brainstorming. Joc (20 min.)

Rugati participantii sa propuna asocieri cuvantului joc si inregistrati raspunsurile pe foaie flipchart.
Grupati participantii a cate 5, cu sarcina sa elaboreze din raspunsurile in urma brainstormingului,
definitia termenului joc (timp la dispozitie, 10 min). Apoi, grupurile prezinta definitiile.

Nota: in timpul prezentarii definitiilor, atrageti atentie la motivul folosirii jocului indicat, pentru a
sublinia importanta acestuia in dezvoltarea personalitatii copilului (fisa resursa A).

2. Activitate complexa. Tipurile si clasificarea jocurilor (70 min.)

Etapa 1: Brainstorming

Organizati un brainstorming, la tema , Tipuri de jocuri cunoscute”. Odata ce considerati ca ati obtinut
maximul din experienta participantilor pentru a identifica tipurile de jocuri folosite, inregistrati
raspunsurile pe foaie flipchart si continuati activitatea.

Etapa 2: Prezentare

Prezentati clasificarea jocurilor recomandate celor ce folosesc jocul in calitate de instrument ludic,
conform criteriilor prezentate in fisa resurse B.



Etapa 3: Identificarea tipului de joc
Organizati o serie de jocuri si la finalul fiecarui joc recurgeti la clasificarea prezentata anterior. Rugati
participantii sa identifice tipul jocului conform criteriilor.

Jocul ,,Omida”

Desemnati trei voluntari sa participe la joc, al carui denumiri nu divulgati din start. Odata ce ati
desemnat voluntarii, rugatii sa iasa dupa usa si sa intre doar cand vor fi chemati.

Rolul celor ramasi e sa observe, sa se abtina de la comentarii si sugestii in timpul jocului. Cu exceptia
unui alt voluntar, pe care 1l selectati din cei ramasi in sala. Acesta are sarcina sa explice primei persoane
ce va intra Tn salad desenul din fisa resursa C, astfel ca cel din urma sa deseneze imaginea inteleasa din
descriere (pentru explicatie vor fi folosite numai denumiri de forme geometrice, dimensiunile acestora,
amplasarea acestora pe foaie). E interzisa detalierea (semnificatia figurii geometrice si indicarea
pozitiei).

Odata ce primul voluntar a finisat reproducerea desenului conform indicatiilor, acesta e rugat sa
memorizeze imaginea obtinutd pentru a o transmite urmatorului participant invitat. Procedura se repeta
pana ce ultimul voluntar din cei 3 Tsi finiseaza desenul.

Desenele obtinute sunt prezentate la final sub forma de ciclu evolutiv, pentru a vedea de la ce s-a pornit
si unde s-a ajuns. (fisa resursa C)

Debriefing: Ati reusit sa comunicati imaginea? Ce a fost complicat in comunicarea mesajului? Ce rol a
fost mai complicat, de observator, de emitator sau receptor? Ce ati dedus despre comunicare in urma
jocului?

Jocul ,,Baloane de sarbatoare”

Rugati participantii sa se aseze in cerc si dati-le cate un balon, pe care trebuie sa-l umfle si sa-l lege si
incepe jocul. Sarcina participantilor e de a mentine baloanele in aer cu ajutorul atingerilor scurte, dar,
dupa fiecare 30 sec moderatorul mai lanseaza un balon. Baloanele trebuie tinute in aer pana la comanda
stop.

Debriefing: Cum v-ati simtit? Ati reusit sa tineti baloanele in aer? Ce a fost complicat? Ati apelatla o
strategie sa indepliniti sarcina? Cat de bine ati cooperat in atingerea sarcinii?

Jocul ,,Numerele”

Participantii sunt repartizati in doua echipe, ce desemneaza cate un voluntar care dupa parerea lor sunt
in cea mai buna forma fizica. Grupurile se pozitioneaza conform fisei resursd D, pe cand moderatorul
distribuie aleator numere de la 1 la 20, printre tunelele formate de echipe (fisa resursé E).

Voluntarii se pozitioneaza cu spatele la cifre si echipa. La comanda start, voluntarul trebuie cat mai
repede sa colecteze in forma crescatoare numerele (de la 1 la 20). Participantii din tunel, trebuie sa-I
ajute ghidandu-l spre numere, dar in nici un caz nu au voie sa atinga numerele.

Tnainte de start, participantii ce formeaza tunelul pot elabora o strategie, timp de un minut, pentru a-si
ajuta coechipierul.

Echipa invingdtoare e prima ce colecteaza numerele.

Debriefing: Cum v-ati simtit? Ce rol a fost mai complicat? Ati apelat la o strategie? Cat de bine ati
cooperat intru indeplinirea sarcinii?



3. Activitate complexa. Etapele de desfdsurare a unui joc (45 min.)

Etapal: Brainstorming

Organizati un brainstorming la tema ,Etapele desfasurarii unui joc”. Odata ce considerati ca ati obtinut
maximul din experienta participantilor pentru a identifica etapele de desfasurare a unui joc, treceti la
urmatoare etapa a activitatii.

Etapa 2: Lucrul in grup

Repartizati participantii in echipe a cate 5, cu sarcina sa aranjeze in ordine corespunzatoare etapele
enuntate in cadrul brainstormingului, dar si sa mai adauge etape, daca considera ca unele au fost omise.
Etapa 3: Prezentarea etapelor

Echipele vor prezenta rezultatul activitatii in grup si pe final, vor identifica diferentele si asemanarile
dintre raspunsuri. In calitate de generalizare, moderatorul va prezenta o structura validd pentru orice joc
si anume ce presupune stipularea etapelor in trei categorii:

a) etapa de pregatire a jocului;

b) desfasurarea jocului;

c) evaluarea sau autoevaluarea.

4. Activitate complexa. Elementele unui joc reusit (30 min.)

Jocul ,,Bulgarii de zapada”

Participantii formeaza doua echipe. Sala este divizata in doua cu ajutorul unei benzi din scoci de hartie.
Participantii primesc cate o foaie de hartie A4, din care fac bulgari. Sarcina echipelor e de a arunca toti
bulgarii pe partea opusa. Castiga echipa care are mai putini bulgari pe partea ei. Odata ce se da start
jocului, participantii incep sa arunce bulgarii pe partea opusa, iar la comanda stop toti trebuie sa se
opreasca. Jocul are loc in trei runde, cu diferite durate de timp: prima va fi de 2 min, a doua de 2 sec, pe
a treia moderatorul o va opri atunci cand va auzi ca cineva dintre participanti da de inteles ca a obosit.
Debriefing: Cum v-ati simtit? In care din runde v-ati simtit mai bine? Care e diferenta dintre cele trei
runde?

Relatare: Elemente unui joc reusit

Participantii primesc fisa resursa F si se familiarizeaza cu elementele enuntate si le discuta, facand
referintd la experienta lor. Incercati s3 faceti o legaturd cu jocurile desfisurate anterior pentru a
demonstra importanta elementelor enuntate.

5. Relatare. Notiuni ale animatiei socio-educative (15 min.)

Oferiti participantilor notiunile mai importante, conform informatiei de mai jos.

Ce este animatia?

A anima Tnseamna a da viata, a Tnsufleti.

Termenul de animatie vine din latinescul ,,animus”, ce inseamna prin traducere suflet, prin urmare

animatorul e persoana ce insufleteste, inveseleste, initiaza o activitate, o actiune.

Animatia opereaza cu 2 instrumente de baza:

- instrumentele ludice (jocul);

- instrumente de implicare culturala (ateliere de creatie, evenimente culturale — sarbatori, aniversari,
expozitii, excursii.

Animatia e triplu directionatad, asa incat copilul reuseste:



Sa faca (sa se joace, sd construiasca, sa creeze);

- Sa se exprime;

- Sasedistreze.

Scopul animatiei

Bunastarea copilului — descoperirea capacitatilor, valorificarea si dezvoltarea potentialului acestuia.

Definitia Andreei Martini (expert in activitati ludice): Animatia e o profesie, un lucru social cu persoane

in mediul lor, scopul cireia e bunistarea acestora. in timpul animatiei se lucreaza individual sau in grup,

fiind utilizate instrumente ludice sau culturale.

Tehnici de baza ale animatiei socio-educative. Animatia implica 2 instrumente de baza:

- instrumentele ludice (jocul);

- instrumente de implicare culturala (ateliere de creatie, evenimente culturale sarbatori, aniversari,
expozitii, excursii).

FOI RESURSA



Fisa resursa A

Jocul ,,Instrument Ludic”

Jocul reprezinta o activitate fizica sau mintala desfasurata din placere, orientata pe distractie, la care
participa un grup de persoane lansate in dezlegarea unor probleme amuzante.

Delimitdri conceptuale

Conform dictionarului Enciclopedic al Limbii Romane, notiunile de ,,joc” si ,a se juca” au multiple
sensuri. Astfel, cuvantul ,joc” poate avea sensul de amuzament, un sens figurat (jocul cu focul), poate
semnifica un lucru iesit din comun (jocul naturii), ori ceva intamplator, aleatoriu (jocul destinului).

Jocul reprezinta o forta puternica, o forma spontana de pregatire pentru viata matura si propune multe
achizitii pe ce treptat le creeaza. Un copil ce nu se joacd nu e unul normal, iar viata sa ulterioara, de
adult, va avea de suferit. Dimpotriva, a folosi jocul adaptat la scopuri educative precise, inseamna a
dezvolta benefic una din energiile cele mai profunde ale copilariei.

Jocul are urmdtoarele particularitdti:

- permite manifestarea larga a independentei in actiuni;

- favorizeaza dezvoltarea creativitatii si initiativei;

- permit dezvoltarea spiritului de competitivitate.

Cercetarea minutioasa a surselor istorice, stabileste un amalgam de definitii din diferite puncte de
vedere si anume:

- biologic;

- psihologic;

- pedagogic;

- filozofic.

Tn literatura de specialitate s-au dezvoltat numeroase teorii ce incearci s3 explice jocul si functiile sale.
JEAN PIAGET considera ca jocul se caracterizeaza prin asimilarea de impresii si reactii pozitive ale
copiilor.

LEHMAN si WITLY scot in evidenta faptul ca jocul, prin continut e dependent de mediul social al
copilului, bazat pe cunostinte, profesiuni, activitati ale societatii.

EDVARD CLAPAREDE considera ca jocul reprezinta o adevarata munca pentru copil, fiind un mijloc prin
care isi poate dezvolta Eu-l psihologic.



Fisa resursa B

Clasificarea jocurilor

Jocurile sunt clasificate conform urmatoarelor criterii:

Dupa tipul de coordonare:

liber si organizat;
coordonat de adult.

Dupa numarul de participanti:

individual;
de grup.

Dupa spatiul desfasurarii:

de interior;
de exterior.

Dupa varsta participantilor:

pentru copii;
adulti.

Dupa specificul jocului:

sportive;
de divertisment.

Dupa aria de raspandire:

nationale;
internationale.

Dupa tipul de reguli:

educative;
cu reguli stricte;
libere.

Dupa mesajul educativ asupra personalitatii copilului sau dezvoltarii acesteia:

jocuri de auto cunoastere si prezentare, ce pot fi folosite in calitate de prim pas la inceputul
unei activitati, sesiuni de formare sau a unui program de lunga durata. Scopul acestora e
facilitarea autocunoasterii realizata in grupul de persoane asemanatoare, stabilirea primului
contact. Prin intermediul acestor tipuri de joc participantii pot afla numele/prenumele
colegilor, informatii despre anumite evenimente din viata fiecaruia, interesele, visele si
aspiratiile lor etc.;

jocuri de cooperare si comunicare, ce vor contribui la crearea unei atmosfere prietenoase, de
ajutor reciproc, incredere, comunicare deschisa, transformand procesul de convietuire in grup
mai putin anevoios. Prin intermediul jocurilor se va consolida grupul si va fi promovata o
comunicare eficients;

jocuri de creativitate si confectionare, ce faciliteaza dezvoltarea si valorificarea potentialului
creativ;

jocuri de energizare si spargere a ghetii, activitati fizice cu scopul sa imbunatateasca circulatia
sangvina, astfel generandu-se energie dupa o activitate indelungata;



jocuri de formare a grupurilor, ce includ tehnici si jocuri energizante ce vor ajuta participantii
sa formeze perechi si grupuri cand e nevoie. Aceste tehnici contribuie la separarea grupurilor
de amici ce nu vor sa se desparta pentru a participa la jocuri.

Dupa criteriul de dezvoltare generala:

Miscare generala

Sunt jocurile mobile si de coordonare a miscarilor, simple, ce nu necesita o precizie exacta, fina
(Mingea pon pon, Coarda de sarit, Oola hop, Ping pong pentru spatiu inchis si liber; materiale
necesare: Rachete de ping pong, Mingi usoare de cauciuc, Mingi de diferite marimi. Baloane de
spuma, Twister, Inel pentru baschet, Patine, etc.);

Miscare fina

Sunt jocurile de coordonare vizual-motrica, ce desemneaza maturitatea unei capacitati mai
elaborate decat cea precedenta (Jocul de Darts, bile din lemn, Diferite piese din lemn, Jenga,
Basket Ball, Football, Fotbal Mola, Labirint din lemn, Frisby, Skate board; materiale necesare:
Bate moi de baseball cu mingi, Farfurii zburatoare, etc.);

Senzoriale

Sunt jocurile ce necesita implicarea unuia sau mai multor simturi (Diferite tipuri de Domino,
Tombola sunetelor si zgomotelor, Puzzle de diferite dimensiuni, Puzzle tridimensionale,
Tangram, Simon etc.);

Expresiv Imitative

Sunt jocurile prin care copilul ,,pune in scena” emotii, temeri, dorinte. Pe parcurs, copilul Tsi
exprima sentimentele, interpreteaza lucruri, fapte deja cunoscute (litigii intre mama si tata,
cumparaturi la magazin etc.), deoarece procesul imitarii e permanent filtrat de o interpretare
personala a lucrurilor (Casa papusilor, Papusi variate, Mobila pentru case, Jocurile de meserii,
Pista electrica, Camionul mare de plastic, Betoniera mare de plastic, Marionetele, Teatru de
papusi, Soldateii si indienii, Visual game, Diferite tipuri de constructii, Ferma cu animale,
Tablele magnetice si litere, Tablele cu burete, Diferite instrumente muzicale, Castelul mare,
Casa mare pentru copii, Tam tam, Tipografia, A fost odata etc.);

Comunicare: Noroc!!! (Hazard)

Sunt jocurile unde norocul e determinant si nu e necesara implicarea anumitor abilitati. in
acest context, prevaleaza comentariul asupra jocului si discutia in legatura cu rezultatul jocului,
determinat de noroc.

Sunt jocurile ce plac copiilor mai mici, cand doresc sa-i provoace pe adulti (Ferma, Tombola,
Tombola gigantica cu animale, Batalia navald, Uno, Uno junior, Monopoli, Casa cu fantome,
Ghiceste cine? etc.);

Limbajul (de cultura generald)

Aceste jocuri implica capacitati ce au marcat evolutia omului, maiestria lingvistica, contribuind
in mare masura la dezvoltarea personalitatii. Aspecte, precum cunoasterea cuvintelor si
posedarea unui bogat vocabular implica o serie de jocuri (Crucimaster, Taboo, Taboo junior,
Poet liric, Cine stie?, Jocuri de asociere logica etc.).



Fisa resursa C

Jocul ,,Omida”




Fisa resursa D



Fisa resursa E

Jocul ,,Numerele”
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Echipa rosie
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Elemente unui joc reusit
- Ritmul jocului in raport cu vdrsta participantilor
Ritmul jocului se adapteaza la nevoia de miscare, la particularitatile de varsta a participantilor, efortul
caracteristic desfasurarii unde are loc jocul (padure, munte, plaja, interior, exterior).
- Animarea rezultatelor
Corectitudinea jocului, unde se va insista pe echipele ce termina ultimele. Echipele trebuie considerate
cu aceeasi unitate de masura, pentru a evita diferite momente neplacute sau imprevizibile.
- Evaluarea animatorului
Animatorul evalueaza derularea jocului, comparand asteptarile initiale ale jocului cu ce a fost atins la
sfarsit. Jocurile trebuie sa se desfasoare in concordanta cu regulile acestora; daca e posibil, animatorul
sa intrebe participantii despre cum a decurs jocul si sa astepte critici din partea acestora.
- Pregadtirea tehnicd si a materialelor
Pregatirea tehnica presupune fixarea unor reguli de joc simple, clare, ce nu lasa loc interpretarilor si
neintelegerilor pentru participanti.
Pregatirea materialelor presupune procurarea materialelor necesare activitatii, inainte de desfasurarea
acesteia. Prezenta materialelor creative, contribuie la o buna motivatie a participantilor si la atingerea
obiectivelor propuse.
- Sensibilizarea si motivarea pentru joc
Motivarea si sensibilizarea participantilor sunt doua aspecte foarte importante, ce conecteaza
participantii la jocuri, indiferent de categoria de varsta.
Sensibilizarea participantilor poate fi realizata prin diferite metode de informare: afise, invitatie
personald, mesaj muzical, ghicitoare.
Motivarea jucatorilor reiese dintr-o buna sensibilizare, noutatea jocului, dezvoltarea spiritului colectiv.
- Adunarea participantilor si explicarea regulilor
Debutul jocului, conditiile mediului/spatiului, motivatia si securitatea sunt esentiale pentru desfasurarea
Ccu succes a activitatilor. Modalitatea de desfasurarea a jocului trebuie sa fie explicata clar, participantii
avand sansa sa adreseze intrebari, sa ceara explicatii cu privire la regulamentul jocului.
- Formarea echipelor
Echipele formate trebuie sa fie echilibrate in functie de aptitudini fizice, psihice, afinitati, varsta.
Formarea echipelor se poate face in mai multe moduri, cum ar fi:

- la alegerea participantilor;

- aleatoriu: tragere la sorti, atribuirea de numere;

- echipe formate de animatorul/coordonatorul jocului.
- Tema jocului si atmosfera de desfasurare
Climatul in care se desfasoara activitatea sporeste placerea jocului. Definirea unor detalii ale situatiei de
joc: costume, expresie, decor, spatiu — face jocul mai atractiv. Animatorul trebuie sa se implice cu
aceeasi unitate de masura precum participantii.
- Motivatia animatorului
Pentru a imprima jocului o doza mare de succes, animatorul trebuie sa anime participantii; el e
locomotiva, dicteaza tonicitate si entuziasmul atmosferei de joc.



