Metoda ludica - metoda interactiva de predare-invitare a
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Studiul abordeazda una din metodele moderne de predare a limbii
Strdine: interactivitatea ca si participare directd a celor instruifi in
procesul de predare-invagare. Autorul descrie, in particular, metoda
ludica.

Una din metodele interactive utile pentru invatarea unei limbi
straine este metoda ludica. Elementul central al metodei ludice este
jocul ca mijloc de instruire. Activitatea ludicd contribuie la
consolidarea, precizarea, verificarea si la evaluarea cunostintelor
studentilor. Ea poate fi wutilizatd la insusirea tuturor
compartimentelor limbii: fonetica, gramatica, lexicul; si poate fi
aplicata la orice nivel (incepator, mediu, avansat), oferind o gama
largd de posibilitdti, dar, in acelasi timp, necesitdnd o cunoastere
profundd a universului ludic [1, p. 27]. Utilizatd corect, metoda
ludicd favorizeaza invatarea prin creativitate i asigurd dezvoltarea
multilaterald a personalitatii.

Jocul ca metoda didactica trebuie privit din doud perspective:

1. Jocul la cei mici, care ar trebui sa fie predominant, deoarece
acestia reactioneaza altfel. Copiii depun eforturi de gandire si
exprimare fard a congtientiza acest lucru, considerand cad se
joaca.

2. Jocul la cei mari (liceeni, studenti, adulti), desi presupune
dificultatea captarii atentiei acestora, va fi acceptat intrucat
anuleaza barierele unei lectii traditionale, iesind din tipare. In
acest caz jocul didactic poate fi folosit, fie pentru a incepe o
discutie (,, a sparge gheata”), fie pentru a evidentia trasatura
competitivd a participantilor sau pentru a recapitula unele
notiuni studiate [2].

Ca si tip de activitate, jocul contribuie la dezvoltarea
atitudinii pozitive fatd de invatare, fiind un mijloc eficient de
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dezvoltare a limbajului. Limbajul, la randul sau, reprezinta
principalul instrument de informare §i formare a omului.

Cunoscuta deja de pe timpurile lui Platon si Aristotel,
intalnitd de asemenea si cu denumirea de ,,joc instructiv’’, metoda
ludicd nu-si pierde actualitatea nici 1n zilele noastre. Este folosita
pe larg in didactica limbilor, fiind consideratd tehnica eficientd de
insugire a limbilor atat in pedagogia europeana cat si in cea
americand. Putem remarca, de asemenea, o importantd deosebita a
acesteia si in tara noastra.

Metoda ludica implica un ansamblu de operatii si de actiuni
care, concomitent cu destinderea si buna dispozitie, presupune
obiective precise de instruire. Jocurile instructive Imbina armonios
elementele instructiv si educativ cu cel distractiv, autorizeaza
numeroase combinatii $i constituie un superb mecanism de
invatare prin creativitate. Jocurile didactice 1n instruire angajeaza
resursele intelectuale, morale, estetice si contribuie la dezvoltarea
multilaterald a personalitatii. Jocurile didactice constituie o
activitate complementard in cadrul orelor de limbd pentru a
valorifica in conditii si forme noi cunostintele insusite anterior.
Metoda ludicd consolideaza, precizeaza si verificd Insusirea
cunostintelor predate [3].

Orizonturile moderne ale metodei ludice vin sd largeasca
vechile posibilitati, sa le directioneze spre noi domenii de instruire.
In didactica contemporand metoda ludica detine un loc important.

Integrat in clasele de limba, jocul didactic rdmane a fi o
conceptie problematicd din cauza lipsei unei baze teoretice solide
si bine fondate, ceea ce ridica un sir de intrebari si anume:

- care este importanta si locul jocurilor in invatdmantul universitar

la orele de limba straina?

- ce trebuie de intreprins pentru a transforma jocul intr-un

mecanism sigur de instruire?

- care sunt posibilitdtile de depasire a dificultdtilor care apar in
momentul aplicarii activitatilor ludice?

- care sunt avantajele jocurilor la orele de limba moderna etc.
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In cele ce urmeazi vom prezenta unele opinii referitoare la cele

mentionate anterior.

O incercare reusitd de implementare a jocurilor la orele de
limba englezd a fost facutd in 2005 de catre tanara profesoara
Viorica Demici, care s-a bazat pe activitdtile ludice descrise in
manualele metodologice publicate la centrele Oxford si Cambridge
si utilizate pe larg de metodistii din aceste centre. Utilizarea
jocurilor la orele de limba englezd i-au dat posibilitate tinerei
cercetatoare sa ajungd la concluzia cd ,,metoda ludicd dezvolta
imaginatia §i creativitatea, contribuie la anularea oboselii, confera
studentului flexibilitate’ [4].

Avantajele utilizarii activitatilor ludice sunt divizate in doua
categorii: avantaje pedagogice si avantaje didactice.

In plan pedagogic, activititile ludice:

- faciliteaza lucrul in grupele omogene;

- contribuie la dezvoltarea aptitudinilor utile pentru lucrul in

echipe;

- dezvolta capacitatile intelectuale, spiritul de observatie si cel

critic, motivatia, cat si capacitatile de analiza si sinteza;

- acorda posibilitatea promovarii unei pedagogii diferentiate.

In plan didactic, activitatile ludice:

- favorizeaza introducerea reperelor mnemotehnice utile (ansamblu
de procedee care inlesnesc memorarea cunostintelor pe baza unor
asociatii dirijate);

- sporesc interesul fatd de studierea limbilor moderne, motivarea,
diminueaza frica de a comite greseli, descatuseaza si modereaza
complexele [5].

Asadar, jocul constituie un mecanism privilegiat care
trebuie foarte bine cunoscut pentru a fi eficient utilizat, fara a-1
idealiza, dar si fara a-1 blama. Jocul poate fi adaptat pentru diferite
niveluri si grupe de instruire, in scopuri diferite i in contexte de
evaluare academica speciale. El necesitd din partea profesorului o
veritabild maiestrie pedagogica.
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Jocul si evaluarea cunostintelor se imbina armonios cand este
vorba de evaluarea diagnostica sau formativa, mai curand decat de
evaluarea sumativa.

Jocurile didactice se clasifica in functie de continut si de
materialul folosit.

Tema jocurilor didactice trebuie sa fie exactd, bine selectata
si chibzuita, fiind stabilitd anterior.

Continutul, sarcina didactica concreta, regulile si actiunile de
joc confera jocului instructiv un caracter specific, facilitind astfel
rezolvarea problemelor puse.

Modalitdtile de realizare a jocurilor sunt foarte variate. Ne
vom referi in continuare la un model de activitate ludica ce poate
fi folosit la evaluarea cunostintelor studentilor in cadrul cursului de
limba engleza. Activitatea in cauza este recomandatd grupelor de
studenti cu un nivel lingvistic avansat.

Jocul proverbelor

La etapa initiala, este necesar de a studia anumite proverbe care
au in componenta lor anumiti  termeni.

La etapa a doua se va explica studentilor semnificatia proverbelor
date, vor fi prezentate echivalentele lor in limba romana, se vor
compara, din puncte de vedere structural si semantic, va fi relevata
diferenta componentelor lexicale ale proverbelor In ambele limbi
si continutul lor semantic comun.

La etapa a treia, in procesul evaluarii, se va aplica mecanismul
ludic. Grupa se va diviza in 3 echipe: A, B, C.

Primei echipe (A) 1i revine sarcina de a numi un constituent al
proverbelor invatate. Echipa B trebuie sd numeascd proverbul.
Echipa C va da echivalentul roméan al proverbului.

La etapa finala, ne convingem ca studentii pot utiliza proverbele
invitate in practicd. In acest scop li se propune studentilor si
creeze situatii cu utilizarea proverbelor insusite [1, p. 28].
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Concluzii

1. Jocul constituie un instrument didactic important care trebuie sa
fie aplicat la orele de limba moderna in cursul universitar.

2. Profesorul nu va obtine rezultatele scontate fard o pregatire
metodica minutioasa si fard o maiestrie profesionala.

3. Reusita unei activitdti ludice rezidd in nivelul cultural si
lingvistic al studentilor, materialul propus, metodele utilizate.

4. Jocul poate duce la o asimilare mai usoara a notiunilor,creand
un mediu relaxat de invatare si contribuind la dezvoltarea
imaginatiei , a aptitudinilor si creativitatii studentilor.

Metoda ofera studentilor posibilitatea de a-si Tmbunatati
cunostintele si abilitatea de a vorbi o limba straina, reinventandu-
se in fiecare situatie, interactiondnd cu altii, transferand
,, achizitiile” in contexte noi.
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