dezvoltarea
vocabularului, memoriei
si atentiel
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* “Apoi este-o vorba: daca-i copil, sa se
joace, daca-i cal, sa traga si daca-i popa, sa
citeasca!” (. CREANGA -Amintiri din
copilarie)

* “Jocul este un impuls irezistibil, prin care
copilul isi modeleaza propria-i statuie.” -
( Jean Chateau - Copilul si jocul) =
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“Homo Ludens” este o expresie latina care inseamna ,,omul
care se joaca, se distreaza” si este folosita pentru a descrie ca
umanitatea in care traim iubeste sa se joace, aceasta fiind o
nevoie puternic ancorata in ADN-ul nostru. Jocurile si
distractiile sunt mai intense la varstele copilariei si tineretii.

Copilul se dezvolta psihic si fizic cu ajutorul jocului, invata sa
respecte reguli, se relationeze si sa socializeze. Aceasta le
confera conduitelor lor multa flexibilitate si mai ales le
dezvolta imaginatia si creativitatea.



! ROLUL SI IMPORTANTA JOCULUI

Pe toata durata vietii sale, din copilarie pana
la batranete, omul se joaca in permanenta,
din porniri interioare sau exterioare, care fi
satisfac nevoi diverse:

emotionale (de reglaj),

motrice (disiparea energiei acumulate),
recreative (anti-stres),

de apartenenta (la un grup social, echipa etc.)

stima si imagine de sine (preformanta intr-un
joc creste stima de sine).



* Vorbind despre jocurile didactice,Ursula Schiopu preciza ca ele “educa
atentia, capacitatile fizice intelectuale, perseverenta, promtitudinea,
spiritul de echipa, de ordine, darzenie, moduleaza dimensiunile etice ale
conduitei”.

* Jocul didactic este un tip specific de activitate prin care invatatorul
consolideaza, precizeaza si chiar verifica cunostintele elevilor, le
imbogateste sfera lor de cunostinte, pune in valoare si le antreneaza
capacitatile creatoare ale acestora.

* Incorporat in activitatea didactic3, elementul de joc imprim& acesteia un
caracter mai viu si mai atragator, aduce varietate si o stare de buna
dispozitie functionala, de veselie si bucurie, de destindere, ceea ce previne
aparitia monotoniei si a plictiselii, a oboselii.
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* dupa obiectivele prioritare: jocuri senzoriale (auditive, vizuale, motorii, tactile ),
jocuri de observare, jocuri de dezvoltare a limbajului, jocuri de stimulare a
cunoasterii interactive;

e dupa continutul instruirii: jocuri matematice, jocuri muzicale, jocuri sportive, jocuri
literare/ lingvistice;

* dupa forma de exprimare: jocuri simbolice, jocuri de orientare, jocuri de
sensibilizare, jocuri conceptuale, jocuri-ghicitori, jocuri de cuvinte incrucisate;

e dupa resursele folosite: jocuri materiale, jocuri orale, jocuri pe baza de intrebari,
jocuri pe baza de fise individuale, jocuri pe calculator;

* dupa competentele psihologice stimulate: jocuri de miscare, jocuri de observatie,
jocuri de imaginatie, jocuri de atentie, jocuri de memorie, jocuri de gandire, jocuri de
limbaj, jocuri de creatie.
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* Rima joc de cuvinte

* Trenul memoriei
* Fazan
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ROBOTICS FOR INSPECTION
AND MAINTENANCE
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RCBOTICS FOR INSPECTION
AND MAINTENANCE

Este un joc distractiv care poate fi jucat oriunde si la orice varsta,
fiind potrivit pentru dezvoltarea vocabularului. Frecvent, jocul incepe
spontan cand o persoana spune un cuvant care rimeaza cu unul spus de o
alta persoana. De exemplu, cineva poate spune: , Nu va faceti griji. Am
hranit catelul”. O persoana raspunde: ,colonelul” iar alti jucatori se
transforma spunand cuvinte rimate , de exemplu: “rimelul”. Cuvintele
trebuie spuse dupa o regula prestabilita iar jucatorul care repeta un
cuvant spus deja, va fi eliminat din joc.
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Scopul este de a spune cuvinte rimate cu cuvantul rostit anterior,
deci daca o persoana a spus: ,fazan!” urmatoarele cuvinte posibile includ,
tavan, divan, grosolan etc.
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Acest popular joc de memorie incepe cu un Jucator care spune de
X.: ,,Plec in vacanta si imi bag bagajul. Imi iau. . “ Urmatoarea
persoana repeta fraza si adauga un element supllmentar (poate fi

amuzant si nonconformist), de exemplu: “purcelul”. Jocul
continua, fiecare jucator spunand fraza, toate elementele
mentionate anterior si adaugand un cuvant/o expresie noua.

Jucatorii sunt eliminati daca fac o greseala.
Persoana capabila sa repete fraza cel mai mult timp castiga.

Puteti utiliza orice expresie doriti sa incepeti jocul. De exemplu,
puteti merge la cumparaturi si sa cumparati articole sau la un
picnic si sa luati mancare.
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e Jocul este foarte cunoscut in tara noastra si ajuta la dezvoltarea
limbajului, memoriei, atentiei, precum si imaginatiei. Este ideal
pentru grupurile de copii, in special in aceasta perioada in care
acestia stau mai mult acasa.

e Lainceput unul dintre jucatori spune in gand alfabetul. \
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* Cel care urmeaza spune ,,STOP” si sunetul la care ajunsese cel cu
alfabetul este sunetul cu care va incepe primul cuvant.

e Jucatorul care a spus stop spune primul cuvantul, iar urmatorul
participant trebuie sa formeze un altul, care sa inceapa cu ultimele
doua sunete ale cuvantului dat inaintea lui.




Nu sunt acceptate substantive proprii sau la forma plural.
De exemplu: L — Lame-Mere-Restaurant

n timp, copiii Tnvata cu ajutorul jocului ca exista si cuvinte care incep
cu ,ct” (ex: ctitor), sau ,ps” (ex: psalm, psoriazis). Insa, putini sunt
cei care vin cu o solutie atunci cand trebuie sa gaseasca o cale de a
iesi din incurcatura cand au de spus un cuvant care incepe cu ,tm”,
,pt”, ,ft” sau ,ea”.

Cand un jucator este blocat sau nu mai gaseste un cuvant, devine F.
La fiecare blocaj nou, jucatorul mai primeste o litera : A-Z-A-N. Cand
a format cuvantul FAZAN, iese din joc.

Ultimul ramas in joc castiga.
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