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PREDAREA LIMBII FRANCEZE
PRIN ACTIVITATI COMUNICATIV-ACTIONALE

IRINA CORDUNEANU !

Abstract

In this article | set myself a major objective to underline the importance of using modern methods in teaching foreign
languages that include interactivity, communication, learning by doing. This work focuses on a number of examples of
didactic activities, useful games in teaching disciplines such as Business French I, Il, taught within the Academy of
Economic Studies of RM (ASEM). These games can lead to assimilate concepts much easier, creating a relaxing
learning environment and contributing to the development of imagination, abilities and students creativity. Thus |
thought that a new approach of teaching and learning French language would be more than just welcomed but the
proposed communication is to introduce attractive activities in order to stimulate students to learn it.
In conclusion | offer some suggestions that represent the impact of my colleagues and my own observations during
years of our activity.
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Rezumat

Tn acest articol mi-am propus ca obiectiv major si subliniez importanta utilizarii metodelor moderne in predarea
limbilor straine care implica interactivitatea, comunicarea, invatarea prin actiune. Lucrarea de fata se concentreaza pe
o0 serie de exemple de activitati didactice, jocuri utile in predarea disciplinilor Limba franceza de afaceri I, 1I din
cadrul Academiei de Studii Economice din Moldova. Jocurile pot duce la asimilarea notiunilor mult mai usor, crednd
un mediu relaxat de invdtare si contribuind la dezvoltarea imaginatiei, a aptitudinilor §i creativitdtii studentilor. In
acest sens am gdndit ca o noud abordare a predarii si a invagarii limbii franceze ar fi mai mult decdt binevenita, iar
comunicarea propusa urmdreste tocmai introducerea unor activitati atractive pentru stimularea studierii acesteia de
cdtre studenti. In consecingd am propus, in cele ce urmeazd unele sugestii, ce reprezintd rodul observatiilor mele si a
colegilor mei din decursul mai multor ani de activitate didactica.

JEL CLASSIFICATION: A22,121,123.

MOTTO:
sDacd imi spui o sa uit, dacd imi ardti o sa tin minte,
dar dacda ma implici o sd inteleg”’.

Necesitatea de a comunica intr-o lume in care vorbim adesea despre globalizare a dus la
aparitia abordarii comunicative. Aceasta este 0 pozitionare teoretica cu privire la natura limbii si la
predarea- invatarea acesteia, mai degraba decdt o metoda in sine. Avantajul principal al metodei
comunicative este acela ca ea se axeaza pe exersarea tuturor competentelor lingvistice (citit, scris,
discurs, ascultare), nu doar pe gramatici. In plus, ea ofera studentilor un limbaj viu, functional, pe
care, cel care invata il poate lega de nevoile sale directe (la piata, la restaurant, la gara etc). De
aceea metoda mai este numita si actionala, pentru ca ii pune pe studenti in postura de a actiona
pentru a ajunge la finalitatea sarcinii de invatare, atribuindu-le roluri active, i nu pasive, ca in
metodele clasice de predare.

Tn loc de memorarea unor reguli gramaticale si a unui vocabular izolat, se prezinti o limba
contextualizatd si se pune accent pe dezvoltarea abilitatilor lingvistice din toate ariile prin diferite
activitati precum discutii, dezbateri, jocuri de rol, activititi de comunicare scrise, chiar si teatru. Tn
acest caz, profesorul devine mai degraba un manager al activitatii studentilor, dar si un partener al
acestora. Pe masura ce abordarea comunicativa a fost pusd in practica, teoreticienii au concluzionat
ca trebuie cumva prioritarizata dimensiunea actionala. Si astfel a luat nastere metoda comunicativ-
actionala.

! Lector superior universitar, MD-2005, Republica Moldova, mun. Chisindu, str. Mitropolit Gavriil Banulescu-Bodoni
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Ce aduce 1n plus aceasta abordare? Odata cu perspectiva actionald, comunicarea este in slujba
actiunii. Se face astfel trecerea de la interactiune (a vorbi cu ceilalti), la co-actiune sau comunic-
actiune, adicd a actiona cu ceilalti, a comunica pentru a actiona. Comunicam pentru a face ceva.
Astfel, comunicarea si actiunea devin indisociabile. Studentul devine utilizator, actor social care
trebuie sa isi pund in joc cunostintele si competentele pentru a indeplini sarcini, dintre care unele
complexe si care nu sunt doar de naturd lingvistica. Actele de vorbire se inscriu in interiorul
actiunilor in context social, care le da sens.

Cum se pot pune in practica toate aceste elemente teoretice? Didacticienii recomanda
utilizarea jocului de rol, care implica unul sau mai mulfi studenti, care permite punerea in practica si
a altor comptente, extralingvistice, pe care le detine deja studentul sau care pot fi achizitionate
tocmai pentru a indeplini sarcina.

Jocul de rol este o metoda activda de predare-invatare, bazatd pe simularea unor relatii,
contexte de comunicare diverse, in care studentii experimenteaza din multiple perspective
receptarea si emiterea unui mesaj. Caracterul sau formativ, stimulator si interactiv contribuie la
aparifia unor deprinderi, care le permit acestora sa inteleagad mai bine situatiile Intalnite in viata
cotidiana.

In jocul de rol, studentilor li se prezinti o situatie, adesea o problema sau un incident, la care
trebuie sa reactioneze, prin asumarea unui anumit rol . Jocul de rol se realizeaza prin simularea unei
situatii, care pune participantii in ipostaze care nu le sunt familiare, pentru a-i ajuta sa inteleaga
situatia respectiva si sa inteleagd alte persoane care au puncte de vedere, responsabilitéti, interese,
preocupdri si motivatii diferite. Invatare prin joc de rol se realizeaza prin mimare, prefacere, imitare,
reproducerea fictiva a unei situatii reale (functii, relatii, fenomene etc.), intr-un scenariu prestabilit.

Daca jocurile sunt nelipsite de la cursurile dedicate elevilor, atunci cand vine vorba despre
folosirea acestora 1n predarea unei limbi straine studentilor multi profesori 1isi pun semne de
intrebare. Se folosesc sau nu jocurile, in predarea unei limbi straine studengilor? Raspunsul meu, si
nu doar al meu, ci si al altor specialisti, este DA. Studentii sunt doar niste copii mai mari si chiar
daca par foarte seriosi in munca pe care o desfasoard, atunci cand fac un curs de limba straina,
acestia ar trebui sd fie motivati prin experiente unice. lar una dintre modalitatile de a transforma
cursul de limba strdina pentru studenti intr-o experientd interactiva si foarte placutd este
introducerea jocurilor.

Principalele argumente in favoarea utilizarii jocului de rol in orele de limba franceza ar fi cele
enumerate in cele ce urmeaza. Studentii pot experimenta o gama variatd de experiente din viata de
zi cu zi. Functiile comunicative, structurile gramaticale si elementele de vocabular care pot fi
prezente 1n activitatile de tip joc de rol depasesc limitele altor activitati in perechi sau pe grupe.

Prin intermediul jocului de rol studentii isi pot dezvolta competente de exprimare orala in
orice situatie. Pentru multi cursanti jocul de rol reprezintd o utild ,repetitie” pentru viata reala,
permitandu-le nu doar sa dobandeasca noi seturi de expresii, dar si sd invete cum sa interactioneze
cu colocutorii in diferite situatii cotidiene.

Metoda jocului de rol este adesea utilizatd in activitati care presupun: simulare, joc, drama-
tizare sau sociodrama. Prin simuldri sunt ,,imitate” procese reale, dramatizarile presupun redarea
prin joc de rol a unei situatii date, ale carei roluri, desfasurare si final sunt cunoscute, iar
sociodramele presupun explorarea, in mod spontan, a unei situatii sau a unor relatii sociale.
Cercetarile demonstreaza ca jocul de rol are o mare capacitate de motivare a celor care invata.

Prin joc, anumite subiecte pot deveni relevante sau accesibile pentru studenti. Mai mult, ei au
posibilitatea de a lega mai usor ceea ce invata de o situatie concretd; astfel, constientizeazad mai bine
utilitatea si relevanta cunostintelor si capacitatilor dobandite. Jocul nu se organizeaza pentru ca este
amuzant, ci pentru ca poate facilita intelegerea unor situatii, a unor relatii, a implicatiilor unor actiuni
sau decizii etc. Organizarea unui joc de rol nu este simpla. Trebuie avute in vedere cateva elemente:

a. scopul: de ce avem nevoie de un joc, ce urmarim prin acesta?

b. timpul: este suficient timp pentru explicarea sarcinilor, distribuirea rolurilor, pregatirea

rolului si intrarea in rol, jucarea rolului si analiza sau interpretarea lui;
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c. definitivarea situatiilor si a personajelor: informatiile necesare celor care vor juca (nici prea

multe sau nerelevante, nici prea putine);

d. organizarea grupului: alegerea actorilor (cate personaje apar, care sunt caracteristicile

acestora, li se furnizeaza anumite indicatii despre cum sa interpreteze rolul sau nu?);

e. spatiul (uneori este nevoie de un spatiu izolat in care grupul sa isi construiasca scenariul

astfel Incat ceilalti studenti sa nu asiste la ,,repetitii”);

f. analiza si valorificarea jocului de rol: intervievarea actorilor, analiza de continut si

comportamentala.

Jocul de rol este un instrument pedagogic pretios deoarece aduce lumea reala in sala de studii
intr-un proces de invatare, imbunatatind competentele de comunicare, centrandu-se pe student.
Scopul utilizarii jocului de rol in orele de limba franceza este acela de a largi cunostintele
studentilor de orice varsta si, totodata, de a veni in intdmpinarea nevoilor de a folosi limba franceza
in situatiile de comunicare de zi cu zi. Prin intermediul jocului, studentii pot intra in pielea unor
personaje care trebuie sa gaseasca diverse cai pentru a solutiona in mod original situatiile-problema
Ccu care se confrunta.

Bineinteles ca exista jocuri individuale, dar de ce sa nu se profite si de bogatia pe care o ofera
activitatile de acet tip, in grup ? In acest caz este recomandat sa se diversifice formele de
manifestare ludica si sa se propuna activitati de doua, trei, patru persoane sau chiar colective. Acest
mod de abordare poate rupe monotonia si sa stabileasca intalniri diverse intre persoane diferite.
Organizarea 1n celule mici, fard prezenta permanentd a profesorului, 1i dezinhibad in general pe cei
timizi si le deschide calea spre o mai buna interactiune sociala, indemnand studentii sa experi-
menteze situatii comunicationale mai naturale. De exemplu, ei pot deveni clientii nemultumiti de
servirea dintr-un restaurant, politistul si soferul care a depasit viteza, profesorul si elevul care nu si-
a facut tema, vanzatorul si clientul pretentios, jurnalistul si starul de cinema etc. Acest tip de
activitati 1i incurajeaza pe cursanti sa-si dea frau liber creativitatii si imaginatiei.

Tn cadrul cursului de Limba francezd de afaceri ofer studentilor scenarii de proiecte care
includ o punere in scena (esti ..., ocupi functia de ...), o sarcina de indeplinit (misiunea) si cons-
trangerile sarcinii (nu uita sa..., atentie la...), sarcinile comunicative (vei asculta..., vel privi...., Vel
comunica cu...) si metodele prin care va fi facutd evaluarea proiectului (oral, sub forma de
prezentare, dialog, in scris, sub forma de corespondenta, raport etc). Asa dar, fiecare student pri-
meste un cartonas cu un rol pe care trebuie sa-l joace (secretara, director general, responsabil de
productie, responsabil de vanzari, manager de resurse umane etc. ), iar apoi le pot da o situatie pe
care acestia sd o dezbatd (de exemplu, necesitatea unui spatiu de birouri mai mare). Studentii
trebuie sa intre in pielea personajului lor si sa-si ,,interpreteze” rolul cat mai convingator.
subiecte ce pot fi folosite in cadrul orelor de limba franceza, atat ca o cale de exersare si consolidare
a cunostintelor, cat si ca o modalitate de dezvoltare a creativitatii si imaginatiei studentilor. Propun
in continuare cateva exemple de astfel de activitati pe care le-am utilizat in cadrul orelor mele de
predare. Fiecare dintre jocurile care urmeaza este usor de invatat de catre studenti daca este adaptat
nivelului de cunoastere a limbii strdine al grupei de studenti:

- Jocul de-a ghidul si vizitatorii/ Le guide et les visiteurs

Acesta este un joc de reprezentare a Structurilor care ajutd ntelegerea functionarii unor
structuri organizatorice apartindnd unui sistem socio-economic, socio-cultural etc. Profesorul
porneste de la structurarea unei activitafi ipotetice. De exemplu, vizitarea unei unitati economice
(intreprinderea), organizand sala de studii in mod corespunzator cu harti, planse, pliante, fotografii
adecvate pentru activitatea simulatd. Studentii sunt impartiti in cateva grupuri si li se distribuie
roluri de ghizi si vizitatori. Se pot organiza urmatoarele grupuri:

—o0 echipa restransa de ghizi cu sarcina de a explica si raspunde la intrebarile vizitatorilor;

—un grup mai numeros de vizitatori;

—o0 echipd de foneticieni care observa greselile (ghizilor si vizitatorilor) si le aduc la

cunostinta cu prilejul analizei finale;
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—o echipa de lexicografi si gramaticieni, cu misiuni similare celei anterioare.
Tntr-un astfel de joc, studentii sunt pusi in situatia de a-si exersa cunostintele si a-si dezvolta
capacitatile de exprimare, de a-si consolida deprinderile si corecta greselile de exprimare.
- Interviul/L’interview
Participantii formeaza perechi cu o persoand pe care o cunosc cel mai putin in acest grup si
discutd cateva minute. Pot fi puse urmatoarele intrebari sau altele: ,,Daca ai avea posibilitate sa
calatoresti prin toatd lumea, unde ai prefera sd mergi?”, ,,De ce tema abordata in cadrul stagiului este
o problemd importantd pentru tine?”, ,,Care sunt asteptarile tale de la acest stagiu?” etc. Pe rand,
perechile se unesc si se prezinta in grupuri de 4, 6 si 8 participanti, de fiecare data cu perechi noi.
- Jocul de negociere/ La négociation
Acest joc s-a dovedit a fi util in simularea operatiilor de vanzare-cumparare, a tranzactiilor
comerciale si financiar-bancare, pentru dezvoltarea capacitatilor de negociere a celor care vor lucra
in domeniul relatiilor comerciale. Profesorul imparte elevii in doud grupuri sau in perechi de
microgrupuri care sunt puse in situatia de a realiza tranzactii comerciale. Fiecare microgrup
incearca partenerii de negociere sa-i accepte condifiile.
- Interviul de angajare/ L’entretien d’embauche
Acest joc are menirea de a reliefa felul de a comunica si de a se comporta intr-un dublu
context: ca posibil angajator si ca persoand care raspunde unei oferte de lucru. Acest tip de
relationare are o finalitate care se prelungeste la nivel social, intrucat cei implicati pot fi activi pe
piata muncii chiar daca inca n-au absolvit institutia de Tnvatdmant.
- La 0 agentie de turism/ A 1'agence de voyage
Se lucreazi cu toatd clasa, impartitd pe grupe de 5-6 persoane. In fiecare grupd un student
primeste ,,rolul’’ unui angajat al unei agentii de turism, ceilali joaca ,,rolul’’ unui grup de turisti
interesati de 0 vacanta. Sarcina este ca agentul sa le gaseasca pachetul de vacanta optim. Pentru
acest lucru, angajatul va studia chestionarul completat de acestia si va lua legatura telefonic si prin
mail cu reprezentantul lor pentru a stabili detaliile. El va tine cont de preferingele si de aspectele de
orice fel a clientilor sai (sanatate, religie, etc). La final, agentul le va expune clientilor oferta agentiei
(oral) si 1i va trimite un raport superiorului sau cu privire la finalitatea muncii depuse.
- Stiluri de leadership/ Les styles de leadership
Profesorul intreaba membrii grupului ce stiluri de leadership cunosc si ce reprezinta aceste
stiluri in viziunea lor. El noteazd cele expuse pe flipchart si Incheie discutia asupra celor sase
categorii (stil vizionar, stil democratic, stil perseverent, stil de acompaniere, stil de afiliere, stil
coercitiv). Apoi, se formeaza patru subgrupuri. Fiecare subgrup primeste cate o situatie pe care
trebuie sd o insceneze, adoptand cel mai potrivit stil de leadership. Dupa prezentarea fiecarei
situatii, profesorul face un scurt feedback. Apoi, se discutd in comun tabelul cu cele sase stiluri.
Exemple de situatii (scrise pe foi de hartie si distribuite grupurilor) pentru a fi inscenate cu
adoptarea stilului potrivit.
1. Stilul democratic
Patru-cinci studenti si un animator
Un mic grup de studenti discuta asupra alegerii disciplinei optionale: Turism International sau
Economia Turismului. In final, nu ajung la un acord comun. Cum reactioneazi animatorul?
2. Stilul de afiliere
Trei studenti si un animator
In timp ce se desfisoari o cursd cu depisirea obstacolelor in sald, studentii care stau la rand
ajung in fata barei ce trebuie trecutd. Primul student trece fara nici o problema, cel de-al doilea se
teme si blocheaza restul grupului, refuzdnd sa sara. Al treilea student impinge si manifesta
nemulfumire din cauza ca trebuie sd se opreasca. Cum reactioneaza animatorul?
3. Stilul coercitiv
Patru-cinci studenti si un animator
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Grupul de studenti este in excursie si trebuie sa traverseze un pod peste un rau adanc. Podul
este pe jumatate distrus si trebuie de gasit un alt drum, ceea ce ar necesita o jumatate de orad. Toti
insista, totusi, sa traverseze raul. Care este reactia animatorului?

4. Stilul de acompaniere

Patru-cinci studenti si un animator

Un grup de studenti au fost numiti responsabili de organizarea si desfasurarea manifestarii
culturale cu prilejul Lunii Francofone in RM. Ei, insa, nu reusesc sa se inteleagad cum sa inceapa
aceasta activitate. Care este reactia animatorului?

- Ajungerea la un consens/ Parvenir a un consensus

In perechi sau grupe, studentii trebuie si dezbat si si ajunga la o decizie unanima in privinta
unei situatii oarecum problematice. De exemplu, ei trebuie sa aleaga dintr-o lista lunga de atribute,
pe cele mai potrivite care ar caracteriza un manager bun, sau sa aleaga doar zece lucruri pe care sa
le ia cu ei intr-o excursie la Paris. Aceasta activitate implicd un grad ridicat de originalitate in
motivarea luarii unor decizii, multa cooperare si interactiune.

- Discutarea valorilor/ Discuter sur des valeurs

Participantii formeaza perechi sau grupuri mici si isi gasesc un loc in care se simt bine
impreuna. Ei vor discuta niste subiecte pe care profesorul le va anunta peste fiecare 2-3 minute.
Exemple: cel mai important lucru pe care l-a invatat anul acesta; ceva ce numai foarte putini oameni
cunosc despre el; ce apreciaza la un prieten; cu ce doreste sa se ocupe peste 5 ani; unul din scopurile
sale pentru acest an; motoul dupd care incearca sa traiasca; o problema cu care se confruntd; ce
valoreaza cel mai mult in viatd. Studentii au in acest fel sansa sa-si exprime punctele de vedere si sa
se cunoasca mai bine unii pe altii.

- Conversatii la telefon/ Communiquer au téléphone

Conversatiile la telefon testeaza abilitatea studentilor de a reactiona rapid si desi ei sunt liberi
sd spuna ceea ce doresc, ei trebuie sd {ind minte tot ce spune interlocutorul si sd continue
conversatia corespunzator. Aceastd tehnica ajuta la sporirea abilitatilor de ascultare si vorbire ale
studentilor. Scopul activitatii:

— sa fie capabili sa efectueze o conversatie telefonica ce are inteles;

— sa interpreteze un personaj.

Sala de studii este impartitd in grupe de cate doi studenti. Ei stau cu spatele unul fata de
celalalt, asa incat ei doar aud conversatia telefonicd cu partenerul. Studentii trebuie sa-si imagineze
ca sunt doud personaje diferite. Fiecare pereche trebuie sa construiascd o conversatie telefonica
bazata pe o situatie particulard dintr-un text/intamplare. Studentii pot fi rugati sa discute despre un
alt personaj sau eveniment din text. Se poate merge dincolo de text si studentilor li se poate da o
situatie de conflict pe care ei trebuie sa o rezolve ca si “persoanele” pe care ei le interpreteaza.

Conversatiile pot fi mai tarziu notate in carnetele. Fiecare student scrie intregul dialog pe care
I-a avut cu partenerul. Perechile pot schimba si se citesc textele.

- La hotel/A I’hotel

Cartonasele pentru jocurile de rol pot fi instrumente utile aici. De exemplu studentul A devine
client al unui hotel. El are rezervare, se prezinta la receptie si se semneaza in registru. Studentul B
este receptioner. El salutd oaspetele, 11 gaseste o camera. Jocul poate fi complicat cu diverse
constrangeri (cartonase surprize) atat de profesor cat si de studenti. De exemplu, clientul este
singur, vrea un dus, un mic dejun dimineata, are sedintd dimineata devreme §i nu are voie sa
intarzie; receptionerul nu poate gasi rezervarea, are doar o camera dubla cu cada etc.

- O calitorie in timp/ Un voyage dans le temps

Studentilor li se propune sda facd un salt imaginar in timp, In trecut sau viitor. Ei pot sa
elaboreze o scurtd compunere pe aceasta tema, insa varianta lor preferata este cea orala, spontana,
intrucat studentii ,,spectatori” 1i pot adresa calatorului intrebari legate de ceea ce vede, aude, simte
in jurul lui. Temele abordate pot fi diverse (I’entreprise du futur, la publicité dans 20-30 ans, le
niveau de vie des geans etc.). Nivelul de creativitate, originalitate si spontaneitate este extrem de
ridicat in cadrul unei astfel de activitati, iar participantii o considera extrem de interesanta.
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- Daca as avea un milion de euro/ Si j’avais un million d’euros

Acesta este un joc cu propozitii conditionale si situatii imaginare.

Studentilor 1i se propune sa-si imagineze ca persoana care se poate gandi la cel mai original
(sau valoros, sau incitant) mod de cheltuire a banilor va castiga un milion de euro. Ascultati-le
ideile si hotarati, or puneti-i pe studenti sa hotarasca, cine a castigat.

- Ce poti face cu...?/ Qu’est ce qu’on peut faire avec...

Acest joc le cere studentilor sa se gandeasca si sd enumere cat mai multe utilizari neobisnuite
pentru diverse obiecte din viata de zi cu zi. Exemplu: ce poti face cu o foaie de hartie?, ce poti face
cu un stilou?, ce poti face cu o diploma de licenta? Studentii isi pun spiritul creativ in miscare si
gasesc numeroase utilizdri inedite ale unor obiecte comune.

- Ce s-ar intampla daca...?/Que se passerait-il si...

La acest joc simplu sub formd de intrebare, studentii vin de fiecare datd cu raspunsuri
surprinzitoare si originale. Intrebarea poate continua astfel: Ce s-ar intampla daca toti oamenii s-ar
imbraca la fel? Ce s-ar intdmpla daca toate intreprinderile, bancile, banii etc. ar disparea? Ce s-ar
Tntdmpla daca toate animalele ar vorbi? Exemplele pot continua la nesfarsit, la fel ca si raspunsurile
originale ale studentilor.

Acestea sunt doar cateva exemple de activitati care implica o mare doza de creativitate,
originalitate si spontaneitate. Si, nu intamplator, ele sunt extrem de indragite de studenti deoarece
prin intermediul lor, ei Tsi pot exprima ideile, opiniile si talentul. Astfel, invatarea inceteaza din a fi
un simplu exercitiu de memorare si redare, ea imbraca forma unei activitati interesante, la care
fiecare student Tsi doreste nespus de mult sa ia parte.

Din numeroasele discutii cu profesorii de limbi strdine, la diverse niveluri de predare a lor,
rezultd ca acestia se tem de pierderea controlului asupra desfasurarii orelor. Ei considera, de
asemenea, cd in conditiile dificile ale procesului universitar, care {in de supraincarcarea programelor
si de grupele cu un numar mare de studenti, jocurile didactice nu pot constitui o strategie eficienta
de predare din cauza multor dezavantaje:

— este greu de aplicat, intrucat presupune nu numai aptitudini pedagogice, ci si de tip

regizoral i actoricesc;

— solicita timp si efort din partea cadrului didactic;

— exista riscul devalorizarii sale, perceperea ca ceva pueril, facil de cétre studenti;

— pot aparea blocaje emotionale in interpretarea rolurilor sau imposibilitatea de a lucra in
echipa etc.;

— performanta studentilor poate fi afectatd cand stiu ca sunt evaluati;

— Ccredibilitatea poate fi dificil de obtinut.

Este o parere eronata. Jocurile lingvistice, ca orice joc didactic creativ, reprezintd una din
strategiile posibile de instruire. Atunci cand este aplicatd in mod constient si adecvat, ea poate fi
chiar mai eficienta decat strategiile conventionale. Sugestiile urmatoare sunt menite sa asigure cel
mai mare grad de Succes al oricarui joc pe care 1l alegeti, stimati colegi:

— faceti pregatiri minutioase pentru joc; cititi regulile de mai multe ori astfel incat sa

intelegeti bine cum se joaca;

— pentru jocurile care cer echipamente speciale, adunati materialele necesare;

— 1inainte de a prezenta un joc grupei de studenti, intrebati-i dacd ar prefera o astfel de
activitate; daca nu par incantati de perspectiva de a juca un joc, € mai bine sa renuntati la
idee cel putin pentru moment;

— alegeti un joc care permite cat mai multor studenti posibil sa participe; dacd grupa e
numeroasa, un numar de studenti vor fi publicul in timpul unor jocuri ; chiar si atunci, unii
studenti din public pot tine scorul sau lua parte la joc in alte feluri;

— la grupele mici, asigurati-va ca fiecare student are un rol activ in fiecare joc;

— asigurati-va ca jocul pe care il alegeti nu depaseste abilitatile studentilor; desi jocurile
lingvistice sunt, de obicei, usor de jucat, nu uitafi ca studentii vor fi foarte solicitati de
faptul ca joaca un joc Intr-o limba diferitd de limba lor materna;
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nu introduceti jocul la inceputul activitatilor de invatare; pastrati jocul pentru a-1 folosi la
mijlocul sau spre sfarsitul lectiei, atunci cdnd studentii vor intdmpina o schimbare de ritm
cu bucurie;

transmiteti instructiunile jocului cu foarte mare claritate, asigurandu-va ca fiecare student
intelege exact cum trebuie sa joace; este posibil sa dorifi sd jucati cateva jocuri ,, de
incercare’’ la inceput, doar pentru a va asigura ca fiecare student cunoaste regulile jocului;
conduceti dumneavoastrd insiva jocul; stati intotdeauna in fata clasei in asa fel incat toti
studentii sa va poatd vedea in timp ce actionati in calitate de conducator sau arbitru al
jocului;

fiti hotarat sa urmati intocmai regulile jocului; daca nu ,,respectati regulile’’ si permiteti fie
si numai unui student sa incalce o regula veti crea un precedent ce poate conduce la relatii
ostile intre studenti; este, deci, cel mai bine sa anticipati aparitia unor probleme de acest fel
si sa respectati strict regulile;

pastrati jocul sub control strict; chiar daca dorifi ca studentii dumneavoastra sa se distreze,
nu puteti permite ca disciplina grupului sd dispard; adoptati un ton placut dar ferm si
studentii vor gusta jocul si vor invata in timpul joculul;

observati cum reactioneaza la joc fiecare jucator; studentii care fac o greseala intr-un joc
pot fi intr-o oarecare masura afectati, asa ca trebuie sa alinati orice sifonare a mandriei;

in jocurile pe echipe, incercati sd aveti un numar egal de studenti mai buni si studenti mai
putin buni in fiecare echipd; aceasta va echilibra echipele si va preveni situatii in care
studentii mai slabi s-ar putea simti jenati;

alcatuiti echipe noi de fiecare data cand jucati un joc asigurand in felul acesta varietate si
interes fiecarei noi competifii;

dacd un joc nu pare sa se desfasoare bine, incercati altul; fiti flexibili in alegerea jocurilor;
opriti intotdeauna jocul inainte ca studentii sd se pregiteascd sd abandoneze; cu alte
cuvinte, nu lungiti niciodatd un joc atdt de mult Tncat sd Inceapd sd-i plictiseasca pe
participanti;

nu jucati acelasi joc prea des deoarece aceasta poate provoca pierderea elementului sau de
noutate.

Asadar, pentru un succes garantat profesorul va pune intotdeauna pe primul loc interac-
tivitatea §i creativitatea, dezvoltarea personald prin invatarea participativa si comunicarea frecventa
n cadrul orelor de curs. Avantajele jocului sunt numeroase:

activizeaza din punct de vedere cognitiv, afectiv, actional;

asigurd problematizarea unei situatii, sporind gradul de intelegere si participare activa;
pune 1n evidentd modul corect sau incorect de comportare in anumite contexte;

este una din metodele eficiente de formare rapida si corectd a convingerilor, atitudinilor si
comportamentelor;

permite evaluarea initiativei personale;

evalueaza elevii intr-un mediu realist, insa fara stresul situatiei reale;

feedback-ul in urma jocului de rol incurajeaza reflectia asupra performantei si furnizeaza
un stimul util pentru invétare;

performanta poate fi Tnregistrata si revizuita,

permite verificarea corectitudinii comportamentelor formate anterior.

CONCLUZIE

Tn concluzie, tin sa mentionez, ca prin observatiile mele si a colegilor mei de breasla, am dorit
sa afirm o datd mai mult ca activitatile comunicativ-actionale, jocul ofera studentilor posibilitatea de
a-si imbunatati cunostintele si abilitatea de a vorbi o limba strdind. Perspectiva comunicativ-
actionald pune studentul in actiune, dandu-i o sarcina de indeplinit, cu scopul de a invata limba
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respectiva in timpul/ cadrul indeplinirii unei sarcini, nu doar lingvistice. Ea dezvolta strategii care
permit studentului sa devina utilizator autonom al limbii. Jocul si activitdtile creative sunt, deci,
apte sa ajute procesele afective si cognitive, sa alimenteze stima de sine, motivatia §i reusita
universitara si sa diversifice resursele de predare-invatare.

Este evident 1nsd, ca nu putem invata totul prin joc. Acesta trebuie sd reprezinte un plus in
calea studiului unei limbi strdine, o ocazie de a pune in practica, intr-un mod cat mai agreabil de
catre student, ceea ce el a invatat intr-un alt context, un pretext pentru a merge mai departe sau
pentru a aborda o noua disciplind, o noud tema. Orice joc poate sa fie modular si variabil, fiecarui
profesor ramanandu-i sarcina de a gasi formula cea mai buna. Nu ezitati sa reconstruiti jocurile,
deoarece acestea nu trebuie sa fie niste structuri rigide ! Organizarea in celule mici, fara prezenta
permanenta a profesorului, ii dezinhiba in general pe cei timizi si le deschide calea spre o mai buna
interactiune sociala, indemnand studentii sa experimenteze Situatii comunicagionale mai naturale si
chiar sa-i pregateasca progresiv pentru intalnirile cu vorbitorii nativi.
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