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Argument

Odata cu trecerea timpului, nevoile si dorintele elevilor se afla intr-o continua schimbare. Daca odinioara, copiii nu
puteau fi tinuti in casa, datorita dorintei arzatoare de a practica activitati in aer liber, acum, situatia este diametral opusa

observandu-se ca acestia nu-si doresc sa iasa din locuinta.

Copiii nascuti dupa anii 2010, au avut contact direct cu tehnologiile, crescand si dezvoltandu-se impreuna cu ele.
Datorita acestui fapt, acestora din urma, trebuie sa adaptam stilul de predare cu felul lor de asimilare al informatiilor, acestia

fiind obisnuiti sa utilizeze diverse dispozitive.

Aceasta nevoie de adaptare la schimbarea abordarii subiectilor, Tn ceea ce priveste natura jocului, ne-a motivat ca in
lucrarea urmatoare sa prezentam niste solutii, considerate de catre noi esentiale, in buna desfasurare a planului educational care

urmeaza sa fie livrat copiilor.



Jocurile in viata copilului
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Jocul este precum un termometru al starii emotionale si psihologice a
copilului, avand drept instrument ludometrul, prin care se verifica gradul de
dezvoltare al copilului in functie de implicarea sa n joc.
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imbunatatirea coordonarii dintre ochi si mana,
dezvoltarea orientarii in spatiu,

dezvoltarea abilitatilor de perseverentda in ceea ce
priveste promovarea provocarilor,

rezolvarea sarcinilor prin strategii logice,

Ti ajuta sa isi dezvolte Tncrederea

pot ajuta copii cu nevoi speciale sa-si dezvolte noi cai

neuronale.

pierd mult timp Tn fata unui ecran care
ulterior poate duce la dependenta,

poate duce spre probleme fizice de exemplu:
obezitate, dureri de umeri, probleme cu

vederea sau probleme lombare.
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Studiu privind impactul jocurilor asupra comportamentului moral al
copiilor

1. Delimitarea problemei de cercetare

Jocul, Tn general, este conceput pentru a distra copiii, dar si pentru a-i
educa. Totusi, acesta include evaluarea potentialelor efecte ale acestuia asupra
dezvoltarii valorilor morale, atitudinilor sau a comportamentului copilului,
deoarece dezvoltarea lor este inca in desfasurare si sunt susceptibili la influentele

externe, privind jocurile video.

2. Scopul cercetirii

Identificarea masurii Tn care jocurile, atat cele traditionale/didactice

cat si cele video, influenteaza comportamentul moral al copiilor.



3. Ipoteza cercetarii

Daca wutilizam jocul, ca metoda
mstructiv-educativd pentru ciclul primar,
atunci acesta va determina o crestere in
dezvoltarea morald a copiilor s1 implicit le

dezvoltd motivatia pentru invatare.
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4. Obiectivele cercetarii

Demonstrarea impactului
jocurilor, atat didactice cat s1
video, asupra comportamentulu1
moral al copiilor;

1 2

Evidentierea importantei
jocurilor in dezvoltarea
copiilor.

|
3

Identificarea parerilor parintilor in
ceea ce priveste utilizarea jocurilor
in scopuri educative;




5. Metodologia cercetarii

5.1. Metodele de cercetare

Metodele de
Metode obiective cunoastere a Metode folosite
de cunoastere a individualitatii copiilor in prelucrarea
indivic!ualit_é‘gii B e o albes informatiei
copilului colaborarea

= QObservatia; i
! =  Convorbirea; =  Metoda

= Studiul interpretativa

documentelor

= Jocul;
scolare

Metode si tehnici
de organizare a
informatiei

Metode de

= |nterviul;

= Chestionarul.
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5.2. Locul §i perioada de

desfasurare a cercetarii

Studiul a avut loc la Scoala Gimnaziala
Remetea Chioarului, desfasurat in perioada
modului 1V al anului 2022-2023.
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5.3. Esantionul de subiecti

= 18 copii din clasa a I1-a, elevi ai unei scoli din mediul rural. = Pdrintii a doud clase de

= Existd 8 elevi cu varsta de 8 ani, 9 elevi cu varsta de 9 ani si elevi, mai exact 35 de

1 elev cu varsta de 14 ani. adulti.
= Acestia sunt de etnie roma, majoritatea fac parte din familii

dezorganizate, medii in care putem spune ca educatia

acestora nu primeaza.

Vom enumera initialele elevilor: A.A., B.C., B.D., B. M., B.S., C.G., G.A,, L A,
LCA LCI1LC2LF,LAM,LN,LM,RD.,RE.,RR.

5.4. Esantionul de continut

= Activitatile s-au derulat in cadrul orelor de Dezvoltare personald, apartinand ariei
curriculare Consiliere si orientare.

= Am folosit ca si etalon pentru indrumarea n tainele materiei, unitatea de invatare
Interactiuni simple cu fiinte si obiecte familiare, regasita Tn manualul scolar de la
editura LITERA.




5.6. Etapele cercetdrii pedagogice

5.6.1. Etapa formativa

In ceea ce priveste subiectul lectiei Eu in relatie cu ceilalti

Ai identificat defectele
care pot distruge o
prietenie?

Ce este gresit 1n cadrul

comportamentelor

neadecvate in relatia
cu ceilalti?

Tn urma jocului,
crezi ca iti va fi mai
usor sa relationezi cu

prietenii tai?
1 o
4 2
Ai identificat
calitatile necesare
unei prietenii
durabile?

PRIETENUL BINGO
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Scopul: Familiarizarea copiilor cu aptitudinile necesare unei prietenii durabile.

Regulile jocului:

- Fiecare elev primeste 0 tabla de Bingo si cateva bulinute;

- Se citeste pe rand cate un cartonas, unde elevul va trebui sa identifice raspunsul

definitiilor;

- Dupa ce identifica raspunsul trebuie sa stabileasca daca este calitate sau defect;

- Daca cuvantul sugereaza o calitate, atunci trebuie marcat printr-o bulinuta, daca este

un defect nu se asaza nimic;

- Castiga elevul care identifica calitatile formand o linie intr-un mod corect.
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Comportamente acceptate in relatie cu ceilalti

ROATA COMPORTAMENTELOR
Scopul: Dezvoltarea comportamentala.
Regulile jocului:

- Fiecare elev va Invarti de roatd, urmand sa analizeze imaginea
sugeratd de indicator;

- Elevul va descrie imaginea indicatd pe roata;

- In cazul comportamentelor care nu sunt bun, trebuie sa aduci sugestii

n modificarea acestora.

Care sunt modalititile vy Ce ar trebui sa faci
de a-ti cere scuze cuiva #—— 1 2 —*® daca 1i ranesti
atunci cand gresesti? sentimentele cuiva?
Ce inseamna sa fii 5 3 Ce inseamna sa fii
respectuos? * un prieten bun?

Cum ardi respect fatd \ 4_ /

de cineva mai in varsta
decat tine?




DEGETUL SUS, DEGETUL JOS
Scopul: Dezvoltarea comportamentala.
Regulile jocului:

- Fiecare elev primeste doua palete colorate pe care le vor folosi
n indicarea comportamentelor bune sau cele mai putin bune;
- Sevor citi activitati pe care elevii sunt nevoiti sa le evalueze ca

fiind bune sau nu.

Galaxy A53 5G
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Cum poti arata
1 » respect fatd de
colegii tai?

Care sunt
comportamentele ¢
demne de o persoana?

— #Cum gestionezi
un conflict?

Cum trebuie sa te
comporti ca sa fie pace
si armonie in jurul tau?




MINECRAFT )(G E N

Durata: 40 min (15 min/ etapa)

Scopul jocului: Dezvoltarea abilitatilor de munca Tn echipa si de coordonare a acesteia.

Desfasurarea jocului:

Desfasurarea acestuia este constituita din doua etape. Tn principiu, jocul se bazeaza pe construirea unui sat. In prima etapa elevii au primit un sat pentru a-l recrea,
acestia neavand voie sa discute unul cu celalalt despre sarcina de lucru si modul de realizare. Tn a doua etapa, elevii au primit un alt sat pentru a-I construi, dar de aceasti data trebuie

sa isi aleaga un lider care sa le imparta sarcinile de lucru si bineinteles, acestia pot coopera fiind o echipa in adevaratul sens al cuvantului.

Dupa expirarea celor 30 min puse la dispozitie pentru indeplinirea sarcinilor de lucru, am purtat o discutie pe baza celor realizate, cu scopul de a-i invata pe elevi

importanta colaborarii si cooperarii in momentul in care o0 persoana nu poate realiza singura sarcina de lucru, insa 0 echipa, da.

Cum vi s-a parut Ce a mers mai putin
activitatea? 1 * bine in echipa?

Care parte vi s-a 5

parut mai dificild? e—— 3 o Cumau mers

lucrurile in echipa

i / voastra?
De ce vi s-a parut 4—

dificild acea parte?







5.6.2. Etapa finala

Ce ai Invatat din
jocurile desfasurate?

15 raspunsuri (93,75%) au afirmat cd datorita jocurilor, acestia
au invatat cum sa se comporte cu cei din jurul lor si ce actiuni
ar trebui sd evite pentru a nu-i deranja pe ceilalti. Pe de alta
parte, 1 elev (6,25%) este de parere ca jocurile nu au adus
beneficii invataturii, ci doar distractiei sau divertismentului.

Ce ai invatat din
jocul Minecraft?

12 elevi (75%) sustin cd au invata importanta cooperari si muncii
in echipa. In schimb, 4 elevi (25%) sustin faptul ci, datoritd jocului
video au reusit sa invete sa construiascd/creeze diverse obiecte, de

exemplu: casd, gard, gradina si totodata au Invata despre
importanta copacilor in viata noastra.

Interviul adresat
elevilor
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Crezi ca ar fi mai usor sa
inveti pentru scoald prin
jocuri?

15 elevi sunt de parere cd utilizarea jocurilor in sala de clasa
ar aduce multe beneficii. De asemenea, acestia sustin faptul
ca le-ar fi mult mai usor sd invete lectiile prevazute in
programai si inevitabil dorinta de a veni la scoala. In schimb,
un elev afirma: ,,Nu as putea Invata prin jocuri. Jocurile
sunt pentru a ne distra, nu sa invatam. Prefer sd folosesc
manualele si sa scriu in caiete.”

Crezi ca prin jocurile
desfasurate ti-ai identificat
calitatile si defectele? Care sunt
acelea?

Au raspuns in unanimitate afirmativ. Elevii, prin
intermediul jocurilor, au sustinut ca sunt:
prietenosi, amabili, ascultatori, ordonati si sinceri,
dar au gasit defecte pe care urmeaza sa le
corecteze: supdrarea, lenea respectiv obraznicia.



5.6.2. Etapa finala

Chestionar adresat parintilor. Cuprinde 15 intrebari cu raspunsuri inchise. Aceste
intrebari vizeaza tipurile de jocuri preferate de copii, device-urile utilizate de acestia,
efectele negative ale dependentei de jocuri, dar si parerea parintilor despre utilizarea
jocurilor video in scopuri educative.

Prin interpretarea rezultatelor primite am putut observa faptul ca un numar foarte mare
de copii joaca In mod constant jocuri video, depasind cu lejeritate 5h/ zi si folosind
diverse device-uri. Totodata, am putut observa jocurile aflate in preferintele acestora,
mai exact cele de Battle Royale sau de simulare. Un lucru ingrijorator este faptul ca
acestia cheltuie bani, in mod constant, in jocurile video.

Parintii sunt de parere ca jocurile nu au o legatura in schimbarea comportamentului
micutilor, ba din contra, datorita jocurilor copilul lor este extrovertit in preajma altora.
De asemenea, acestia sunt de parere ca nici situatia scolara sau vederea copiilor nu au
fost afectate din aceasta cauza.

Ceea ce ne-a bucurat extrem de mult a fost faptul ca exista acea deschidere a parintilor
referitoare la utilizarea acestora Tn scopuri educative.
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Ce varsta are copilul dumneavoastra?
Copilul  dumneavoastrda joaca jocuri
video in mod regulat?

Ce foloseste cel mai des pentru a se juca?
Ce tip de jocuri video se joacd copilul
dumneavoastra?

Céte ore se joaca pe zi?

Copilul dumneavoastrd cheltuie bani pe
jocurile video?

Copilul dumneavoastra este violent?
Daca da, credeti ca a devenit violent din
cauza jocului video?

Cum reactioneaza copilul in momentul in
care i restrictionati accesul la jocuri?

. Céte ore considera copilul

dumneavoastra cd este necesar si se
joace zilnic?

. Cum este copilul dumneavoastrda Tn

prezenta altor copii?

. l-a fost afectatd vederea copilului din

cauza jocurilor?

. In urma practicarii jocurilor video, i-a

fost afectata situatia scolara?

. Credeti cd jocurile video ar putea fi

folosite In scoli?

. Jocurile video pot aduce beneficii Tn

dezvoltarea copilului?




Concluzi

Jocurile, atat cele traditionale, cét si cele video, au un caracter educativ distinct, cu ajutorul carora
transmitem Tn inimile copiilor elemente ale frumosului si ale binelui. Este esential sa 1i facem pe
elevii nostri sa constientizeze faptul ca jocurile pot fi nu doar distractive, cat si educative oferindu-le
0 oportunitate de invatare si dezvoltare necesare la aceastd varsta. Scopul interviului pe care I-am
realizat si aplicat a fost acela de a reflecta impactul pe care le au jocurile asupra comportamentelor

morale ale elevilor.

Putem afirma ca rezultatele obtinute pe baza raspunsurilor copiilor in urma interviului, confirma
faptul ca ipoteza stabilita la Tnceputul lucrdrii a fost indeplinita. Asadar, putem spune ca jocurile
traditionale, dar si cele video contin valori morale importante, care au un impact semnificativ asupra
dezvoltarii copiilor. Valorile morale respective vor calauzi comportamentul si atitudinea acestora pe

tot parcursul vietii, dar vor mai reprezenta puncte de reper in interactiunea cu cei din jur.
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