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20 de jocuri distractive pentru salile de clasa (plus beneficii si exemple)
Jamie Birt

Actualizat la 4 februarie 2023

Jamie Birt este un coach de cariera cu o experienta de peste 5 aniin a
ajuta persoanele aflate in cautarea unui loc de munca sa navigheze in

cautarea unui loc de munca prin coaching individual, seminarii web si
evenimente. Ea este motivata de misiunea de a ajuta oamenii sa gaseasca
implinirea si apartenenta in cariera lor.

O mana muta o piesa de sah pe o tabla.

Jocurile din sala de clasa nu sunt doar o completare distractiva a planurilor de lectii, ci 1i pot ajuta pe profesori
sa formeze relatii mai bune cu elevii lor, ajutandu-i in acelasi timp sa 1si imbunatateasca abilitatile necesare.
Multe jocuri de clasa pot fi adaptate pentru a se potrivi programei scolare si nivelului elevilor, astfel incat sa
puteti introduce o activitate potrivita pentru clasa dumneavoastra.

n acest articol, discutdm despre jocurile de clasa si beneficiile lor si aruncdm o privire la 20 de jocuri de clas3
pe care sa le luati in considerare pentru clasa dvs.

Jocurile din clasa sunt o modalitate excelenta de a crea planuri de lectie bine conturate. lata cateva beneficii
ale utilizarii jocurilor n clasa:

Tncurajeaza exprimarea creativa: Multe jocuri in clasd implicd o component artisticd, permitandu-le elevilor
sa-si dezvolte ideile originale si sa se exprime Tn mod creativ.

Permite stiluri de invatare variate: Puteti utiliza jocurile din clasa pentru a incorpora diferite stiluri de invatare
in programa scolard. De exemplu, unii elevi invata abilitati mai eficient prin participarea la o activitate decat
prin citirea sau scrierea unui text.

Ajuta elevii sa se adapteze la scoala: Jocurile pot deveni o strategie pentru a-i ajuta pe elevi sa se adapteze
dupa ce petrec o perioada de timp departe de sala de clasa. De asemenea, 1i poate ajuta pe elevii care sunt noi

n scoala.
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Creeaza un mediu de invatare confortabil: Puteti folosi jocurile pentru a crea legaturi cu elevii dumneavoastra,
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pentru a crea linii directoare in clasa si pentru a promova o atmosfera confortabila si primitoare pentru
invatarea de noi abilitati.

Tncurajeaza interactiunea: Jocurile sunt o modalitate excelentd pentru ca elevii sd interactioneze unii cu altii
intr-un mod distractiv si relaxat. Acest lucru poate fi benefic mai ales pentru elevii timizi sau introvertiti.

Tncurajeaza spiritul de echipa: Elevii care lucreaza in echipe invata valoarea de a fi un jucitor de echip$ si
modul in care contributiile unei persoane pot aduce beneficii intregii echipe. Abilitatile de lucru in echipa 1i pot
ajuta, de asemenea, pe elevi sa lucreze mai eficient in cadrul grupurilor de studiu.

5 jocuri pentru a-i ajuta pe elevi cu abilitatile de cercetare si de studiu
1. Concurs de studiu

Acest joc ii poate ajuta pe elevi sa studieze continutul lectiilor si sa analizeze rapid informatiile, ceea ce il face
benefic pentru revizuirea materialului de test. Desenati doua cercuri pe o tabla sau pe ecranul proiectorului si
etichetati unul "Da" si celalalt "Nu".

Separati elevii in doua echipe si chemati cate un reprezentant din fiecare sa asculte o afirmatie si sa decida
daca este adevarata sau falsa. Primul elev care atinge cercul cu raspunsul corect castiga runda pentru echipa
sa.

2. Gasiti indicii

Tn timpul acestui joc cronometrat, elevii isi pot exersa abilititile de concentrare si de comunicare in timp ce
studiaza materialul de lectie. Furnizati mai multi termeni sau nume pe bucati mici de hartie si atribuiti o
anumita cantitate de puncte pentru fiecare dintre ei.

Lucrand in echipe, un elev alege un cuvant si le ofera colegilor sai indicii fara a-1 rosti. Scopul lor este sa
identifice cat mai multe cuvinte. Echipa care are cele mai multe cuvinte dupa 60 de secunde castiga runda.

3. Gasiti obiectul sau imaginea
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Tn cadrul acestei activitati fizice, elevii pot deprinde abilitdti de cercetare in timp ce invatd componentele unei
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sali de clasa. Furnizati o lista de obiecte sau imagini din clasa si setati un cronometru pentru trei minute in
timp ce elevii le cauta.

De asemenea, puteti ascunde ecuatii matematice prin camera si ii puteti instrui pe elevi sa le rezolve in
intervalul de timp. Poate fi util sa oferiti orientari suplimentare pentru gasirea obiectelor pentru a incuraja
munca in echipa si explorarea constructiva.

4. Concurs pe categorii

Tn timpul acestui joc, elevii Tsi folosesc baza de cunostinte pentru a invita cum sd conecteze concepte
separate. Furnizati subiecte si categorii conexe, apoi directionati echipele de elevi sa se gandeasca la cuvinte
asociate care incep cu o litera aleasa la intamplare.

De exemplu, un subiect ar putea fi "spatiul cosmic", iar o categorie conexa ar putea fi "planete". Daca litera
desemnata este "M", planeta ar putea fi Marte. Ar putea fi util sa concepeti un sistem de puncte bazat pe
diferiti parametri, cum ar fi complexitatea cuvantului.

5. Bingo

Puteti utiliza acest joc pentru a revizui continutul lectiei si pentru a-i ajuta pe elevi sa studieze pentru
examene, in special atunci cand predati cuvinte de vocabular sau table de inmultire. Pregatiti o grila pentru
fiecare elev cu diferite intrebari sau expresii matematice.

Apoi, ei citesc elemente dintr-o lista corespunzatoare, iar elevii asculta optiunile lor, marcand grila cu
raspunsul corect. Elevul care isi marcheaza intreaga grila cu cele mai multe raspunsuri corecte castiga runda.

3 jocuri care stimuleaza memoria

1. Memorati obiecte
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Acest joc poate fi o modalitate atractiva de a introduce o noua materie cu o multime de instrumente si
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materiale relevante, cum ar fi chimia. Asezati cel putin 15 obiecte diferite pe o masa din clasa, iar elevii le
studiaza intr-un anumit interval de timp.

Dupa aceea, acoperiti obiectele si le cereti elevilor sa isi aminteasca anumite detalii despre ele si sa explice ce
scop ar putea indeplini. De asemenea, ii puteti pune pe elevi sa vizualizeze in schimb imagini pe un ecran de
proiector.

2. Finalizati propozitia

Puteti folosi acest joc pentru a-i invata pe elevi abilitatile de memorare si concentrare, in special daca sunt la
un nivel de scoalad gimnaziala. Scrieti jumatate de propozitie pe tabla, cum ar fi "Plec in vacanta si aduc",
urmata de un spatiu gol pentru a doua jumatate.

Primul elev adauga un element pe o lista, cum ar fi "Plec in vacanta si imi aduc cainele". Dupa aceea, fiecare
elev repeta toate adadugarile anterioare inainte de a le include pe ale sale.

3. Tnlocuiti numarul

Tn timpul acestui joc, elevii pot exersa abilitatile de concentrare si pot invita seturi importante de numere.
Alegeti un numar si inlocuiti-I cu un sunet sau un cuvant, cum ar fi "zing" sau "buzz".

Apoi, elevii citesc numerele cu voce tare si folosesc inlocuitorul in locul numarului selectat. Daca elevul spune
numarul in loc de inlocuitor, acesta iese din joc pana cand incepe urmatoarea runda.

5 jocuri pentru a imbunatati abilitatile de comunicare si munca in echipa

1. Charade
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Tn jocul de charade, elevii pot studia cuvinte din vocabular si pot invita abilitati de vorbire in public faicand
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exercitii fizice. Un elev executa actiuni sau miscari asociate cu un cuvant, in timp ce colegii sai il ghicesc cu
voce tare. Persoana care ghiceste optiunea corecta primeste urmatorul cuvant de executat.

De exemplu, daca cuvantul este "dezbatere", atunci un elev poate simula un schimb de replici cu o alta
persoana. Puteti adauga un element de lucru in echipa impartind clasa in grupuri si indrumandu-i sa ghiceasca
cuvintele doar pentru ceilalti membri ai echipei lor.

2. Jeopardy

Tn cadrul acestui concurs, elevii pot Tnvita sa lucreze in echip si sd recapituleze continutul lectiei, castigand
puncte. Scrieti intrebari sau ecuatii matematice pe fise si enumerati punctele pe cealalta parte a fisei in functie
de dificultatea continutului.

Separati cartonasele in categorii si plasati-le pe un ecran sau pe o tabla pentru ca echipele sa le selecteze si sa
fncerce sa raspunda. De exemplu, o categorie ar putea fi ecuatiile patratice, iar cartonasul cu 500 de puncte
are mai multi pasi, in timp ce un cartonas cu 100 de puncte are foarte putini.

3. Conectati-va prin intermediul povestilor

Puteti folosi acest joc pentru a-i incuraja pe elevi sa creeze legaturi intre ei si sa reflecteze asupra conduitei lor,
in special daca sunt in liceu. Puteti lua un ghem de ata si impartasi o anecdota personala despre o situatie in
care ati rezolvat o problema si ati invatat ceva nou.

Apoi, tineti capatul snurului de ata si dati ghemul unui elev, care impartaseste o situatie proprie. Cand au
terminat, ei tin snurul de ata si paseaza din nou ghemul, creand o reprezentare fizica a conectarii cu alte
persoane.

4. Desen colaborativ

n aceastd activitate, elevii pot invata abilitati de lucru in echip4 si isi pot exprima creativitatea. Oferiti fiecarui
elev o foaie de hartie si un instrument de scris, apoi ii indrumati sa deseneze o imagine intr-un interval de timp
stabilit.
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Dupa aceea, elevul isi paseaza desenul unui alt coleg si continua desenul altcuiva. Acest lucru continua pana
cand elevul primeste lucrarea sa originala si o descrie restului clasei.

5. Definitia unui cuvant

Tn acest joc, elevii Tsi pot aprofunda intelegerea cuvintelor relevante din vocabular, in special a optiunilor de
nivel inalt. Alegeti un cuvant si ii indrumati pe elevi sa scrie pe o bucata de hartie ceea ce cred ei ca este
intelesul acestuia.

Cititi definitiile cu voce tare si cereti elevilor sa voteze care este cea mai probabila optiune corecta. Poate fi util
sa le dati sfaturi elevilor in timpul acestui joc (de exemplu, sa identifice cuvinte familiare etc.).

3 jocuri care incorporeaza exercitii fizice
1. Paseaza obiectul

n acest joc, elevii pot face exercitii in timp ce revizuiesc termeni importanti si expresii numerice. Separati
elevii in grupuri si dati-le fiecaruia un obiect moale sau o minge mica pe care sa o arunce la cativa metri.

Apoi, dezvaluiti o intrebare, la care elevul trebuie sa raspunda inainte de a arunca mingea altcuiva, care
raspunde la urmatoarea intrebare. Atunci cand fiecare elev dintr-un grup termina de pasat obiectul, castiga
runda.

2. Patru colturi

Daca aveti o sala de clasa mai mare, puteti incerca acest joc pentru a-i ajuta pe elevi sa-si consume energia.
Instructorii atribuie nume la patru colturi ale salii si 1i Indruma pe elevi sa aleaga un colt in care sa stea intr-un
anumit interval de timp.

Dupa aceea, anuntati unul dintre cele patru colturi, iar elevii care stau acolo trebuie sa iasa din joc pana la
urmatoarea runda. Ultimul elev care sta in picioare intr-un colf este castigatorul.
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3. Freeze-dance

Puteti folosi acest joc pentru a-i ajuta pe elevi sa se pregateasca pentru o lectie academica dupa pauza sau
pentru a incheia ziua de scoala intr-o nota pozitiva. Elevii muta toate mesele si scaunele intr-o parte a salii, in
timp ce voi instalati un difuzor pentru a reda muzica distractiva.

Le ordonati elevilor sa nu-si mai miste corpurile atunci cand puneti muzica pe pauza in momente aleatorii.
Daca un elev continua sa se miste, acesta iese din joc pentru runda curenta.

4 jocuri care imbunatatesc abilitatile de rezolvare a problemelor
1. Investigator secret

Puteti folosi acest joc pentru a preda abilitatile de rationament deductiv intre lectiile academice. Scrieti un
cuvant pe tabla si selectati un elev care sa fie investigatorul si sa paraseasca sala in timp ce selectati un alt elev
care sa fie liderul secret.

Acest elev ii coordoneaza pe ceilalti intr-o actiune cum ar fi aplauzele sau scandarea unor cuvinte, pe care le
schimba la fiecare 30 de secunde. Cand investigatorul se intoarce in camera, sarcina sa este sa determine cine
este liderul secret.

2. Concurs de stivuire

n cadrul acestui concurs, elevii pot invita sa lucreze in echipd si sd exerseze rezolvarea problemelor. Separati
elevii in grupuri si dati-le pahare de plastic, o banda de cauciuc si o sfoara.

Elevii leaga bucati de sfoara de banda de cauciuc, cate una pentru fiecare membru al echipei, apoi infasoara
banda de cauciuc in jurul primului pahar. Scopul lor este de a gasi o modalitate de a ridica paharele folosind
sforile in echipa si de a le stivui intr-o forma specifica, cum ar fi o piramida.

3. Inventati o solutie
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Elevii pot juca acest joc in timpul pauzelor pentru a exersa rezolvarea problemelor in echipa si pentru a invata
cum sa creeze idei originale. Anuntati o problema pe care elevii o pot rezolva folosind doar trei obiecte
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furnizate.

Puteti folosi exemple creative, cum ar fi salvarea lumii de o creatura imaginara sau o situatie din viata de zi cu
zi, cum ar fi cum sa ajutati un prieten sa ia o decizie importanta. Dupa un anumit interval de timp, fiecare grup
isi prezinta solutia Tn fata clasei, apoi raspunde la intrebari despre aceasta.

4. Ghiciti un coleg de clasa

Puteti folosi acest joc pentru a-i ajuta pe elevi sa-si refaca concentrarea si sa-si exerseze abilitatile de rezolvare
a problemelor dupa o pauza. Elevii inchid ochii si isi pun mainile pe o masa in fata lor.

Sursa

https://www.indeed.com/career-advice/career-development/classroom-games
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