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CAPITOLUL I

IMPORTANTA JOCULUL DELIMITARI
CONCEPTUALE. FUNCTII

Introducere

In formarea si comportamentul personalititii umane
jocul 1indeplineste un rol important, fiind prezent in
activitatea individului incd din primii ani de viatd. Aceasta
activitate este perceputa in special in raport cu dezvoltarea
prescolaritatii, cu varsta copildriei, iar evolutia sa este in
relatie cu alte activititi umane, cu unele mecanisme
psihosociale care 11 sunt caracteristice in diferite momente,
locuri si roluri.

Jocul nu este o activitate specific umana, el este
primii ani de viata ai individului uman seamana foarte mult
cu cele ale jocului desfiasurat de animale. Functiile si
motivatiile jocului sunt diferite la om si la animale, dar
acestea difera si pe parcursul vietii omului. Debutul jocului
la om ca si la animale este in primul an de viata.

Jocul este chiar activitatea principald in primii ani de
viatd. Acesta se diversificd, devine mai complex, mai
elaborat, apar reguli, apare nevoia de partener de joc, apar
recompensele. Se joacd, atat animalele cat si omul si prin
joc se descoperd noi trdiri, noi senzatii, emotii, informatii,
se capata noi experiente.



In primul an de viati, cand are loc adaptarea primar3,
sugarul mic (0-3 luni) se adapteaza senzorial si isi formeaza
perceptia. Astfel el cautd cu privirea, 1i atrag atentia mai
degraba jucarile zgomotoase decat cele mari sau colorate
(analizatorul vizual se dezvoltd mai greu — suportd greu
lumina puternica, identificd persoanele mai repede dupa
voce, mai tarziu dupi fizionomie). in alegerea jucariilor si a
jocurilor pentru copii ar trebui sa tinem seama de
particularitatile dezvoltérii psihice a acestora (de varstd si
individuale). Astfel la sugarul mare (3-6 luni) se dezvolta
ganguritul, comunicarea afectivd, comunicarea nonverbala
(CNV), la 6-12 luni se dezvoltd prehensiunea obiectelor,
mersul si primele cuvinte, la anteprescolarul mic (12-18
luni) se dezvoltd comunicarea verbald, inteligenta practica,
autonomia in autoservire, marea identificare (ce este asta?),
animism (tendinta de a insufleti lucruri, animale, obiecte)
precoce.

Jocul satisface dorinta de manifestare, de actiune si de
afirmare a independentei copilului §i pentru ca este
activitatea de baza a prescolarului, jocul poate fi interpretat
ca activitate de preinvatare. Prin intermediul jocurilor copiii
deprind modele de conduita si ajung sa reflecte pana la
nivel de Intelegere comportamentele.

Delimitari conceptuale

Teoriile ce s-au dezvoltat despre joc si caracteristicile
jocului au generat definitii diverse ale acestui proces
complex:

- mijloc de exprimare si exteriorizare a trairilor,

forma de conduita (Ursula Schiopu),

- proces de modelare (J. Chateau),



- activitate prin care se prefigureaza diferite genuri
de activitati,

- activitate de tip fundamental cu rol hotarator in
evolutia copilului, costdind 1in reflectarea si
reproducerea vietii reale Intr-o modalitate proprie
copilului, rezultat al interferentei dintre factorii
biopsihosociali (A. N. Leontiev),

- transpunerea pe plan imaginar a vietii reale pe baza
transfigurarii realitatii, prelucrdrii aspiratiilor,
tendintelor, dorintelor copilului,

- activitatea care conduce la cele mai importante
modificari in psihicul copilului.

Jocul este o activitate specific umana (este
determinatd de celelalte activitati specific umane si le
determind la randul ei — invidtare, munca, creatie, este
congtientd, 1l introduce pe individ in lumea imaginard pe
care §i-o creeaza, are ca scop satisfacerea dorintelor si
aspiratiilor proprii, restabileste echilibrul vietii psihice si
stimuleazd functionalitatea de ansamblu a acesteia)
dominantd in copilarie, prin care individul isi satisface
imediat, dupd posibilitati, propriile dorinte, actionand
constient si liber in lumea imaginara ce si-o creeaza singur.
Joaca este o activitate intdlnitd si la animale, nu este
constientd, nu se realizeazd cu un scop anume, nu
indeplineste functii specifice. De asemenea trebuie realizata
distinctia intre a se juca joaca si a juca jocuri.

Functiile jocului sunt: formativda si informativa, de
relaxare, de facilitare a adaptdrii copilului la mediu, de
socializare etc.



Joc si educatie. Joc si invatare. Joc si motivatie. Joc
si creativitate

O distinctie esentiald trebuie realizata intre educatie si
instruire. Instruirea presupune realizarea unor aspecte
informative (transmiterea/asimilarea de informatii care vor
deveni cunostinte) si a unora formative (formarea,
exersarea, dezvoltarea unor priceperi, deprinderi, abilitati,
competente). Educatia presupune mai mult decat atat. Sunt
prezente in actul educatiei si aspecte educative, acelea
referitoare la Tnsugirea, constientizarea si practicarea unor
valori, atitudini, comportamente. Jocul este utilizat atat in
instruire cat si in educatie, mai ales jocul didactic, ca
strategie didactica. In ceea ce priveste realizarea aspectelor
educative trebuie sa tinem seama de faptul ca mai intai se
formeaza conduita morala, si aici jocul are un rol important,
si apoi se dezvoltd constiinta morald. Regulile sociale,
comportamentale, de limbaj, vestimentatie etc. sunt Tnsusite
congtient, fara a fi artificiale de catre toti membri grupului
participant la joc. Se stabilesc astfel si relatii sociale,
afective, de prietenie.

In organizarea, memorarea si chiar invitarea noilor
cunostinte elementele de joc aduc un plus de eficienta
(rapiditate, retinere pe termen lung, coreldri, asociatii,
transferuri). La varsta scolaritatii jocul este de preferat altor
metode si strategii didactice pentru cd atrage atentia
copiilor, i cointereseaza, 11 motiveaza sa participe, sa se
implice, sd caute, sd solutioneze In timp ce se joaca.
Elementele de joc pot fi intalnite atat in prezentarea cat si in
insusirea cunostintelor. Acestea devin mai temeinice, mai
solide, se repeta de cate ori copilul alege jocurile respective.
Aceasta fiind conditia pentru a fi cu adevarat eficiente, ca
elevul sa aleaga singur aceasta activitate, nu sa-i fie impusa
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sau sa fie fortat de anumite Tmprejurari sd o practice. Jocul
este prezent nu numai In invatarea scolara, deci in copildrie,
ci si in invatarea sociala, deci si 1n alte perioade de viata. In
adolescenta, la tineri si chiar la adulti apare jocul cu ideile
personale sau ale celorlalti, cu imaginea de sine sau a
cunoscutilor, se dezvoltd jocuri elaborate, uneori chiar
inventate pentru a cunoaste mai multe despre sine sau
despre ceilalti. Invataim de asemenea s ne organizam, s ne
structuram idei, comportamente, sd practicim anumite
atitudini, sa valorizam ceea ce ne 1Inconjoard prin
intermediul regulilor sau chiar a simplelor elemente de joc.

In ceea ce priveste relatia joc - gandire J. Piaget
defineste principala calitate a gandirii copiilor de varsta
prescolara,, de care depind toate celelalte, ca egocentrism
cognitiv. Jocul se manifestd ca o practicd efectivd atat in
privinta schimbarii pozitiei prin asumarea rolului, cat si in
privinta raporturilor fata de partenerul de joc ce decurg din
rolul pe care 1l indeplineste partenerul. Jocul apare de
asemenea ca o forma de activitate in care se produce
formarea premiselor pentru trecerea actiunilor mintale la o
etapd noud, superioard, aceea a actiunilor mintale sprijinite
de limbaj.

Relatia joc-comportament voluntar

Fiind placuta emotional, indeplinirea rolului exercita
o influenta stimulativa asupra efectuarii actiunilor in care
rolul isi giseste intruchiparea. In joc copilul pare si
indeplineasca simultan doua functii — pe de o parte el
indeplineste rolul, pe de alta 1si controleaza comporta-
mentul. Comportamentul voluntar nu se caracterizeaza
numai prin prezenta modelului, ci §i prin prezenta
controlului realizarii modelului respectiv. Jocul este o
scoald a moralei, dar nu a unei morale in planul
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reprezentdrilor, ¢i a unei morale 1n actiune. Jocul isi are
importanta sa In formare colectivului de copii, in formarea
spiritului de independentd, in formarea atitudinii pozitive
fatd de muncd, in corectarea unor abateri sesizate in
comportamentul anumitor copii.

Relatia joc-motivatie

La trecerea de la jocul obiectiv la cel cu roluri copilul
nu cunoaste nici functiile sociale ale adultilor, nici rolurile
sociale, nici sensul social al activitatii lor. El actioneaza in
directia propriei sale dorinte, se transpune obiectiv in
situatia adultului, prin aceasta se realizeaza orientarea
emotional-actionald in sistemul raporturilor adultilor si in
sensurile activitdtilor acestora. Aici intelectul succede
trairea emotional-actionala. In joc apare o noui formi a
motivatiei. In joc se produce trecerea de la motivele sub
forma dorintelor nemijlocite preconstiente de nuanta
afectivda la motivele sub forma intentiilor generalizate
(situate in plan constient)

In legiturd cu motivatia putem spune ci jocul incepe
prin a fi un element motivator pentru alte activitati cum ar fi
invatarea, munca, creatia, dar este nevoie si de o motivatie
pentru a realiza activitati ludice. Copilul se joaca pentru ca
asa simte, asa se simte bine, simte placerea invingatorului
(de aceea va alege jocuri in care stie cd are sanse sa simta
gustul victoriei). Atentie Tnsa cd anumite jocuri incurajeaza
exacerbat competitia. Putem sd ne jucam pentru a ne
satisface anumite nevoi sau putem sa folosim jocul ca
motivatie pentru a atinge anumite trebuinte. Pentru a
dezvolta si antrena copii in diverse activitati putem folosi ca
element de propulsare la actiune, jocul. Hai sa ne jucam sau
hai sd jucam un joc ii motiveaza pe elevi mult mai mult
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decat orice argument. De asemenea jocul are acelasi rol
pentru a ne detensiona, a ne relaxa dupa un efort intens
(invatare, munca, creatie).

In actul creatiei jocul poate aduce valoare, idei,
originalitate. Omul intdlneste adesea locuri, situatii,
probleme necunoscute pentru care nu poseda solutii gata
elaborate, fiind nevoit sa descopere, sd inventeze ceva nou.
Aceasta capacitate de a produce noul a fost numita
creativitate, iar individului care o posedd i s-a atribuit
calificativul ,,creativ".

Termenul ,,creativitate" este relativ nou in psihologie;
el a fost creat de americanul Gordon W. Allport (1937) prin
analogie cu cel de personalitate si a inlocuit termenii mai
vechi: dotatie, talent, geniu. Noul termen a constituit nu
doar o schimbare lingvistica ci si una de abordare.

Talentul si geniul Creativitatea
S-au explicat prin inspiratie | Este o caracteristicd a individului
divinad sau au fost asociate cu | normal.
nebunia.
Mai tarziu s-au justificat prin | Se explicd prin accentuarea unor
ereditate. insusiri dobandite (atitudini) fard a

neglija rolul insusirilor cu fundamente
ereditare (aptitudini).

Sunt specifice unui numér mic
de indivizi, unei elite.

Caracterizeaza orice persoana.

Mediul si educatia au un rol
important.

Este puternic influentatd de mediu sau
educatie, potentialul creativ putand fi
marit prin utilizarea unor tehnici
speciale sau franat in anumite conditii.

Sunt folosite pentru desem-
narea unor insugiri puternic
dezvoltate, de exceptie.

Are grade diferite de dezvoltare de la
slab la puternic.

Se manifesta in arta, tehnica,
stiinta.

Este observabild in orice activitate
umana, ea insdsi este o forma a
activitatii.
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Concepand creativitatea ca atribut al oricarei persoane
dar si ca forma a activitdtii, s-au distins urmdtoarele faze
evidente in creatia artisticd sau stiintificd: pregatirea,
incubatia (gestatia, germinatia), iluminarea (inspiratia,
intelegerea) si verificarea (Graham Wallas, 1926). Aceste
faze nu sunt intotdeauna precis delimitate, ele se
intrepdtrund, existdnd reveniri ori salturi in desfasurarea
procesului.

1. Faza de pregatire presupune identificarea
problemei, acumularea de informatii, experiente
multiple, variate; se elaboreaza strategii de lucru,
se prelucreaza informatia. Subiectul trdieste o stare
de tensiune afectiva, este preocupat in permanenta
de explorarea unei problematici.

2. Faza de incubatie se desfasoara in subconstient sau
inconstient si presupune cantdrirea informatiilor,
rearanjarea lor; pentru a favoriza gésirea solutiei,
psihologii recomanda, in plan comportamental, o
distantare de problemd — plimbari, somn
indelungat, activitati relaxante.

3. lluminarea este un moment involuntar in care
informatiile acumulate se combina, aparand brusc
solutia problemei; este insotita de trdiri afective
puternice producandu-se in situatii cu totul inedite,
chiar In somn.

4. Verificarea este etapa care incheie procesul in care
informatia noud este modelatd, finisatd pana
corespunde intentiilor autorului; este testatd si
perfectionatd pentru ca noul produs sa poata fi
comunicat altor persoane.

Prepararea si verificarea solicita in special gandirea

logica, pe cand celelalte doud etape imaginatia. Pentru
explicarea creativitatii psihologul roméan Paul Popescu
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Neveanu a propus, in 1971, modelul bifactorial in care
creativitatea este vdzuta ca interactiunea optimd intre
atitudini si aptitudini, intre vectori si operatii. Vectorii (de
la latinescul vectare care Inseamna ,,a trage") au rol de
orientare si de energizare.

Acestia se divid, in functie de orientare, in vectori
pozitivi, care contribuie la crearea noului §i vectori
negativi, care indeparteazd subiectul de realizarea unui
produs original al activitatii sale.

Vectori puternic creativi (pozitivi)

SNk =

trebuintele de crestere
motivatia intrinseca
nivele ridicate de aspiratie
interese puternice, angajare in activitate/profesie
stabilitate si maturitate emotionala
atitudini creative:

initiativa;

receptivitate fatd de nou, dorintd de schimbare;
curaj in abordarea problemelor dificile, asuma-

rea riscului;

increderea in propria persoana si in altii;
perseverentd in finalizarea ideilor;
independenta 1n evaluare si auto-evaloare;
nonconformism intelectual si profesional;
tendinta de a problematiza;

curiozitate, tolerantd la  ambiguitate
contradictii;

respect pentru nou si valoare.

Vectori mai putin creativi (negativi)
1. trebuinte homeostazice

2. motivatie extrinseca

3. nivele scazute de aspiratie

15
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4. absenta sau intensitatea slaba a intereselor

9]

6. atitudini rutiniere:

. lipsa de stabilitate §i maturitate emotionala

- tendinta de imitarea modelelor

- opacitate la nou

- teama de probleme dificile,

schimbare

rezistenta la

- neincredere in fortele proprii
- delasarea, incapatanarea
- dependenta de autoritate, evaluatorii formali
- conformism intelectual
- teama de a formula probleme
- intoleranta la ambiguitate si contradictii
- respect exagerat fata de traditie.
Acestia se divid la randul lor, in operatii stimulative

pentru producerea noului s.a.

Operatii generatoare de nou (factori
operational-cognitivi)

Operatii rutiniere

procedeele euristice

procedeele algoritmice

procedeele imaginatiei (cu produse la
nivelul imaginatiei creatoare)

absenta procedeelor imagina-
tiei 1n activitate

memorie flexibila

fidelitatea excesiva a memoriei

gandire divergenta, fluida, laterala

gandire convergentd, crista-
lizata, verticala

forta intelectualad pentru argumentarea
propriilor idei

capacitati slabe de sustinere a
propriilor idei

libertatea in exprimare si sponta-
neitate

,limba de lemn"

aptitudini speciale puternic dezvoltate

aptitudini speciale slab dezvol-
tate

Daca atitudinile creative

mai sus enumerate sunt

convergente cu factorii operational-cognitivi (aptitudinali),
se obtin produse cu o cotd de originalitate ridicatd. Daca
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intre cele doua categorii de factori nu existad convergenta,
nu se poate vorbi de activitate creativ reala.

Creativitatea nu se poate reduce la un fenomen psihic
- imaginatie, gindire, inteligentd etc; ea este o structurd a
personalitatii, integrand toate fenomenele psihice care
contribuie la realizarea noului; imaginatia a fost Insa
apreciati ca procesul central al creativitatii. In plus, dincolo
de rolul factorilor interni (psihici) in activitatea creativa un
rol important il au factorii externi, de ,,facilitantd", factori
organizationali, interumani.

Problema rolului inteligentei in creativitate a fost
intens studiatd; in psihologia contemporanad s-a admis idea
ca inteligenta si creativitatea nu coincid; indivizii deosebit
de inteligenti nu sunt neapdrat creativi, dar pentru creatie
este necesar un nivel de inteligenta cel putin mediu. Mediul
social, familia, grupul profesional, societatea in ansamblu
pot usura adaptarea creativului, acordarea unei Increderi
depline care sd genereze siguranta ca este inteles, acordarea
dreptului de a se exprima in simboluri, raspunderea fata de
propriul comportament si evitarea controlului excesiv.
Blocajul creativitatii se produce daca existd interdictia de a
pune intrebari si a explora lumea, dacd se subliniaza fara
incetare apartenenta la un status si obligatia unor
comportamente specifice, daca indivizii divergenti sunt
considerati anormali, jocul este contrapus muncii, este
incurajat conformismul si respectul neconditionat pentru
traditie. (E. Torrace, 1964)

Bariere ale creativitatii pot fi considerate:

I. LEGATE DE CONTEXTUL SOCIOCULTURAL
1. Conflictul de valori si lipsa cadrelor de referinta
2. Conditionarea

17



3. Prejudecitile
4. Diferentele culturale
5. Non-integrarea frustrarilor
ILDATORATE TEMERILOR ENDEMICE
1. Frica de confruntare
2. Agresivitatea
3. Competitia
4. Rezistenta la schimbare
5. Lipsa increderii in sine
[II.LEGATE DE ATITUDINILE INDIVIDUALISTE
1. Comportamentele egocentrice
2. Necunoasterea de sine
3. Sentimentul de incompetenta
4. Subiectivitatea si nerealismul
5. Pasivitatea excesiva
IV.REFERITOARE LA RELATIA INDIVID-GRUP
1. Lipsa comunicarii

2. Marginalizarea

3. Lipsa autenticitatii
4. lIzolarea

5. Dependenta

Blocaje ale creativitatii

Sidney Shore a inventariat trei tipuri de blocaje ale
creativitatii: emotionale, culturale si perceptive:
Blocaje de tip emotional:
- teama de a nu comite o greseald, de a nu parea
extravagant;
- teama de a risca sd fii un ,pionier", de a fi in
minoritate;

18



oprirea prematurd la prima idee, solutie care apare
sau teama ori neincrederea fatd de superiori,
colegi, colaboratori;

capacitatea slaba de a se destinde, de a lasa timp
incubatiei sa se desfasoare, sa actioneze;

dorinta aproape patologicd pentru aparenta
securitate a ,,cunoscutului” si a ,,evidentului”;
dificultatea de a schimba modelul de gandire ;
dependenta excesiva fata de opiniile altora;

lipsa competentei de a depune un efort sustinut
pentru a desfasura procesul de rezolvare a unei
probleme de la identificarea ei pana la solutionare.

Blocaje de ordin cultural:

dorinta de a se conforma modelelor sociale, dorinta
de apartenenta;

,,conformism” la idei vechi, ca si la cele noi;
tendinta de a reactiona conform principiului ,,totul
sau nimic”’;

prea mare incredere in statistici §i experienta
trecuta;

punerea pe primul plan a factorilor practici sau
economici in luarea deciziilor,

ceea ce reduce timpul pentru a avea un numar
suficient de idei;

slaba capacitate de a transforma sau modifica
ideile;

sentimentul ca tendinta de a te indoi sistematic este
un inconvenient social;

prea mare incredere 1n logica a ceea ce se numeste
Ratiune;

exaltarea excesiva fatd de spiritul grupului,
conducand la conformism.
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Blocaje de ordin perceptiv:

incapacitatea de a se interoga asupra evidentului,
incapacitatea de a distinge intre cauza si efect;
dificultatea de a defini o problema sau declinarea
capacitatii, refuzul de a sesiza, de a releva,
dificultatea de a destructura o problema 1in
elemente care pot fi manipulate, dirijate;
dificultatea de a diferentia intre fapte si probleme;
prezentarea prematurd a pseudo-solutiilor la
problema care nu au fost inca definite;
incapacitatea de a utiliza toate sensurile care ne
pun in contact cu mediul;

dificultatea de a percepe relatii neobisnuite Intre
idei si obiecte;

incapacitatea de a defini lucrurile;

ingustarea excesiva a punctului de vedere;

credinta negativa : ,,Nu sunt creativ".

Ca si exemple de exercitii, situatii, problematizari,
antrenamente ce pot dezvolta creativitatea se pot utiliza:

Teme de reflectie

1. Comentati:
e Cand este individul obligat si recurga la joc? In

doua cazuri: a) Cand este incapabil de o activitate
serioasda, din cauza dezvoltirii sale intelectuale
(cum este cazul la copil si uneori la adult), b) Cand
imprejurdrile contingente se opun Indepliniri unei
activitati serioase, care sd satisfacd dorinta
respectivd (este cazul mai ales adultului) (Ed.
Claparede).

Omul nu este intreg decat atunci cand se joaca (Fr.
Schiller).
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