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Abstract 
Creativity is based on contemplation of the world with different eyes and approach a problem from a 

new direction. Such games can be an effective lesson organization and exploitation of knowledge. The objective 
of this paper is highlighting the creative potential of children, with the aim of its development in the educational 
activities conducted in kindergarten through specific techniques. Research participants are 15 preschool children 
from German preparatory group of the kindergarten with no overtime. 2, Sighisoara. Research tool is the test of 
flexibility of thinking (Roco, M., 2004) is to find as many interpretations, material for an abstract series of five 
drawings. Creativity is not something that can be learned, but it is certainly something that can be practiced and 
developed. 
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 Termenul de creativitate îşi are originea în cuvântul latin „creare”, care înseamnă „a 
zămisli”, “a făuri”, “a naşte”. Însăşi etimologia cuvântului ne demonstrează că termenul de 
creativitate defineşte un act dinamic, un proces care se dezvoltă, se desăvârşeşte şi îşi 
cuprinde atât originea cât şi scopul. El a fost introdus în psihologie de G. W. Allport, pentru a 
desemna o formaţiune de personalitate. În opinia lui, creativitatea nu poate fi limitată doar la 
unele dintre categoriile de manifestare a personalităţii, respectiv la aptitudini, atitudini sau 
trăsături temperamentale. Psihologii susţin în general, că „a fi creativ” înseamnă „a crea ceva 
nou, original şi adecvat realităţii”. A crea înseamnă a face să existe, a aduce la viaţă, a cauza, 
a genera, a produce. Creativ este cel care se caracterizează prin originalitate, expresivitate şi 
este imaginativ, deschizător de drumuri, inventiv, inovativ. 
 După Paul Popescu Neveanu, creativitatea „presupune predispoziţia generală a 
pesonalităţii spre nou, o anumită organizare a proceselor psihice în sistemul de personalitate “ 
(Roco, 2004). Creativitatea este legată de expresii şi creaţii artistice, de invenţii tehnologice 
sau descoperiri ştiinţifice, de comunicarea interumană, de educaţie, de comportamente 
personale şi de mişcările sociale. Ea semnifică: adaptare, imaginaţie, construcţie, originalitate, 
evoluţie, libertate interioară, talent literar, distanţare faţă de lucrurile deja existente. Ca 
formaţiune psihică, creativitatea se caracterizează printr-o multitudine de sensuri: 
productivitate, utilitate, eficienţă, valoare, ingeniozitate, noutate, originalitate. Printr-o 
definiţie mai generală, creativitatea poate fi văzută drept un proces prin care se focalizează 
într-o sinergie de factori (biologici, psihologici, sociali ) întreaga personalitate a individului şi 
care are drept rezultat o idee sau un proces nou, original, cu sau fără utilitate şi valoare 
socială. 
 Experimentele realizate de-a lungul timpului au ilustrat în grafice o curbă descendentă 
pe care o urmează creativitatea, aceasta fiind mult mai pregnantă la vâsrtele mici şi pierzându-
şi productivitatea la vârts adultă. Din acest motiv, este important ca programele educative de 
la toate nivelurile să meargă mai mult în direcţia cultivării creativităţii. 
 Copilul, care-şi manifestă permanent mirarea şi surpriza, încercând să surprindă 
ineditul lumii, neinfluenţat încă de educaţia rutinieră, este considerat prototipul creativităţii. 
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Teama faţă de orice deviere de la normă (convenţie, tradiţie) sau conformismul social are ca 
efect dispariţia originalităţii, fiind capcana în care eşuează creativitatea multor indivizi. 

Preşcolarii creativi se diferenţează de obicei de restul grupului prin diferite 
comportamente specifice, şi dacă li se permite acest lucru, îşi dezvoltă în mod liber 
creativitatea. Ei sunt foarte curioşi, vin cu soluţii neobişnuite, cu idei originale, au iniţiativă şi 
un spirit de observaţie foarte bine dezvoltat, văd conexiuni între elemente aparent fără nici o 
legătură, pun întrebări adecvate, caută alternative şi explorează noi posibilităţi, manipulează şi  
controlează simultan mai multe idei, învaţă uşor şi rapid, au o memorie bună, un vocabular 
foarte bine dezvoltat, găsesc căi neobişnite pentru soluţionarea problemelor, au o imaginaţie 
vie şi o capacitate deosebită de a compune poveşti. 
 Cele mai cunoscute teste de creativitate îi aparţin lui J. P. Guilford şi E. P. Torrance. 
În ele se solicită subiectului analizat să producă numărul maxim de soluţii diferite pentru o 
problemă dată. De exemplu, poate fi vorba de a enumera într-un interval de timp limitat toate 
utilizările posibile pentru o cutie de carton (ambalaj, piedestal, ascunziş, etc.). În astfel de 
probe, creativitatea este evaluată prin fluiditatea răspunsurilor ( numărul variantelor propuse), 
flexibilitatea lor (numărul de categorii diferite în care aceste răspunsuri pot fi clasate) şi 
gradul de originalitate (funcţie inversă de frecvenţa lor în populaţia de referinţă). Aceste teste 
pun accent pe varietatea soluţiilor, altfel spus- pe gândirea divergentă. 
 Termenul de gândire divergentă a fost lansat şi consacrat de J.P.Guilford, fiind 
definit ca gândire multidirecţională, ce reuneşte următoarele aptitudini de bază: fluiditatea, 
flexibilitatea şi originalitatea. Fluiditatea se referă la bogăţia şi rapiditatea debitului asociativ, 
mai exact la numărul de răspunsuri exprimate. Ea este de mai multe feluri: verbală, ideatică, 
asociativă şi expresională. Fluiditatea este un aspect cantitativ nespecific creativităţii, întrucât 
este implicată şi în gândirea convergentă. Ea influenţează masiv randamentul şcolar. 
Flexibilitatea este capacitatea de restructurare a traiectoriei gândirii în funcţie de noile 
cerinţe. Ea este de două feluri: spontană, când se face din iniţiativa subiectului, şi adaptativă, 
când este dirijată. Flexibilitatea nu înseamnă viteză, ci uşurinţa de a trece de la o categorie la 
alta. Originalitatea este aptitudinea subiecţilor de a da răspunsuri neuzuale, cu frecvenţă 
statistică mică. Un răspuns va candida la scorul de originalitate, numai dacă va îndeplini două 
condiţii: să aibă un anumit aspect inedit, dar să fie şi relevant, adică să corespundă exigenţelor 
realităţii. Gândirea convergentă, presupune procesul de achiziţionare a capitalului 
informaţional. 
 Într-o cercetare, M.Bejat, a încercat relevarea ponderii de implicare a celor două tipuri 
de gândire. Astfel, numărul cel mai mare de indivizi aparţin tipului mixt de gândire 
(convergent- divergent  în proporţie de 64%). Urmează apoi cei cu gândire de tip divergent 
(22%), pentru ca în final să se plaseze, în proporţie de 14%, cei cu gândire de tip convergent. 
Evaluarea în grădiniţă a  nivelului creativităţii copiilor 

Lucrarea noastră are un caracter constatativ, având ca obiectiv principal evidenţierea 
potenţialului creativ al preşcolarilor, cu scopul dezvoltării acestuia în cadrul activităţilor 
instructiv-educative desfăşurate în grădiniţă, prin tehnici specifice. 

Participanţii la cercetare sunt 15 copiii preşcolari de la grupa pregătitoare-germană, 
din cadrul Grădiniţei cu Program Prelungit nr. 2, din Sighişoara (educatoare K. Doriana şi P. 
Iulia). 
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Testul de cercetare este - Testul de  flexibilitate a gândirii ( Roco, M., 2004 ) constă 
în găsirea a cât mai multor interpretări, semnificative pentru o serie de 5 desene abstracte. 
Preşcolarii trebuie să găsească cât mai multe asemănări pentru fiecare figură abstractă 
prezentată. Proba este fără limită de timp. 

Testul  
Găsiţi cât mai multe interpretări, semnificaţii pentru fiecare dintre desene schematice de mai 
jos. 
Exemplu: Valuri, unde, aripi, coame, şine de sanie, marginea unei Juste leagăn, lebede, peşti, 
vânt. 

                                          

 
 
Interpretarea calitativă a testului:  

 
Pentru desenul exemplu: valuri ( 6 răspunsuri ); litera S ( 1 răspuns ); şerpi ( 3 răspunsuri ); 
cifra 2 ( 3 răspunsuri ); linii ondulate ( 2 răspunsuri ).



 106 

Pentru desenul I.:  
1 băţ cu multe puncte (1 răspuns); ceas (2 răspunsuri); pom (2 răspunsuri); fluture (1 răspuns); 
artificii (1 răspuns); linie cu urme (1 răspuns); linie cu cercuri (1 răspuns); linie cu punctuleţe 
(1 răspuns);  amprente (1 răspuns); cifra 1 (1 răspuns); coroană de la pomul de Crăciun (1 
răspuns); soare (1 răspuns); steag (1 răspuns). 
Pentru desenul II.:  
trambulină (1 răspuns); sobă (1 răspuns); cutie cu puncte (1 răspuns); 3 linii şi cinci 
punctuleţe (1 răspuns); o masă şi punctuleţe (2 răspunsuri); masă (1 răspuns); capotă de 
maşină (1 răspuns); linii şi găurele mici (1 răspuns); maşină cu roţi (1 răspuns); tunel cu 
lumini (1 răspuns); mingi pe masă (1 răspuns); tort (1 răspuns); televizor (1 răspuns); puncte 
(1 răspuns ). 
Pentru desenul III.:  
fire de iarbă (4), picături de ploaie (3), scobitori, sine de tren, tramvai (2), linii de circulaţie, 
linii pe caiet, beţe (3), creioane (1), săgeţi, ace (2),  
Pentru desenul IV.:  
triunghi cu luminiţe (1 răspuns); puncte lângă un triunghi (1 răspuns); triunghi şi cercuri (5 
răspunsuri); casă (1 răspuns); cerculeţe şi un stop de la circulaţie (1 răspuns); triunghi (3 
răspunsuri); semafor (1 răspuns); coroană de brad (1 răspuns); triunghi cu ochi şi cu barbă (1 
răspuns). 
Pentru desenul V.: 
stea (1 răspuns); linii ( 5 răspunsuri ); dungi (1 răspuns ); râme care se plimbă (1 răspuns); 
urme (1 răspuns); semnul minus (1 răspuns ). 

După cum se poate observa, figura cu cele mai multe semnificaţii acordate este figura 
II, urmată de figura III, figura IV, figura V şi figura I. 

Creativitatea nu e ceva ce poate fi învăţat, dar este cu siguranţă ceva ce poate fi exersat 
şi dezvoltat. În funcţie de capacităţile noastre de utilizare a cunoştinţelor şi de memorare, ne 
îmbogăţim stocul de idei, din care răsar concepte noi. Tehnicile sunt mecanisme care au fost 
elaborate pentru a putea să ne exploatam creativitatea. În continuare sunt descrise citeva 
jocuri şi exerciţii de dezvoltarea creativităţii. 
 Pata de cerneală: Preşcolarilor care participă la acest exerciţiu de creativitate le sunt 
prezentate pe o coală mai multe pete de cerneală. Fiecare preşcolar trebuie să enumere cât mai  
multe obiecte cu care se aeamănă fiecare pată de cerneală. 
 Enumerări pe diferite criterii: Preşcolarii trebuie să numească cât mai multe obiecte 
roşii şi tari, galbene şi moi, verzi şi pătrate, etc. 
 Bucata de hârtie: Fiecare preşcolar primeşte mai multe bucăţi de hârtie din care 
trebuie să confecţioneze cât mai multe modele şi mai diversificate. 
 Realizarea unor poveşti: Pornind de la câteva cuvinte date (de exemplu: barcă, copil, 
pastă de dinţi, baston, secure) se cere preşcolarilor alcătuirea unei poveşti. 
 Finaluri de povestiri: Conducătorul grupului creativ începe o poveste, după care se 
opreşte şi invită preşcolarii să continue povestea într-un mod original. 

Ce faci când? Fiecare preşcolar primeşte mai multe cartonaşe pe care este descrisă câte 
o situaţie la care trebuie să vină cu cât mai multe soluţii inedite. Spre exemplu: Ce faci când te 
simţi singur? Ce faci când eşti trist? Ce faci când eşti nervos? Ce faci când eşti neliniştit? Ce 
faci când ţi-e frică? 
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 Întrebuinţări neobişnuite: Preşcolarii sunt invitaţi să găsească cât mai multe 
întrebuinţări neobişnuite pentru: o umbrelă, un bec, o panglică verde, o cordeluţă, un con de 
brad, o riglă, o scoică, etc. 
 Invenţii inutile: Exerciţiul constă în enumerarea a cât mai multe imposibilităţi: să dai 
cu capul de o planetă, să croşetezi folosind pânza de păianjen, să vorbeşti cu tine la telefon, să 
joci fotbal cu soarele, etc. 
 Poveşti inedite: Crearea unor poveşti inedite pe diverse teme: Ce gândesc pisicile 
despre oameni? Dialog între un extraterestru şi un pământean, etc. 
 Cum scap de aici?: Acest exerciţiu vizează originalitatea preşcolarului şi constă în 
prezentarea unei situaţii potenţial pericuoloase din care trebuie să iasă în mod original. Spre 
exemplu, se dă situaţia : Ai căzut într-o groapă de 3 metri dintr-o junglă. Ce  faci în 
continuare? 
 Ghici ghicitoarea mea: Încercaţi să răpundeţi la aceste 3 ghicitori: 
- Ce joc  ( numele are 4 litere ) începe cu T, a apărut în Scoţia şi se joacă în aer liber? 
- Urşii panda sunt pe cale de dispariţie, dar există un factor de supravieţuire, care este cu totul 
unic pentru specia lor. Despre ce este vorba? 
- De ce atât de mulţi dintre marii compozitori au fost germani? 

Răspunsurile corecte sunt: golf (începe cu un teu), puii de urs panda, pentru că s-au 
născut în Germania. În fiecare caz ştiaţi răspunsurile doar că nu aţi înteles întrebarea. 
Creativitatea se bazează pe privirea lumii cu alţi ochi sau pe abordarea unei probleme dintr-o 
perspectivă nouă. Aşa funcţionează şi ghicitorile de mai sus. Dacă exersaţi acest tip de jocuri, 
vă cresc şansele de a avea idei creative. 

Umeraşe schimbătoare: Gândiţi-vă 2 minute şi notaţi tot ce puteţi face cu un umeraş. 
Acum gândiţi-vâ încă 2 minute şi notaţi ce nu puteţi face cu un umeraş. Priviţi ce le 2 liste. De 
obicei, găsim mai multe lucruri pe care nu le putem face, decât pe care le putem face.  
 Alegeţi câteva dintre ideile de pe listă cu “nu se poate” şi răsturnaţi-le. Presupuneţi că 
puteţi face absolut orice cu un umeraş. Cum faceţi posibilă această modalitate de utilizare? 
Poate că nu veţi reuşi, dar o să vă surprindă cât de des se dovedeşte posibil. Cu cât exersaţi 
mai mult depăşirea limitelor pe care le puneţi singur creativităţii dumneavoastră, cu atât veţi 
găsi mai multe soluţii creative. 

Povestea obiectului găsit: Plimbaţi-vă câteva minute, până găsiţi un obiect pe care să-l 
puteţi duce cu dumneavoastră într-un loc liniştit. Acum staţi un minut şi gândiţi-vă la un 
context pentru acest obiect. Trebuie să fie ceva complet nepotrivit cu el. Aşezaţi acel obiect 
într-un titlu de senzaţie din presă. De exemplu “portofelul care mi-a mâncat hamsterul” sau 
“agenda mea aduce pe lume un prunc”. Acordaţi-vă 5 minute pentru a scrie o naraţiune pe 
această temă. Contextul trebuie să fie tratat cu maximă seriozitate. Nu staţi prea mult să vă 
gândiţi. Scrieţi, indiferent de prostiile înşirate. Atacând viziunea normală, îngustă, despre 
lume, această tehnică creşte capacitatea de manifestare a creativitaţii. 

O greşeală excelentă: Gândiţi-vă la ultimele săptămâni. Mergeţi înapoi până daţi de 
ceva care a ieşit cu adevărat rău. Staţi câteva minute şi gândiţi-vă la cele întamplate. Ce a 
determinat eroarea? Ce s-a petrecut în jurul ei? Ce învăţăminte puteţi trage pentru viitor? 

Invăţarea din greşeli este o latură esenţială a acumulării de cunoştinţe şi a creşterii 
creativităţii. Transformând într-un proces firesc învăţarea din propriile greşeli, vă puteţi 
ridica nivelul de competenţă şi vă folosiţi creativitatea în mod mai eficient. 
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Puncte de vedere diferite: Încercaţi să răspundeţi la cele 2 întrebări de mai jos: 
- Un ţăran s-a înfuriat văzând 5 iepuri care îi mâncau frunzele de salată. A împuşcat unul 
dintre ei. Câţi au mai rămas? 
- Se poate arunca un ou nefiert pe o podea de ciment, de la o înălţime de 10 m, fără să se 
spargă? 

Răspunsurile corecte sunt: nici unul (ceilalţi fug); da (pentru că este greu să spargi o 
podea de ciment, cu un ou nefiert). 
 Creativitatea are la bază contemplarea lumii cu alţi ochi şi abordarea unei probleme 
dintr-o direcţie nouă. Acest tip jocuri pot fi o lecţie eficientă pentru organizarea şi exploatarea 
cunoştinţelor. 
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