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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.

Keywords: creativity, education, learning, games, preparatory

Termenul de creativitate isi are originea in cuvantul latin ,,creare”, care inseamna ,,a
zamisli”, “a fauri”, “a naste”. Insisi etimologia cuvantului ne demonstreazi ca termenul de
creativitate defineste un act dinamic, un proces care se dezvoltd, se desdvarseste si isi
cuprinde atat originea cat si scopul. El a fost introdus in psihologie de G. W. Allport, pentru a
desemna o formatiune de personalitate. In opinia lui, creativitatea nu poate fi limitata doar la
unele dintre categoriile de manifestare a personalitatii, respectiv la aptitudini, atitudini sau
trasaturi temperamentale. Psihologii sustin in general, ca ,,a fi creativ”’ Tnseamna ,,a crea ceva
nou, original si adecvat realitatii”. A crea Inseamna a face sa existe, a aduce la viata, a cauza,
a genera, a produce. Creativ este cel care se caracterizeaza prin originalitate, expresivitate si
este imaginativ, deschizdtor de drumuri, inventiv, inovativ.

Dupa Paul Popescu Neveanu, creativitatea ,,presupune predispozitia generala a
pesonalitatii spre nou, o anumita organizare a proceselor psihice in sistemul de personalitate
(Roco, 2004). Creativitatea este legatd de expresii §i creatii artistice, de inventii tehnologice
sau descoperiri stiintifice, de comunicarea interumana, de educatie, de comportamente
personale si de miscdrile sociale. Ea semnificd: adaptare, imaginatie, constructie, originalitate,
evolutie, libertate interioard, talent literar, distantare fatd de lucrurile deja existente. Ca
formatiune psihica, creativitatea se caracterizeaza printr-0 multitudine de sensuri:
productivitate, utilitate, eficientd, valoare, ingeniozitate, noutate, originalitate. Printr-0
definitie mai generald, creativitatea poate fi vzuta drept un proces prin care se focalizeaza
intr-o sinergie de factori (biologici, psihologici, sociali ) intreaga personalitate a individului si
care are drept rezultat o idee sau un proces nou, original, cu sau fara utilitate si valoare
sociala.

Experimentele realizate de-a lungul timpului au ilustrat in grafice o curba descendenta
pe care o urmeaza creativitatea, aceasta fiind mult mai pregnanta la vasrtele mici si pierzandu-
si productivitatea la varts adulta. Din acest motiv, este important ca programele educative de
la toate nivelurile sd mearga mai mult in directia cultivarii creativitatii.

Copilul, care-si manifestd permanent mirarea si surpriza, incercand sa surprinda
ineditul lumii, neinfluentat inca de educatia rutinierd, este considerat prototipul creativitatii.
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Teama fatd de orice deviere de la norma (conventie, traditie) sau conformismul social are ca
efect disparitia originalitatii, fiind capcana in care esueaza creativitatea multor indivizi.

Prescolarii creativi se diferenteazd de obicei de restul grupului prin diferite
comportamente specifice, si dacd li se permite acest lucru, isi dezvolta in mod liber
creativitatea. Ei sunt foarte curiosi, vin cu solutii neobisnuite, cu idei originale, au initiativa si
un spirit de observatie foarte bine dezvoltat, vad conexiuni intre elemente aparent fara nici o
controleazd simultan mai multe idei, invata usor si rapid, au o memorie bund, un vocabular
foarte bine dezvoltat, gasesc cai neobisnite pentru solutionarea problemelor, au o imaginatie
vie si o capacitate deosebitd de a compune povesti.

Cele mai cunoscute teste de creativitate ii apartin lui J. P. Guilford si E. P. Torrance.
In ele se solicita subiectului analizat si producd numarul maxim de solutii diferite pentru o
problema data. De exemplu, poate fi vorba de a enumera intr-un interval de timp limitat toate
utilizarile posibile pentru o cutie de carton (ambalaj, piedestal, ascunzis, etc.). In astfel de
probe, creativitatea este evaluata prin fluiditatea raspunsurilor ( numarul variantelor propuse),
flexibilitatea lor (numarul de categorii diferite in care aceste raspunsuri pot fi clasate) si
gradul de originalitate (functie inversa de frecventa lor in populatia de referintd). Aceste teste
pun accent pe varietatea solutiilor, altfel spus- pe gandirea divergenta.

Termenul de gandire divergenti a fost lansat si consacrat de J.P.Guilford, fiind
definit ca gandire multidirectionald, ce reuneste urmatoarele aptitudini de baza: fluiditatea,
flexibilitatea si originalitatea. Fluiditatea se refera la bogatia si rapiditatea debitului asociativ,
mai exact la numarul de raspunsuri exprimate. Ea este de mai multe feluri: verbald, ideatica,
asociativa si expresionald. Fluiditatea este un aspect cantitativ nespecific creativitatii, intrucat
este implicatd si 1n gandirea convergentd. Ea influenteazd masiv randamentul scolar.
Flexibilitatea este capacitatea de restructurare a traiectoriei gandirii in functie de noile
cerinte. Ea este de douad feluri: spontand, cand se face din initiativa subiectului, si adaptativa,
cand este dirijata. Flexibilitatea nu inseamna viteza, ci usurinta de a trece de la o categorie la
alta. Originalitatea este aptitudinea subiectilor de a da raspunsuri neuzuale, cu frecventa
statisticd mica. Un raspuns va candida la scorul de originalitate, numai daca va indeplini doua
conditii: sd aiba un anumit aspect inedit, dar sa fie si relevant, adicd sd corespunda exigentelor
realitatii. Gandirea convergentda, presupune procesul de achizitionare a capitalului
informational.

Intr-o cercetare, M.Bejat, a incercat relevarea ponderii de implicare a celor doua tipuri
de gandire. Astfel, numarul cel mai mare de indivizi apartin tipului mixt de gandire
(convergent- divergent in proportie de 64%). Urmeaza apoi cei cu gandire de tip divergent
(22%), pentru ca in final sa se plaseze, in proportie de 14%, cei cu gandire de tip convergent.
Evaluarea in griadinitd a nivelului creativitatii copiilor

Lucrarea noastrd are un caracter constatativ, avand ca obiectiv principal evidentierea
potentialului creativ al prescolarilor, cu scopul dezvoltarii acestuia in cadrul activitatilor
instructiv-educative desfasurate in gradinitd, prin tehnici specifice.

Participantii la cercetare sunt 15 copiii prescolari de la grupa pregatitoare-germana,
din cadrul Gradinitei cu Program Prelungit nr. 2, din Sighisoara (educatoare K. Doriana si P.
lulia).
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Testul de cercetare este - Testul de flexibilitate a gandirii ( Roco, M., 2004 ) consta
in gasirea a cat mai multor interpretari, semnificative pentru o serie de 5 desene abstracte.
Prescolarii trebuie sd gaseasca cat mai multe asemanari pentru fiecare figurd abstractd
prezentata. Proba este fara limita de timp.

Testul
Gasiti cat mai multe interpretari, semnificatii pentru fiecare dintre desene schematice de mai
jos.

Exemplu: Valuri, unde, aripi, coame, sine de sanie, marginea unei Juste leagan, lebede, pesti,
vant.
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Interpretarea calitativa a testului:

Pentru desenul exemplu: valuri ( 6 raspunsuri ); litera S ( 1 raspuns ); serpi ( 3 raspunsuri );
cifra 2 ( 3 raspunsuri ); linii ondulate ( 2 raspunsuri ).
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Pentru desenul 1.:

1 bat cu multe puncte (1 raspuns); ceas (2 raspunsuri); pom (2 raspunsuri); fluture (1 raspuns);
artificii (1 raspuns); linie cu urme (1 raspuns); linie cu cercuri (1 raspuns); linie cu punctulete
(1 raspuns); amprente (1 raspuns); cifra 1 (1 raspuns); coroana de la pomul de Craciun (1
raspuns); soare (1 raspuns); steag (1 raspuns).

Pentru desenul 1.

trambulind (1 raspuns); soba (1 raspuns); cutie cu puncte (1 raspuns); 3 linii §i cinci
punctulete (1 raspuns); o masa si punctulete (2 raspunsuri); masa (1 raspuns); capotd de
masind (1 raspuns); linii si gaurele mici (1 rdspuns); masind cu roti (1 raspuns); tunel cu
lumini (1 raspuns); mingi pe masa (1 raspuns); tort (1 raspuns); televizor (1 raspuns); puncte
(1 raspuns ).

Pentru desenul 111.:

fire de iarba (4), picaturi de ploaie (3), scobitori, sine de tren, tramvai (2), linii de circulatie,
linii pe caiet, bete (3), creioane (1), sdgeti, ace (2),

Pentru desenul IV.:

triunghi cu luminite (1 raspuns); puncte langa un triunghi (1 raspuns); triunghi si cercuri (5
raspunsuri); casd (1 raspuns); cerculete si un stop de la circulatie (1 raspuns); triunghi (3
raspunsuri); semafor (1 raspuns); coroand de brad (1 raspuns); triunghi cu ochi si cu barba (1

raspuns).

Pentru desenul V..

stea (1 raspuns); linii ( 5 raspunsuri ); dungi (1 raspuns ); rdme care se plimba (1 raspuns);
urme (1 raspuns); semnul minus (1 raspuns ).

Dupa cum se poate observa, figura cu cele mai multe semnificatii acordate este figura
I1, urmata de figura III, figura IV, figura V si figura 1.

Creativitatea nu e ceva ce poate fi invatat, dar este cu siguranta ceva ce poate fi exersat
si dezvoltat. In functie de capacititile noastre de utilizare a cunostintelor si de memorare, ne
imbogatim stocul de idei, din care rasar concepte noi. Tehnicile sunt mecanisme care au fost
elaborate pentru a putea si ne exploatam creativitatea. In continuare sunt descrise citeva

jocuri si exercitii de dezvoltarea creativitatii.

Pata de cerneali: Prescolarilor care participa la acest exercitiu de creativitate le sunt
prezentate pe o coala mai multe pete de cerneald. Fiecare prescolar trebuie sa enumere cat mai
multe obiecte cu care se acamana fiecare pata de cerneala.

Enumeriri pe diferite criterii: Prescolarii trebuie sa numeasca cat mai multe obiecte
rosii si tari, galbene si moi, verzi si patrate, etc.

Bucata de hartie: Fiecare prescolar primeste mai multe bucati de hartie din care
trebuie sa confectioneze cat mai multe modele si mai diversificate.

Realizarea unor povesti: Pornind de la cateva cuvinte date (de exemplu: barca, copil,
pasta de dinti, baston, secure) se cere prescolarilor alcatuirea unei povesti.

Finaluri de povestiri: Conducatorul grupului creativ incepe o poveste, dupa care se
opreste si invitd prescolarii sa continue povestea intr-un mod original.

Ce faci cand? Fiecare prescolar primeste mai multe cartonase pe care este descrisa céte
o situatie la care trebuie s vina cu cat mai multe solutii inedite. Spre exemplu: Ce faci cand te
simti singur? Ce faci cand esti trist? Ce faci cand esti nervos? Ce faci cand esti nelinistit? Ce
faci cand ti-e frica?
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intrebuintiri neobisnuite: Prescolarii sunt invitati si giseasci cit mai multe
intrebuintari neobisnuite pentru: 0 umbreld, un bec, o panglica verde, o cordeluta, un con de
brad, o rigla, o scoica, etc.
cu capul de o planetd, sa crosetezi folosind panza de paianjen, sa vorbesti cu tine la telefon, sa
joci fotbal cu soarele, etc.

Povesti inedite: Creareca unor povesti inedite pe diverse teme: Ce gandesc pisicile
despre oameni? Dialog intre un extraterestru si un pamantean, etc.

Cum scap de aici?: Acest exercitiu vizeaza originalitatea prescolarului si consta in
prezentarea unei situatii potential pericuoloase din care trebuie sa iasd in mod original. Spre
exemplu, se da situatia : Ai cazut intr-o groapa de 3 metri dintr-o jungld. Ce faciin
continuare?

Ghici ghicitoarea mea: Incercati si rapundeti la aceste 3 ghicitori:

- Ce joc (numele are 4 litere ) incepe cu T, a aparut in Scotia si se joacd in aer liber?

- Ursii panda sunt pe cale de disparitie, dar exista un factor de supravietuire, care este cu totul
unic pentru specia lor. Despre ce este vorba?

- De ce atat de multi dintre marii compozitori au fost germani?

Raspunsurile corecte sunt: golf (incepe cu un teu), puii de urs panda, pentru ca s-au
nascut in Germania. In fiecare caz stiati rispunsurile doar ci nu ati inteles intrebarea.
Creativitatea se bazeaza pe privirea lumii cu alti ochi sau pe abordarea unei probleme dintr-o
perspectiva noud. Asa functioneaza si ghicitorile de mai sus. Daca exersati acest tip de jocuri,
va cresc sansele de a avea idei creative.

Umerase schimbatoare: Ganditi-va 2 minute si notati tot ce puteti face cu un umeras.
Acum ganditi-va Incd 2 minute si notati ce nu puteti face cu un umeras. Priviti ce le 2 liste. De
obicei, gasim mai multe lucruri pe care nu le putem face, decat pe care le putem face.

Alegeti cateva dintre ideile de pe lista cu “nu se poate” si rasturnati-le. Presupuneti ca
puteti face absolut orice cu un umerag. Cum faceti posibild aceastd modalitate de utilizare?
Poate cd nu veti reusi, dar o sa va surprinda cat de des se dovedeste posibil. Cu cat exersati
mai mult depdsirea limitelor pe care le puneti singur creativitatii dumneavoastra, cu atat veti
gdsi mai multe solutii creative.

Povestea obiectului gasit: Plimbati-va cateva minute, pana gasiti un obiect pe care sa-I
puteti duce cu dumneavoastra intr-un loc linistit. Acum stati un minut si ganditi-va la un
context pentru acest obiect. Trebuie sa fie ceva complet nepotrivit cu el. Asezati acel obiect
intr-un titlu de senzatie din presa. De exemplu “portofelul care mi-a mancat hamsterul” sau
“agenda mea aduce pe lume un prunc”. Acordati-va 5 minute pentru a scrie o naratiune pe
aceastd temd. Contextul trebuie s fie tratat cu maxima seriozitate. Nu stati prea mult sa va
ganditi. Scrieti, indiferent de prostiile Ingirate. Atacand viziunea normala, ingusta, despre
lume, aceasta tehnica creste capacitatea de manifestare a creativitatii.

O greseala excelenta: Ganditi-va la ultimele saptdmani. Mergeti inapoi pana dati de
ceva care a iesit cu adevarat rau. Stati cateva minute si ganditi-va la cele intamplate. Ce a
determinat eroarea? Ce s-a petrecut in jurul ei? Ce invataminte puteti trage pentru viitor?

Invitarea din greseli este o laturd esentiala a acumularii de cunostinte si a cresterii
creativitatii. ~ Transformand intr-un proces firesc invatarea din propriile greseli, va puteti
ridica nivelul de competenta si va folositi creativitatea in mod mai eficient.
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Puncte de vedere diferite: Incercati s raspundeti la cele 2 intrebari de mai jos:
- Un tdran s-a infuriat vazand 5 iepuri care 1i mancau frunzele de salatd. A impuscat unul
dintre ei. Cati au mai ramas?
- Se poate arunca un ou nefiert pe o podea de ciment, de la o indltime de 10 m, fara sa se
sparga?

Raéspunsurile corecte sunt: nici unul (ceilalti fug); da (pentru ca este greu sa spargi o
podea de ciment, cu un ou nefiert).

Creativitatea are la baza contemplarea lumii cu alti ochi si abordarea unei probleme
dintr-o directie noua. Acest tip jocuri pot fi o lectie eficienta pentru organizarea si exploatarea
cunostintelor.
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