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CAPITOLUL 1

JOC, INVATARE $I COMUNICARE
IN PERIOADA PRESCOLARA -
REPERE PSIHOPEDAGOGICE

bordarea acestor trei substantive devine dinamica si integrata
in momentul in care asezdm in fata lor subiectul: prescolarul.

Pregcolarul se joacd, invatd si comunicd intr-un proces continuu,
care, privit intr-un cadru natural, nu are un inceput si un final, o eta-
pizare sau o delimitare clar, pentru c4, atunci cand se JOACA, copilul
INVATA si (se) COMUNICA. In combinatia celor trei verbe se poate
pune accentul separat, pe fiecare, in asa fel incat sd ne mutam in spatiul
metaforei lui Lucian Blaga — Trei fefe. Din ratiuni didactice si practice
insa, vom purcede la o abordare separatd, dar si relationatd dual:

(1) Joc - Invdtare

(2) Joc - Comunicare

Jocul este inerent fiintei umane, este omniprezent si, implicit,
benefic indiferent de criteriul pe care il ludm ca reper de analiza. Din
perspectiva trebuintelor umane, jocul insoteste toate treptele nevoilor
omului, de la cele biologice pan la cele sociale, emotionale, culturale si
sacre. Plasat in relatie cu stadiile dezvoltdrii umane, jocul isi construieste
un traseu relationat cu cresterea si implinirea armonioasa a omului,
indiferent de varsta sa biologica. Jocul nu isi reduce forta intrinseca si
nu se opreste in fata unei limite, oricare ar fi aceasta: varsta cronologica,
vérsta scolard sau statutul social. Trebuinta de joc, de autoexprimare

emotionald si de creatie este prezentd, ca un fir rosu, toata viata omului,
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plasandu-l, in functie de atentia cu care i se dedici, intr-o zoni de echi-

libru si bundstare psihici sau intr-un cadru de hipervigilent si inhibitie
atitudinala si emotionala.

1.1. Jocul si invitarea in perioada prescolara

In diada Joc-Invdtare, jocul se prelungeste in activitatea de invitare
in ambele ipostaze: si in prezent, i in absenta. In absenta jocului, copi-
lul invatd sd priveasca realitatea cu o atitudine negativ, inhibati, inco-
rect calibrata, si isi coloreazd o lentild perceptivi sumbri, care va deveni
0 schemd cognitivé timpurie (Jeffrey Young, autorul Schema Therapy)
de tipul: negativism/pesimism, inhibitie emotionald, standarde nerealiste
si atitudine criticd exageratd. Lipsa jocului are efecte cognitive, emotio-
nale, neurologice si biologice. Nu de putine ori, adultii au tendinta de a
separa drastic jocul de invitare. Cred ci ati auzit, cel putin o dati, o
afirmatie de tipul De acum esti scolar, gata cu joacal, spusi ferm, grav si
cu tonalitdti afective joase, de un pirinte sau de un cadru didactic preo-
cupat sd responsabilizeze intr-o manieri chirurgicald prescolarul deve-
nit scolar, in trecerea de la o zi la alta. Reputatia jocului ca activitate mai
putin serioasd, mai putin relationatd cu invitarea isi are radicina in
definitiile clasice ale jocului in care este asociat cu o activitate de rela-
xare $i de recreere, fard un scop serios si clar formulat.

O abordare dihotomica joc-invdtare ingusteazi perceptia si defor-
meazarealitatea psihopedagogica in centrul cireia este plasat prescolarul.
latd motivul pentru care, in ultimii zece ani, s-a restructurat inclusiv
limbajul care exprima activitatile ludice, relatia joc-invitare fiind vizut
mai ales ca un continuum in care, in interactiunea cu jocul, invitarea
este mai mult sau mai putin structurati si orientatd citre un scop, in
functie de prezenta adultului cu rol directiv sau de ghidaj. Cercetatorii
propun chiar un concept umbreli ce inglobeazi continuumul dinamic
playful learning, care include:

» jocul liber (copilul initiaza si conduce activitatea);

e jocul ghidat (copilul conduce activitatea, adultul propune

structura);
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~jocurile (adultul este designerul, seteaza regulile jocului);

« instructia directd (adultul este designer, seteaza regulile si con-
strangerile activitatii) (Zosh et al., 2017).

Cercetdrile contemporane au cristalizat cinci caracteristici ale jocu-
lui incorporat in activitatea de invatare: orientat citre un scop, antre-
nant, vesel, iterativ, interactiv social (Zosh et al., 2017). Desi toate aceste
cinci caracteristici nu sunt necesare a fi prezente concomitent, cercet-
torii considera cd orice combinatie dintre aceste caracteristici, luate cate
doua, sustine invitarea profunda.

Argumentele cercetarilor stiintifice conecteazi jocul cu invitarea
intr-o relatie care sustine indeplinirea functiilor psihice implicate in
parcursul scolar. Doua proiecte educationale in care au fost implicati
174 de copii proveniti din familii cu grad ridicat de risc, desfasurate in
Carolina de Nord, au folosit jocul educativ pentru a stimula abilitatile
lingvistice, cognitive si sociale ale copiilor. Rezultatele au evidentiat un
avantaj semnificativ pentru copiii care au beneficiat de interventie tim-
purie prin joc, comparativ cu grupul de control, in ceea ce priveste sco-
rurile la testele de dezvoltare (copiii din grupul experimental aveau un
IQ mediu de 101-105, spre deosebire de cei din grupul de control de
numai 84, respectiv 93 (Papalia et al., 2010).

Maturizarea cortexului prefrontal, implicat in autocontrol, autore-
glare, precum si in organizarea functiilor executive (controlul atentio-
nal, memoria de lucru, rezolvarea de probleme), este direct influentata
de timpul de joacd, in special de joaca in context social (Diamond et
al., 2007). Jocul creeaza contextul in care copilul isi dezvoltd un cre-
ier sdndtos - este concluzia Academiei Medicilor Pediatri Americani
(Ginsburg et al., 2007). Prin joc, copilul se angajeazi si interactioneazd
cu lumea din jurul lui. Este activitatea care 1i permite si creeze conexi-
uni cu ceilalti intr-o manierd care va deveni predictor pentru intreaga
lui functionalitate. Medicul psihiatru american Bruce Perry considerd
experientele timpurii de conexiune interpersonald ca fiind cel mai puter-
nic factor predictiv pentru o dezvoltare umana sédndtoasi. Jerome Singer

si Dorothy Singer, cercetitori la Universitatea Yale, sunt si mai exacti
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atunci cand relationeaza jocul cu invétarea, si mai ales cu mecanismele

psihologice implicate in invétare: (1) extinde vocabularul sileagd obiec-
tele cu actiunile, (2) dezvolta constanta obiectului, (3) formeazd scheme
ale evenimentelor, (4) construieste strategii pentru rezolvare de probleme,
(5) dezvolta abilitatea de gindire divergents, (6) dezvolta flexibilitatea in
utilizarea diferitelor tipuri de gandire (logicd si narativd), (Singer & Singer,
2008). Jocul ghidat favorizeaza dezvoltarea abilitatilor matematice tim-
purii, perceptia formei si functiile executive (reglare comportamentald,
control inhibitor) semnificativ mai mult decét instructia directd sau
jocul liber. Abilitatile socio-emotionale, respectiv competentele sociale
si comportamentul prosocial, nu sunt diferentiate calitativ de invitarea
prin joc ghidat sau instructia directa (Skene et al., 2022). Chiar intr-o
activitate care a avut un obiectiv aparent nesincronizat cu caracteristi-
cile de vérsta — dezvoltarea abilitdtilor de programare si codare la copii cu
vdrste intre 2-4 ani, s-a constatat cd, atunci cand sunt implicate jucdrii i
echipamente familiare acestora, cAnd copiii sunt insotiti intr-o activitate
de joc ghidata de adult, mai mult decat si utilizeze singuri computerul,
reusesc si se angajeze intr-un mod activ §i pozitiv in activitate, chiar si
atunci cand intdmpina anumite dificultiti. Intr-o abordare informala si
prietenoasa, in care este incurajatd coeziunea de grup si modalitatea de
lucru este una ludica, copiii sunt capabili sd invete algoritmi implicati
in activitati de programare si codare specifici gandirii computationale
(Critten et al., 2022).

Acest experiment recent, plasat intr-o zond a activitatii de invatare
destul de controversatd, si anume utilizarea computerului in invétare,
potenteaza rolul jocului in procesul de invatare, alaturi de prezenta
adultului si a covarstnicilor, intr-un demers in care computerul este un
instrument valorificat pentru a servi la antrenarea unor functii cogni-
tive complexe. Asadar, revenim la ideea lui Bruner conform céreia copi-
lul poate fi invatat orice la orice varstd, cu singura conditie de a adapta

limbajul la particularitatilor de dezvoltare.
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2. JocHl st cominicareain perioada prescolara

Diada Joc-Comunicare are sustinere stiintifica, fiind evidente bene-
ficiile activitatilor ludice asupra comunicarii ca activitate, respectiv asu-
pra performantei lingvistice. Comunicarea este o activitate sociald in
cadrul cdreia are loc un schimb de informatie, de emotie, de experienta.
Comunicarea este o activitate specific umana in spatele cireia se pla-
seaza limbajul ca proces psihic. Conceptual vorbind, limbajul se imparte,
la r4ndul sau, in limbaj oral, care implica vorbirea si ascultarea, silimba-
jul scris. Dezvoltarea limbajului oral incepe in primul an de viata, cu
forme de baza prelingvistice, precum ganguritul, repetarea silabelor,
lalalizarea. Acestea devin principalele componente ale limbajului:

« foneticd (sunete)

» semanticd (intelegere)

- sintactica (propozitii)

- pragmaticd (limbaj in context)

Toate aceste componente se reflectd la nivelul principalelor abilitati
ale limbajului (relationate cu jocul):

(a) vocabular

(b) limbajul decontextualizat

(c) discursul narativ

Intr-un studiu longitudinal desfisurat pe o perioadd de doi ani
pe 90 de copii din Marea Britanie, au fost identificate relatii predictive
dintre aceste componente ale limbajului si abilitatile acestuia. Astfel,
componenta foneticd ajutd la dezvoltarea recunoasterii cuvintelor, in
timp ce vocabularul este predictor al intelegerii citirii (Mutter et al.,
2004 in Papalia, 2010).

(a). Jocul si vocabularul. Un copil care isi va petrece timpul vor-
bind cu semenii va avea un vocabular semnificativ mai bogat, va reusi sd
dea sens cuvintelor si sa le utilizeze pentru a se face inteles. Revenind la
diada analizatd, Joc-Comunicare, respectiv limbaj, vom aprofunda ana-
liza referindu-ne la tipuri de joc din perspectiva distinctiilor si clarifi-
carilor pe care le-am facut in prima diada: jocul liber, jocul ghidat, jocul

directionat. Intr-un experiment, in care au fost analizate trei grupe de
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prescolari pusi in trei conditii experimentale corespunzatoare celor trei

tipuri de joc, rezultatele au aratat achizitii semnificative pentru copiii din
conditia experimentala joc ghidat, respectiv, joc directionat (intre aceste
doua conditii experimentale nu s-au inregistrat diferente semnificative).
Faptul ca dimensiunea ludica, asociata limbajului, influenteazd semnifi-
cativ dezvoltarea vocabularului a fost pus in evidenta si prin compararea
a doua tipuri de activitati de lectura: citirea unei carti in grupuri mici de
joc ghidat si citirea unei carti cu ilustratii pentru intregul grup. Rezul-
tatele au aratat o dezvoltare semnificativd a vocabularului atunci cand
lecturii cartii i-a fost asociat jocul ghidat (Rand & Morrow, 2021).

(b). Jocul si limbajul decontextualizat. Acest tip de limbaj este
utilizat in comunicarea orala si scrisa in scoald. Se referd la capacita-
tea copilului de a descrie obiecte sau evenimente care nu sunt prezente
sau care nu au fost experimentate de interlocutor. Include: repovesti-
rea povestilor, raspunsuri la intrebdri deschise, oferirea explicatiilor
(Dickinson & Snow, 1987 in Rand & Morrow, 2021)

Si, in relatie cu aceasta abilitate, diversele tipuri de joc isi reflecta
potentialul asupra dezvoltdrii abilitatilor verbale. Astfel, copiii care au
ascultat o poveste si au fost angajati intr-un joc dramatic au inregistrat
rezultate mai bune in ceea ce priveste utilizarea limbajului explicit, spre
deosebire de cei care doar au discutat sau au desenat (Pellegrini, 1984).

(). Jocul insoteste dezvoltarea discursului narativ implicat in poves-
tire, dar si in crearea unor povesti originale. Cand copiii sunt angajati in
jocuri sociodramatice, ei utilizeazd diverse elemente specifice structurii
unei povesti cum ar fi: setarea unui cadru (de exemplu: cabinetul medicu-
lui), impdrtirea si interpretarea unor roluri (de exemplu: medic, pacient),
reprezentarea unui episod (de exemplu: pacientul este bolnav si are nevoie
de o prescriptie medicald). Atunci cand copiii se joacd intr-un episod de
joc structurat de o poveste, ei isi dezvolti abilitatea de a intelege povestea
si apoi de a o reda, aspecte esentiale in activitatea scolarad de mai tarziu.

Dacd mutam focusul din planul teoretizérilor despre joc si comu-
nicare in plan concret, suntem nevoiti sd aducem in prim-plan familia.
Comunicarea incepe in familie, in primele interactiuni ale copilului cu
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parintele lui,"atuncicand el invatd, in’ cheia limbajului atasamentului, ca

poate sd-si construiascd o atitudine bazatd pe incredere in relatia cu
semenii. Raspunsul parintelui la nevoia de atasament in primul an de
viatd pune bazele comunicarii si creeazd un model care va fi replicat in
spatiul social. Interactiunea cu parintele, fie securizata, grijulie, linisti-
toare, sau, dimpotrivé, angoasantd, anxioasd, inconsecvents, reprezintd
pentru copil o mostra a vietii sociale in baza cireia el isi va construi
credinte generatoare de emotii, comportamente, atitudini functionale
sau disfunctionale, sinitoase sau nesénitoase. Inci din prima sipta-
mand de viatd, bebelusul incepe sa zimbeasca atunci cind vede pe
cineva si peste putin timp isi dd seama daca zdmbetul lui determina o
reactie din partea celor din jur. Asadar, comunica. Isi transmite intentia
si agteaptd un rdspuns. Parintii nu trebuie sd astepte sa apard primele
cuvinte pentru a intra intr-un proces de comunicare cu bebelusul lor.
Linda Acredolo si Susan Goodwyn, psihologi la Universitatea Los Angeles,
California au desfasurat cursuri prin care si-i invete pe parinti si-si
inteleaga copiii prin gesturile pe care acestia le fac si sd intre in comuni-
care cu ei. Programul ,,Semnul bebelusilor”, dezvoltat de aceste specia-
liste, ii invata pe parinti si fie mai atenti, mai sensibili $i mai conectati la
semnalele timpurii ale copiilor. De exemplu, la sapte-opt luni, copilul
are deja un limbaj al gesturilor (Shapiro, 2011). Invitarea gesturilor fi
ajutd pe copii sa invete sa vorbeascd. Gesturile timpurii sunt un bun
factor predictiv pentru mirimea ulterioari a vocabularului. Intr-un
experiment (Goodwyn & Acredolo, 1998), copiii in vérstd de 11 luni
care au invétat gesturi observandu-si parintii care faceau aceste gesturi
si le insoteau de cuvintele corespunzitoare au avut performante semni-
ficativ mai bune in dezvoltarea limbajului oral, comparativ cu cei cu care
s-a comunicat doar prin cuvant sau doar prin gest (Papalia, 2010).
Un copil care primeste raspuns la sunetele, aparent fird sens, pe care le
emite primeste, implicit, un sens pozitiv in cresterea si dezvoltarea lui —
ritmul de dezvoltare a limbajului se imbunatéteste semnificativ atunci
cand parintele imita, in joaca, primele sunete ale bebelusului. O stimulare

timpurie bogata a copilului, in care comunicarea implici componente
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