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I. JOCUL
I.1. Jocul

in ultima vreme, preocupdrile psihologilor, pedagogilor
$1 sociologilor sunt tot mai intense pentru modul cum omul isi
petrece timpul. Aceasta cu atat mai mult cu cit s-a constatat ci
pe de o parte, petrecerea placutd a timpului are functii de
restabilire mai pregnante decat odihna obignuiti si, pe de alta
parte din cauza cd au fost inventariate si prezentate in sistem de
catre reprezentantii ,,scolii active” functiile foarte importante
educative ale jocului (activitate ludica) si distractiilor.

Activitafile distractive au ca stare o valoare psihologici,
pedagogica si sociald. Din punct de vedere psihologic, aceste
tipuri de activititi realizeazi concomitent cu refacerea
energiilor consumate in activititile obligatorii de muncd, o
revitalizare a intereselor, aptitudinilor si aspiratiilor ceea ce
creeazd o conditie favorizantd pentru reluarea activititilor in
conditii psihologice optimizate. Existd in structura psihicului
uman o dispozitie naturala spre loisir-uri, dispozitie ce este
intrefinutd de mecanismele de aparare impotriva oboselii, a
plictiselii si a stresului dar intrefinutd si de tendinta naturali
spre relaxare si echilibru spre o stare de absorbtie plicuti intr-o
activitate ce nu angajeaza tensional, resursele psihice.

Activitatea ludici(joc si joacd) este mai densa la varstele
copilariei si tineretii. Copiii se joacd aproape tot timpul.
Aceasta conferd conduitelor lor multd flexibilitate si
creativitate.

La vérstele tineretii si ulterior , distractia devine o
activitate complementara muncii. Din acest motiv, o exagerati
antrenare la distractii pune in eviden{i o personalitate matura,
puerila.

in literatura psihologica si pedagogica se poarta in jurul

jocului numeroase dispute. O dovada in acest sens o constituie



aparitia a numeroase teorii care Incearcd o explicare a
comportamentului  ludic §i a  continuitatii sale, a
comportamentului de joc ce ii sunt specifice omului de diferite
varste.

Explicarea jocului trebuie raportatd la modul de viata al
omului. Intelegerea vietii de relatie specificd omului ne
conduce spre ideea cd jocul, joaca se incadreaza in fenomenul
mai larg al adaptirii sociale ce este specific omului.

Jocul propriu-zis nu este altceva decét una din formele
de bazi ale activititii umane, care in forme primare, apare de
timpuriu in viata copilului, iar in formele superioare Sse
constituie ca atare in acel moment al dezvoltarii sale cand este
capabil si actioneze nu numai in virtutea instinctelor, ci si a
prezentei unor facultiti psihice superioare, neintalnite la cele
mai evoluate animale.

JM. Parteu efectueazi un studiu asupra jocurilor
copiilor si elaboreazi o scald privind modul cum participa .din
punct de vedere social in joc. El ajunge la concluzia ca exista
sase categorii de comportamente in functie de etapele de varsta:
- comportamentul copilului care se plaseazd in ,,afara
ocupatiei”;

- comportamentul sau jocul solitar, izolat;

- comportamentul copilului care observa jocul ce il intereseaza
si care poate eventual comunica cu unii din partenerii jocului;

- comportamentul ludic, paralel, in care un copil se joaca la fel
cu ceilalfi copii, dar fard s coopereze cu acestia; _

- comportamentul ludic asociativ , cand copiii incep sa se joace
impreund, dar fard o organizare riguroasa a actiunilor de joc s1
a rolurilor; ‘

- comportamentul ludic de cooperare, cand actiunile sunt bine
organizate si copilul devine constient de rolul pe care il are in
cadrul grupului de joc.

1

Cercetarile moderne de psihologie infantilda semnaleaza
prezenta unor stadii primare, care pregatesc prin acumuldri
cantitative si salturi cantitative, constituirea depliné a jocului.

Primul stadiu se incheie in jurul varstei de 3 luni,
exprimdndu-se prin reactille de contemplare activa
neintentionatd a obiectelor aflate in imediata apropiere a
copilului.

Caracterul activ al contemplérii estre generat atat de
activitatea de adaptare biologica, cat si de activitatea de
cunoagtere. Copilul manifesta buna dispozitie, un tonus afectiv
pozitiv fata de satisfacerea trebuintelor sale organice si fatd de
impresiile ce i le formeaza, fatd de obiectele care intrunesc
insusiri capabile sa orienteze si sa intrefind cateva clipe atentia:
luminozitate, colorit viu, sunete placute, miscare. Neavand
caracter de intentionalitate, conduita copilului in acest stadiu se
aseamdnd cu cea a animalului. Ea se deosebeste insa de
conduita acestuia ca nuantd si semnificatie, prin expresivitatea
privirii, dinamica migcdrilor §i angajarea polisenzoriald si
motrica.

Al doilea stadiu se incheie in jurul varstei de 6 luni,
caracterizandu-se in esen{d prin capacitatea copilului de a
contempla activ intentionat obiectele care il inconjoara. Copilul
continua sd manifeste buna dispozitie fata de satisfacerea uneia
sau mai multor trebuinte, dar creste ponderea reactiilor fata de
insugirile stimulative ale obiectelor si fenomenelor.

Se intdmpla adesea ca activitatea de cunoastere si nu
mai secundeze activitatea biologicd. Atras de anumite Insusiri
ale obiectelor copilul pune pe plan secundar satisfacerea
trebuintelor biologice. Aceasta se explica prin largirea si
adancirea posibilitatilor lui de cunoastere si prin cresterea
coeficientului de intentionalitate. Ca urmare, in acest stadiu isi
fac aparitia primele forme elementare de jocuri, cum sunt jocul
de migcare (jocul cu mainile si picioarele) si jocul vocalizare
(jocul cu propriile emisiuni verbale).



Al treilea stadiu se incheie cu aproximatie la sfarsitul
primului an de viata. In aceasta perioad copilul este mult mai
adaptat la mediul social, cunoaste insusirile mai multor obiecte,
si fenomene cu care vine in contact, direct in fiecare zi,
cunoaste utilitatea mai multor obiecte, cat si denumirile lor,
chiar daca nu pronunta intotdeauna cuvintele, respective.

Copilul cauta, dar fara multd insistentd jucdria cu care
este familiarizat, cere sd-i satisfaca anumite dorinte, provoaca
aparitia fenomenului pe care il doreste, rezolvd 1n sfarsit
anumite operatii. In felul acesta apare dorinta vie si interesul de
a se juca, de a-si crea conditii prielnice pentru joc (procurarea
materialului dorit, antrenarea celor din jur, etc.). Reusita
jocului, satisfactia pe care copilul o trdieste in timpul
desfagurarii lui , amplifici motivele ludice initiale. Acum la
sfargitul primului an de viata cand apar, pe fondul dezvoltarii
elementare de a opera in rezolvarea situatiilor problematice cu
simboluri, jocul propriu-zis incepe sd se constituie ca activitate
specifica in viata copilului.

Al patrulea stadiu si ultimul se incheie la sférsitul celui
de-al doilea an de viata. El se defineste prin constituirea initiala
a simbolisticii ludice, capacitate care sta la baza jocului, si care
altfel spus este un rezultat al deplinei umanizéri, a copilului sub
influenta mediului social prielnic. Recurgand la simbol, acesta
are posibilitatea sa se transpund in diferite situatii reale
intalnite.

Cand copilul de un an si cateva luni se balanseaza
inainte si inapoi, el imita de fapt miscarea leaganului in care a
stat cAndva. Cand, pe la saisprezece luni duce un obiect la gura,
ca si cand ar duce paharul si lingurita, el, prin imitatie ,,se face”
cd bea sau mananca. Cand pe la doi ani si jumétate se ageaza in
patru labe si umbla prin casa, el se transpune iIn realitate in
rolul ciinelui sau pisicii cu care este familiarizat.

o

Acest ultim stadiu a fost studiat cu atentie de psihologul
elvetian Jean Piaget. Este meritul lui de a fi elaborat un sistem
de simboluri pentru masurarea cresterii inteligibilitétii copilului
in activitatea ludica.

Jean Piaget a impus explicarea jocului ca un proces de
asimilare ce se comporti ca o functie dubli. In timpul jocului,
are loc o asimilare de impresii si reactii ce duce la dezvoltarea
prin functionalitate iar pe de alta parte, asimilarea se
organizeazd datoritd unor antrendri §i organizari de naturd
mentald. De aceea prin intermediul jocului in care se manifesta
conduite specifice se elaboreaza scheme de actiune practica si
mental, care stimuleazi si alimenteazi procesul dezvoltarii. In
jocul simbolic, asimilarea realului este maxima.

Jocul simbolic are o importanta tot atdt de mare pentru
planul intelectual cum il are migcarea pentru planul senzorio-
motor. Jean Piaget considera ca jocurile au un caracter evident
egocentrist in prima si chiar o parte din a doua copilérie.

Jocul simbolic inseamna fara indoiald apogeul jocului
infantil. Forma primitiva a jocului, singura prezenti la nivelul
senzori-motor, dar care se pastreazd partial in continuare este
Jocul exercitiu” care nu comporta nici un fel de simbolism si
nici vreo tehnica specific ludicd, ci consta in repetarea pentru
placere a activitatilor insusite pe alte cai in scopul adaptarii. De
pilda, dupa ce copilul a descoperit din intdmplare posibilitatea
de a legana un obiect atdrnat reproduce la inceput rezultatul
pentru a i se adapta si pentru a-1 intelege , ceea ce nu constituie
un joc, apoi foloseste aceasta conduitd din simpla ,,placere’’
functionald, sau din placerea de a fi o cauzi, si de a afirma o
cunostinta nou dobandita (ceea ce face de altfel si adultul cu un
automobil nou sau cu un televizor nou ).

Jocul nu se confunda cu placerea, desi prin intermediul
activitatii ludice se realizeaza distractia. Prin joc se obtine
plicerea, dar ,,0 placere de naturd morald’’ cum se exprima J.
(Chateau, ceea ce inseamna cd copilul are posibilitatea sa



distingd intre joc si amuzament sau plicerea legata de
mancarea unei prajituri sau a unei bomboane.

Jocul presupune un plan, fixarea unui scop si respectarea
unor anumite reguli, ca in final s se poati realiza o actiune ce
produce satisfactie.

Prin joc se afirmd eul copilului, personalitatea sa.
Adultul se afirmad prin intermediul activititii pe care o
desfagoara, dar copilul nu are alta posibilitate de afirmare decat
cea a jocului. Jocul nu se reduce la o simpla distractie desi
acesta se realizeaza in toate activititile ludice. Asa cum spune J
Chateau , in acord cu consideratiile valoroase ale lui, jocul face
legdtura cu munca, este ,,0 punte aruncatd intre copildrie si
varsta maturd”.

La vérsta prescolard jocul rdamane de departe cea mai
contribuanti activitate in formarea personalitatii. La 3 ani jocul
este Incd legat de obiecte si cuprinde elemente numeroase de
normalitate activa. Interesul mare al copilului fata de adulti,
conduitele si fortele acestuia creeazd jocului o noua
consistenta.

Copilul incepe sd decupeze din conduitele umane din jur
momente , situatii si si le reproduca. In aceste conditii capata
teren jocul cu subiecte si rol. In acest sens copilul devine in joc
medic, telefonist, constructor, invititor, etc.

La 4 ani jocul nu mai este izolat. Partenerul concret este
solicitat, desi copilul de 4 ani nu este intotdeauna multumit de
el, din care motiv are numeroase interventii extrajoc in care ii
spune partenerului ce sa facd. In genere, se joacd bine cu un
copil mai mare, sau cu unul mai mic.

La 5 ani jocul cu subiect si rol atinge un nivel de
dezvoltare , adaptarea la posibilitdtile de rol ale partenerului
sunt evidente dupd cum evidenta este si capacitatea de a
alimenta subiectul.

Apar acordurile si proiectele in joc. Din acest punct de
vedere conduitele verbale devin din ce in ce mai dense spre 5

10

ani in joc, jucdriile si accesoriile au o crestere mai pregnanta ,
substitutiile (imaginare) si ,,adaptarea” acestora la conditiile
subiectului, jocului fiind evidenta.

Deosebit de interesante sunt rolurile profesionale
prezentate In jocurile copiilor de 5-6 ani (medic, vanzitor,
casier, farmacist, etc.). Copiii utilizeazi parteneri elemente
profesionale, decupate din profesiunile ce se exercita in public
sau sunt de contact cu publicul.

Rezumand perioada prescolard este dominatd de
trebuinta de joc in care activeazi combinatii mintale,
reprezentdri de imaginatie (jocuri simbolice) si sunt actionate
forme de experientd complexd. Existi o denumire social-
istoricd evidentd, ca si una traditional etnologicd in jocurile
copiilor. In jocul ,,de-a familia” , ,,de-a doctorul”, etc, copilul
are la baza subiecte de care a luat cunostinti, in mod
nemijlocit, in jocuri ca cele ,,de-a uriasii si piticii”, ,,de-a
razboiul”, ,,de-a cowboy-ii”, etc. apar imagini din povesti vechi
si noi, din viziondri ale filmelor i emisiunilor TV care l-au
impresionat mai mult sau mai putin pe copil.

La scolarii mici se manifestd o tentdi mai clardi a
consumurilor culturale care se desfagoarda sub forma de
distractie in care sunt inglobate pronuntate elemente de joc.
Chiar in activitatea de colectionare foarte dezvoltata si datoriti
cdreia copiii ,,achizifioneaza” tot felul de obiecte, existd o
sarcind logica implicata ce da bucurie. Evident aceasta poate fi
canalizatd spre strangerea unui material folositor in activitatea
scolara ca: ierbare, ilustratii, insectare, etc.

in asemenea activititi distractia este implicatd, dar insasi
desfasurarea activitatii dezvolta spiritul de observatie al
copilului, interesul si stipénirea de sine, abilitatea si calitatile
volitionale. In invatamantul primar se poate organiza cu succes
jocul didactic la toate disciplinele scolare, in orice moment al
lectiei, urmédrindu-se fie dobandirea noilor cunostinte, priceperi



