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Rezumat

Invitarea prin joc a aparut ca o strategie importanti pentru a promova implicarea
copiilor prescolari si dezvoltarea abilitatilor. Acest studiu 1si propune sa determine rolul si
importanta Invatarii experientiale prin joc la copiii prescolari. Jocul este modul in care ne
raportam la lume si unii la altii. Prin implicarea activa cu idei si cunostinte si, de asemenea, cu
lumea in general, vedem copiii ca fiind mai bine pregatiti sa faca fata realitatii. Din aceasta
perspectiva, invatarea prin joc este cruciald pentru dezvoltare pozitiva, sandtoasa, indiferent
de situatia copilului. Implementarea tehnicilor de invatare experientiald prin joc favorizeaza o
mai bund intelegere a noului continut decat simpla participare la invatare. Pentru a intelege pe
deplin natura procesului trebuie sa luam in considerare diferitele moduri de invatare care
influenteaza identificarea si exploatarea oportunitatilor.

Cuvinte-cheie: jocul, invatarea prin joc, invatarea, invatarea experientiald.

Abstract

Learning through playing has emerged as an important strategy to promote
preschooler engagement and skill development. This study aims to determine the role and
importance of experiential learning through playing in preschool children. Playing is how we
relate to the world and to each other. By actively engaging with ideas and knowledge, and
also with the world in general, we see children better equipped to cope with reality. From this
perspective, learning through playing is crucial for positive, healthy development, whatever
the child's situation is. Implementing experiential learning techniques through playing fosters
a better understanding of new content than simply participating in learning lessons. To fully
understand the nature of the process we need to consider the different ways in which learning
influences the identification and exploitation of opportunities.

Keywords: play, learning through play, learning, experiential learning.

Introducere

Copiii poseda un potential uimitor si natural de a Invata datoritd curiozitdtii si
impulsului lor firesc. Dewey (1910) a facut legatura intre experimentarea naturala a copiilor
in joc si procesul de cercetare stiintificd. Copiii mici au, de asemenea, o imaginatie si
inventivitate care 11 ajutd sd creeze idei noi si oportunitdti si o motivatie puternicd de a se
conecta si de a se angaja cu ceilalti, copiii sunt intrinsec motivati sd se joace, ceea ce
determind invatarea si dezvoltarea de noi abilitati. Jocul valorifica potentialul copiilor si are
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rol central in pregatirea copiilor pentru provocdrile din copildrie si pana la varsta adulta. Prin
urmare, desi vine de la sine, jocul trebuie si el sprijinit de mediu pentru a fi productiv [4].

Jocul

Literatura de specialitate ofera diverse definitii ale jocului. Sunt autori care considera
jocul o activitate specificd copilariei, altii afirmd ca este o activitate care continud pana la
batranete. Unii autori atribuie jocului un rol important in dezvoltarea intelectuald,
psihomotrica si sociald, altii sunt de parere ca jocul provoacd doar placere. Jocul este vazut de
asemenea ca modalitatea ideala de cunoastere a copilului, cu caracter universal.

Din prisma teoriei sale J. Piaget defineste jocul ca activitate dominanta a copilariei:
“Jocul este o asimilare a propriei activitati, oferindu-i acestei activitati alimentatia necesara si
transformand realul in functie de multiplele trebuinte ale copilului” [15, p. 51]. Pentru E.
Claparede jocul este “prima forma de activitate a copilului, la care copilul recurge instinctiv
pentru a cunoaste mediul inconjurdtor, activitate urmatd de imitatie” [3, pp. 65-66]. U.
Schiopu specifica “jocul este un fenomen tranzitoriu, un mijloc de exprimare si exteriorizare a
trairilor in forme concrete de conduitd” [18, p. 17]. P. Popescu-Neveanu in Dictionarul de
psihologie defineste astfel: “Jocul dezvoltd perceptiile si reprezentdrile, dar si procesele
psihice intelectuale, memoria, gandirea, imaginatia” [16, p. 396]. K. Buhler defineste jocul ca
“o activitate alimentatd de satisfactie functionald ce se mentine nemijlocit prin aceasta, sau
datorita acesteia” [24, p. 79]. L. S. Vigotski prezinta jocul ca “izvorul dezvoltarii, creand si
zonele dezvoltarii celei mai apropiate” [24, p. 321]. D. B. Elkonin explica jocul “aceasta
recreare de activitate umana prin care se detaseaza din aceasta esentd sociala, propriu-zis
umana - sarcinile si normele relatiilor dintre oameni” [5, p. 20]. A. N. Leontiev spune ca
“jocul este transpunerea in plan imaginar a vietii reale, pe baza transfigurarii realitatii si a
preluarii aspiratiilor, tendintelor, dorintelor copilului”; “jocul este o activitate de tip
fundamental, cu rol hotédrator in evolutia copilului, constand in reflectarea si reproducerea
lumii reale intr-o modalitate proprie copilului, rezultat al interferentei dintre factorii bio-
psiho-sociali” [20, p. 10]. 1. Albulescu surprinde diferenta dintre joc si joaca: “Joaca libera,
interactiunea, cu interventia tuturor potentialilor, gandurilor si miscarilor fizice ale copilului
este cea care inglobeaza, intr-o forma satisfacdtoare, imaginile si interesele acestuia” [1, p.
35].

Cerinta pentru invatarea prin joc a copiilor este aceea prin care ei trebuie sa
experimenteze si sd fie sustinuti decat directionati. Jocul lor este ghidat de adulti, dar 1i se
oferd mai multa actiune, libertatea de a face, isi dirijeaza propriile activitati.

In cadrul psihologiei dezvoltirii, cercetarile despre joc au fost inspirate de scrierile lui
Vigotski (1978). Acesta a sustinut cd, in timpul jocului, cand acesta este spontan si este initiat
de copil, se exercitd controlul asupra propriei activitdti, isi pun provocari adecvate si asa isi
creeaza propria zond proxima de dezvoltare in cadrul careia invdtarea este cel mai puternic
imbunatatita [23].

Un numar de studii revizuite au demonstrat cd prescolarii sunt capabili sd
indeplineascd sarcini in joc la niveluri semnificativ mai mari decat in cele in care nu se
regaseste jocul. Whitbread (2015) a revizuit o serie de studii, inclusiv un studiu observational
la copii de 3-5 ani in 32 de unitati prescolare, oferind dovezi privind comportamentele de
autoreglare care au fost cel mai frecvent observate la copii in timpul jocului colaborativ,
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initiat de copil [25]. Lipsa de joc afecteazd negativ dezvoltarea creierului si abilitdtile de
rezolvare a problemelor. Interventiile de joaca sunt utilizate pe scard larga ca tratament pentru
copiii care se lupta sa dezvolte abilitdti socio-emotionale, inclusiv stabilirea de relatii pozitive
cu semenii [7].

Multe studii internationale mdsoara acum abilitatile holistice, cum ar fi Invatarea
socio-emotionala, gandirea creativa, competenta globald, inovatia si dezvoltarea fizica [21;
22]. Organizatiile interguvernamentale precum Natiunile Unite recunosc ca abilitdtile,
cunostintele si valorile de care copiii au nevoie pentru a se dezvolta in viitor depasesc cu mult
competenta in domeniile traditionale de Invatare, cum ar fi alfabetizarea si calculul. Pe masura
ce tehnologia progreseaza si locurile de muncd evolueaza, guvernele si sistemele educationale
realizeaza ca este necesara o viziune mai holistica asupra educatiei si Invatarii, pentru a-i
echipa cel mai bine pentru a prospera si, in cele din urma, pentru a-si atinge intregul potential
ca adulti in societate [6].

Cercetdrile indica Invatarea prin joc ca pe o pedagogie promitatoare, care este in mod
corespunzator extinsd 1n scopurile si rezultatele invatarii [11]. Existd, totusi, provocari
semnificative pentru integrarea invatarii prin joc in practica. Primul obstacol este semantic.
Jocul este un fenomen complex greu de definit [12]. Se prezintd o provocare — aceea cd insasi
baza Invatarii este o notiune contestatd. Mai mult, definitia jocului este de a angaja intr-0
activitate pentru distractie sau recreere, mai degraba decat intr-un scop real [13].

O definitie utila pentru invatarea prin joc ar trebui sa includa cercetarile contemporane
despre experientele de joc ale copiilor, s abordeze rolul copilului si al adultului si rezultatele
invatarii dorite ale abordarii. Cercetdtorii au descoperit caracteristici care intruchipeaza
experiente de joc educationale: cele care sunt semnificative, antrenante in mod activ si
atractiv din punct de vedere social [26]. Mai mult, jocul a fost recent redefinit ca un spectru
sau continuum care implica activitatea dirijatd de copil, precum si activitatea dirijata de adulti
[17], aducand claritate rolurilor adultului si copilului in facilitarea Tnvatarii prin joc.

Definim invatarea prin joc ca atunci cand: copiii isi dezvoltd abilitdti holistice prin
interactiunea cu oameni, obiecte si reprezentari in experiente active, semnificative si atractive
din punct de vedere social [26]; experientele sunt concepute si facilitate pentru a utiliza
eficient resursele disponibile si pentru a integra oportunitati conduse de copii, ghidate si
conduse de profesor [11].

1. Teoria invitarii experientiale

Primele metode de invatare pe care le cunoastem sunt cele folosite In familie si se
referd la prezentarea unor modele care apoi sunt imitate. Metoda cea mai frecvent utilizata
este cea bazatd pe actiune am facut - am vazut - am crezut. Toate acestea conduc catre
acumularea unor informatii importante si conduc la stabilirea unor relatii sociale inca de la
varste foarte mici. Principalele categorii de metode de predare utilizate acum sunt comunicare
orala, explorare si metoda bazatd pe actiune. Fiecare dintre acestea oferind copiilor informatii,
insa in functie de fiecare personalitate acestea vor putea fi retinute si apoi utilizate intr-0
masura mai mare sau mai mica.

Invitarea deprinderilor practice si a notiunilor stiintifice prin expunere oral si citit are
o eficienta extrem de scdzuta si de aceea in invatdmantul de masa se utilizeaza foarte frecvent
demonstratiile teoretice si cele frontale sau prin intermediul metodelor multimedia. Din
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nefericire putini copii prescolari realizeaza experimente si au ocazia sa le prezinte colegilor
sau parintilor. David Kolb ne prezinta modul in care percep copiii invatarea prin experiment
si modul in care acesta conduce catre observarea reflexiva si conceptualizare. Existd o
recunoastere tot mai mare a faptului cd prin invatarea experientiald, prin Invatarea activa
centratd pe elev, educatia este imbunatatitd in comparatie cu invatarea traditionald. Teoria
invatarii experientiale (ELT) ne spune ca experienta de achizitie si transformare este esentiala
pentru procesul de invatare [10]. Teoria invatarii experientiale este o perspectiva integrativa
care combind constructele de cunostinte anterioare, perceptie, cunoastere si experientd. Ca
atare, ea ne oferd oportunitatea de a descoperi de ce unii indivizi dobandesc si transforma
informatii Tn moduri diferite, cum le combind cu stocurile de cunostinte existente si de ce
aceste comportamente au ca rezultat abilitdti diferite de recunoastere a oportunitatilor si
exploatare. Atunci cand este implicat in procesul de recunoastere a oportunitétilor, teoria
invatarii experientiale poate oferi unele clarificiri de ce copiii dezvoltd anumite
comportamente si cunostinte cognitive, structuri care au un impact pozitiv asupra capacitatii
lor de a recunoaste oportunitatile. Acest articol explica faptul ca o parte din variatia
comportamentului si a cunostintelor care afecteaza procesul de identificare si exploatare a
oportunitatilor se bazeaza pe existenta asimetriilor de Tnvatare - adica indivizii isi dobandesc
si 1si transformd experientele (invatd) in diferite moduri. Prin furnizarea acestei conexiuni,
acest articol va: spori bogatia conversatiei academice, permitand o intelegere sporitd a
nuantelor dintre Invdtare si cunoastere; oferd o Intelegere mai detaliatd a procesului de
cunoastere si exploatare a oportunitatilor.

Modelul lui Kolb este imaginat circular si presupune ca fiecare individ va parcurge
toate cele patru tipologii, in ordinea propusa de autor: experimentare concreta sau invatarea
prin experientd; reflectare/observare sau invatarea prin examinare;
abstractizare/conceptualizare sau invatarea prin explicitare si experimentarea activd sau
invatarea prin aplicare. Experienta concretd sau a simti Inseamna a percepe informatia.
Judecatile se intemeiaza pe simturi. Aceste persoane considerd abordarile teoretice lipsite de
utilitate, invata cel mai bine din exemple in care pot fi implicati ei insisi. Se relationeaza cu
egalii lor nu cu reprezentanti ai autoritatii. Munca in echipa 1i ajuta sa obtina succes. Fiind
autonomi In invatare au nevoie de un profesor facilitator.

Observarea si reflexia sau a privi reflecta felul in care anumite aspecte ne influenteaza
viata. Aceste persoane se bazeazd pe observatii sistematice in judecdtile pe care le emit. Le
plac prelegerile si expunerile pentru ca acestea permit observare impartiala. Prefera evaluarea
externd. Au nevoie de un profesor care este expert, formuleazd sarcini de lucru si ofera
sugestii. Abstractizarea si generalizarea sau a gandi presupune a compara cum anumite lucruri
se potrivesc cu experienta noastra. Aceste persoane sunt orientate mai mult inspre simboluri si
obiecte decat inspre oameni. Invatd cel mai bine in situatii de invatare impersonale, care
evidentiaza teoriile si permit analiza sistematica. Le plac studiile de caz, lecturile si exercitiile
de gandire. Ceilalti il ajutd prea putin in Invatare. Experienta activa sau a face trimite inspre
felul in care informatiile noi oferd posibilitati pentru a fi utilizate in actiuni. invata cel mai
bine cand sunt antrenati in proiecte, dezbateri de grup sau rezolvarea temelor de casd. Sunt
introvertiti 1 doresc sd atinga totul. Le place sd vada totul si-si stabilesc propriile criterii dupa
care decid relevanta informatiilor.
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Pentru a se produce Invatarea cel care invata trebuie sa parcurga toate cele patru stadii.
Un instrument util in dezvoltarea abilitatilor de invatare este aplicarea constantd a modelului
propus de Kolb. Acest model considera ca un ciclu de invatare s-a incheiat atunci cand au fost
parcurse toate cele patru stiluri. Pentru o experientd completd de invatare se porneste
intotdeauna de la actiune, se observa rezultatele, se iau decizii si se realizeaza planificarea
urmatoarei experiente.

Kolb afirma: “Prin alegerile lor de experiente, oamenii se programeaza pentru a
intelege realitatea prin diferite grade de accent pe aprehensiune sau intelegere” [10, p. 64].
Fiecare individ are, de asemenea, o preferintd pentru transformare. Jung (1977) afirma ca toti
avem tendinta de a avea o preferintd pentru diferite tipuri de invatare mecanisme de invatare
si ca interactiunile complexe ale mintii noastre si haosul mediului in care trdim contribuie la
explicarea faptului ca existd o mare variabilitate in procesul de invatare. Circumstantele
exterioare si dispozitia interioard favorizeaza frecvent un mecanism, il restrictioneaza sau il
impiedica pe celdlalt; prin urmare, predominanta unui mecanism apare in mod natural [9, p.
12].

Experientele copiilor In gradinita pot fi diferite in functie de felul fiecaruia de a fi, dar
si de stimulii pe care ii Intdlneste zilnic. Cei care au ocazia sd-si pund Intrebari, sa
experimenteze, sd caute raspunsuri sau sa discute cu alti copii subiecte concrete, de viatd
ajung sa inteleagd mai tarziu de ce invatd. Cu alte cuvinte invatarea capata sens si este dorita.
Centrele de stiinte, constructii, arte, nisip si apa sunt extraordinare pentru ca ofera experiente
si experimente noi mereu.

Parker si Thomsen (2019) au rezumat o serie de factori cheie de succes din literatura,
dupa cum urmeaza: factori elevi - care aduc experiente anterioare, abilitati si cunostinte la
clasd care pot impiedica sau sprijini implementarea strategiilor care, de exemplu, necesitd un
limbaj oral puternic sau abilitati de luare a deciziilor; facilitare - profesorii au inteles si au
folosit strategii esentiale, si-au inteles elevii, au organizat invatarea, si-au adaptat abordarea
pentru a satisface nevoile copiilor si au actionat ca mentori sau ghiduri pentru ei [14].

Profesorii stiau si intelegeau ce sunt si ce nu sunt pedagogiile ludice si aveau suficiente
cunostinte ale subiectului pentru a ghida investigatiile [11];

» proiectare - cadrele didactice au conceput activitati care se bazeaza pe experientele,
cunostintele si nevoile de invatare ale copiilor; au inclus obiective pe termen lung si
scurt, au fost bazate pe dovezi, bine planificate si structurate, au combinat tipuri de
facilitare si au incurajat gandirea si abilitatile de ordin superior [2];

» rezultatele Invatarii: pedagogiile ludice eficiente au acoperit profunzime, nu amploare,
au inclus evaluare multidimensionald si integrata si au permis o oarecare flexibilitate
in implementare [19];

» scoald, sistem si comunitate - conducerea de sustinere si o abordare integrald a scolii
pentru implementarea pedagogiilor ludice, inclusiv sprijinul pentru conducere,
planificarea, programarea, timpul, spatiul fizic si resursele sunt vitale pentru succes.

Atunci cand parintii sunt implicati activ si detin convingeri si valori care se aliniaza cu
abordarile ludice, succesul este mai probabil.

Designul experientei de invatare reuneste intentiile de invatare si experienta jocului.
Preocuparea cheie este cum sd folositi toate resursele disponibile (elevi, materiale, profesori si
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mediul de invatare) pentru a realiza cel mai bine intentiile pentru experienta de invatare.
Materialele senzoriale, cum ar fi jucdriile, ustensilele sunt instrumente care fac parte
integrantd din clasa 1n scopul pregatirii copilului pentru o viata independenta si al dezvoltarii
abilitatilor motorii fine si brute. Interactiunea copiilor cu materialele are dublul scop de a oferi
informatii utile profesorului observator si, de asemenea, de a sprijini capacitatea copilului de a
se concentra si de a dezvolta autocontrolul [8]. Caracteristicile modelelor de joc sunt activitéti
si Intrebari care sunt relevante si semnificative pentru copii, deoarece integreaza concepte si
abilitati din curriculum cu interesele si experientele copiilor.

Cheia invatarii experientiale la gradinitd constd in identificarea unor teme, unor
povesti si unor jocuri care sd le dea copiilor o stare de confort, placere, entuziasm si bucurie.
Experimentele simple, cu materiale din naturd care explica textele citite, povestile si lumea
inconjuratoare sunt cele mai indragite. Fiecare copil va indragi experimentele si va invata din
propriile descoperiri care apoi le vor da curaj sa rezolve probleme mai complicate si vor
deschide drumul cétre dorinta de a sti.

CONCLUZII

Analiza literaturii anterioare a aratat ca Invatarea experientiala este potrivitd pentru a fi
implementatd in invatamantul prescolar, deoarece experienta este principala sursd de invatare
si dezvoltare in randul copiilor prescolari. Punctul forte al invatarii experientiale este ca
aceasta implica copilul in invitarea activa si autoreglarea. In procesul de invitare, toate
domeniile de dezvoltare a copilului trebuie sd fie luate in considerare, iar integrarea intre
subiecte este necesara. Jocul cu alti copii, privitul acestora si invatand de la ei, poate fi una
dintre modalitatile prin care Invatarea ludica isi exercitd efectul. Desigur, este necesar sd se
adapteze punerea in aplicare a invatarii experientiale pentru o mai mare eficienta.

In cele din urmai, sunt necesare cercetiri suplimentare in context local pentru a face
adaptari pentru implementarea invatarii experientiale in Tnvatamantul prescolar.

Cercetarile viitoare ar putea explora acest lucru in continuare, comparand cind si cum
copiii invatd de la alti copii fata de adulti prin joc. Dovezile ca jocul sprijina nvatarea sunt
considerabile. In plus, intelegerea invitarii s-a extins foarte mult In ultimele decenii pentru a
include gandirea creativd, rezolvarea problemelor si Tnvatarea socio-emotionala ca abilitati
esentiale.
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