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Gandirea laterald nu este altceva decat abilitatea de a gandi creativ, si de a iesi Tn mod
degajat din “zona de confort”, concept care se poate referi atdt la rezolvarea ingenioasd a
problemelor personale, cat si a celor legate de inspiratie, imaginatie sau propria afacere si
abordarea subiectelor dintr-o perspectiva neasteptata. Gandirea laterald presupune renuntarea
la limite de orice fel, indepartarea modului de gandire traditional, si eliminarea prejudecatilor
din minte.

Gandirea laterala este strans legatd de intuitie, creativitate si dispozitie, toate au aceeasi
baza, insa gindirea laterald este un proces deliberat. Este un mod de folosire a mintii, ca si
gandirea logica, dar de alt tip.

Gandirea lateralda se axeazd pe restructurarea acestor modele (intuitia) si
determinarea unor modele noi (creativitatea). Gandirea laterald si cea verticald sunt
complementare. Este necesard exersarea amandurora si totusi in educatie, accentul a fost pus
Tntotdeauna in mod exclusiv pe gandirea verticalal.

Este recomandabil ca educarea lateralitatii sa Inceapa in jurul varstei de 4-6 ani, cand
Inca nu s-au consolidat elementele orientarii n spatiu si nici lateralitatea nu este certa.

Prin aplicarea tehnicilor de gandire laterald copilul este capabil sa:

- rezolve probleme pe care nu le-a putut rezolva cu metode obisnuite;

- priveste lucrurile din mai multe perspective;

- Tsi dezvolta abilitatea de a gandi altfel decat critic si analitic;

- descopera idei noi;

- formuleaza raspunsuri la Intrebari,

- gaseste solutii Tn diferite situatii.

Dintre metodele bazate pe actiunea fictiva, jocul ocupa un rol important in strategia
de educare a creativitatii. Prescolarii creativi se diferentiaza de restul grupului prin diferite
comportamente specifice. Foarte curiosi, vin cu solutii neobisnuite, cu idei originale, au
initiativa si au un spirit de observatie foarte dezvoltat, pun intrebari adecvate, fac conexiuni
intre elemente aparent fard nici o legaturd, exploreazd noi posibilitdfi, manipuleaza,
controleaza simultan mai multe idei, invata rapid si usor, au o memorie buna, imaginatie vie,
vocabular vast.

Metodele interactive sunt foarte eficiente in dezvoltarea creativitatii si stimularea
invatarii de lungd duratd, cat si a gandirii laterale.

Metodele activ-participative sunt toate acele metode capabile sa mobilizeze energiile
copilului, sa-i concentreze atentia, sa-1 faca sa urmareasca cu curiozitzte si interes activitatea,
care-1 indeamna sa puna in joc imaginatia, ntelegerea, cu accent pe invatarea operationala,
prin actiune, si care faciliteaza si intensifica schimbul spontan de informatii, care imprima un
puternic caracter formativ-educativ, iar ca finalitate au dezvoltarea unor capacitati de a
strange, sistematiza, asocia si comunica informatii cu scopul de a crea conditii care sa
favorizeze dezvoltarea lateral.

Metode de dezvoltare a gandirii laterale la prescolari.

METODA CELOR SASE PALARII GANDITOARE:
Cele sase palarii intruchipeaza sase posibilitati de procesare a datelor. Schimbarea

valorificarea a cat mai multe informatii variate privind o situatie concreta. Este o tehnica



interactiva, de stimulare a creativitatii participantilor care se bazeaza pe interpretarea de roluri
n functie de palaria aleasa. Gandeste in conformitate cu palaria pe care 0 porti.

Aceastd metoda a fost creatd de Eduard de Bono. e tehnica interactiva de stimulare a
creativitatii, are la baza interpretarea de roluri prin care copiii 1si exprima liber gandirea, dar
in acord cu semnificatia culorii palariutelor care definesc rolul.

Etape: 1. Se formeza un grup de 6 copii

2. Se impart palariutele ganditoare

3. Se prezinta o situatie cat mai concis formulata

4. Copiii dezbat situatia, tindnd cont de culoarea palariei care defineste rolul.
Mod de organizare:

Semnificatia culorilor:

e Pilaria albastrd — este liderul, conduce activitatea. Este palaria responsabila cu
controlul discutiilor, extrage concluzii — clarifica

e Pilaria alba — este povestitorul, cel ce reda pe scurt continutul textului, exact cum s-
a intamplat actiunea, este neutru — informeaza

e Palaria rosie — isi exprimad emotiile, sentimentele, supararea, fatd de personajele
intalnite, nu se justifica — spune ce simte

e Pilaria neagra — este criticul, prezintd aspectele negative a intamplarilor, exprima
doar judecati negative — identifica greselile

e Palaria verde — este ganditorul, care ofera solutii alternative, idei noi, da frau
imaginatiei {Ce trebuie facut?} — genereaza idei noi
e Palaria galbenda — este creatorul, simbolul gandirii pozitive si constructive, exploreaza

Exemplu de folosire a metodei palariutelor ganditoare cu referire la povestea ledul cu
trei capre de O. Pancu lasi.

1.Palariuta alba: A fost odata un ied foarte rasfatat care avea trei capre: mama-capra il
imbraca, matusa-capra il hranea iar bunica-capra il adormea. Cele trei capre pleaca sa o ajute
pe capra cu trei iezi iar iedul raméne singur acasd. Vulpea ii furd hainele, ursul ii mananca
mancarea iar lupul, sub pretextul ca il adoarme, vrea sa-l manance. Ajuns seara acasa se
imbraca singur, mananca singur si adoarme fara a fi leganat

. 2.Palariuta rosie: Cele trei capre sunt de vinad ca iedul era rasfatat. Ce era sa faca
iedul daca caprele 1l serveau imediat. Caprele nu trebuiau sa-1 lase singur fara sa-1 anunte. Nu
e vina lui ci a intalnit doar animale riu intentionate. Imi este foarte mila de el.

3.Palariuta verde: Copiii trebuie responsabilizati de mici. Fiecare copil trebuie sa stie
sd se Tmbrace, sa manance si sa adoarma singur.Atunci cand adultii pleaca de acasa copiii,
ramasi singuri, trebuie sd se descurce si sd nu vorbeascad cu persoane straine. Caprele puteau
totusi sa-1 ia pe ied cu ele.

4 Palariuta galbena: IntAmplarea a fost o lectie de viatd. Iedul s-a lecuit astfel de
rasfat.

5.Péalariuta neagra: Caprele nu trebuia sa-l lase singur pe ied. Acesta putea sd
sfarseasca tragic in gura lupului. De obicei copiii neascultatori si rasfatati au de suferit.

6.Palariuta alba: Putem trage o concluzie: Orice invat are si dezvat.

EXPLOZIA STELARA este o metoda de stimulare a creativititii, o modalitate de
relaxare a copiilor si se bazeaza pe formularea de intrebari pentru rezolvarea de probleme si
noi descoperiri. Pe 0 stea mare este scris sau desenat o idee centrala. Pe cinci stelute se scrie
cate o intrebare de tipul: CE? CINE? UNDE? DE CE? CAND? pe baza cirora grupurile de
copii formuleaza idei referitoare la tema centrald iar celelalte grupuri raspund. Se apreciaza
intrebadrile copiilor, efortul acestora de a elabora intrebari corecte precum si modul de
cooperare si interactiune. Exemplu de explozie stelara pentru povestea Casuta din oala.

CINE? CE? UNDE? DE CE? CAND?



Cine a gasit oala? Cine si-a mai dorit sa locuiasca in 0ald? Cine a spart oala?

Ce s-a gandit soarecele sa faca cu oala? Ce spuneau animalele cand gaseau oala?

Unde a gasit soarecele oala? Unde au fugit animalele cand oala a fost sparta? Unde
locuiesc de obicei animalele din poveste?

De ce s-a spart oala? De ce puteau locui animalele Tmpreuna?

Cand a venit ursul? Cand isi cauta animalele adapost?

CUBUL este o alta metoda de predare-invatare care urmareste un algoritm ce vizeaza
descrierea, comparatia, asocierea, analizarea, aplicarea, argumentarea atunci cand se doreste
explorarea unui subiect nou sau unul cunoscut pentru a fi imbogatit cu noi cunostinte sau a
unei situatii privite din mai multe perspective. Se confectioneaza un cub de marime medie, pe
fiecare fatd este scrisd sau desenatd o cerintd cu referire, de exemplu, la povestea Punguta cu
doi bani de lon Creanga, pe care copiii o rezolva ca urmare a rostogolirii cubului:

- Descrie cocosul;

- Compara comportamentul mosului cu al babei;

- Asociaza cocosul cu un cuvant sugestiv:

- Analizeaza peripetiile cocosului;

- Aplica interpreteaza rolul cocosului;

- Argumenteaza afirmatia Cauta dreptatea!

Aceastda metoda o putem aplica cu succes 1n activitatile de observare a unui animal sau
planta.De exemplu cand observam Pisica la numarul:

1 “Descrie!" copiii avand sarcina sd spund culoarea, marimea, forma animalului
observat;

2 - ,,Campara!", copiii trebuind sd evidentieze asemanarile si deosebirile fatd de un alt
animal (la alegere);

3 ,,Asociaza!": ,,La ce te gandesti cand vezi o pisica? Ce simti?";

4 ,,Analizeaza!": ,,Spune ce caracteristici observi la pisica, care sunt partile sale
componente?"’;

5 - "Aplica! ,,Ce foloase crezi ca avem de la acest animal? ,,Pe cine ajuta?";

6 - "Argumenteza!",,pro sau contra in ceea ce priveste importanta pisicii pentru om §i
spune motivele care vin in sprijinul afirmatiei tale".

Asigurandu-ne ca toti copiii au inteles sarcinile trasate, le acordam timp pentru
rezolvarea acestora. In timp ce liderul fiecarui grup prezinti celorlalti rezultatul muncii
echipei sale, noi Tmpreuna cu un copil foarte talentat putem realiza un desen, concretizand
rezultatul final si complet al observarii.

Metodele interactive de grup trebuie aplicate sub forma unor jocuri cu reguli de care

copiii trebuie sd fie constienti ca se pot realiza prin cooperare, consultare in grup in luarea
deciziilor. Fiecare copil are ritmul sdu de dezvoltare, educatoarea urmarind modul de
desfasurare al jocului, gesturile copiilor, sfaturile, intrebarile, aprecierile pe care acestia le fac
n timpul desfasurarii acestuia.
Situatiile de invatare rezolvate prin metode interactive de grup dezvoltd copiilor gindirea
democraticd deoarece ei exerseaza gandirea criticd si inteleg cd atunci cand analizeaza un
personaj, comportamentul unui copil, o faptd, o idee, un eveniment, ei critica
comportamentul, ideea, fapta, nu criticd personajul din poveste sau copilul. Alegerea
momentului din lectie a personajului si a faptei sale au o importantd deosebitd in reusita
activitatii. Cadrele didactice trebuie sa aiba mult tact in predarea acestor metode folosind un
tact pedagogic folosind mimica,sfatul, orientarea, lauda, aprecierea in concordanta cu situatia
datd. Prin aceste metode interactive, copilul este pus in situatia de a descoperii singur
informatia, iar aceastd informatie astfel descoperitd este retinutd mai usor si pe o perioada
mai lungd de timp.



Metodele si strategiile interactive/activ-participative ne ofera astfel trairi si satisfactii
pedagogice/profesionale pe care le putem impartasi cu copiii si cu ceilalti parteneri la
educatie, tocmai pentru a Tndeplini obiectivul moral si misiunea educativa pe care il are orice
dascal in general, si educatoarea in special-adaptarea comportamentului la situatiile aparute
pentru a ne constitui in modele pentru copii.
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