Gandirea laterald- de la teorii la aplicatii in gradinita

., Nu putem rezolva probleme folosind acelasi tip de gandire pe care I-am accesat

atunci cand le-am creat”.  Albert Einstein

prof. Ignat Roxana loana

G.P.P.,,1-2-3” Suceava

Conceptul de ,,gandire laterald” a aparut in 1967 si presupune un proces sustinut ce depaseste
tiparele limitative ale gandirii logice. Edward de Bono, fizician, filosof, psiholog, promotor al gandirii
laterale, considera ca aceasta s-ar explica astfel: ,,Nu poti sapa o groapa noua adancind o groapa mai
veche”. Creativitatea, ce std la baza acestei abordari, este sursa unui tip de gandire valabil de la copiii,
la echipele manageriale de varf, aducand o noua perspectiva asupra felului in care functioneaza propria
minte si o uimitoare crestere a capacitatii de a propune idei noi, de a gasi solutii si de a obtine rezultate
uimitoare.

Ca si gandirea logica, gandirea laterald reprezinta un mod de a folosi mintea. Gandirea verticala
se ocupa cu definirea si dezvoltarea modelelor conceptuale. Géandirea laterala se axeaza pe
restructurarea acestor modele (intuitia) si determinarea unor modele noi (creativitatea). Aceste doua
tipuri de gandire sunt complementare. Este necesara exersarea amandurora si totusi in educatie,
accentul a fost pus intotdeauna pe gandirea verticala.

Principiul esential al gandirii laterale este acela ca orice mod particular de a privi lucrurile
reprezinta doar unul dintre nenumaratele moduri posibile. Gandirea laterala cauta sa exploreze celelalte
moduri, restructurand si rearanjand informatiile disponibile.

La prescolari, gandirea evolueazd foarte repede, de aceea trebuie sid-i acorddm o atentie
deosebita. Cadrele didactice trebuie sa stimuleze copilului necesitatea de a obtine informatii noi despre
Obiecte si fenomene, atragandu-i atentia asupra calitdtilor importante ale acestora. Deseori, copiii
compara obiectele si fenomenele, bazandu-se doar pe caracteristicile exterioare. Trebuie sa li se explice
copiilor ca exista particularitati esentiale, fara de care obiectul nu poate fi definit.

Analiza si sinteza sunt operatiile de baza ale gandirii. Copilul invata sa descopere legitatea
aranjdrii unor figuri, s determine, pe baza unor desene, ce a fost si ce a urmat.

Gandirea, prin toate trasdturile sale, este un element constitutiv al personalitdtii, gradul ei de
dezvoltare reflectaind in mare masurd etapa la care a ajuns evolutia intelectuald a unui individ.
De aceea trebuie sa urmarim dezvoltarea gandirii copilului sub toate aspectele ei (operatii, mobilitate,
flexibilitate, perspicacitate, etc.), tinand cont de particularitatile de varsta si individuale.

Tehnici de gandire laterala care pot fi folosite cu grupa de prescolari:

1. Tehnica abordarii inverse



Exemplu: Se observa imagini cu copii care manifesta agresivitate, cu copii care nu sunt primiti intr-un
grup, cu copii care nu sunt politicosi, care au un comportament nedorit. Se discuta despre motivele care
au generat aceste situatii si despre cum se simt acei copii. Sunt stabilite reguli de comportare la
gradinitd pentru ca nimeni sd nu se simta asa si nimeni sa nu se accidenteze.

2. Tehnica schimbarii perspectivei — schimbarea brusca a perspectivei poate starni nebanuite idei si
energii creative
Exemplu: Deseneaza cum crezi ca vede casa ta o pisica.
Deseneaza scorbura unei veverite din interior.
Imagineaza-ti o sald de grupa a animalelor din padure.
Conpiii vor intelege rolul obiectelor din casa (mobild, electrocasnice, electronice)/ Insemnatatea pastrarii
ordinii /cat de important este sa mergi la gradinita.
3. Tehnica iesirii in afara tiparului
Aceasta tehnica pleaca intotdeauna de la intrebarea ”De ce?” si da posibilitatea copiilor sa dea
raspunsuri originale, cele mai multe interesante si foarte posibile.
De ce albinele sunt atat de mici? Ce s-ar intampla daca ar fi cat elefantii?
De ce plantele sunt verzi? Ce s-ar intampla daca ar fi albastre?
De ce copacii nu se pot migca? Ce s-ar intdmpla daca ar putea sa se deplaseze?
Incearci sa intorci lumea din jurul tiu cu capul in jos. Ce se va intampla?
4. Tehnica negativului fotografic — descrie obiectul prin ceea ce nu este, se ocupa de goluri, nu de
spatiile pline. Se ocupa de fetele nespuse, nearatate ale situatiei.
Exemplu: Descrie un coleg, spunand ce nu face. (nu alearga in grupd, nu uita sa-si aduca creioanele
ascutite, nu imprastie jucariile, nu-si supara colegii, etc)
5. Tehnica asocierii indraznete — da alta utilitate lucrurilor
Este cel mai des folosita de copii, in jocurile lor: canta la betisoare, microfonul poate fi o lingura,
deseneaza vietati mici cu ochi mari, guma de sters poate deveni o masina de curse, iar cutiile mobilier.
6. Tehnica intrebarilor in rafald sau cascada intrebarilor
Ce-ar fi daca?”. Intrebarea este naiva, dar poti gisi uneori raspunsuri atat de evidente, incét te
minunezi cum au trecut altii pe langa ele fara sa le observe.
Ce ai face daca intr-0 zi nu ar mai exista energie electrica? Ce vei face toatd ziua? Cu cine ti-ar placea
sd-ti petreci timpul liber?
Ce s-ar intampla daca intr-0 noapte te-ar invita un extraterestru la o intalnire secreta? Cui i-ai spune
unde pleci? Ce crezi ca vor discuta ei?
Cum ar fi daca intr-0 zi ai putea face schimb cu o alta persoana? Cine ar fi acea persoana? Ce crezi ca
vei face toata ziua?
In gandirea laterala trebuie doar sa cauti unghiuri noi de abordare a unei probleme, si-i schimbi
contextul.

Gandirea laterala poate evolua si prin joc. Jocurile — exercitii pentru dezvoltarea diferitelor
laturi ale gandirii prescolarilor, contribuie la dezvoltarea mai multor operatii ale gandirii (dar sarcina
jocului se adreseaza Tn mai mare masura unei operatii/insusiri a gandirii).

Jocul — Care imagini sunt identice (la fel)?
Descriere: imagini din aceeasi categorie de obiecte/fiinte (animale, flori, etc.), desenate pe o fisa in sir
orizontal /vertical, asemanatoare, dintre care numai doua sunt identice.

Sarcina jocului: copilul trebuie sa gaseasca cele doud imagini identice.



Desfasurarea jocului : individual sau in grup; copilul primeste fisa si indica cele doud imagini la fel.
Sarcina se poate modifica la copiii mai mari de 5 ani — colorati/subliniati/incercuiti cele doua obiecte la
fel. Copiii mai mici de cinci ani sunt tentati sa coloreze toate imaginile. Prescolarii constientizeazd mai
usor deosebirile decat asemanarile.

Cu céat copiii sunt mai mici sau mai putin familiarizati cu astfel de jocuri, cu atat deosebirile si
asemandrile trebuie sd fie mai usor de observat. Dozarea sarcinilor se realizeazd fie prin
madrirea/micsorarea imaginilor, fie prin numarul deosebirilor.

In acest joc comparatia nu se bazeaza numai pe analiza, ci presupune si un proces de sinteza. Jocul cere
copilului sa efectueze o analizd implicitd a imaginilor, apoi sa sintetizeze datele referitoare la fiecare
dintre ele si sa faca o comparatie intre imagini pentru a le gasi pe cele identice.

Jocul — Aseaza cate 0 poza la fel!
Descriere — o plansa impartita in sase — zece patrate de aceeasi marime; pe primul rand de patrate este
imaginea aceluiasi obiect (prima imagine este completa, la urmatoarele lipseste o parte sau un amanunt
al imaginii); randul urmator este liber; jetoane identice cu cele de pe plansa.

Sarcina jocului: copilul trebuie sa analizeze si sd compare imaginile de pe fiecare jeton cu cele de pe
plansa si apoi sa aseze jetoanele pe randul al doilea (imaginea identica cu cea de deasupra).

Desfasurarea jocului (individual sau grup): copilul analizeazd imaginile pe plansd si de pe jeton;
compard jetonul cu prima imagine de pe plansa si stabileste daca este sau nu la fel (spune ce lipseste
imaginii de pe jeton); compara jetonul cu fiecare imagine pana gaseste imaginea identica; aseaza
jetonul pe plansd, sub imaginea corespunzatoare.

Acest joc permite o gradare foarte fina a dificultatii sarcinii atat prin numarul de casute ce urmeaza a fi
completate (poate varia de la 3 la 5 casute) cat si prin alegerea continutului imaginilor (deosebirile pot
fi mai usor sau mai greu sesizabile).

La copiii peste 5 ani se poate aplica o variantd mai dificild (in grup): fiecare primeste o plansa,
jetoanele vor fi amestecate Tn mijlocul mesei; copiii sunt nevoiti sa caute jetoanele facand o comparatie
nu numai intre jetoane si imaginile de pe plansa lui, ci si intre jetoanele pe care le cautd si cele cu care
sunt amestecate. Cu cat sunt mai multi copii in grup cu atat alegerea va trebui facutd din mai multe
jetoane si va fi mai grea, mai ales daca plansele vor avea cate cinci casute.

Acest joc cere un efort mai mare, comparatia se bazeaza pe o analizd find deoarece imaginile sunt
foarte asemandtoare (3-5 variante ale aceleiasi imagini).

Jocul — Tncercuieste ce nu este la fel!
Materialul jocului: o plansd pe care se afld un sir de opt casute, fiecare cu cate o imagine (imaginea este
identicd, cu exceptia uneia care este putin diferitd).

Sarcina jocului: copilul trebuie sa incercuiasca imaginea ce este diferita de celelalte.



La prescolarii mici plansa poate contine o singurd imagine, la cei mai mari plansa poate fi impartitd in
opt randuri si fiecare sd contind o altd imagine. Acest joc antreneazd comparatia, dezvolta supletea,
mobilitatea gandirii, dar si posibilitatea de adaptare rapida in situatii noi.

Jocul — Completeazi ce lipseste!
Materialul jocului: o fisd cu imagini aproape identice, Insa una singurd este completa (prima) celorlalte
le lipseste cate unul/doua elemente.

Sarcina jocului: copilul completeaza imaginile cu ceea ce lipseste.

Dificultatea sarcinii se gradeaza prin numarul de elemente absente (1-3 elemente), fie prin numarul de
imagini. In acest joc comparatia este pe prim plan si se efectueaza intre doud imagini percepute
concomitent.

Jocul — Care este umbra?
Materialul jocului: plansd cu imagini ale unor obiecte/fiinte, perechile imaginilor din punct de vedere al
formei.

Sarcina jocului: copilul trebuie sa analizeze imaginile de pe plansa si sa le gaseasca umbrele.

Desfasurarea jocului: adultul trebuie sa se asigure ca prescolarul stie ce este o umbra. Se pot desfasura
jocuri in care copilul va descoperi umbrele pe care le fac diferite obiecte sau fiinte (un copac, un copil,
o mand, etc). Numadrul de elemente cuprinse intr-o plansd trebuie sd tind cont de nivelul de dezvoltare
al copilului (efortul este mai mare cu cat sunt mai multe elemente pe plansa).

Jocul- Completeaza desenul
Dezvoltarea capacitatii de a gasi rezultate unice si originale

Copiii vor primi o foaie cu acelasi element de mai multe ori. Ei trebuic sd se gandeasca si sa
completeze toate desenele in modalitati diferite pentru a obtine ceva nou.

Odata cu explozia tehnologicd a secolului, omenirea a fost proiectata intr-o lume strict rationala
n interiorul caruia toate valorile se bazeaza aproape in exclusivitate pe logica. Activititile umane care
implica latura intuitiva au fost excluse. S-au produs astfel dezechilibre in viata oamenilor. Pentru a se
integra In mediul inconjurator, omul si-a reorientat existenta si apeleaza tot mai des la vocea sa
interioard. Din pacate, doar logica singura nu ne ajutd sa depasim toate situatiile. Astdzi, mai mult ca
oricand, este necesara o reorientare a omului catre valentele sale intuitive imbinate armonios cu cele
mentale.
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