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Rezumat

Comunicarea demonstreaza ca avantajele jocului pe
calculator sunt sporite in conditiile realizarii §i integrarii
sale intr-un sistem didactic bazat pe procesarca
informatiei la nivel actional, iconic si verbal . Jocul
didactic poate asigura reproduceri fidele ale elementelor
realitatii , la care elevii nu au acces prin contact direct,
dar si o activitate dirijatd intrinsec , placuta cu acestea,
cu pasi mici i numeroase feed-backuri; poate deveni
complementar tuturor celor trei planuri, oferda un model
de actiune pentru a descoperi relatiile complexe
existente din naturd; declangeaza activitatea perceptiva
si crearea unei imagini mintale care prelungeste
activitatea exterioara. Principalele argumente sunt
oferite de cercetarea efectuata in clasele I-IV - elevi cu
deficientd mintald , care a demonstrat cd, antrenarea
acelorasi microoperatii ale gandirii, la nivelul actiunii
directe in natura, cu lucruri si fiinte, apoi prin imagini
(care permit detasarea unor scheme constante ce se
implicé in reflectarea selectiva a esentialului) si apoi in
plan verbal, contribuie la cresterea eficientei formative a
procesului de invatamant.

Cuvinte —cheie: joc didactic pe calculator;
microoperatii ale gandirii; procesarea informatiei la
nivel actional, iconic si verbal.

A. Importanta procesarii continutului lectiei la nivel
actional, ionic si verbal pentru dezvoltarea gandirii
elevului cu handicap mintal.

Una dintre realitatile vizibile ale timpului nostru este
prezenta jocului pe calculator in viata copiilor nostri
care-si petrec o bund parte din timp in  fata
calculatorului, captivati de aceasta formad/modalitate pe
care o imbracd cea mai importantd activitate umana
fundamentala, specifica copildriei. Jocurile didactice pe
calculator, care tin cont de particularitatile de varsta ale
copilului sunt o importanta resursa educationald, care a
patruns si in Invatdmantul roménesc. Sunt importante,
din perspectiva cercetarii, observatiile cadrelor didactice
care lucreazd cu elevi cu handicap mintal, cu manifestari
de tulburari ale atentiei si hiperactivitate pe care, jocul
pe calculator 1i ajutd in procesul de recuperare si
compensare, mai ales prin marirea timpului petrecut cu
resursa informationald, la alegerea lor. Dar, din pacate
cercetarile psihologice §i pedagogice orientate spre
fundamentarea stiintificd a jocului pe calculator si ,
realizarea , pe aceastd baza, a unor complexe de jocuri
didactice si a metodologiei de utilizare a acestora in
procesul de invatdméant sunt cu totul sporadice.
Cercetarea noastra desfaguratd in clase cu elevi cu
deficientd mintala, in anii 1993-1996 si reluate in 2006
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au demonstrat importanta i eficienta procesarii
continutului procesului de invatamant la nivel actional,
iconic si verbal precum si a orientarii intregului proces
de invatdmant, spre identificarea §i antrenarea
microoperatiilor gandirii, in plan actional, iconic si
verbal. Cercetarea este fundamentatd de mari principii si
achizitii ale psihologiei si pedagogiei contemporane:

1. Celebrele sintagme “Agenda agendo discantur”/
pentru a actiona se invatd actionand (Comenius) si
“Learning by doing” (JohnDewey) au capatat importante
fundamentari stiintifice. Activitatea este modul de
existentd a psihicului uman, conditia echilibrarii si
existentei individului in lume. Omul nu exista decat in si
prin activitate; el nu este numai reactie ci si actiune”
(Paul Popescu Neveanu). Relatiile intre operatiile
efective si operatiile mintale sunt mult mai stranse decat
s-ar putea crede numai pe baza analizei conduitei adulte.
Gandirea este un sistem de operatii logice, fizice (spatio-
temporale) si numerice. Operatiile mintale pot fi
intelese ca niste forme interiorizate ale operatiilor
concrete. Operatia este elementul activ al gandirii care
asigura progresele esentiale ale inteligentei.

2. Dezvoltarea operatiilor gandirii este pregatitd de
antrenarea si educarea tuturor proceselor psihice si a
microoperatiilor . ,,Nici o conduitd noud nu rasare, ex
abrupto fard pregatire; 1n toate domeniile vietii psihice,
ea este totdeauna pregatitd de un sir lung de conduite
anterioare, mai primitive, fatd de care aceasta nu
constituie decat o diferentiere noud si o coordonare
noud" (Aebli, H. 1974).

Orice operatie se compune din operatii partiale,
coordonate continuu unele cu altele si constituie cu alte
operatii sisteme de ansamblu coerente si solide. Cand
spun microoperatii ale gandirii, psihologii se gandesc la
similitudini, sortari simple, trieri, grupari, asocieri,
clasificari si preclasificari, serieri-ordonari, comparare §i
apreciere globald, corespondentd termen cu termen,
intersectie de clase, incluziuni, transformari si conservari
s.a. Fiecare copil se indreapta , in ritmul sdu propriu spre
stadiile superioare ale operativitatii gandirii, iar
activitatea de antrenarea a microoperatiilor gandirii
faciliteaza formarea marilor operatii.

In psihopedagogia speciali s-a utilizat termenul de
operator logic, considerat functional pentru a face
distinctia intre planul exterior al organizarii realitatii si
al materiei de predat si operatiile interioare care se for-
meaza In timp, pentru a scoate in evidentd o structura si
un potential de antrenare a operatiilor gandirii §i a
schemelor de actiune,. In matematici, operatorii sunt
semne ce indicd operatia de indeplinit, iar in psihologie
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operatorul logic reprezinta ,modelul sau schema
functionala prin care se efectueaza o anumita operatie".
3. Jerome S. Bruner (1970), in cartea sa ,, Pentru o
teorie a instruirii”’, demonstreaza ca existd trei moduri
in care copilul realizeaza eliberarea de stimulii prezenti
si conservarea, Intr-un model, a experientei trecute;
apoi, cautd care sunt regulile ce guverneaza depozitarea
si regasirea informatiilor din acest model. Dupa Bruner,
transpunerea experientei Intr-un model despre lume, se
realizeaza, mai intdi, prin actiune (,,reprezentare
activd”). Reprezentarea activd se bazeazd pe Invatarea
unor raspunsuri si pe formarea unor obisnuinte. Exista
si un al doilea sistem de reprezentare, care se bazeaza
pe organizarea vizuald sau pe alt fel de organizare
senzoriald si pe folosirea unor imagini schematice
(,,reprezentare iconica”). Reprezentarea iconica este
guvernatd mai ales de “principiile §i de transformarile
economice ale organizarii perceptuale .
“Reprezentarea prin limbaj” sau prin cuvinte este
caracterizatd de faptul cd e de naturd simbolica, avand
anumite  trasaturi comune sistemelor simbolice.
,»Simbolurile (cuvintele) sunt arbitrare, au legaturi de
referinta indepartate si sunt aproape intotdeauna deosebit
de productive ori generatoare, in sensul ca un limbaj sau
orice sistem simbolic are anumite reguli de formare si
transformare a frazelor, de naturd sa interpreteze
realitatea intr-un grad care nu e atins niciodata prin
actiuni sau imagini”.

Cercetarea experimentald desfasurata a confirmat
ipoteza “Se prezumd ca, si in conditiile
educdrii/antrenarii dezvoltarii microoperatiilor gandirii
la nivel actional, iconic si verbal se obtin mai multe
raspunsuri adaptative esentiale, dar se mentine corelatia
existentd, 1n conditii obisnuite, intre coeficientul de
inteligentd al elevilor din scoala speciala si nivelul
dezvoltarii microoperatiilor”.

Sistemul didactic conceput cuprinde:

- Evaluarea nivelului de dezvoltare a unor microoperatii
ale gandirii. s§i luarea in considerare a acestuia in
centrarea pe elev a demersului didactic.

- Definirea obiectivelor operationale ale lectiilor; au fost
stabilite comportamentele observabile si masurabile
asteptate, conditiile asigurate pentru realizarea acestora
si reusitele minimale.

- Microoperatiile gandirii care pot fi formate la o
anumita varsta, la o anumita categorie de copii/elevi; Pe
baza identificarii acestora si cunoasterii elevilor s-au
definit obiectivele operationale ale lectiilor.

- Continutul procesului de invatimant care permite, cu
prioritate antrenarea microoperatiilor gandirii.

- Procesarea continutului procesului de invatdmant
corelat cu stabilirea si elaborarea modalititilor de
organizare a mediului instructiv, a metodelor si
mijoacelor de invatdmant pentru a asigura antrenarea
microoperatiilor gandirii la nivel actional, iconic si
verbal .

Am utilizat:

a. Contactul direct cu aspecte din naturd, (animale ,
plante, ape curgatoare din orizontul local) precum si cu
multimi de elemente din naturd ( legume si fructe,
diferiti arbori s.a. ) si antrenarea operatorilor logici
adecvati; J. Bruner arata cd dacd existd vreun mod de
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adaptare la transformarile mediului, el trebuie sa includa
si dezvoltarea unui metalimbaj si a unor priceperi care sa
ofere formele si modelele cu ajutorul carora sa intelegem
regularitatile din naturd. In naturd existd similitudini,
exista serieri in ordine crescatoare sau descrescatoare,
succesiuni temporale sau logice, elementele se grupeaza,
sunt legate solidar prin aspecte comune, se aseamana sau
se deosebesc, sunt identice, se transforma, etc. Dincolo
de diversitate existd configuratii §i caracteristici
constante, iar pentru a le desprinde trebuie organizat
mediul si continutul invatamantului pentru ale
desprinde.

b. Mijloace ce permit antrenarea operatorilor logici in
plan actional: trusa Dienes ce cuprinde seturi de figuri
geometrice (mari, mijlocii, mici, fiecare figura fiind de

diferite culori), corpuri geometrice, modele ale
elementelor realitdtii, jocuri, jucdrii; Elevul poate
actiona direct, efectuand suprapuneri, aldturari,

comparatii pentru a desprinde dimensiunea culoare
(figurile geometrice pot fi rosii, galbene, albe), marime
( mare, micd , mijlocie) si pentru a realiza grupari dupa
marime si apoi, in urma activitatilor educative, gruparea
figurilor geometrice de acelasi fel ( facand abstractie de
culoarea si marimea acestora.

c. Mijloace ce permit antrenarea operatorilor logici in
plan iconic §i anume imagini special concepute pentru a
antrena: corespondentele (vaca sta in staul, gainile stau
in cotet, oamenii In casa , creioanele in penar, oile la
stdnd) ; serierile in ordine crecatoare si descrescitoare
(iarba, arbusti, arbori); gruparile (fructe, legume |,
jucdrii, unelte); trierile (scoate ceea ce nu se potriveste
din urmatoarele...; complementaritatile (maturd —faras,
ciocan-cui, tabla-cretd) s. a .

d. Mijloace ce permit antrenarea aceluiasi operator
logic in plan verbal; Au fost utilizate fise de activitate
independentd, exercitii de completare si de transformare
de propozitii , poezii si ghicitori.

Ipoteza a fost confirmata. Antrenarea unei microoperatii
a gandirii pe un continut informational din zona
adaptativa esentiala, la nivel actional, iconic si verbal, a
condus la utilizarea microoperatiei respective in
rezolvarea de probleme in contexte diferite. Probele de
achizitii scolare au aratat ca un copil care a fost invatat
sd stabileasca asemanari si deosebiri manipuldnd doua
fructe (pard, mar) sau doud pasdri domestice (rata,
gdind), apoi doud imagini, va reusi sa rezolve exercitii si
probleme in cadrul aceleasi categorizari. Daca aceasta
activitate se produce sistematic, va interioriza schemele
de actiune folosite (stabileste asemanari si deosebiri prin
contrapunerea fiecarei parti a corpului, facand referire la
forme, culoare, marime, aspecte deosebite etc.) si le va
folosi 1n situatii cu totul noi, pentru a compara
elemente cu care nu au mai fost in contact.

B. Avantajele realizarii si integrarii jocului pe
calculator intr-un sistem didactic bazat pe
procesarea informatiei la nivel actional, iconic si
verbal
In desfasurarea cotidiani a procesului de invatimant,
multe dintre exercitiile §i problemele propuse orientate
spre formarea operatorilor logici/microoperatiilor
gandirii, s-au transformat 1n jocuri desfasurate prin
actiune directd cu elemente ale lumii inconjuratoare, cu
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jucdrii sau diferite materiale didactice, iar apoi, pentru
realizarea acelorasi obiective operationale, in jocuri cu
imagini §i 1n plan verbal.

A reiesit i necesitatea conceperii si studierii unui
complex de jocuri pe calculator, orientate spre
antrenarea acelorasi microoperatii ale gandirii.
Necesitatea jocurilor pe calculator a reiesit din
observatii, probleme Intdmpinate 1n procesarea
informatiei (aceleasi), pe cele trei nivele dar si din luarea
in considerare a virtutilor pe care le poate dezvolta
activitatea pe calculator si obiectivele educationale
specifice la care poate contribui. Vom prezenta cateva
exemple.

a. Exercitiile §i problemele care implica activitatea cu
elementele lumii reale nu acoperda toate ariile
informationale. In aceste conditii se impune trecerea
directd la activitate cu substitute ale realitatii (mulaje,
imagini §.a), pentru a realiza corespondente termen cu
termen, stabilire de asemanari, deosebiri, identitdti. Dar
imaginea este o conditie necesard dar nu suficientd
pentru dezvoltarea gandirii copilului; intuitia nu este
este esentialmente activd. Jocul pe calculator poate
asigura reproduceri fidele ale elementelor realitdtii , dar
si o activitate dirijatd , placutd cu acestea, cu pasi mici
(deci o accesibilitate crescutd) si numeroase feed-
backuri pe care nu le poate asigura profesorul in clasi;
jocul pe calculator inseamna activitate individuala si
angajare  conform  propriei  hotarari, implicit
responsabilitate, dirijare discretd , neconstientizata de
utilizator, satisfactia autonomiei.

b. Jocul pe calculator stimuleazd formarea unor
obiective care tin de dezvoltarea personald, de invatarea
perceptive §i  metacognitie.  Astfel, stimuleaza
capacitatea de explorare in cAmpul vizual §i concentrarea
atentiei, coordonarea oculo-motorie. 1i oferd copilului
posibilitatea de autoevaluare si de intrare in competitie
cu el insusi, pentru a obtine rezultate mai bune. S-a
constatat c¢d, Intr-o anumitd masura calculatorul
contribuie la formarea unei imagini de sine pozitive, mai
ales in cazul copiilor care au probleme de exprimare in
fata intregii clase

c. Jocul pe calculator ofera posibilitatea de regasire a
informatiei 1n situatii oarecum schimbate. El poate
deveni complementar planului verbal si a trainingurilor
anterioare 1n natura si in plan iconic, de exemplu, pentru
a congstientiza existenta §i marea diversitate a contrariilor
existente in naturd. Prin jocul pe calculator, se pot gasi
solutii creative pentru vizualizarea antonimelor dintr-o
poezie( ,,Muntele din zare / De nu-i mic e mare. Norul
ce s-a dus/ De nu-i jos e sus / Ursul greu la pas/ De nu-i
slab e gras . Mierea care curge/ Nu-i amara-i dulce.”),
dar si pentru alte exemple, care favorizeaza transferul
specific si nespecific .

d. Calculatorul ofera posibilitatea realizarii dezideratului
educational ca fiecare imagine 1n parte §i succesiunea de
imagini sa nu lase In mintea copilului "o fotografie
misterioasd" (1) un "reziduu senzorial al obiectelor
percepute, ci sa determine executarea unui desen
interior", sd declanseze activitatea perceptiva. Imaginile
vizuale pot fi astfel concepute incét sd vina in sprijinul
analizei detaliate a elementelor si aspectelor realitatii,
compararii elementelor, fenomenelor si proceselor,
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stimularii efortului de asociere, punere in corespondenta,
de reprezentare a intregului, de ordonare temporalad s. a.
Desenul interior "nu prelungeste perceptia purd, ci
tocmai ansamblul migcarilor, al comparatiilor etc, care
insotesc perceptia si pe care noi le numim activitate
perceptiva". Imaginea mintald este definitd drept
reproducerea interiorizatd a migcarilor de explorare
perceptiva.

e. Calculatorul oferd posibilitatea prezentdrii de imagini
avand toate aparentele relitatii sensibile care ne
inconjoard, dar si a relatiilor complexe existente in
naturd; in plus un model de actiune pentru a descoperi
aceste relatii . Pe aceastd baza se construieste treptat si
se interiorizeazd un model organizare a informatiei.
Marea problema a cunoasterii in general, este crearea
unitatii in multiplicitatea exorbitantd a datelor realitatii
si elaborarea de forme categoriale diferite. Calculatorul
ofera corelarea la nivel superior a planului iconic cu cel
conceptual si mentinerea contactului cu realul concret in
vederea desoperirii invariantiilor §i trecerii de la
corespondenta de tipul: planta care se inmulteste prin
polenizare, albina care viziteaza planta pentru polen, la
cea din matematicd care indica relatia intre doua
multimi, conform céreia fiecare element al unei multimi
este pus in legdturd cu unul sau mai multe elemente din
cealaltd multime. Jean Piaget arata ca ,,principalele
categorii" de care se foloseste inteligenta spre a se
adapta la lumea exterioarda corespund unui anumit
aspect al realitatii, asa cum fiecare organ este in legatura
cu un caracter special al mediului. ,,Gandirea se
organizeaza adaptandu-se la lucruri §i, adaptandu-se, se
structureaza ea insasi" (Piaget, J., 1973, pag. 15). Jocul
pe calculator permite reunirea activitatii din naturd a
copilului , cu cea de rezolvare de probleme si exercitii
avand la dispozitie imagini(“alege samanta din care a
crescut aceastd planta“) si cea de la nivelul reprezentarii
prin limbaj (“Dintr-o prund, creste un prun, /Din aluna —
un alun/ Dintr-o ghinda-un stejar/ “Dumitru
Matcovschi), intr- o sintezd sui-generis care are drept
rezultat formarea unei importante microoperatii. Se
asigura valorizarea senzorialului, dar si a sferei si
continutului notiunilor, a relatiilor existente in natura, a
caror cunoagtere are un mare rol adaptativ prin detasarea
unor scheme constante ce se implicd in reflectarea
selectivd a esentialului si apoi la nivelul treptelor
intermediare operational-concrete (Piaget, J., Inhelder,
B., -1964).

f. Calculatorul si jocul pe calculator faciliteaza
reversibilitatea microoperatiilor si operatiilor gandirii. In
constructia intelectuala, conform teoriei piagetiene,
operatia constituie un mod de lucru neuropsihic,
dispozitie  instrumentald,  actiune  interiorizata,
transformare senzorio-motorie sau mintala care se
defineste nu izolat sau de sine statator, ci prin
apartenenta la o structurd de ansamblu, dotatd cu
reversibilitate. Mobilitatea operatiei exprima caracterul
ei reversibil; o operatie inversd a inteligentei este
inteleasda psihologic odatd cu operatia directa.
Calculatorul permite efectarea de reversibilitati si de
transformari: de a grupa, dar si de a tria dintr-o multime,
de a seria in ordine crescatoare dar si descrescatoare, de
a stabili asemanari dar si deosebiri, de a include
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elemente in structura corespunzatoare si invers, stabilind
consecintele, de a transforma o realitate pentru a da alta
bine stabilita , de a stabili identitatea/conservarea masei
indiferent de forma in care se prezintd, etc. Cu putina
imaginatie ne dam sema cd un joc pe calculator
faciliteaza constientizarea incluziunii i reversibilitatea
in cadrul unor multimi. Incluziunea presupune
cuprindere, inglobare, dar §i proprietatea care consta in
faptul ca orice element al unei multimi date apartine si
altei multimi. O vaca apartine multimii mamiferelor,
animalelor domestice, cornutelor, erbivorelor, celor de
culoare roscata sau alba, dupa caz etc. Un om apartine
unei familii, unei comunitdti, unei natiuni. Intersectia
vizeaza totalitatea elementelor comune a doud multimi.
La intersectia intre multimea plantelor folositoare si
multimea plantelor salbatice se afld plantele medicinale
din flora spontani; ele apartin ambelor multimi. in
conceptia lui Z. Dienes si E. Fischbein constientizarea
apartenentei unor elemente la doud multimi care se
intersecteazd constituie un moment crucial in
dezvoltarea gandirii scolarului mic.

Un important argument pe care-l supunem atentiei,
pentru a demonstra avantajele realizarii si integrarii
jocului pe calculator intr-un sistem didactic bazat pe
procesarea informatiei la nivel actional, iconic si verbal
este dat de cercetarile lui Gheorghe losif (5), care arata
ca modelul mintal care se formeazd pe baza
proprietatilor sistemelor cu care subiectul vine 1n contact
in activitate este mai aproape de actiunea concreta si are
structuri de control direct utilizabile in realizarea
actiunii.

Dac4, prin continut si strategii jocul didactic se coreleaza
cu activitatea concretd a copilului in planul actiunii
directe cu diferite elemente, cu imagini ale acestora si
apoi cu simbolurile verbale corespunzitoare  sub
indrumarea cadrului didactic atunci se obtine o crestere a
eficientei jocului didactic, dar si de realizare a tuturor
obiectivelor operationale ale lectiilor respective. Jocul
potenteaza valoarea educogend a modelului de procesare
a informatiei la nivel actional, iconic si verbal. Impreuna
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devin un model de depozitare, de structurare a
informatiei pentru regasirea ei ulterioard cu usurinta..
Tratarea, ,,procesarea" sarcinilor intelectuale dupda o
structurd logica implicita efectuata in clasa este preluata
de calculator in jocuri care configureaza interrelatiile si
structurile specifice ale viitoarelor operatii ale gandirii,
structuri de ansamblu dotate cu reversibilitate ce se vor
forma si interioriza in timp. Psihopedagogia
contemporana a demonstrat cd o bund parte din
configuratiile interne sau externe ale stimulilor se
reflectd in comportamentul interiorizat sau exteriorizat al
subiectului, asigura Tmbogatirea instrumentald bazatd pe
folosirea sistematica a functiilor premergatoare
operatiilor cognitive si determind, in ultimd instanta
"modificabilitatea cognitiva structurala”( 5 ).
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