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Preliminari 

În contextul globaliz rii înv rii, colile trebuie s  devin  organiza ii 
care înva  pentru a reconfigura modul de înv are c tre unul integrat i 
pentru a pune în valoare dimensiunea func ional  a educa iei/ înv rii prin 
contribu ia ei la formarea competen elor-cheie. Printre condi iile cele mai 
demne de luat în seam  subliniem promovarea unei culturi centrate pe 
înv are, deschiderea colii c tre comunitate, acordarea timpului destinat 
practicilor reflexive de înv are, întemeierea înv rii pe problemele 
semnificative ale lumii, stimularea comunic rii, colabor rii, gândirii 
reflexive etc. Aceast  lucrare metodologic  este conceput  ca un reper în 
dezvoltarea profesional  a cadrelor didactice la aria curricular  Arte i este 
elaborat  pentru a sus ine i promova un proces de înv are modernizat în 
consens cu noile orient ri în educa ie la nivel european. 

Scopul acestui Ghid este de a oferi o viziune asupra calit ilor 
definitorii i a bunelor practici de integrare a artelor în procesul de înv are 
realizat în contexte inter – i transdisciplinare. Obiectivele vizeaz : (1) 
fundamentarea teoretic  a procesului de reconfigurare a înv rii la 
disciplinele ariei curriculare Arte cu deschideri spre inter- i 
transdisciplinaritate; (2) descrierea metodologiei cercet rii experimentale; 
(3) împ rt irea bunelor practici în care s-a valorificat experimental 
reconfigurarea procesului de înv are la disciplinele ariei curriculare Arte. 

Integrarea artelor este un proces care necesit  un angajament pe mai 
mul i ani, care necesit  explorarea noilor moduri de predare i înv are. 
Integrarea artelor nu este menit  s  fie un alt lucru pe care trebuie s -l 
face i, ci mai degrab  o cale de a cultiva practici de înv are prin proiecte, 
inclusiv proiecte STEAM. Beneficiile profunde vor veni cu o implementare 
consecvent  în timp.  

Stima i profesori, V  încuraj m s  ave i r bdare, s  r mâne i cu ea i 
s  lucra i în afara zonelor dvs. de confort, pentru a ob ine rezultate 
transformatoare. Integrarea artelor în procesul de înv are nu se realizeaz  
pentru efecte exterioare, ci, mai cu seam , pentru a transforma cunoa terea 
prin art  într-o experien  interioar , deoarece: cunoa terea i descoperirea 
reprezint  etapele succesive ale în elegerii; interiorul uman pune întreb ri, 
caut  explica ii, rela ioneaz , se identific  (mereu se construie te, se 
modeleaz , se edific ); manifest  cuprinderea senzorial-afectiv  i 
medita ia sufleteasc / reflec ia; construie te ra iunea în raport cu scara 
propriilor valori spirituale. 
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Ce este dinamica procesului de înv are? 
 

Înv area dinamic  este o nou  abordare revolu ionar  a înv rii i 
pred rii. Înv area dinamic  aplic  procesul de înv are prin experien . 
Tehnicile i exerci iile de înv are dinamic  implic  înv area prin ac iune 
i prin explorarea diferitelor strategii de gândire. În esen , înv area 

dinamic  este despre a înv a cum s  înve i. Fiilosofia înv rii dinamice 
(continue) reune te metode de îmbun t ire a eficien ei acesteia de-a 
lungul vie ii.  

Filosoful grec antic Heraclit a spus odat  c  nimeni nu poate p i în 
acela i râu de dou  ori, deoarece nu este acela i râu i nu este aceea i 
persoan . Cu alte cuvinte, schimbarea realit ii este singura constant  din 
univers. Ca i pe vremea lui Heraclit, în vremurile noastre de globalizare i 
de tehnologie acest adev r este la fel de relevant. Pentru a continua s  
lucrezi i s  tr ie ti într-o lume în schimbare rapid , sunt necesare educa ia 
continu  i auto-îmbun t irea. Bradley Staats, profesor la Kenan-Flagler 
School of Business de la Universitatea din Carolina de Nord i autor al c r ii 
„Never Stop Learning: stay relevant, reinvent yourself, and thrive”, în 
leg tur  cu înv area dinamic a spus: „Fii în trend, reinventeaz -te i 
prosper !”. Pentru a r mâne la tendin e, trebuie s  înv m constant. 

Înv area dinamic  are patru caracteristici distincte. Totodat , aceste 
caracteristici sunt considerate drept instrumentele de care avem nevoie 
pentru o înv are dinamic :  
(1) Focus - focalizarea sau alegerea subiectelor pe care urmeaz  s  le 
studiem. La ce spunem „nu” pentru a ajunge s  spunem „da” la altceva? De 
unde vom ob ine cuno tin e mai profunde? Unde vom avea impact? Aceasta 
înseamn  s  alege i o zon  i s  v  deplasa i în acea direc ie. 
(2) Viteza (rapiditatea), deoarece în procesul de înv are ritmul conteaz . 
Odat  ce am ales pentru ce opt m, ar trebui s  ne putem deplasa în acea 
direc ie i s  lu m viteza rapid.  
(3) Regularitatea (frecven a) anumitor ac iuni/ activit i în procsul de 
înv are. Oportunit ile vin în momente sau locuri nea teptate, a a c  

 

I. CONSTRUC IA DINAMIC  A ÎNV RII: 
perspective de înv are la disciplinele ariei curriculare Arte 
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trebuie s  ne uit m constant la modul în care putem îmbun t i ceea ce 
facem, cum putem recunoa te nevoia de a schimba direc ia. Alegem zona în 
care vom înv a/ ativa chiar acum, dar asta nu înseamn  c  o vom face 
corect de fiecare dat .  
(4) Flexibilitatea – deschiderea pentru a schimba direc ia i treacerea la 
urm toarea oportunitate.  

Tehnologia construc iei dinamice a procesului de înv are presupune  
un set de proceduri care vizeaz :  
- determinarea con inuturilor, metodelor i formelor de înv are în func ie 
de finalit i; 
- implementarea unor abord ri de înv are adecvate nevoilor sociale 
moderne; 
- crearea condi iilor care necesit  sprijinul cuprinz tor necesar pentru 
implementarea acestor proceduri la nivel organiza ional, informa ional, 
tehnologic i institu ional. 
Structura construc iei dinamice a înv rii reune te: finalit i,  
con inuturile înv rii, metodele i mijloacele înv rii, formele de 
organizare a procesului de înv are, activitatea cadrului didactic, activitatea 
elevilor.  

Înv area dinamic  este procesul de înv are prin experien 1. 
Tehnicile i exerci iile de înv are dinamic  includ înv area prin ac iune i 
utilizarea diferitelor tehnici de gândire. În special, înv area dinamic  pune 
accent pe „cum” se înva , spre deosebire de con inut sau „ce” se înva .  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 1. Nivelurile de influien  asupra înv rii, dup  Dilts R. B. 

                                                           
1 Dilts Robert B., Eipstein Tood A., Dynamic Learning. La Vergne, Tennessee, USA: Dilts Strategy 
Group, 2017. 
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Înv area dinamic  recunoa te, de asemenea, c  rela iile umane sunt 
un factor cheie în înv are. Dinamica înv rii este diferit . Imperativ  
devine folosirea artelor pentru a crea succes în institu iile de înv mânt 
general.  

 
 Cum se define te înv area bazat  pe  
          interdisciplinaritate cu artele? 

 

Potrivit teoriei integrale în ac iune”2, dezvoltarea uman   se 
întemeiaz  pe rela ionarea cu valorile, cultura i viziunile asupra lumii – 
model constituit din patru cadrane, cu niveluri de dezvoltare (interioar / 
exterioar ), niveluri de profunzime i complexitate, prin care se reprezint  
natura dinamic  a realit ii i modalit ile de apari ie a diferitelor realit i 
în anumite condi ii.  

   
INTERIOR EXTERIOR 

IN
D

IV
ID

U
A

L 

Con tientizare cognitiv  Structuri organice 
Acces emo ional Sisteme neuronale 
Abilit i interprersonale Neurotransmi tori 
Expresie psihosexual  Modele de unde cerebrale 
Capacit i morale Cre terea scheletului i a 

musculaturii 
Experien  spiritual  Aportul nutri ional 
Dinamica identit ii de sine Capacit i kinestezice 

 

 
EU (SINELE I 
CON TIIN A)  

 
CREIERUL I 
ORGANISMUL 
 

 NOI (CULTURA I LUMEA) SOCIETATE I MEDIU 
 

C
O

LE
C

TI
V

 Viziuni asupra lumii For ele de produc ie 
Dinamica intersubiectiv  Structuri geopolitice 
Sens lingvistic Ecosisteme 
Valori culturale Codurile legale 
Contexte culturale Stiluri arhitecturale 
Pozi ii filosofice Sisteme gramaticale 
În elegeri religioase C i evolutive 
 

Figura 2. Traiectorii pentru dezvoltare integral , dup  Ken Wilber 

                                                           
2 Esbjörn-Hargens Sean, Integral Theory in Action: Applied, Theoretical and Constructive 
Perspectives on the AQAL Model. SUNY Press, 2010 
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Fiecare cadran reune te aspecte distincte în dezvoltarea i evolu ia 

personalit ii. În plus, nivelurile fiec rui cadran sunt corelate cu nivelurile 
din celelalte p trate. Teoria integral  folose te no iunea de „altitudine 
general ” ca modalitate de comparare i contrastare a dezvolt rii pe diferite 
domenii, fie în interiorul cadranelor, fie între ele. Includerea nivelurilor 
într-o abordare integral  este valoroas , deoarece recunoa te numeroasele 
perspective de dezvoltare din orice domeniu. Pentru profesori acest model 
prezint  interes, deoarece sugereaz  cum pot fi sprijinite fluxurile de 
dezvoltare a subiectului în orice proces de înv are. 

Includerea mai multor subiecte interdisciplinare în procesul de 
înv are poate spori i aprofunda experien a estetic , artistic , deoarece se 
trateaz  un obiect sau un fenomen prin abord ri multiple. Aceasta l rge te 
i m re te gama de percep ie i, în multe cazuri, durata ac iunii este 

prelungit . Obiectele sau fenomenele pe care elevii le pot considera ini ial 
neatractive pot fi f cute mai interesante prin ad ugarea perspectivelor unui 
alt subiect; acest lucru deschide frecvent c i neb nuite în ceea ce înainte era 
inaccesibil. Baza cuno tin elor i aptitudinile necesare pentru atribuirea de 
sens pot fi l rgite semnificativ prin desenarea pe mai multe subiecte; acela i 
lucru este valabil i pentru mijloacele personale de exprimare. Negocierea 
atribuirii de semnifica ii peste grani ele disciplinare în cadrul colii ofer , 
de asemenea, baza necesar  pentru dialogul pe termen lung între materii i 
discipline. 
 Înv area la disciplinele Educa ie muzical  i Educa ie plastic  sunt 
expresia a dou  procese interdependente: individualizarea i socializarea.
Abordarea interdisciplinar  a educa iei muzicale/ artistico-plastice  aliniaz  
tendin ele fire ti ale elevilor de a da sens experien ei lor i de a integra ceea 
ce tiu într-un model de ac iune sau „imagine de ansamblu” a lumii. 
Influen a puternic  a muzicii i artelor plastice asupra vie ii este v zut  mai 
holistic atunci, când elevii pot descoperi coeren a artelor cu alte aspecte ale 
experien ei lor colare. Dobândirea de cuno tin e i abilit i neconectate cu 
via a nu are sens. Integrarea cuno tin elor devine aspect important al 
educa iei, care nu ar trebui l sat pur i simplu în seama elevilor sau la voia 
întâmpl rii. Toate pornesc de la premisa, c  înv area colar  ar trebui s  
fie util  pentru a face fa  provoc rilor din lumea real , problemelor 
complexe. coala este o institu ie care ar trebui s -i ajute pe elevi s  devin  
fiin e umane informate i creative, care gândesc autonom i ac ioneaz  
responsabil.  
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         În opinia cercet torilor de la Universitatea Harvard, studiile 
interdisciplinare ofer  capacitatea de a integra cuno tin e i moduri de 
gândire extrase din dou  sau mai multe discipline pentru a produce un 
progres cognitiv. De exemplu, explicarea unui fenomen, rezolvarea unei 
probleme, crearea unui produs sau ridicarea unei noi întreb ri/ probleme în 
moduri care ar fi fost pu in probabile prin mijloace disciplinare unice. Elevii 
competen i la nivel global în eleg p mântul ca un sistem: în eleg bine 
contextele locale, sunt familiariza i cu problemele stringente care definesc 
vremurile noastre. Subiectele educa iei globale pot deveni teme cross-
curriculare în procesul de înv mânt. Prin urmare, în elegerea lumii ca 
atare necesit  abord ri atât disciplinare, cât i interdisciplinare. 
       Înv area bazat  pe interdisciplinaritate cu artele îmbun t e te 
experien a de a crea sens. Rezultatele instruirii bazate pe arte au dovedit 
cre terea flexibilit ii i abilit ilor de gândire la nivel superior.3 Artele sunt 
unice în educa ie, deoarece sus in o anumit  zon  analitic  de cunoa tere4 
i pot fi aplicate i ca procese de investigare senzitiv , intuitiv-intelectual 5. 

Înv area artelor este o pedagogie conectat  cu reflexivitate i praxis i de-a 
lungul  procesului, i în rezultatele acestuia.   
       Adev rate pun i de leg tur  dintre crea ia de art  (muzical , artistico-
plastic  etc.) cu orice tem  de studii la disciplinele altor arii curriculare  pot 
fi construite prin intermediul valorilor specifice operei de art : imaginea 
artistic , expresivitatea limbajului, forma, genul, curentul artistic etc.  
Astfel, poate fi împlinit nu numai rostul estetic, ci mai cu seam  cel 
extraestetic al educa iei prin arte (muzic , artele plastice, teatru, 
coregrafie). Anume este pun i de leg tur  dintre opera de art  cu alte 
domenii  de cunoa tere pot fi atinse competen ele cheie. Cert este, c  traseul 
didactic interdisciplinar poate fi proiectat i implementat exclusiv în 
temeiul unui parteneriat dintre cadrele didactice diferitor arii curriculare. 
Aceste experien e solicit  implicare, deschidere, creativitate i un schimb 
activ de experien .  

Înv area prin arte creeaz  medii puternice de exprimare i tr ire 
emo ional  profund , care necesit  niveluri penetrante de gândire, 

                                                           
Brain matters: Translating research into classroom practice.

 
Educational drama and language arts: What research shows.
 

Integrating the Arts: An Approach to Teaching and Learning in Multicultural 
and Multilingual Settings  
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percep ie i implicare - elemente esen iale într-o educa ie i o via  
complet 6. Procesul de înv are trebuie s  exercite func ia de „restaurator 
de reactivare senzorial  prin expresia artei i muzicii”7 - o chestiune de 
sustenabilitate pentru întreaga umanitate. Or, anume implicarea complex  
a resurselor individului construiesc calitatea unei „rela ii facilitante” 
(concep ia profesorului C. Cuco ) în reconfigurarea procesului de înv are. 

 

Care sunt func iile integratoare ale artelor? 

Abordarea interdisciplinar  a educa iei muzicale8 aliniaz  tendin ele 
fire ti ale elevilor de a da sens experien ei lor i de a integra ceea ce tiu 
într-un model de ac iune sau „imagine de ansamblu” a lumii. Influen a 
puternic  a muzicii i artelor plastice asupra vie ii este v zut  mai holistic 
atunci, când elevii pot descoperi coeren a artelor cu alte aspecte ale 
experien ei lor colare. Dobândirea de cuno tin e i abilit i neconectate cu 
via a nu are sens. Integrarea cuno tin elor devine aspect important al 
educa iei, care nu ar trebui l sat pur i simplu în seama elevior sau la voia 
întâmpl rii. Toate pornesc de la premisa, c  înv area colar  ar trebui s  
fie util  pentru a face fa  provoc rilor din lumea real , problemelor 
complexe. coala este o institu ie care ar trebui s -i ajute pe elevi s  devin  
fiin e umane informate i creative, care gândesc autonom i ac ioneaz  
responsabil. 

În opinia cercet torilor de la Universitatea Harvard9, studiile 
interdisciplinare ofer  capacitatea de a integra cuno tin e i moduri de 
gândire extrase din dou  sau mai multe discipline pentru a produce un 
progres cognitiv. De exemplu, explicarea unui fenomen, rezolvarea unei 
probleme, crearea unui produs sau ridicarea unei noi întreb ri/ probleme în 
moduri care ar fi fost pu in probabile prin mijloace disciplinare unice. Elevii 
competen i la nivel global în eleg p mântul ca un sistem: în eleg bine 
contextele locale, sunt familiariza i cu problemele stringente care definesc 

                                                           

Arts and Learning Research,  
 

8 Cslovjecsek, M., Zulauf, M., Integrated Music Education: Challenges of Teaching and Teacher 
Training. Conference proceedings. - Peter Lang Publishers, Berna, Berlin, Bruxelles, New York, 
Oxford, Warszawa, Wien, 2018, p. 125 
9 Boix Mansilla V., Jackson A., Educating for Global Competence: Preparing Our Youth to Engage 
the World. Council of Chief State School Officers’ EdSteps Initiative & Asia Society Partnership for 
Global Learning. - New York: Editor Evan Omerso, 2011, p. 16 
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vremurile noastre. Subiectele educa iei globale pot deveni teme 
crosscurriculare în procesul de înv mânt10. Prin urmare, în elegerea lumii 
ca atare necesit  abord ri atât disciplinare cât i interdisciplinare.  

Artele i activit ile artistice, prin natura sa, au func ie 
integratoare în dialogurile i tradi iile culturale11. Jonathan 
Barnes leag  strâns educa ia muzical  de situa ii cross-curriculare din via a 
real . El vede muzica ca un mod de comunicare în toate culturile, care leag  
toate activit ile culturale i crede c  lumea poate fi în eleas  cu adev rat 
doar prin combinarea i confruntarea diferitelor sisteme de gândire.  

În una din cele mai vechi instruc iuni pentru institu iile de 
înv mânt general „Cinq mémoires sur l instruction publique”12, care 
dateaz  din anul 1791, elaborat  de  filosoful i matematicianul Nicolas de 
Condorcet, se insist  asupra recunoa terii dreptului egal dintre arte i 
celelalte discipline colare. Nu exist  alt  cale în dezvoltarea prosper  a 
societ ii decât calea prin care se reduce inegalitatea accesului la art  i 
cultur . Din timpuri imemoriale, artele au f cut parte din modul în care 
înv m, percepem, în elegem i exprim m experien a lumii în care tr im. 
Pluralitatea contemporan  a „muzicilor” din societate necesit  o redefinire a 
rela iei dintre promovarea muzicii în comunitate i educa ia muzical  
formal  în coal  i clas . Academicianul britanic Keith Swanwick, de 
renume interna ional  în pedagogia muzicii, psihologia performan ei i 
experien a muzical , avanseaz  câteva idei esen iale procesului de înv are: 
„Muzica este o form  de discurs simbolic. În centrul s u se afl  procesul 
metaforei care are loc în trei moduri: tonurile sunt transformate în 
„melodii” sau gesturi; gesturile evolueaz  în noi structuri/ forme; aceste 
structuri pot da na tere la experien e semnificative în leg tur  cu istoriile 
noastre personale i culturale”13. Aceste trei transform ri metaforice sunt 
audibile prin straturile elementelor muzicale observabile care dau na tere la 
idei (sensuri), expresie, form  i valoare. Datorit  naturii sale metaforice 
artele genereaz  reflexivitate cultural  i poate fi reprezentat / 
interpretat / produs  exclusiv într-un mod creativ. De aici rezult  trei 
principii esen iale pentru procesul de înv are14: (1) grija pentru 
                                                           
10 Boix Mansilla, V., Assessing student work at disciplinary crossroads. Change: The Magazine of 
Higher Learning. 37(1), 2005, pp. 14-21 
11 Integrated Music Education: Challenges of Teaching and Teacher Training. Conference 
proceedings. Edited by Markus Cslovjesek and Madeleine Zulauf. - Peter Lang Publishers, 2018 
12 Apud: Kerlan A., L art pour éduquer? La tentation ésthetique: contribution philosophique à 
l étude d une paradigme. – Québec: Les Presses de L Université Laval, 2004, p. 30 
13 Swanwick Keith, Teaching music musically. USA and Canada: Routledge, 2011, pp. 105-106 
14 Idem, p.106 



12 
 

muzic  ca discurs (în actul de receptare), (2) grija pentru discursul muzical 
al elevilor (în actul de interpretare), (3) grija pentru inspira ie muzical  (în 
actul de crea ie). În acela  sens, o educa ie dedicat  experien ei muzicale va 
reuni toate cele patru straturi ale discursului muzical. 

Cercet torul Widorsk Dagmar15 afirm , c  înv area de succes la 
lec iile de art  se realizeaz  atunci, când elevul este implicat emo ional i 
începe s  gândeasc . Acest lucru este de obicei declan at de experien e 
active, semnificative i relevante, bazate pe subiecte importante pentru 
via a interioar . Func ia intergatoare prin participarea total  a 
individului se manifest  prin faptul, c  artele/ muzica nu sunt doar un 
instrument care ajut  la înv area altor materii, ci de ine un aspect 
fundamental al fiin ei umane, o „comunicare prin descoperire” în cel mai 
adev rat sens al cuvântului i un mijloc de a exprima lucruri imposibil de 
descris în cuvinte. „Construirea unor pun i de leg tur , conlucrarea mai 
multor paradigme explicative, articularea puterii min ii cu alte facult i 
umane pot reface ceva din comptehensiunea funciar  a omului privit  ca un 
tot, ca un continuum de st ri ce se combin  pentru ca el s  cunoasc , s  
ac ioneze i s  valorizeze universul ce îl înconjoar ”16 

Avans m conceptul de participare total  a individului în 
comunicarea cu arta, având în vedere implicarea tuturor sferelor 
personalit ii în actul artistic17: 

receptivitatea emo ional-artistic  la mesajul sonor-artistic - sfera 
emo ional ;  
deprinderile de a audia lucr ri muzicale, activitate similar  cu citirea 
operelor literare i receptarea operelor de art  plastic  - sfera 
comportamental ; 
capacit ile de a observa (percepe) i analiza anumite elemente de 
limbaj artistic - sfera senzitiv ; 
abilitatea de a gândi i crea/ re-crea imaginea artistic  -  sfera cognitiv ; 
familiarizarea i memorarea repertoriului muzical/ operelor de art  -  
sfera valoric . 

                                                           
15 Widorsk Dagmar, Interdisciplinarity Based on a Deep Understanding of Disciplinaritv: Benefits for 
Students' Self  Development. In: Integrated Music Education: Challenges of Teaching and Teacher 
Training. Conference proceedings. - Peter Lang Publishers, 2018, p. 195 
16 Cuco , C. Educa ia: iubire, edificare, des vâr ire. – Ia i: Polirom, 2008, p. 60 
17 Morari M., Ursu Z., Strategii de reconfigurare a procesului de înv are: Aria curricular  Arte. 
Ghid metodologic / Marina Morari, Zinaida Ursu; Institutul de tiin e ale Educa iei. – Chi in u: 
Institutul de tiin e ale Educa iei, 2022, p.19 
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La diferite vârste, în procesul de înv are aceste sfere coreleaz , se 
condi ioneaz  reciproc, dar interac ioneaz  diferit. Numerotarea sferelor 
personalit ii, a a cum este indicat în figura 5, prezint  succesiunea în care 
evolueaz  implicarea personalit ii în actul artistico-didactic. Calit ile unui 
act artistic se transpun actului didactic, fiind explorate succesiv i integrat, 
în raport cu arta, activitatea artistic  ini iat . Cu cât mai mult avanseas  
experien a artistic  a personalit ii, cu atât mai stabile sunt conexiunile 
dintre sferele personalit ii în actul artistico-didactic. La debutul fiec rui 
proces de înv are se stabile te contextul în care elevii r spund emo ional la 
opera de art . Receptivitatea emo ional  la opera de art  este considerat  
element constituient, fundamental artistismului. Prin urmare, pân  nu s-au 
conectat elevii emo ional la opera de art , î i pierde valoarea orice 
informa ie/ cuno tin  despre aceasta.  

Trei trepte succesive ale ac iunii artei asupra con tiin ei18 pot fi 
considerate i în actul artistico-didactic: 1. Apel la sentimente; 2. Act 
inten ional de con tiin ; 3. Revelarea st rii con tiin ei Sinelui. Procesul de 
înv are la disciplinele ariei curriculare Arte reprezint  în esen  educa ie 
prin arte, care se bazeaz  pe experien ele elevului în tr irea artei. 
Sensibilizarea elevilor prin declan area emo iei, a tr irii mesajului artistic, 
poate contribui, în condi ii adecvate, la realizarea eficient  a procesului de 
înv are. Astfel, cadrul didactic va ghida sfera comportamental  i cea 
senzitiv  în a a fel, încât acestea s  contribuie la procesul de cunoa tere, 
cercetare, descoperire, valorizare etc.  

Este notabil, c  sfera cognitiv  în actul artistico-didactic se bazeaz  
pe datele tuturor senza iilor implicate în percep ie de c tre elev (vizual , 
auditiv , tactil  etc.) i nu se limiteaz  doar la participarea ra iunii. Spre 
exemplu, în activitatea de audi ie a unei compozi ii muzicale, înv area 
poate s  rezulte din convergen a senza iilor (auditive, dar i vizuale, tactile, 
motrice etc.), sim irii i gândirii. Informa iile predate devin cuno tin e pe 
moment ce explic  un fapt artistic i se pun în aplica ie practic . Prin 
implicarea convergent  a sferelor personalit ii în actul artistico-didactic se 
edific  cultura artistic  a elevilor. Totodat , men ion m despre cinci 
activit i principale ale fiintei umane: fizic , vital , mental , psihic  i 
spiritual  - recunoscute ca fiind fundamental holistice. Fiind 
interrela ionate, ele necesit  cultivare individual  i colectiv .19 Astfel, 

                                                           
18 Scurtulescu, D., Scurtulescu, F. Calea transcendental  a muzicii, Bucure ti, Ararat, 2000, p. 109 
19 Zulaski Jeremie, A Complete Integral Education: Five Principal Aspects. California Institute of 
Integral Studies (CIIS). In: Integral review,  July 2017,  Vol. 13, No. 1, pp. 20-30   
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participarea total  a individului în comunicarea cu arta este o abordare 
cuprinz toare a întregii persoane.  

Caracterul holistic al procesului de înv are la disciplinele ariei 
curriculare Arte necesit  interrela ionarea activit ilor principale ale finite 
umane: fizic , vital , mental , psihic  i spiritual . Caracterul holistic în 
abordarea elevului necesit  construirea conexiunilor dintre sferele 
personalit ii în procesul de înv are:   emo ional , comportamental , 
senzitiv , cognitiv , valoric . 

Profesorii pot dezvolt  diverse moduri de înv are prin proiecte, 
valoficând sferele de manifestare a personalit ii în actul artistic. În 
cercet rile pedagogice de actualitate se abordeaz  viziunea holistic  astfel: 
interac iune i interdependen a reciproc  a elementelor componente ale 
unui întreg20, interconexiune a elementelor unui întreg; stare a întregului 
de nonseparabilitate; tez  metodologic  de a studia comportamentul unui 
sistem complex, opus  atomismului care divide lucrurile pentru a le 
cunoa te mai bine etc.21  

În acest context, înv area prin arte va opera diferite sfere ale 
personalit ii elevului (emo ional , comportamental , senzitiv , cognitiv , 
valoric ) pentru a produce cunoa terea prin diferite modalit i de corelare, 
integrare, conjunc ie ale acestora. Aici e vorba de o abordare holistic  a 
individului în procesul de înv are. 

Reconfigurarea procesului de înv are la disciplinele ariei 
curricular  Arte este condi ionat  de urm toarele func ii22: 

Func ia integratoare în dialogurile i tradi iile culturale; 
Func ia integratoare în participarea total  a individului; 
Func ia integratoare prin cunoa terea artistic ; 
Func ia integratoare prin inser ie social  cu p strarea 
individualit ii; 
Func ia integratoare a experien elor reflexive interioare; 
Func ia integratoare prin dimensiunea spiritual  a înv rii; 
Func ia integratoare prin abordarea diferen iat  a înv rii. 

                                                           
20 Callo T., Integrarea con inuturilor înv rii din perspectiva form rii competen elor-cheie. În: 
Paradigma de reconfigurare a procesului de înv are. – Chi in u: Institutul de tiin e ale educa iei, 
2021, p. 86 
21 Holism – teoria revolu ioneaz  lumea tiin ei. http://www.holism.ro/holism-teoria-
revolutioneaza-lumea-stiintei/ 
22 Morari M., Ursu Z., Strategii de reconfigurare a procesului de înv are: Aria curricular  Arte. 
Ghid metodologic / Marina Morari, Zinaida Ursu; Institutul de tiin e ale Educa iei. – Chi in u: 
Institutul de tiin e ale Educa iei, 2022, pp. 17-23 
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Ce este STEAM? 

 
 
 
 
 
 
 
STEAM este un model educa ional în curs de dezvoltare a modului în 

care disciplinele colare pot s  fie structurate într-un cadru prin care s  se 
planifice programe integrative. Puse laolalt , aceste discipline au puterea de 
a ne oferi o nou  viziune asupra lumii, care ar putea schimba lumea în bine 
prin interdisciplinaritate.  

„Educa ia STEAM nu implic  o parte a educa iei, ci se refer  la o 
paradigm  de ansamblu de la înv area profesional  la înv area pe tot 
parcursul vie ii, care este organizat  cu ad ugarea artei la înv mântul 
existent, în special în educa ia integrat  de tiin , Tehnologie, Inginerie, 
Matematic  i Art  în educa ie elementar . Educa ia STEAM va fi o 
educa ie practic  i realist  (model) care poate prezice viitorul într-un mod 
sistematic bazat pe tehnologia tiin ei i inginerie, precum i pe conexiunile 
cu politica, mediul, societatea, economia i urm rirea valorilor cu gânduri 
integrative i creativitate”, în opinia Georgette Yakman. 

Educa ia STEAM reprezint  o schimbare de paradigm  de la filozofia 
educa iei tradi ionale, bazat  pe scoruri de teste standardizate, la un ideal 
modern care se concentreaz  pe evaluarea procesului de înv are, care este 
important la fel de mult ca rezultatele. Încercând s  abord m integrativ 
înv area, integr m mai mult decât con inuturile înv rii din diferite 
domenii de cunoa tere colar . Este necesar  activarea i antrenarea 
tuturor resurselor pentru înv are disponibile în coal  i în afara acesteia, 
inclusiv, cadrele didactice.  

Disciplinele colare pot deveni puncte de acces pentru ghidarea 
înv rii integrate, bazat  pe principii specifice, care încurajeaz  elevul: s  
investigheze, s  experimenteze, s  rezolve probleme,  s  fie creativ, s  
creeze produse pentru a g si solu ii la unele dintre provoc rile pe care le 
întâmpin m în întreaga lume. -  abordare a înv rii de la care cele mai mici 
vârste i utilizeaz  tiin a, tehnologia, ingineria, artele i matematica ca 

STEAM este o abordare educa ional  care folose te tiin a, Tehnologia, 
Ingineria, Arte i Matematic  ca puncte de acces pentru ghidarea 
înv rii integrate, bazat  pe principii specifice, care încurajeaz  elevul 
s  investigheze, s  experimenteze, s  rezolve probleme, s  fie creativ i 
s  creeze produse pentru a g si solu ii la unele dintre provoc rile pe 
care le întâmpin m în întreaga lume.  



16 
 

puncte de acces pentru a ghida interogarea studen ilor, dialogul i gândirea 
critic .  

Tr s turile specifice înv rii STEAM: 
- abordare promi toare pentru a influen a pozitiv rezultatele elevilor i 
eficacitatea profesorilor. 
- include predarea i înv area unor subiecte integrate inten ionat.  
- stimuleaz  investigarea, colaborarea i deplaseaz  accentul pe înv area 
bazat  pe proces.  
- are impact pozitiv asupra dezvolt rii cognitive, poate cre te competen ele 
de alfabetizare ajut  elevii s  reflecteze în mod semnificativ asupra muncii 
lor i a colegilor lor, încurajeaz  gândirea critic  i creativ  
- se bazeaz  pe observa ie direct , experiment, logic , în elegerea lucrurilor 
i fenomenelor ca f când parte dintr-un sistem. 

- STEAM nu înlocuie te por iuni de curriculum, ci ofer  posibilit tea 
înv rii simultane prin dimensiunile diferitor discipline colare, f r  
restrângere în timp. 
- artele aduc noi semnifica ii în procesul de înv are, prin îmbinarea 
cunoa terii artistice cu traseul cunoa terii tiin ifice. 
  

         Care este diferen a între STEM i STEAM? 
 

Exist  educa ie STEM i educa ie STEAM. Diferen a dintre ele este 
un cuvânt  - Arte, ad ugat la acronimul tiin , Tehnologie, Inginerie i 
Matematic . STEAM este pasul superior al STEM. Unele institu ii folosesc 
STEM + A, în loc de abrevierea STEAM. Exist  multe conexiuni naturale 
care pot fi f cute între tiin , tehnologie, inginerie, matematic  i muzic . 
„A” este ad ugat în mod autentic pentru a recunoa te creativitatea i 
inova ia necesare pentru a reu i în domeniile de con inut STEM. Artele ne 
ofer  c i diferite prin care s  vedem, s  auzim i s  în elegem lumea. i, în 
ciuda acestui fapt, exist  anumite lucruri în via a noastr  pe care le vedem 
de mai multe ori pe zi. De exemplu, dac  ni s-ar cere s  facem un desen al 
oric ruia dintre aceste elemente comune, probabil c  am rata unele detalii. 
Artele ne ofer , de asemenea, ocazia de a „vedea” lucrurile care ne lipsesc. 

Principala diferen  între educa ia STEM i educa ia STEAM este c  
educatia STEM simbolizeaz  o abordare modern  a tiin ei i a subiectelor 
înrudite care se concentreaz  pe rezolvarea problemelor prin gândirea 
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critic  i abilit ile analitice. Educa ia STEAM abordeaz  acelea i materii, 
dar cu ajutorul gândirii creative i a artelor aplicate. Astfel, putem apela la 
ambele emisfere ale creierului – emisfera analitic  i cea creativ  – pentru a 
g si cea mai bun  solu ie a unei probleme.  

Copilul este stimulat s  gândeasc  practic, creativ i analitic, s  
disece i s  încerce diverse variante pân  reu e te. Arta, în STEAM, 
înseamn  tot ce ine de arte liberale, limb , studii sociale, arte plastice, 
muzic  sau arte fizice. Ele stimuleaz  colaborarea, comunicarea, rezolvarea 
problemelor i gândirea critic , îmbun t esc flexibilitatea, adaptabilitatea, 
productivitatea, responsabilitatea i inovarea. Indiferent de domeniul pe 
care îl va alege elevul în viitor, va avea abilit ile i deprinderile necesare s  
treac  cu brio orice test. 

În anul 2006 Georgette Yakman a venit cu propunerea s  se adauge 
Arta la STEM. Astfel, a rezultat un nou concept, STEAM (Science 
Technology Engineering Arts and Mathematics care se vrea a fi mult mai 
mult decat o simpl  extindere cu o component . Includerea Artei a fost 
validat , în primul rând, de bunele practici din sistemele educationale 
existente în alte ri (exemplu China). În al doilea rând, arta este necesar  
pentru dezvoltarea inov rii i creativit ii. STEAM este o abordare integrat  
a înv rii care necesit  o conexiune inten ionat  între standarde, evalu ri 
i proiectarea/implementarea lec iei 

Adev ratele experien e STEAM implic  dou  sau mai multe 
discipline (domenii de cunoa tere) din tiin , Tehnologie, Inginerie, 
Matematic  i Arte, care urmeaz  s  fie predate –înv ate – evaluate în baza 
unui demers (unitate de con inut). Utilizarea i valorificarea artelor în sine, 
este esen ial  pentru o ini iativ  STEAM autentic .  

Prin aplicarea STEM, procesul educa ional se „focusa” pe lobul 
stâng al creierului care „g zduie te” gândirea logic . Prin includerea Artei în 
STEM se va „exploata” i lobul drept unde se dezvolt  gândirea perceptual  
– suport pentru art , creativitate etc. O validare, în plus, este dat  i de 
faptul c  marii inventatori i oameni de tiin  au fost, în acela i timp, i 
muzicieni, arti ti, scriitori, poe i etc. A. Einstein era un pasionat student al 
viorii, Samuel Morse picta portrete, Galileo Galilei era i poet i critic 
literar, Leonardo Da Vinci era un expert atât în domeniul tiin ei cât i al 
artei din acele vremuri. Leonardo Da Vinci a afirmat „Arta este regina 
tuturor tiin elor comunicând cuno tin e c tre toate genera iile din lume 
(„Art is the queen of all sciences communicating knowledge to all the 
generations of the world.”).  
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Lista poate continua cu foarte multe alte exemple. Societatea 
cunoa terii va reprezenta i o noua etap  în cultur , pe primul plan va trece 
cultura cunoa terii care implica toate formele de cunoa tere, inclusiv 
cunoa terea artistic , literar  etc. Astfel, se va putea preg ti tranzi ia la 
societatea con tiin ei (conscience society), a adev rului, moralit ii i 
spiritului. Se va dezvolta o nou  categorie ocupa ional : wisdom worker, o 
persoan  creativ  având abilitatea de a gândi i a ac iona utilizând 
cuno tin ele, experien a, bunul sim  i în elegere, adic  o persoan  care 
poate face o aplicare judicioas  (în eleapt ) a cuno tin elor. 

 
  Care sunt tr s turile specifice educa iei STEAM?  

 

abordare a înv rii de la care cele mai mici vârste i utilizeaz  tiin a, 
tehnologia, ingineria, artele i matematica ca puncte de acces pentru a 
ghida interogarea studen ilor, dialogul i gândirea critic . 
abordare promi toare pentru a influen a pozitiv rezultatele elevilor i 
eficacitatea profesorilor. 
include predarea i înv area unor subiecte integrate inten ionat.  
stimuleaz  investigarea, colaborarea i deplaseaz  accentul pe înv area 
bazat  pe proces.  
are impact pozitiv asupra dezvolt rii cognitive, poate cre te competen ele 
de alfabetizare ajut  elevii s  reflecteze în mod semnificativ asupra 
muncii lor i a colegilor lor, încurajeaz  gândirea critic  i creativ  
se bazeaz  pe observa ie direct , experiment, logic , în elegerea 
lucrurilor i fenomenelor ca f când parte dintr-un sistem. 
STEAM nu înlocuie te por iuni de curriculum, ci ofer  posibilit tea 
înv rii simultane prin dimensiunile diferitor discipline colare, f r  
restrângere în timp. 
artele aduc noi semnifica ii în procesul de înv are, prin îmbinarea 
cunoa terii artistice cu traseul cunoa terii tiin ifice.   
a marcat o schimbare semnificativ  a conceptului de înv are 
concentrat  pe con inut la conceptul de înv are pe tot parcursul vie ii. 
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Piramida înv rii dup  Georgette Yakman 
 

 
Georgette Yakman a propus o abordare interesant  a implement rii 

STEAM, care poate fi reprezentat  schematic printr-o piramid 23 cu mai 
multe niveluri (Vezi Anexa nr. 1): 

 
 1) Holistic. Nivelul cel mai de sus, vârful piramidei. Este nivelul universal. 
Abordarea holistic  se va aplica pe tot parcursul vie ii (long life learning). 
Are ca scop formarea de oameni capabili s  foloseasc  i s  genereze 
cuno tin e (Knowledgeable People), s  aibe ini iative i libertate în ac iune 
vizavi de presiunile economice i politice. Sunt de remarcat cel pu in dou  
modele din abordarea holistic , care au fost aplicate cu succes: Montesorri 
i Waldorf. 

2) Integrativ.  Abordarea integrativ  trebuie s  se reflecte atât la realizare 
curricula cât i la conectarea ei la realit ile vie ii. Este nivelul specific 
pentru aplicare STEAM. Implementarea STEAM începe cu ciclul colar 
primar.  
3) Multidisciplinar. Este nivelul în care focalizarea se face pe cele doua 
componente: STEM i Arta – fiind o etap  de tranzi ie de la STEM la 
STEAM. Faciliteaz  tranzi ia de la ciclul primar la cel secundar.  
4) Discipline specifice. Se refer  la o abordare de tip „siloz” (silo). Se 
aplic  începând cu ciclul secundar de preg tire. Cuprinde 5 componente: 

tiin , Tehnologie, Inginerie, Art  i Matematici, cu o abordare mai mult 
sau mai pu in separat  (independent ).  
5) Con inut specific. Se refer  la abordarea aprofundat  a unui domeniu 
de interes – specializare în acel domeniu. Se aplic  în pregatirea post - 
liceal  i în înva mântul superior 
Toate aceste noi practici i abord ri sunt în faza de îmbun t ire continu  i 
de integrare într-un nou sistem educa ional performant pentru care se vor 
dezvolta standarde atât la nivel mondial cât i zonal sau local. Rezultatul 
preconizat, inând cont de aplicarea unei abord ri de tip holistic, va fi unul 
mult mai mare decât o suma simpl  a rezultatelor implement rii 
componentelor. 
         

 

                                                           
23  
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Care sunt pa ii procesul de realizare  
a proiectului STEAM? 

 

   La Institutul de Arte i educa ie STEAM din Westminster (Marea 
Britanie), s-au elaborate 6 pa i pentru a crea o sal  de clas  centrat  pe 
STEAM. La fiecare pas, se lucreaz  atât la con inut, cât i la strategiile de 
înv are specifice artelor, pentru a aborda o problem  central  sau o 
întrebare esen ial . Procesul de realizare a unui Proiect STEAM reune te 
urm torii ase pa i, cu sugestii:  
1. Focus.  Selectarea unei întreb ri/ probleme esen iale la care se d  

r spuns. Este important s  v  concentra i în mod clar atât asupra 
modului în care aceast  întrebare sau problem  se refer  la fiecare din 
domeniile STEAM. Sugestii pentru elevi: identifica i/ formula i 
problema sau întrebarea esen ial . 

2. Detaliu. În timpul fazei de detaliere, c uta i elementele care contribuie 
la rezolvarea problemei sau întreb rii. Când observa i corela iile cu alte 
domenii sau de ce exist  problema, începe i s  descoperi i o mul ime de 
informa ii cheie/ fundamentale, abilit i sau procese pe care elevii le au 
deja pentru a aborda întrebarea. Sugestii pentru elevi: observa i cu 
aten ie elementele care contribuie la rezolvarea problemei/ genereaz  
solu ii de r spuns la întrebare, documenta i-v  observa iile. 

3. Descoperire. Descoperirea se refer  la cercetare activ  i predare 
inten ionat . Se caut  solu ii actuale i posibile. În acest pas, elevii caut  
solu ii actuale, precum i ceea ce nu func ioneaz  pe baza solu iilor care 
exist  deja. În calitate de profesor, pute i folosi aceast  etap  atât pentru 
a analiza lacunele pe care le pot avea elevii într-o abilitate sau proces, cât 
i pentru a preda acele abilit i sau procese în mod explicit. Aici sunt 

înv ate, formate abilit ile i se desf oar  procesele specifice legate de 
reazolvarea problemei/întreb rii. Se caut  în mod activ conexiuni i 
modalit i de a utiliza abilit ile, procesele i cuno tin ele pentru a 
aborda problema/ întrebarea. Sugestii pentru elevi: C uta i solu ii 
actuale i posibile, înv a i abilit i i procese specifice legate de 
problem / întrebare, c uta i înmod activ conexiuni i modalit i de a 
utiliza abilit ile, procesele i cuno tin ele în abordarea problemei. 

4. Aplicare. Aici se întâmpl  distrac ia! Dup  ce elevii s-au scufundat 
adânc într-o problem  sau întrebare i au analizat solu iile actuale, 
precum i ceea ce trebuie înc  abordat, ei pot începe s  creeze propria 
lor solu ie sau rezolvare a problemei. Aici elevii aplic  abilit ile, se 
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implic  în diverse procese de cunoa tere/ înv are. Cuno tin ele care au 
fost predate în etapa de descoperire se pun în aplica ie, se g sesc noi 
solu ii. Sugestii pentru elevi: folosi i-v  abilit ile, explora i procesele i 
cuno tin ele pentru a crea o nou  solu ie/ rezolvare a problemei. 

5. Prezentare. Odat  ce elevii i-au creat solu ia sau traseul de rezolvare 
a problemei, este timpul s  o împ rt easc . Este important ca lucrarea 
s  fie prezentat  pentru feedback i s  se expun  diverse modalit i de 
exprimare a perspectivelor elevului în jurul întreb rii sau problemei în 
cauz . Aceasta este, de asemenea, o oportunitate important  de a facilita 
feedback-ul i de a ajuta elevii s  înve e cum s  ofere i s  primeasc  
cuno tin e. Sugestii pentru elevi: Împ rt i i ideile/ solu iile cu al ii, 
facilita i oportunit ile de feedback. 

6. Link. Acest pas este cel care închide bucla înv rii. Elevilor li se ofer  
ansa de a reflecta asupra feedback-ului care a fost împ rt it i asupra 

propriului process de înv are i formare a abilit ilor. Pe baza acestei 
reflec ii, elevii sunt capabili s - i revizuiasc  munca dup  cum este 
necesar i s  produc  o solu ie i mai bun . Sugestii pentru elevi: lua i în 
considerare sugestiile altora, reflecta i asupra propriul process de 
înv are, revizui i solu iile dup  necessitate. 

La temelia înv rii prin proiecte STEAM, se afl  investiga ia, gândirea 
critic  i înv area bazat  pe procese. Asta este extrem de 
important. Întreaga idee care înconjoar  educa ia STEAM este c  se bazeaz  
pe interogare - interogare profund . Interesarea, curiozitatea, capacitatea 
de a g si solu ii la o problem  i a fi creativ în g sirea solu iilor din diferite 
perspective (domenii de cunoa tere, discipline colare, domenii de 
activitate) se afl  în centrul acestei abord ri. Aceasta înseamn  c  artele i 
tiin ele umaniste sunt esute în educa ia STEAM.  

 
Cum se planific  înv area prin 
 proiectele STEAM? 
 

La planificarea înv rii un domeniu/ disciplin  poate domina sau  
pot fi reprezentate mai egal. În abordarea înv rii integrate disciplinele 
colare î i p streaz  unicitatea, iar pentru a construi conexiunile este 

necesar transferul de cuno tin e. Liderii din educa ie promoveaz  puternic 
conceptul educa iei STEM pentru a cre te mai mul i oameni de tiin , 
matematicieni i ingineri, care sunt capabili s  conduc  descoperirile i 
evolu iile viitorului. Educa ia STEAM a marcat o schimbare semnificativ  a 
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conceptului de înv are concentrat  pe con inut la conceptul de înv are pe 
tot parcursul vie ii. 

În practica interna ional  au fost identifica i mai mul i factori 
care condi ioneaz  înv area prin proiecte STEAM:24  

planificare colaborativ , inclusiv a unor con inuturi transversale, cu 
profesori din fiecare arie curricular ; 
ajustarea proiectelor didactice pentru a se adapta unui nou mod de 
predare i înv are; 
dezvoltarea profesional  pentru tot personalul în practicile i 
principiile STEAM; 
schema de cartografiere a STEAM pentru curriculum i procesul de 
proiectare a evalu rii; 
alinierea procesului de înv are prin proiecte STEAM la standarde de 
eficien  a înv ri; 
implementarea înv rii prin proiecte STEAM f r  întreruperea 
procesului educa ional în ansamblu.  

Proiectarea unei abord ri integrative poate fi asem nat  cu procesul 
crea iei artistice, deoarece în negocierile care au loc între profesorii de 
diferite discipline ace tia se str duiesc s  identifice punctele de acces 
comune prin care se realizeaz  calibrarea elegant  a con inuturilor. 

 
Tabelul 1. Puncte de acces cu deschideri spre idei transversale 

Idei transversale  
Teme de studiu/ 

Unit i de con inut 

 
Form  i concept 

 artistic 
 

 
Interdependen  

Biologie 
Adaptarea la mediu a  
organismelor vii  
Fizic  
For ele: for a gravita iei 

     Dans 
Echilibrul & contrabalan a 
Muzic  
Armonia sonor   
Arhitectur  

 
 
Organism 

Biologie 
Procese fiziologice în corpu
uman  
Chimie 

Arte plastice  
Reprezentare figurativ   
Desenul la scar  real  
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Elementele chimice în 
organismul uman 

 
Fizica în via a de 

zi cu zi 

Fizic  
Mecanica. Legile lui  
Newton 
Istorie 
Iluminismul european 
Iluminismul românesc 

Dans 
Greutate i contragreutate în
coregrafie  
Art  dramatic   
Efecte speciale în scenografi

Modele de via  
comunitar  

Psihologie 
Comunit i (Psihologie 
social )  
Geografie 
Clima i distribu ia 
demografic  pe suprafa a 
Globului  
Educa ie civic  
Sisteme de organizare 
politic  

Arte plastice  
Modelarea în diferite  
medii de lucru 
Jocurile online 
Noile arte media  
Designul 

Transform ri 
în mediul 
înconjur tor 

Fizic  
Legile termodinamicii  
Geografie 
Clima 

Muzic  
Formele muzicale 
Arhitectur  
Arhitectura organic  
Arte vizuale 
Propor ii 

Explor ri  
arheologice în 
istorie 

Istorie 
Civiliza ii disp rute 
Informatic  
C utarea selectiv   
Limb  si comunicare 
Arhaismele 

Noile arte media 
Form , fragment, design 
Ceramic  
Arhetipuri 

Poezia jazzului  
ca expresie a 
narativului 
în istorie 

Istorie 
Migra iile 
Limb  si comunicare 
Genul liric; genul epic 

Muzic  
Subiect, ton, tempo, poezia 
muzical   
Noile arte media 
Imagine, sunet, mesaj 
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Mi carea ca  
expresie a 
libert ii 

Economie 
Transporturi 
Educatie civic  
Principiile fundamentale 
ale 
UE 

Dans 
Calit ile mi c rii 
Arte vizuale 
Simbolurile Adinkra 

Margine i 
m rginire ca 
elemente ale 
cunoa terii 

Istoria Românilor 
Unitatea lingvistic  
înaintea Marii Uniri 
Limb  si comunicare 
Antonimele 

Arte vizuale 
Perspectiva în compozi ie 
Contrastul 
Noile arte media 
Cadrul i perspectiva în 
film 

Traducerea i 
adapt rile 

Literatur   
Limb  i cultur  
lingvistic  - studii de caz 

Muzic   
Sunet, ritm  
Art  dramatic   
P pu i, spectacolul de 
umbre 

 
 
Cum poate fi explorat modelul 
de înv are  STEAM? 

 

Calea c tre STEAM este imposibil  f r  o în elegere a ceea ce 
înseamn  cu adev rat STEAM atât în inten ia sa, cât i înpunerea sa în 
aplicare. STEAM este o abordare integrat  a înv rii care necesit  o 
leg tur  inten ionat  între standarde, evalu ri i proiectarea/ 
implementarea lec iilor: 

Experien ele  STEAM implic  dou  sau mai multe standarde de la 
tiin , Tehnologie, Inginerie, Matematic  i Arte care urmeaz  s  fie 

predate i evaluate între ele i prin ele. 
Ancheta, colaborarea i accentul pus pe înv area bazat  pe procese 
se afl  în centrul abord rii STEAM. 
Utilizarea i valorificarea integrit ii artelor în sine este esen ial  
pentru o ini iativ  STEAM autentic . 
Pentru a atinge aceste obiective, colile trebuie s  ia în considerare o 
varietate de factori, inclusiv: 

Planificarea colaborativ , inclusiv o sec iune transversal  a profesorilor 
din fiecare echip  
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Ajustarea proiect rii didactice  pentru a se adapta unui nou mod de 
predare i înv are. 
Dezvoltarea profesional  a tuturor cadrelor didactice în temeiul  
practicilor i principiilor STEAM. 
Identificarea formelor, tipurilor, instrumentelor de evaluare a 
rezultatelor înv rii.  
Stabilirea proceselor i strategiilor de implementare f r  sincope a 
lec iilor. 

STEAM promoveaz , de asemenea, o trecere de la o clas  centrat  pe 
profesor, la înv are bazat  pe interogarea elevilor. Dup  cum a declarat 
Trevor Bryan, „Dac  nu- i la i elevii s  se blocheze, s  se lupte, s  fac  
lucruri care nu func ioneaz , s  se simt  pierdu i, confuzi i nesiguri, atunci 
nu înve i creativitatea. Creativitatea nu înseamn  certitudine, este un fel de 
„dans cu necunoscutul”. Într-un mediu sau o lec ie STEAM, rolul 
profesorului se schimb  pe cel de facilitator sau ghid. Ryan Holiday scrie în 
The Obstacle is the Way: „Este în regul  s  fii descurajat. Nu este în regul  
s  renun i... E ecul ne arat  calea – ar tându-ne ce nu este cale... Gânde te-
te la progres, nu la perfec iune”. Aceste abilit i soft sunt predominante 
într-un mediu STEAM pozitiv i încurajator i arat  o schimbare în modul 
în care noi, ca profesori, trebuie s  abord m predarea i înv area.  
 

Cum definim integrarea artelor? 
 

 Fiece cadru didatic dore te ca elevii s  fie implica i activ în 
con inutul pe care le studiaz , s  fie creativi în modul în care abordeaz  
cuno tin ele, s  persevereze, mai ales atunci când înv area devine dificil . 
Ei doresc s  cultive medii creative de înv are, care s  aduc  bucurie 
înv rii, astfel încât elevii s  fie atra i s  mai degrab  s  înve e decât s  
evite activit ile de înv are. Realizarea acestui mediu de înv are creativ 
presupune i integrarea artelor, a strategiilor de înv are a artelor atât în 
practicile de predare artistic , cât i în practicile disciplinelor non-arte. 
  
 
 
 
 
 
 

Integrarea artelor este o practic  de predare interdisciplinar  prin 
care con inutul non-artistic i artistic este predat i evaluat în mod 
echitabil pentru a aprofunda în elegerea de c tre copii/ elevi a 
ambelor. 
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Figura 3. Perspective de integrare a artelor 
 în procesul de înv mânt general 
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Exist  diverse defini ii ale integr rii artelor. Toate au un fir comun de a 
combina în mod egal artele cu diverse discipline în scopul realiz rii 
obiectivelor de înv are aliniate în mod natural i partajate. Defini ia i 
figura urm toare, dup  Susan Riley, surprinde calit ile care fac ca 
integrarea artelor s  fie unic . 

Integrarea artelor este o practic  de predare interdisciplinar  prin 
care con inutul non-artistic i artistic este predat i evaluat în mod echitabil 
pentru a aprofunda în elegerea de c tre copii/ elevi a ambelor. Este 
important de re inut, c  integrarea artelor nu poate înlocui educa ia 
artistic  i nici profesorii diciplinelor ariei curriculare Arte. Activitatea de 
integrare a artelor în procesul de înv mânt onoreaz  toate disciplinele în 
mod egal, îmbun t ind reciproc toate domeniile de cunoa tere pentru a 
face studiul combinat al fiec reia mai bun. 

Exist  adesea confuzie cu privire la cum arat  integrarea artelor în 
ac iune. Urm toarea figur  ilustreaz  o progresie c tre integrarea artelor 
atât din perspectiva artelor, cât i din perspectiva curriculumului la 
disciplinele non-arte. Exist  multe moduri în care artele pot fi folosite într-o 
sal  de clas . Nu exist  nicio judecat  privind faptul c  o abordare este mai 
bun  decât alta, ele dau rezultate diferite, iar mutarea practicii profesorului 
în direc ia s ge ilor de pe figur  ofer  o piatr  de temelie c tre rezultate 
îmbun t ite. 

Profesorii de arte i non-arte folosesc adesea exemple din alte materii 
pentru a oferi context pentru ceea ce predau. Integrarea artelor, pe de alt  
parte, este uniunea unei pedagogii puternice atât a curriculumului artistic, 
cât i a celui non-arte. Recomand m ca echipele colare s  discute 
terminologia i exemplele din figura de mai sus, pentru a identifica 
practicile utilizate în prezent în s lile de clas , pentru a dezvolta un 
vocabular comun i pentru a explora oportunit ile de a lucra împreun  
pentru a proiecta experien e solide de integrare a artelor. 

Integrarea artelor în procesul de înv are STEAM nu se realizeaz  
pentru efecte exterioare, ci, mai cu seam , pentru a transforma 
cunoa terea prin art  într-o experien  interioar , deoarece: 
cunoa terea i descoperirea reprezint  etapele succesive ale în elegerii; 
interiorul uman pune întreb ri, caut  explica ii, rela ioneaz , se identific  
(mereu se construie te, se modeleaz , se edific ); manifest  cuprinderea 
senzorial-afectiv  i medita ia sufleteasc / reflexiunea; construie te 
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judecata din partea intelectului în raport cu scara propriilor valori 
spirituale.  

 
 
 

 

  

 

 

 

Figura 4. Moduri în care pot fi integrate artele în procesu de înv are. 

 Pentru abordarea înv rii integrate a artelor cu alte domenii 
de cunoa tere este important de valorificat leg tura dintre spiritualitate 
i muzic , care pot fi v zute în trei moduri distincte25:  

(1) în primul rând, pentru a oferi elevilor o experien  muzical  pe care 
altfel nu ar întâlni-o, într-o atmosfer  în care nu li se cere neap rat s  fac  
ceva cu ea sau despre ea;  
(2) în al doilea rând, s-ar putea spune c  o component  necesar  
reflexivit ii interioare este o identitate de sine pozitiv , bazat  pe o 
recunoa tere a valorii de sine;  

                                                           
Leave, A., Richard, M., Promoting Spirituality Through Music in the Classroom. In: Integrated 

Music Education. Challenges of Teaching and Teacher Training. Ed. By Markus Cslovjecsek, 
Madeleine Zulauf.  Bern, 2018, p. 181 

Curriculum  
la disciplinele  

ariei Arte 

Integrarea  
artelor prin 
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Exploreaz   artele, abilit ile 
artisice, studiul  aprofundat, 
în elegerea  artelor  i  st pânirea 
unei culturi artistice ca parte a 
culturii spirituale. 

Abordarea conexiunilor dintre arte 
i  discipline non-arte în mod 

echitabil, pentru aprofundarea 
în elegerii ambelor discipline. 

Dezvoltarea în elegerii i înv rii 
artelor  într-o zon  de con inut 
din cadrul disciplinelor din alte 
arii curriculare. 
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(3) în al treilea rând, în procesul de înv are a unor opere de art  se ofer  
timp i spa iu pentru reflec ie i pentru a spori identitatea de sine i 
valoarea de sine. Pozi ionarea critic  în procesele cunoa terii i înv rii 
colare, procesele i ac iunile reflexive fac elevii s  asculte, s  

împ rt easc , s  valorifice ce spun al ii, s  aib  curajul asum rii unor noi 
moduri de a c uta semnifica ii. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
Figura 5. Valorile artelor ca mijloc de înv are la lec iile STEAM.  
Nevoia de muzic  26 întruchipeaz  toat  bog ia sentimentelor 

umane, inspir  i înal  reac ii emo ionale naturale i formeaz  un suflet 
subtil al unei persoane, care – cu atât mai departe, cu atât mai mult – va fi 
                                                           
26  . .,    .  «  ». – : , 2018, p. 
204 
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necesar pentru cultur , pentru c  devine mai mult i mai clar c  tipul logic 
de personalitate nu este o persoan  „rezonabil ”, ilumin toare i nu o 
persoan  cu sentimente romantice, ci o persoan  holistic , care combin  
armonios aceste mari abilit i ale spiritului, dezvoltate de-a lungul întregii 
istorii a lumii i, în acela i timp, înzestrat cu o abilitate dezvoltat  de 
„imagina ie productiv ” (Kant), care poate fi numit  i „imagina ie 
proiectiv ”, întrucât ea dirijeaz  toate ac iunile practice ale oamenilor i 
leag , astfel, prezentul i viitorul.  
STEAM este un exemplu de integrare a artelor. Este o practic  de predare 
care vizeaz  disciplinele de tiin , tehnologie, inginerie, arte i matematic  
pentru a stimula interogarea studen ilor, dialogul i gândirea critic . 
 Modelul STEAM î i propune s  conecteze studen ii mai direct cu 
resursele din comunitate, inclusiv institu iile culturale, înv mântul 
superior i industrie. Practicile promi toare prezentate în ghidul 
utilizatorului pot fi aplicate pentru a ajuta la dezvoltarea unei lucr ri 
STEAM riguroase, integrate, care abordeaz  problemele din lumea real . 
Înv area artelor este participativ  i activ  i solicit  elevilor s  
interac ioneze cu con inutul i materialele folosind atât corpul, cât i 
mintea. Acest mod de a înv a îi implic  pe to i elevii, oferindu-le multe 
modalit i de a în elege i de a- i exprima cuno tin ele. Cercet rile au ar tat 
c  „Arta poate implica elevii care nu sunt de obicei atin i prin metode 
tradi ionale de predare, inclusiv cei din medii dezavantajate din punct de 
vedere economic, cursan i reticen i i cei cu dificult i de înv are” (Deasy, 
2002; Fiske, 1999).  
 Practicile de integrare a artelor ajut  la asigurarea faptului c  sala de 
clas  este un loc interesant i primitor pentru to i. Aceast  abordare a 
gândirii i înv rii este realizat  atunci când pedagogii din domeniile 
artelor i pedagogii disciplinelor non-arte colaboreaz  pentru a proiecta i 
facilita experien e interdisciplinare. Aceast  practic , numit  integrarea 
artelor, ajut  profesorii s  preg teasc  mai bine elevii pentru a fi cet eni 
creativi i implica i i echipa i pentru provoc rile i complexit ile 
secolului XXI. 
 Conectarea la imagina ie, inova ie i creativitate poate fi realizat  în 
institu iile de înv mânt general în proiecte de înv are STEAM. 
Conexiunea care se realizeaz  între zonele de con inut STEAM stimuleaz  
interogarea, dialogul i gândirea critic . Termenul de integrare înseamn  
combinarea unui lucru cu altul pentru a crea un întreg nou. Aceast  
defini ie este o component  cheie a oric rei lec ii STEAM. Când se aliniaz  
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în mod natural con inuturile din dou  sau mai multe zone de cunoa tere 
STEAM, se creeaz  conexiuni autentice.  
 Orice ini iativ  nou  sau strategie de înv are necesit  timp, pu in 
efort i mult  reflec ie i revizuire. Indiferent dac  dori i s  v  alinia i clasa 
la ini iativa STEAM a colii dvs., s  deschide i calea prin ad ugarea „A” la 
un program STEM sau s  aprinde i scânteia pentru o ini iativ  STEAM în 
institu ia dvs., ve i întâlni o dinamic  pozitiv  prin: (a) implicarea elevilor 
sau timpul investit la realizarea sarcinilor de înv are. (b) interesul elevilor 
pentru înv are. (c) respect fa  de colegii s i din alte domenii de con inut. 
(d) climatul i cultura din cl direa/institu ia/ comunitatea dvs. Muzica i 
artele plastice pot fi una dintre cele mai dificile forme de art  de utilizate 
pentru integrarea artelor în STEAM. Nu pentru c  muzica în sine este grea. 
Dar pentru c  noi, ca profesori, suntem nervo i în leg tur  cu propriile 
noastre abilit i muzicale.  

 
Care factori condi ioneaz  înv area prin 
 proiecte STEAM? 
 

În practica interna ional , s-au identificat mai mul i factori care 
condi ioneaz  înv area prin proiecte STEAM:  

Planificare colaborativ , inclusiv a unor con inuturi transversal, cu 
profesori din fiecare arie curricular . 
Ajustarea proiectelor didactice pentru a se adapta unui nou mod de 
predare i înv are. 
Dezvoltarea profesional  pentru tot personalul în practicile i principiile 
STEAM. 
Schema de cartografiere a STEAM pentru curriculum i procesul de 
proiectare a evalu rii. 
Alinierea procesului de înv are prin proiecte STEAM la Standarde de 
eficien  a înv ri. 
Implementarea înv rii prin proiecte STEAM f r  întreruperea 
procesului educa ional în ansamblu.  

Proiectarea unei abord ri integrative poate fi asem nat  cu procesul 
crea iei artistice, deoarece în negocierile care au loc între profesorii de 
diferite discipline se str duiesc s  identifice punctele de acces comune prin 
care se realizeaz  calibrarea elegant  a con inuturilor. 
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1. Argumentarea demersului experimental 

Afirmarea unei noi paradigme în procesul de înv are, necesar  în 
contextul modelului cultural al societ ii informa ionale, bazat  pe 
cunoa tere i al provoc rilor societale actuale presupune proiectarea i 
validarea în procesul educa ional a tuturor componentelor sale, în special al 
celor de ordin metodologic i experien ial. 

În plan metodologic, paradigma de reconfigurare a procesului de 
înv are, elaborat  în cadrul proiectului de cercetare „Reconfigurarea 
procesului de înv are din înv mântul general în contextul provoc rilor 
societale”, cuprinde în structura sa modele i strategii de reconfigurare a 
înv rii înspre inter- i transdisciplinaritate, impactul c rora trebuie 
verificat mai ales la nivel de arie curricular . Or, anume inter- i 
transdisciplinaritatea au fost identificate drept c i posibile de reconfigurare 
a înv rii, iar dintre componentele curriculumului actual, aria curricular  
în care sunt incluse disciplinele de studiu i finalit ile / competen ele-cheie 
solicit  expres aceast   viziune inter- i / sau transdisciplinar  asupra 
înv rii. 

În aceast  viziune curricular , cercetarea experimental  proiectat   s-a 
realizat în cadrul ariei Arte i vizeaz  valorificarea la nivelul cadrelor 
didactice a modelelor, strategiilor, metodelor i instrumentelor conexe, care 
constituie baza solu iilor optime de reconfigurare a procesului de înv are 
spre formarea în contexte inter- i transdisciplinare a sistemului de 
competen e-cheie formulate ca finalit i de baz  ale procesului educa ional. 
Or, anume aria curricular , care articuleaz  inter- i transdisciplinar 
competen ele cheie i specifice unui grup de discipline colare, permite 
optimizarea conexiunilor dintre disciplinele de înv mânt i are în vederea 
promovarea unui tip de înv are integrat , util  din punct de vedere 
psihosocial. De exemplu, elementele comune specifice disciplinelor 
cuprinse în aria curricular  Arte sunt:  

II. METODOLOGIA CERCET RII 
EXPERIMENTALE 
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Modelul de cunoa tere artistic ; 
Valorile operei de art  (imagine, limbaj, form , gen etc.); 
Platforma comun  pentru toate artele (forma de exprimare 
artistic , specificul imaginii artistice); 
Educa ia prin arte (muzic , artele plastice) care, odat  cu formarea 
competen elor-cheie/ transversale/ transdisciplinare, urm re te 
devenirea spiritual  a personalit ii; 
Abordarea integrat  a domeniilor supuse înv rii – receptare, 
reprezentare/ interpretare, creare; 
Axele în descoperirea operei de art  prin percep ie, intui ie, 
experien ; 
Nivelurile de cunoa tere: existen ial, expresiv, ac ional;  
Acelea i metode  de predare-înv are;  
Acelea i standarde de m surare a eficien ei înv rii; 
Acelea i finalit i educa ionale etc. 

Aria curricular  Arte pune accentul pe (a) înv area practic  la Educa ie 
muzical  (prin audi ie, interpretare, crea ie) i Educa ie plastic  (prin 
receptare, reprezentare i crea ie) i (b) abordarea integrat  a modelelor de 
pedagogie artistic . În acest sens, modelul de înv are experien ial  la 
disciplinele ariei curriculare Arte permite: integrarea domeniilor de 
activitate artistic  în context didactic i extradidactic; manifestarea 
spiritului critic i a respectului fa  de valorile na ionale i cele ale altor 
culture; vehicularea unei culturi adaptate la realit ile societ ii 
contemporane; explorarea rela iilor dintre arte (muzic , artele plastice) i 
Eul personal, manifestând cultur  artistic  ca parte component  a culturii 
spirituale; con tientizarea identit ii na ionale ca premis  a dialogului 
intercultural i a integr rii europene .a.  

Varietatea modelelor de pedagogie artistic  se datoreaz  necesit ii 
de orientare valoric  a personalit ii prin mijloacele artelor i dorin a de a 
g si o modalitate original  de a introduce o persoan  în lumea artelor (în 
calitate de consumator, creator, promotor). Dezvoltarea i r spândirea 
paradigmelor de înv are în arte (canonic , reproductiv , etno-cultural , 
culturologic , ac ional-practic , creativ  etc.), recunoa terea pedagogiilor 
de alternativ  i a sistemelor de înv are Dalcroze, Orff, Suzuki, Kodály, 
Abreu, Cohen etc. în spa iul na ional i mondial, toate aceastea permit 
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îmbog irea procesului de înv are, cu mari deschideri spre inter- i 
transdisciplinaritate. 

Abordarea integrat  a modelelor de pedagogie artistic  
permite reconfigurarea înv rii cu deschideri spre inter- i 
transdisciplinaritate din perspectiva: 
A. implement rii consecutive a trei etape: (1) înv are prin stabilirea 
leg turilor interdisciplinare dinstre disciplinele ariei curriculare arte; (2) 
înv area în temeiul construirii conexiunilor interdisciplinare dintre 
disciplinele ariei Arte i alte arii curriculare; (3) integrarea artelor la 
înv are prin proiecte STEAM.  
B. armonizarea dimensiunilor: (1) estetic , (2) extraestetic . 
C. particip rii totale (holistice) a personalit ii în comunicare cu 
arta având în vedere implicarea tuturor sferelor personalit ii: emo ional , 
comportamental , senzitiv , cognitiv , valoric . 
Cu cât mai mult avanseas  experien a artistic  a personalit ii, cu atât mai 
stabile sunt conexiunile dintre sferele personalit ii în actul artistico-
didactic. 

Astfel, cercetarea pedagogic  derulat  la nivel teoretic i validat  la 
nivel de experiment pedagogic vine în întâmpinarea cerin ei de 
reconfigurare a procesului actual de înv are, având ca scop cre terea 
eficien ei i relevan ei înv rii, prin recentrarea ac iunii educative pe 
activit i integrate de formare-dezvoltare a competen elor-cheie, realizabile 
în contexte inter- i transdisciplinare i necesare pentru o mai bun  
preg tire a elevii de rezolvarea unor probleme cu care se pot confrunta în 
via a real . 

          2. Modelul de formare pedagogic  ce urmeaz  a fi aplicat în 
proiectarea i desf urarea activit ilor de training const  în parcurgerea de 
c tre formatori a urm torilor cinci pa i:  

1. Introducere i motivare: ce? 
2. Obiectiv- int : pentru ce? 
3. Con inuturi selectate: cu ce? 
4. Activit i didactice: cum? 
5. Feedback / evaluare: cu ce efect? 
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 3. Etapele de realizare a cercet rii experimentale. Cercetarea 
experimental  s-a realizat în câteva etape, dup  cum urmeaz : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Etapa I (de proiectare), care a vizat proiectarea 
cadrului metodologic de organizare i realizare a 
demersului experimental (stabilirea obiectivelor 
cercet rii, formularea ipotezei de lucru, 
identificarea strategiilor, selectarea metodelor, 
elaborarea instrumentelor aplicate în experimentul 
pedagogic).    

Etapa I 

Etapa a II-a (de constatare) s-a axat pe 
aplicarea instrumentelor de constatare a nivelului 
de preg tire a cadrelor didactice pentru 
implementarea strategiilor de reconfigurare a 
procesului de înv are. În baza chestionarelor de 
evaluare s-a luat decizia privind modalitatea i 
direc iile de formare a cadrelor didactice. 

Etapa II 

Etapa a III-a (de formare) a fost dedicat  
preg tirii suporturilor de curs, organiz rii 
seminarelor  i traininguri de formare pentru 
cadrele didactice, în cadrul c rora s-au valorificat în 
plan didactic strategiile de reconfigurare a 
procesului de înv are pentru aria currcular  Arte.  

Etapa 
III

Etapa II 
Etapa a IV-a  (de finalizare a cercet rii 
experimentale) s-au prelucrat datele statistice 
ob inute din experimentul pedagogic, s-au analizat 
i interpretat rezultatele activit ilor de formare, s-

au valorificat managerial rezultatele / produsele 
form rii. 
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4. Metode i tehnici utilizate în cercetarea experimental  

În cadrul cercet rii experimentale realizate la nivelul ariei curriculare 
Arte vor fi utilizate atât metode cantitative de cercetare, cât i metode 
calitative, dup  cum urmeaz : 

Ancheta prin chestionar – aceast  metod  va fi utilizat  la etapa de 
constatare, în vederea stabilirii gradului de preg tire a cadrelor 
didactice pentru implementarea strategiilor de reconfigurare a 
procesului de înv are  i a nevoilor de formare în acest scop. 
Interviul de tip focus-grup, care este o metod  calitativ  de cercetare 
aplicativ , va fi utilizat  la aceea i etap  de constatare fiind focalizat  pe 
formarea unor comunit i de discurs pentru în elegerea viziunii 
cadrelor didactice asupra demersului de reconfigurare a procesului 
educational în perspectiva form rii de competen e-cheie; 

Treningul sau atelierul de lucru – aceast  metod  va fi utilizat  la etapa 
de de formare, implicând expunerea, persuasiunea, reflexivitatea, 
precum i tehnici interactive, cum ar fi brainstormingul sau asaltul de 
idei, dezbaterea, studiul de caz .a.   
Analiza produselor activit ilor de formare, care se vor materializa în 
proiecte didactice inovatoare elaborate în cheie inter- i 
transdisciplinar  de c tre grupuri de profesori. 
Chestionarul final de evaluare, prin care va fi evluat  eficien a 
activit ilor desf urate în cadrul trainingului de formare. 
5. Efectul scontat.  

Aplicarea i validarea experimental  a strategiilor de reconfigurare a 
înv rii, conceptualizate i proiectate în contexte inter- i transdisciplinare, 
are în vedere angajarea cadrelor didactice în sus inerea i promovarea unui 
tip de înv are integrat , prin articularea obiectivelor i coordonarea 
con inuturilor educa ionale specifice ariei curriculare Arte în vederea 
orient rii acestora spre formarea de competen e-cheie, considerate la nivel 
de politic  educa ional  drept rezultate relevante ale unui proces de 
înv mânt eficient. 
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Instrumentarul cercet rii experimentale  
Aria curricular  arte  

 

CHESTIONAR nr. 1 

Stimate Domn / Stimat  Doamn , V  rug m s  r spunde i la întreb rile 
de mai jos.   
Garant m confiden ialitate la prelucrarea rezultatelor. V  mul umim 
pentru cooperare! 
 
Date despre respondent 
Nume, prenume  
Stagiu pedagogic (ani)  
Locul de munc   

 
Au participat la chestionare 76 de responden i, dintre care 
59,2% de in experien  pedagogic  peste 20 ani, 18,4% - între 
11-20 ani, 13,2% - 5-10 ani, 9,2% - pan  la 5 ani. 
 

 
 

1. Concretiza i gradul de manifestare a elemenetelor comune 
dintre arte (muzic , artele plastice, literatur , coregrafie, 
teatru etc.,) ca puncte de acces pentru înv area inter-  i 
transdisciplinar ? 

 Elementele commune artelor 

Foarte 
mare 

Mare Suficient Pu in Deloc 

1 Elementele comune artelor 39% 43% 16% 1% 0% 
2 Tr irea emo ional  53% 34% 11% 3% 0% 
3 Imaginea artistic  53% 38% 9% 0% 0% 
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4 Limbajul  46% 34% 16% 4% 0% 
5 Forma 36% 50% 13% 1% 0% 
6 Genul 38% 41% 20% 1% 0% 
7 Stil  37% 46% 14% 3% 0% 
8 Destina ia 32% 47% 21% 0% 0% 
9 Altele 18% 38% 28% 9% 7% 

 

Responden ii au subliniat cel mai mare grad de manifestare al elementelor 
comunce dintre arte prin limbajul artistic – 46%, imainea i tr irea 
emo ional  –a câte 53%. Cel mai mic punctaj i eventual, cel mai pu in pot 
fi considerate ca puncte de acces pentru înv area inter- i transdisciplinar  
destina ia – 32%, stilul – 37%, genul – 38%. 

2. Examina i i bifa i aspectele activit ilor de predare-
înv are care pot avea impact asupra dezvolt rii 
competen elor cheie?  

Aspectele activit ilor de 
predare-înv are 

 

Foarte 
mare 

Mare Suficient Pu in Deloc 

1 Con tientizarea leg turii 
artelor cu via a 

18% 38% 28% 9% 7% 

2 Facilitarea cunoa terii sinelui 
i a lumii 

50% 45% 5% 0% 0% 

3 Cre terea motiva iei pentru 
înv are 

57% 39% 4% 0% 0% 

4 Participarea activ  la diverse 
activit i cultural-artistice  

67% 30% 3% 0% 0% 

5 Facilitarea inser iei sociale i 
profesionale 34% 58% 8% 0% 0% 

 

Cel mai mare impact asupra dezvolt rii competen elor cheie în 
procesul de predare-înv are, în opinia responden ilor,  în are Participarea 
activ  la diverse activit i cultural-artistice – 67%, cre terea motiva iei 
pentru îv are – 57% i facilitarea cunoa terii sinelui i a lumii – 50%. 

Este foarte sugestiv r spunsul responden ilor privint con tientizarea 
leg turii artelor cu via a, aspect pentru care s-au pronun at doar 18 %. Or, 
anume datorit  leg turilor muzicii i artelor plastice cu via a, se poate 
dobândi contextul atingerii st rii de competen  din lista competen elor 
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cheie. Este notabil acest r spuns i prin fptul,c  profesorii mai pu in în eleg 
cum prin educa ia muzial  i artistico-plastic  pot fi formate i dezvoltate 
competen ele extraestetice. 

 
3. Stabili i ierarhia nevoilor cadrelor didactice pentru 

desf urarea cu succes a înv rii interdisciplinare prin 
cifre scrise în prima coloan  a tabelului de mai jos  
(de la 1 pân  la 10). 
 

Ierarhia 
de 1 la 10 

Nevoile cadrelor didactice pentru 
desf urarea înv rii interdisciplinare 

Valoare 
medie a 
ierarhie 
expirmate 
prin cifre 

1.  Modele pedagogice de succes (specifice 
domeniului Arte) 8,57 

2.  Literatur  tiin ific , didactic , metodic   8,47 
3.  Curricula op ional  i materiale-suport 

pentru competen ele-cheie ce nu au 
acoperire disciplinar  

8,53 

4.  Ghiduri metodologice elaborate pentru 
formarea fiec rei competen e-cheie 8,67 

5.  Conferin e, seminare, ateliere didactice, 
master class 8,63 

6.  Activitatea/ participare în grupuri de 
ini iativ  pentru elaborarea materialelor 
didactice suport 

8,71 

7.  Formare continu  a cadrelor la tema vizat  8,64 
8.  Mijloace didactice suplimentare 8,55 
9.  Motiva ia cadrelor didactice 8,36 
10.  Managementul educa ional 8,38 
11.  Acte normative (noi, necesare spre 

aprobare) 
8,38 

12.  Altele (de concretizat)  
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În tabelul de mai jos reprezent m sinteza rezultatelor chestion rii la 
întrebarea nr. 3. 
 

Ierarhia atribuit  de c tre responden i (cu valori de la 1 la 10) 
Nevoile 
cadrelor 
didactice 
pentru 
desf urare
a cu succes 
a înv rii 
interdiscipli
nare 
Modele 
pedagogice de 
succes (specifice 
domeniului 
Arte) 

3,90
% 

1,30
% 0% 1,30

% 
1,30

% 
5,30

% 
1,30

% 
19,70

% 
18,40

% 
47,40

% 

Literatur  
tiin ific , 

didactic , 
metodic   

2,60
% 0% 1,30

% 0% 6,60
% 

2,60
% 

5,30
% 

19,70
% 

21,10
% 

40,8
0% 

Curricula 
op ional  i 
materiale-suport 
pentru 
competen ele-
cheie ce nu au 
acoperire 
disciplinar  

2,60
% 

1,30
% 

1,30
% 

2,60
% 

1,30
% 

5,30
% 

1,30
% 

18,4
0% 

19,70
% 

46,10
% 

Ghiduri 
metodologice 
elaborate pentru 
formarea fiec rei 
competen e-
cheie 

3,90
% 0% 3,90

% 
2,60

% 0% 0% 0% 15,8
0% 

22,4
0% 

51,30
% 

Conferin e, 
seminare, 
ateliere 
didactice, master 
class 

2,60
% 

1,30
% 

1,30
% 

2,60
% 

3,90
% 

1,30
% 

3,90
% 

7,90
% 25% 50% 

Activitatea/ 
participare în 
grupuri de 
ini iativ  pentru 
elaborarea 
materialelor 
didactice suport 

1,30
% 

1,30
% 0% 2,60

% 
3,90

% 
1,30

% 
2,60

% 
15,8
0% 

26,3
0% 

44,70
% 
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Formare 
continu  a 
cadrelor la tema 
vizat  

2,60
% 

3,90
% 

2,60
% 

1,30
% 0% 1,30

% 
2,60

% 
3,90

% 
32,9
0% 

48,7
0% 

Motiva ia 
cadrelor 
didactice 

3,90
% 

1,30
% 

1,30
% 

5,30
% 0% 1,30

% 
2,60

% 
10,5
0% 

23,7
0% 50% 

Managementul 
educa ional 

2,60
% 

2,60
% 

2,60
% 

1,30
% 

1,30
% 

3,90
% 

3,90
% 

11,80
% 

35,5
0% 

34,2
0% 

Acte normative 
(noi, necesare 
spre aprobare) 

3,90
% 

1,30
% 

1,30
% 0% 5,30

% 
1,30

% 
2,60

% 
18,4
0% 

30,3
0% 

35,50
% 

 
 
R spunsurile la întrebarea de mai sus vin s  confirme carcterul imperativ al 
necesit ii unor modele pedagogice de succs, de care au nevoie cadrele 
didactice – 3,9% i ghiduri metodologice elaborate pentru formarea fiec rei 
competen e-cheie – 3,9 %, dar i nevoia unor acte normative în domeniu – 
3,9 5. 

 
13.Propune i teme cross curriculare pentru realizarea 

înv rii prin proiecte STEAM: 
 

R spunsurile responden ilor reunesc urm toarele r spunsuri: 
Arta i geometria 
Arhitectura moderna vs arhitectura medievala/ antica 
,,Viitorul prin Art ” 
Metodologia form rii i dezvolt rii competen elor 
inter/transdisciplinare ale elevului în cadrul disciplinei Educa ie 
plastic ; 
Google Arts- excursii virtuale 
Formarea competen elor în înv mântul extra colar 
«      

   STEM- » 
teste de evaluare 
„Arta naturii”, clasa a IV-a . Elevii trebuie s  s deasc  în ghiveci 
semin ele de p trunjel sau m rar preventiv încol ite i s  le 
îngrijeasc  ca s  creasc . Sarcina pentru fiecare disciplin  la 
profilul Arte plastice va fi: elevii s  studieze i s  deseneze cât mai 
exact planta care a crescut; la pictur  s  picteze planta redând 
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exact culorile din natur  ( acuarel  sau gua e); la compozi ie s  
stilizeze formele prin linii calde i linii reci. Produsul final o s  fie o 
compozi ie realist  sau decorativ  folosind tehnica i materialele 
de lucru la alegere. 
Statutul artelor în sistemul de înv mânt 

  .   
. 

Activit i de interpretare la instrumente muzicale pentru copii în 
IET 
Muzica i Omul - elemente comune i specifice în promovarea 
Valorilor vie ii. Sunetul ca efect indispensabil în descoperirea 
Valorilor Muzicii.. 
Ritmul în via  i arte 
Mijloace de expresivitate comune in domeniul artelor existente 
Arta prin forme i culori 
Opera 
Abordarea integrata a invatarii prin proiect STEAM 
Curcubeul artelor 

       
       

  . 
Invatarea prin proiect 
Lumea in jurul meu cu Soare ! Sunete ! 
Valorile nationale in genurile de muzica popular . 
Nu predau la treapta gimanzial , dar la colegiu 
Curente artistice 
Utilizarea intens  a metodelor de lucru participative. 
„O zi cu Muzica", „Studierea muzicii prin programul 
“Sibelius"(cl.7-8) 
Valorile democratice si statutul social. Dezvoltarea pietii 
economice si impactul cultural- artistic. 
Compozi ia; sec iunea de aur. 
Simbioza MUZICII cu alte ARTE. 
Art  prin reciclare Art  popular  în epoca contemporan  
Autocunoa tere prin art  
Contribu ia culturii în cola 
Toate temele sunt binevenite 
Model de personalitate regasit in creatiile artistice. 
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Muzica si matemstica 
Miracolul formelor 
,, Ritmul în via  i în arte” 
Muzic  i � 
Interpre i celebri, sincretismul artelor,comentariul muzical,planul 
de interpretare a cântecului 
Interdisciplinaritatea i pluridisciplinaritatea 
Seminare instructiv-educative in domeniul extrascolar 
Natura în culori, Eu i arta, Personalit i marcante în art  
Portul popular 
,, Arhitectura în timp prin imagini" 
Arta este crea ie a viitorului. 
Eficacitatea orelor ransdisciplinare in realizarea invatarii prin 
proiecte STEAM. 
“Vocea- o minune irepetabil ” 
Formarea competen elor- cheie a elevilor în procesul de înv are 
Rela ia om - muzic  în societatea contemporan  
În mijlocul naturii . Aventura liniei. Istoria în imagini.  
Imaginea muzicala si creatii instrumentale 
Mar ul, dansul, cântecul - mari sfere ale expresivit ii muzicale 
„Valori perene ale muzicii nationale” 
Pot s  zbor spre viitor 
Organizarea ideilor într-o crea ie artistic . Sincretismul artelor în 
redarea imaginii artistice 
Impactul artei decorative in dezvoltarea creativit ii elevilor 
Evaluarea elevilor 
Muzica P mântului/Clasa VI /Muzica i natura 
Audi ia, muzicograma, jocuri muzical-didactice 
Leg tur  dintre arta plastica i muzica. ,,S  redam prin muzica 
tablourile" 
Înv  muzic  s  devin artist ,dar...poate chiar mai bun. Muzica-cât 
tiu despre ea la fiecare treapt ? 

„    -  ". 
Imaginea naturii în crea ii muzicale,plastice... 
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14. Sublinia i varianta de r spuns care corespunde preg tirii 
Dstr  pentru formarea competen elor-cheie a elevilor în 
procesul de înv are.  
 

a) bine preg tit 
b) suficient de preg tit 
c) nu sunt preg tit 
d) nu-mi dau seama 

 
La chestionare au participat cadre didactice dedicate i implicate în 
procesul de predare.  

 

PROGRAMA TRAININGULUI: 
„Modele i strategi de reconfigurare a procesului de înv are: 
Aria curricular  Arte” , 28 iunie 2022 
 

1. Concep ia i destina ia Programului  
Trainingul „Modele i strategi de reconfigurare a procesului de înv are: 

aria curricular  arte” este adresat profesorilor de educa ie muzical  i artele 
plastic. Designul trainingului reune te urm toarele activit i: (1) sesiunea 
de informare cu privire la modele i strategi de reconfigurare a procesului 
de înv are specifice disciplinelor ariei curriculare arte – 30 minute; (2) 
sesiunea de formare a tuturor participan ilor la training într-o sesiune i 
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dou  sesiuni de formare a participan ilor la disciplina educa ie muzical  i 
educa ie plastic separat 1 or  i 30 minute; (3) debrifarea rezultatelor 
form rii, înmânarea certificatelor  – 30 minute. 

La sesiunea de informare beneficiatii trainingului vor se vor familiriza 
cu rezultatele cercet rii din cadrul proiectului 20.80009.0807.27 A 
„Reconfigurarea procesului de înv are din înv mântul general în 
contextul provoc rilor societale” (I. .E., Chi in u), care au fost publicate în 
monografia colectiv  „Înv area colar . Probleme de realizare” (Chi in u: 
I E,2020), Ghidul metodologic „Modele de reconfigurare a procesului de 
înv are: Aria curricular  arte” (M.Morari, Z. Ursu, I E, 2021), articole 
tiin ifice publicate în reviste acreditate. 

La sesiunea de formare beneficiarii vor fi încadra i în realizarea practic  
a modelului de înv are experien ial  cu deschideri spre inter- i 
transdisciplinaritate, dup  algoritmul: I. Ini iere aplicativ : formarea 
deprinderilor, dezvoltarea abilit ilor pentru executarea a 3-5 elemente de 
con inut. Metode: demonstrarea, exemplul, exersarea, observa ia, 
descoperire, explica ie etc. II. Valorificarea elementelor în diverse contexte 
prin interac iuni, leg turi, îmbin ri etc. i cunoa tere activ . Metode: 
stimularea imagina iei, colaborare, gîndire critic , lucrul individual/ în 
grup. III. Crea ie: manifestarea competen elor în diferite situa ii de 
problem . Metode: improviza ia, modelizarea, dramatizarea, jocul, 
comunicae nonverbal , sincretismul artelor etc. 

Profesorii de educa ie muzical  i educa ie plastic  vor fi pozi iona i în 
cadrul trainingului în dubl  ipostaz : (a) de elev, (b) de cadru didactic. 

Activit ile practice vor valorifica poten ialul intelectual i spiritual prin 
crea ie, receptare i reprezentare artistic . Valorile operei de art  (tr irea 
emo ional , imaginea artistic , limbajul artistic, forma, genul etc.) în 
proceul de crea ie/ receptare/ reprezentare devin „pun i” de leg tur  i 
puncte de acces la înv area inter- i transdisciplinar  prin aspectele (a) 
estetic i (b) extraestetic. 

La etapa „Debrifare” a trainingului se vor sintetiza ideile participan ilor, 
se va evalua gradul de în elegere a modelului propus printr-un Chestionar, 
se vor generaliza tezele esen iale. Totodat , se va lansa propunerea de 
construire a parteneriatelor pentru durabilitatea procesului de 
implementare a rezultatelor cercet rii proiectului 20.80009.0807.27 A 
„Reconfigurarea procesului de înv are din înv mântul general în 
contextul provoc rilor societale” (I. .E., Chi in u): Se vor crea grupuri de 
practicieni, care manifest  interes i doresc s  elaboreze proiecte de 
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înv are la disciplinele Ariei curriculare Arte prin proiecte STEAM, cu 
ghidaj din partea echipei de cercetare (cercet tor t. superior M.Morari, 
cercet tor t. Stagiar Z. Ursu). Cadrele didactice implicate activ la procsul 
de implementare a Modelului de reconfigurare a procesului de înv are 
din înv mântul general în contextul provoc rilor societale la displinele 
ariei curriculare Arte vor primi Certificat de formator. 

 
2. Scopul programului: Valorificarea modelelor  

 de reconfigurare a procesului de înv are 
Promovarea modelelor, metodologiilor, instrumentelor conexe de 
reconfigurare a procesului de înv are la disciplinele ariei curriculare Arte 
ca element al procesului de dezvoltare i validare  rezultatelor proiectului de 
cercetare în cadrul form rii profesionale continue a cadrelor didactice.  

 
3. Domeniul de activitate al cadrelor didactice 

Cadrele didactice formate sunt angajate în calitate de profesori din cadrul 
ariei Arte, în înv mântul general i mediu de specialitate. 

4. Finalit ile Programului: 
80 cadre didactice instruite. 
3 grupuri de lucru instituite pentru implementarea rezultatelor 
cercet rii. 
Rezultatele chestion rii cadrelor didactice de dup  training (iunie 
2022) i dup  implementarea modelului în propria activitate 
didactic  (noiembrie 2022). 
Articol tiin ific elaborat i publicat în revist  tiin ific  despre 
rezultatele cercet rii i reu ita trainigului. 
 

5. Condi iile de realizare a Programului: 

Mijloace de formare:  În vederea desf ur rii cu succes a programului 
vor fi utilizate resursele spa iale ale I E (s lile de curs); computere; tabla 
interactiv , proiectorul multimedia;  TV; acces la internet, copiatoare; 
suporturi de curs etc. 

Metode de formare:  conversa ia euristic , brainstorming, dezbaterea, 
problematizarea, studiul de caz,  modelarea, simularea de situa ii, metoda 
proiectului, metoda obstacolelor, etc. 
Resurse de timp:  3 ore  
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Forme de evaluare:  Se vor promova diverse modalit i de evaluare 
ini ial , formativ  i sumativ .    

6. Echipa de formare: 

Morari Marina, cercet tor tiin ific superior 
Ursu Zinaida, cercet tor tiin ific 

 
7. Grupul int : Cadre didactice din cadrul arie curriculare Arte. 

STEAM. 

educa ie muzical
       1. educa ie 

muzical
       2. educa ie 

plastic
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Arte 
 

V  rug m s  ave i amabilitatea de a ne r spunde sincer la întreb rile din 
prezentul chestionar 

R spunsurile la aceast  întrebarre au fost date de c tre 47 responden i: 
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R spunsurile responden ilor s-au referit la: 

4.  

Muzica sufletului 
Raz  de speran  
Muzica i dansul 
Arta i via a 
Finetea valsului 
Muzica i pa ii ce ne ghideaz  spre visuri. 
Muzica - redarea vie ii 
Viata, armonie,univers 
dansul, muzica i pictura colaboreaz  foarte bine între ele. 
Pa ii spre succes 
Armonia mi c rii 
Artele i Universul 
„Candoarea artelor„ 
”Uni i prin pasiuni” 
” opotul paletei” 
Fii tu universul pentru ceilal i 
”Ritmul pa ilor spre infinit” 
Provoc rile vie ii i ale artei 
Regenerare prin arta 
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Muzica nu are patrie-patria ei e intregul UNIVERS. 
zbor spre viitor,sim indu-m  extraordinar 
C ldura muzicii 
Ritm i echilibru -art  ,sunet i culoare 
Aventura apei 
Suflet în zbor. 
Muzica -fiorul frumosului 
,,Universul artelor” 
Arta-calea spre de tentare a omenirii 
Auzi i i v zu i 
Lumea de vis-Muzica 
Rena terea ritmului artistic; Aripi de vis; Armonia artelor... 
,,Nu po i schimba oamenii din jurul t u” 
Artele - pilonii viitorului. 
,,Arta în armonie cu natura” 
”Ritmul...” 
Strategii de reconfigurare prin muzica si miscare: deschideri 
transdisciplinare... 
Clarobscur 
"Prin ARTA catre stele..." 
Muzica sufletului. 
Arta va salva lumea 
Expresia unei singuratati 
Iarna pe uli  
Sincretismul muzicii cu arta plastic  
Suflul muzicii 
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     Cel mai bun mod de a v  asigura c  lec iile dumneavoastr  sunt 
autentice pentru procesul educa ional STEAM este cu o list  simpl  de 
c utare. Dezvolt m c ut ri de integrare a artelor, cu accent i inten ie 
diferit .  De exemplu, dac  prin tiin  se cere elevilor s  „demonstreze” 
ceva, atunci prin con inuturi de art  se va cere elevilor s - i „aplice” 
abilit ile, aceasta poate fi un indicator al unei posibile conexiuni 
inten ionate.  

Orice lec ie STEAM se bazeaz  pe întrebare, rezolvarea problemelor 
i înv area bazat  pe procese27. De fapt, aceasta este una dintre 

caracteristicile distinctive dintre Arts Integration i STEAM. Deci, atunci 
când dori i s  realiza i educa ia STEAM în sala de clas , acord m aten ie 
deosebit  întreb rii esen iale i procesului din jurul explor rii sale. Ori de 
câte ori este utilizat  o lec ie STEAM, este imperativ ca con inutul artistic s  
fie selectat în mod inten ionat i s  fie predat cu integritate i nu în serviciul 
celuilalt con inut. Realizarea de conexiuni semnificative nu este doar un 
bonus. Crearea de conexiuni ofer  oportunt i de carier  i aplica ii utile 
din lumea real . Astfel, înv area STEAM este o modalitate prin care elevii 
în eleg c  ceea ce fac în sala de clas  conteaz  - ceea ce înva , creeaz  i 
aplic  are posibilit i i oportunit i reale.  

Pentru înv area STEAM veritabil , elevii trebuie s  aib  instruire 
direct  în abilit ile i procesele artistice (exemplu – Anexa 3). Educa ia 
STEAM nu se poate întâmpla dac  elevii nu exploreaz  tehnici artistice, 
crea iile arti tilor i compozitorilor, abilit ile pentru a crea, a r spunde, a 
interpreta/ prezenta i a se conecta prin art  la cunoa tere/ 
înv are. Lec iile STEAM pot avea loc în sala de art  sau muzic , dar se pot 
desf ura i în sala de matematic  sau tiin e.  

Înv area STEAM este un proces de aplicare, care permite elevilor s  
creeze sens pentru ei în i i i pentru al ii. A a cum subliniaz  Susan Riley, 
„ coala nu trebuie s  fie un loc, ci mai degrab  o stare de spirit care 
folose te artele ca pârghie pentru cre terea exploziv , conexiunile socio-
emo ionale i funda ia pentru inovatorii de mâine... ast zi!”28 

                                                           

 
https://artsintegration.com/what-is-steam-education-in-k-12-schools/#whysteam 

 

III. Valorific ri experimentale ale înv rii 
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Aducem mai multe argumente prin care confirm m necesitatea 
integr rii artelor în procesul de înv are prin proiecte STEAM: (1) 
cunoa terea artei nu poate fi decât act de interiorizare;  (2) experien ele 
artistice ale vie ii interioare pot modela/ edifica persoana uman ; (3) 
pentru conceperea unui impact pozitiv al artelor în procesul de înv re, este 
important de practicat reflexiunea in-actu (care exista în procesul actului 
de crea ie/ receptare) i post-actum (care exist  dup  producerea acestuia), 
deoarece nu numai actul artistic, ci i reflexiunea artistic  adduce 
contribu ie la înv are; (4) inteligen  spiritual  (SQ), este un element 
integrator în actul de cunoa tere artistic , care reune te, mobilizeaz  i 
transform  toate tipurile de inteligen  pe care le avem;  (5) caracterul 
metacognitiv al competen elor artistice circumscrie aplicarea unor strategii 
de succes29. 

În praxiologia educa iei identific m urm toarele aspecte privind 
integrarea muzicii în educa ia STEAM: 

abordarea tuturor nevoilor educabilului din punct de vedere emo ional, 
fizic, intelectual, spiritual i al rela iilor cu ceilal i. 
construirea de rela ii pozitive cu sine, cu ceilal i i cu mediul;  
dezvoltarea mai complet  a capacit ilor, abilit ilor umane în toate 
sferele vie ii; 
stabilirea parteneriatelor pentru înv are dintre copii, familii i 
comunit i; 
punerea în functiune a unor modalit i eficiente de corelare a diferitelor 
tipuri de continuturi ale educa iei formale în aria educa iei nonformale i 
informale; 
colaborarea, respectul reciproc al tuturor actorilor procesului 
educational.  

La temelia înv rii prin proiecte STEAM, se afl  investiga ia, 
gândirea critic  i înv area bazat  pe procese. Asta este extrem de 
important. Întreaga idee care înconjoar  educa ia STEAM este c  se bazeaz  
pe interogare - interogare profund . Interesarea, curiozitatea, capacitatea 
de a g si solu ii la o problem  i a fi creativ în g sirea solu iilor din diferite 
perspective (domenii de cunoa tere, discipline colare, domenii de 

                                                           
29 Morari, Marina. Conceptual Framework for Non-Algorithmic Education in STEAM 
Education: Toward Metacognitive Strategies. In: Railean, E., Elci, A., Elci, A. (Eds.). 
Metacognition and Successful Learning Strategies in Higher Education. – Hershey, USA: 
IGI Global, 2017, pp. 201-219 
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activitate) se afl  în centrul acestei abord ri. Aceasta înseamn  c  artele i 
tiin ele umaniste sunt esute în educa ia STEAM.  

În practica interna ional , s-au identificat mai mul i factori care 
condi ioneaz  înv area prin proiecte STEAM:30  

Planificare colaborativ , inclusiv a unor con inuturi transversal, cu 
profesori din fiecare arie curricular . 
Ajustarea proiectelor didactice pentru a se adapta unui nou mod de 
predare i înv are. 
Dezvoltarea profesional  pentru tot personalul în practicile i principiile 
STEAM. 
Schema de cartografiere a STEAM pentru curriculum i procesul de 
proiectare a evalu rii. 
Alinierea procesului de înv are prin proiecte STEAM la Standarde de 
eficien  a înv ri. 
Implementarea înv rii prin proiecte STEAM f r  întreruperea 
procesului educa ional în ansamblu.  

Proiectarea unei abord ri integrative poate fi asem nat  cu procesul 
crea iei artistice, deoarece în negocierile care au loc între profesorii de 
diferite discipline se str duiesc s  identifice punctele de acces comune prin 
care se realizeaz  calibrarea elegant  a con inuturilor. 

Educa ia STEAM reprezint  o schimbare de paradigm  de la filozofia 
educa iei tradi ionale, bazat  pe scoruri de teste standardizate, la un ideal 
modern care se concentreaz  pe evaluarea procesului de înv are, care este 
important la fel de mult ca rezultatele.  

Încercând s  abord m integrativ înv area, integr m mai mult decât 
con inuturile înv rii din diferite domenii de cunoa tere colar . Este 
necesar  activarea i antrenarea tuturor resurselor pentru înv are 
disponibile în coal  i în afara acesteia, inclusiv, cadrele didactice. Din 
perspectiv  aplicativ , vom prezenta exemple de valorificare a educa iei 
STEAM în înv mântul gimnazial prin  sarcini integrative. 
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Figura 6. Model de integrare al artelor în proiecte de înv are STEAM. 

Disciplinele din diferite arii curriculare/ domenii 
de cunoa tere a lumii 



56 
 

tiin e Tehnologie Inginerie Art   Matematic  

Elevii vor 
selecta 
informa ii 
relevante 
despre 
fenomenele 
naturii: 
noapte-zi, 
succesiunea 
anotimpurilor 
etc.  

Elevii vor 
utiliza 
computerul 
pentru a 
descoperi 
informa ii 
despre 
natura în 
art  
(muzic , 
arte plastice) 

Elevii vor 
analiza 
consecin ele 
fenomenelor 
naturii: cer 
senin, 
înnourat, cer 
înstelat etc. 

Elevii vor 
examina cu 
aten ie 
tabloul 
„Noaptea 
înstelat ” 
de Vincent 
van 
Gogh(fig.1), 
vor   picta/ 
colora 
modelul 
propus 
(fig.2) 

Elevii vor 
completa 
fi a de lucru 
(fig.3), 
stabilind 
propor ia 
culorilor 
existente în 
tablou.  

 
Repere pentru integrarea artelor în procesul de înv mânt: 

 
Identifica i bazele integr rii artelor. 
Distinge i între proces i produs. 
Identifica i ce s  c uta i într-o scar  de integrare a artelor i cum s  
construi i capacitatea clasei. 
Investiga i diferen ele dintre caracteristicile i beneficiile unui 
curriculum de înv are disciplinar  i multidisciplinar.  
Identifica i cine ar trebui s  fac  parte din echipa dvs. de integrare a 
artelor pentru un succes maxim. 
Clasifica i ceea ce ar trebui colectat ca dovad  a integr rii artelor în 
ac iune. 
Dezvolta i o strategie de planificare colaborativ . 
Investiga i o varietate de strategii de integrare a artelor. 
Determina i cum s  încorpora i strategii eficiente în proiectele 
didactice ale lec iilor. 
Identifica i evalu rile care m soar  evolu ia/ dinamica 
competen elorelevilor  într-o lec ie de integrare a artelor 
Construi i un plan care încurajeaz  participarea comunit ii. 
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Determina i modalit i de a v  celebra personalul sau echipa într-un 
mod autentic. 

 
Sarcini: „Noaptea înstelat ” Vincent van Gogh 

1. Analizeaz  formele obiectelor din tablou. 
2. Descrie coloritul tabloului. 
3. Coloreaz  modelul propus, care imit  tabloul „Noapte înstelat ” 
4. Compune un grafic/diagrama culorilor prezente în tablou. 
5. Stabile te propor iile prezente în tablou. 
6. Expunerea lucr rilor, conversa ii, analiza acestora. 

 

fig.1                                                                  fig.2 
 

Fi a de lucru  
 „Noaptea înstelat ” Vincent van Gogh 

Nume, prenume________________________ 
Clasa ________________________________ 

Analiza  culorilor din imagine. Coloreaz  coloni ele propor ional cu 
prezen a culorilor în tablou: 

Indigo 
închis 

Albastru 
azuriu 

Violet Oranj Galben Gri Negru 

       
       
       
       

fig.3 
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1. Care culoare  este cea mai mult   în 
tablou?___________________ 

2. Care culoare este reprezentat  cel mai 
pu in?___________________________ 

3. Ce stare de spirit î i evoc  aceast  
imagine?_________________________ 

4. Ce rol au culorile în perceperea unui 
tablou?________________________ 

 

Înv area experien ial  la Educa ie Plastic  cu 
deschideri spre inter- i transdisciplinaritate 

Definirea conceptului de înv are experien ial . Înv area reprezint , 
din punct de vedere pedagogic - activitatea proiectat  de cadrul didactic 
pentru a determina schimb ri comportamentale la nivelul pre colarului, 
elevului, studentului prin valorificarea capacit ii acestora de dobândire a 
cuno tintelor, a deprinderilor, a strategiilor i a atitudinilor cognitive31. 

Conceptul de înv are experien ial  este dificil de definit deoarece 
exist  numeroase activit i cu poten ialul de a fi experien iale, dar care nu 
sunt astfel din cauza modului în care se efectueaz . Înv area experien ial  
se întâmpl  în momentul în care o persoan  se implic  într-o activitate, o 
revizuie te în mod critic, trage concluzii utile i aplic  rezultatele într-o 
situa ie practic .  

Jennifer A. Moon a argumentat c  ,,înv area experien ial  este cea 
mai eficace dac  implic : 1)  o faz  a înv rii reflexive; 2) o faz  a înv rii 
rezultat  din ac iunile inerente înv rii experien iale; 3) o faz  a înv rii 
din feedback. Acest proces de înv are poate determina schimb ri în 
judecat , sentimente sau abilit i pentru individ i poate furniza indica ii 
pentru adoptarea judec ii ca ghid în luarea deciziilor i în ac iune32. 

Înv area prin experien  este o metod  de educare prin experien  
direct . În timpul procesului de înv are experien ial , elevul se implic  

                                                           
Cristea, S., p. 201. 

32  Moon, J. A., 2004 
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activ, interactiv, colaborativ. Elevul pune întreb ri, investigheaz , 
experimenteaz , devine curios, rezolv  probleme, î i dezvolt  creativitatea 
i inteligen a multiperspectiv .33 Înv area/ educa ia prin experient  ofer  

informa ii i instrumente care ajut  elevii s  în eleag  concepte i procese 
cognitive, permi ând interac iunea între elev, profesor i grup.  

Modelul propus de D. Kolb const  dintr-o secven  format  din 4 
etape care se repet  ciclic: 

Experien a concret  
Observarea reflectorizant  
Plasarea înv rii într-o etap  practic   
Elaborarea ipotezelor i experimentarea privind implica iile 
conceptelor abstracte în situa ii noi.  

  Pornind de la o experien  concret  (fie una de grup, fie una 
individual ) care poate fi legata de emo ii, sentimente, observa ii, si din 
care elevii construiesc o imagine a acelei experien e34 Înv area prin 
experien  dezvolt    gândirea critic , gândirea multiperspectiv , 
creativitatea i inteligen a multipl , implicând elevii in rezolvarea 
problemelor, în crearea oportunit ilor de dezbateri i în luarea deciziilor în 
contexte specific. Prin intermediul înv rii experien iale, cunoa terea este 
creat  prin transformarea experien ei, proces ce se bazeaz  pe patru 
elemente principale care func ioneaz  într-un ciclu continuu, i anume35: 
1. Experien a concret  –etap  în care elevul descifreaz  imaginea 
experien ei prin observarea reflexiv , având în vedere întreb ri ca;” Ce s-a 
întâmplat?” i ”Care sunt rezultatele ob inute?”. De exemplu, în cadrul 
Unit ii de Înv are, la Educa ia plastic  pentru clasa a V-a” Alfabetizare 
vizual ”, la tema ” Comunicarea prin imagine”, prin explorarea creativ  a 
unor imagini vizual plastice propuse: decuparea, reorganizarea, 
mototolirea, zgârâierea, lipirea, pictarea etc.; - exersarea procedeelor de 
                                                           
33 Kolb, David A. Înv area experien ial : experien a ca surs  de înv are i dezvoltare. 
Pearson Education, 2015. 
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reprezentare a diverselor forme i texturi; elevii pot observa ce s-a 
întâmplat de fapt, adic  ce tipuri de materiale, ustensile s-au folosit la 
fiecare tehnic  artistic  în parte, i respectiv produsul final, adic  modul de 
a transmite un mesaj într-o lucrare plastic . 

2. Observatii si reflectii asupra experientei concrete – experien a 
devine abstract . În acest stadiu, elevul are deja teorii, dar apar solu ii la 
problemele cauzate de gândirea mai profund  a problemei. De obicei, elevul 
se bazeaz  pe întreb ri precum: „Ce înseamn , ce influen eaz  i cum 
influen eaz  aceste rezultate?”. În aceast  etap , problema este mai bine 
în eleas . De exemplu, ca urmare a aplic rii diverselor procedee de lucru: 
decuparea, reorganizarea, mototolirea, zgârâierea, lipirea, pictarea etc., 
elevul în elege care este scopul pentru care au fost realizate exers rile, care 
sunt mesajele plastice, care influen eaz  la comunicarea prin imagine. O 
preg tire adecvat  a locului de lucru al elevului  duce la cre terea calit ii 
lucr rilor plastice.  

3.A treia etap  - Formarea unor concepte abstracte bazate pe 
observatii si reflexii – const  în plasarea înv rii într-o etap  practic , 
care va genera ac iuni viitoare îmbun t ite. În aceast  etap  are loc 
realizarea propriu-zis  a lucr rilor plastice de c tre elevi, activitate care 
duce la dezvoltarea abilit ilor i deprinderilor practice. 

4. A patra etap  - Testarea noilor concepte – implic  urm rirea ideilor 
i solu iilor g site în etapele anterioare, ceea ce duce la o nou  experien  

care va continua cu ciclurile înv rii experien iale. 
Integrarea înv rii experien iale prin intermediul disciplinelor 
ariei curriculare Arte se poate face atât în clasele primare, cât i în 
clasele de gimnaziu. Indiferent de calea utilizat , integrarea înv rii 
experien iale prin intermediul educa iei prin arte nu poate aduce decât 
beneficii elevilor. Pornind de la propria experien  artistic , cu minimum de 
cuno tin e i un nivel mediu de dezvolare a abilit ilor muzicale/ plastice, 
to i elevii se încadreaz  în procesul propriei form ri f r  stres, cu o 
motiva ie sporit , prin articularea eficient  a tuturor senza iilor, care fac 
apel firesc la ra ionament, gândire i crea ie. În înv amantul clasic, elevul 
este un receptor pasiv al informa iilor. În înv area experien ial , el devine 
o parte activ  a procesului, acumulând cuno tin e i contribuind în mod 
direct la propria dezvoltare personal .  
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        În înv amantul clasic, cel mai adesea, profesorul transmite 
informa iile tuturor elevilor, dar nu are feedback imediat, în timp ce în 
procesul de înv are experien ial , fiecare persoan  este important . 
Înv area prin experien  creeaz  un dialog între profesor i elev - 
întreb rile sunt menite s  îmbun t easc  actul educa ional. Înv area 
clasic  se bazeaz  pe teorie, în timp ce cea experiential  se bazeaz  pe 
percep ie. Înv area prin experien  implic  emo ii i sentimente, 
aceste dou  componente fiind factori decisivi în ob inerea unui proces 
optim de înv are. În înv amantul clasic, profesorul este un simplu 
transmi tor de informa ii. În înv area experien ial , profesorul priceput 
transform  actul educa ional într-unul interactiv, motivant i 
provocator.  

        Nu exist  nici o îndoial  c  înv area tradi ional  are avantajele ei, 
elementele de dobândire i consolidare a cunoa terii fiind extrem de 
importante, dar este, de asemenea, esen ial ca teoria s  fie pus  în practic , 
pentru a se asigura c  „ tiu” i „fac” se transform  în „ tiu cum s  fac”, „pot 
s  fac”.  

Modelizarea  practic : înv area experien ial  la disciplinele 
ariei Arte cu deschideri spre inter- i transdisciplinaritate 

Procesele de înv are sunt mai eficiente atunci când pornesc de la 
experien e, fapt ce duce la interrela ionarea teoriei cu practica, copiii fiind 
încuraja i s  î i dezvolte propriile for e i talente personale care pot fi 
transpuse în via a real . Cele mai întâlnite activit i ale înv rii 
experien iale sunt: 

Activit i în aer liber (pentru a face unele experimente cu propriile 
for e); 
Activit i în atelierul/sala de art  plastic  (pentru a experimenta cu 
materiale de art )  
Discu ii  pe teme diverse, legate de probleme morale sau sociale; 
Role-play i simul ri (ale situa iilor din via a real , din cadrul 
operelor de art ); 
Prezent ri i proiecte bazate pe activit i (analiza experimentelor, 
lucr rilor plastice, proiect ri media etc.) 

Tehnologia poate avea un impact deosebit asupra înv rii experien iale 
fapt ce duce la dezvoltarea abilit ilor folosind tehnologia informatic  i alte 
tehnologii moderne. Astfel, cunoa terea nu este transmis  de la o persoan  
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(profesor) la alta (elevul), ci este format  ca rezultat al experien elor directe 
la care este expus elevul. „Profesorul joac  un rol important în crearea i 
orchestrarea oportunit ilor adecvate pentru ca înv area experien ial  s  
aib  loc.” 

Prin înv area experien ial ,  elevii devin capabili s  ia decizii reale, 
s  exploreze teoria i s  vad  ei in i i cum se aplic  aceasta în practic . 
Dup  cum spune Sir Richard Branson, „Nu înv a i s  merge i respectând 
regulile. Înv a i prin a face [lucrul acesta], i prin a c dea.” 

              Problema plastica (experiment ri cu culorile de baz ) 
1. Culorile de baz  /primare: galben, albastru  i ro u. 
2. Identifica i însemne statale care s  includ  culorile de baz  (fig.1). 
3. Identifica i opere de art  plastic  în care s  predomine culorile de baz  
(fig.2-3). 
4. Culorile de baz  în arhitectur , g si i exemple  (fig.4). 
5. Experimenta i,  amestecând pe palet  culorile primare între ele în diferite 
cantit i, c utând alte culori, nuan e i tonuri. Nota i de fiecare data, care 
culoare cu care a i amestecat-o. 
6. Asociere i selectare: pe o foaie de album reluati procedeul, de data 
aceasta elaborând 12 pete de culoare compus , care s  
transmit :Umbrit/Însorit; Cald/Rece; Transparent/Opac; 
Calmant/Excitant; Aerian/P mântesc; Îndep rtat/Apropiat;  
 7. Decupa i petele ob inute i compune i perechile de culori în alt  ordine 
decât au fost pictate. 
 Deschidere spre: geografie, matematic , ed.civic , ed.media etc. 

Figura 1. Culorile în steagurile diferitor state. 



63 
 

                              

    

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4. 
Hundertwasser. 
House (Vienne, 
Autriche)  

Figura 2. Piet Mondrian. 
Composition avec rouge,   
jaune et bleu 

Figura 3. Vassily Kandinsky.  
Jaune, rouge, bleu, 
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Valorile operei de art  ca puncte de acces pentru 
înv are prin interdisciplinaritate 

Opera de arta plastic : care sunt criteriile dup  care decidem c  
este o oper  de art ?  Ce anume face un obiect s  devina oper  de art ? 
Care sunt c ile pentru înv are prin interdisciplinaritate? 
Pentru a r spunde la aceste întreb ri, s  prec ut m criteriile generale de 
identificare a operei de art  plastic : 

Criteriul estetic (frumuse ea)- este schimb tor (ce este frumos într-o 
anumita epoca nu este neaparat frumos intr-o alta), care conteaza 
pu in în aprecierea unui tablou ca fiind opera de arta. Exista opere de 
arta, care nu au nimic frumos în ele, dar sunt considerate 
capodopere. Exemplu: „Guernica” (P.Picasso) creat  în perioada 
cubist , care nu reprezint  modele ale artei clasice.  
Un alt criteriul depinde de numele celui care a creat opera de art . 
Sunt situa ii in care artistul nu are un renume în momentul crearii 
operei de arta, fiind ca tigat mai tarziu. Exemplu: Van Gogh, pictorul 
care nu a avut un renume în timpul vie ii, dar a devenit foarte 
cunoscut dupa moartea sa. Pablo Picasso în schimb, a fost un pictor 
extrem de cunoscut i renumit în epoca sa. 
 Criteriul rafinamentului-vizibil în arhitectura, artele grafice sau în 
me te ugurile tradi ionale. Exemplu: Catedralele gotice, pictura pe 
boabe de orez, arta miniaturilor turce ti etc. 
Criteriul ce indic  vechimea obiectului -aici timpul este criteriul cel 
mai important pentru determinarea caracterului unei opere de arta, 
cu cât un obiect este mai vechi, cu atât e mai valoros. Exemplu: 
Figurinele din argil  din Cultura Hamangia etc. 
Criteriul afectiv –treze te sentimente puternice, fie pozitive sau 
negative. Estetica urâtului are la baza acela i criteriu afectiv – 
creeaz  o impresie afectiv  puternic . Exemplu: „Strig tul” Edvard 
Munch etc. 
Mesajul transmis de opera de arta – este poate cel mai important 
criteriu, pentru ca adesea mesajul este mai important decat 
frumuse ea operei de art , numele celui care l-a creat sau vechimea 
lui. Opera de arta are un mesaj polisemantic (fiecare persoana poate 
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s  recepteze un mesaj diferit, s  în eleag  altceva din aceea i opera 
de arta). Fiecare om, în func ie de educa ia i sensibilitatea lui, de 
gusturile pe care i le-a cultivat, interpreteaz  opera de arta în mod 
diferit.. 

La toate aceste criterii se adauga mecanismul de consacrare a operelor 
de arta. In orice societate/cultura exista institu ii care au putere de 
consacrare36, cum ar fi instutu ia educa iei care cere întroducerea 
operelor de art  în programele colare pentru a fi studiate, institu ia 
criticii: critica literara, de teatru, de film, critica artelor vizuale, 
institu iile ce intermediaza vânzarea operelor de arta (librarii, galerii 
de arta), institu ii de art : academii, muzee etc. 

 Care sunt factorii de care depinde receptarea unei opere de arta? 
Procesul de receptare, este etapa cea mai important  a crea iei artistice, 
pentru c  prin intermediul s u opera î i realizeaz  func iile. În cazul artei 
avem de-a face cu un mesaj polisemantic, deci ambiguu, care poate fi 
receptat în modalit i diferite. De aceea receptarea poate fi un proces 
extrem de complicat. Orice interpretare poate fi considerat  o recreare a 
operei.  
       Pentru a recepta o oper  de art  spectatorul trebuie s  posede un cod de 
descifrare, adica s  cunoasc  sensul simbolurilor cuprinse în opera. Aceast  
ini iere în simbolistica operelor de art  se ob ine prin înv mântul general, 
sau specializat, de arta i prin experien a artistic  direct , adica prin 
consumul de arta.  
Alte criterii de receptare ale operei de art  
sunt experien a receptorului, modul de gândire, atitudinile fa  de art  în 
general i fa  de opera respectiv , gusturile i valorile celui ce recepteaz . 
Publicul, reprezinta totalitatea celor care recepteaz  arta i c rora li se 
adreseaz  artistul. Ini ial, publicul era foarte restrans, format din 
aristocra ie, singura clas  sociala care avea educa ia i resursele necesare 
pentru a gusta (percepe) arta. 
       În epoca modern  asist m la o extindere a publicului, ca urmare a 
procesului de urbanizare, de democratizare a accesului la cultur , a 
extinderii procesului de înv mânt i a mijloacelor de comunicare în 

                                                           
36 Bourdieu, P., Economia bunurilor simbolice. Trad. Mihai Dinu Gheorghiu, Bucure ti: 
Meridiane, 1986. 
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mas . Ast zi, publicul se diferen iaza în func ie de de factori sociali, de 
profesie i de gradul de cultur . 

S  prec ut m situa iile de receptare a unei opere de arta: 

 a) Existen a  suprapunerii totale între oper  de art  i în elegerea celui ce 
percepe opera (adica spectatorul în elege f r  efort opera de art ). De 
regul , în cazul dat, opera nu este original , iar informa ia estetic  este 
aproape nul .  Mesajul acesteia este banal i u or de în eles.  Exemplu: arta 
naiva, arta primitiva, cultura de mas ,  opere din produc ia de serie de tip 
industrial care formeaz  cultura de consum. 

 b) Opera de art  este total diferita de percep ia spectatorului (acesta face 
eforturi mari pentru a o în elege, pentru a o descifra), ceea ce înseamn  ca 
opera este original ,  mesajul acesteia uneori este aproape indescifrabil.  

 Astfel pe masura ce creste gradul de originalitate al unei opere, scade 
accesibilitatea ei. Aceast  tendin  se remarca în arta secolului XX (arta 
modern , abstract ). 

Valoare 

 

 

Care sunt etapele receptarii unei opere de arta? 

Receptarea este un proces activ, este o forma de activitate umana, 
care presupune anumite etape: percep ia, tr irea estetic  (afectivitate 
produs  de opera respectiv ), intelegerea si interpretarea operei, judecata 
de gust (imi place/nu-mi place) i de valoare (e valoroasa/nu e valoroasa).  
În ce priveste perceperea unei opere de arta, exista diferente mari între 
perceperea artistic  i cea naiv  (adic  cum percepe opera un artist i cum 
percepe opera un profan în arta).  

Perceperea naiv  descifreaza doar sensul precis al simbolului. 
Acest tip de percep ie se bazeaz  pe experien . Exemplu: frunzele dintr-un 
tablou sunt interpretate simplu ca frunze.   

Originalitate                                             Accesibilitate 
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Perceperea artistica descifreaza sensul operei.  Acest tip de 
percep ie descifreaz  elemente legate de stil, poate s  plaseze opera într-un 
anumit curent artistic. Acest tip de percepere se înva , presupune o 
competen  artistic . Exemplu: pasarile dintr-un tablou  pot semnifica 
libertatea.  
        Drept activitate practicat  în cadrul lec iilor de educa ie artistico-
plastic  i dezvoltare a recept rii artistice propunem mai des vizionarea 
expozi iilor, prin care se inten ioneaz  încadrarea în lectura activ , audi ii 
muzicale, care va duce spre culturalizare, înv are, instruire i 
autoinstruire. Vizionarea expozi iilor reprezint  i o tehnic  de citire a 
imaginii plastice. 

Spre exemplu: Privi i în jurul vostru, selecta i un tabloul care v  
place i v  provoac  anumite emo ii. Uita i-v  doar la tablou i determina i, 
ce este pe el reprezentat? Dac  are un subiect, încearca i s -l verbaliza i. Ce 
v  atrage în acest tablou? Analiza i ceea ce v  place i s  explica i de ce, 
analiza i-l de la centru la periferie. Str dui i-v  s  vede i i s  memora i cât 
mai multe elemente, culori sau detalii. Ce a vrut s  comunice artistul i prin 
care mijloace i-a reu it acest lucru? Formula i-v  p rerea despre el. Atrage i 
aten ia la dispozi ia voastr , la faptul, cum ac ioneaz  tabloul asupra 
voastr . Apelând la cuno tin ele din domeniul picturii, men iona i 
particularit ile stilului individual al pictorului, temele sale preferate, gama 
cromatic . Periodic îndeplini i asemenea exerci iu cu diferite opere, 
inclusin muzicale.  Practicarea acestui exerci iu se recomand  i în cadrul 
activit ilor artistico-plastice, spre exemplu, cu utilizarea reproducerilor de 
art . 

 
Analiza unei imagini (picturi, desene, foto etc.): 

Forme 
Culori 
Titlul 
Spa iul în care se încadreaz  

Plasarea imaginii într-un context: 
Linii 
Culori 
Forme, reala ii între ele 
Tratare ritmic  
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Principiul compozi ional 
Analiza semantic  a imaginii: 

Inten ia artistului 
Reg sirea orserva iilor personale în imagine 
Compararea imaginii 

Calit ile plastice ale unui obiect: ca form  i culoare 
Ca form : 

Caracterul formei (geometric , figurativ , nonfigurativ  etc.) 
Propor iile formei 

Opera ii asupra formei: 
Plierea 
Modificarea texturii 
Aglutinarea formei (lipire, alungire) etc. 

Culoare: 
Rela ia obiectului/formei cu lumina 
Textura(neted, vibrant etc.) 

Opera ii asupra culorii: 
Nuan e 
Închis-deschis 
Decorativismul  
Rela ia culorii cu elemente grafice 
Armonizarea  
Game cromatic 
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Exemple de bune practici 
 
 
 
 

Pa i de realizare: 1. Împ r i i-v   pe grupe i alege i-v  un 
domeniu care v  place. 2. Studia i tema „Magia suntului” din perspectiva  
domeniului ales, consultând diferite surse informa ionale. 3. Alc tui i un 
poster cu informa iile alese: texte, imagini, tabele, figuri etc. 4. Organiza i o 
expozi ie cu lucr rile realizate, ca într-o galerie de art . 5. Alege i un 
reprezentant al grupei care s  prezinte tema cu ajutorul posterului. 6. 
Membrii grupelor viziteaz  galeria, examineaz  fiecare poster, adreseaz  
întreb ri i pot face observa ii i alte propuneri pe care le consemneaz  în 
subsolul foii. 7. Aprecia i reciproc proiectele realizate. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROIECT 
„Magia 
sunetului” 
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Repere pentru realizare: 

1. Studiaz  crea iile muzicale din lista repertoriului propus. 
2. Alege o pies , la liber  alegere pentru realizarea proiectului individual. 
3. Audiaz  piesa în repetate rânduri, informeaz -te, pentru a elabora i 
prezenta pe un poster, care reune te:  
(a) succint  informa ie despre compozitor; 
(b)  descrierea imaginii muzicale cu ajutorul elementelor de limbaj muzical; 
(c) ce putem înv a de la pas re? 

 

Repertoriul muzical: 

Louis-Claude DAQUIN, piesa „Cucul” de (forma: A-B-A-B-A-C-A) 
Jean-Philippe RAMEAU, piesa „G ina”  
Mihail GLINKA, piesa vocal   „Ciocârlia” (în transcrip ie 
instrumental  de Balakirev)   
Piesa „Ciocârlia”, melodie popular  din folclorul (în interpretare la 
diferite instrumente muzicale) 
Alexander ALYABIEV, iesa vocal  „Ciocârlia”, versuri - Anton Delvig 
Camille SAINT-SAENS, piesa „Leb da” din albumul „Carnavalul 
animalelor”  
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„Privind pe geam: cum se schimb  lumea?” 

Împ r i i-v  pe grupe i alege i-v  un domeniu care v  place. 
Realiza i pe perioada a 4-6 s pt mâni lista de sarcini la pema 
proiectului, prin comunicare empatic , documentare i creativitate, 
partajare a responsabilit ilor pe interiorul grupului, acceptarea 
diferitor idei i respect. 
Sistematiza i materialele, alege i modalitatea de prezentare a lucrului 
grupei pe un poster. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Geografii: 
Prezenta i pericolel e 
activit ii umane 
asupra naturii.   
Aduna i propuneri 
pentru a salva 
natura. 
 Ad uga i imagini. 
Interpreta i  cântece 
potrivite.  

Arhitec ii: 
Reprezenta i prin mijloace 
plastice (colaj, desen) cum se 
preschimb  imaginea 
ora elor i se rupe rela ia 
omului cu natura.  
Crea i i interpreta i  
ritmurile  vie ii 
contempoane. 

 

Matematicieni: 

Realiza i calcule privind 
nocivitatea mediului sonor 
excesiv, timpul tr it în ruptur  
cu natura, num rul spa iilor 
verzi din comunitate. Formula i 
solu ii pentru schimb rile 
negative prin mijlocul limbajul 
artelor. 

 
Arti ti: 
Crea i o dramatizare, cu 
mi c ri de dans, text poetic 
(în tehnica Cinquain), 
cântec, prin care s  
sensibiliza i publicul asupra 
nevoii de a iubi, respecta i 
armoniza  via a oamenilor 
cu natura. 
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Gândire creativ  
Comunicarea 
Colaborarea 
Abilitati sociale
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https://eduboom.ro/video/1308/ecosistem-biotop-i-
biocenoza 
https://www.youtube.com/watch?v=RpzNs13y5rk 
https://prezi.com/p/uk3k5c6x8jxr/ecosistemeleevolutia-
ecosistemelor/ 
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https://wordwall.net/ro/resource/37666643/biologie/ecosisteme-artificiale-
terestre 
https://wordwall.net/ro/resource/37931487/biologie/ecosisteme-acvatice-
recapitulare 
https://wordwall.net/ro/resource/13678271/ecosisteme 
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Instrui i elevii s  creeze i s  interpreteze o scurt  
prezentare de dramatizare muzical , demonstrând 
tiparele formate prin interac iunile organismelor 
care tr iesc în ecosistemul care le este atribuit.  
Elevii vor trebui s  creeze personajele vii din scena 
lor, justificându- i portretele prin criteriile 
prezentate în cadrul ecosistemului. 
 
Elevii trebuie împ r i i în grupuri de 5-6 elevi. Ei vor 
folosi informa iile pe care le-au adunat în timpul 
activit ii de cercetare pentru a- i crea scenariu. 
 
Elevii trebuie s  exploreze personajul/fian a vie pe 
care o înf i eaz  folosind elementele spa iului i 
ac iunii. Cum se mi c  organismul pe care îl 
reprezint  într-o zon ? Cum interac ioneaz  cu alte 
organisme? Prin caare elemente de expresie 
muzical  vor sugera ideile? 
 
Elevii vor construi o explica ie pentru tiparele 
previzibile create de aceste interac iuni. Acesta 
poate fi construit într-un mod la alegerea lor (scris, 
vorbit, vizual). 

Dac  elevii nu g sesc un 
consens în elborare 
dramatiz rii muzicale, se pot 
informa din sursele: 
https://www.youtube.com/wat
ch?v=o_VPnwAsQDg 
https://www.youtube.com/wat
ch?v=ewOAsUWQJvo&list=RDo
_VPnwAsQDg&index=2 
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Interdependen a rela iilor 

Punctaj ___ /  8
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Interdependen a rela iilor 

Punctaj ___ /  8
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Jurnal reflexiv: 

                          Introducere 

 

 

 

 

 

                                       Probleme de matematic  
 

 

 

 
 
 
 
 

 

 

                                                    

Jurnal reflexiv:
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Pe m sur  ce elevii aleg ce 
loca ii s  cerceteze, profesorul 
le men ioneaz  c  i alte 
locuri sunt considerate loca ii, 
de exemplu: sala de teatru, 
sala de cinematografe, s lile 
de concerte, arenele etc. 

Elevii care au nevoie 
de provocare 
suplimentar  ar 
trebui s  cerceteze 
dou  loca ii diferite 
dup  stil. 
Elevii care au nevoie 
de sprijin în înv are, 
ar trebui s  cerceteze 
loca ii de acela i stil 
(de exemplu, dou  
cinematografe etc.) 
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      Activitatea principal  

Elevii se vor expune asupra experien ei parcurgerii 
unor s li i vizualiz rii colec iilor a dou  muzee pe care 
le-au cercetat (web sitte). 

Se propune s  evaluieze  vizitele la muzeele 
identificate, care vor dura 3 ore (inclusiv jumate de 
or  pentru prânz). 

Elevii vor trebui s  calculeze: 

- costurile fiec rei loca ii/muzeu,  

-s  in  cont de modul de care fiecare loca ie prezint  
informa iile publicului.  

Pe lâng  problemele statistice pe care le vor calcula 
(de exemplu, costul pieselor din colec ie), pot lua în 
considera ie i elementele din cercetare (de exemplu, 
programul de vizitare a muzeului, piesele expuse, 
publicul int  etc.) 

 De asemenea, vor studia recenziile de la persoanele 
care deja au vizitat loca ia/muzeul. 

Elevii vor scrie o compara ie de o pagin  a celor dou  
loca ii/muzee, analizând experien ele participan ilor, 

exprimând preferin ele vizit rii unor muzee.  

 

Timp estimativ: 90 minute 
 

                                  

 
 

 

Elevii ar trebui s  se asocieze, s  comunice, s - i împ rt easc   constat rile. 
Decide i în cadrul clasei, care muzee din cele studiate par s  aib  cea mai bun  
experien  de consum. 
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Elev _________________________________ Data ____________ 

 

Programul de vizitare 

M rimea colec iei/ 
expozi iei (câte articole, 
lucr ri de art  sunt) 

Durata medie a 
expunerii colec iei 

Taxa de întrare în 
muzeu/loca ie 

Taxe adi ionale (dac  
sunt)  

Num rul de 
exponate/per zone 
expuse la moment 

Pre urile cafenelei (lua i 
în considera ie cât se 
achit  pentru prânz) 

 

Alte informa ii 

 
 

Fi  
pentru  

elevi 
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Elev/ elev  ______________________________________ 
 

Elevul este capabil 
s  resolve 
probleme 
matematice din 
via a real  în mai 
multe etape 
(numere întregi, 
frac ii, zecimale)

    

    
   Elevul este capabil 

s  compare/descrie 
colec ii i expozi ii 
în loca ii diferite. 
Elevul este capabil 
s  organizeze/ 
compun  o colec ie 
(principii de 
organizare) 

    

    
    

    
    
    
   

 
NOTE/CALIFICATIVE: 

 

 

Evaluare

Punctaj 

/ 8  
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În rezultatul implement rii modelelor de înv are prin proiecte individuale, 
proiectele Arte+ i proiectele  STEAM, formul m câteva concluzii despre 
importan a acestora: 

Necesitatea realiz rii cooper rii dintre diferite discipline, respectând 
legit ile fiec reia; 
Implicarea unui  anumit grad de integrare (leg tur ) dintre diferite 
domenii de cunoa tere; 
Utilizarea unui limbaj comun pentru diferite discipline (terminologie, 
metode etc.); 
Solicitarea înv rii integrate, când se pune accent nu pe con inutul 
înv rii, ci pe anumite competen e; 
Transferul metodelor de predare/ înv are/ evaluare dintr-o disciplin  
într-alta; 
Debordarea limitelor unei discipline;  
Atingerea finalit ilor inter- i transdisciplinare raportate la profilul 
absolventului.  

Proiectele de înv are cu deschideri spre interdisciplinaritate sunt 
realizate în comun cu profesorii ce predau disciplinele implicate în 
realizarea proiectului respectiv. Pornind de la o problem / tem , se 
formuleaz  o list  de întreb ri/ probleme posibile, în baza c rora fiecare 
profesor construie te traseele posibile de înv are, cu referin  la strategii, 
con inuturi i produse/ finalit i atinse. Timpul rezervat pentru realizarea 
proiectului difer  de la proiect la proiect: de la o s pt mân  pân  la dou -
trei luni.  

Recomand m urm torii pa i spre iplementarea proiectelor de înv are 
ARTE Plus, cu deschideri spre interdisciplinaritate: 
1. Identifica i bazele integr rii artelor (care valori ale operelor de art  vor 

devein puncte de acces/ interac iune pentru interdisciplinaritate?). 
2. Distinge i elementele/ dramaturgia procesului didactic i lista 

produselor înv rii. 
3. Identifica i ce s  c uta i într-o scar  de integrare a artelor i cum s  

construi i cunoa terea – în elegerea – înv area? 
4. Investiga i diferen ele dintre caracteristicile i beneficiile proiectelor  

didactice. 
5. Identifica i cine ar trebui s  fac  parte din echipa dvs. de integrare a 

artelor pentru un succes maxim. 
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6. Clasifica i ceea ce ar trebui colectat ca dovad  a integr rii artelor în 
ac iuni practice. 

7. Dezvolta i o strategie de planificare colaborativ . 
8. Investiga i o varietate de strategii de integrare a artelor în procesul de 

înv are a unor teme. 
9. Determina i cum s  încorpora i strategii eficiente în proiectele didactice.   
10. Identifica i instrumentele de evaluare prin care e posibil  m surarea  

cre terii/ sporirii integr rii artelor în procesul de înv are. 
11. Construi i un plan care încurajeaz  participarea comunit ii în 

proiectele de înv are ARTE Plus. 
12. Determina i modalit i de a v  mul umi i p stra spiritual lucrului în 
echip  cu cadrele didactice într-un mod authentic. 

Propunem o list  de întreb ri la care este bine de r spuns la debutul 
experien ei de a implementa proiecte de înv are interdisciplinar : 

Lec ia sus ine un mediu de înv are dinamic? 
Exist  un nivel ridicat de implicare i alegere a traseului de 
cunoa tere furnizat elevilor? 
Exist  o varietate de strategii utilizate pentru a verifica în elegerea 
elevior? 
Instruirea este diferen iat  pentru a sprijini nevoile elevilor? 
Sunt leg turi naturale evidente între cele dou  discipline? 
Pot fi implementate metode de înv are adecvate specificului de 
cunoa tere corespunz tor disciplinelor din diferite arii curriculare? 
Bugetul de timp pentru implementarea proiectului este suficient 
pentru atingerea finalit ilor propuse? 
Cum vor fi prezentate rezultatele/ produsele colare ?  
Evalu rile valorific  materiile ambelor discipline? 
Exist  un flux continuu între cele dou  zone de con inut într-o 
instruc iune/ repere de cunoa tere pentru elevi? 

Evaluarea proiectului se poate face în raport cu urm toarele criterii de 
succes: 

Validitatea proiectului - vizeaz  gradul in care acesta acoper  
unitar i coerent, logic i argumentat tema propus ;  
Completitudinea proiectului se reflecta în felul în care au fost 
eviden iate conexiunile i perspectivele interdisciplinare ale temei, 
competen ele i abilit ile de ordin teoretic i practic i maniera în 
care acestea servesc con inutului tiin ific;  
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Elaborarea i structurarea proiectului prive te acurate ea, 
rigoarea i coeren a demersului tiin ific, logica i argumentarea 
ideilor, corectitudinea concluziilor;  
Creativitatea - vizeaz  gradul de noutate pe care-l aduce proiectul 
în abordarea temei sau în solu ionarea problemei;  
Calitatea produsului ob inut i eficien a acestuia;  
Prezentarea i sus inerea public  a proiectului. 
În cadrul training-ului „Modele i strategi de reconfigurare a 

procesului de înv are: aria curricular  Arte”, cadrelor didactice li s-a 
propus o simulare a identific rii unui titlu de proiect STEAM, în baza unei 
opere de art  plastic . Fiecare oper  de art  este construit  pe baza unor 
elemente, însa sursele de inspira ie se concretizeaz  prin folosirea unor 
motive i simboluri. Despre motive i simboluri în art  se pot spune foarte 
multe lucruri, acestea reprezentând leg tura artistului i a operei de arta în 
sine cu realitatea, oferind astfel celui care percepe opera de art  ansa de a 
deslu i misterul ce se ascunde în spatele s u i posibilitatea de a descifra 
mesajul pe care artistul a dorit sa îl transmit . Poezia lui Nicolae Dabija a 
devenit un bun prilej pentru a descoperi simbolul cuvântului „rug ”. 

Rug  de pas re, sus peste ar , 
care se odihne te numai când zboar . 
Rug  de pas re, care 
numai cât cânt  nu moare. 
Rug  de iarb  abia r s rit : 
cerul de peste ea s  deie în floare. 
Rug  de piatr  -s  fie zidit  
în zid de templu, nu de-nchisoare. 
Rug -cântec, rug -plânset, rug -blestem 
(naiv , credul , nebun ) 
de aed care sper  cu un poem 
c-ar putea face lumea mai bun . ( Nicolae Dabija )  

Tabloul cu titlul „Când pasiunea deschide calea”, creat de 
pictorul-Felix Gerard reprezint  mai multe simboluri, care pot întruni mai 
multe domenii într-un proiect STEAM, de exemplu: vioristul-Arte, mica 
dansatoare care se rote te- tiin e, peisajul alb imaculat cu un singur copac-

tiin e ale naturii etc.  
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În concluzie, enumer m factorii care condi ioneaz  înv area prin 
proiect STEAM: 
- Planificarea colaborativ , inclusiv a unor con inuturi transversale, cu 
profesori din fiecare arie curricular . 
- Ajustarea proiectelor didactice pentru a se adapta unui nou mod de 
predare i înv are. 
- Dezvoltarea profesional  pentru tot personalul în practicile i principiile 
STEAM. 
- Schema de cartografiere a STEAM pentru curriculum i procesul de 
proiectare a evalu rii. 
- Implementarea înv rii prin proiecte Arte + STEM i STEAM f r  
întreruperea procesului educa ional în ansamblu, în clasele primare, 
gimnaziu, liceu. 

Simbolul este un element individual al unei imagini sau al unei 
structuri, in elegerea i interpretarea sa fiind adesea dificile din cauza 
faptului c  sunt necesare anumite asocieri. Simbolurile în art  sunt cele care 
ajut  la realizarea unei bune i originale interpret ri a operei de arta pentru 
c  ele reprezint  cheia c tre descifrarea mesajului pe care artistul a dorit sa 
îl transmit .  Dup   identificarea titlului proiectului STEAM, se recomand  
de elaborat Harta tehnologic  a proiectului, dup  modelul de mai jos.   
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ANEXE 

ANEXA 1. Piramida înv rii STEAM  
(traducerea modelului elaborat de G. Yakman) 
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ANEXA 2. Model de proiectare a lec iei STEAM 
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