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Preliminari

In contextul globalizirii invatirii, scolile trebuie si devind organizatii
care invata pentru a reconfigura modul de invatare catre unul integrat si
pentru a pune in valoare dimensiunea functionala a educatiei/ invatarii prin
contributia ei la formarea competentelor-cheie. Printre conditiile cele mai
demne de luat in seama subliniem promovarea unei culturi centrate pe
invatare, deschiderea scolii catre comunitate, acordarea timpului destinat
practicilor reflexive de invatare, intemeierea invatarii pe problemele
semnificative ale lumii, stimularea comunicarii, colaborarii, gandirii
reflexive etc. Aceastd lucrare metodologica este conceputd ca un reper in
dezvoltarea profesionala a cadrelor didactice la aria curriculara Arte si este
elaborata pentru a sustine si promova un proces de invatare modernizat in
consens cu noile orientari in educatie la nivel european.

Scopul acestui Ghid este de a oferi o viziune asupra calitatilor
definitorii si a bunelor practici de integrare a artelor in procesul de invatare
realizat in contexte inter — si transdisciplinare. Obiectivele vizeaza: (1)
fundamentarea teoretici a procesului de reconfigurare a invatarii la
disciplinele ariei curriculare Arte cu deschideri spre inter- si
transdisciplinaritate; (2) descrierea metodologiei cercetarii experimentale;
(3) impartasirea bunelor practici in care s-a valorificat experimental
reconfigurarea procesului de invitare la disciplinele ariei curriculare Arte.

Integrarea artelor este un proces care necesita un angajament pe mai
multi ani, care necesitd explorarea noilor moduri de predare si invatare.
Integrarea artelor nu este menita sa fie un alt lucru pe care trebuie sa-1
faceti, ci mai degraba o cale de a cultiva practici de invatare prin proiecte,
inclusiv proiecte STEAM. Beneficiile profunde vor veni cu o implementare
consecventa in timp.

Stimati profesori, Va incurajam sa aveti rabdare, sa ramaneti cu ea si
sd lucrati in afara zonelor dvs. de confort, pentru a obtine rezultate
transformatoare. Integrarea artelor in procesul de invatare nu se realizeaza
pentru efecte exterioare, ci, mai cu seama, pentru a transforma cunoasterea
prin arta intr-o experientd interioard, deoarece: cunoasterea si descoperirea
reprezinta etapele succesive ale intelegerii; interiorul uman pune intrebari,
cauta explicatii, relationeaza, se identifici (mereu se construieste, se
modeleaza, se edificd); manifesta cuprinderea senzorial-afectiva si
meditatia sufleteasca/ reflectia; construieste ratiunea in raport cu scara
propriilor valori spirituale.



I. CONSTRUCTIA DINAMICA A INVATARII:
perspective de invatare la disciplinele ariei curriculare Arte

Ce este dinamica procesului de invatare?

Invdtarea dinamicd este o nou# abordare revolutionari a invitarii si
predarii. Invitarea dinamici aplici procesul de invitare prin experient.
Tehnicile si exercitiile de invatare dinamica implica invatarea prin actiune
si prin explorarea diferitelor strategii de gindire. In esentd, invitarea
dinamica este despre a invata cum sa inveti. Fiilosofia invatarii dinamice
(continue) reuneste metode de imbunatatire a eficientei acesteia de-a
lungul vietii.

Filosoful grec antic Heraclit a spus odata ca nimeni nu poate pasi in
acelasi rau de doua ori, deoarece nu este acelasi rau si nu este aceeasi
persoana. Cu alte cuvinte, schimbarea realitatii este singura constanta din
univers. Ca si pe vremea lui Heraclit, in vremurile noastre de globalizare si
de tehnologie acest adevar este la fel de relevant. Pentru a continua sa
lucrezi si sa traiesti intr-o lume in schimbare rapida, sunt necesare educatia
continua si auto-imbunatatirea. Bradley Staats, profesor la Kenan-Flagler
School of Business de la Universitatea din Carolina de Nord si autor al cartii
sNever Stop Learning: stay relevant, reinvent yourself, and thrive”, in
legatura cu invatarea dinamicaa spus: ,Fii in trend, reinventeaza-te i
prospera!”. Pentru a ramane la tendinte, trebuie sa invatam constant.

Invitarea dinamic# are patru caracteristici distincte. Totodati, aceste
caracteristici sunt considerate drept instrumentele de care avem nevoie
pentru o invatare dinamica:

(1) Focus - focalizarea sau alegerea subiectelor pe care urmeaza sa le
studiem. La ce spunem ,,nu” pentru a ajunge sa spunem ,da” la altceva? De
unde vom obtine cunostinte mai profunde? Unde vom avea impact? Aceasta
inseamna sa alegeti o zona si sa va deplasati in acea directie.

(2) Viteza (rapiditatea), deoarece in procesul de invatare ritmul conteaza.
Odata ce am ales pentru ce optam, ar trebui sa ne putem deplasa in acea
directie si sa luam viteza rapid.

(3) Regularitatea (frecventa) anumitor actiuni/ activitati in procsul de
invatare. Oportunitatile vin in momente sau locuri neasteptate, asa ca
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trebuie sa ne uitam constant la modul in care putem imbunatati ceea ce
facem, cum putem recunoaste nevoia de a schimba directia. Alegem zona in
care vom invata/ ativa chiar acum, dar asta nu inseamna ca o vom face
corect de fiecare data.

(4) Flexibilitatea — deschiderea pentru a schimba directia si treacerea la
urmatoarea oportunitate.

Tehnologia constructiei dinamice a procesului de invatare presupune
un set de proceduri care vizeaza:

- determinarea continuturilor, metodelor si formelor de invitare in functie
de finalitati;

- implementarea unor abordiri de invatare adecvate nevoilor sociale
moderne;

- crearea conditiilor care necesita sprijinul cuprinzator necesar pentru
implementarea acestor proceduri la nivel organizational, informational,
tehnologic si institutional.

Structura constructiei dinamice a Invatarii reuneste: finalitati,
continuturile invatarii, metodele si mijloacele invatarii, formele de
organizare a procesului de invatare, activitatea cadrului didactic, activitatea
elevilor.

Invitarea dinamicd este procesul de invitare prin experientat.
Tehnicile si exercitiile de invatare dinamica includ invatarea prin actiune si
utilizarea diferitelor tehnici de gandire. In special, inviitarea dinamici pune
accent pe ,,cum” se invata, spre deosebire de continut sau ,,ce” se invata.

Personalitatea — Cine?

Convingeri (criterii) — De ce?
Abilitati — Cum?

Comportament — Ce?

Mediu — Unde? Cand?

Figura 1. Nivelurile de influienta asupra invatarii, dupa Dilts R. B.

! Dilts Robert B., Eipstein Tood A., Dynamic Learning. La Vergne, Tennessee, USA: Dilts Strategy
Group, 2017.
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Invitarea dinamica recunoaste, de asemenea, ci relatiile umane sunt
un factor cheie in invatare. Dinamica invatarii este diferitd. Imperativa
devine folosirea artelor pentru a crea succes in institutiile de invatamant
general.

Cum se defineste invatarea bazata pe
interdisciplinaritate cu artele?

Potrivit teoriei integrale in actiune”, dezvoltarea umana se
intemeiaza pe relationarea cu valorile, cultura si viziunile asupra lumii —
model constituit din patru cadrane, cu niveluri de dezvoltare (interioara/
exterioara), niveluri de profunzime si complexitate, prin care se reprezinta
natura dinamica a realitatii si modalitatile de aparitie a diferitelor realitati
in anumite conditii.

INTERIOR EXTERIOR

Constientizare cognitiva A Structuri organice

Acces emotional Sisteme neuronale
j Abilitati interprersonale Neurotransmitatori
—  Expresie psihosexuala Modele de unde cerebrale
8 Capacititi morale Cresterea scheletului si a
2 musculaturii
% Experienta spirituala Aportul nutritional
= Dinamica identitatii de sine Capacitati kinestezice

EU (SINELE SI | CREIERUL SI
CONSTIINTA) | ORGANISMUL
<€ >
NOI (CULTURA SI LUMEA) | SOCIETATE SI MEDIU

~  Viziuni asupra lumii Fortele de productie
& Dinamica intersubiectivi Structuri geopolitice
8 Sens lingvistic Ecosisteme
8 Valori culturale Codurile legale
O Contexte culturale Stiluri arhitecturale

Pozitii filosofice \ 4 Sisteme gramaticale

Intelegeri religioase Cai evolutive

Figura 2. Traiectorii pentru dezvoltare integrala, dupa Ken Wilber

2 Esbjorn-Hargens Sean, Integral Theory in Action: Applied, Theoretical and Constructive
Perspectives on the AQAL Model. SUNY Press, 2010
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Fiecare cadran reuneste aspecte distincte in dezvoltarea si evolutia
personalititii. In plus, nivelurile fiecirui cadran sunt corelate cu nivelurile
din celelalte patrate. Teoria integralda foloseste notiunea de ,altitudine
generala” ca modalitate de comparare si contrastare a dezvoltarii pe diferite
domenii, fie in interiorul cadranelor, fie intre ele. Includerea nivelurilor
intr-o abordare integrala este valoroasa, deoarece recunoaste numeroasele
perspective de dezvoltare din orice domeniu. Pentru profesori acest model
prezinta interes, deoarece sugereaza cum pot fi sprijinite fluxurile de
dezvoltare a subiectului in orice proces de invatare.

Includerea mai multor subiecte interdisciplinare in procesul de
invatare poate spori si aprofunda experienta estetica, artistica, deoarece se
trateaza un obiect sau un fenomen prin abordari multiple. Aceasta largeste
si mareste gama de perceptie si, in multe cazuri, durata actiunii este
prelungita. Obiectele sau fenomenele pe care elevii le pot considera initial
neatractive pot fi ficute mai interesante prin adaugarea perspectivelor unui
alt subiect; acest lucru deschide frecvent cii nebanuite in ceea ce nainte era
inaccesibil. Baza cunostintelor si aptitudinile necesare pentru atribuirea de
sens pot fi largite semnificativ prin desenarea pe mai multe subiecte; acelasi
lucru este valabil si pentru mijloacele personale de exprimare. Negocierea
atribuirii de semnificatii peste granitele disciplinare in cadrul scolii ofera,
de asemenea, baza necesara pentru dialogul pe termen lung intre materii si
discipline.

Invitarea la disciplinele Educatie muzicald si Educatie plasticd sunt
expresia a doua procese interdependente: individualizarea si socializarea.
Abordarea interdisciplinara a educatiei muzicale/ artistico-plastice aliniaza
tendintele firesti ale elevilor de a da sens experientei lor si de a integra ceea
ce stiu intr-un model de actiune sau ,imagine de ansamblu” a lumii.
Influenta puternica a muzicii si artelor plastice asupra vietii este vazuta mai
holistic atunci, cand elevii pot descoperi coerenta artelor cu alte aspecte ale
experientei lor scolare. Dobandirea de cunostinte si abilitati neconectate cu
viata nu are sens. Integrarea cunostintelor devine aspect important al
educatiei, care nu ar trebui lasat pur si simplu in seama elevilor sau la voia
intamplarii. Toate pornesc de la premisa, ca invatarea scolara ar trebui sa
fie utila pentru a face fatda provocarilor din lumea reald, problemelor
complexe. Scoala este o institutie care ar trebui sa-i ajute pe elevi sa devina
fiinte umane informate si creative, care gandesc autonom si actioneaza
responsabil.



In opinia cercetitorilor de la Universitatea Harvard, studiile
interdisciplinare ofera capacitatea de a integra cunostinte si moduri de
gandire extrase din doud 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 intrebari/ probleme in
moduri care ar fi fost putin probabile prin mijloace disciplinare unice. Elevii
competenti la nivel global inteleg pamantul ca un sistem: inteleg bine
contextele locale, sunt familiarizati cu problemele stringente care definesc
vremurile noastre. Subiectele educatiei globale pot deveni teme cross-
curriculare in procesul de invatamant. Prin urmare, intelegerea lumii ca
atare necesita abordari atat disciplinare, cat si interdisciplinare.

Invitarea bazati pe interdisciplinaritate cu artele imbunititeste
experienta de a crea sens. Rezultatele instruirii bazate pe arte au dovedit
cresterea flexibilitatii si abilitatilor de gandire la nivel superior.3 Artele sunt
unice in educatie, deoarece sustin o anumita zona analitica de cunoastere4
si pot fi aplicate si ca procese de investigare senzitiva, intuitiv-intelectualas.
Invitarea artelor este o pedagogie conectati cu reflexivitate si praxis si de-a
lungul procesului, si in rezultatele acestuia.

Adeviarate punti de legatura dintre creatia de arta (muzicala, artistico-
plastici etc.) cu orice tema de studii la disciplinele altor arii curriculare pot
fi construite prin intermediul valorilor specifice operei de arta: imaginea
artistica, expresivitatea limbajului, forma, genul, curentul artistic etc.
Astfel, poate fi implinit nu numai rostul estetic, ci mai cu seama cel
extraestetic al educatiei prin arte (muzica, artele plastice, teatru,
coregrafie). Anume este punti de legatura dintre opera de arta cu alte
domenii de cunoastere pot fi atinse competentele cheie. Cert este, ca traseul
didactic interdisciplinar poate fi proiectat si implementat exclusiv in
temeiul unui parteneriat dintre cadrele didactice diferitor arii curriculare.
Aceste experiente solicita implicare, deschidere, creativitate si un schimb
activ de experienta.

Invitarea prin arte creeazi medii puternice de exprimare si triire
emotionala profunda, care necesitd niveluri penetrante de gandire,

3 Wolfe, P., Brain matters: Translating research into classroom practice. Alexandria, VA:
Association for Supervision and Curriculum Development (ASCD), 2001

4 Wagner, B. J., Educational drama and language arts: What research shows. Portsmouth, NH:
Heinemann, 1998

5 Goldberg Merryl, Integrating the Arts: An Approach to Teaching and Learning in Multicultural
and Multilingual Settings, 3rd Edition. London: Pearson, 2006
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perceptie si implicare - elemente esentiale intr-o educatie si o viata
completdd. Procesul de invatare trebuie sa exercite functia de ,restaurator
de reactivare senzoriala prin expresia artei si muzicii”” - o chestiune de
sustenabilitate pentru intreaga umanitate. Or, anume implicarea complexa
a resurselor individului construiesc calitatea unei ,relatii facilitante”
(conceptia profesorului C. Cucos) in reconfigurarea procesului de invatare.

Care sunt functiile integratoare ale artelor?

Abordarea interdisciplinara a educatiei muzicale8 aliniaza tendintele
firesti ale elevilor de a da sens experientei lor si de a integra ceea ce stiu
intr-un model de actiune sau ,imagine de ansamblu” a lumii. Influenta
puternica a muzicii si artelor plastice asupra vietii este vazuta mai holistic
atunci, cand elevii pot descoperi coerenta artelor cu alte aspecte ale
experientei lor scolare. Dobandirea de cunostinte si abilitati neconectate cu
viata nu are sens. Integrarea cunostintelor devine aspect important al
educatiei, care nu ar trebui lasat pur si simplu in seama elevior sau la voia
intamplarii. Toate pornesc de la premisa, ca invatarea scolara ar trebui sa
fie utila pentru a face fatd provocdrilor din lumea reald, problemelor
complexe. Scoala este o institutie care ar trebui sa-i ajute pe elevi sa devina
fiinte umane informate si creative, care gandesc autonom si actioneaza
responsabil.

In opinia cercetitorilor de la Universitatea Harvardo, studiile
interdisciplinare ofera capacitatea de a integra cunostinte si moduri de
gandire extrase din doua 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 intrebari/ probleme in
moduri care ar fi fost putin probabile prin mijloace disciplinare unice. Elevii
competenti la nivel global inteleg pamantul ca un sistem: inteleg bine
contextele locale, sunt familiarizati cu problemele stringente care definesc

¢ Mello, R., When pedagogy meets practice: Combining arts integration and teacher education in the
college classroom. Arts and Learning Research, 20(1), 2004, p. 135-163

7 Elliot Eisner. https:/ed.stanford.edu/news/elliot-eisner-champion-arts-education-dead-80

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 educatiei globale pot deveni teme
crosscurriculare in procesul de invatamant!©. Prin urmare, intelegerea lumii
ca atare necesita abordari atat disciplinare cat si interdisciplinare.

Artele si activitatile artistice, prin natura sa, au jfunctie
integratoare in dialogurile si traditiile culturale. Jonathan
Barnes leaga strans educatia muzicala de situatii cross-curriculare din viata
reala. El vede muzica ca un mod de comunicare in toate culturile, care leaga
toate activitatile culturale si crede ca lumea poate fi inteleasa cu adevarat
doar prin combinarea si confruntarea diferitelor sisteme de gandire.

In una din cele mai vechi instructiuni pentru institutiile de
invatamant general ,Cing mémoires sur l’instruction publique™?2, care
dateaza din anul 1791, elaboratd de filosoful si matematicianul Nicolas de
Condorcet, se insistd asupra recunoasterii dreptului egal dintre arte si
celelalte discipline scolare. Nu exista alta cale in dezvoltarea prospera a
societatii decat calea prin care se reduce inegalitatea accesului la arta si
cultura. Din timpuri imemoriale, artele au facut parte din modul in care
invatam, percepem, intelegem si exprimam experienta lumii in care traim.
Pluralitatea contemporana a ,,muzicilor” din societate necesita o redefinire a
relatiei dintre promovarea muzicii in comunitate si educatia muzicala
formald in scoald si clasa. Academicianul britanic Keith Swanwick, de
renume internationala in pedagogia muzicii, psihologia performantei si
experienta muzicald, avanseaza cateva idei esentiale procesului de invatare:
,Muzica este o formi de discurs simbolic. In centrul siu se afli procesul
metaforei care are loc in trei moduri: tonurile sunt transformate in
smelodii” sau gesturi; gesturile evolueaza in noi structuri/ forme; aceste
structuri pot da nastere la experiente semnificative in legatura cu istoriile
noastre personale si culturale”s. Aceste trei transformari metaforice sunt
audibile prin straturile elementelor muzicale observabile care dau nastere la
idet (sensuri), expresie, forma si valoare. Datoritd naturii sale metaforice
artele genereaza reflexivitate culturala si poate fi reprezentata/
interpretatd/ produsa exclusiv intr-un mod creativ. De aici rezulta trei
principii esentiale pentru procesul de invatare!4: (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

1 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 a
I'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
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muzica ca discurs (in actul de receptare), (2) grija pentru discursul muzical

al elevilor (in actul de interpretare), (3) grija pentru inspiratie muzicala (in

actul de creatie). In acelas sens, o educatie dedicati experientei muzicale va
reuni toate cele patru straturi ale discursului muzical.

Cercetatorul Widorsk Dagmar?s afirma, ca invatarea de succes la
lectiile de arta se realizeaza atunci, cand elevul este implicat emotional si
incepe sa gandeasca. Acest lucru este de obicei declansat de experiente
active, semnificative si relevante, bazate pe subiecte importante pentru
viata interioara. Functia intergatoare prin participarea totala a
individului se manifesta prin faptul, ca artele/ muzica nu sunt doar un
instrument care ajuta la invitarea altor materii, ci detine un aspect
fundamental al fiintei umane, o ,comunicare prin descoperire” in cel mai
adevarat sens al cuvantului si un mijloc de a exprima lucruri imposibil de
descris in cuvinte. ,Construirea unor punti de legatura, conlucrarea mai
multor paradigme explicative, articularea puterii mintii cu alte facultati
umane pot reface ceva din comptehensiunea funciara a omului privita ca un
tot, ca un continuum de stari ce se combina pentru ca el sa cunoasca, sa
actioneze si sa valorizeze universul ce 1l inconjoara”6

Avansam conceptul de participare totala a individului in
comunicarea cu arta, avand in vedere implicarea tuturor sferelor
personalitatii in actul artistic!7:

e receptivitatea emotional-artistici la mesajul sonor-artistic - sfera
emotionala;

e deprinderile de a audia lucrari muzicale, activitate similara cu citirea
operelor literare si receptarea operelor de arta plastica - sfera
comportamentala;

e capacitatile de a observa (percepe) si analiza anumite elemente de
limbaj artistic - sfera senzitiva;

e abilitatea de a gandi si crea/ re-crea imaginea artistica - sfera cognitiva;

e familiarizarea si memorarea repertoriului muzical/ operelor de arta -
sfera valorica.

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 Cucos, C. Educatia: iubire, edificare, desdvarsire. — lasi: Polirom, 2008, p. 60

17 Morari M., Ursu Z., Strategii de reconfigurare a procesului de invdtare: Aria curriculard Arte.
Ghid metodologic / Marina Morari, Zinaida Ursu; Institutul de Stiinte ale Educatiei. — Chisinau:
Institutul de Stiinte ale Educatiei, 2022, p.19
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La diferite varste, in procesul de invatare aceste sfere coreleaza, se
conditioneaza reciproc, dar interactioneaza diferit. Numerotarea sferelor
personalitatii, asa cum este indicat in figura 5, prezinta succesiunea in care
evolueaza implicarea personalitatii in actul artistico-didactic. Calitatile unui
act artistic se transpun actului didactic, fiind explorate succesiv si integrat,
in raport cu arta, activitatea artistica initiata. Cu cat mai mult avanseasa
experienta artistica a personalitatii, cu atat mai stabile sunt conexiunile
dintre sferele personalitatii in actul artistico-didactic. La debutul fiecarui
proces de invatare se stabileste contextul in care elevii raspund emotional la
opera de arta. Receptivitatea emotionala la opera de arta este considerata
element constituient, fundamental artistismului. Prin urmare, pana nu s-au
conectat elevii emotional la opera de arta, isi pierde valoarea orice
informatie/ cunostinta despre aceasta.

Trei trepte succesive ale actiunii artei asupra constiintei’® pot fi
considerate si in actul artistico-didactic: 1. Apel la sentimente; 2. Act
intentional de constiintd; 3. Revelarea starii constiintei Sinelui. Procesul de
invatare la disciplinele ariei curriculare Arte reprezinta in esenta educatie
prin arte, care se bazeaza pe experientele elevului in trairea artei.
Sensibilizarea elevilor prin declansarea emotiei, a trairii mesajului artistic,
poate contribui, in conditii adecvate, la realizarea eficienta a procesului de
invatare. Astfel, cadrul didactic va ghida sfera comportamentala si cea
senzitiva in asa fel, incat acestea sa contribuie la procesul de cunoastere,
cercetare, descoperire, valorizare etc.

Este notabil, ca sfera cognitiva in actul artistico-didactic se bazeaza
pe datele tuturor senzatiilor implicate in perceptie de catre elev (vizuala,
auditiva, tactila etc.) si nu se limiteaza doar la participarea ratiunii. Spre
exemplu, in activitatea de auditie a unei compozitii muzicale, invatarea
poate sa rezulte din convergenta senzatiilor (auditive, dar si vizuale, tactile,
motrice etc.), simtirii si gandirii. Informatiile predate devin cunostinte pe
moment ce explicd un fapt artistic si se pun in aplicatie practica. Prin
implicarea convergenta a sferelor personalitatii in actul artistico-didactic se
edifica cultura artistici a elevilor. Totodata, mentionam despre cinci
activitati principale ale fiintei umane: fizica, vitala, mentala, psihica si
spirituala - recunoscute ca fiind fundamental holistice. Fiind
interrelationate, ele necesita cultivare individuala si colectiva.!9 Astfel,

18 Scurtulescu, D., Scurtulescu, F. Calea transcendentald a muzicii, Bucuresti, 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 totala a individului in comunicarea cu arta este o abordare
cuprinzatoare a intregii persoane.

Caracterul holistic al procesului de invatare la disciplinele ariei
curriculare Arte necesita interrelationarea activitatilor principale ale finite
umane: fizica, vitala, mentala, psihica si spirituala. Caracterul holistic in
abordarea elevului necesitd construirea conexiunilor dintre sferele
personalitatii in procesul de invatare:  emotionala, comportamentala,
senzitiva, cognitiva, valorica.

Profesorii pot dezvolta diverse moduri de invatare prin proiecte,
valoficAnd sferele de manifestare a personalititii in actul artistic. In
cercetarile pedagogice de actualitate se abordeaza viziunea holistica astfel:
interactiune si interdependenta reciproca a elementelor componente ale
unui intreg2°, interconexiune a elementelor unui intreg; stare a intregului
de nonseparabilitate; teza metodologica de a studia comportamentul unui
sistem complex, opusa atomismului care divide lucrurile pentru a le
cunoaste mai bine etc.2!

In acest context, invitarea prin arte va opera diferite sfere ale
personalitatii elevului (emotionald, comportamentala, senzitiva, cognitiva,
valoricad) pentru a produce cunoasterea prin diferite modalitati de corelare,
integrare, conjunctie ale acestora. Aici e vorba de o abordare holistica a
individului in procesul de invatare.

Reconfigurarea procesului de invatare la disciplinele ariei
curriculara Arte este conditionata de urmatoarele functiiz2:

— Functia integratoare in dialogurile si traditiile culturale;

— Functia integratoare in participarea totala a individului;

— Functia integratoare prin cunoasterea artistica;

— Functia integratoare prin insertie sociald cu pastrarea
individualitatii;
Functia integratoare a experientelor reflexive interioare;
Functia integratoare prin dimensiunea spirituala a invatarii;

11

Functia integratoare prin abordarea diferentiata a invatarii.

20 Callo T., Integrarea continuturilor invitirii din perspectiva formirii competentelor-cheie. in:
Paradigma de reconfigurare a procesului de invdtare. — Chigindu: Institutul de stiinte ale educatiei,
2021, p. 86

21 Holism - teoria revolutioneazd lumea stiintei. http://www.holism.ro/holism-teoria-
revolutioneaza-lumea-stiintei/

22 Morari M., Ursu Z., Strategii de reconfigurare a procesului de invdtare: Aria curriculard Arte.
Ghid metodologic / Marina Morari, Zinaida Ursu; Institutul de Stiinte ale Educatiei. — Chisinau:
Institutul de Stiinte ale Educatiei, 2022, pp. 17-23
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Ce este STEAM?

~N

[STEAM este o abordare educationala care foloseste Stiinta, Tehnologia,
Ingineria, Arte si Matematicd ca puncte de acces pentru ghidarea
invatarii integrate, bazata pe principii specifice, care incurajeaza elevul
sa investigheze, sa experimenteze, sa rezolve probleme, sa fie creativ si
sa creeze produse pentru a gasi solutii la unele dintre provocarile pe

\care le intampinam in intreaga lume. /

STEAM este un model educational in curs de dezvoltare a modului in
care disciplinele scolare pot sa fie structurate intr-un cadru prin care sa se
planifice programe integrative. Puse laolalta, aceste discipline au puterea de
a ne oferi o noua viziune asupra lumii, care ar putea schimba lumea in bine
prin interdisciplinaritate.

s~Educatia STEAM nu implica o parte a educatiei, ci se refera la o
paradigma de ansamblu de la invatarea profesionala la invatarea pe tot
parcursul vietii, care este organizata cu adaugarea artei la invatamantul
existent, in special in educatia integrata de Stiinta, Tehnologie, Inginerie,
Matematica si Arta in educatie elementara. Educatia STEAM va fi o
educatie practica si realista (model) care poate prezice viitorul intr-un mod
sistematic bazat pe tehnologia stiintei si inginerie, precum si pe conexiunile
cu politica, mediul, societatea, economia si urmarirea valorilor cu ganduri
integrative si creativitate”, in opinia Georgette Yakman.

Educatia STEAM reprezinta o schimbare de paradigma de la filozofia
educatiei traditionale, bazata pe scoruri de teste standardizate, la un ideal
modern care se concentreaza pe evaluarea procesului de invatare, care este
important la fel de mult ca rezultatele. Incercand si abordim integrativ
invatarea, integram mai mult decat continuturile invatarii din diferite
domenii de cunoastere scolarid. Este necesara activarea si antrenarea
tuturor resurselor pentru invatare disponibile in scoala si in afara acesteia,
inclusiv, cadrele didactice.

Disciplinele scolare pot deveni puncte de acces pentru ghidarea
invatarii integrate, bazata pe principii specifice, care incurajeaza elevul: sa
investigheze, sd experimenteze, sa rezolve probleme, sa fie creativ, sa
creeze produse pentru a gasi solutii la unele dintre provocarile pe care le
intAmpinam in intreaga lume. - abordare a invatarii de la care cele mai mici
varste si utilizeaza stiinta, tehnologia, ingineria, artele si matematica ca
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puncte de acces pentru a ghida interogarea studentilor, dialogul si gandirea
critica.

Trasaturile specifice invatarii STEAM:
- abordare promitatoare pentru a influenta pozitiv rezultatele elevilor si
eficacitatea profesorilor.
- include predarea si invatarea unor subiecte integrate intentionat.
- stimuleaza investigarea, colaborarea si deplaseaza accentul pe invatarea
bazata pe proces.
- are impact pozitiv asupra dezvoltarii cognitive, poate creste competentele
de alfabetizare ajuta elevii sa reflecteze in mod semnificativ asupra muncii
lor si a colegilor lor, incurajeaza gandirea critica si creativa
- se bazeaza pe observatie directa, experiment, logica, intelegerea lucrurilor
si fenomenelor ca facand parte dintr-un sistem.
- STEAM nu inlocuieste portiuni de curriculum, ci ofera posibilitatea
invatarii simultane prin dimensiunile diferitor discipline scolare, fara
restrangere in timp.
- artele aduc noi semnificatii in procesul de invatare, prin imbinarea
cunoasterii artistice cu traseul cunoasterii stiintifice.

Care este diferenta intre STEM si STEAM?

Exista educatie STEM si educatie STEAM. Diferenta dintre ele este
un cuvant - Arte, adaugat la acronimul Stiintd, Tehnologie, Inginerie si
Matematica. STEAM este pasul superior al STEM. Unele institutii folosesc
STEM + A, in loc de abrevierea STEAM. Existad multe conexiuni naturale
care pot fi facute intre stiinta, tehnologie, inginerie, matematica si muzica.
,A” este adaugat in mod autentic pentru a recunoaste creativitatea si
inovatia necesare pentru a reusi in domeniile de continut STEM. Artele ne
ofera cai diferite prin care sa vedem, sa auzim si sa intelegem lumea. Si, in
ciuda acestui fapt, exista anumite lucruri in viata noastra pe care le vedem
de mai multe ori pe zi. De exemplu, daci ni s-ar cere sa facem un desen al
oricaruia dintre aceste elemente comune, probabil ca am rata unele detalii.
Artele ne ofera, de asemenea, ocazia de a ,,vedea” lucrurile care ne lipsesc.

Principala diferenta intre educatia STEM si educatia STEAM este ca
educatia STEM simbolizeaza o abordare moderna a stiintei si a subiectelor
inrudite care se concentreaza pe rezolvarea problemelor prin gandirea
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critica si abilitatile analitice. Educatia STEAM abordeaza aceleasi materii,
dar cu ajutorul gandirii creative si a artelor aplicate. Astfel, putem apela la
ambele emisfere ale creierului — emisfera analitica si cea creativa — pentru a
gasi cea mai buna solutie a unei probleme.

Copilul este stimulat sa gandeasca practic, creativ si analitic, sa
disece si sa incerce diverse variante pana reuseste. Arta, in STEAM,
inseamna tot ce tine de arte liberale, limba, studii sociale, arte plastice,
muzica sau arte fizice. Ele stimuleaza colaborarea, comunicarea, rezolvarea
problemelor si gandirea critica, imbunatatesc flexibilitatea, adaptabilitatea,
productivitatea, responsabilitatea si inovarea. Indiferent de domeniul pe
care 1l va alege elevul in viitor, va avea abilitatile si deprinderile necesare sa
treaca cu brio orice test.

In anul 2006 Georgette Yakman a venit cu propunerea si 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 simpla extindere cu o componenta. Includerea Artei a fost
validata, in primul rand, de bunele practici din sistemele educationale
existente in alte tiri (exemplu China). In al doilea rind, arta este necesari
pentru dezvoltarea inovarii si creativitatii. STEAM este o abordare integrata
a Invatarii care necesitd o conexiune intentionata intre standarde, evaluari
si proiectarea/implementarea lectiei

Adevaratele experiente STEAM implici doua sau mai multe
discipline (domenii de cunoastere) din Stiinta, Tehnologie, Inginerie,
Matematica si Arte, care urmeaza sa fie predate —invatate — evaluate in baza
unui demers (unitate de continut). Utilizarea si valorificarea artelor in sine,
este esentiala pentru o initiativa STEAM autentica.

Prin aplicarea STEM, procesul educational se ,focusa” pe lobul
stang al creierului care ,gazduieste” gandirea logica. Prin includerea Artei in
STEM se va ,exploata” si lobul drept unde se dezvolta gandirea perceptuala
— suport pentru arta, creativitate etc. O validare, in plus, este data si de
faptul ca marii inventatori si oameni de stiinta au fost, in acelasi timp, si
muzicieni, artisti, scriitori, poeti etc. A. Einstein era un pasionat student al
viorii, Samuel Morse picta portrete, Galileo Galilei era si poet si critic
literar, Leonardo Da Vinci era un expert atat in domeniul stiintei cat si al
artei din acele vremuri. Leonardo Da Vinci a afirmat ,Arta este regina
tuturor stiintelor comunicand cunostinte catre toate generatiile 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
cunoasterii va reprezenta si o noua etapa in cultura, pe primul plan va trece
cultura cunoasterii care implica toate formele de cunoastere, inclusiv
cunoasterea artistica, literara etc. Astfel, se va putea pregati tranzitia la
societatea constiintei (conscience society), a adevarului, moralitatii si
spiritului. Se va dezvolta o noua categorie ocupationala: wisdom worker, o
persoana creativd avand abilitatea de a gandi si a actiona utilizand
cunostintele, experienta, bunul simt si intelegere, adica o persoana care
poate face o aplicare judicioasa (inteleapta) a cunostintelor.

Care sunt trasaturile specifice educatiei STEAM?

- abordare a invatarii de la care cele mai mici varste si utilizeaza stiinta,
tehnologia, ingineria, artele si matematica ca puncte de acces pentru a
ghida interogarea studentilor, dialogul si gandirea critica.

- abordare promitatoare pentru a influenta pozitiv rezultatele elevilor si
eficacitatea profesorilor.

- include predarea si invatarea unor subiecte integrate intentionat.

- stimuleaza investigarea, colaborarea si deplaseaza accentul pe invatarea
bazata pe proces.

- are impact pozitiv asupra dezvoltarii cognitive, poate creste competentele
de alfabetizare ajuta elevii sa reflecteze in mod semnificativ asupra
muncii lor si a colegilor lor, incurajeaza gandirea critica si creativa

- se bazeaza pe observatie directd, experiment, logica, intelegerea
lucrurilor si fenomenelor ca facand parte dintr-un sistem.

- STEAM nu inlocuieste portiuni de curriculum, ci ofera posibilitatea
invatarii simultane prin dimensiunile diferitor discipline scolare, fara
restrangere in timp.

- artele aduc noi semnificatii in procesul de invatare, prin imbinarea
cunoasterii artistice cu traseul cunoasterii stiintifice.

- a marcat o schimbare semnificativdi a conceptului de invitare
concentrata pe continut la conceptul de invatare pe tot parcursul vietii.
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Georgette Yakman a propus o abordare interesanta a implementarii
STEAM, care poate fi reprezentata schematic printr-o piramidaz3 cu mai
multe niveluri (Vezi Anexa nr. 1):

1) Holistic. Nivelul cel mai de sus, varful piramidei. Este nivelul universal.
Abordarea holistica se va aplica pe tot parcursul vietii (long life learning).
Are ca scop formarea de oameni capabili sa foloseasca si sa genereze
cunostinte (Knowledgeable People), sa aibe initiative si libertate in actiune
vizavi de presiunile economice si politice. Sunt de remarcat cel putin doua
modele din abordarea holistica, care au fost aplicate cu succes: Montesorri
si Waldorf.

2) Integrativ. Abordarea integrativa trebuie sa se reflecte atat la realizare
curricula cat si la conectarea ei la realitatile vietii. Este nivelul specific
pentru aplicare STEAM. Implementarea STEAM incepe cu ciclul scolar
primar.

3) Multidisciplinar. Este nivelul in care focalizarea se face pe cele doua
componente: STEM si Arta — fiind o etapa de tranzitie de la STEM la
STEAM. Faciliteaza tranzitia de la ciclul primar la cel secundar.

4) Discipline specifice. Se referd la o abordare de tip ,siloz” (silo). Se
aplica incepand cu ciclul secundar de pregatire. Cuprinde 5 componente:
Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematici, cu o abordare mai mult
sau mai putin separata (independenta).

5) Continut specific. Se refera la abordarea aprofundata a unui domeniu
de interes — specializare in acel domeniu. Se aplica in pregatirea post -
liceala si in invatamantul superior

Toate aceste noi practici si abordari sunt in faza de imbunatatire continua si
de integrare intr-un nou sistem educational performant pentru care se vor
dezvolta standarde atat la nivel mondial cat si zonal sau local. Rezultatul
preconizat, tinand cont de aplicarea unei abordari de tip holistic, va fi unul
mult mai mare decat o suma simpld a rezultatelor implementarii
componentelor.

2 https://artsintegration.com/what-is-steam-education-in-k-12-schools/#whysteam
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La Institutul de Arte si educatie STEAM din Westminster (Marea

Britanie), s-au elaborate 6 pasi pentru a crea o sala de clasa centrata pe
STEAM. La fiecare pas, se lucreaza atat la continut, cat si la strategiile de
invatare specifice artelor, pentru a aborda o problema centrala sau o
intrebare esentiald. Procesul de realizare a unui Proiect STEAM reuneste
urmatorii sase pasi, cu sugestii:

1.

4.

Focus. Selectarea unei intrebari/ probleme esentiale la care se da
raspuns. Este important sd va concentrati in mod clar atat asupra
modului in care aceasta intrebare sau problema se refera la fiecare din
domeniile STEAM. Sugestii pentru elevi: identificati/ formulati
problema sau intrebarea esentiala.

Detaliu. In timpul fazei de detaliere, ciutati elementele care contribuie
la rezolvarea problemei sau intrebarii. Cand observati corelatiile cu alte
domenii sau de ce exista problema, incepeti s descoperiti o multime de
informatii cheie/ fundamentale, abilitati sau procese pe care elevii le au
deja pentru a aborda intrebarea. Sugestii pentru elevi: observati cu
atentie elementele care contribuie la rezolvarea problemei/ genereaza
solutii de raspuns la intrebare, documentati-va observatiile.
Descoperire. Descoperirea se refera la cercetare activa si predare
intentionati. Se cauti solutii actuale si posibile. In acest pas, elevii cauti
solutii actuale, precum si ceea ce nu functioneaza pe baza solutiilor care
existd deja. In calitate de profesor, puteti folosi aceasti etapi atat pentru
a analiza lacunele pe care le pot avea elevii intr-o abilitate sau proces, cat
si pentru a preda acele abilitati sau procese in mod explicit. Aici sunt
invatate, formate abilitatile si se desfasoara procesele specifice legate de
reazolvarea problemei/intrebarii. Se cautd in mod activ conexiuni si
modalitati de a utiliza abilitatile, procesele si cunostintele pentru a
aborda problema/ intrebarea. Sugestii pentru elevi: Cautati solutii
actuale si posibile, invatati abilitati si procese specifice legate de
problemad/ intrebare, cautati inmod activ conexiuni si modalitati de a
utiliza abilitatile, procesele si cunostintele in abordarea problemei.
Aplicare. Aici se intampla distractia! Dupa ce elevii s-au scufundat
adanc intr-o problema sau intrebare si au analizat solutiile actuale,
precum si ceea ce trebuie inca abordat, ei pot incepe sa creeze propria
lor solutie sau rezolvare a problemei. Aici elevii aplica abilitatile, se
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implica in diverse procese de cunoastere/ invatare. Cunostintele care au
fost predate in etapa de descoperire se pun in aplicatie, se gasesc noi
solutii. Sugestii pentru elevi: folositi-va abilitatile, explorati procesele si
cunostintele pentru a crea o noua solutie/ rezolvare a problemei.

5. Prezentare. Odata ce elevii si-au creat solutia sau traseul de rezolvare
a problemei, este timpul sa o impartaseasca. Este important ca lucrarea
sa fie prezentata pentru feedback si sa se expuna diverse modalitati de
exprimare a perspectivelor elevului in jurul intrebarii sau problemei in
cauza. Aceasta este, de asemenea, o oportunitate importanta de a facilita
feedback-ul si de a ajuta elevii sd invete cum sa ofere si sa primeasca
cunostinte. Sugestii pentru elevi: Tmpirtisiti ideile/ solutiile cu altii,
facilitati oportunitatile de feedback.

6. Link. Acest pas este cel care inchide bucla invatarii. Elevilor li se ofera
sansa de a reflecta asupra feedback-ului care a fost impartasit si asupra
propriului process de invatare si formare a abilitatilor. Pe baza acestei
reflectii, elevii sunt capabili sa-si revizuiasca munca dupa cum este
necesar si sa produca o solutie si mai buna. Sugestii pentru elevi: luati in
considerare sugestiile altora, reflectati asupra propriul process de
invatare, revizuiti solutiile dupa necessitate.

La temelia invatarii prin proiecte STEAM, se afld investigatia, gandirea
criticAi si 1Invatarea bazatd pe procese. Asta este extrem de
important. Intreaga idee care inconjoari educatia STEAM este ci se bazeazi
pe interogare - interogare profunda. Interesarea, curiozitatea, capacitatea
de a gasi solutii la o problema si a fi creativ in gasirea solutiilor din diferite
perspective (domenii de cunoastere, discipline scolare, domenii de
activitate) se afla in centrul acestei abordari. Aceasta inseamna ca artele si
stiintele umaniste sunt tesute in educatia STEAM.

La planificarea invatarii un domeniu/ disciplind poate domina sau
pot fi reprezentate mai egal. In abordarea invitirii integrate disciplinele
scolare isi pastreaza unicitatea, iar pentru a construi conexiunile este
necesar transferul de cunostinte. Liderii din educatie promoveaza puternic
conceptul educatiei STEM pentru a creste mai multi oameni de stiinta,
matematicieni si ingineri, care sunt capabili sa conduca descoperirile si
evolutiile viitorului. Educatia STEAM a marcat o schimbare semnificativa a

21



conceptului de invatare concentrata pe continut la conceptul de invatare pe
tot parcursul vietii.

In practica internationald au fost identificati mai multi factori

care conditioneaza invatarea prin proiecte STEAM:24

planificare colaborativa, inclusiv a unor continuturi transversale, cu
profesori din fiecare arie curriculara;

ajustarea proiectelor didactice pentru a se adapta unui nou mod de
predare si invatare;

dezvoltarea profesionala pentru tot personalul in practicile si
principiile STEAM;

schema de cartografiere a STEAM pentru curriculum si procesul de
proiectare a evaluarii;

alinierea procesului de invatare prin proiecte STEAM la standarde de
eficienta a invatari;

implementarea invatarii prin proiecte STEAM fara intreruperea
procesului educational in ansamblu.

Proiectarea unei abordari integrative poate fi asemanata cu procesul
creatiei artistice, deoarece in negocierile care au loc intre profesorii de
diferite discipline acestia se straduiesc sa identifice punctele de acces
comune prin care se realizeaza calibrarea eleganta a continuturilor.

Tabelul 1. Puncte de acces cu deschideri spre idei transversale

. Teme de studiu/ Forma si concept

Idei transversale cp s g . e
Unitati de continut artistic
Biologie Dans

Interdependenta Adaptarea la mediu a Echilibrul & contrabalanta
organismelor vii Muzica
Fizica Armonia sonora
Fortele: forta gravitatiei Arhitectura
Biologie Arte plastice
Organism Procese fiziologice in corp| Reprezentare figurativa

uman Desenul la scara reala
Chimie

24 Susan Riley, Ce este educatia STEAM? https://artsintegration.com/what-is-steam-education-in-k-
12-schools/#whysteam
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Elementele chimice in
organismul uman

Fizica in viata de
zi cu zi

Fizica

Mecanica. Legile lui
Newton

Istorie

Iluminismul european
Iluminismul roméanesc

Dans

Greutate si contragreutate 1
coregrafie

Arta dramatica

Efecte speciale in scenograf]

Modele de viata

Psihologie

Arte plastice

comunitara Comunitati (Psihologie Modelarea in diferite
sociald) medii de lucru
Geografie Jocurile online
Clima si distributia Noile arte media
demografica pe suprafata| Designul
Globului
Educatie civica
Sisteme de organizare
politica
Transformari Fizica Muzica
in mediul Legile termodinamicii Formele muzicale
inconjurator Geografie Arhitectura
Clima Arhitectura organica
Arte vizuale
Proportii
Explorari Istorie Noile arte media
arheologice in Civilizatii disparute Forma3, fragment, design
istorie Informatica Ceramica
Cautarea selectiva Arhetipuri
Limba si comunicare
Arhaismele
Poezia jazzului Istorie Muzica
ca expresie a Migratiile Subiect, ton, tempo, poezia
narativului Limba si comunicare muzicala

in istorie

Genul liric; genul epic

Noile arte media
Imagine, sunet, mesaj
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elemente ale

Inaintea Marii Uniri

Miscarea ca Economie Dans
expresie a Transporturi Calitatile miscarii
libertatii Educatie civica Arte vizuale
Principiile fundamentale Simbolurile Adinkra
ale
UE
Margine si Istoria Romanilor Arte vizuale
marginire ca Unitatea lingvistica Perspectiva in compozitie

Contrastul

lingvistica - studii de caz

cunoasterii Limba si comunicare Noile arte media
Antonimele Cadrul si perspectiva in
film
Traducerea si Literatura Muzica
adaptarile Limba si cultura Sunet, ritm

Arta dramatica

Papusi, spectacolul de
umbre

Cum poate fi explorat modelul

de invatare STEAM?

Calea catre STEAM este imposibila farda o intelegere a ceea ce
inseamna cu adevarat STEAM atat in intentia sa, cat si inpunerea sa in
aplicare. STEAM este o abordare integrata a invatarii care necesita o
legatura intentionata 1intre standarde, evaludri si proiectarea/
implementarea lectiilor:

e Experientele STEAM implica doua sau mai multe standarde de la
Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Matematica si Arte care urmeaza sa fie
predate si evaluate intre ele si prin ele.

e Ancheta, colaborarea si accentul pus pe invatarea bazata pe procese
se afla in centrul abordarii STEAM.

o Utilizarea si valorificarea integritatii artelor in sine este esentiala
pentru o initiativd STEAM autentica.

e Pentru a atinge aceste obiective, scolile trebuie sd ia in considerare o
varietate de factori, inclusiv:

¢ Planificarea colaborativa, inclusiv o sectiune transversala a profesorilor
din fiecare echipa
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e Ajustarea proiectarii didactice pentru a se adapta unui nou mod de
predare si invatare.

e Dezvoltarea profesionala a tuturor cadrelor didactice in temeiul
practicilor si principiilor STEAM.

e Identificarea formelor, tipurilor, instrumentelor de evaluare a
rezultatelor invatarii.

e Stabilirea proceselor si strategiilor de implementare fara sincope a
lectiilor.

STEAM promoveaza, de asemenea, o trecere de la o clasid centrata pe

profesor, la invatare bazata pe interogarea elevilor. Dupa cum a declarat

Trevor Bryan, ,Daca nu-ti lasi elevii sa se blocheze, sa se lupte, sa faca

lucruri care nu functioneaza, sa se simta pierduti, confuzi si nesiguri, atunci

nu inveti creativitatea. Creativitatea nu inseamna certitudine, este un fel de

,dans cu necunoscutul”. Intr-un mediu sau o lectie STEAM, rolul

profesorului se schimba pe cel de facilitator sau ghid. Ryan Holiday scrie in

The Obstacle is the Way: ,Este in regula sa fii descurajat. Nu este in regula

sa renunti... Esecul ne arata calea — aratandu-ne ce nu este cale... Gandeste-

te la progres, nu la perfectiune”. Aceste abilitati soft sunt predominante

intr-un mediu STEAM pozitiv si incurajator si arata o schimbare in modul

in care noi, ca profesori, trebuie sa abordam predarea si invatarea.

Cum definim integrarea artelor?

Fiece cadru didatic doreste ca elevii sa fie implicati activ in
continutul pe care le studiazd, sd fie creativi in modul in care abordeaza
cunostintele, s persevereze, mai ales atunci cand invatarea devine dificila.
Ei doresc sa cultive medii creative de invatare, care sa aduca bucurie
invatarii, astfel incat elevii sa fie atrasi sa mai degraba sa invete decat sa
evite activitatile de invatare. Realizarea acestui mediu de invatare creativ
presupune si integrarea artelor, a strategiilor de invatare a artelor atat in
practicile de predare artistica, cat si in practicile disciplinelor non-arte.

Integrarea artelor este o practica de predare interdisciplinara prin
care continutul non-artistic si artistic este predat si evaluat in mod
echitabil pentru a aprofunda intelegerea de catre copii/ elevi a
ambelor.
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Figura 3. Perspective de integrare a artelor
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Exista diverse definitii ale integrarii artelor. Toate au un fir comun de a
combina in mod egal artele cu diverse discipline in scopul realizarii
obiectivelor de invatare aliniate in mod natural si partajate. Definitia si
figura urmatoare, dupa Susan Riley, surprinde calitatile care fac ca
integrarea artelor sa fie unica.

Integrarea artelor este o practica de predare interdisciplinara prin
care continutul non-artistic si artistic este predat si evaluat in mod echitabil
pentru a aprofunda intelegerea de catre copii/ elevi a ambelor. Este
important de retinut, ca integrarea artelor nu poate inlocui educatia
artistica si nici profesorii diciplinelor ariei curriculare Arte. Activitatea de
integrare a artelor in procesul de invatamant onoreaza toate disciplinele in
mod egal, imbunatatind reciproc toate domeniile de cunoastere pentru a
face studiul combinat al fiecareia mai bun.

Existd adesea confuzie cu privire la cum arata integrarea artelor in
actiune. Urmatoarea figura ilustreaza o progresie catre integrarea artelor
atat din perspectiva artelor, cat si din perspectiva curriculumului la
disciplinele non-arte. Exista multe moduri in care artele pot fi folosite intr-o
sala de clasa. Nu exista nicio judecata privind faptul ca o abordare este mai
buna decat alta, ele dau rezultate diferite, iar mutarea practicii profesorului
in directia sagetilor de pe figura ofera o piatra de temelie catre rezultate
imbunatatite.

Profesorii de arte si non-arte folosesc adesea exemple din alte materii
pentru a oferi context pentru ceea ce predau. Integrarea artelor, pe de alta
parte, este uniunea unei pedagogii puternice atat a curriculumului artistic,
cat si a celui non-arte. Recomandam ca echipele scolare sa discute
terminologia si exemplele din figura de mai sus, pentru a identifica
practicile utilizate in prezent in sailile de clasa, pentru a dezvolta un
vocabular comun si pentru a explora oportunitatile de a lucra impreuna
pentru a proiecta experiente solide de integrare a artelor.

Integrarea artelor in procesul de invatare STEAM nu se realizeaza
pentru efecte exterioare, ci, mai cu seama, pentru a transforma
cunoasterea prin arta intr-o experienta interioara, deoarece:
cunoasterea si descoperirea reprezinta etapele succesive ale intelegerii;
interiorul uman pune intrebari, cauta explicatii, relationeaza, se identifica
(mereu se construieste, se modeleaza, se edifica); manifesta cuprinderea
senzorial-afectiva si meditatia sufleteasca/ reflexiunea; construieste

27



judecata din partea intelectului in raport cu scara propriilor valori
spirituale.

Integrarea Curriculum
artelor prin la disciplinele
interdisciplinaritate non- Arte

/

Exploreazi artele, abilititile Dezvoltarea intelegerii i invatarii
artisice, studi ndat, artelor intr-o zona de continut
intelegerea Hﬂﬁpﬁnirea din cadrul disciplinelor din alte
unei culturi parte a arii curriculare.

culturii spirituale.

Abordarea conexiunilor dintre arte
si discipline non-arte in mod

echitabil, pentru aprofundarea
intelegerii ambelor discipline.

Figura 4. Modurti in care pot fi integrate artele in procesu de invdtare.

Pentru abordarea invatarii integrate a artelor cu alte domenii
de cunoastere este important de valorificat legatura dintre spiritualitate
si muzica, care pot fi vazute in trei moduri distincte2s:

(1) in primul rand, pentru a oferi elevilor o experienta muzicala pe care
altfel nu ar intalni-o, intr-o atmosfera in care nu li se cere neaparat sa faca
ceva cu ea sau despre ea;

(2) in al doilea rand, s-ar putea spune ca o componenta necesara
reflexivitatii interioare este o identitate de sine pozitiva, bazata pe o
recunoastere 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
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(3) in al treilea rand, in procesul de invatare a unor opere de arta se ofera
timp si spatiu pentru reflectie si pentru a spori identitatea de sine si
valoarea de sine. Pozitionarea critica in procesele cunoasterii si invatarii
scolare, procesele si actiunile reflexive fac elevii sa asculte, sa
impartaseasca, sa valorifice ce spun altii, sa aiba curajul asumarii unor noi
moduri de a cauta semnificatii.

VALORILE ARTELOR
ca mijloc de invatare la lectiile STEAM

= Abordeazi holistic

= Tmbini, echilibreazi traseele de personalitatea ca
cunoastere artistica si personalitate totald, prin
stiintifici; inteligenta si sensibilitate

= TFaciliteaza abordarea holisticg; totali;

* Transpun creativitatea in alte .

Coreleaza, integreaza
inteligentele multiple in
manifestarea creierului
integrator;

= Construiesc, edifica, aplica
inteligenta spirituala, lumea

contexte de invatare ;

* Exploreaza limbajul artistic in
autoexprimare si reprezentarea
lumii ;

= Acopera unitar, coerent, logic si
argumentat  rezolvarea  de

probleme/ teme de ordin estetic interioara etc.

si extraestetic; = Sporesc dezvoltarea integra
* Faciliteaza transferul metodelor a tuturor sferelor

de invitare personalitati.
* Aduc grad de noutate invatarii = Readuc creativitatea si

etc. y

Figura 5. Valorile artelor ca mijloc de invdtare la lectiile STEAM.

Nevoia de muzicad 2¢ intruchipeaza toatda bogatia sentimentelor
umane, inspira si inalta reactii emotionale naturale si formeaza un suflet
subtil al unei persoane, care — cu atat mai departe, cu atat mai mult — va fi

26 Karan M.C., My3vika 8 mupe uckyccme. Cepus « AHTONIOrHA MBICTN». — Mocksa: IOpaiit, 2018, p.
204
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necesar pentru culturd, pentru ca devine mai mult si mai clar ca tipul logic
de personalitate nu este o persoana ,rezonabila”, iluminatoare si nu o
persoana cu sentimente romantice, ci o persoana holistica, care combina
armonios aceste mari abilitati ale spiritului, dezvoltate de-a lungul intregii
istorii a lumii si, in acelasi timp, inzestrat cu o abilitate dezvoltata de
simaginatie productiva” (Kant), care poate fi numita si ,imaginatie
proiectiva”, intrucat ea dirijeaza toate actiunile practice ale oamenilor si
leaga, astfel, prezentul si viitorul.

STEAM este un exemplu de integrare a artelor. Este o practica de predare
care vizeaza disciplinele de stiinta, tehnologie, inginerie, arte si matematica
pentru a stimula interogarea studentilor, dialogul si gandirea critica.

Modelul STEAM 1isi propune sa conecteze studentii mai direct cu
resursele din comunitate, inclusiv institutiile culturale, invatamantul
superior si industrie. Practicile promitatoare prezentate in ghidul
utilizatorului pot fi aplicate pentru a ajuta la dezvoltarea unei lucrari
STEAM riguroase, integrate, care abordeaza problemele din lumea reala.
Invitarea artelor este participativi si activd si solicitd elevilor si
interactioneze cu continutul si materialele folosind atat corpul, cat si
mintea. Acest mod de a invata 1i implica pe toti elevii, oferindu-le multe
modalitati de a intelege si de a-si exprima cunostintele. Cercetarile au aratat
ca ,Arta poate implica elevii care nu sunt de obicei atinsi prin metode
traditionale de predare, inclusiv cei din medii dezavantajate din punct de
vedere economic, cursanti reticenti si cei cu dificultati de invatare” (Deasy,
2002; Fiske, 1999).

Practicile de integrare a artelor ajuta la asigurarea faptului ca sala de
clasa este un loc interesant si primitor pentru toti. Aceasta abordare a
gandirii si invatarii este realizatd atunci cand pedagogii din domeniile
artelor si pedagogii disciplinelor non-arte colaboreaza pentru a proiecta si
facilita experiente interdisciplinare. Aceasta practicd, numita integrarea
artelor, ajuta profesorii sa pregateasca mai bine elevii pentru a fi cetateni
creativi si implicati si echipati pentru provocarile si complexititile
secolului XXI.

Conectarea la imaginatie, inovatie si creativitate poate fi realizata in
institutiile de invatamant general in proiecte de invatare STEAM.
Conexiunea care se realizeaza intre zonele de continut STEAM stimuleaza
interogarea, dialogul si gandirea criticd. Termenul de integrare inseamna
combinarea unui lucru cu altul pentru a crea un intreg nou. Aceasta
definitie este 0 componenta cheie a oricarei lectii STEAM. Cand se aliniaza
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in mod natural continuturile din doud sau mai multe zone de cunoastere
STEAM, se creeaza conexiuni autentice.

Orice initiativa noud sau strategie de invatare necesita timp, putin
efort si multa reflectie si revizuire. Indiferent daca doriti sa va aliniati clasa
la initiativa STEAM a scolii dvs., sa deschideti calea prin adaugarea ,A” la
un program STEM sau sa aprindeti scanteia pentru o initiativi STEAM in
institusia dvs., veti intalni o dinamica pozitiva prin: (a) implicarea elevilor
sau timpul investit la realizarea sarcinilor de invatare. (b) interesul elevilor
pentru invatare. (c) respect fata de colegii sai din alte domenii de continut.
(d) climatul si cultura din cladirea/institutia/ comunitatea dvs. Muzica si
artele plastice pot fi una dintre cele mai dificile forme de arta de utilizate
pentru integrarea artelor in STEAM. Nu pentru ca muzica in sine este grea.
Dar pentru cd noi, ca profesori, suntem nervosi in legatura cu propriile
noastre abilitati muzicale.

Care factori conditioneaza invatarea prin
proiecte STEAM?

In practica internationald, s-au identificat mai multi factori care

conditioneaza invatarea prin proiecte STEAM:

- Planificare colaborativa, inclusiv a unor continuturi transversal, cu
profesori din fiecare arie curriculara.

- Ajustarea proiectelor didactice pentru a se adapta unui nou mod de
predare si invatare.

- Dezvoltarea profesionala pentru tot personalul in practicile si principiile
STEAM.

- Schema de cartografiere a STEAM pentru curriculum si procesul de
proiectare a evaluarii.

- Alinierea procesului de invatare prin proiecte STEAM la Standarde de
eficienta a invatari.

- Implementarea invatarii prin proiecte STEAM fara intreruperea
procesului educational in ansamblu.

Proiectarea unei abordari integrative poate fi asemanatd cu procesul

creatiei artistice, deoarece in negocierile care au loc intre profesorii de

diferite discipline se straduiesc sa identifice punctele de acces comune prin

care se realizeaza calibrarea eleganta a continuturilor.

31



II. METODOLOGIA CERCETARII
EXPERIMENTALE

1. Argumentarea demersului experimental

Afirmarea unei noi paradigme in procesul de invatare, necesara in
contextul modelului cultural al societatii informationale, bazata pe
cunoastere si al provocarilor societale actuale presupune proiectarea si
validarea in procesul educational a tuturor componentelor sale, in special al
celor de ordin metodologic si experiential.

In plan metodologic, paradigma de reconfigurare a procesului de
invatare, elaborata in cadrul proiectului de cercetare ,Reconfigurarea
procesului de invatare din invatamantul general in contextul provocarilor
societale”, cuprinde in structura sa modele si strategii de reconfigurare a
invatarii inspre inter- si transdisciplinaritate, impactul carora trebuie
verificat mai ales la nivel de arie curricularda. Or, anume inter- si
transdisciplinaritatea au fost identificate drept cai posibile de reconfigurare
a Invatarii, iar dintre componentele curriculumului actual, aria curriculara
in care sunt incluse disciplinele de studiu si finalitatile / competentele-cheie
solicita expres aceasta viziune inter- si / sau transdisciplinara asupra
invatarii.

In aceastd viziune curriculara, cercetarea experimentald proiectati s-a
realizat in cadrul ariei Arte si vizeaza valorificarea la nivelul cadrelor
didactice a modelelor, strategiilor, metodelor si instrumentelor conexe, care
constituie baza solutiilor optime de reconfigurare a procesului de invatare
spre formarea in contexte inter- si transdisciplinare a sistemului de
competente-cheie formulate ca finalitati de baza ale procesului educational.
Or, anume aria curriculara, care articuleaza inter- si transdisciplinar
competentele cheie si specifice unui grup de discipline scolare, permite
optimizarea conexiunilor dintre disciplinele de invatamant si are in vederea
promovarea unui tip de invatare integrata, utild din punct de vedere
psihosocial. De exemplu, elementele comune specifice disciplinelor
cuprinse in aria curriculara Arte sunt:
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e Modelul de cunoastere artistica;

e Valorile operei de arta (imagine, limbaj, forma, gen etc.);

e Platforma comund pentru toate artele (forma de exprimare
artistica, specificul imaginii artistice);

e Educatia prin arte (muzica, artele plastice) care, odata cu formarea
competentelor-cheie/ transversale/ transdisciplinare, urmareste
devenirea spirituala a personalitatii;

e Abordarea integrata a domeniilor supuse invatarii — receptare,
reprezentare/ interpretare, creare;

e Axele in descoperirea operei de arta prin perceptie, intuitie,
experienta;

e Nivelurile de cunoastere: existential, expresiv, actional;

e Aceleasi metode de predare-invatare;

e Aceleasi standarde de masurare a eficientei invatarii;

e Aceleasi finalitati educationale etc.

Aria curriculara Arte pune accentul pe (a) invatarea practica la Educatie
muzicala (prin auditie, interpretare, creatie) si Educatie plastica (prin
receptare, reprezentare si creatie) si (b) abordarea integrata a modelelor de
pedagogie artisticd. In acest sens, modelul de invitare experientiald la
disciplinele ariei curriculare Arte permite: integrarea domeniilor de
activitate artisticA in context didactic si extradidactic; manifestarea
spiritului critic si a respectului fatd de valorile nationale si cele ale altor
culture; vehicularea wunei culturi adaptate la realitdtile societatii
contemporane; explorarea relatiilor dintre arte (muzica, artele plastice) si
Eul personal, manifestand cultura artistica ca parte componenta a culturii
spirituale; constientizarea identitdtii nationale ca premisa a dialogului
intercultural si a integrarii europene s.a.

Varietatea modelelor de pedagogie artistici se datoreaza necesitatii
de orientare valorica a personalitatii prin mijloacele artelor si dorinta de a
gasi o modalitate originala de a introduce o persoana in lumea artelor (in
calitate de consumator, creator, promotor). Dezvoltarea si raspandirea
paradigmelor de invatare in arte (canonica, reproductiva, etno-culturala,
culturologica, actional-practica, creativa etc.), recunoasterea pedagogiilor
de alternativa si a sistemelor de invatare Dalcroze, Orff, Suzuki, Kodaly,
Abreu, Cohen etc. in spatiul national si mondial, toate aceastea permit
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imbogatirea procesului de invatare, cu mari deschideri spre inter- si
transdisciplinaritate.

Abordarea integrata a modelelor de pedagogie artistica
permite reconfigurarea invatarii cu deschideri spre inter- si
transdisciplinaritate din perspectiva:

A. implementarii consecutive a trei etape: (1) invatare prin stabilirea
legaturilor interdisciplinare dinstre disciplinele ariei curriculare arte; (2)
invatarea in temeiul construirii conexiunilor interdisciplinare dintre
disciplinele ariei Arte si alte arii curriculare; (3) integrarea artelor la
invatare prin proiecte STEAM.

B. armonizarea dimensiunilor: (1) estetica, (2) extraestetica.

C. participarii totale (holistice) a personalitatii in comunicare cu
arta avand in vedere implicarea tuturor sferelor personalitatii: emotionala,
comportamentala, senzitiva, cognitiva, valorica.

Cu cat mai mult avanseasa experienta artistica a personalitatii, cu atat mai
stabile sunt conexiunile dintre sferele personalitatii in actul artistico-
didactic.

Astfel, cercetarea pedagogica derulata la nivel teoretic si validata la
nivel de experiment pedagogic vine in iIntampinarea cerintei de
reconfigurare a procesului actual de invatare, avand ca scop cresterea
eficientei si relevantei invatarii, prin recentrarea actiunii educative pe
activitati integrate de formare-dezvoltare a competentelor-cheie, realizabile
in contexte inter- si transdisciplinare si necesare pentru o mai buna
pregatire a elevii de rezolvarea unor probleme cu care se pot confrunta in
viata reala.

2. Modelul de formare pedagogica ce urmeaza a fi aplicat in
proiectarea si desfasurarea activitatilor de training consta in parcurgerea de
catre formatori a urmatorilor cinci pasi:

1. Introducere si motivare: ce?
Obiectiv-tinta: pentru ce?
Continuturi selectate: cu ce?
Activitati didactice: cum?
Feedback / evaluare: cu ce efect?

AT Sl S
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3. Etapele de realizare a cercetarii experimentale. Cercetarea
experimentala s-a realizat in cateva etape, dupa cum urmeaza:

(Etapa I (de proiectare), care a vizat proiectarea\
cadrului metodologic de organizare si realizare a
demersului experimental (stabilirea obiectivelor
cercetarii, formularea  ipotezei de lucruy,
identificarea strategiilor, selectarea metodelor,
elaborarea instrumentelor aplicate in experimentul

Qedagogic). J

/Etapa a II-a (de constatare) s-a axat pe\

aplicarea instrumentelor de constatare a nivelului
de pregatire a cadrelor didactice pentru
u implementarea strategiilor de reconfigurare a
procesului de invitare. In baza chestionarelor de

evaluare s-a luat decizia privind modalitatea si
\direc’giile de formare a cadrelor didactice. /

Etapa a III-a (de formare) a fost dedicata
pregatirii  suporturilor de curs, organizarii
seminarelor si traininguri de formare pentru

Ilm cadrele didactice, in cadrul cirora s-au valorificat in
plan didactic strategiile de reconfigurare a

procesului de invatare pentru aria currculara Arte.

Gtapa a IV-a (de finalizare a cercetérii\
experimentale) s-au prelucrat datele statistice
\I obtinute din experimentul pedagogic, s-au analizat
si interpretat rezultatele activitatilor de formare, s-

au valorificat managerial rezultatele / produsele

\formérii. j
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4. Metode si tehnici utilizate in cercetarea experimentala

In cadrul cercetarii experimentale realizate la nivelul ariei curriculare
Arte vor fi utilizate atat metode cantitative de cercetare, cat si metode
calitative, dupa cum urmeaza:

e Ancheta prin chestionar — aceastd metoda va fi utilizata la etapa de
constatare, in vederea stabilirii gradului de pregatire a cadrelor
didactice pentru implementarea strategiilor de reconfigurare a
procesului de invatare si a nevoilor de formare in acest scop.

» Interviul de tip focus-grup, care este o metoda calitativa de cercetare
aplicativa, va fi utilizata la aceeasi etapa de constatare fiind focalizata pe
formarea unor comunitati de discurs pentru intelegerea viziunii
cadrelor didactice asupra demersului de reconfigurare a procesului
educational in perspectiva formarii de competente-cheie;

» Treningul sau atelierul de lucru — aceasta metoda va fi utilizata la etapa
de de formare, impliciand expunerea, persuasiunea, reflexivitatea,
precum si tehnici interactive, cum ar fi brainstormingul sau asaltul de
idei, dezbaterea, studiul de caz s.a.

» Analiza produselor activitatilor de formare, care se vor materializa in
proiecte didactice inovatoare elaborate in cheie inter- si
transdisciplinara de catre grupuri de profesori.

» Chestionarul final de evaluare, prin care va fi evluata eficienta
activitatilor desfasurate in cadrul trainingului de formare.

5. Efectul scontat.

Aplicarea si validarea experimentala a strategiilor de reconfigurare a
invatarii, conceptualizate si proiectate in contexte inter- si transdisciplinare,
are in vedere angajarea cadrelor didactice in sustinerea si promovarea unui
tip de invatare integratd, prin articularea obiectivelor si coordonarea
continuturilor educationale specifice ariei curriculare Arte in vederea
orientarii acestora spre formarea de competente-cheie, considerate la nivel
de politica educationala drept rezultate relevante ale unui proces de
invatamant eficient.
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Instrumentarul cercetarii experimentale
Aria curriculara arte

CHESTIONAR nr. 1

Stimate Domn / Stimata Doamna, Va rugam sa raspundeti la intrebarile
de mai jos.

Garantam confidentialitate la prelucrarea rezultatelor. Va multumim
pentru cooperare!

Date despre respondent
Nume, prenume
Stagiu pedagogic (ani)
Locul de munca

Au participat la chestionare 76 de respondenti, dintre care
59,2% detin experienta pedagogica peste 20 ani, 18,4% - intre
11-20 ani, 13,2% - 5-10 ani, 9,2% - pana la 5 ani.

@® Panalasani
@ 5-10ani

® 11-20ani
@ Peste 20 ani

1. Concretizati gradul de manifestare a elemenetelor comune
dintre arte (muzica, artele plastice, literatura, coregrafie,
teatru etc.,) ca puncte de acces pentru invatarea inter- si
transdisciplinara?

Foarte Suficient

mare
Elementele commune artelor

1 | Elementele comune artelor
2 | Trairea emotionala
3 | Imaginea artistici




4 | Limbajul

5 | Forma
6 | Genul 38%
7 | stil 37%
8 | Destinatia 32%
9 | Altele 18%

Respondentii au subliniat cel mai mare grad de manifestare al elementelor
comunce dintre arte prin limbajul artistic — 46%, imainea si trairea
emotionald —a cate 53%. Cel mai mic punctaj si eventual, cel mai putin pot
fi considerate ca puncte de acces pentru invatarea inter- si transdisciplinara
destinatia — 32%, stilul — 37%, genul — 38%.

2. Examinati si bifati aspectele activitatilor de predare-
tnvatare care pot avea impact asupra dezvoltarii
competentelor cheie?

Aspectele activitatilor de Foarte | Mare | Suficient | Putin | Deloc
predare-invatare mare
1 | Constientizarea legaturii 18% 38% 28% 9% 7%
artelor cu viata

2 | Facilitarea cunoasterii sinelui
si a lumii

50%

3 | Cresterea motivatiei pentru
invatare

4 | Participarea activd la diverse
activititi cultural-artistice
Facilitarea insertiei sociale si
profesionale

Cel mai mare impact asupra dezvoltarii competentelor cheie in
procesul de predare-invatare, in opinia respondentilor, in are Participarea
activa la diverse activitati cultural-artistice — 67%, cresterea motivatiei
pentru ivatare — 57% si facilitarea cunoasterii sinelui si a lumii — 50%.

Este foarte sugestiv raspunsul respondentilor privint constientizarea
legaturii artelor cu viata, aspect pentru care s-au pronuntat doar 18 %. Or,
anume datorita legaturilor muzicii si artelor plastice cu viata, se poate
dobandi contextul atingerii starii de competentd din lista competentelor
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cheie. Este notabil acest raspuns si prin fptul,ca profesorii mai putin inteleg
cum prin educatia muziala si artistico-plastica pot fi formate si dezvoltate
competentele extraestetice.

3. Stabiliti ierarhia nevoilor cadrelor didactice pentru
desfasurarea cu succes a invatarii interdisciplinare prin
cifre scrise in prima coloana a tabelului de mai jos
(dela 1 pana la 10).

Ierarhia | Nevoile cadrelor didactice pentru Valoare
de 1 la 10 | desfasurarea invatarii interdisciplinare medie a
ierarhie
expirmate
prin cifre
1. Modele pedagogice de succes (specifice
domeniului Arte) 8,57
2. Literatura stiintifica, didactica, metodica 8,47
3. Curricula optionala si materiale-suport
pentru competentele-cheie ce nu au 8,53
acoperire disciplinara
4. Ghiduri metodologice elaborate pentru
formarea fiecarei competente-cheie 8,67
P [
5. Conferinte, seminare, ateliere didactice,
master class 8,63
6. Activitatea/ participare in grupuri de
initiativa pentru elaborarea materialelor 8,71
didactice suport
7. Formare continud a cadrelor la tema vizata 8,64
8. Mijloace didactice suplimentare 8,55
9. Motivatia cadrelor didactice 8,36
10. Managementul educational 8,38
11. Acte normative (noi, necesare spre 8,38
aprobare)
12. Altele (de concretizat)
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In tabelul de mai jos reprezentim sinteza rezultatelor chestionirii la
intrebarea nr. 3.

Ierarhia atribuita de catre respondenti (cu valori de la 1 1a 10)

Modele
pedagogice de
succes (specifice
domeniului
Arte)

3,90 5,30 19,70 | 18,40
% % % %

Literatura
stiintifica, 2,60 6,60 | 2,60 | 5,30 | 19,70 | 21,10
didactica, % % % % % %
metodici

Curricula
optionala si
materiale-suport
pentru 2,60 2,60 5,30 18,4 | 19,70
competentele- % % % 0% %
cheie ce nu au
acoperire
disciplinara

Ghiduri
metodologice
elaborate pentru | 3,90 3,90 | 2,60 15,8 | 224
formarea fiecirei | % % % 0% 0%
competente-
cheie

Conferinte,
seminare,
ateliere
didactice, master
class

2,60 2,60 | 3,90 3,90
0, (o)

7,90
% % % % 9

%

Activitatea/
participare in
grupuri de
initiativa pentru
elaborarea
materialelor
didactice suport

2,60 | 3,90 2,60 | 15,8
% % % 0%
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Formare

continua a 2,60 | 3,90 | 2,60 1,30 | 2,60 | 3,90 | 32,9 | 48,7
cadrelor la tema % % % % % % 0% 0%
vizatd

Motivatia

cadrelo,r 3,90 | 1,30 | 1,30 1,30 | 2,60 | 10,5 23,7 50%
didactice % % % % % 0% 0%
Managementul 2,60 | 2,60 | 2,60 3,90 | 3,90 | 11,80 | 35,5 34,2
educational % % % % % % 0% 0%
Acte normative

(noi, necesare 3,90 | 1,30 | 1,30 1,30 | 2,60 | 18,4 | 30,3 | 35,50
spre, aprobare) . % % % % 0% 0% %

Raspunsurile la intrebarea de mai sus vin sa confirme carcterul imperativ al
necesitatii unor modele pedagogice de succs, de care au nevoie cadrele
didactice — 3,9% si ghiduri metodologice elaborate pentru formarea fiecarei
competente-cheie — 3,9 %, dar si nevoia unor acte normative in domeniu —

3,9 5.

13.Propuneti

teme cross curriculare pentru realizarea
invatarii prin proiecte STEAM:

Raspunsurile respondentilor reunesc urmatoarele raspunsuri:

Arta si geometria

Arhitectura moderna vs arhitectura medievala/ antica

,,Viitorul prin Arta”

Metodologia formarii si dezvoltarii competentelor
inter/transdisciplinare ale elevului in cadrul disciplinei Educatie
plastica;

Google Arts- excursii virtuale

Formarea competentelor in invatamantul extrascolar
«ObpazoBaTeyIbHbIE PECYPCHI JJISI PEATU3AIUHA MEKITPEAMETHBIX
cBsa3ell u mpoektupoBauusa STEM-ypoka»

teste de evaluare

LArta naturii”, clasa a IV-a . Elevii trebuie sa sadeasca in ghiveci
semintele de patrunjel sau marar preventiv incoltite si sa le
ingrijeasca ca sa creasca. Sarcina pentru fiecare disciplina la
profilul Arte plastice va fi: elevii sa studieze si sa deseneze cat mai
exact planta care a crescut; la pictura sa picteze planta redand
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exact culorile din natura ( acuarela sau guase); la compozitie sa
stilizeze formele prin linii calde si linii reci. Produsul final o sa fie o
compozitie realista sau decorativa folosind tehnica si materialele
de lucru la alegere.
Statutul artelor in sistemul de invatamant
CBoiicTBa My3bIKQJIbHOTO 3ByKa. HalmoHabHbIEe My3bIKaJIbHbBIE
IEHHOCTH.
Activitati de interpretare la instrumente muzicale pentru copii in
IET
Muzica si Omul - elemente comune si specifice in promovarea
Valorilor vietii. Sunetul ca efect indispensabil in descoperirea
Valorilor Muzicii..
Ritmul in viata si arte
Mijloace de expresivitate comune in domeniul artelor existente
Arta prin forme si culori
Opera
Abordarea integrata a invatarii prin proiect STEAM
Curcubeul artelor
Pa3BuTHE MEXKIIPEMETHOU CBSI3H MEXKAY UCTOPUEHN MY3bIKU U
ypokamu GOPTENHUAHO JIJIsI PAa3BUTHsA 00IIIEr0 Kpyro3opa u
SMOIFOHAJIBHOU CpeZbl yJaIerocs.
Invatarea prin proiect
Lumea in jurul meu cu Soare ! Sunete !
Valorile nationale in genurile de muzica populara.
Nu predau la treapta gimanziala, dar la colegiu
Curente artistice
Utilizarea intensa a metodelor de lucru participative.
,0 zi cu Muzica", ,Studierea muzicii prin programul
“Sibelius"(cl.7-8)
Valorile democratice si statutul social. Dezvoltarea pietii
economice si impactul cultural- artistic.
Compozitia; sectiunea de aur.
Simbioza MUZICII cu alte ARTE.
Arta prin reciclare Arta populara in epoca contemporana
Autocunoastere prin arta
Contributia culturii in scola
Toate temele sunt binevenite
Model de personalitate regasit in creatiile artistice.

42



Muzica si matemstica

Miracolul formelor

,, Ritmul in viata si in arte”

Muzica si [

Interpreti celebri, sincretismul artelor,comentariul muzical,planul
de interpretare a cantecului

Interdisciplinaritatea si pluridisciplinaritatea

Seminare instructiv-educative in domeniul extrascolar

Natura in culori, Eu si arta, Personalitati marcante in arta

Portul popular

,» Arhitectura in timp prin imagini"

Arta este creatie a viitorului.

Eficacitatea orelor ransdisciplinare in realizarea invatarii prin
proiecte STEAM.

“Vocea- o minune irepetabila”

Formarea competentelor- cheie a elevilor in procesul de invatare
Relatia om - muzica in societatea contemporana

In mijlocul naturii . Aventura liniei. Istoria in imagini.

Imaginea muzicala si creatii instrumentale

Marsul, dansul, cantecul - mari sfere ale expresivitatii muzicale
,valori perene ale muzicii nationale”

Pot sa zbor spre viitor

Organizarea ideilor intr-o creatie artistica. Sincretismul artelor in
redarea imaginii artistice

Impactul artei decorative in dezvoltarea creativitatii elevilor
Evaluarea elevilor

Muzica Pamantului/Clasa VI /Muzica si natura

Auditia, muzicograma, jocuri muzical-didactice

Legatura dintre arta plastica si muzica. ,,Sa redam prin muzica
tablourile"

Invit muzici si devin artist ,dar...poate chiar mai bun. Muzica-cat
stiu despre ea la fiecare treapta?

»BEJIUKUH JTap PUPO/IbI -UeI0BEYECKHU i roJoc’.

Imaginea naturii in creatii muzicale,plastice...
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14. Subliniati varianta de raspuns care corespunde pregatirii
Dstra pentru formarea competentelor-cheie a elevilor in
procesul de invatare.

a) bine pregatit

b) suficient de pregatit
¢) nu sunt pregatit

d) nu-mi dau seama

@ Bine pregatit

57.9% @ Suficient pregatit

@ Nu sunt pregatit/ pregatita
@ Nu-mi dau seama

La chestionare au participat cadre didactice dedicate si implicate in
procesul de predare.

PROGRAMA TRAININGULUI:
sModele si strategi de reconfigurare a procesului de invatare:
Aria curriculara Arte” , 28 iunie 2022

1. Conceptia si destinatia Programului

Trainingul ,Modele si strategi de reconfigurare a procesului de invatare:
aria curriculara arte” este adresat profesorilor de educatie muzicala si artele
plastic. Designul trainingului reuneste urmatoarele activitati: (1) sesiunea
de informare cu privire la modele si strategi de reconfigurare a procesului
de invatare specifice disciplinelor ariei curriculare arte — 30 minute; (2)
sesiunea de formare a tuturor participantilor la training intr-o sesiune si
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doua sesiuni de formare a participantilor la disciplina educatie muzicala si
educatie plastic separat 1 ora si 30 minute; (3) debrifarea rezultatelor
formarii, Inmanarea certificatelor — 30 minute.

La sesiunea de informare beneficiatii trainingului vor se vor familiriza
cu rezultatele cercetarii din cadrul proiectului 20.80009.0807.27 A
»,Reconfigurarea procesului de invatare din invatamantul general in
contextul provocarilor societale” (I.S.E., Chisinau), care au fost publicate in
monografia colectivi ,Invitarea scolard. Probleme de realizare” (Chisiniu:
ISE,2020), Ghidul metodologic ,Modele de reconfigurare a procesului de
invatare: Aria curriculara arte” (M.Morari, Z. Ursu, ISE, 2021), articole
stiintifice publicate in reviste acreditate.

La sesiunea de formare beneficiarii vor fi incadrati in realizarea practica
a modelului de invitare experientiala cu deschideri spre inter- si
transdisciplinaritate, dupa algoritmul: 1. Initiere aplicativa: formarea
deprinderilor, dezvoltarea abilitatilor pentru executarea a 3-5 elemente de
continut. Metode: demonstrarea, exemplul, exersarea, observatia,
descoperire, explicatie etc. II. Valorificarea elementelor in diverse contexte
prin interactiuni, legaturi, imbinari etc. si cunoastere activa. Metode:
stimularea imaginatiei, colaborare, gindire critica, lucrul individual/ in
grup. III. Creatie: manifestarea competentelor in diferite situatii de
problema. Metode: improvizatia, modelizarea, dramatizarea, jocul,
comunicae nonverbald, sincretismul artelor etc.

Profesorii de educatie muzicala si educatie plastica vor fi pozitionati in
cadrul trainingului in dubla ipostaza: (a) de elev, (b) de cadru didactic.

Activitatile practice vor valorifica potentialul intelectual si spiritual prin
creatie, receptare si reprezentare artistica. Valorile operei de arta (trairea
emotionald, imaginea artistica, limbajul artistic, forma, genul etc.) in
proceul de creatie/ receptare/ reprezentare devin ,punti” de legatura si
puncte de acces la invatarea inter- i transdisciplinara prin aspectele (a)
estetic si (b) extraestetic.

La etapa ,Debrifare” a trainingului se vor sintetiza ideile participantilor,
se va evalua gradul de intelegere a modelului propus printr-un Chestionar,
se vor generaliza tezele esentiale. Totodata, se va lansa propunerea de
construire a parteneriatelor pentru durabilitatea procesului de
implementare a rezultatelor cercetarii proiectului 20.80009.0807.27 A
»,Reconfigurarea procesului de invatare din invatamantul general in
contextul provocarilor societale” (I.S.E., Chisinau): Se vor crea grupuri de
practicieni, care manifesta interes si doresc sa elaboreze proiecte de
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invatare la disciplinele Ariei curriculare Arte prin proiecte STEAM, cu
ghidaj din partea echipei de cercetare (cercetator st. superior M.Morari,
cercetator st. Stagiar Z. Ursu). Cadrele didactice implicate activ la procsul
de implementare a Modelului de reconfigurare a procesului de invatare
din invatamantul general in contextul provocarilor societale la displinele
ariet curriculare Arte vor primi Certificat de formator.

2. Scopul programului: Valorificarea modelelor
de reconfigurare a procesului de invatare
Promovarea modelelor, metodologiilor, instrumentelor conexe de
reconfigurare a procesului de invatare la disciplinele ariei curriculare Arte
ca element al procesului de dezvoltare si validare rezultatelor proiectului de
cercetare in cadrul formarii profesionale continue a cadrelor didactice.

3. Domeniul de activitate al cadrelor didactice
Cadrele didactice formate sunt angajate in calitate de profesori din cadrul
ariei Arte, in invatamantul general si mediu de specialitate.

4. Finalitatile Programului:

- 80 cadre didactice instruite.

- 3 grupuri de lucru instituite pentru implementarea rezultatelor
cercetarii.

- Rezultatele chestionarii cadrelor didactice de dupa training (iunie
2022) si dupa implementarea modelului in propria activitate
didactica (noiembrie 2022).

- Articol stiintific elaborat si publicat in revista stiintifica despre
rezultatele cercetarii si reusita trainigului.

5. Conditiile de realizare a Programului:

Mijloace de formare: In vederea desfasurdrii cu succes a programului
vor fi utilizate resursele spatiale ale ISE (salile de curs); computere; tabla
interactiva, proiectorul multimedia; TV; acces la internet, copiatoare;
suporturi de curs etc.

Metode de formare: conversatia euristica, brainstorming, dezbaterea,
problematizarea, studiul de caz, modelarea, simularea de situatii, metoda
proiectului, metoda obstacolelor, etc.
Resurse de timp: 3 ore
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Forme de evaluare: Se vor promova diverse modalitati de evaluare
initiala, formativa si sumativa.

6. Echipa de formare:

= Morari Marina, cercetitor stiintific superior
= Ursu Zinaida, cercetator stiintific

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

Design-ul activitatilor din cadrul taining-ului:

Timp
Nr. d/o Denumirea modulului: alocat

I. Metodologia elaboririi proiectelor STEAM. Modelul 60 min
de invitare experientiala.

1. Pasi pentru invatare centratd pe STEAM.

2. Valorile artelor ca mijloc de invétare la lectiile
STEAM

3. Proiectarea unei abordari integrative a Invatarii.

4. Valorificarea inteligentelor multiple in invatarea
prin proiect

5. Modelul de invatare experientiald cu deschideri

spre interdisciplinariate.
II. Modelizarea practici: invitarea experientiala la. | 60 min
educatie muzicala.

1. Invatarea experientiala la discilina educatie
muzicald.
2. Invitarea experientiala la disciplina educatie
plastica.
I11. Debrifarea 40 min
1. Intrebiri si raspunsuri la temele abordate
2. Schimb de opinii privind aplicativitatea

strategiilor de reconfigurare a  invatarii
valorificate in trainingul de formare

Proiectarea temelor cross - curriculare

4. Crearea grupurilor de lucru pentru dezvoltarea si
implementarea modelului de reconfigurare a
invatarii la aria curriculara Arte

5. Chestionarea participantilor la training

6. Inmanarea Certificatelor
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Chestionar de evaluare finalia pentru cadrele didactice

cu privire la reconfigurarea procesului de invatare
in invatamantul general la aria curriculard Arte

Scop: chestionarul va fi utilizat in cadrul trainingului ,,Strategii de

reconfigurare a procesului de invitare”
Stimati profesori,

Vi rugdm sd aveti amabilitatea de a ne raspunde sincer la intrebdrile din

prezentul chestionar

1. Notati 5 - 7 cuvinte-cheie care au fost utilizate pe
parcursul trainingului de formare.

Raspunsurile la aceastd intrebarre au fost date de cdtre 47 respondenti:

Muzica, metode, aplicatii, materiale

Muzicd, Pictura, STEAM,culori, creativitate, integrare.

Cunoastere, Integrare, Interdisciplinaritate

STEAM, pluridisciplinaritate,  transdisciplinaritate,  invétare
experiential, motivatie

proiecte STEM - STEAM, interdisciplinaritate, etapele proiectului
proiect, arta, muzica, plastica, invatare

PROIECT, STEAM, STEM, EXPERENTIOLA, MICRONIVEL,
MACRONIVEL CREARE

Util, explicit, important, placut, interesant

proiect STEAM+Arte, planificare colaborativa, transdisciplinaritate,
descoperirea, focus, prezentare, detaliu, etc.

reconfigurare, modele STEAM, invétare experentiald, invatare prin
experienta, interdisciplinaritate, invatare integrata,
transdisciplinaritate

reconfigurare, modele de proiectare STEAM

Proiect STEAM reconfigurare invatare experentiala descoperire
aplicare

Strategie, modele, interdisciplinaritate, motivare, metode, valori,
reconfigurare, arta, opera, existential, experiential...

reconfigurare, interdisciplinalitate, transdisciplinaritate, steam,steam
modele, strategii, emotii, valoare, intra, transdisciplinaritate,
reconfigurare, STEAM, arta, muzica

Reconfigurare, integrare, interdisciplinaritate, transdisciplinaritate,
participare activa

reconfigurare, experimentare, INVATARE, transdisciplinaritate,
provocare, muzica, arta
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Strategii de reconfigurare a procesului de invatare, STEM, STEAM,
interdiscilinaritate, transdisiplinaritate

training, proces,invatare, STEAM, modele,provocari

Proiecte, reconfigurare, arte, arie curriculara, interdisciplinaritate
reconfigurare,interdisciplinaritate,transdisciplinaritate, STEAM,Proi
ect STEAM

reconfigurare, proiecte STEM si STEAM, interdiscipinaritate si
transdisciplinaritate, conexiuni cu alte discipine si profesori

Proiect STEAM, invatare experientiala, modele de proiect

STEAM, holistic, reconfigurare, transdisciplinaritate, cros-curricular
Reconfigurare, STEAM, invatare experientiala, STEM, modele si
strategii, comunicare si colaborare

colaborare, legatura interdiscilinara, modele de invatare integrata,
integrarea artelor in cecetate/invétare/elaborare

interdisciplinaritate,  transdisciplinaritate,  pluridisciplinaritate,
invatare experientiala, proiecte STEAM, focus, detaliu, descoperire,
aplicare, prezentare,link.

Training, Reconfigurare, Cunoastete artistica, Abordare integrata,
Inter -, transdisciplinaritate...

STEAM, Interdisciplinaritate,Renconfigurare, Transdisciplinaritare,
Proiectare, Strategii

STEAM, reconfigurare, paradigma, proiecte interdisciplinare.
interdisciplinaritate,  transdisciplinaritate, STEAM, piramida
invatarii STEAM, integrare, proces, factori, provocare, elaborare,...
Proiecte = STEAM, provocare, integrare,pluridisciplinaritate,
Invatarea experientiala, tema crosscurriculara

Invatare experientiala, strategii de reconfigurare, educatia STEAM,
proiect STEAM

Transdisciplinare, interdisciplinare, reconfigurare, tehnici, strategii,
elevi, profesor.

Platforma comuna, strategii de reconfigurare, piramida invatarii
STEAM, harta tehnologica a Proiectului STEAM...
reconfigurarea,modele si strategii, STEAM, A+STEM
Transdisciplinar, interdisciplinar, reconfigurare proces de nvatare,
Integrare, reaconfigurare, descoperire, aplicare

Foarte mult mi-a placut trainingul, multumesc formatorilor, succese
in continuare

STEAM, recofigurare, interdisciplinaritate, provocare sociala,
metode de invatare prin proiect, invatare experentiald, cercetare
stiintifica

STEAM, transdisciplinaritate, interdisciplinaritate, reconfigurare,
strategii.
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2. in ce misuri strategiile prezentate in
cadrul trainingului de formare au
coincis cu asteptarile dvs.? incercuiti
una dintre variantele de raspuns:

a) foarte mult;

b) mu'lt; @ Foarte mult
¢) putin. ® Mut
Putin

3. Ce strategie / strategii din cele
prezentate in cadrul trainingului ati
dori si le implementati in practica scolara?

Raspunsurile respondentilor s-au referit la:

= Invatarea experientiala — 48%
= Strategia motivarii 30%
= [nviatarea prin proiecte STEAM — 58%

4. Formulati un titlu de proiect pentru invitre experientiali:

* Muzica sufletului
= Raza de speranta
* Muzica si dansul
* Arta siviata
* Finetea valsului
= Muzica si pasii ce ne ghideaza spre visuri.
* Muzica - redarea vietii
= Viata, armonie,univers
* dansul, muzica si pictura colaboreaza foarte bine intre ele.
= Pasgii spre succes
* Armonia miscarii
= Artele si Universul
=  Candoarea artelor,,
= “Uniti prin pasiuni”
= ”Sopotul paletei”
= Fii tu universul pentru ceilalti
= ”Ritmul pasilor spre infinit”
* Provocarile vietii si ale artei
= Regenerare prin arta
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Muzica nu are patrie-patria ei e intregul UNIVERS.
zbor spre viitor,simtindu-ma extraordinar

Caldura muzicii

Ritm si echilibru -arta ,sunet si culoare

Aventura apei

Suflet in zbor.

Muzica -fiorul frumosului

,,Universul artelor”

Arta-calea spre destentare a omenirii

Auziti si vazuti

Lumea de vis-Muzica

Renasterea ritmului artistic; Aripi de vis; Armonia artelor...
,,Nu poti schimba oamenii din jurul tau”

Artele - pilonii viitorului.

,,Arta In 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 ulita

Sincretismul muzicii cu arta plastica

Suflul muzicii
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III. Valorificari experimentale ale invatarii

Cel mai bun mod de a va asigura ca lectiille dumneavoastra sunt
autentice pentru procesul educational STEAM este cu o listd simpla de
cautare. Dezvoltam cautari de integrare a artelor, cu accent si intentie
diferitd. De exemplu, daca prin stiinta se cere elevilor sa ,demonstreze”
ceva, atunci prin continuturi de arta se va cere elevilor sa-si ,aplice”
abilitatile, aceasta poate fi un indicator al unei posibile conexiuni
intentionate.

Orice lectie STEAM se bazeaza pe intrebare, rezolvarea problemelor
si invatarea bazata pe procese?”. De fapt, aceasta este una dintre
caracteristicile distinctive dintre Arts Integration si STEAM. Deci, atunci
cand doriti sa realizati educatia STEAM 1in sala de clasa, acordam atentie
deosebita intrebarii esentiale si procesului din jurul explorarii sale. Ori de
cate ori este utilizata o lectie STEAM, este imperativ ca continutul artistic sa
fie selectat in mod intentionat si sa fie predat cu integritate si nu in serviciul
celuilalt continut. Realizarea de conexiuni semnificative nu este doar un
bonus. Crearea de conexiuni ofera oportuntati de cariera si aplicatii utile
din lumea reala. Astfel, invatarea STEAM este o modalitate prin care elevii
inteleg ca ceea ce fac in sala de clasa conteaza - ceea ce invata, creeaza si
aplica are posibilitati si oportunitati reale.

Pentru invatarea STEAM veritabila, elevii trebuie sa aiba instruire
directd in abilitatile si procesele artistice (exemplu — Anexa 3). Educatia
STEAM nu se poate intdmpla dacd elevii nu exploreaza tehnici artistice,
creatiile artistilor si compozitorilor, abilitatile pentru a crea, a raspunde, a
interpreta/ prezenta si a se conecta prin artda la cunoastere/
invatare. Lectiile STEAM pot avea loc in sala de arta sau muzica, dar se pot
desfasura si in sala de matematica sau stiinte.

Invitarea STEAM este un proces de aplicare, care permite elevilor si
creeze sens pentru ei ingisi si pentru altii. Asa cum subliniaza Susan Riley,
»>coala nu trebuie sa fie un loc, c¢i mai degraba o stare de spirit care
foloseste artele ca parghie pentru cresterea exploziva, conexiunile socio-
emotionale si fundatia pentru inovatorii de maine... astazi!”28

27 Ce s3 cauti In lectiile si scolile STEAM: https://artsintegration.com/what-is-steam-education-in-k-
12-schools/#whysteam
28 https://artsintegration.com/what-is-steam-education-in-k-12-schools/#whysteam
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Aducem mai multe argumente prin care confirmam necesitatea
integrarii artelor in procesul de invatare prin proiecte STEAM: (1)
cunoasterea artei nu poate fi decat act de interiorizare; (2) experientele
artistice ale vietii interioare pot modela/ edifica persoana umana; (3)
pentru conceperea unui impact pozitiv al artelor in procesul de invatre, este
important de practicat reflexiunea in-actu (care exista in procesul actului
de creatie/ receptare) si post-actum (care exista dupa producerea acestuia),
deoarece nu numai actul artistic, ci si reflexiunea artistica adduce
contributie la invatare; (4) inteligenta spirituala (SQ), este un element
integrator in actul de cunoastere artistica, care reuneste, mobilizeaza si
transforma toate tipurile de inteligentd pe care le avem; (5) caracterul
metacognitiv al competentelor artistice circumscrie aplicarea unor strategii
de succes>29.

In praxiologia educatiei identificim urmétoarele aspecte privind
integrarea muzicii in educatia STEAM:

» abordarea tuturor nevoilor educabilului din punct de vedere emotional,
fizic, intelectual, spiritual si al relatiilor cu ceilalti.

» construirea de relatii pozitive cu sine, cu ceilalti si cu mediul;

» dezvoltarea mai completa a capacitatilor, abilitatilor umane in toate
sferele vietii;

» stabilirea parteneriatelor pentru invatare dintre copii, familii si
comunitati;

* punerea in functiune a unor modalitati eficiente de corelare a diferitelor
tipuri de continuturi ale educatiei formale in aria educatiei nonformale si
informale;

» colaborarea, respectul reciproc al tuturor actorilor procesului
educational.

La temelia invatarii prin proiecte STEAM, se afla investigatia,
gandirea criticd si invatarea bazata pe procese. Asta este extrem de
important. Intreaga idee care inconjoari educatia STEAM este ci se bazeazi
pe interogare - interogare profunda. Interesarea, curiozitatea, capacitatea
de a gasi solutii la o problema si a fi creativ in gasirea solutiilor din diferite
perspective (domenii de cunoastere, discipline scolare, 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 afld in centrul acestei abordari. Aceasta inseamna ca artele si
stiintele umaniste sunt tesute in educatia STEAM.
In practica internationald, s-au identificat mai multi factori care
conditioneaza invatarea prin proiecte STEAM:3°
- Planificare colaborativa, inclusiv a unor continuturi transversal, cu
profesori din fiecare arie curriculara.

- Ajustarea proiectelor didactice pentru a se adapta unui nou mod de
predare si invatare.

- Dezvoltarea profesionala pentru tot personalul in practicile si principiile
STEAM.

- Schema de cartografiere a STEAM pentru curriculum si procesul de
proiectare a evaluarii.

- Alinierea procesului de invatare prin proiecte STEAM la Standarde de
eficienta a invatari.

- Implementarea invatarii prin proiecte STEAM fara intreruperea
procesului educational in ansamblu.

Proiectarea unei abordari integrative poate fi asemanata cu procesul

creatiei artistice, deoarece in negocierile care au loc intre profesorii de

diferite discipline se straduiesc sa identifice punctele de acces comune prin

care se realizeaza calibrarea eleganta a continuturilor.

Educatia STEAM reprezinta o schimbare de paradigma de la filozofia
educatiei traditionale, bazata pe scoruri de teste standardizate, la un ideal
modern care se concentreaza pe evaluarea procesului de invatare, care este
important la fel de mult ca rezultatele.

Incercand si abordidm integrativ invitarea, integram mai mult decat
continuturile invatarii din diferite domenii de cunoastere scolara. Este
necesara activarea si antrenarea tuturor resurselor pentru invatare
disponibile in scoald si in afara acesteia, inclusiv, cadrele didactice. Din
perspectiva aplicativd, vom prezenta exemple de valorificare a educatiei
STEAM in invatamantul gimnazial prin sarcini integrative.

30 Susan Riley, Ce este educatia STEAM? https://artsintegration.com/what-is-steam-education-in-k-
12-schools/#whysteam
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Disciplinele din diferite arii curriculare/ domenii
de cunoastere a lumii

—

Tehnologii de cunoastere/ invitare specifice pentru

fiecare domeniu STEAM
PROBLEMA/ INTREBAREA
Situatii de / \ Situatii de
cunoastere 1 cunoastere 4
/
Situatii de Situatii de
cunoastere 2 cunoastere 3

Situatia de
cunoastere ,,x

Finalitati cu caracter transdlsciplinar

Figura 6. Model de integrare al artelor in proiecte de invdtare STEAM.
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Exemplu de realizare a educatiei STEAM in invatimantul gimnazial

Stiinte Tehnologie | Inginerie Arta Matematica
Elevii vor Elevii vor Elevii vor Eleviivor | Elevii vor
selecta utiliza analiza examina cu | completa
informatii computerul | consecintele atentie fisa de lucru
relevante pentru a fenomenelor tabloul (fig.3),
despre descoperi naturii: cer »~Noaptea stabilind
fenomenele informatii senin, instelata” proportia
naturii: despre innourat, cer de Vincent | culorilor
noapte-zi, natura in instelat etc. van existente in
succesiunea | artd Gogh(fig.1), | tablou.
anotimpurilor | (muzica, vor picta/
etc. arte plastice) colora

modelul

propus

(fig.2)

Repere pentru integrarea artelor in procesul de invatamant:

o Identificati bazele integrarii artelor.

e Distingeti intre proces si produs.

Identificati ce sa cidutati intr-o scara de integrare a artelor si cum sa
construiti capacitatea clasei.

Investigati diferentele dintre caracteristicile si beneficiile unui
curriculum de invatare disciplinara si multidisciplinar.

Identificati cine ar trebui sa faca parte din echipa dvs. de integrare a
artelor pentru un succes maxim.

Clasificati ceea ce ar trebui colectat ca dovada a integrarii artelor in
actiune.

Dezvoltati o strategie de planificare colaborativa.

Investigati o varietate de strategii de integrare a artelor.

Determinati cum sa incorporati strategii eficiente in proiectele
didactice ale lectiilor.

Identificati  evaluarile care masoara evolutia/
competentelorelevilor intr-o lectie de integrare a artelor
Construiti un plan care incurajeaza participarea comunitatii.

dinamica
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e Determinati modalitati de a va celebra personalul sau echipa intr-un
mod autentic.

Sarcini: ,Noaptea instelata” Vincent van Gogh
Analizeaza formele obiectelor din tablou.
Descrie coloritul tabloului.
Coloreaza modelul propus, care imita tabloul ,Noapte instelata”
Compune un grafic/diagrama culorilor prezente in tablou.
Stabileste proportiile prezente in tablou.
Expunerea lucrarilor, conversatii, analiza acestora.

SARLEE S

fig.1 fig.2

Fisa de lucru
»-Noaptea instelata” Vincent van Gogh
Nume, prenume
Clasa
Analiza culorilor din imagine. Coloreaza colonitele proportional cu
prezenta culorilor in tablou:
Indigo | Albastru | Violet Oranj Galben Gri Negru
inchis azuriu

. ]

fig.3
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1. Care culoare este cea mai multd in
tablou?

2. Care culoare este reprezentata cel mai
putin?

3. Ce stare de spirit iti evoca aceasta
imagine?

4. Cerol au culorile in perceperea unui
tablou?

Invatarea experientiala la Educatie Plastica cu
deschideri spre inter- si transdisciplinaritate

Definirea conceptului de invitare experientiald. Invitarea reprezinta,
din punct de vedere pedagogic - activitatea proiectata de cadrul didactic
pentru a determina schimbari comportamentale la nivelul prescolarului,
elevului, studentului prin valorificarea capacitatii acestora de dobandire a
cunostintelor, a deprinderilor, a strategiilor si a atitudinilor cognitives:.

Conceptul de invatare experientiala este dificil de definit deoarece
exista numeroase activitati cu potentialul de a fi experientiale, dar care nu
sunt astfel din cauza modului in care se efectueazi. Invitarea experientiald
se intampla in momentul in care o persoana se implica intr-o activitate, o
revizuieste In mod critic, trage concluzii utile si aplica rezultatele intr-o
situatie practica.

Jennifer A. Moon a argumentat ci ,,invitarea experientiala este cea
mai eficace daca implica: 1) o faza a invatarii reflexive; 2) o faza a invatarii
rezultata din actiunile inerente invatarii experientiale; 3) o faza a invatarii
din feedback. Acest proces de invatare poate determina schimbari in
judecata, sentimente sau abilitati pentru individ si poate furniza indicatii
pentru adoptarea judecatii ca ghid in luarea deciziilor si in actiunes2.

Invatarea prin experienta este o metoda de educare prin experienta
directa. In timpul procesului de invatare experientiald, elevul se implica

31 Cristea, S., p. 201.
32 Moon, J. A., 2004
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activ, interactiv, colaborativ. Elevul pune intrebari, investigheaza,
experimenteaza, devine curios, rezolva probleme, isi dezvolta creativitatea
si inteligenta multiperspectiva.ss Invitarea/ educatia prin experients oferi
informatii si instrumente care ajuta elevii sa inteleaga concepte si procese
cognitive, permitand interactiunea intre elev, profesor si grup.

Modelul propus de D. Kolb constd dintr-o secventa formata din 4
etape care se repeta ciclic:
e [Experienta concreta
e Observarea reflectorizanta
e Plasarea invatarii intr-o etapa practica
e Elaborarea ipotezelor si experimentarea privind implicatiile
conceptelor abstracte in situatii noi.

Pornind de la o experienta concreta (fie una de grup, fie una
individuala) care poate fi legata de emotii, sentimente, observatii, si din
care elevii construiesc o imagine a acelei experientes+ Invitarea prin
experienta dezvolta  gandirea criticd, gandirea multiperspectiva,
creativitatea si inteligenta multipla, implicand elevii in rezolvarea
problemelor, in crearea oportunitatilor de dezbateri si in luarea deciziilor in
contexte specific. Prin intermediul invatarii experientiale, cunoasterea este
creata prin transformarea experientei, proces ce se bazeaza pe patru
elemente principale care functioneaza intr-un ciclu continuu, si anumess:

1. Experienta concreta —etapa in care elevul descifreaza imaginea
experientei prin observarea reflexiva, avand in vedere intrebari ca;” Ce s-a
intamplat?” si “Care sunt rezultatele obtinute?”. De exemplu, in cadrul
Unititii de Invitare, la Educatia plastici pentru clasa a V-a” Alfabetizare
vizuala”, la tema ” Comunicarea prin imagine”, prin explorarea creativa a
unor imagini vizual plastice propuse: decuparea, reorganizarea,
mototolirea, zgaraierea, lipirea, pictarea etc.; - exersarea procedeelor de

33 Kolb, David A. Invitarea experientiald: experienta ca sursi de invitare si dezvoltare.
Pearson Education, 2015.
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reprezentare a diverselor forme si texturi; elevii pot observa ce s-a
intamplat de fapt, adica ce tipuri de materiale, ustensile s-au folosit la
fiecare tehnica artistica in parte, si respectiv produsul final, adica modul de
a transmite un mesaj intr-o lucrare plastica.

2. Observatii si reflectii asupra experientei concrete — experienta
devine abstractii. In acest stadiu, elevul are deja teorii, dar apar solutii la
problemele cauzate de gandirea mai profunda a problemei. De obicei, elevul
se bazeaza pe intrebari precum: ,Ce inseamna, ce influenteaza si cum
influenteazi aceste rezultate?”. In aceastdi etapd, problema este mai bine
inteleasda. De exemplu, ca urmare a aplicarii diverselor procedee de lucru:
decuparea, reorganizarea, mototolirea, zgaraierea, lipirea, pictarea etc.,
elevul intelege care este scopul pentru care au fost realizate exersarile, care
sunt mesajele plastice, care influenteaza la comunicarea prin imagine. O
pregatire adecvata a locului de lucru al elevului duce la cresterea calitatii
lucrarilor plastice.

3.A treia etapd - Formarea unor concepte abstracte bazate pe
observatii si reflexii — consti in plasarea invatarii intr-o etapa practica,
care va genera actiuni viitoare imbunititite. In aceasti etapi are loc
realizarea propriu-zisa a lucrarilor plastice de catre elevi, activitate care
duce la dezvoltarea abilitatilor si deprinderilor practice.

4. A patra etapa - Testarea noilor concepte — implica urmarirea ideilor
si solutiilor gasite in etapele anterioare, ceea ce duce la o noua experienta
care va continua cu ciclurile invatarii experientiale.

Integrarea invatarii experientiale prin intermediul disciplinelor
ariei curriculare Arte se poate face atat in clasele primare, cat si in
clasele de gimnaziu. Indiferent de calea utilizata, integrarea invatarii
experientiale prin intermediul educatiei prin arte nu poate aduce decat
beneficii elevilor. Pornind de la propria experienta artistica, cu minimum de
cunostinte si un nivel mediu de dezvolare a abilitatilor muzicale/ plastice,
toti elevii se incadreaza in procesul propriei formari fara stres, cu o
motivatie sporita, prin articularea eficienta a tuturor senzatiilor, care fac
apel firesc la rationament, gandire si creatie. In invitamantul clasic, elevul
este un receptor pasiv al informatiilor. In invitarea experientials, el devine
o parte activa a procesului, acumuland cunostinte si contribuind in mod
direct la propria dezvoltare personala.
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In invitamantul clasic, cel mai adesea, profesorul transmite
informatiile tuturor elevilor, dar nu are feedback imediat, in timp ce in
procesul de invatare experientiald, fiecare persoana este importanta.
Invitarea prin experienti creeazi un dialog intre profesor si elev -
intrebirile sunt menite si imbunititeascd actul educational. Invitarea
clasica se bazeaza pe teorie, in timp ce cea experientiald se bazeaza pe
perceptie. Invitarea prin experienti implici emotii si sentimente,
aceste doua componente fiind factori decisivi in obtinerea unui proces
optim de invitare. In invitamantul clasic, profesorul este un simplu
transmititor de informatii. In inviitarea experientiald, profesorul priceput
transforma actul educational intr-unul interactiv, motivant si
provocator.

Nu exista nici o indoiala ca invatarea traditionala are avantajele ei,
elementele de dobandire si consolidare a cunoasterii fiind extrem de
importante, dar este, de asemenea, esential ca teoria sa fie pusa in practica,
pentru a se asigura ca ,stiu” si ,fac” se transforma in ,stiu cum sa fac”, ,pot
sa fac”.

Modelizarea practica: invatarea experientiala la disciplinele
ariei Arte cu deschideri spre inter- si transdisciplinaritate

Procesele de invatare sunt mai eficiente atunci ciand pornesc de la
experiente, fapt ce duce la interrelationarea teoriei cu practica, copiii fiind
incurajati sa isi dezvolte propriile forte si talente personale care pot fi
transpuse 1in viata reald. Cele mai intalnite activitati ale invatarii
experientiale sunt:
= Activitati in aer liber (pentru a face unele experimente cu propriile
forte);
= Activitati in atelierul/sala de arta plastica (pentru a experimenta cu
materiale de arta)
= Discutii pe teme diverse, legate de probleme morale sau sociale;
= Role-play si simulari (ale situatiilor din viata reald, din cadrul
operelor de arta);
* Prezentiri si proiecte bazate pe activitati (analiza experimentelor,
lucrarilor plastice, proiectari media etc.)
Tehnologia poate avea un impact deosebit asupra invatarii experientiale
fapt ce duce la dezvoltarea abilitatilor folosind tehnologia informatica si alte
tehnologii moderne. Astfel, cunoasterea nu este transmisa de la o persoana
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(profesor) la alta (elevul), ci este formata ca rezultat al experientelor directe
la care este expus elevul. ,Profesorul joacd un rol important in crearea si
orchestrarea oportunitatilor adecvate pentru ca invatarea experientiala sa
aiba loc.”

Prin invatarea experientiald, elevii devin capabili sa ia decizii reale,
sa exploreze teoria si sa vada ei insisi cum se aplica aceasta in practica.
Dupa cum spune Sir Richard Branson, ,Nu invatati sa mergeti respectand
regulile. Invitati prin a face [lucrul acestal, si prin a cidea.”

Problema plastica (experimentari cu culorile de baza)
1. Culorile de baza /primare: galben, albastru si rosu.
2. Identificati insemne statale care sa includa culorile de baza (fig.1).
3. Identificati opere de arta plastica in care sa predomine culorile de baza
(fig.2-3).
4. Culorile de baza in arhitectura, gasiti exemple (fig.4).
5. Experimentati, amestecand pe paleta culorile primare intre ele in diferite
cantitati, cautand alte culori, nuante si tonuri. Notati de fiecare data, care
culoare cu care ati amestecat-o.
6. Asociere si selectare: pe o foaie de album reluati procedeul, de data
aceasta elaborand 12 pete de culoare compusd, care sa
transmita: Umbrit/Insorit; Cald/Rece; Transparent/Opac;
Calmant/Excitant; Aerian/Pimantesc; Indepartat/Apropiat;
7. Decupati petele obtinute si compuneti perechile de culori in altd ordine
decat au fost pictate.
Deschidere spre: geografie, matematica, ed.civica, ed.media etc.

galben @ . l . st

al ba StI'Ll Rominia Andorra
- @H*HE B
Moldova Chad

Figura 1. Culorile in steagurile diferitor state.
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Figura 2. Piet Mondrian.
Composition avec rouge,
jaune et bleu

Figura 3. Vassily Kandinsky.
Jaune, rouge, bleu,

Figura 4.
Hundertwasser.
House (Vienne,
Autriche)




Valorile operei de arta ca puncte de acces pentru

invatare prin interdisciplinaritate

Opera de arta plastica: care sunt criteriile dupa care decidem ca

este o opera de arta? Ce anume face un obiect sa devina opera de arta?
Care sunt caile pentru invatare prin interdisciplinaritate?

Pentru a raspunde la aceste intrebari, sa precautam criteriile generale de
identificare a operei de arta plastica:

v

Criteriul estetic (frumusetea)- este schimbator (ce este frumos intr-o
anumita epoca nu este neaparat frumos intr-o alta), care conteaza
putin in aprecierea unui tablou ca fiind opera de arta. Exista opere de
arta, care nu au nimic frumos in ele, dar sunt considerate
capodopere. Exemplu: ,Guernica” (P.Picasso) creata in perioada
cubista, care nu reprezinta modele ale artei clasice.

Un alt criteriul depinde de numele celui care a creat opera de arta.
Sunt situatii in care artistul nu are un renume in momentul crearii
operei de arta, fiind castigat mai tarziu. Exemplu: Van Gogh, pictorul
care nu a avut un renume in timpul vietii, dar a devenit foarte
cunoscut dupa moartea sa. Pablo Picasso in schimb, a fost un pictor
extrem de cunoscut si renumit in epoca sa.

Criteriul rafinamentului-vizibil in arhitectura, artele grafice sau in
mestesugurile traditionale. Exemplu: Catedralele gotice, pictura pe
boabe de orez, arta miniaturilor turcesti etc.

Criteriul ce indica vechimea obiectului -aici timpul este criteriul cel
mai important pentru determinarea caracterului unei opere de arta,
cu cat un obiect este mai vechi, cu atat e mai valoros. Exemplu:
Figurinele din argila din Cultura Hamangia etc.

Criteriul afectiv —trezeste sentimente puternice, fie pozitive sau
negative. Estetica uratului are la baza acelasi criteriu afectiv —
creeaza o impresie afectiva puternica. Exemplu: ,Strigatul” Edvard
Munch etc.

Mesajul transmis de opera de arta — este poate cel mai important
criteriu, pentru ca adesea mesajul este mai important decat
frumusetea operei de arta, numele celui care l-a creat sau vechimea
lui. Opera de arta are un mesaj polisemantic (fiecare persoana poate
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sa recepteze un mesaj diferit, sa inteleaga altceva din aceeasi opera
de arta). Fiecare om, in functie de educatia si sensibilitatea lui, de
gusturile pe care si le-a cultivat, interpreteaza opera de arta in mod
diferit..

La toate aceste criterii se adauga mecanismul de consacrare a operelor

de arta. In orice societate/cultura exista institutii care au putere de

consacrare3®, cum ar fi instututia educatiei care cere introducerea
operelor de arta in programele scolare pentru a fi studiate, institutia
criticii: critica literara, de teatru, de film, critica artelor vizuale,
institutiile ce intermediaza vanzarea operelor de arta (librarii, galerii
de arta), institutii de arta: academii, muzee etc.
Care sunt factorii de care depinde receptarea unei opere de arta?
Procesul de receptare, este etapa cea mai importantd a creatiei artistice,
pentru ci prin intermediul siu opera isi realizeazi functiile. In cazul artei
avem de-a face cu un mesaj polisemantic, deci ambiguu, care poate fi
receptat in modalitati diferite. De aceea receptarea poate fi un proces
extrem de complicat. Orice interpretare poate fi considerata o recreare a
operei.

Pentru a recepta o opera de arta spectatorul trebuie sa posede un cod de

descifrare, adica sa cunoasca sensul simbolurilor cuprinse in opera. Aceasta
initiere in simbolistica operelor de arta se obtine prin invatamantul general,
sau specializat, de arta si prin experienta artistica directd, adica prin
consumul de arta.
Alte criterii de receptare ale operei de arta
sunt experienta receptorului, modul de gandire, atitudinile fatd de arta in
general si fata de opera respectiva, gusturile si valorile celui ce recepteaza.
Publicul, reprezinta totalitatea celor care recepteaza arta si carora li se
adreseaza artistul. Initial, publicul era foarte restrans, format din
aristocratie, singura clasa sociala care avea educatia si resursele necesare
pentru a gusta (percepe) arta.

In epoca moderni asistim la o extindere a publicului, ca urmare a
procesului de urbanizare, de democratizare a accesului la cultura, a
extinderii procesului de invatamant si a mijloacelor de comunicare in

36 Bourdieu, P., Economia bunurilor simbolice. Trad. Mihai Dinu Gheorghiu, Bucuresti:
Meridiane, 1986.
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masa. Astazi, publicul se diferentiaza in functie de de factori sociali, de
profesie si de gradul de cultura.

Sa precautam situatiile de receptare a unei opere de arta:

a) Existenta suprapunerii totale intre opera de arta si intelegerea celui ce
percepe opera (adica spectatorul intelege fara efort opera de arta). De
regula, in cazul dat, opera nu este originala, iar informatia estetica este
aproape nuld. Mesajul acesteia este banal si usor de inteles. Exemplu: arta
naiva, arta primitiva, cultura de masa, opere din productia de serie de tip
industrial care formeaza cultura de consum.

b) Opera de arta este total diferita de perceptia spectatorului (acesta face
eforturi mari pentru a o intelege, pentru a o descifra), ceea ce inseamna ca
opera este originala, mesajul acesteia uneori este aproape indescifrabil.

Astfel pe masura ce creste gradul de originalitate al unei opere, scade
accesibilitatea ei. Aceasta tendinta se remarca in arta secolului XX (arta
moderna, abstracta).

Valoare

Originalitate Accesibilitate

Care sunt etapele receptarii unei opere de arta?

Receptarea este un proces activ, este o forma de activitate umana,
care presupune anumite etape: perceptia, trairea estetica (afectivitate
produsa de opera respectiva), intelegerea si interpretarea operei, judecata
de gust (imi place/nu-mi place) si de valoare (e valoroasa/nu e valoroasa).
In ce priveste perceperea unei opere de arta, exista diferente mari intre
perceperea artistica si cea naiva (adica cum percepe opera un artist si cum
percepe opera un profan in arta).

Perceperea naiva descifreaza doar sensul precis al simbolului.
Acest tip de perceptie se bazeaza pe experienta. Exemplu: frunzele dintr-un
tablou sunt interpretate simplu ca frunze.
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Perceperea artistica descifreaza sensul operei. Acest tip de
perceptie descifreaza elemente legate de stil, poate sa plaseze opera intr-un
anumit curent artistic. Acest tip de percepere se invata, presupune o
competenta artistica. Exemplu: pasarile dintr-un tablou pot semnifica
libertatea.

Drept activitate practicata in cadrul lectiilor de educatie artistico-
plastica si dezvoltare a receptarii artistice propunem mai des vizionarea
expozitiilor, prin care se intentioneaza incadrarea in lectura activa, auditii
muzicale, care va duce spre -culturalizare, invatare, instruire si
autoinstruire. Vizionarea expozitiilor reprezinta si o tehnica de citire a
imaginii plastice.

Spre exemplu: Priviti in jurul vostru, selectati un tabloul care va
place si va provoaca anumite emotii. Uitati-va doar la tablou si determinati,
ce este pe el reprezentat? Daca are un subiect, incearcati sa-1 verbalizati. Ce
va atrage in acest tablou? Analizati ceea ce va place si sa explicati de ce,
analizati-1 de la centru la periferie. Straduiti-va sa vedeti si s memorati cat
mai multe elemente, culori sau detalii. Ce a vrut sa comunice artistul si prin
care mijloace i-a reusit acest lucru? Formulati-va parerea despre el. Atrageti
atentia la dispozitia voastra, la faptul, cum actioneaza tabloul asupra
voastra. Apeland la cunostintele din domeniul picturii, mentionati
particularitatile stilului individual al pictorului, temele sale preferate, gama
cromatica. Periodic indepliniti asemenea exercitiu cu diferite opere,
inclusin muzicale. Practicarea acestui exercitiu se recomanda si in cadrul
activitatilor artistico-plastice, spre exemplu, cu utilizarea reproducerilor de
arta.

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

e Forme
e Culori
e Titlul

e Spatiul in care se incadreaza

Plasarea imaginii intr-un context:
e Linii
e Culori
e Forme, realatii intre ele
e Tratare ritmica
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e Principiul compozitional
Analiza semantica a imaginii:
e Intentia artistului
e Regasirea orservatiilor personale in imagine
e Compararea imaginii

Calitatile plastice ale unui obiect: ca forma si culoare
Ca forma:
e Caracterul formei (geometrica, figurativa, nonfigurativa etc.)
e Proportiile formei
Operatii asupra formei:
e Plierea
e Modificarea texturii
e Aglutinarea formei (lipire, alungire) etc.
Culoare:
e Relatia obiectului/formei cu lumina
e Textura(neted, vibrant etc.)
Operatii asupra culorii:
e Nuante
e Inchis-deschis
e Decorativismul
e Relatia culorii cu elemente grafice
e Armonizarea
e Game cromatic
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Exemple de bune practici

Magia
2
protect 25 | T|EJAIM| Sunetutui”

Pasi de realizare: 1. Impirtiti-vi pe grupe si alegeti-vd un
domeniu care va place. 2. Studiati tema ,Magia suntului” din perspectiva
domeniului ales, consultand diferite surse informationale. 3. Alcatuiti un
poster cu informatiile alese: texte, imagini, tabele, figuri etc. 4. Organizati o
expozitie cu lucrarile realizate, ca intr-o galerie de artid. 5. Alegeti un
reprezentant al grupei care sa prezinte tema cu ajutorul posterului. 6.
Membrii grupelor viziteaza galeria, examineaza fiecare poster, adreseaza
intrebari si pot face observatii si alte propuneri pe care le consemneaza in
subsolul foii. 7. Apreciati reciproc proiectele realizate.

ARTISTII
GEOGRAFII
» Care sunt asociatiile a
¥ Care sunt sunetele natimi? ErTE . eres En
*  Care sunt deosebirile lim bajul plastic si literar?
senzatiei auditive a " Cum poate fi reprezentat
oam erilor s anim alelor? sunetul muzical in vers =
culon?
SAVANTII MATEMATICIENII
v" Ce este sunet in stiinti ? ¥ Cum potfi calculate
v in ce domenii ale stiintelor se insusirile sunetuhu m uzical?
utilizeazi sunetul? ¥ Cum poatefireprezentatio
v" Care sunete se utilizeazi in m elodie prinlegile
medicind ? matematicii?
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Proiect individual .De la nasari invatam....”

Repere pentru realizare:

1. Studiaza creatiile muzicale din lista repertoriului propus.

2. Alege o piesa, la libera alegere pentru realizarea proiectului individual.

3. Audiaza piesa in repetate randuri, informeaza-te, pentru a elabora si
prezenta pe un poster, care reuneste:

(a) succinta informatie despre compozitor;

(b) descrierea imaginii muzicale cu ajutorul elementelor de limbaj muzical;
(c) ce putem invata de la pasare?

¥4 ¥ 338

Repertoriul muzical:

Louis-Claude DAQUIN, piesa ,,Cucul” de (forma: A-B-A-B-A-C-A)
Jean-Philippe RAMEAU, piesa ,,Gaina”

Mihail GLINKA, piesa vocala ,Ciocarlia” (in transcriptie
instrumentala de Balakirev)

Piesa ,,Ciocarlia”, melodie populara din folclorul (in interpretare la
diferite instrumente muzicale)

Alexander ALYABIEV, iesa vocala ,,Ciocarlia”, versuri - Anton Delvig
Camille SAINT-SAENS, piesa ,Lebiada” din albumul ,Carnavalul
animalelor”
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PROIECT STEAM

» Privind pe geam: cum se schimbd lumea?”

®» Impirtiti-va pe grupe si alegeti-vi un domeniu care vi place.

® Realizati pe perioada a 4-6 siptiméani lista de sarcini la pema
proiectului, prin comunicare empaticd, documentare si creativitate,
partajare a responsabilitatilor pe interiorul grupului, acceptarea
diferitor idei si respect.

®» Sistematizati materialele, alegeti modalitatea de prezentare a lucrului

grupei pe un poster.

Geografii:

e Prezentati pericolel e
activitatii umane
asupra naturii.

e Adunati propuneri
pentru a salva
natura.

e Addugati imagini.
Interpretati cantece
potrivite.

Artisti:

Creati o dramatizare, cu
miscari de dans, text poetic
(in  tehnica Cinquain),
cantec, prin care sa
sensibilizati publicul asupra
nevoii de a iubi, respecta si
armoniza viata oamenilor
cu natura.

e  Gandire critica

Arhitectii:

¢ Reprezentati prin mijloace
plastice (colaj, desen) cum se
preschimba imaginea
oraselor si se rupe relatia
omului cu natura.

e Creati si interpretati
ritmurile vietii
contempoane.
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Matematicieni:

Realizati calcule privind
nocivitatea mediului sonor
excesiv, timpul trait in ruptura
cu natura, numarul spatiilor
verzi din comunitate. Formulati
solutii pentru schimbarile
negative prin mijlocul limbajul
artelor.




Model de inviitare interdisciplinari ARTE+

Relatii interdependente

Biologie - Muzica

Competente: Biologie Competente: Educatie muzicald

= Stabilirea relatilor dintre factorii
de mediu si particularitéiile de
adaptare a organismelor la
mediul lor de viata.

*  Argumentarea importantei
proteciiei organismelorsia
meadinlui lor da viatad

» Exprimarea artisticd a stérilor
sufletesti, a stérilor de spirit
declangate de naturé in creafiile
muzicale audiate si interpretate.

s |mprovizarea evenimentelor
sonore asociate fenomensalor si
anotimpurilor naturii,

.
o,
“a.

intrebare sentiala

Cum putem folosi drama
muzicald pentru a explica si
preciza modele de interactiune a
organismelor din varietatea de

3
9

[

ecosisteme?
Competentele sec. XXI Finalitati
VOCABULAR
o Gandire creativé | | Elevii vor fi capabili sa B
Ecosistem e Comunicarea explice si sa prezica modele
Simbioza de int ti - ist
Bl e Colaborarea e interactiune in ecosisteme
Comensalism o Abilitati sociale prin expresivitatea limbajul
Mutualism dramei muzicale.
Pamasm Ecosistemele sunt formate din organisme vii si nevii care trdiesc

in aceeasi zona. o unitate de functionare si organizare a ecosferei
Lista mijloacelor/ materialelor alcatuita din biotop si biocenoza si capabila de productivitate

+ Hartie de constructie si markere b|o|og|c?. e . - e A
+ Articole din sala de clasa care pot fi Producatorii Tsi fac singuri alimente. Consumatorii ménanca alte
folosite ca recuzitd sau peisaj organisme. Descompozitorii descompun deseurile animale,
* Coloand sonora din diferite spatii plantele moarte si animalele moarte. Pradatorii se hranesc cu
geografice i - animale vii (prada). Cineva mananca ramdsitele animalelor
+ |Inregistrarea pieselor muzicale din suita . . 7 .
_Camavalul animalelor’” de Camille Saint- moarte. Relatiile interdependente dintre aceste organisme au un
Saéns impact asupra fiecaruia dintre ele in modele previzibile. In
* Instrumente musicale pentru copii pentru simbioza, unul sau ambele organisme beneficiaza de relatie. In
°°m””'°a’ed?’|t'5_"'°a prin sunete i parazitism, un singur organism beneficiaza. Celalalt este
. fr:,leaagﬁ]? ;?ciogjr:;.lcsgmr prejudiciat de relatie. In timpul mutualismului, ambele organisme
« Video materiale beneficiazd. In cele din urmé&, in comensalism, un organism

beneficiaza de relatie, in timp ce celdlalt nu este vatamat sau
ajutat.

4-3 exersari

Stimularea Lo . L
Audiati opera de arta muzicala.

* Ce percepil sesizezi?

* Ce parere ai despre ceea ce-ti
imaginezi?

* Despre ce te intrebi?

Improvizatie melodica,
ritmico-timbrala
Dramaturgia unui

Interpretare ; .
instrumentala e Care sunt cele mai expresive
- trasaturi ale personajului sugerate de
Elevii vor limbajul muzical?
colabora pentru a
Evaluarea prezenta o dramatizare
sumativa muzicala in baza

criteriilor date.
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Evocare

1

Vizionati film despre ecosistemul din Republica
Moldova.

e Din ce este alcatuit biotopul?
Cate tipuri de biotopi sunt?
Ce reprezinta biocenoza?
Din ce este alcatuita o biocenoza terestra?
Din ce este alcatuita o biocenoza acvatica?

Video didactice:

https://eduboom.ro/video/1308/ecosistem-biotop-i-
biocenoza
https://www.youtube.com/watch?v=RpzNs13y5rk
https://prezi.com/p/uk3k5c6x8jxr/ecosistemeleevolutia-

ecosistemelor/

intelegerea ecosistemelor

\2

Afisati videoclipul ,,Tn’gelegerea ecosistemelor pentru copii:
producatori, consumatori, descompozitori”.

Elevii vor explica sensul existentei

Cereti-i sa ia notite pe o bucata de hartie, adaugand
informatii la notele lor folosind cuvinte, imagini sau ambele
n timp ce vizioneaza videoclipul.

Cand videoclipul este terminat, revizuiti informatiile cu elevii.

Elevii trebuie sa aiba o intelegere ferma a cuvintelor:
ecosistem, producator, consumator, descompunetor,
pradator, prada, scavenger si tipurile de relatii pe care
aceste cuvinte le au pentru activitatea principala a lectiei.

Ecosistemul cuprinde si relatiile dintre biotop si biocenoza si
relatiile dintre organismele biocenozei. Biotopul reprezinta
totalitatea factorilor abiotici prezenti intr-un spatiu bine
determinat care asigura existenta vietuitoarelor. Biocenoza
cuprinde comunitatea de populatii ( plante, animale, micro-
organisme) caracteristice unui biotop, aflate in relatiile
specifice ( aparare, raspandire si hranire).
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Cercetatarea unui ecosistem
Impartiti elevii in grupuri si atribuiti fiecarui grup un
ecosistem specific.
Calculatoarele si laptopurile ar trebui puse la dispozitia

studentilor, astfel incat studenti sa poata cerceta
informatii despre ecosistemul lor.

Ofera-le cateva intrebari indrumatoare, cum ar fi:
+ Cum este mediul?

+ Ce organisme traiesc aici?

* Cum interactioneaza ele?

+ Ce se intampla ca urmare a interactiunilor lor

Aplicatii digitale pentru evaluare/ autoevaluare:

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

Prezentati o privire de ansamblu asupra elementelor
teatrului muzical: spatiu, timp, imitatie, actiune si limbaj.
Discutati toate elementele si asigurati-va ca elevii inteleg
modul in care ajuta fiecare la realizarea unui spectacol de
teatru muzical de calitate, explortnd elementele de expresie
muzical (meloie, ritm, tempo, timbru, dinamica, mod etc.).

Exprimare muzical-artistica

Rezervati timp pentru a parcurge cu adevarat fiecare dintre
aceste elemente, oferindu-le elevilor posibilitatea de a le
.executa”. Faceti acest lucru oferindu-le elevilor un
personaj sau o scena si cerandu-le sa aplice elementele
teatrului la acele criterii. Faceti acest lucru de mai multe ori
pana cand elevii incep sa se simta confortabil.

Intrebati elevii care element considera ca este cel mai

important si de ce. Nu exista un raspuns corect, este
nevoie doar de justificare!
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5 ) Activtate principala

Instruiti elevii sa creeze si sa interpreteze o scurta
prezentare de dramatizare muzicald, demonstrand
tiparele formate prin interactiunile organismelor
care trdiesc in ecosistemul care le este atribuit.
Elevii vor trebui sa creeze personajele vii din scena
lor, justificandu-si portretele prin criteriile
prezentate Tn cadrul ecosistemului.

Elevii trebuie impartiti in grupuri de 5-6 elevi. Ei vor
folosi informatiile pe care le-au adunat in timpul
activitatii de cercetare pentru a-si crea scenariu.

Elevii trebuie sd exploreze personajul/fianta vie pe
care o infatiseaza folosind elementele spatiului si
actiunii. Cum se misca organismul pe care il
reprezintd intr-o zona? Cum interactioneaza cu alte
organisme? Prin caare elemente de expresie
muzicald vor sugera ideile?

Elevii vor construi o explicatie pentru tiparele
previzibile create de aceste interactiuni. Acesta
poate fi construit intr-un mod la alegerea lor (scris,
vorbit, vizual).

Jean-Philippe RAMEAU, piesa ,Gaina”
Mihail GLINKA, piesa vocala
Balakirev)

instrumente muzicale)

FINAL

Prezentarea dramatizarilor se va realiza fara a anunta ce tip de ecosistem si-a ales

echipa pentru prezentare. Publicul

Video: dramatiziri muzicale

Repertoriul muzical:

Louis-Claude DAQUIN, piesa ,Cucul” de (forma: A-B-A-B-A-C-A)

(celelalte echipe) va

Daca elevii nu gasesc un
consens in elborare
dramatizarii muzicale, se pot
informa din sursele:
https://www.youtube.com/wat
ch?v=0 VPnwAsQDg
https://www.youtube.com/wat
ch?v=ewOAsUWQJvo&list=RDo

VPnwAsQDg&index=2
Pentru coloana sonora
pot fi utilizate fragmente
din:

e Suita ,Carnavalul
animalelor” de Camille o
Saint-Saéns

e Piese pentru clavecind

de J. F. Pameau

,Ciocarlia” (in transcriptie instrumentald de
Piesa ,,Ciocarlia”, melodie populara din folclorul (in interpretare la diferite

Alexander ALYABIEV, iesa vocala ,Ciocéarlia”, versuri - Anton Delvig
Camille SAINT-SAENS, piesa ,Lebada” din albumul ,Carnavalul animalelor”

identifica relatiile

interdependente din ecosistemul prezentat de fiecare echipa.
Fara sa le spuneti elevilor ce ecosistem este, elevii vor observa interactiunile? Daca au
fost clare/ expresive, justificate/ explicate? Vor raspunde la intrebarea — Cum ar putea

sa-si revizuiasca performanta pentru alta data?
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Elementele dramatizaril

muzicale

SPATIU

> Unde cantati (scena, scaun, zona
imediat inconjuratoare)

> Unde are loc actiunea (distanta dintre
personaje, setari)

TIMP

Istoria momentului
> Perioads zilei

IMITATIE

& Exprimarea gandurilor siideilor.
> Descriptivitatea actiunilor.

B Miscarea personajelor.
B Interactiunea personajelor.
= Dramaturgia evenimentelor.

LIMBAJ

> Comunicareaverbala,
muzicala, non-verbala.

> Manipulare cu recuzita,
decor.

ENERGIE

> Intensitatea cu care te
angajezi in dramatizare.

._____
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Interdependenta relatiilor

Punctaj /8

Nume Data

Care este ecosistemul tau?
In procesul cercetarii temei, realizeaza notite n spatiul de mai jos. Asigura-
te ca raspunzi la urmatoarele intrebari:

Cum este mediul?
Ce organisme traiesc aici?
Cum interactioneaza ele?

Ce se intampla ca rezultat al interactiunilor lor?

A " Sl o Db
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Elev/ eleva

Interdependenta relatiilor

Punctaj /8

CRITERII Excelent Bine Suficient Elementar
(4 puncte) (3 puncte) (2 puncte) (1 punct)
Elevul este L] Elevul este 1 Elevul T Elevul 1 Elevul
capabil sa capabil s3 ) o . . o
construiasca o cogstruiascé manifesta construieste manifesta
explicatie prin conceptia unui unele abilitati ghidat, cu atentie la
care prezice ecosistem. independent. mult sprigin, elementele
modele de conceptia ecosistemului.
interacfiuni intre ecosistemului.
organisme intr-
o varietate a
ecosistemelor.
Elevul este 1 Elevul este - Elevuleste [ Cu sprijin, 1 Elevul este
capabil sa o 15 |elevul exploreaza ; .
exploreze intr-un capabil sa capabil sa un personai din incapabil s&
scenariu prin exploreze in exploreze pers | I exploreze un
improvizatie mod un seenaril’ personaj din
muzicala . . . dramatizarii, )
circumstantele perspicace si personal,  nrezentand scenariul
unui ecosistem. creativ un intr-un circumstantele elaborate de
personaj, intr- scenariu,  unui ecosistem. grup, dar
un scenariu imaginandu urmareste
de -Si circumstantele
dramatizare circumstant unui
muzicala, in ele unui ecosistem.
baza ecosistem.
improvizatiei,

circumstantel
e unui
ecosistem.

NOTITE:
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S

MATEMATICA
EDUCATIE PLASTI(

Intrebarea esentiali:
Cum o colectie/expozitie
prezenta intr-un spatiu de
muzeu poate modela
experienta spectatorului?

Colectie- serie de obiecte, care adunate
si dispuse sistematic reprezinti o valoare
artistic#, stiintificd, documentald;
Expozitie-prezentare organizati,
publici a unor obiecte de valoare,
tablouri ete.

Muzeu-clidire in care sunt pistratesi
expuse obiecte de interes artistic, istorie,
stiintific;

Locatie-un loc anume, precis;

Lista materialelor:

v" accesla internet;

v’ toate resursele digitale
din cadrul proiectului
le puteti descérca aici;
https://www.mnam.md/

v manuale pentru cl.5-a
Matematica si Educatie
plasticd;

3-4 exersari

Evaluarea

Elevii vor rezolva
sumativa probleme
matematice, vor da
raspunsuri la
intrebari esentiale.

* Forma

Elemente de )
ARTA

Model de invatare interdisciplinara ARTE+

Explorarea locatiei expozitionale

Matematica Educatie plastica
Competenta specifici: Competenta specifica:
1.0perarea cu numere reale pentrul} 4.Transferarea abilitatilor
a efectua calcule in diverse i artistico-plastice in contexte
contexte, manifestand interes educationale/sociale/culturale,
pentru rigoare si precizie. demonstrand deschidere pentru
valorizarea experientelor artistice.
Rezolvarea de probleme : = ;
matematice dinviata reald,
aflarea componenteinecunoscute
in cadrul operatiilor de adunare,
sciidere, inmultire siimp#rtire cu
numere naturale, folosind calculu
mental si strategiile de estimare.

Comparatii si contraste

Experienta expozitiilor

Diferite colectii

Competentele sec. XXI Obiectivul proiectului:

Elevii folosesc web site-ul al unui
muzeu pentru a aduna informatii
desprelocatia acestuia, apoi
folosesc informatiile statistice

. pentru a evalua activitatea

s comunicare muzeului.

+ gandire critici
+ alfabetizare

informationali
* initiativa

Prezentare generala a proiectului:

Vizitala un Muzeu de Arti pentru a studia o colectie este relevanti,
cu multi factori, pe care elevii ar putea s nu-i cunoased atunci cAnd
invati din experiente generale. Acesti factori pot include orele de
lucru a locatiei (muzeului), piese din colectie, taxa de intrare si
multe altele. Elevii vor evalua doud sau mai multe locatii diferite si
vor analiza experienta individuala.

Exemple de gandire artistica
(dupa Think Wonder)

Propuneti elevilor si analizeze o fotografie a unui Muzeu
de Arti, dar nu le spuneti despre ce e vorba.
Priviti o clipa fotografia.

Ce vedeti?

Ce piarere aveti despre imagine?

Despre ce vi intrebati?
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Introducere

Propuneti elevilor s& aleaga cinci obiecte care le au in posesia
lor. Acestea ar putea fi oricare din clasa lor, sau din ghiozdan.
Dupa ce le-au identificat, cereti-le sa le re-aranjeze pentru

a crea o ,colectie”. Cum trebuie aranjate, incat sa prezinte
interes pentru colegii care le privesc?

Odata ce elevii au aranjat obiectele, propuneti-le sa faca o
rotatie Tn clasa si s admire ,colectia” colegilor, eventual
schimband ,piesele din colectie”. Elevi se intorc la locurile
sale, studiind schimbarea efectuata colectiei lor.

Sunt de acord? Prin ce este diferita experienta obtinuta, fata
de cea initiala?

Mentionati, ca misiunea unui lucrator al muzeului este de a
aranja colectii si a panota expozitii, care sa trezeasca interes
tuturor spectatorilor.

Probleme de matematica

Creati o lista de proprietati operationale impreuna cu
vocabularul matematic, pentru a ajuta elevii sa decida ce
formule si cand sa le foloseasca.

Este important, ca elevii sa inteleaga ca multe probleme
matematice au mai multi pasi de rezolvare pentru a ajunge
la raspunsul corect. Ei vor trebui sa se gandeasca, daca
numerele studiate, sunt rezonabile Tn contextul situatiei din
viata reala in care exista problema data.
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'E Muzee si locatii expozitionale

Pe masura ce elevii aleg ce
locatii sa cerceteze, profesorul

le mentioneaza cd si alte . . oo A
’ ’ Elevii sunt intrebati, ce inteleg cand aud

locuri sunt considerate locatii, cuvantul ,muzeu” sau locatii expozitionale
de exemplu: sala de teatru, (Iasati-i sa fie sinceri, notati raspunsurile).
sala de cinematografe, silile Enumerati cateva muzee, care nu sunt de arta,
de concerte, arenele etc. de exemplu: Muzeul inghetatei (NYC), Muzeul
de Istorie militara (Chisinau), Muzeul Satului,
=+ Elevii care au nevoie Muzeul Tehnicii de Calcul etc.
de provocare Informatii din manualul de Educatie plastica,
suplimentar ar cl.5-a (Excursie la Muzeul National de Arta al

Moldovei, pag.76)
Eleviilor li se propune sa cerceteze cel putin 3
muzee, unul obligatoriu va fi de arta.

trebui sa cerceteze
doui locatii diferite
dupa stil.

= Elevii care au nevoie
de sprijin in invatare,
ar trebui si cerceteze
locatii de acelasi stil
(de exemplu, doui
cinematografe etc.)
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Activitatea principala

Elevii se vor expune asupra experientei parcurgerii
unor sili si vizualizarii colectiilor a doud muzee pe care
le-au cercetat (web sitte).

Se propune si evaluieze vizitele la muzeele
identificate, care vor dura 3 ore (inclusiv jumate de
ora pentru pranz).

Elevii vor trebui si calculeze:

- costurile fiecirei locatii/muzeu,

-sd tina cont de modul de care fiecare locatie prezinta
informatiile publicului.

Pe langa problemele statistice pe care le vor calcula
(de exemplu, costul pieselor din colectie), pot lua in

consideratie si elementele din cercetare (de exemplu,
programul de vizitare a muzeului, piesele expuse,
publicul tinta etc.)

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

Elevii vor scrie o comparatie de o pagina a celor doua
locatii/muzee, analizand experientele participantilor,
exprimand preferintele vizitarii unor muzee.

Timp estimativ: 90 minute

FINALUL

Elevii ar trebui si se asocieze, sd comunice, sa-si impartaseascd constatérile.
Decideti in cadrul clasei, care muzee din cele studiate par s aibd cea mai buna
experientd de consum.
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Fisa
pentru

elevi

Elev Data

[Mznum'rea
uzeulut:

Programul de vizitare

Mairimea colectiei/
expozitiei (cate articole,
lucrari de arta sunt)

Durata medie a
expunerii colectiei

Taxa de intrare in
muzeu/locatie

Taxe aditionale (daca
sunt)

Numirul de
exponate/per zone
expuse la moment

Preturile cafenelei (luati
in consideratie cat se
achita pentru pranz)

Alte informatii
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Elev/ elevd

Punctaj

/ 8

CRITERII

4 puncte

3puncte

2 puncte

Elevul este capabil
sa resolve
probleme
matematice din
viata reala in mai
multe etape
(numere intregi,
fractii, zecimale)

Elevul este capabil
sa compare/descrie
colectii si expozitii
in locatii diferite.
Elevul este capabil
sa organizeze/
compuna o colectie
(principii de
organizare)

1 FOARTE BINE

[ BINE

[0 SUFICIENT

[ INSUFICIENT

NOTE/CALIFICATIVE:
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In rezultatul implementirii modelelor de invitare prin proiecte individuale,

proiectele Arte+ si proiectele STEAM, formulam cateva concluzii despre

importanta acestora:

— Necesitatea realizarii cooperarii dintre diferite discipline, respectand
legitatile fiecareia;

— Implicarea unui anumit grad de integrare (legaturda) dintre diferite
domenii de cunoastere;

— Utilizarea unui limbaj comun pentru diferite discipline (terminologie,
metode etc.);

— Solicitarea invatarii integrate, cand se pune accent nu pe continutul
invatarii, ci pe anumite competente;

— Transferul metodelor de predare/ invitare/ evaluare dintr-o disciplina

intr-alta;

Debordarea limitelor unei discipline;

Atingerea finalitatilor inter- si transdisciplinare raportate la profilul

absolventului.

Proiectele de invatare cu deschideri spre interdisciplinaritate sunt
realizate iIn comun cu profesorii ce predau disciplinele implicate in
realizarea proiectului respectiv. Pornind de la o problema/ tema, se
formuleaza o lista de intrebari/ probleme posibile, in baza carora fiecare
profesor construieste traseele posibile de invatare, cu referinta la strategii,
continuturi si produse/ finalitati atinse. Timpul rezervat pentru realizarea
proiectului difera de la proiect la proiect: de la o saptaméana pana la doua-
trei luni.

Recomandam urmatorii pasi spre iplementarea proiectelor de invatare

ARTE Plus, cu deschideri spre interdisciplinaritate:

1. Identificati bazele integrarii artelor (care valori ale operelor de arta vor
devein puncte de acces/ interactiune pentru interdisciplinaritate?).

2. Distingeti elementele/ dramaturgia procesului didactic si lista
produselor invatarii.

3. Identificati ce sa cautati intr-o scara de integrare a artelor si cum sa
construiti cunoasterea — intelegerea — invitarea?

4. Investigati diferentele dintre caracteristicile si beneficiile proiectelor
didactice.

5. Identificati cine ar trebui sa faca parte din echipa dvs. de integrare a
artelor pentru un succes maxim.

—>
—>
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6. Clasificati ceea ce ar trebui colectat ca dovada a integrarii artelor in
actiuni practice.

7. Dezvoltati o strategie de planificare colaborativa.

8. Investigati o varietate de strategii de integrare a artelor in procesul de
invatare a unor teme.

9. Determinati cum sa incorporati strategii eficiente in proiectele didactice.

10. Identificati instrumentele de evaluare prin care e posibila masurarea
cresterii/ sporirii integrarii artelor in procesul de invatare.

11. Construiti un plan care incurajeaza participarea comunitatii in
proiectele de invatare ARTE Plus.

12.

Determinati modalitati de a va multumi si pastra spiritual lucrului in

echipa cu cadrele didactice intr-un mod authentic.
Propunem o lista de intrebari la care este bine de raspuns la debutul
experientei de a implementa proiecte de invatare interdisciplinara:

%
-

I3l

11

Lectia sustine un mediu de invatare dinamic?

Exista un nivel ridicat de implicare si alegere a traseului de
cunoastere furnizat elevilor?

Exista o varietate de strategii utilizate pentru a verifica intelegerea
elevior?

Instruirea este diferentiata pentru a sprijini nevoile elevilor?

Sunt legaturi naturale evidente intre cele doua discipline?

Pot fi implementate metode de invatare adecvate specificului de
cunoastere corespunzator disciplinelor din diferite arii curriculare?
Bugetul de timp pentru implementarea proiectului este suficient
pentru atingerea finalitatilor propuse?

Cum vor fi prezentate rezultatele/ produsele scolare ?

Evaluarile valorifica materiile ambelor discipline?

Exista un flux continuu intre cele doua zone de continut intr-o
instructiune/ repere de cunoastere pentru elevi?

Evaluarea proiectului se poate face in raport cu urmatoarele criterii de
succes:

—>

%

Validitatea proiectului - vizeaza gradul in care acesta acopera
unitar si coerent, logic si argumentat tema propusa;
Completitudinea proiectului se reflecta in felul in care au fost
evidentiate conexiunile si perspectivele interdisciplinare ale temei,
competentele si abilitatile de ordin teoretic si practic si maniera in
care acestea servesc continutului stiintific;
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— Elaborarea si structurarea proiectului priveste acuratetea,
rigoarea si coerenta demersului stiintific, logica si argumentarea
ideilor, corectitudinea concluziilor;

— Creativitatea - vizeaza gradul de noutate pe care-l aduce proiectul

in abordarea temei sau in solutionarea problemei;

Calitatea produsului obtinut si eficienta acestuia;

Prezentarea si sustinerea publica a proiectului.

In cadrul training-ului ,Modele si strategi de reconfigurare a

procesului de inviatare: aria curriculara Arte”, cadrelor didactice li s-a

propus o simulare a identificarii unui titlu de proiect STEAM, in baza unei

opere de arta plastica. Fiecare opera de arta este construita pe baza unor
elemente, insa sursele de inspiratie se concretizeaza prin folosirea unor
motive si simboluri. Despre motive si simboluri in arta se pot spune foarte
multe lucruri, acestea reprezentand legatura artistului si a operei de arta in

sine cu realitatea, oferind astfel celui care percepe opera de arta sansa de a

deslusi misterul ce se ascunde in spatele sdu si posibilitatea de a descifra

mesajul pe care artistul a dorit sa il transmita. Poezia lui Nicolae Dabija a

devenit un bun prilej pentru a descoperi simbolul cuvantului ,,ruga”.

Ruga de pasare, sus peste tara,

care se odihneste numai cand zboara.

Ruga de pasare, care

numai cat cantd nu moare.

Ruga de iarba abia rasarita:

cerul de peste ea sa deie in floare.

Ruga de piatra -sa fie zidita

in zid de templu, nu de-nchisoare.

Ruga-cantec, ruga-planset, ruga-blestem

(naiva, creduld, nebuna)

de aed care sperd cu un poem

c-ar putea face lumea mai buna. ( Nicolae Dabija )

Tabloul cu titlul ,,Cand pasiunea deschide calea”, creat de

pictorul-Felix Gerard reprezinta mai multe simboluri, care pot intruni mai
multe domenii intr-un proiect STEAM, de exemplu: vioristul-Arte, mica
dansatoare care se roteste- Stiinte, peisajul alb imaculat cu un singur copac-

Stiinte ale naturii etc.

—>
-
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Simbolul este un element individual al unei imagini sau al unei
structuri, intelegerea si interpretarea sa fiind adesea dificile din cauza
faptului ca sunt necesare anumite asocieri. Simbolurile in arta sunt cele care
ajuta la realizarea unei bune si originale interpretari a operei de arta pentru
ca ele reprezinta cheia catre descifrarea mesajului pe care artistul a dorit sa
il transmita. Dupa identificarea titlului proiectului STEAM, se recomanda
de elaborat Harta tehnologica a proiectului, dupa modelul de mai jos.

— 3 r— —
S& deducem o temd de proiect/temi crosscurriculard (arta plasticd/ l o) ¥
muzica/ fizica) din tabloul Cand pasiunea deschide calea, realizat al |,
de pictorulsi ilustratorul Felix Gerard din Quebec, Canada. o || | 4
Science Technology Engineering Mathematics

1.

. STEAM

Harta tehnologici a Proiectului STEAM
Denumirea Proiectului

Cine participd/céte clase, nr.de elevi
Obiectivele Proiectului

Domeniile

Colaboratori

Produse finale

Tehnologii
Perioada de realizare a proiectului
Prezentarea si evaluarea rezultatelor

ox00 1Sy v Wk gy

N

In concluzie, enumerim factorii care conditioneazi invétarea prin
proiect STEAM:
- Planificarea colaborativa, inclusiv a unor continuturi transversale, cu
profesori din fiecare arie curriculara.
- Ajustarea proiectelor didactice pentru a se adapta unui nou mod de
predare si invatare.
- Dezvoltarea profesionala pentru tot personalul in practicile si principiile
STEAM.
- Schema de cartografiere a STEAM pentru curriculum si procesul de
proiectare a evaluarii.
- Implementarea invatarii prin proiecte Arte + STEM si STEAM fara
intreruperea procesului educational in ansamblu, in clasele primare,
gimnaziu, liceu.
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ANEXE

ANEXA 1. Piramida invatarii STEAM
(traducerea modelului elaborat de G. Yakman)

TEHNOLOGIE
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ANEXA 2. Model de proiectare a lectiet STEAM

Cuvinte cheie

Conceptele artelor

Sercventele lectiei (prezentarea de ansamblu asupra activitatilor) Evaluare

Invesigatie:

Conexiune:
Creatie:
Descoperire:
Reflexie:

Cuvinte cheie

Conceptele artelor

Sercventele lectiei (prezentarea de ansamblu asupra activitatilor)

Invesigatie:

Conexiune:
Creatie:
Descoperire:
Reflexie:

96



