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Rezumat. In lucrare este analizat curriculum national pentru invatiméantul primar, privind premisele
didactice de valorificare a interdisciplinaritatii in procesul didactic sub aspect metodologic, de continut si
profil al cadrului didactic.
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DIDACTIC PREMISES REGARDING THE VALORIZATION
OF INTERDISCIPLINARITY IN PRIMARY EDUCATION

Abstract. The paper analyses the national curriculum for primary education, regarding the premises for the
valorisation of interdisciplinarity in the didactic process from a methodological, content and profile of the
teaching staff aspects.

Keywords: national curriculum, primary education, interdisciplinarity, transdisciplinary activity.

Introducere

Noile politici educationale din tara noastra, care tind sd se racordeze la cele
internationale, au servit drept premise pentru actualizarea curriculumul-ui national la toate
treptele de invatdmant, inclusiv cel primar. Printre punctele forte ale noului curriculum
pentru invatamantul primar, elucidate de autorii acestuia, se evidentiazd axarea pe
,competente specifice de integrare si transfer” [1, p.6] in cadrul disciplinelor scolare. De
asemenea, la nivel de unitati de continut, pentru fiecare clasd, s-au intreprins un sir de
masuri de facilitare a abordarilor interdisciplinare, raliind astfel noul curriculum la
tendintele moderne globale ale educatiei. In acest context, au fost incluse la disciplina
,EBducatia tehnologica” modulele ,,Educatia Digitala” si ,,Robotica”, care faciliteaza
formarea competentelor digitale, de géandire algoritmica, de creativitate etc., specifice
secolului XXI. Aceste competente vor fi valorificate pe deplin in cadrul proiectelor
transdisciplinare propuse in mod expres in curriculum pentru a fi realizate ,,intr-o zi (7 zile
pe an) si incadrate Intr-o lectie” [1, p.7].

Prin urmare, acest curriculum reprezintd o mare provocare, in primul rand, pentru
cadrele didactice din invatamantul primar, care trebuie sd detind competentele necesare
pentru a implementa noul in practica educationala, mai ales realizarea modului de educatie
digitald si a proiectelor transdisciplinare, ce necesiti dotiri tehnologice speciale. In aceste

conditii am putea incadra profilul nvatatorului in categoria ,,cadrelor didactice STEAM”
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inovatoare, creative, cu spirit de inifiativa, indeplinind diverse roluri si responsabilitati si
detinand competente de leadership si crestere profesionala [2].

In acest context, in lucrare este analizat curriculum national pentru invitimantul
primar, privind premisele didactice de valorificare a interdisciplinaritatii in procesul didactic

sub aspect de continut si profil al cadrului didactic.

Metode si materiale aplicate

Prin intermediul analizei si elucidarii oportunitatilor de continut la fiecare disciplina
scolara din cadrul invatamantului primar, au fost identificate premisele didactice de
valorificare a interdisciplinarititii si abordarii STEAM la nivel curricular pentru aceasta
treapta de invatamant. De asemenea, a fost elaborat un chestionar de colectare a informatiei
in ceea ce priveste situatia reald din Invatdmantul primar cu privire la implementarea
conceptului STEAM 1in procesul educational, desfasurarea educatiei digitale si resursele
tehnice din dotare. Metodele statistice au permis efectuarea de masurari descriptive,
rezultatele cdrora au identificat un sir de realitdti, uneori contradictorii cu politicile
educationale nationale.

Rezultate obtinute

Cele 11 disciplinele scolare a caror unitati de continut, competente specifice, unitati de
competente sunt elucidate in curriculumul pentru invatdimantul primar (limba si literatura,
limba strdind, matematica, stiinte, istoria, educatia moral-spirituala, educatia plastica,
educatia muzicala, educatia tehnologicd, educatia fizica si dezvoltarea personald) contin
subiecte relativ noi, ce au tangente cu tehnologizarea si informatizarea societdtii moderne.

Astfel, disciplina Limba si Literatura Romdna, integreaza continuturi legate de cartea
electronica, eBook, audiobook, mijloacele internet de wvalorificare a informatiei, ce
reprezintd contexte si premise de inter/ transdisciplinaritate cu educatia digitala. Desi
activitatile de Invatare si produsele scolare recomandate nu contin explicit instrumente de
valorificare a acestor contexte, invatitorul ar putea utiliza texte cu subiect informatic,
analiza gramaticala si ortografica a caruia ar contribui la formarea unui vocabular adecvat in
acest domeniu, fapt ce ar facilita invétarea la educatia digitala.

Deoarece asa cum afirma una din primele fondatoare, Georgette Yakman, cd in
conceptul STEAM matematica serveste drept baza pentru stiinte si tehnologie, ce sunt
interpretate prin intermediul ingineriei si artelor, disciplina Matematica este mai ofertantd
din punct de vedere al continuturilor cu caracter inter/trasdisciplinar. Chiar din start, autorii
curriculumului formuleaza printre competentele specifice disciplinei competenta de a
integra achizitiile matematice cu cele din alte domenii, iar printre activitdtile de Invatare si
produsele scolare recomandate se regiseste calculul digital. In acest context, ar fi trebuit ca
studiul unitatilor de masurd, ce se realizeazd in toate clasele primare la matematica, sa

includa si unitatile de masurd a informatiei, de rand cu cele ale lungimii, masei, timpului

321



etc., cu atat mai mult, ca in clasa a II-a, la modulul de educatie digitald se studiaza unitatile
de masurd a informatiei.

Esenta de continut specific disciplinei Stiinfe, ce se studiaza incepand cu clasa a doua,
este inter/transdisciplinara, ceea ce permite valorificarea acestor continuturi prin diverse
activitati de invatare STEAM-orientate. Astfel, activititile de explorare/investigare, de
protectie a mediului, de mentinere a sanatatii si ludice recomandate, presupun documentari,
modelari, masurari, elaborari de proiecte, experimente, ce au un puternic substrat
transdisciplinar. Aici, ar fi oportun sa se pund accent pe metodele de lucru cu informatia
digitala, care este foarte accesatd de copii pentru realizarea Invatarii, ceea ce ar forma la
elevi competente digitale de explorare a spatiului informational digital si ar fortifica puntile
catre modulul de educatie digitald. Acelasi lucru este valabil si pentru disciplina Istoria
Romanilor si Universala, ce se studiaza in clasa a patra si include un sir de activitati de
colectare a informatiilor cu privire la marile personalitéti istorice ale poporului roman si
universale din diverse surse digitale, cum ar fi site-urile de popularizare a istoriei.

Reprezentand ,,A”-ul din abordarea STEAM, disciplinele Educatia Muzicala si
Educatia Plastica, dezvolta creativitatea si presupun diverse activititi de elaborare a
creatiilor proprii, competente valorificate pe deplin in cadrul activitdtilor exploratorii din
celelalte discipline. In acest context s-ar integra perfect utilizarea unor aplicatii digitale
simple de creare/redactare a produselor muzicale si artistice, dar si resurse digitale internet
de explorare virtuald a muzeelor si galeriilor de arta, care nu pot fi vizitate din varii motive
spatiale, temporale si financiare. Acestea ar realiza conexiunea interdisciplinard cu educatia
digitala si ar complementa vizitele si excursiile ce pot fi desfasurare, conform activitatilor
recomandate de curriculum, dar si s-ar ralia perfect la unele continuturi din educatia digitala,
cum ar fi,,desenam digital” sau ,,desenam ... pe ecran”.

In dezvoltarea armonioasd a copilului se integreazi indispensabil si competentele
formate si dezvoltate la disciplina FEducatia Fizica, care orienteazd si fortifica
comportamentul fizic si alimentar sanatos al elevului. Desi pare cd aceasta disciplind nu are
tangente clar sesizabile cu abordarea STEAM, totusi valorificarea unui sir de senzori digitali
pentru masurarea diferitor parametri fizici si de sandtate ar fortifica legaturile
interdisciplinare cu educatia digitald. Acest lucru ar fi cu atat mai plauzibil, cu cat la clasa a
IV-a se studiaza modulul de robotica (optional), in structura caruia se presupun activitati de
identificare a componentelor functionale ale robotului, inclusiv a senzorilor.

Asa cum s-a mentionat anterior, disciplina Educatie Tehnologica contine modulul de
educatie digitala, ceea ce se transpune in una din cele patru competente specifice disciplinei
de valorificare a instrumentelor si resurselor digitale in invatare, totodata acordandu-le o
deosebitd atentie regulilor de eticd in mediul virtual. Conform curriculumului, Tnsasi
intregul construct al educatiei digitale presupune continuturi cu puternice legaturi
inter/transdisciplinare. In acest context, se evidentiaza unitatea de continut ,,Invatam digital:

dispozitivele si aplicatiile digitale la lectii in fiecare zi”, care include subiecte si activitati
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pentru limba romand digitald, matematica digitala si stiinte digitale, dar si continuturile
legate de desenarea digitald, mentionate anterior. Pentru o armonizare a continuturilor
intermodulare ale disciplinei Educatie Tehnologica, se recomanda ca la modulul Modelare
artistica sa se regaseascd activitati de modelare a componentelor calculatorului sau a
robotului, activitati ce s-ar incadra Tn modelarea formelor compuse si ar provoca elevii sa
realizeze produse de un interes sporit §i cu o motivatie inalta.

Este plauzibil faptul ca disciplina Dezvoltare Personald include, conform
curriculumului analizat, si continuturi privind comunicarea online (riscuri, reguli) dar si
riscurile jocurilor on-line. Totusi nu se regdsesc continuturi legate de igiena utilizarii
calculatorului si altor dispozitive digitale (spatiu, lumind, pozitia corpului, ergonomia
mobilierului si a dispozitivelor). Aceste subiecte sunt de mare actualitate, deoarece
majoritatea copiilor dezvolta diferite afectiuni ale spatelui din cauza timpului indelungat de
utilizare a echipamentelor digitale in pozitii nesandtoase si nerespectarea regulilor de igiena
in acest sens (exercitii fizice specifice bunei functionari a ochilor, spatelui, aerisirea
incaperii, iluminarea corecta etc.) [3, 4]. De fapt, nu se abordeazd aceste subiecte nici 1n
cadrul celorlalte discipline scolare din curriculumul pentru invatdmantul primar.

Vis-a-vis de proiectele transdisciplinare, autorii curriculumului discutat, explicit, fac
recomanddri cu privire la numdrul si momentul desfasurdrii acestora (7 saptdmani),
identificd si recomanda continuturi generice si subiecte tematice pentru fiecare clasa, dar si
propun metode de implementare si listeaza produse recomandate in aceste activitati.

Chestionarul mentionat mai sus, de colectare a informatiei in ceea ce priveste situatia
reald din invatdmantul primar cu privire la implementarea conceptului STEAM in procesul
educational, a implicat 83 de cadre didactice de la aceasta treapta de invatamant, dintre care
54,2% din mediul rural si 45,8% din mediul urban. Compus din trei sectiuni, chestionarul a
permis identificarea structurii esantionului (Date generale), colectarea informatiei cu privire
la dotarea cu echipamente a institutiei si clasei in care activeaza (Dotarea institutiei), cat si a
informatiei ce tine de opinia cadrelor didactice vis-a-vis de proiectele transdisciplinare si

abordarea STEAM 1n invatdmantul primar.

Tabelul 1. Structura esantionului de respondenti, mediu*tip institutie

Tipul institutiei
mediu de trai| scoald primard | gimnaziu liceu Total
urban 16 10 12 38 (45,8%)
rural 9 28 8 45 (54,2%)
Total 25 (30,1%) | 38 (45,8%) | 20 (24,1%) 83

Din primii 4 itemi a fost identificata structura esantionului, descrisa in tabelele 1 si 2,
care este destul de reprezentativa, in sens de mediu de trai, tip de institutie, categorie de

varsta si grad didactic.
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Tabelul 2. Structura esantionului de respondenti, varsta*grad didactic

Categoria de vérsta Gradul didactic Total
grad superior | grad didactic I | grad didactic Il | fara grad

pand la 30 0 0 2 6 8 (9,6%)

intre 30-40 0 2 10 12 24 (28,9%)

intre 40-50 4 15 14 4 37 (44,5%)

50+ 1 5 7 1 14 (16,9%)

Total 5 (6,0%) 22 (26,5%) 33(39,8%) |23 (27,7%) 83

Itemii ce identifica dotarea institutiilor de invatamant cu dispozitive digitale, au fost
formulati pentru a identifica corelatia dintre cerintele politicilor educationale, inclusiv
imperativele curriculumului pentru invatdimantul primar de a implementa TIC in activitatea
educationald si situatia reald la clasa. Astfel, desi majoritatea respondentilor (73,5%) afirma
ca institutia n care activeazd este dotata cu sdli de calculatoare, seturi de laptopuri sau
tablete (71,1%) totusi pentru a desfasura lectiile de educatie digitald, respondentii in mare
parte (53,7%) sustin ca au la dispozitie doar un calculator sau laptop, iar la 7,3% dintre
cadrele didactice nu li se ofera nici un dispozitiv.

Necesitatea detinerii competentelor digitale de catre Tnvatitori in contextul respectarii
si Indeplinirii cerintelor curriculumului este indiscutabild, prin urmare respondentii au fost
pusi 1n situatia de a-si autoaprecia nivelul acesteia, care s-a dovedit a fi in medie de 7,69.
Desi diferentele de medie sunt nesemnificative, totusi cadrele didactice de pana la 30 de ani

detin competente digitale mai inalte decat cei mai in varsta de 50 de ani.

Tabelul 3. Autoaprecierea competentele digitale pe o scara dela1la 10

Categoria de varsta Media N
pana la 30 8,38 8
intre 30-40 8,00 24
intre 40-50 7,54 37

50+ 7,21 14
Total 7,69 83

Au fost identificate si preferintele Tnvatatorilor vis-a-vis de ariile curriculare, tabloul

distributiei acestora fiind ilustrat in figura 1.

@ Matematica si Stiinte
@ Limba si comunicare
Educatie socioumanistica

/ ® Arte
A @ Sport
® Consiliere si dezvoltare personala
@ Tehnologii

56,6%

Figura 1. Preferintele invatatorilor vis-a-vis de ariile curriculare
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In ceea ce priveste abordarea STEAM si proiectele transdisciplinare, cadrele didactice
implicate in chestionare cunosc si definesc corect conceptul de abordare STEAM (54,2%)
drept abordarea integrata a disciplinelor din domeniul Stiinte, Tehnologii, Inginerie, Arta si
Matematica. Mai mult ca atat, aproximativ 45% din respondenti afirma ca au recurs la
aceastd abordare in activitatea didactica de mai multe ori (15,7% - de 2-3 ori si 28,9% - de

mai multe ori).

@ niciodata
® odata
de 2-3 ori
® de mai multe ori

Figura 2. Frecventa implementarii conceptului STEAM

Proiectele transdisciplinare recomandate de curriculumul national sunt realizate
intotdeauna de catre 51,8% din cadrele didactice, pe cand restul invatatorilor fie realizeaza
uneori aceste proiecte (45,8%), fie nu le realizeaza niciodatd. Totodatd acestea au definit in
mod liber proiectele transdisciplinare, conturandu-se ideea comund de abordare integrata
(competente specifice mai multor discipline scolare) pentru a solutiona o problema reala cu
care se pot confrunta elevii. Printre rdspunsurile primite au fost mentionate si aspecte legate
de tipul activitatilor antrenate (ludice, de cercetare, experimentale etc.), contextul scolar (in
cadrul unei discipline, extracurricular, extrascolar) si strategiile de imbinare armonioasa a

cunostintelor achizitionate la disciplinele specifice invatdmantului primar.

MS PowerPoint

MS Word

MS Excel

Formularele Google
Wordwall

Kahoot!

Classroom

Skype, Viber

Retele sociale sl de comunic...
Storijumper, Learningapps,...[F—1 (1,2 %)
Printerestfi—1 (1,2 %)

Learningapps#—1 (1,2 %)

Canvali—1 (1,2 %)

0 20 40 60 80

- 79 (95,2 %)
57 (68,7 %)

22 (26,5 %)
29 (34,9 %)

-39 (47 %)

—18 (21,7 %)
39 (47 %)
39 (47 %)
37 (44,6 %)

Figura 3. Instrumente si tehnologii digitale
utilizate de catre cadrele didactice din invatamantul primar
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Marea majoritate a respondentilor utilizeaza filmuletele video (83,1%) si prezentari
(81,9%) drept resurse digitale de realizarea a proiectelor transdisciplinare, de rand cu
fisierele audio (37,3%) si cartile digitale (31,3%). Acestea pot fi ori distribuite liber in
spatiul retelei globale, fie de productie proprie, in care sunt antrenate un sir de instrumente
si tehnologii digitale, a caror diversitate este ilustratd in figura 3.

Si metodele de realizarea a activitdtilor transdisciplinare sunt diverse: metoda
proiectului (67,5%), studiul de caz (42,2%), problematizarea (47%), invatarea prin cercetare
(56,6%) si invatarea prin experiment (1,2%). Fiind un item de selectie, Intrebarea aferenta a
presupus alegerea mai multor variante de raspuns, dar nu a avut drept scop identificarea
corectitudinii perceperii si aplicarii acestor metode de catre invatatori. Este mai mult ca
probabil ca nu intotdeauna cadrele didactice fac distinctie corectd intre metodele
mentionate.

Majoritatea din respondenti (57,8%) evalueaza atat produsul proiectului
transdisciplinar, céat si procesul de realizarea a acestuia prin diverse instrumente, a caror

pondere este ilustratd in figura 4.

Ce instrumente utilizati pentru evaluarea activitatilor din cadrul proiectelor transdisciplinare?
83 de raspunsuri

fisa de evaluare a procesului —35 (42,2 %)

matrice de specificatii 11 (13.3 %)

autoevaluarea —45 (54,2 %)

evaluarea reciproca 53 (63,9 %)
fisd de evaluare a produsului —50 (60,2 %)
Preze.ntan, fotografii, ﬁlmfﬂe;e, 1(12 %)
obiecte / produse realizate.
0 20 40 60

Figura 4. Instrumente de evaluare a activitatilor transdiciplinare

Printre dificultitile de implementare a proiectelor transdisciplinare invatatorii
mentioneazd lipsa de timp pentru proiectare si desfdsurare, insuficienta dispozitivelor
digitale pentru fiecare elev, abundenta activitatilor in care sunt antrenate cadrele didactice,
necesitatea implicarii specialistilor din alte domenii, lipsa de resurse didactice, materiale etc.

Concluzii
Politicile educationale din tara se pliaza perfect de tendintele educationale globale si
europene, invatamantul modern axandu-se pe competente si centrand elevul in procesul de

invatare. Insa realitatea la clasd nu Intotdeauna se racordeaza la aceste cerinte, ceea ce
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evidentiaza necesitatea de implicare a statului mai mare in asigurarea fiecarui copil si a
fiecarei scoli cu dispozitive digitale, asigurarea climatului adecvat de implementarea a
recomandarilor curriculumului, despovararea cadrelor didactice de multitudinea de activitati
complementare, in favoarea concentrdrii pe actul educational. De asemenea este necesarda
implicarea cercetatorilor si staff-ului academic in elaborarea de resurse didactice pentru

realizarea proiectelor transdisciplinare.
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inter/transdisciplinaritatii (concept STEAM)”, inclus in , Program de stat” (2020-2023), Prioritatea 1V:
Provocari societale, cifrul 20.80009.0807.20, cu suportul financiar oferit de Agentia Nationald pentru

Dezvoltare si Cercetare

Bibliografie

1. MECC al RM. Curriculum national. Invatamantul primar. Chisindu, 2018.

2. PAVEL, Maria; PAVEL, Dorin. Profilul cadrului didactic STEAM. In: Abordairi
inter/transdisciplinare in predarea gtiintelor reale, (concept STEAM). Abordari
inter/transdisciplinare in studierea matematicii (concept STEAM) / Studierea
informaticii si tehnologiilor informationale din perspectiva STEAM. Vol.2, 29-30
octombrie 2021, Chisinau. Chisindu: Universitatea de Stat din Tiraspol, 2021, pp. 303-
308. ISBN 978-9975-76-356-1.

3. PAVEL, Maria. Utilizarea tehnologiilor moderne de comunicatie de catre prescolari.
In: Acta et Commentationes, Seria Stiinte ale Educatiei, nr. 1(10) 2017. Universitatea
de Stat din Tiraspol, 2017. ISSN 1857-0623. p. 76-84.

4. CHELE, Gabriela Elena. Utilizarea indelungata a calculatorului la copii si

adolescenti: factor de risc sau conditie premorbida. Rezumat. lasi 2010. 56 p.

327



