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Rezumat: Desigur, omul gdndeste interdisciplinar. Mai mult, nici practica so-
ciala nu cunoaste probleme unidisciplinare, dimpotrivd, ea se expune transformarii
abordarilor teoretice, deschiderii si comprehensivitatii fata de si pentru toate domeniile
cunoasterii. Realizarea acestei dorinte este cu atdt mai urgentd, cu cdt astazi nu se mai
poate concepe solufia adecvata a unei probleme, fara a lua in considerare toate laturile
gandirii stiintifice, contopirea tuturor domeniilor cunoasterii intr-un tot unitar. In stiinta
educatiei contemporane se impune din ce in ce mai insistent conceptul interdisciplinar
in cercetarea si interpretarea fenomenului educational. Fara a fi o simpla fuziune a
rezultatelor obtinute in cadrul diverselor discipline care se ocupa de educatie, aceasta
viziune interdisciplinard presupune valorificarea acestor rezultate prin elaborarea
unei sinteze calitativ superioare privind educatia in ansamblu, precum si diversele sale
aspecte concrete.

Cuvinte-cheie: educatie plastica, opera de artd, invatare, invdtare expe-
rientiald,interdisciplinaritate.

Absract: Naturally, man thinks interdisciplinary. Moreover, social practice does
not know unidisciplinary problems either, on the contrary, it exposes itself to the trans-
formation of theoretical approaches, openness and comprehensiveness towards and for
all fields of knowledge. The realization of this desired is all the more urgent, since today
it is no longer possible to conceive the appropriate solution of a problem, without taking
into account all sides of scientific thinking, the merging of all fields of knowledge into a
unitary whole. In the science of contemporary education, the interdisciplinary concept
in the research and interpretation of the educational phenomenon is imposed more and
more insistently. Without being a simple fusion of the results obtained within the various
disciplines that deal with education, this interdisciplinary vision involves the valoriza-
tion of these results by elaborating a qualitatively superior synthesis regarding educa-
tion as a whole, as well as its various concrete aspects.

Keywords: plastic education, artwork, learning, experiential learning, interdis-
ciplinarity.

! Articolul a fost elaborat in cadrul Proectului ,,Reconfigurarea procesului de invdtare din in-
vatamantul general in contextul provocdrilor societale”. Cifrul: 20.80009.0807.27
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Invitarea reprezinta, din punct de vedere pedagogic - activitatea proiectata
de cadrul didactic pentru a determina schimbari comportamentale la nivelul
elevului prin valorificarea capacitatii acestuia de dobandire a cunostintelor, a
deprinderilor, a strategiilor si a atitudinilor cognitive.

Conceptul de invatare experientiala este dificil de definit, deoarece exista
numeroase activitdfi cu potential 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 persoand se implicd intr-o activitate, o revizuieste in mod
critic, trage concluzii utile si aplica rezultatele intr-o situatie practicd. Jennifer A.
Moon a argumentat ca,,invatarea experientiald este cea mai eficace daca implica:
faza invatarii reflexive; faza invatarii rezultatd din actiunile inerente Invatarii
experientiale; faza invatarii din feedback”[6, p.89]. Acest proces de invitare
poate determina schimbari in gandire, sentimente sau abilitati pentru individ si
poate furniza indicatii pentru adoptarea judecatii de valoare, ca ghid in luarea
deciziilor si Tn actiune.

Invitarea prin experienti este si o metodi de educare prin experienti
directa. In timpul procesului de invitare experientiald elevul se implica activ,
interactiv si colaborativ. Elevul pune intrebari, investigheaza, experimenteaza,
devine curios, rezolva probleme, 1si dezvolta creativitatea si inteligenta multiper-
spectivd. Invitarea/educatia prin experienta ofera informatii si instrumente care
ajutd elevul sa inteleagd concepte si procese cognitive, permitand interactiunea
intre elev, profesor si grup. Modelul propus de D. Kolb consta dintr-o secventa
formata din patru elemente, care se repeta ciclic:

- Experienta concreta

- Observatii si reflectii asupra experientei concrete

- Formarea unor concepte abstracte bazate pe observatii §i reflexii

- Testarea noilor concepte

Ciclul se repeta pentru fiecare concept, tehnica sau metoda predatd. Cele
patru elemente sunt esenta unei spirale de invatare, care poate porni din orice
punct, dar care de obicei incepe cu experienta concretd. Dezvoltand ideea ciclu-
lui Kolb, putem spune ca acesta imbind invatarea clasicd pe cicluri: Reflexie,
Intelegere, Decizie, Aplicare cu ciclul de invitare inovativa: Creatie, Decizie,
Aplicare - ambele fiind contopite Intr-un ciclul nou, complet si mult mai puter-
nic: Reflexie, Intelegere, Creatie, Decizie, Aplicare [5, pag. 20]. Pornind de la o
experientd concreta (fie una de grup, fie una individuald), care poate fi legata de
emotii, sentimente, observatii si din care elevul construieste o imagine a acelei
experiente. Invitarea prin experientd dezvolta gandirea critica, gandirea multi-
perspectiva, creativitatea si inteligenta multipld, implicand elevii in rezolvarea
problemelor, in crearea oportunitatilor de dezbateri si In luarea deciziilor in con-
texte specifice. Prin intermediul invatarii experientiale, cunoasterea este creata
prin transformarea experientei, proces ce se bazeaza pe cele patru elemente prin-
cipale, care functioneaza Intr-un ciclu continuu, si anume:
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Experienta concretd, etapd in care elevul descifreazd imaginea experien-
tei prin observarea reflexiva, avand in vedere Intrebari ca:,,Ce s-a intamplat?”
si,, Care sunt rezultatele obtinute?”. De exemplu, la Educatia plastica in cadrul
Unitatii de Invatare,, Alfabetizare vizuald”, la tema ,,Comunicarea prin imagine”’
elevul poate observa ce s-a intdmplat de fapt, adicd sa experimenteze prin: (a)
explorarea creativa a unor imagini plastice propuse, utilizand procedee de decu-
pare, reorganizare, mototolire, zgariere, lipire, pictare etc., (b) exersarea procede-
elor de reprezentare a diverselor forme si texturi.

Observatii si reflectii asupra experientei concrete, etapa cand experienta
devine abstracta. Aici, 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 inseamnd, ce influenteaza si cum influenteaza aceste rezultate’? La
aceasta etapa, problema este mai bine inteleasa. De exemplu, ca urmare a aplica-
ri1 diverselor procedee de lucru, precum decuparea, reorganizarea, mototolirea,
zgarierea, lipirea sau pictarea, elevul intelege care este scopul pentru care au fost
realizate exersdrile, care sunt mesajele plastice, cum are loc comunicarea prin
imagine.

A treia etapa, formarea unor concepte abstracte bazate pe observatii si
reflexii — consta in plasarea invatarii intr-o etapa practicd, care va genera actiuni
viitoare imbunitatite. In aceastd etapd are loc crearea propriu-zisi a lucrarilor
plastice de catre elevi, activitate care duce la dezvoltarea abilitatilor si deprinde-
rilor practice.

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

Integrarea invatarii experientiale prin intermediul disciplinelor ariei cur-
riculare Arte se poate face atdt in clasele primare, cat si in clasele de gimnaziu.
Indiferent de calea utilizatd, integrarea nvatarii experientiale prin intermediul
educatiei prin arte nu poate aduce decat beneficii elevilor. Pornind de la propria
experientd artisticd, cu minimum de cunostinte si un nivel mediu de dezvolare
a abilitatilor plastice, toti elevii se incadreazd in procesul propriei formari fara
stres, cu o0 motivatie sporita, prin articularea eficientd a tuturor senzatiilor, care
fac apel firesc la rationament, gandire si creatie [7, p.57]. In invatamantul clasic,
elevul este un receptor pasiv al informatiilor, pe cand 1n invatarea experientiala,
el devine o parte activa a procesului, acumuland cunostinte si contribuind in mod
direct la propria dezvoltare personala.

La fel, in invatamantul clasic, cel mai des, profesorul transmite informatiile
tuturor elevilor, dar nu are feedback imediat, in timp ce in procesul de invatare
experientiald, fiecare elev este important si creeaza un dialog Intre profesor si
elev - intrebarile sunt menite si imbunititeasca actul educational. Invitarea cla-
sica se bazeaza pe teorie, in timp ce cea experientiala se bazeazd pe perceptie.
Invitarea prin experientd implica emotii si sentimente, aceste doud componente
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fiind factorii decisivi in obtinerea unui proces optim de invitare. In invitamantul
clasic, profesorul este un simplu transmitator de informatii, iat in invatarea ex-
perientiald, profesorul transforma actul educational ntr-unul interactiv, motivant
si interesant. Nu existd nici o indoiald ca invatarea traditionald are avantajele ei,
elementele de dobandire si consolidare a cunoasterii fiind extrem de importante,
dar este esential ca teoria sa fie pusd in practicd, pentru a se asigura ca ,,stiu”" si
,fac” se transforma in ,, stiu cum sd fac” si ,,pot sa fac”.

Procesele de invatare sunt mai eficiente atunci cand 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 in viata reald
[8, p.35]. Cele mai intalnite activitati ale invatarii experientiale in cadrul disci-
plinelor din aria Arte, sunt:

— Activitdti in aer liber, plein air (pentru a face unele experimente cu prop-

riile forte);

— Activitdti in atelierul/sala de arta plastica (pentru a experimenta cu mate-

riale de arta);

— Discutii pe teme diverse, legate de probleme morale sau sociale;

— Role-play si simularile (ale situatiilor din viata reald, din cadrul operelor

de artd);

— Prezentari si proiecte bazate pe activitati (analiza experimentelor, lu-

crarilor plastice, proiectari media etc.).

Tehnologia poate avea un impact deosebit asupra invétarii experientiale
fapt ce duce la dezvoltarea abilitatilor folosind tehnologia informatica si alte teh-
nologii moderne. Astfel, cunoasterea nu este transmisa de la o persoana (profe-
sor) la alta (elevul), ci este formata ca rezultat al experientelor directe la care este
expus elevul. Profesorul joaca un rol important in crearea si orchestrarea oportu-
nitatilor adecvate pentru ca Invatarea experientiald sa aiba loc.

Valorile unei opere de artd determind punctele de acces pentru invatarea
interdisciplinard in cadrul ariei curriculare Arte [4, p.82]. Asadar, opera de arta
este o forma a activitdtii umane si a constiintei, constand in realizarea de struc-
turi expresive capabile sd genereze si sd comunice emotii specifice complexe
la care participa, atat in actul creatiei cat si in acela al receptarii. De-a lungul
istoriei sale, opera de arta plastica, pastrandu-si specificitatea de geneza, contine
si transmite in limbaj propriu date despre realitatea obiectiva sau subiectivd pe
care artistul o traverseaza. Pentru a decide dacd lucrarea plasticd este o opera de
artd, avem nevoie de anumite criterii, dupa care sustinem ca este o opera de arta.
Propunem cele mai esentiale, care pot fi discutate cu elevii:

Criteriul estetic (frumusetea)- este schimbator (ce este frumos Intr-o anu-
mitd 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” creatd de Pablo Picasso in perioada cubista [9,
p.135], care nu reprezinta nici pe departe modele ale artei clasice, dar care are o
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incdrcatura emotionald enorma. Un alt criteriu, depinde de numele celui care a
creat opera de arta. Sunt situatii in care artistul nu are un renume in momentul
credrii operei de arta, acesta fiind castigat mai tarziu. Venim aici cu o comparatie
care necesita argumentare profunda. Exemplu: Van Gogh, pictorul care nu a avut
un renume in timpul vietii, dar a devenit foarte cunoscut dupa moartea sa, pe cand
Pablo Picasso a fost un pictor extrem de cunoscut si renumit in epoca sa.

Criteriul rafinamentului, este 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 operei de arta, cu cat un obiect este
mai vechi, cu atat e mai valoros. Exemplu: figurinele din argild din Cultura Ha-
mangia.

Criteriul afectiv, trezeste sentimente puternice, fie pozitive sau negative.
Estetica uratului are la baza acelasi criteriu afectiv — creeaza o impresie emotion-
ala puternica.

Exemplu: ,, Strigatul” pictat de Edvard Munch, caracterizat de prezentar-
ea lumii din perspectiva strict subiectiva, distorsionata intentionat, pentru a crea
momente emotionante, care sd transmitd idei si stari de spirit.

Mesajul transmis de opera de artd, este poate cel mai important criteriu,
pentru cd adesea mesajul este mai important decat frumusetea operei de arta, nu-
mele celui care I-a creat sau vechimea lui. Opera de arta poate avea si are un me-
saj polisemantic (fiecare persoana poate sa recepteze un mesaj diferit, sa intelea-
gd altceva din aceeasi opera de arta). Omul, 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 al operelor de arta.
In orice societate/cultura exista institutii care au putere de consacrare, cum ar fi:

- institutiile de educatie, care cer introducerea operelor de artd in pro-
gramele scolare pentru a fi studiate;

- Institutii care se ocupa de critica: critica literard, muzicala, de teatru, de
film, critica artelor vizuale;

- institutiile ce intermediazd vanzarea operelor de arta: librdrii, galerii de
arta;

- Institutii de artd: scoli de arta, academii, muzee etc.

Concluzie: Interdisciplinaritatea presupune depasirea unor granite, ex-
tinderea domenilor exclusive ale unei discipline, transferul de rezultate de la o
disciplind la alta Tn vederea unei explicdri mai profunde a fenomenelor, realizan-
du-se astfel o coordonare a diverselor unghiuri de vedere in locul predominarii
unuia dintre ele, situatie care poate duce la o imagine unilaterala asupra educatiei
si implicit la restrangerea rolului sdu in societate. Arta astdzi este privita altfel,
pentru cd ea genereaza idei, transmite valori si evocd emotii. Copiii de astazi vor
constitui viitorul public al muzeelor, expozitiilor, spectacolelor, concertelor, tot
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ei vor devin maturii cu gustul artistic format si vor contribui la schimbarea, ame-
liorarea ambientului vietii.
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