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Rezumat: Articolul prezinta rezultatele aplicarii activitatilor de tip STEAM asupra dezvoltarii potentialului cognitiv
creativ. Prezinta exemple de sarcini si produse care corespund obiectivelor activitatii STEAM planificate,astfel,
evidentiind beneficiile acestui tip de abordare in invatamant, aratand modul in care aceste activitati stimuleaza gandirea
creativa si abilitatile cognitive ale elevilor.
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Abstract: The article presents the results of the application of STEAM-type activities on the development of creative
cognitive potential. It presents examples of tasks and products that correspond to the objectives of the planned STEAM
activity, thus highlighting the benefits of this type of approach in education, showing how these activities stimulate
students' creative thinking and cognitive skills.
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Introducere

In societatea contemporani, creativitatea constituie o caracteristica importantd in obtinerea
performantelor profesionale. Ea constituie un factor al evolutiei umane si se dezvoltd, prin activitati
colective si individuale, inca de la cea mai frageda varsta. Conceptul de creativitate este descris de
Ellis Paul Torrance, ca "un proces de sensibilizare la probleme, deficiente, goluri in cunostinte,
elemente care lipsesc, dizarmonii etc.; identificarea dificultatilor; cdutarea de solutii sau formularea
ipotezelor asupra deficientelor: testarea si retestarea acestor ipoteze si, posibil, modificarea si
retestarea lor; in final, comunicarea rezultatelor" [7]. A. Cosmovici prezinta conceptul de creativitate
prin comparatie cu cel ce reda imaginatia, fiind acel proces psihic al carui rezultat il constituie
obtinerea unor reactii, fenomene psihice noi pe plan cognitiv, afectiv sau motor. Creativitatea este o
capacitate mai complexa, care face posibila crearea de produse reale ori pur mintale, constituind un
progres in planul social. Componenta principala a creativitatii o constituie imaginatia, dar creatia de
valoare reald mai presupune §i o motivatie, dorinta de a realiza ceva nou, deosebit, implicd vointa,
perseverenta in a face numeroase incercari si verificari [3].

Sigur cd, pentru dezvoltarea creativitatii este necesar ca elevul sa fie pus in situatii reale sau
modelate in cadrul carora sd simta necesitatea generdrii ideilor creative pentru a gasi o solutie optima
de rezolvare a problemei. Printre factorii ce stimuleaza procesul creativ se remarca: asigurarea linistii
necesare meditatiei in perioadele de inspiratie sau de transd creatoare; discutiile in contradictoriu cu
cei din jur; climatul creativ, alcatuit din grup si mentor, ce Tmpartasesc valori comune; pasiunile
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colaterale, hobby-urile [2]. Dupd cum este mentionat si anterior, creativitatea necesita climat
corespunzator si grup in cadrul caruia se va aplica. Acesta este un factor important care se evidentiaza
si 1n lucrarea lui Bill Lucas, care sustine ca ,,a fi creativ inseamna a crea ceva nou pentru un scop; nu
este suficient sa vii cu sute de moduri prin care sa faci un proces mai eficient, daca nu alegi apoi unul
singur pe care sa il pui in aplicare. Nu esti creativ daca ideile tale sunt vagi si gandite prost, chiar daca
ajung sa fie puse in aplicare.
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Fig. 1. Procesul de dezvoltare a creativitatii elevilor

Creativitatea este o categorie mai complexa, care necesitd gandire criticd”. La fel, acesta sustine
cd creativitatea se dezvolta in mediu colaborativ, prin impartirea produsului, a da si a primi feedback
si cooperare adecvata. In aceasta sursa gasim dovezi cu privire la faptul ci creativitatea, perseverenta
si variile strategii metacognitive imbunatatesc rezultatele elevilor. Astfel studiile au ardtat ca
curiozitatea, perseverenta si primirea de feedback sunt beneficiile aspectelor specifice gandirii
creative [1]. Cu aceasta nota putem afirma ca procesul instructiv-educativ faciliteaza in mare masura
la dezvoltarea potentialului cognitiv creativ prin aplicarea anumitor forme de lucru. e usor sa
intelegem cd potentialul cognitiv putem sa-1 dezvoltdm, prin aplicarea formelor de lucru si mai putin
diversificate, pe cand potentialul cognitiv creativ necesitd un spectru mai larg de activitati care nu se
limiteaza doar la sala de clasd si la metode traditionale, non-aplicative. Astfel de activitati le da
posibilitate elevilor de a explora nu doar cunostintele teoretice, ci si Tnsusi lumea din jurul sau dupa
cum se argumenteaza 1n citatul ,,Creativitatea nu e un intrerupator pe care sa apesi pentru a o porni si
a o opri; este un mod de a vedea, de a raméane angrenat si de a raspunde lumii din jurul tau” [4].

Astfel procesul de dezvoltare a creativitatii elevilor este prezentat sub forma unei diagrame
(Figura 1) [1]. Observam din diagrama de mai sus ca etapele unui astfel de proces educativ-instructiv
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sunt identice cu etapele unui proiect de cercetare, printre care se numara si proiectele STEAM.
Cunoscand tendintele actuale spre realizarea procesului educativ prin intermediul proiectelor de tip
STEM/STEAM , putem sustine cd acestea constituie cea mai eficientd metodd de dezvoltare a
potentialului cognitiv creativ [6]. Din cercetarile efectuate anterior concluzionam ca educatia isi
propune sa ofere elevului loc pentru dezvoltarea propriei personalitati axandu-se pe: gandirea
independenta, integrare curriculard, curiozitatea naturald prin coreldri inter-,trans- si pluridisciplinare
[5]. Astfel potentialul cognitiv creativ se dezvolta prin activitati/proiecte de tip STEAM care ofera

Rezultate si discutii

Va propunem in cele ce urmeaza un model de activitate educationald de tip STEAM,
implementata in cadrul orelor de matematica in clasa VII-a unde cadrul didactic dezvolta potentialul
cognitiv creativ al educabililor prin intermediul educatieit STEAM. Combinarea sarcinilor de diverse
tipuri dau posibilitatea elevilor de investigare aplicatiilor digitale, competentelor artistice si
ingineresti care sunt elementele cheie ale invatarii axate pe paradigma conceptului educational
STEAM. Tema activitatii este ,,Explorari creative in arta matematicii”, care are ca scop formarea
competentelor functionale la educabili prin explorarea interactiunii dintre matematica si arta,
evidentiind conexiunile dintre conceptele matematice si creativitatea artistica, care incurajeaza elevii
sa descopere modul in care matematica influenteaza potentialul cognitiv creativ. Fiecare obiectiv al
activitatii presupune o sarcind pe care elevii au realizat-o prin colaborare si comunicare in perechi.

Prezentam 1n continuare obiectivele in relationare cu sarcinile si produsele obtinute.

e Obiectivul: - sa exemplifice modele matematice in médsurarea unghiurilor, figurilor geometrice,
clasificarea si notarea cu simboluri matematice (Figura 2 si Figura 3).

Pentru a atinge acest obiectiv puteti propune elevilor urmatoarele sarcini:

e Activitati practice care implicd utilizarea instrumentelor de masurare a unghiurilor, cum ar fi
transportorul de unghiuri sau raportorul, pentru a masura diverse unghiuri in obiecte din mediul
inconjurator sau din contexte create special pentru aceasta.

e Experimente care sd implice masurarea unghiurilor folosind instrumentele geometrice si apoi
interpretarea acestor masuratori intr-un context matematic.

e Activitati de constructie in care elevii sd creeze figuri geometrice folosind diverse materiale
precum paie, scotch, bete de chibrituri etc., si apoi sd masoare unghiurile si laturile acestor
figuri.
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Fig. 2. Sarcina si produs la obiectivul 1
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Prin intermediul acestor activitati elevii 1si dezvoltd competente functionale, cum ar fi
abilitatile de rezolvare a problemelor, gandirea critica si analitica ce joacd un rol crucial in atingerea
acestui obiectiv. Elevii sunt provocati sa aplice conceptele matematice in contexte practice si sa
identifice solutii pentru o varietate de probleme iar Educatia STEAM este incorporata in aceste
activitatile practice prin utilizarea tehnologiei, cum ar fi software-ul de modelare 3D pentru
vizualizarea si manipularea formelor geometrice, a artei, prin crearea de desene si modele
geometrice, $i a stiintei, prin explorarea unghiurilor si a formelor geometrice in contexte naturale
si stiintifice.
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Fig. 3. Sarcina si produs la obiectivul 1

e Obiectivulz - sa distingd modele artistice In realizarea unui desen din figuri geometrice (Figura
4).

Sarcini de lucru ce pot fi propuse elevilor in acest context:

e TInainte de a incepe si creeze desene artistice, elevii ar trebui s invete despre diferitele figuri
geometrice, cum ar fi triunghiuri, patrate, cercuri, pentagoane etc. Ei trebuie sa inteleaga
proprietatile si caracteristicile fiecarei forme.

e Elevii ar trebui sd examineze diferite lucrari artistice care folosesc figuri geometrice pentru a
crea modele si design interesant. Aceste lucrari pot fi din domenii precum arta islamica, arta
moderna sau arta digitala.
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Fig. 4. Sarcina si produs la obiectivul 2
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e Elevii ar trebui sa exerseze desenul folosind figuri geometrice ca baza. Ei pot crea modele si
compozitii folosind combinatii de figuri geometrice, experimentand cu diferite aranjamente si
proportii.

e Pe masura ce devin mai confortabili cu desenul folosind figuri geometrice, elevii ar trebui sa
fie incurajati sa isi foloseasca imaginatia si creativitatea pentru a crea lucrari artistice originale.
Ei pot incerca sa creeze modele complexe sau sa integreze figuri geometrice in alte subiecte,
cum ar fi peisaje sau portrete.

Integrarea artei in educatia STEM incurajeaza abilitatile creative si inovatoare. Prin folosirea
figurilor geometrice in desen, elevii pot sa 1si exerseze abilitatile matematice si de geometrie intr-un
context practic si creativ iar capacitatea de a distinge modele si forme geometrice poate ajuta la
dezvoltarea gandirii critice si analitice.

e Obiectivuls - sd utilizeze diverse aplicatii digitale n realizarea unui desen din figuri geometrice
(Figura 5).

e Identificarea si Intelegerea figurilor geometrice vine din necesitatea de a cunoaste diversitatea
figurilor geometrice precum cercul, patratul, triunghiul, dreptunghiul etc. Aceasta ar putea
include recunoasterea lor in mediul inconjurator, clasificarea lor si intelegerea proprietatilor lor.

e Explorarea diverselor aplicatii digitale de desen, cum ar fi software-uri de grafica vectoriald sau
platforme de desen online, care le permit sa creeze si sd manipuleze forme geometrice.

e Elevii ar trebui sa foloseasca cunostintele lor despre figuri geometrice pentru a crea desene sau
compozitii folosind aceste forme. Pot incepe cu desene simple, precum animale sau peisaje,
folosind forme geometrice de baza, apoi pot avansa cdtre compozitii mai complexe.
Activitatile propuse ajuta la dezvoltarea competentelor functionale precum abilitatile de citire

si Intelegere a formelor geometrice, abilitdtile de utilizare a tehnologiei digitale pentru creatie si
comunicare, precum si abilitatile de rezolvare a problemelor si de luare a deciziilor in timp ce creeaza
desene.
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Fig. 5. Sarcina si produs la obiectivul 3

e Obiectivuls— sd modeleze un zmeu care sa contind elemente artistice (Figura 6).
Pentru a realiza un zmeu care sd zboare bine si sa reziste la vant, elevii trebuie sa inteleagad concepte
de bazd in inginerie, cum ar fi echilibrul, aerodinamica si structura materialului. Ei trebuie sa
proiecteze zmeul intr-un mod care sa 11 permita sa se ridice si sd zboare in conditii variate. Modelarea
zmeului cu elemente artistice necesitd gandire creativa si abilitdti de design. Elevii trebuie sa decida
cum sa isi proiecteze zmeul, sd aleaga culorile, modelele si formele care vor crea un aspect vizual
placut.
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Fig. 6. Sarcina si produs la obiectivul 4

e Obiectivuls — sd aplice elementele grafice in contexte reale, la interpretarea elementelor
matematice (Figura 7).

Pentru a atinge obiectivul 5 trebuie sa realizam activitati ce 1i ajuta pe elevi sa-si dezvolte competente
in interpretarea si aplicarea datelor matematice in contexte practice. Ei invata sa foloseasca graficele
si diagramele pentru a extrage informatii si a lua decizii in diverse domenii, ceea ce este esential in
lumea reala. Aceste activitati au menirea sa dezvolte potentialul cognitiv creativ prin gindirea critica,
rezolvarea de probleme si creativitatea, toate acestea fiind aspecte fundamentale ale educatiei
STEAM in procesul de predare — invatare — evaluare.
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Fig. 7. Sarcina si produs la obiectivul 5

Concluzii

In urma activititii realizate constatim implicarea entuziasti, a elevilor, in activititi
interdisciplinare si utilizarea aplicatiilor digitale, am constatat ca aceastd abordare nu doar ca
consolideaza cunostintele matematice, ci si deschide porti catre explorare si descoperire. Succesul
acestei experiente educative STEAM reflectd faptul cd matematica poate fi predata si invatata intr-un
mod captivant, stimuland curiozitatea si dezvoltand abilitatile creative ale elevilor. Putem afirma cu
incredere ca activitatea noastrd a conturat o viziune pozitiva asupra matematicii si sustine ideea ca
fiecare elev poate descoperi placerea si satisfactia in explorarea acestei arte stiintifice. Activitatile de
predare — invatare — evaluare axate pe conceptul didactic STE(A)M nu sunt doar o poartd catre
intelegerea matematicii intr-un mod captivant, ci reprezintd si un drum neincetat de explorare si
descoperire. Prin aceastd abordare, nu doar cd formam minti matematice puternice, ci si cultivdm
imaginatia, creativitatea si pregatim terenul pentru viitorul plin de realizari al elevilor nostri. Astfel,
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ii Tncurajam sd continue sd isi dezvolte pasiunea pentru stiintd si matematica, pentru a modela lumea

de maine cu gandirea lor inovatoare.
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