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Rezumat: In articol sunt prezentate ideile privind invdtarea creativi si premisele de dezvoltare in
contextul provocarilor societale. Creativitatea este pilonul dezvoltdrii societdtii. Invitarea creativi
promoveaza un nou concept cel de mentalite in crestere, care se bazeaza pe ideea ca schimbarea este
posibild dacd avem o atitudine pozitivi cu privire la capacitatea noastrd de a invdta. Invitarea in
cadrul proiectelor de tip STEM/STEAM/STREAM sunt un exemplu eficient in acest sens. Educatia
STEM/STEAM/STREAM, este axatd pe paradigma invatarii interactive ajutand elevii sa realizeze
conexiuni interdisciplinare §i sa aplice cunostingele in practica. Articolul mai ofera cateva exemple
de implementare a educatiei STEAM/STREAM pentru o abordare praxiologicad a invatarii creative §i
implementare eficienta.

Cuvinte cheie: invatare creativa, inovare, produse originale, mentalitatea deschisa, invatarea prin
proiect, STEM/STEAM/STREAM.

Abstract: The article presents ideas regarding creative learning and development premises in the
context of societal challenges. Creativity is the pillar of society's development. Creative learning
promotes a new concept of growth mindset, which is based on the idea that change is possible if we
have a positive attitude about our ability to learn. Learning in STEM/STEAM/STREAM projects are
an effective example of this. STEM/STEAM/STREAM education is focused on the interactive learning
paradigm helping students make interdisciplinary connections and apply knowledge in practice. The
article also provides some examples of STEAM/STREAM education implementation for a
praxiological approach to creative learning and effective implementation.

Keywords: creative learning, innovation, original products, open-mindedness, project-based
learning, STEM/STEAM/STREAM.
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Introducere

Progresul social este determinat de gradul de creativitate si inovatie al membrilor
societdtii, de produsele originale elaborate in diverse domenii de cercetare, dar si de
transferul tehnologic.

Inovatia si gandirea creativda sunt pilonii pentru dezvoltarea societatii si
oportunitatea de a raspunde la multitudinea de provocari societale. Angajatorii sustin
ca au nevoie de angajati cu caracter, rezilienta, capabili de a rezolva problemele creativ
si de a oferi solutii originale. Astfel tinerii angajati trebuie nu doar sa posede o suma
de cunostinte, ci si sa de-a dovada de actiuni originale Tn vederea aplicarii acestora.

Intr-o lume aflati in continuid schimbare invitarea creativd este una dintre
abilitatile esentiale de care au nevoie elevii. Oamenii pot invata sa-si remodeleze
munca $i viata, Tnsa pentru aceasta este nevoie de receptivitate, vointa, ambitie si
rabdare, sustine B. Oakley [8].

Scoala, in general, dezvolta un set de capacititi de invdtare transferabilie in
diverse domenii ale cunoasterii care au menirea sa asigure bunastarea personala,
precum si cea sociala. Testele PISA (2021) promoveaza o noua capacitate-cheie:
gandirea creativa, bazata pe cercetarea autorilor de la Universitatea din Winchester,
Centre for Real-World Learning. S-a constat cd una dintre problemele invatari scolare
este predarea informatiilor intr-un mod neinspirat bazat pe simpla memorare, pe
parcursul carora li se ofera elevilor prea putine ocazii de a pune intrebari si de a
descoperi singuri adevarul ceea ce este necesar pentru o abordare inovativa a invatari
[6].

Promovarea invatarii creative este o cale de a oferi solutii pertinente la orice tip
de provocare sociald. Fiecare individ se naste cu anumite disponibilitdti creative,
dezvoltarea cédrora este in dependenta de contextul si de modul in care se actioneaza
prin invatare.

Invitarea creativa este un tip de invatare care are ca finalitate cunoasterea si
aplicarea noului Intr-o maniera inovatoare, urmareste sa formeze sentimente si pasiuni
pentru nou, pentru descoperirea stiintificd, inovatia tehnica, creatia artistica si inovarea
sociald. Acest tip de invatare urmareste cultivarea unui stil de munca receptiv la tot
ceea ce este nou, la formarea unui comportament inovativ, bazat pe incercare-eroare-
rezolvare-succes. Invitind creativ, devenim creativi, astfel aplicind metodele si
tehnicile de invatare creativa in cadrul procesului educational, elevii vor constientiza
ca tot timpul exista in jurul lor cate ceva ce poate deveni interesant si util.

Invatarea in general este un proces profund si specific pentru fiecare persoana.
Procesul de invatare presupune conectare, consolidare si extinderea seturilor de
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conexiuni neuronale. Cand un elev Tnvata pentru prima datd un concept, seturile de
conexiuni neuronale sunt inca slabe si dezordonate. Poate dura mai mult timp pentru
ca aceste conexiuni sa se stabilizeze si sa se consolideze. Treptat, odata cu trecerea
timpului, perioada in care au loc procesele de consolidare, conexiunile continua sa se
ajusteze si sa se rearanjeze. Principala trasdturd a acestor conexiuni neuronale este
capacitatea de a invata pe baza de exemple, folosindu-se de experienta anterioara
acumulatd, cu scopul de a-si imbunatati performantele.

Invitarea poate fi realizati si in urma interactiunii cu mediul inconjuritor, fiind
clasificatd dupa mai multe criterii: invatare supravegheata, invatare nesupravegheata
si invatare folosind un critic, ca rezultat al observatiei experimentale, profesorul fiind
cel care faciliteaza acest proces prin diverse metode si tehnici, iar ca rezultat la nivel
cognitiv se dezvoltd conexiuni neuronale in creierul elevilor. In prima fazi a invatarii,
elevii nu pot asimila toata informatia cu exactitate, interpreteaza gresit, exagereaza, nu
inteleg cum trebuie sau pur si simplu invatd intr-o maniera complexd, care nu este
necesard. Acesti factori duc la formarea conexiunilor neesentiale, care mai tarziu vor
trebui eliminate, pe masura ce elevul isi consolideazda modul de intelegere a
informatiilor [9].

Cercetatorul B. Oakley accentueaza doua cdi neuronale de invatare: declarative si
procedurale.

1) Invdtarea declarativi se bazeazi pe memorie, pe o acumulare succesiva de
informatii, legate de senzatie, perceptie, o cunoastere simbolica.

2) Invatarea procedurald se refera la rezolvarea unei sarcini, utilizarea algoritmului,
metodelor, tehnicilor. Se invata proceduri care conduce la indeplinirea unei sarcini,
perceptiile si sensibilitdtile personale, sistemul de valori, inclinatiile si motivatiile,
stilul personal de invatare sunt variabile care contribuie la o anumita configurare a
cunostintelor procedurale.

Neurostiintele demonstreaza ca pentru o invdtare de success, adeseori elevii au
nevoie sd detina informatii esentiale iIn memoria de lungd durata, care uneori pare
nesemnificative. ,,Aceste conexiuni neuronale servesc drept fundatie pentru intelegerea
conceptuala si actioneaza ca o trambulind pentru invatarea creativa” [9, p. 55].

Invatarea creativd promoveazi un nou concept cel de mentalitea in crestere.
Conform lui Carol Dweck cercetédtoare la Stanford, mentalitatea de crestere se bazeaza
pe ideea cd schimbarea este posibilda dacd avem o atitudine pozitivd cu privire la
capacitatea noastrd de a invata [Apud. 8, p. 14]. Schimbarea modului de gandire nu
implica doar formarea unor aptitudini noi, ci si schimbarea atitudinii, a vietii personale
si a relatiilor personale.
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Invatarea creativa trebuie si ajungi in centrul practicilor educationale, iar elevii
sa fie incurajati sd isi asume responsabilitdti, sd intrebe si sa reflecteze, sa realizeze
legaturi, analizeze ideile si sa fie deschisi, sa reflecteze critic asupra ideilor, actiunilor
si rezultatelor, sa gandeasca independent, s imbratiseze noi provocari si experiente, sa
vada greselile ca fiind baza unei bune invatari, sa priveascd procesul de invatare ca
fiind in crestere.

O mentalitate axata pe crestere le ofera elevilor posibilitatea de a pune intrebari,
de a se bucura de provociri, de a imbritisa esecul, de a analiza si a arita rezistenta. In
cadrul procesului educational elevii si profesorii inteleg ca pentru a invéta trebuie sa
fie curajosi si sa faca greseli, ceea ce le permite sa faca fata provocarilor pe care nu le-
a incercat inainte. Fiecare dintre aceste elemente implica sa inveti cum sda gandesti
creativ.

Neurostiintele ne demonstreaza nevoie de ordine a creierului pentru o mai buna
functionare, in acest sens enumeram factorii care blocheaza procesul de invatare si
creativitate (Figura 1).

blocaj cultural

insuficienta resurselor

factori emotionali

factori perceptivi

Fig. 1. Factori inhibitori in procesul de invatare

Consideram factorii emotionali ca fiind decisivi in realizarea performantelor in
invatare. Blocajele emotionale de asemenea isi pun amprenta asupra gandirii si
invatarii, teama de esec, de a nu fi ridicol, lipsa de perseverentd, descurajarea,
timiditatea, neincrederea in ceilalti, toate aceste influenteazd in mod negativ
creativitatea si procesul de Invatare.
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Deci, frica, anxietatea afecteazd eficienta cognitivd a creierului. In starile de
neliniste, creierul secretd niveluri ridicate de cortizol care interactioneazd cu
functionarea normald a mecanismelor neuronale pentru invatare si memorie, dar si
performanta scolara [4, p. 377]. Totodata studiile de imagisticd au demonstrate ca
intensitatea emotionald pozitiva, starile armonioase maxime activeaza procesele de
invatare. ,,Activitatea prefrontald intensificatd, sporeste aptitudini precum géandirea
creativa, flexibilitatea cognitiva si procesarea informatiei [4, p. 374-375]. Acelas autor
mentioneaza cd putind presiune sporeste motivatia si focalizeaza atentia, dar pana la un
punct. ,,in cazul depasirii stirii optime — cand provocirile nu mai sunt pe misura
puterilor, anxietatea tot mai mare incepe sa erodeze eficienta cognitiva” [4, p. 378].
Totusi trebuie sd ne axam pe identificarea celor mai bune modalitati de a dezvolta
invatarea creativa decat pe factorii care franeaza acest proces.

T. Wanger examinand o serie de cercetdri in acest sens, prezinta cadrul teoretic al
creativitatii construit din trei faze: expertiza, deprinderi de gandire creativa, motivatia.
[11]. Expertiza, nu se poate crea din nimic, este necesard expertiza/analiza
cunostintelor achizitionate, deprinderile de gandire creativa, formularea de intrebari
potrivite, realizarea de conexiuni, observarea, colaborarea si experimentarea ideilor.
Dar componenta cea mai importantd este motivatia invatarii: ,,Expertiza si gandirea
creativa sunt materii prime ale individului, resursele lui naturale. Motivatia determina
ce vor face elevii” [11].

Formele de motivatie nu au acelasi impact asupra creativitatii. Motivatia
intrinsecd este esentiald pentru creativitate. Pasiunea si interesul de a face ceva
reprezintd motivatia intrinseca a elevului [11, p. 53-54].

Totodata, ne ajutd sd fim creativi tendinta spre necunoscut, spre rezolvarea
enigmelor, incercarea de a afla ce se intampla dincolo de aparenta. Cand invatam putem
elabora scheme grafice pentru a ne ordona ideile, dar si pentru a putea reactualiza mai
usor cunostintele, putem elabora produse originale.

Invatarea creativa prin proiecte dezvoltd unele structuri psihice operatorii pentru
o rezolvare a problemelor intr-o maniera inovatoare, aduce elevii in grupuri mici in
care activitdtile colaborative in cadrul grupului ofera oportunitati de dezvoltare a
invatarii socio-emotionale, oferd sentimentul de apartenenti la grup. Invitarea in
echipe bine organizatda poate aduce beneficii, cu cat echipele sunt mai mici cu atat
rezultatele sunt mai creative. Elevii trebuie incurajati sa-si asume responsabilitatea
pentru invatarea proprie, devenind astfel mai critici si mai dispusi spre reflectie.

In acest sens invitarea eficienti si creativa se referd si la procesele care ne ajuti
sa ne rezolvam problemele noi in baza similitudinii cu problemele deja rezolvate, dar
cu oferirea de solutii originale. Invitarea in cadrul proiectelor de tip
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STEM/STEAM/STREAM sunt un exemplu eficient in acest sens. Abordarile de tip
STEM si STEAM 1i pregateste pe elevi nu doar sa inteleagd stiinta, tehnologia,
ingineria i matematica, dar si sa stie cum sa aplice principiile fiecareia dintre aceste
discipline pentru o rezolvare creativa a problemelor, inclusiv a problemelor din viata
reala.

Abordarile STEAM implicd domeniul A — artele, ,,Arta poate demonstra
frumusetea lumii inconjuratoare sau a obiectelor particulare si prin aceasta, poate
starni interesul elevilor pentru cercetarea stiintifica sau creativitate”, mentioneaza
Maria Xanthoudaki [12].

Acelas autor precizeaza ca prin ,,Arte” in conceptul STEAM se intelege: Unele
discipline scolare (arta plasticda, arta muzicald, arta decorativa s.a.); Creativitatea
specifica artelor [Apud. 2].

Litera R Tn acronimul STREAM - consolideaza integrarea disciplinelor umaniste
in cadrul STEM/STEAM - Stiinta, Tehnologia, Ingineria, Artele, Matematica si
STHNTELE UMANISTE — limba roméana, limbile straine, istorie, filozofie, religie etc,
prin care sa se realizeze conexiuni cu alte domenii si sd prezinte clar rezultatele
cercetdrilor astfel se pune accent pe abordarea comprehensiva a educatiei.

Educatia STEM/STEAM/STREAM reprezinta un proces integrat de predare-
invatare-evaluare care incurajeaza experienta practica si le ofera copiilor sansa sa
aplice cunostinte relevante, ,,din lumea reala”, in conditiile invatarii la clasd sau acasa.
Elevii sunt implicati in situatii de invatare autentice, semnificative, care includ
proiectarea, realizarea, testarea, reflectarea si elaborarea de noi produse originale.
invitarea in bazia de proiecte STEM/STEAM/STREAM devine un principiu nou al
didacticii moderne, axat pe paradigma invatarii interactive, aplicdrii cunostintelor in
lumea reald si dezvoltarii creativitatii elevilor. Pentru ca invatarea sa fie creativa este
necesar sa cream conditiille necesare de realizare a unei invatari eficiente prin
stimularea dimensiunii emotionale ale elevilor, de aceea propunem cateva situatii de
invatare axate pe abordarile STEM/STEAM/STREAM.

Exemplul 1. Model de abordare STEAM — Vanéatoarea de gaze!

Se propune urmatoarea situatie: Observa ce fel de vietati mici/insecte poti gasii
in gradina ta. Cea mai buna perioada pentru a le observa este atunci cand afara este
cald iar insectele, sau cele mai mici vietati sunt foarte active.

Pasul 1 — Planifica activitatea! Ai nevoie de: un carnetel, un creion, o lupa, o
gustare micd, un suc, poti ruga un adult sa te insoteasca.

Pasul 2 — Ce trebuie sa stii! Ai nevoie sa aplici cunostintele tale geografice,
biologice, artistice.

Pasul 3 — Ce trebuie sa faci!
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1. Atunci cand mergi in gradind sau poti chiar intr-un parc ia cu tine un carnetel, o
lupa, manusi pentru gradinarit, un creion si aplica cunostintele tale geografice.

2. Alege o portiune preferata de flori, iarba sau gazon, apoi scormoneste Tn pamant,
printre flori, pietre sau iarba inaltd si aplica cunostintele biologice.

3. Cand gasesti o insecta deseneaz-o in carnetel, numarand cate picioare are, aripi,
sau alte parti ale corpului, aplicand cunostintele tale artistice.

4. Realizeaza designul estetic al insectarului, aplicand abilitatile tale creative, prin
integrarea elementelor naturale pentru a reda habitatul natural al insectelor.

5. Aplica cunostintele matematice si ingineresti la construirea unui insectar cu scop
educative, conform unui design de constructie:

o decide dimensiunea si forma insectarului in functie de spatiul disponibil,
folosind principiile geometrice, poti utiliza teorema lui Pitagora pentru a
calcula distantele in diagonald si pentru a asigura cd unghiurile si laturile
sunt in proportii egale;

 calculeazad volumul si suprafata, pentru a determina cat material este necesar
la constructia insectarului;

« utilizeaza conceptele statistice pentru a estima numarul de insecte care pot
fi gdzduite in insectar;

6. Integreaza tehnologiile pentru a monitoriza eficient conditiile de mediu, prin
utilizarea senzorilor la masurarea temperaturii si umiditdtii din insectar, sau prin
instalarea camerelor pentru a monitoriza comportamentul vietatilor (insectelor).

Pasul 4 — Produs final! macheta unui insectar.

Exemplul 2. Model de abordare STREAM — Cartea: simbol al culturii de-a
lungul veacurilor!

Se propune urmatoarea situatie: cartea a parcurs o lunga cale de evolutie. Forma
in care o vedem in bibliotecile noastre — ca fiind un numar de foi tiparite stranse
laolalta intr-un volum — constituie doar una din posibilitatile ei. De aceea modul de
confectionare al cartii, materialul din care este confectionata si aspectul de prezentare
reflecta nivelul tehnic al societatii. Precizati evolutia cartilor de-a lungul veacurilor
apeldnd la sursele de referinta (enciclopedii, dictionare, manuale de istorie, internet
etc.), pentru a reliefa cum vor arata, cartile secolului urmator [5].

1. Alcatuieste planul de idei, descoperind similitudinile disciplinare la completarea
informatiei din (Tabelul 1).

2. Elaboreaza un produs final original — o Revista scolara electronica, o publicatie
interactiva in HTML)5 care creeaza efectul unei carti tiparite, utilizand Flipbook
Maker - https://flippingbook.com [13].
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Tabelul 1. Legdturi interdisciplinare identificate

Legaturile Subiecte de cercetat

interdisciplinare

Istorie o analizeaza din perspectiva istoricd evolutia cartilor incd din antichitate:
Mesopotamia, a 2360 1.H., sec. [I-V 1.H., sec. Il d.H., pana in prezent, in
ordine cronologica.

o analizeaza evolutia scrisului si asezarea textelor in diferite perioade,
precizdnd — Cand au fost tipdrite primele carti in limba romana?

o apeleaza la surse si explicd importanta practica a hartiei si tipurile de
imprimari de la ce-a tabelara la imprimarile moderne utilizand
tehnologiile.

o Activitate practicd — Vizitarea unor bibliotecii sau Muzee.

Geografie e examineaza cartea — Copiii capitanului Grant de Jules Verne, realizand

un ghid de calétorie, prin intocmirea unei harti de contur.

Limba romana

e lectureaza cartea — Eroi si minuni ale Evului Mediu de Jacques LE
GOFF, examinand: ortografia, lexeme, cuprinsul, continutul cartii,
ingeniozitatea autorului, descoperind diferente si similitudini cu cartile
din periada greciei antice.

e examineazd cu multd atentie cuprinsul cartii — Cuvintele Limbii romdne
intre corect si incorect de Mioara Avram (sau cuprinsul mai multor carti
din biblioteca) si incearca sa faci pe baza acestuia propriul tau Cuprins,
subliniind lista capitolelor si a partilor.

Matematica

o determina axa unei carti, dispunerea textului in coloane perpendiculare,
lungimea, latimea si numarul de pagini conform modelului practic al
vechilor egipteni: papirusulsul infasurat pe un baston din lemn sau
fildes, cu textul dispus pe axa ruloului, compus din 24-45 de randuri, cu
lungimea medie de 10 m, iar latimea de 30 cm.

o realizeaza mai multe astfel de calcule pentru diferite tipuri de carti: de
buzunar, manual scolar, carti literare etc.

Tehnologii
Informationale

« realizati un design grafic al unei carti preferate, in care sa redati structura
cartii: cuprinsul, prefata postfata.

o rescrieti texte utilizand Microsoft Word la Tnlocuirea scrisului de mana
si efectuati imprimari cu cerneala.

e prin aplicarea Imprimantelor 3D — realizati modelarea si Imprimarea 3D
a unor semne grafice.

Inginerie

e realizeaza un tipar al unei carti alcatuit din trei elemente: forme pentru
turnarea literelor (litere de tipar, cifre si semne de punctuatie), cerneala
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de culoare neagra, si un ,,teasc” adaptat pentru tipdrit, argumentand
ipoteza — Cum vor arata, dupa parerea ta, cartile secolului urmator?

Educatie o estimeaza costul tiparirii unei carti care ar putea fi recomandata pentru
antreprenoriala lecturd 1n vacanta, la realizarea unui proiect etc., propunand solutii de
diminuare a costurilor tiparului modern.

Concluzii

Astazi problema Tnvatdrii creative se pune tot mai pregnant deoarece societatea
contemporana solicitd mai mult ca oricand creativitatea umana, ingeniozitate si
originalitate investite in activitatile desfisurate in diverse domenii. In procesul de
invatare elevii si profesorii inteleg ca trebuie sa fie curajosi si sa faca greseli, ceea ce
le permite sa faca fatd provocarilor pe care nu le-a incercat inainte. Fiecare dintre aceste
elemente implica sa inveti cum sd gandesti creativ. O mentalitate axata pe crestere este
un concepte ce oferd elevilor posibilitatea de a pune intrebari, de a se bucura de
provocari, de a imbrdtisa esecul, de a analiza si a demonstra rezistenta. Acest concept
poate fi dezvoltat prin proiecte de tip STEM/STEAM/STREAM - care sporeste si
dezvolta intregul potential creativ al elevilor.

Avem nevoie de a schimba modul de gandire pentru a crea o societate creativa si
pentru ai ajuta pe oameni sa-si implineasca propriul potential. O schimbare a modului
de gandire reprezintd o schimbare profunda a vietii noastre, survenita ca urmare a
procesului de invatare.

Invitarea creativa promovati in scoala contemporani va contribui la dezvoltarea
elevilor curiosi, la dezvoltarea tenacitatii acestora, pregatindui sa se bucurd de
provocarile din lumea reald si sa persevereze in fata dificultdtilor. Pledam pentru
crearea unei culturi a inovarii in scoald, prin implementarea proiectelor de tip
STEM/STEAM/STREAM.
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