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CAPITOLUL |
INTEGRAREA EDUCATIEI MUZICALE CU EDUCATIA DIGITALA TN
PROCESUL DE PREDARE-INVATARE DIN iNVATAMANTUL PRIMAR

I.1. Educatia muzicala in invatamantul primar. Disciplina Muzica si miscare n
Curriculumul scolar

Muzica este acel mod de creare si receptare a frumosului, prin care fiinta umana simte
emotia esteticd. Muzica si educatia estetica sunt unite de un arc peste timp, deoarece, in toate
culturile si timpurile, ,,muzica a oferit omului un sentiment de frumusete si perfectiune la care
ar putea aspira” (Auerbach & Delport, 2018, p. 2). Disciplina Muzica si miscare, n
invatamantul primar, isi orienteaza activitatea spre atingerea unui astfel de scop, specificul
educatiei muzicale fiind de a contribui la realizarea educatiei estetice (MEN, 2014a; Simion,
2020), de a promova in randul elevilor valorile culturale, de a aduce buna dispozitie, motivele
in favoarea realizarii educatiei muzicale in randul scolarilor mici fiind acelea ca disciplina
incurajeaza manifestarea talentului si pune in miscare imaginatia elevilor.

Tntr-un studiu care a inclus 805 scolari mici din patru state europene: Ungaria, Romania,
Serbia si Slovacia se arata ca ,,interpretarea vocald este activitatea principala pe care o Intilnesc
copiii in invatamantul muzical primar” (Varadi, 2018, p. 72), simtindu-se nevoia mutarii
accentului dinspre interpretarea vocala catre improvizarea muzicala (Alekseeva & Usacheva,
2018), pentru incurajarea elevilor sa aplice cunostintele din sfera muzicii in moduri cat mai
creative. Spre exemplu, ,,crearea unor fragmente melodico-ritmice simple, utilizand programe
informatice” (MEN, 2014a), activitate sugeratd de programa scolara, favorizeaza dezvoltarea
abilitatilor de gandire creativa a elevilor ,,oferind posibilitatea micilor muzicieni de a-si crea si
practica propriile cantece” (Proiectul CRED, 2019b, p. 17), elevii de aceasta varsta trebuind sa
stie cum se obtin compozitii creative (Hickey & Webster, 2001).

Abordarea integrata este sugestia metodologicad adoptatd pentru realizarea de conexiuni
de exprimare creativa. Ceea ce S-a urmarit pe parcursul acestui capitol este culegerea acelor
indicatori utili in elaborarea proiectului educational, astfel incat sa se realizeze o cat mai buna
corelatie intre proiectarea sarcinilor de invatare si exigentele educationale si curriculare
actuale.

1.2. Educatia digitala in invatamantul primar

Intr-o abordare integrati muzica-programare, eficienta didactici se transpune in

finalitati educationale subsumate atat educatiei muzicale, cat si educatiei digitale. Politici
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educationale exprimate prin Strategia privind digitalizarea educatiei in Romdnia (MEC, 2020)
si Planul de actiune pentru educatia digitala 2021-2027. Resetarea educatiei si formarii pentru
era digitala (Comisia Europeand, 2020), recomanda intensificarea dezvoltarii competentei
digitale, subliniata fiind importanta introducerii informaticii la o varsta frageda a elevilor.
Majoritatea statelor Uniunii Europene au identificat si implementat predarea competentei
digitale la nivelul invatamantului primar, exceptie facand Romania, dupa cum se arata in
Raportul Educatia digitala in scolile din Europa (Comisia Europeand, 2019).

Prezentul capitol inainteaza premisa acoperirii acestui gol identificat in Curriculumul
scolar national, printr-o abordare integratd muzica-programare si prezintd, totodatd, modul in
care s-a realizat reforma curriculara in Anglia, unde s-a ,,sustinut importanta informaticii, ca
disciplina scolara pe care fiecare copil este recomandat sa o invete cel putin la nivel elementar”
(Jones et al., 2013, p. 11). Astfel, in 2012, Departamentul pentru Educatie din UK s-a angajat
sa dezvolte noua programa scolara, care sa transforme vechea disciplina TIC in Computing, pe
care a supus-o dezbaterii publice Tn 2013, revizuind-o in 2014 in baza feedback-ului primit, iar
din 2015 se aplica la nivel national, incepand cu invatamantul primar (Brown et al., 2014).

1.3. Expansiunea media, prilej de realizare a educatiei muzicale in context digital

Tehnologiile digitale, un must-have al tinerilor de astazi, integreaza elemente audio
determinand experienta utilizatorilor, motiv pentru care este de luat in considerare impactul
sonorizdrii din softuri educationale, filme, jocuri sau alte aplicatii, precum si realizarea unor
materiale audio-digitale pentru astfel de contexte.

Tntr-un studiu n care s-a analizat influenta stimulilor auditivi in cadrul unui joc video
violent (Tafalla, 2007), unde chiar daca jocul a fost apreciat ca fiind mai violent cu coloana
sonord, barbatii nu au parut sa fie deranjati de acest lucru, performantele lor fiind de doua ori
mai bune, in schimb, pentru subiectii de gen feminin, conditiile rezultate au reprezentat un
factor de stres. Tntr-un alt studiu care a implicat jocuri video de simulare a unor curse auto, s-
au miscat cel mai rapid subiectii care au condus cu efectele sonore pornite dar, in acelasi timp,
au facut si cel mai mare numar de greseli, cum ar fi iesirea de pe pista sau lovirea conurilor de
circulatie (Cassidy & MacDonald, 2009). Este evident faptul ca efectele sonore integrate n
tehnologiile digitale pot imbunatati sau reduce performanta in activitatile desfasurate, motiv
pentru care se cuvine reiterata importanta educatiei muzicale in context digital.

|.4. Predarea integrata in invatimantul primar. Modalititi de integrare a
elementelor de educatie digitala in studiul disciplinei Muzicd si miscare

Predarea integrata este un element caracteristic in proiectarea curriculara la nivelul

invatamantului primar, fiind un reper de actiune esential in Cadrul de referinta al
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Curriculumului National, care vizeaza dezvoltarea de competente-cheie printr-un Curriculum
capabil de a realiza punti interdisciplinare (Fartusnic et al., 2020).

Competenta digitald din setul de competente-cheie, std la baza conceptualizarii
Cadrului European de Competenta Digitala (DigComp), care pleaca de la rationamentul ci a
fi competent digital este o sarcind pentru secolul XXI si precizeaza cu exemple tipurile de
continut digital, printre care se enumera si material audio digital (Vuorikari et al., 2016).
Improvizarea unor melodii utilizand calculatorul, se inscrie Tn caracteristici derivate din
competenta digitala, similitudini intre cele doud competente fiind prezentate in Tabelul 1.1, cu
atat mai mult cu cat ,,astazi nimeni nu asociaza muzica cu o partiturd muzicald” (Devlin, 2014,
p. 78), iar ,,stapanirea notatiei muzicale occidentale si stapanirea unui instrument pot fi acum
inlocuite cu stdpanirea software-ului de compunere” (Laato et al., 2019, p. 3).
_Competentespecifce | Competona-chele: Competenidighali
3.3. - Improvizarea unor | - crearea de continut digital, inclusiv prin programarea
melodii, asociate cu | calculatoarelor (Sarivan etal., 2020), similar unor situatii concrete
miscari corporale (MEN, | de viata;
2014a) - intelegerea posibilitatilor de a sprijini creativitatea,
comunicarea, colaborarea, inovarea si abilitatea de a le utiliza

tehnologiile digitale Tn toate aceste scopuri (Sarivan et al., 2020).

Tabel 1.1. Descriptori pentru relatia de corelare a competentei specifice Improvizarea unor
melodii asociate cu miscari corporale, a disciplinei Muzica si miscare, CU competenta
digitala

Lucrarea cauta sa identifice moduri in care tehnologiile digitale pot, cel mai bine, sa
contribuie la atingerea obiectivelor educationale, in sens restrans referindu-ne la disciplina
Muzica si miscare si in sens mai larg, la procesul de predare-invétare si la competentele-cheie.

LS. Abordiri creative in predarea si inviatarea muzicii si a informaticii in
invatamantul primar. Aplicatia Sonic Pi

Din perspectiva didactica a abordarii disciplinei Muzica si miscare, programa scolara
evidentiaza necesitatea utilizarii obligatorii a jucariilor muzicale in forme cat mai variate,
pentru stimularea creativitatii si a unei gandiri flexibile la elevi (MEN, 2014a). Géandirea
creativa este o proba de imaginatie care declanseazd ideile ce stau la baza realizdrii unor
produse noi (Kampylis & Berki, 2014; Simion, 2020), iar in momentul in care aceasta este
alimentata cu ajutorul tehnologiilor digitale, intr-o activitate de improvizare muzicala, procesul

devine un antrenament cognitiv digital.



Un astfel de antrenament cognitiv digital, care implica tocmai muzica si programarea,
se regaseste in reformele aduse sistemului italian de invatamant, unde exista propuneri
transpuse 1n practica in scoala primara, care valorifica avantajele pedagogice ale unei astfel de
integrari printr-o disciplind intitulatd Music coding (Ludovico & Mangione, 2015). Un astfel
de demers este extrem de valoros, cu atdt mai mult cu cat se afirma despre elevi ca, daca ,,nu
cunosc bucuria de a crea [...] atunci nu vor fi educati in muzica” (Varadi, 2018, p. 67).

Poate cel mai reusit instrument, conceput ca mijloc didactic, care permite explorarea
simultana a muzicii si a programarii, este aplicatia gratuita Sonic Pi creata de Sam Aaron (Cass,
2019) initial pentru Raspberry Pi, disponibila ulterior si pentru Windows sau macOS. Sonic Pi
a fost gandit in scop educational, evidentiat de autorul aplicatiei, cercetator asociat in cadrul
laboratoarelor de informatica la Universitatea din Cambridge (Aaron et al., 2016), care a
urmarit ,,implicarea elevilor din UK in noua proiectic de Curriculum orientata catre
programare” (Aaron, 2016, p. 172). Interfata aplicatiei Sonic Pi, prezentata in Figura I.1.,
»este simpla si clard, permitand utilizatorului sd interactioneze cu ea folosind doar comenzi

simple, legate direct de un raspuns tangibil” (Traversaro et al., 2020, p. 144):
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Figura I.1. Interfata aplicatiei Sonic Pi (versiunea 3.1.0)

Aplicatia descrisa este un mijloc didactic care accentueaza rolul creativitatii in Invatare
pentru cd ,,Sonic Pi permite accesul catre inima principiilor muzicii electronice si este, de
asemenea, 0 modalitate excelenta de a lucra la capitolul creativitate” (Agostini, 2020, p. 8), iar
aceste aspecte sunt deosebit de importante deoarece ,,procesele de creatie implica modificari

cognitive” (Koper, 2014, p. 13).




CAPITULUL II
EDUCATIA DIGITALA, ZONA A PROXIMEI DEZVOLTARI iN iNVATAMANTUL
PRIMAR

I1.1. Gindirea computationala

Gandirea computationala se bucura de o atentie sporita in ultimii ani, despre care Wing
(2008) afirma ca va fi parte integrantd a educatiei copiilor, intre timp devenind un rezultat
dezirabil al invatarii la nivelul invatamantului primar din Cipru, ca urmare a reformei
curriculare (Comisia Europeanad, 2019), precum si in Noua Zeelanda, unde aceasta a devenit
obligatorie pentru toti elevii Tncepand cu 2020 (Petrie, 2021).

Tn sens restrans, gandirea computationald reprezintd utilizarea abilitatilor cognitive
pentru a infrunta o problema cu ajutorul calculatorului, vizind in mod direct programarea
calculatoarelor (Angeli, 2020), iar in sens mai larg, gandirea computationala se refera la acele
procese dedicate solutiondrii problemelor (Bogliolo, 2020), avand la bazad o multitudine de
caracteristici, nelipsind: analiza informatiilor, realizarea de conexiuni 1intre informatii,
identificarea de sabloane, ordonarea logica, crearea algoritmilor pentru rezolvarea de probleme
specifice sau abstractizarea. Elevii care dezvolta astfel de caracteristici in gandire vor descoperi
punti interdisciplinare intre materiile studiate la scoala cu perspective de a identifica
aplicabilitatea achizitiilor invatarii in viata de zi cu zi (ECDL Romania - Bebras, 2022).

11.1.1. Premisele solutionarii de probleme formulate prin activitati de coding

Calculatorul isi probeaza utilitatea pentru un spectru larg de probleme, dar ,,informatica
nu se referd in primul rand la calculatoare. Celebrul aforism, care spune ca Informatica nu
trateaza calculatoarele mai mult decdt astronomia telescoapele, atribuit lui Dijkstra, pune
cazul intr-o perspectiva usor accentuata, dar are ideea corecta” (Jones et al., 2013, p. 4), drept
dovada ca informatica si programarea pot fi invatate in lipsa unui calculator.

Un astfel de exemplu este coding-ul sau codarea, care reprezinta o activitate ludica
bazata pe utilizarea intuitiva a principiilor de baza in programarea calculatoarelor (Bogliolo,
2020) si puse in aplicare in maniera interdisciplinara prin instrumente disponibile in sala de
clasa. Acest tip de activitati au ajuns in silile de clasa din Europa, vizat fiind invatamantul
primar, de exemplu: Estonia (Pison, 2020), Portugalia (Balanskat & Engelhardt, 2015) sau
Italia (Ludovico & Mangione, 2015).

I1.1.2. Activititi necomputerizate (Unplugged activities)

Codarea ofera un punct accesibil de intrare in informatica pentru toti elevii. Activitatile

de codare, care nu folosesc niciun dispozitiv electronic, fac parte din categoria de activitati
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necomputerizate (unplugged activities) de studiu al informaticii. Tn acest sens, introducerea
instrumentelor de codare necomputerizate, cum ar fi jocurile de carti sau jocurile scenice,
imbunatatesc semnificativ accesibilitatea unor caracteristici esentiale in dezvoltarea
programelor informatice, de exemplu proiectarea algoritmilor (Klopfenstein et al., 2019).

Un exemplu popular de invatare a informaticii fara calculator, de formare a gandirii
computationale prin intermediul jocurilor, a cartilor de joc sau a deplasarii pe trasee
prestabilite, ofera Noua Zeelanda, care promoveaza o platforma web (https://csunplugged.org)
disponibila pentru toate formele de educatie: formala, non-formala si informala. Studii precum
cele ale lui Javier del Olmo-Munoz si colaboratorii (2020) sau Busuttil si Formosa (2020) arata
cd activitatile necomputerizate sunt o practica pedagogica prin care se favorizeaza dezvoltarea
gandirii computationale. Aceasta achizitie a Tnvatarii, accesibilieaza transferul de la activitatile
necomputerizate la programarea bazatd pe text, care apoi sa fie valorificate, Tn maniera
interdisciplinard, ca achizitie operationalizata in compunerea muzicii digitale.

11.2. Continuturi ale limbajelor de programare adaptabile varstei elevilor

Educatia si digitalizarea se disting ca prioritati firesti de dezvoltare si se regésesc
asociate in educatia digitala. Aceasta este valoroasa intr-o societate informationald, deoarece
corespunde prezentului, viziunea strategica europeana incluzdnd doua domenii prioritare:
dezvoltarea unui ecosistem de educatie digitala si dezvoltarea competentelor digitale (Comisia
Europeana, 2020). Literatura de specialitate arata ca elevii cu varsta de 10-12 ani sunt, in mod
special, pregatiti pentru a-si dezvolta competenta digitala (Duncan et al., 2014), care include
programarea calculatoarelor (Vuorikari et al., 2016).

11.2.1. Limbajul obiectelor in contextul omniprezentei digitalizari

Limbajele ajuta atat la exprimarea intre oameni, cat si in relatia cu mediul Tnconjurdtor:
animale sau obiecte. Din perspectiva limbajului obiectelor, ,,pentru a-i intelege pe deplin
potentialul fara a intra in detalii, se poate gandi la programare ca la un limbaj care permite
vorbirea cu obiectele, cerandu-le sa faca ceva pentru noi” (Bogliolo, 2020, p. 39). Astfel, se
poate comunica cu obiectele din jur, comunicarea fiind ratiunea din spatele fiecarui limbaj.

Cu scopul de a comunica, conform ethnologue.com, astazi, pe mapamond sunt vorbite
7139 limbi (Eberhard et al., 2021). Dar cate limbaje de programare sunt? Site-ul HOPL (Online
Historical Encyclopaedia of Programming Languages) numara 8945 de limbaje de programare
care au existat de-a lungul timpului (Pigott, 2021). Toate acestea reprezinta limbajul obiectelor,
care ne ajutd in comunicarea si interactiunea cu obiectele smart. Invitarea acestor limbaje, prin
prisma unor concepte comune (Brennan & Resnick, 2012), reprezinta o insusire generala,

comund, predominanta si anume gandirea computationala.
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11.2.1.1 Programarea calculatoarelor si invitarea programarii

Programarea calculatoarelor este un element-cheie in sporirea calitatii vietii, deoarece
programarea este o forma de a delega sarcini (Bogliolo, 2020) si de a despovara individul. Tn
acest context, se remarca demersuri de introducere a informaticii de la varste cat mai mici,
chiar si de nivel prescolar (Bers et al., 2020, Kandemir et al., 2020). Desi gradinita nu este locul
in care este de asteptat a fi vazuti copiii programand, studiile amintite arata ca acesti copii au
fost interesati si capabili sd invete aspecte care tin de programare si gandire computationala.

In Noua Zeelanda, ,termenul de tehnologii digitale se refera la standarde care permit
scolilor sa abordeze aspecte de programare si informatica” (Hubwieser et al., 2015, p. 72).
Acesta este sensul cu care este utilizat termenul de ,,tehnologii digitale” in prezenta lucrare, dar
pentru ca programarea, inainte de toate, este un limbaj, detine un potential mare si in domeniile
expresiv si artistico-estetic (Agostini, 2020). Muzica si programarea sprijind expresivitatea in
plan artistic, iar prezenta lucrare de cercetare care imbina cele doua domenii diferite incearca
sa gaseasca omogenitatea adecvata de talent-munca necesara dezvoltarii elevilor in era digitala.

11.2.1.2 Mediul de dezvoltare integrat Sonic Pi, jucarie muzicala pentru copii

Omniprezenta digitalizare ofera nenumarate aplicatii, care sunt concepute tot intr-o
aplicatie, dar destinata productiei de soft: IDE (Integrated Development Environment). Astfel,
un IDE s-ar putea descrie, in termeni simpli, ca fiind o aplicatie cu o interfata grafica mai
prietenoasd, care usureaza scrierea unor instructiuni pentru calculator.

In aceste caracteristici se incadreazi aplicatia Sonic Pi, din doud motive. Primul pentru
céd ,,Sonic Pi IDE ofera un front end prietenos” (Cass, 2019, p. 14), front end fiind interfata
graficd destinata utilizatorului care invata si al doilea datorita sintaxei simple si a atractiei
domeniului muzical, ceea ce accesibilizeaza programarea pentru incepatori (Traversaro et al.,
2020), transformand instrumentul Tntr-o jucarile muzicald, utilizata in studiile experimentale
realizate la clase a caror copii aveau varsta cuprinsa intre 11-12 ani (Aaron si Blackwell, 2013).

11.2.1.3 Limbajul de programare Ruby

Cu ajutorul aplicatiei Sonic Pi se poate exersa scrierea in limbajul de programare Ruby,
acesta fiind ales deoarece ,,era important sa se foloseasca un limbaj utilizat in industrie, la fel
cum este si Python” (Aaron & Blackwell, 2013, p. 37). Ruby este folosit in industria
producatoare de soft, iar indexul TIOBE, care este un indicator de popularitate al limbajelor de
programare, plaseaza Ruby, pentru anul 2021, pe locul 13 cu o crestere de doua pozitii fatd de
anul 2020 (TIOBE Software, 2021), ceea ce il recomanda si ca instrument sau continut
educational. Multe dintre companiile mari folosesc Ruby si au aplicatiile realizate cu ajutorul

acestui limbaj de programare, printre care se regasesc: Netflix In domeniul de divertisment,
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Airbnb in domeniul cazarilor, GitHub in domeniul dezvoltarii software, Shopify in domeniul
de comert electronic, Bloomberg in domeniul financiar sau SoundCloud, platforma de muzica
online (Heinemeier Hansson, 2022).

Analizand utilizarea Ruby in context educational, sugestiile metodologice ale
programei scolare in vigoare pentru studiul disciplinei Informatica si TIC, la clasele V-VIII,
includ acest limbaj de programare intre cele 4 acceptate, facandu-se mentiunea ca dezvoltarea
competentele specifice de programare, in clasele a V11-a si a VIII-a, se va realiza utilizand unul
din limbajele: Python, Ruby, C sau C++ (MEN, 2017a). De asemenea, limbajul de programare
Ruby (alaturi de Python) este dat ca exemplu pentru dezvoltarea competentei 3.4 Programarea
calculatoarelor, din cadrul domeniului de competente DigComp 2.1 - 3. Creare de con¢inut
digital (Carretero et al., 2017).

11.2.2. Concepte specifice limbajelor de programare folosite pentru integrarea cu
elementele de limbaj muzical

Conceptele gandirii computationale sunt comune intre limbajele de programare
(Brennan & Resnick, 2012), iar concepte precum secvente, bucle, paralelism au fost utilizate
intr-un studiu care a vizat abilitatile interdisciplinare si transferul de cunostinte in muzica
(Petrie, 2021). Studiul prezinta o asemanare evidentd intre muzicd si programare, care
accesibilizeaza transmiterea conceptului de structuri secventiale prin faptul ca secventa de note
muzicale de pe un portativ compune o melodie, iar secventa de instructiuni din mediul de
dezvoltare integrat, compune un program. Prezenta analogie, se poate prezentata sub forma

grafica precum in Figura 11.1.:
Notele muzicale Melodii
puse in secventa produc
Instructiunile Programe

Figura II.1. Analogie secventa de note muzicale — secventd de instructiuni pentru calculator

Acesta este doar un exemplu prin care muzica si programarea prezinta forme inrudite
de géndire, iar gandirea computationala include si alte concepte de programare de baza, care
devin resurse cat se poate de puternice pentru a se putea exprima ideile muzicale.

11.2.3. Conversia elementelor de limbaj muzical in elemente ale limbajului de
programare, prin intermediul matematicii

Matematica este un limbaj universal (Ben-Jacob, 2017) si se integreaza foarte bine cu
multe alte discipline, printre care informatica (Stigherg & Stigberg, 2019) sau muzica (Jones

& Pearson Jr., 2013), care este definita ca sunet organizat (Dexonline, n.d.). Numeroase sinapse
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sunt realizate intre domeniile muzicd si matematica (Sarb, 2019), muzica fiind ,,primul
intermediar al introducerii stiintei in viata copiilor” (Simion, 2022). De asemenea, notele MIDI
sunt reprezentate matematic, prin numere in intervalul 0-127, notele de la 21 la 108 acoperind

tonalitatea unui pian (Cass, 2019).

= e e Y ey
Madsura
S e e = e e B )
2/2 2 1.5 1 0.75 0.5 0.375 0.25 0.1875 0.125
2/4 4 3 2 1.5 1 0.75 0.5 0.375 0.25
2/8 8 6 4 3 2 1.5 1 0.75 0.5

Tabel I1.1. Matricea duratelor notelor muzicale ca raporturi matematice exacte si ca valori
pentru datele de intrare Tn realizarea unui program muzical (Banut, 2022b)
Conversia notiunilor de notatie muzicala, de pe portativ, in variabile matematice,
precum in Tabelul 11.1., ofera parghii pentru transpunerea elementelor de limbaj muzical in
limbaj de programare. Muzica si informatica folosesc concepte comune (Bell & Bell, 2018),
iar intr-un studiu pilot, in care toti elevii erau la prima experienta cu programarea si au utilizat
aplicatia Sonic Pi, se arata ca au dobandit cu succes competente de baza in programare, muzica

fiind un factor determinant (Aaron & Blackwell, 2013).

Music

. IT education
education

Mathematics ‘
education Digital music
composing
Figura I1.2. Integrarea educatiei muzicale, IT si matematice prin intermediul compunerii
muzicii digitale (Laato et al., 2019, p. 2)

Asadar, literatura de specialitate semnaleazd numeroase conexiuni intre muzica,
informatica si matematica, iar compunerea muzicii digitale, asa cum este prezentat in Figura
[1.2., este cea care conecteaza toate aceste trei discipline.

11.3. Rolul gandirii computationale in formarea de competente specifice disciplinei
Muzica si miscare

Compunerea muzicii digitale este o specificitate a culturii contemporane, in care

computerele domina productia audio, aproape tot ce se asculta astazi fiind trecut printr-o
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procesare digitala de semnal, ceea ce se oglindeste in competenta-cheie Sensibilizare §i
expresie culturala, pentru care Consiliul Uniunii Europene, prin noua recomandare din 2018,
abordeaza explicit formele de comunicare culturala, mentionandu-se atat forme conventionale
consacrate, dar si la forme mai noi sau hibrid (Sarivan et al., 2020). Pornind de la o forma
traditionala de comunicare culturald, cum este simbolistica muzicala, unde ,,atit in muzica, cat
si Tn matematicd, simbolurile sunt doar reprezentari statice pe o suprafatd pland a proceselor
mentale dinamice” (Devlin, 2014, p. 78), animarea acestor simboluri prin intermediul
programadrii calculatoarelor reprezinta procese mentale care conduc catre corelarea notatiei de
pe portativ cu efectul interpretarii acesteia. Astfel, asocierea dintre competenta-cheie
Sensibilizare si expresie culturala si competenta specifica 1.2. Corelarea inalfimilor de sunete
si a valorilor de note §i pauze cu notatia muzicala (MEN, 2014a) este adusa la un grad de

corespondenta Tnalt prin intermediul unor descriptori specifici, prezentati in Tabelul I1.2.

1.2. - Corelarea inaltimilor | - recunoasterea unui set de limbaje de ordin vizual, auditiv,
de sunete si a valorilor de kinestezic, specifice domeniului culturii (MEN, 2019a);

note si pauze cu notatia - crearea de produse simple, prin diverse forme de exprimare
muzicala (MEN, 2014a) culturala (Fartusnic et al., 2020).

Tabel 11.2. Descriptori de corelare a competentei Corelarea inaltimilor de sunete si a
valorilor de note si pauze cu notatia muzicala la competenta-cheie Sensibilizare si expresie
culturala

Abordarea educatiei muzicale alaturi de programare este o modalitate excelenta de a
oferi copiilor o perspectiva diferitd asupra compunerii muzicii, a teoriei muzicii si, desigur, a
informaticii. Tehnologiile digitale cresc gradul de patrundere a cunostintelor muzicale, iar
exprimarea prin intermediul acestora oferd un cadru contextualizat de aplicare a cunostintelor,
unde toti elevii pot activa si pot exprima idei fara a fi conditionati de talentul vocal, ci doar de
propria invatare.

11.4. Tehnologiile digitale, agenti de tip scaffolding in lectiile de muzica

Educatia digitala, din perspectiva dezvoltarii competentei digitale, este tratata in cadrul
prezentului capitol ca fiind o zond a proximei dezvoltari in invatdmantul primar, deoarece
promite elevilor o serie de abilitdti pe care acestia sunt aproape de a le putea stapani, sens In
care este utilizat termenul ,,proximal” in teoria lui Vigotsky (1978; apud McLeod, 2012).

Considerand faptul ca teoria ZPD (Zona Proximei Dezvoltari), transpusa in practica,

ofera forma conceptului emergent de tranzitie asistatd a elevului intre doud puncte ale
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cunoasterii, ,,probabil cel mai comun mod de a descrie furnizarea de asistentd pentru cei care
invata a fost legat de utilizarea metaforei scaffolding” (Yelland & Masters, 2007, p. 363).
Asadar, exista o legaturd puternica intre conceptele de ZPD si scaffolding, iar termenul de
,,scaffold” a fost adoptat in limbaj educational pentru a descrie ceea ce ofera traducerea libera
a acestui cuvant, o scheld, un esafodaj, adicd un auxiliar provizoriu in cresterea elevului prin
invatare. Astfel, sensul initial al conceptului de scaffolding se referea la suport temporar si
adaptiv 1n interactiunea diadica adult-copil (Smit et al., 2013).

Conceptul initial in care adultii ori colegii mai capabili erau mentionati ca surse de
specialitate si alte resurse sau instrumente pentru medierea invatarii sub termenul de
scaffolding. In urma unei documentiri vaste, prin consultarea mai multor studii si organizarea
de conferinte cu aceastd unica tema, scaffolding, Davis si Miyake afirma ca ,,in general, mai
multi agenti ofera scaffolding in sala de clasa, incluzand profesorul, alti elevi, artefacte de
hartie, decoratiuni din clasa, tehnologiile si multe altele” (Davis & Miyake, 2004, p. 267). Un
alt studiu desfasurat pe perioada a doi ani de zile, la care au participat elevi din invatamantul
primar in jurul varstei de 8 ani si care trateaza acesta forma extinsa de a oferi suport in invatare,
in era si societatea informationald, sustine ca ,,activitatea desfasurata a indicat, de asemenea,
ca si computerul sau tipul de sarcini utilizate creeazd un context de tip scaffold” (Yelland &
Masters, 2007, p. 380). Dat fiind faptul ca elevii lucreaza adesea in grupuri pentru a programa
(Stigberg & Stigberg, 2019), se intrevede o0 situatie de invatare propice elevului pentru tranzitia
catre proxima-i dezvoltare, iar calculatoarele pot reprezenta agenti de tip scaffolding pentru
indeplinirea unor obiective de invatare din sfera anumitor procese cognitive, pentru ca odata
ce acestea au fost indeplinite, sprijinul poate fi retras si utilizat pentru ndeplinirea altor

obiective de invitare, din aceeasi ierarhie a proceselor cognitive (Krathwohl, 2002).
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CAPITOLUL 111
CALCULATOR, MUZICA, GAMIFICATION SI ALTI FACTORI SINERGICI TN
CREAREA UNUI MEDIU DE INVATARE EFICIENT

II1.1. Viziunea transdisciplinara in procesul de instruire la varsta scolara mica

Dezvoltarea este determinatd de tehnologia digitala, inclusiv mediul inconjurator
devenind un habitat digital. Tntr-un astfel de mediu, ,,invitarea in context digital [...] este o
invatare inteligentda” (Catalano, 2021, p. 98), permitand realizarea de conexiuni intre informatii,
deoarece tehnologia digitala face ca totul sa fie interconectat: oameni, produse, servicii etc. De
aici, ,,problemele societatii sunt din ce in ce mai complexe si interdependente. Prin urmare, ele
nu sunt izolate de anumite sectoare sau discipline” (Klein, 2004, p. 517), iar astfel de probleme
interdependente in spatiul extrascolar sunt o pledoarie pentru abordari transdisciplinare in
mediul scolar. Tocmai de aceea un Curriculum abordat integrat, prin orientarea catre
specificitatile transdisciplinaritatii, este conectat la realitatea inconjuratoare, centrandu-se pe
probleme semnificative, asa cum sunt intalnite in viata reala si cu care trebuie sa se confrunte
persoanele si societatea (Popovici Borzea, 2017).

Evitarea abordarilor monodisciplinare este o caracteristica curriculara a invatamantului
primar in incercarea de a crea medii eficiente de invatare. De exemplu, ,,in Elvetia, scolile
primare au deja o lunga traditie de invatare transdisciplinara” (Kuebler & Catani, 2000; apud
Klein, 2004, p. 522), iar optiunea este argumentata deoarece ,,conceptia continutului unificat
se asociazd mai bine cu conditiile invatarii, satisface in mai mare masura diferitele stiluri
cognitive” (Popovici Borzea, 2017, p. 78).

Intr-un studiu in care muzica, matematica si informatica au fost structurate intr-un
continut unificat prin intermediul productiei de materiale audio-digitale cu ajutorul aplicatiei
Sonic Pi, se afirma despre cunostintele elevilor ca s-a reusit conectarea fara probleme a unor
discipline variate, adesea intr-un mod in care elevii nici macar nu si-au dat seama ca au invatat
concepte transdisciplinare (Burnard et al., 2016). Studii cu aceeasi abordare integrata (Bell &
Bell, 2018; Ludovico & Mangione, 2015) constata eficienta didactica, deoarece
transdisciplinaritatea muzica-programare vine cu premisa de a ridica frontierele dintre arte si
tehnologii precum si cele dintre informativ si formativ, Popovici Borzea (2017) sustindnd ca s-
a realizat integrarea, la nivel transdisciplinar, atunci cand s-a realizat fuziunea cunostintelor.

I11.2. Harti conceptuale pentru reprezentarea si asimilarea informatiilor

In sprijinul fuziunii cunostintelor, ,,reprezentirile picturale sau grafice ale cunostintelor

sunt adesea mai concise, lipsite de ambiguitate si usor de inteles decat reprezentarile textuale
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ale acelorasi cunostinte” (Coffey, 2015, p. 123), deoarece ,,fara intarirea conceptelor de baza,
cuvintele sunt asemenea buruienilor sau semintelor izolate care sunt susceptibile de a fi
inlaturate de vanturile timpului, de obicei la doar cateva ore dupa un examen” (Boettcher, 2007,
p. 5). Conceptele pot fi intarite prin intermediul hartilor conceptuale, acestea fiind utilizate cu
succes la nivelul invatamantului primar (Yorulmaz et al., 2021), stabilindu-se ca joaca un rol
important in promovarea unei invatari semnificative. Se intdmpla astfel, deoarece ,,toti elevii
nu trebuie sd invete tot continutul disciplinei; toti elevii trebuie sa Invete conceptele de baza”
(Boettcher, 2007, p. 5). Acesta este unul dintre cele 10 principii de baza pe care autoarea

Boettcher le enumera in proiectarea unui mediu de invatare eficient.

[ Productii creative ]

g ™

poate COHIdUCE spre 1. Structuri de cunostinte

relevante si bine organizate

Invétare 2. Angajament emotional in a
semnificativa

relationa cunostintele relevante

I existente cu altele noi Y,

| Un continuum |

I 1. Cunostinte relevante putine sau
deloc
invé;are prin 2. Lipsa angajamentului emotional
memaorare

in a relationa cunostintele
relevante existente cu altele noi

Figura III.1. Productiile creative rezultd din invatarea semnificativa (Novak & Cafas, 2008)
Figura 111.1. arata ca, in functie de prezenta sau lipsa a doua elemente, angajament si
cunostinte structurate, invatarea poate varia de la memorare intensivd la o invatare
semnificativa care, practicatd la un nivel ridicat conduce spre productii creative, iar disciplina
Muzica i miscare are nevoie de astfel de produse ale invatarii.
111.3. Transpozitia didactica in crearea unui mediu de invatare eficient
Descoperirile cunoasterii stiintifice cat si predarea acestora implicd utilizarea
tehnologiilor digitale, transpozitia didactica asigurand traseul delimitat de cei doi poli, pana in
forma unui obiect predat in scoald, iar dacd la polul cu care interactioneaza elevul, lipsesc
tehnologiile digitale este posibil ca elevul sa se confrunte cu o realitate pe care nu o cunoaste.
Transpozitia didactica este explicit definitd in primul titlu de carte publicat pe aceasta
tema, mentionatd de Bosch si Gascon: ,,Transpozitia didacticd. De la cunostinte savante la
cunostinte predate (Chevallard 1985)” (Bosch & Gascon, 2006, p. 52). Aceasta reprezinta o
tranzitie a conceptelor, care este vazuta de catre Insuasti si Dodero Beardo (2015), pe un caz
concret de predare a programadrii calculatoarelor, ca un fenomen de transpozitie didactica pe
mai multe niveluri, cel mai important fiind nivelul echivalat cu procesul de predare-invatare in

sine, unde obiectul de predat este convertit in obiect predat si unde are loc activitatea intensa
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la clasd, deoarece aici intervin cele mai multe variabile precum: identificarea zonei actuale de
dezvoltare a elevilor, motivatia acestora, comunicarea etc.

La acest nivel, procesul de transpozitie didactica poate eficientiza Invatarea
programarii, in contextul n care multi elevi nu reusesc sa obtina acest rezultat (Robins, 2015).
Se spune ca ,.principalul punct de acord si concluzie in cautarea unui punct de intrare mai
accesibil in programare [...] este ca o bariera sociala este reprezentata de gasirea unui motiv
real pentru a programa” (Kelleher & Pausch, 2005; apud Sinclair, 2014, p. 215). Muzica poate
fi un motiv real pentru a programa, deoarece stimuleaza imaginatia, implica emotional, trezeste
interesul pentru creativitate si, totodata, creeaza un context in care audiovizualul mijloceste
intelegerea muzicii (audio) prin programare (vizual) si, invers, a programarii prin muzica.

I11.4. Gamification in contextul metodologiei didactice

Este cunoscut faptul ca motivatia este 0 conditie Sine qua non a invatarii de succes, iar
un elev motivat nu poate fi oprit (Prensky, 2003). Tn acest sens, ,,0 cale pentru a motiva copiii
este de a proiecta instrumente educationale care sunt la fel de captivante si motivante precum
jocurile comerciale populare” (Nand et al., 2019, p. 2), iar ,,succesul jocurilor video a incurajat
aparitia a doud derivate, gamificarea si jocurile serioase” (Stan, 2021, p. 225).

Gamificarea Tnseamnand ,identificarea si facilitarea motivatiilor din spatele
activitatilor dorite, folosind designul jocului ca o lentild de ghidare” (Deterding, 2012, p. 17),
introducerea acesteia reprezintd potentarea elementelor de joc, avand rol de booster
motivational. Astfel, valoarea praxiologica a gamificarii in pedagogie este reprezentata de
eficienta, in plan psihologic, motivational, a actiunilor derivate din design-ul si mecanicile
jocului, iar elementele de design al jocului pe care Koper (2014) le evidentiaza ca o serie de
stimulente introduse de catre profesor prin gamificare, sunt: notele, punctele, clasamentele,
toate fiind conditionari plasate in mediul de invatare, adica interventii in invatare.

Efectul pozitiv al acestor interventii in invatare este probat prin studii care arata ca
grupurile de elevi care au fost angrenate in procesul de predare-invatare prin elemente de
gamificare, din punct de vedere academic, realizeaza o performanta de invatare mai buna in
comparatie cu grupurile care nu au beneficiat de o miza introdusa in invatare prin gamificare
(Folgieri et al., 2019; Nand et al., 2019). Tn baza unor astfel de rezultate, gamificarea este
,consideratd in prezent drept una dintre cele mai utile si implementabile resurse din
invatamantul modern” (Ruiz-Banuls, 2021, p. 1), deoarece creste motivatia elevilor si scade
anxietatea acestora in procesul didactic (Folgieri et al., 2019). Este firesc ca intr-un climat
educational in care lipseste anxietatea sa creasca angajamentul, acest tip de interventie fiind,

totodata, un argument pentru crearea unui mediu de invatare eficient, deoarece ,,asigurd un
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climat favorabil activitatilor de invatare” (Verza & Bratu, 2020, p. 347), aspect deosebit de
important, intrucat ,invatarea vine ca rezultat al cadrului sau mediului care Incurajeaza
invatarea, mai degraba decat ca rezultat al predarii” (Brown, 2002; apud Pivec, 2007, p. 387).

I11.5. Comunititi de invitare si evenimente internationale

Pe fondul digitalizarii continue, multe locuri de munca in viitorul apropiat vor avea
nevoie de abilitatile de baza de codare, iar dezvoltarea acestora este ideea din spatele
evenimentului EU Code Week (Comisia Europeana, 2021), cu atat mai mult cu cat efectul este
deja vizibil, deoarece, ,,potrivit Comisiei Europene, cererea de practicieni TIC creste anual cu
3%, in timp ce numarul absolventilor de informatica nu tine acest ritm de crestere” (Moreno-
Ledn & Robles, 2015, p. 561). Ministerul Educatiei din Irlanda (Moreno-Ledn & Robles,
2015), Cehia, Polonia, Portugalia si Spania (Balanskat & Engelhardt, 2015) sprijina
organizarea anuala a Saptamanii europene a programarii, in Romania, acesta fiind un obiectiv
operational precizat prin Strategia privind digitalizarea educatiei in Romdnia (MEC, 2020).

Eu Code Week ofera, in ansamblu, un mediu de invatare care promoveaza programarea,
dezvoltarea gandirii computationale prin educatie, dezvoltarea economica, incluziunea sociala
si nu este singura initiativa de acest fel, alte exemple fiind: code.org (Kukul & Cakir, 2020),
Hour of Code (Klopfenstein, et al., 2019), Code Club (Brown et al., 2014) sau CodeMOOC
(Klopfenstein, et al., 2017). Toate aceste exemple ofera un pachet de resurse de invatare online
care, de cele mai multe ori, se adreseaza si elevilor din invatamantul primar, iar factorii politici
si educationali din unele ,,tari promoveaza site-uri web axate pe coding si platforme comunitare
(de exemplu, Bulgaria, Franta, Norvegia, Polonia)” (Balanskat & Engelhardt, 2015, p. 61),
multe dintre site-uri fiind cele prezentate anterior.

In ceea ce priveste eficienta in invitare, daci situatiile de invatare devin semnificative
prin integrarea unei componente experientiale, rezultatele se pot cuantifica in termeni de timp
si cantitate, Invatarea realizandu-se mai rapid si fiind mai solida (Popovici Borzea, 2017), iar
participarea in cadrul unor evenimente internationale si utilizarea programarii cu scopul de a
produce muzica, reprezinta o componenta experientiald a unui mediu de invatare eficient.

I11.6. Valentele formative ale educatiei muzicale n contexte familiare elevilor

Fragmentele muzicale, la varsta de scolar mic, ,,formeaza impresii, trezesc interesul
pentru muzicd, contribuie la formarea gustului muzical si stimuleaza simtul estetic, imaginatia
si creativitatea, dezvoltand auzul muzical al copiilor, simtul ritmic $i memoria muzicala”
(MEN, 2014a, p. 2). Astfel de valentele formative ale educatiei muzicale au fost confirmate

— Cognitiv, 1n termeni de memorare, imaginatie (Kdksal et al., 2013);
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— socio-emotional, in termeni de stare de spirit, relaxare (Eerola & Eerola, 2013);
— comportamental, in termeni de calm, operare dupa regului (Auerbach & Delport, 2018).
Toate acestea sunt diferite forme de castig inregistrate in invatare si care au fost retinute
Tn multiple contexte scolastice: limbi straine, limba materna, matematica, geografie sau arte in
diverse forme. In concluzie, in educatia realizata prin intermediul disciplinelor din afara ariei
curriculare arte, muzica si artele sunt elemente-cheie prin care elevii pot invata abilitati
transferabile precum solutionarea problemelor sau abilitatile sociale (Tervaniemi et al., 2018).
I11.7. Mecanisme de relationare a competentelor specifice disciplinei Muzica si
miscare cu competenta de a invita sa inveti si cu competentele sociale ale elevilor
Comunicarea este un scop comun al fiintelor umane, pentru indeplinirea careia muzica
si limbajul merg mana in mana (Koksal et al., 2013). Muzica, asadar, deserveste comunicarea
(exprimarea de idei si sentimente) si, atunci, se integreaza foarte bine cu competentele

personale sau sociale, pentru care, Tabelul I11.1. prezinta descriptori comuni.

3. - Exprimarea unor |— comunicarea constructiva, colaborarea in echipe si negocierea, realizate
idei, sentimente  si in medii diferite (Sarivan et al., 2020);

experiente prin | — aspecte de ordin psiho-social, care includ dorinta si curiozitatea de a
intermediul muzicii §i exploata oportunitatile de invatare ivite (Sarivan et al., 2020);

miscarii, individual sau | — autocunoastere, precum si descoperirea si cunoasterea calititilor
ingrup (MEN, 2014a) colegilor, dezvoltand colaborari constructive (Fartusnic et al., 2020).

Tabel IIL.I. Descriptori de corelare a competentei Exprimarea unor idei, sentimente §i
experiente prin intermediul muzicii si migcarii, individual sau in grup la competenta-cheie
Competente personale, sociale §i de a invata sa inveti

Utilizarea tehnologiilor digitale accentueaza competente transversale, iar descriptori ai
unei competente, cum sunt cei mentionati anterior, pot fi transferati pentru ca, in aceeasi situatie
de invatare sau in altele, s sprijine dezvoltarea unei alte competente. O astfel de conexiune
este sustinuta de competenta de a invata sa inveti, care ,,poate fi definita ca o meta-competenta
deoarece are un impact semnificativ asupra dobandirii si aplicarii altor competente™ (Letina,
2020, p. 1). Privind utilizarea tehnologiilor digitale ,,ca mod de exprimare, limbajele
informatice oferd atat un mod alternativ de gandire, cat si oportunitatea de a comunica idei”
(Brown, 2007, p. 8), sens in care utilizarea programarii pentru crearea de materiale digitale

poate pune creativitatea in forma unui obicei de invatare sau a unui mod de exprimare.
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PARTEA A II-A
CERCETAREA EXPERIMENTALA: DEZVOLTAREA
COMPETENTELOR SPECIFICE DISCIPLINEI MUZICA SI MISCARE
PRIN PROGRAMUL DE INTERVENTIE MUZICA SI PROGRAMARE IN
CONTEXT SCOLAR - MICI MUZICIENI AMATORI, MARI ARTISTI
DIGITALI
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CAPITOLUL IV
DESIGNUL CERCETARII

IV.1. Premisele cercetarii

Demersul experimental porneste de la premisa ca utilizarea tehnologiilor digitale nu se
rezuma doar la dezvoltarea competentelor specifice disciplinei Muzica si miscare, ci implica,
provoaca si imbunatateste intreg procesul de predare-invatare dintr-o serie de considerente,
precum: dezvoltarea de competente-cheie, contextualizarea invatarii, eficienta didactica,
invatarea holisitcd sau determinarea unor valente pedagogice din sfera gandirii creative.

IVV.2. Scopul si obiectivele cercetarii

Scopul cercetdrii este de a verifica eficacitatea interventiei experimentale in studiul
disciplinei Muzica si miscare la clasa a 1\V-a, prin monitorizarea influentelor educative asupra
unor competente prevazute de programa scolarda a acestei discipline si subordonate
competentelor-cheie, pe care se axeaza procesul de predare-invatare.

Obiectivele urmarite, pentru investigatia empirica in cadrul cercetarii doctorale, sunt:

1. Conceperea unui program de interventie care sa antreneze abilitatile digitale ale
elevilor din invatamantul primar, abilitati care sa sustina valorificarea potentialul educativ al
disciplinei Muzica si miscare.

2. Selectarea unitatilor de continut din programa scolara pentru disciplina Muzica si
miscare i integrarea acestora, intr-o maniera transdisciplinara, cu unitati de continut specifice
disciplinei Informatica si TIC, in vederea stabilirii unui model teoretic si aplicativ (programul
de interventie Muzica §i programare in context scolar — mici muzicieni amatori, mari artisti
digitali) care sa contribuie la imbunatatirea procesului de predare-invatare.

3. Probarea functionalititii modelului de educatie integratd, muzica si programare,
prin investigatie experimentala.

4. Analiza eficientei didactice a programului de interventie prin observarea si
masurarea unor variabile (indicatori de performanta) care atesta, la elevii de clasa a 1V-a,
dezvoltarea unor competente, cu caracter general si specific disciplinei Muzica si miscare,
prevazute prin programa scolara.

5. Valorificarea rezultatelor cercetarii la nivel de practica pedagogica.

IV.3. intrebirile de cercetare

Intrebarile cercetarii, care vizeaza situatii, mijloace si experiente de invatare, sunt:
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1. In ce masura pot tehnologiile digitale, In special programarea calculatoarelor, si se
constituie Tn mijloace didactice care contribuie la dezvoltarea unor competente generale
si specifice disciplinei Muzica si miscare?
prin integrarea elementelor digitale din sfera programarii calculatoarelor?

3. Se poate pune in valoare capacitatea de creatie muzicala a elevilor printr-o gandire

4. Cat de realista este posibilitatea ca elevii de 10-11 ani sa-si Insuseasca noi cunostinte
in informatica, iar acesta sa fie rezultatul unei educatii realizate prin muzica?

5. Care sunt argumentele care sa sustind afirmatia ca elevi din invatamantul primar ar
putea sa acceseze, conceptual si procedural, elemente ale limbajelor de programare, iar
acestea sa reprezinte agenti de tip scaffolding in atingerea unor obiective de invatare
din sfera memorarii si intelegerii notatiei muzicale?

6. Cum ar fi posibil ca fenomenul sonor sa reprezinte un fenomen de transpozitie didactica
de succes pentru abordarea programarii in cadrul procesului de predare-invatare in
invatamantul primar?

7. In ce misura poate fi utilizatd programarea calculatoarelor in scop pedagogic, de
dezvoltare a elevilor printr-un proces de predare-invatare specific educatiec muzicale?
IV.4. Ipotezele si variabilele cercetarii

Ipoteza generala (1.G.): Aplicarea programului de interventie Muzica si programare n

context scolar — mici muzicieni amatori, mari artisti digitali, in predarea disciplinei Muzica si
miscare la elevii din clasa a 1V-a, contribuie la dezvoltarea eficientd a unor competente
generale si specifice.

Pentru a explicita ipoteza generald, s-au adaugat trei ipoteze auxiliare, in stransa
legatura cu disciplina Muzica si miscare si a céror verificare influenteaza in mod direct I.G.

Ipoteza secundarda 1 (I.S. 1): Aplicarea programului de interventie Muzica si

programare in context scolar — MICl MuZicieni amatori, mari artisti digitali, In predarea
disciplinei Muzica si miscare la elevii din clasa a 1V-a, contribuie la dezvoltarea eficienta a
competentei specifice: C.S. 3.3. - Improvizarea unor melodii, asociate cu miscari corporale

(MEN, 2014a).

Ipoteza secundarda 2 (1.S. 2): Aplicarea programului de interventie Muzicd si

programare in context scolar — mici muzicieni amatori, mari artisti digitali, In predarea

disciplinei Muzica si miscare la elevii din clasa a 1V-a, contribuie la dezvoltarea eficienta a
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competentei specifice: C.S. 1.2. - Corelarea inaltimilor de sunete si a valorilor de note §i pauze
cu notatia muzicala (MEN, 2014a).

Ipoteza secundara 3 (I.S. 3): Aplicarea programului de interventic Muzica si

programare in context scolar — mici muzicieni amatori, mari artisti digitali, In predarea
disciplinei Muzica si miscare la elevii din clasa a 1V-a, contribuie la dezvoltarea eficienta a
competentei generale: C.G. 3 - Exprimarea unor idei, sentimente si experiente prin intermediul
muzicii §i migcarii, individual sau in grup (MEN, 2014a).

Variabila independenta (V.l.): Aplicarea programului de interventie, Muzica si
programare in context scolar — mici muzicieni amatori, mari artisti digitali, conceput pentru
studiul disciplinei Muzica si miscare la elevii din clasa a IV-a.

Variabilele dependente (V.D.):

— variabila dependenta 1 (V.D. 1) - nivelul de dezvoltare a competentei specifice C.S.
3.3.: Improvizarea unor melodii, asociate cu migcari corporale (MEN, 2014a);

— variabila dependentd 2 (V.D. 2) - nivelul de dezvoltare a competentei specifice C.S.
1.2.: Corelarea inaltimilor de sunete §i a valorilor de note si pauze cu notatia muzicala (MEN,
2014a);

— variabila dependenta 3 (V.D. 3) - nivelul de dezvoltare a competentei generale C.G.
3.. Exprimarea unor idei, sentimente si experiente prin intermediul muzicii §i migcarii,
individual sau in grup (MEN, 2014a).

IV.5. Esantioanele de participanti

Esantionul de participanti a fost impartit in doua grupuri: experimental si de control,
fiecare grup incluzénd elevi a trei clase a IV-a, clasele ramanand intacte, fara ca elevii sa fie
grupati dupa anumite considerente si urmarindu-se ca grupurile sa fie comparabile Tn ceea ce
priveste: genul, numarul de elevi sau anul nasterii. Descrierea esantionului de participanti, pe

grupuri ale cercetarii si in functie de genul acestora, este prezentata in Tabelul IV.1.:

Gen Grupul experimental Grupul de control Total
Fete 45 44 89
Biieti 42 34 76
Total 87 78 165

Tabel IV.1. Distributia esantionului de participanti, in functie de gen
Celor 165 de elevi inclusi in cercetarea experimentald, desfasurata in anul scolar 2021-
2022, se adauga 25 de elevi inclusi intr-o cercetare pilot, desfasurata in anul scolar precedent,

2020-2021, astfel incat proiectul de cercetare doctorala a numarat 190 elevi de clasa a IV-a.
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1V.6. Metodele si instrumentele de cercetare

Desfasurarea cercetarilor cantitative si calitative a avut la baza urmatorul ansamblu de
metode de cercetare: experimentul (metoda de cercetare predominantd), ancheta pe baza de
chestionar, testul de cunostinte, observatia sistematicd si analiza produselor activitatii
subiectilor cercetarii. De asemenea, mai multe instrumente de cercetare au fost proiectate,
precum: o fisa de observatie, un portofoliu de produse, un chestionar si un test de cunostinte.

Sistemul de metode de cercetare din Figura V.1 a fost pus in scena in cadrul unei
cercetari actiune 1n care cercetatorul a predat si studiat efectele unui program de interventie, cu
24 de lectii, pilotat in prealabil, alaturi de instrumentele de cercetare incluse in complexul
metodologic proiectat. Sageata reprezentata Tn desen, intre etapele experimentala si
postexperimentald, indica faptul ca datele culese 1n etapa experimentala vor fi analizate 1n etapa
postexperimentala, moment la care se va fi finalizat procesul de culegere a datelor, cu atat mai
mult cu cat observatiile realizate in etapa experimentald ar putea explica rezultatele obtinute

ulterior.

ETAPA PILOTARII PROGRAMULUI DE INTERVENTIE
Muzic3 si programare in context scolar. Mici muzicieni amatori, mari artisti digitali

ETAPA PREEXPERIMENTALA ETAPA EXPERIMENTALA ETAPA POSTEXPERIMENTALA | | ETAPA DE RETESTARE

Calitativ

Metoda analizei
produselor activitatii
elevilor

Portofoliul

Nota: (text intarit: tipul de analiza a datelor; text normal: metoda de cercetare; text italic: instrumentul de cercetare.)

Figura IV.1. Diagrama generala a design-ului metodelor cercetarii in relatie cu procesul
analizei si interpretdrii datelor
Datele cu rezultatele elevilor au fost analizate utilizand aplicatia de interpretare
statistica JASP (Versiunea 0.16.3; JASP Team, 2022), soft si versiune ce au fost folosite de-a

lungul intregii lucrari de cercetare.
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IV.7. Programul de interventie si esantionul de continut

IV.7.1. Strategia inductiva de instruire digitala, caracteristica a programului de
interventie

Forma de organizare

Scenariul didactic este adaptat, inclusiv, la formatul online, cu grad ridicat de
implementare si in cazurile unor posibile fluctuatii intre situatii de urgenta, alerta sau stari
normale de desfasurare a activitatilor in scoala si societate, raportate la evolutia situatiei
epidemiologice determinate de pandemia de Covid-19.

Gamificarea lectiilor, demers metodologic de implicare in activitatile la clasa

Improvizarea unor melodii a fost proiectatd pentru a fi pusa in scend intr-o competitie
de lungad duratd, pe toata durata interventiei, o competitic cu denumirea ,,Cel mai bun
producator de muzica din scoala”, pentru accentuarea acelor motivatii care ar conduce scolarii
mici catre angajarea cu succes in activitati ce au ca finalitate exprimarea unor idei muzicale.
Asadar, esantionul de continut include un concurs dinamic, desfasurat de-a lungul mai multor
etape, care cuprinde activitati punctate, contabilizate intr-un clasament care va desemna
castigatorul unui trofeu si care, Tn ansamblu, contureaza un produs educational gamificat.
Elementele de gamificare sunt: concursul, punctele, clasamentul, diplomele si trofeul.

Activititi necomputerizate, optiune ludica de cunoastere a unor principii specifice
programarii

Conceptele de bazd in programarea calculatoarelor au fost selectate din unitatile de
continut ale disciplinei Informatica si TIC din gimnaziu, insa, desi conceptele prelucrate la
clasa a IV-a sunt identice cu cele de la nivelul clasei a Vll-a, exista ceva diferit si anume
abordarea acestora. Aceasta include exemple tipice, prezentate prin activitatile
necomputerizate destinate formarii unor concepte informatice, motiv pentru care numim
strategia de instruire digitala ca fiind una inductiva. Exemplul prezentat in Figura IV.2. este 0
mostra a esantionului de continut raportat la activitatile necomputerizate, cu functie de
accesibilizare a cunostintelor referitoare la semnificatia unei proceduri, un concept care va fi
utilizat ulterior prin intermediul limbajului de programare Ruby si a aplicatiei Sonic Pi, in
scopul formarii unor abilitéti digitale.

1 2 3 4 5 6 7

Figura IV.2. Analogie proceduri informatice — proceduri de desen (Banut, 2022b)
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Digitalizarea procesului de invitare a teoriei muzicale

Activitatea preponderentd, in cadrul interventiei, va fi jocul de creatie muzicald. Toate
melodiile realizate vor fi produse digitale, sens in care teoria muzicald va fi invatata
compunand. Pentru obtinerea melodiilor in format digital, notele muzicale sunt transpuse n
note numerice, numindu-se note MIDI si care corespund notelor muzicale standard. Astfel,
notele muzicale sunt pur si simplu scrise intr-un mod in care computerul le poate citi si intelege.
Tabelul 1V.2. prezinta corespondenta simbolurilor notelor muzicale cu 4 sisteme de notare
diferite, printre care si notatia MIDI. Asadar, esantionul de continut precum indltimea si durata
sunetelor sau alte calitati ale sunetului, devin teme care fac obiectul activitatilor didactice

concepute pentru interventia experimentala.

Note muzicale

. ) ]
Sistem de notare - I I } 1

I I I ! i_p_i
—— | = | == | == | == i f

Silabic DO RE Mi FA SOL LA S DO
Alfabetic C D E F G A B C
Matematic (note MIDI) 60 62 64 65 67 69 71 72
Acustic 262Hz | 294Hz | 330Hz | 349Hz 392Hz | 440Hz | 494 Hz 523 Hz

Tabel IV.2. Sisteme de notare a notelor muzicale (Banut, 2022b)

Relatia activititi-obiective de invitare

Esantionul de continut raportat la activitatile de invatare, un exemplu fiind ,,crearea
unor fragmente melodico-ritmice simple, utilizdnd programe informatice” (MEN, 2014a), are
un puternic caracter practic-aplicativ, activitatea preponderenta fiind compunerea melodiilor
utilizand tehnologiile digitale. Continuturile specifice educatiei informatice vor fi parghii prin
intermediul carora elevii vor experimenta compunerea muzicii digitale, procesul de predare-
invatare fiind orientat cdtre dezvoltarea a trei competente distincte, care devin astfel obiective
de invatare, sens in care relatia activitati-obiective de invatare este o relatie de determinare.

Repertoriul de cantece digitizate Tn orele de Muzicd si miscare

Repertoriul de céantece selectate din manualele scolare (doua melodii fiind propuneri
ale cercetatorului), care vor fi digitizate in orele de Muzica si miscare, sunt conectate la
esantionul de continut care face obiectul unor secvente de lectii, precum si a cercetarii
experimentale, prin prisma conectarii la variabilele dependente si include melodiile ce se vor
regasi in planificarea anuala, prezentatd in descrierea etapei experimentale.

Digitizarea cantecelor din patrimoniul cultural sau folclorul copiilor, presupune citirea
si interpretarea notelor muzicale de pe portativ, ceea ce inseamna invdtarea teoriei muzicale

dupd un exemplu practic, conturand strategia inductivd de instruire digitald adoptatd pentru
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prezenta cercetare experimentala. Prin urmare, utilizarea limbajului de programare Ruby este
proiectatd pentru a realiza legatura intre notatia muzicald utilizata in scrierea portativelor
melodiilor abordate si calitatile sunetelor simbolizate pe portativ, care vor fi temele centrale
ale interventiel experimentale.

Temele de studiu si continuturile procesului de predare-invitare realizat prin
programul de interventie

Continuturile aferente disciplinei Muzica si miscare, ce au fost explorate in maniera
aplicativa prin compunerea muzicii digitale, sunt prezentate in Anexa 3 a lucrarii. Tabloul
continutului educational, prezentat grafic, dezvolta temele prelucrate in cadrul interventiei
experimentale, iar aceste teme sunt parte a esantionului de continut al cercetarii.

IV.7.2. Pilotarea programului de interventie si scopul cercetarii pilot

Pe parcursul anului scolar 2020-2021, s-a realizat o cercetare pilot care a insemnat un
proces de validare a instrumentelor cercetarii: test de cunostinte, chestionar, portofoliul de
produse si fisa de observatie. Totodata, cercetarea pilot a avut rol de pilotare a organizarii
cercetarii experimentale si identificare a unor lacune sau dificultati in implementarea acesteia.

IV.7.3. Instrumentele de cercetare validate

Fisa si protocolul de observatie

Fisa de observatie este unul din instrumentele cercetdrii utilizat pentru colectarea
datelor prin intermediul observatiei sistematice, date care vizeazd evenimente si
comportamente dezvoltate ca urmare a interventiei realizate. Astfel, o fisa de observatie a fost
conceputd pentru o colectare de date bidimensionale, care vor fi inregistrate pe doua categorii
referitoare la cadrul si contextul care promoveaza invatarea (categoria 1) si la experientele
determinate de noul cadru de desfasurare a procesului de invatare a muzicii (categoria 2),
aceasta reprezentand variabila dependenta cu nr. 3 a cercetarii (V.D. 3). Scopul utilizarii fisei
de observatie in cadrul cercetarii pilot, este de a urméari modul in care testarea programului de
interventie genereaza date importante pentru cercetare si dacd instrumentul realizat poate fi un
mijloc de colectare a acestor date.

Portofoliul de produse al elevilor

Portofoliul digital de produse in contextul cercetarii pilot vizeaza aplicabilitatea sau
validitatea de aplicare a instrumentului pentru indicarea unor performante in parcurgerea de
sarcini concrete, alaturi de constatarea unor comportamente vizibile, prin inventarierea unor
creatii muzicale ca rezultat al imaginatiei elevilor. Astfel, se doreste ca portofoliul sd puna in
valoare competente de bazd ale elevilor, dat fiind faptul ca aceasta este o forma prin care

aspectele practice ale competentei releva creativitatea elevului.
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Chestionarul
Tn etapa de pilotare s-au monitorizat trei aspecte:
- Obiectivitatea, Tn sensul in care intrebarile sunt destul de explicite si suficient de clare
pentru a fi prelucrate elevilor de clasa a IV-a.
- Validitatea, in sensul in care itemii chestionarului pot oferi informatii referitoare la
variabilele masurate.
- Fiabilitatea, in sensul calcularii indexului Cronbach's Alpha.
In urma pilotarii instrumentului, pornind de la cele trei considerente mentionate si daci
va fi cazul, va urma o ajustare a chestionarului prin modificarea unor intrebari.
Testul de cunostinte
Cercetarea pilot, ca etapa de pilotare a instrumentelor de cercetare, a inclus si pilotarea
testului de cunostinte, in scopul validarii acestuia. Aceasta etapa devine o ocazie pentru a
evalua achizitiile invatarii, avandu-se in vedere, totodata, validitatea testului in ceea ce priveste
aplicabilitatea acestuia, raportata la calitatea instrumentului de a fi administrat, dar si interpretat
cu usurinta.

IV.7.4. Esantionul de participanti ai cercetarii pilot
Participantii cercetarii pilot au fost elevii unei singure clase a IV-a, proveniti din mediul

urban, scoala situandu-se in Cluj-Napoca, Roméania. In componenta clasei au intrat 25 de elevi
(N=25), 14 fete si 11 baieti, iar la finalul pilotarii programului de interventie, care a coincis cu
finalul anului scolar 2020-2021, elevii aveau media de varsta de 10.64 ani (M=10,64).

IV.7.5. Desfasurarea cercetirii pilot

Procesualitatea actiunilor in pilotarea programului de interventie Muzica si programare
in context scolar — mici muzicieni amatori, mari artisti digitali, este prezentata n calendarul
care integreaza lectiile si desfasurarea acestora pe parcursul anului scolar 2020-2021. Tabelul
IV.3. prezinta structura programului de interventie, asa cum a fost aplicat In prima versiune si
descrie, ntr-o maniera comprehensiva, esantionul de continut al cercetarii, reflectand volumul

continutului stiintific raportat la numarul de teme si lectii proiectate:

Unda de sunet, Voce, Mediul de Transmitere de noi _
1. ) Marius Banut
Zgomot dezvoltare cunostinte: 19.11.2020

29



Consolidare cunostinte:

26.11.2020

Note muzicale / Note

Transmitere de noi
cunostinte: 03.12.2020

MIDI, Instructiuni Marius Banut
) Consolidare cunostinte:
Sistem de notare
10.12.2020
Transmitere de noi
Portativ, Cheia SOL, Structuri cunostinte: 17.12.2020 _
) Marius Banut
Octave secventiale Consolidare cunostinte:
14.01.2021
) Transmitere de noi
Durata unei note )
] Structuri cunostinte: 21.01.2021 .
muzicale, . : : Marius Banut
) repetitive Consolidare cunostinte:
Pauza, Valori de note
28.01.2021
Inaltimea notelor Transmitere de noi
muzicale, Frecventa ) cunostinte: 11.02.2021
) Structuri .
notelor muzicale, _ _ Marius Banut
alternative Consolidare cunostinte:

Tonalitatea, Registre:

acut, mediu, grav

18.02.2021

Acorduri, Gama,

Orchestra

Fire de executie

Transmitere de noi
cunostinte: 25.02.2021

Consolidare cunostinte:

04.03.2021

Marius Banut

Timbrul (culoare),

Transmitere de noi
cunostinte: 11.03.2021

Sintetizatoare, Efecte: | Mostenirea : : Marius Banut
i ) Consolidare cunostinte:
ecou si reverberatie
18.03.2021
Transmitere de noi
Masuri, Semnul de Proceduri, cunostinte: 25.03.2021 ‘
. N . . Marius Banut
repetitie Functii Consolidare cunostinte:
01.04.2021
Intensitate, Parametri, Transmitere de noi '
L ) o ) Marius Banut
Amplitudinea unei note | Variabile cunostinte: 06.05.2021
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muzicale, Dinamica Consolidare cunostinte:

(nuante) 13.05.2021
Transmitere de noi
Numar de batai, Ritm/ o cunostinte: 20.05.2021
10. Recursivitate Marius Banut
Tempo Consolidare cunostinte:
27.05.2021

Transmitere de noi
Structuri de date, | cunostinte: 03.06.2021

11. | Strofa, Refren, Arpegii o Marius Banut
Algoritmi Consolidare cunostinte:
10.06.2021
Transmitere de noi
Melodia, Intervale: ton, | Debugging cunostinte: 17.06.2021
12. . . Marius Banut
semiton; Alteratii (depanare cod) Consolidare cunostinte:
24.06.2021

Tabel 1V.3. Temele si desfasurarea lectiilor programului de interventie Muzica si programare
in context scolar — mici muzicieni amatori, mari artisti digitali, pilotat anterior cercetarii
experimentale

1V.8. Etapele cercetirii experimentale
Design-ul cercetarii din Figura 1V.3. descrie procesul, cu succesiunea etapelor, prin

care s-a trecut Tn realizarea cercetarii experimentale.

&

PREEXPERIMENTALA :' | POSTEXPERIMENTA

[w)
m
pel
m
_|
m
4
p=3
)
m

Figura IV.3. Design-ul cercetarii in relatie cu etapele experimentului
Conform figurii anterioare, experimentul este o consecinta a pilotarii programului de
interventie si este proiectat a se desfasura in 4 etape, iar in cele ce urmeaza sunt prezentate
detaliile cercetarii empirice specifice fiecarei etape: preexperimentald, experimentala,

postexperimentala si cea de retestare.
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IV.8.1. Etapa preexperimentala
Prima etapa a experimentului este alocata pretestarii esantionului de participanti ai
cercetarii experimentale, etapa in care se urmareste identificarea nivelului initial de pregatire a
elevilor pe coordonatele de cunostinte, abilitati si atitudini ce caracterizeaza competentele
Tnglobate n cele trei variabile dependente.
IVV.8.2. Etapa experimentala
Este cunosut si potrivit regulilor logicii faptul ca ,,interventia trebuie sa dureze suficient
de mult si sa fie suficient de puternica pentru a avea efectiv un impact asupra rezultatului”
(Creswell, 2008, p. 326). Din acest motiv, durata extinsa a interventiei, de 24 de saptamani, se
poate considera un punct forte in cadrul cercetarii experimentale. Planificarea anuala,
prezentatd in Tabelul IV.4., prezintd structurat numarul si temele lectiilor, continuturile
didactice fiind organizate in 24 de lectii, cu 24 de fise de lucru:
Clasa: a IV-a
An scolar: 2021-2022
Disciplina: Muzica si miscare
Numar ore/ saptamana: 1 h
Programa scolara: OMEN 5003/02.12.2014
Manual: Program de interventie pentru studierea disciplinei Muzica si miscare In mod
integrat: ,,Arte & Tehnologii”
Autor: Marius Banut

PLANIFICARE ANUALA

Nr. | Unitatea _ ) Nr.
CS* Continuturi vizate/ activate Perioada Obs.
crt. | tematica ore.

SEMESTRUL I (16 sapt.)

Sunete din mediul 1Inconjurator; Poluarea

1.1.; | fonicd; Sunete muzicale vocale/ instrumentale;

1.2.; | Notele muzicale de la dol la do2; sisteme de
Atelierul | 2.2.; | notare; notatia matematica (note MIDI).

1. S2-S55 4
de sunete | 3.1.; | Repertoriu de cantece: Acum e toamnd, da!;
3.2.; | Baba oarba; Miscd vantul frunzele

3.3. | Auditie muzicali: Piano Phase de Steve Reich

(pentru doua piane)
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Portativul; Cheia sol; Ocatve; Sunete lungi/

1.2.; | scurte; Valori de note; Duratid; Pauza;
Toate la 2.2.; | Elemente de notatie muzicala. 6. S9
timpul lor | 3.1.; | Repertoriu de cantece: Lantul; Vrabiuta;
3.3. | Ceasul; Cdte tari sunt pe pamdnt
Miscare pe muzica: miscari libere
inélgimea notelor muzicale; Frecventa sunete;
1o Registre muzicale: acut, mediu, grav, Gama;
Lectiile 2'2" Acorduri; Sincronizare in acompaniament s10
din jurul 3-1" Repertoriu de cantece: Podul de piatra; Azi, s13
tiu 3' 3" Grivei e manios; Cantecul gamei; Bat din
- palme
Miscare pe muzici: miscari sugerate de text
Diversitatea  timbrald; Sunete muzicale
instrumentale; Orchestra de jucarii muzicale;
Ecou; Reverberatie; Masuri; Repetitia; Genuri
muzicale: dansuri
1.1.;
Repertoriu de cantece: Ghiceste cine te-a
Elemente | 1.2, ] o . )
) ) strigat; Drag mi-e jocul romanesc; Ceata lui | S14 -
de limbaj | 2.2,
) Pitigoi; Cine stie sa raspunda! S17
muzical | 3.1, )
33 Auditie muzicala: Menuet de Johann Sebastian
| Bach
Miscare pe muzica: jocuri inspirate de
scenariul actiunii desprinse din cantec, dansuri
de societate
SEMESTRUL al Il-lea (8 sapt.)
Parametrul de intensitate sonorda; Dinamica
19 (nuante); Ritm; Tempo; Percutie corporald
) | diversa; Genuri muzicale: Folclorul copiilor
Cantecele | 2.2, 5 S18 -
Repertoriu de cantece: Catelul Bingo;, O
copilariei | 3.1, o S21
33 vioard mica; A Ram Sam Sam; Oda bucuriei

Miscare pe muzica: miscari de percutie

corporald, miscari sugerate de ritm
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1o Arpegii; Legatura dintre text si melodie: strofa-
1-3” refrenul; Melodia; Ton; Semiton; Alteratii
Taramul 2.2'7 Repertoriu de cantece: Uf, de i-ar vedea| S22- A
melodiilor 3'1" pisical; Casuta din padure; Alunelul; Limba S25
" | romadneasca
3.3. )
Miscare pe muzica: dansuri populare

* CS — competente specifice
Tabel IV.4. Planificarea anuald a continuturilor programului de interventie Muzica si
programare in context scolar — miCi muzicieni amatori, mari artisti digitali

IVV.8.3. Etapa postexperimentala

In aceasta etapa se vor aplica testul de cunostinte si chestionarul pentru a verifica
nivelul de competenta atins, pe cele trei dimensiuni delimitate de variabilele dependente, n
urma aplicarii programului de interventie, acestea fiind repere in evaluarea eficientii predarii
si a demersului de integrare a tehnologiilor digitale in studiul disciplinei Muzica si miscare.

IVV.8.4. Etapa de retestare

In aceasti etapa se va aplica testul de cunostinte cu scopul de a verifica soliditatea si
durabilitatea cunostintelor achizitionate si determinate de interventia la care au luat parte.
Deoarece in aceasta etapa se vor masura cunostintele elevilor inmagazinate in memoria de
lunga duratd, nu si opinii sau atitudini ale elevilor vizavi de experientele de nvatare, in etapa
de retestare se va aplica doar testul de cunostinte, nu si chestionarul.

IV.9. Consideratii de etica a cercetarii

Intreaga cercetare s-a desfisurat in conformitate cu standardele etice referitoare la
transparenta aplicdrii unui program de interventie in cadrul procesului de predare-invatare
specifice unei discipline din Curriculum nucleu, precum si a informarii prealabile a
participantilor si a parintilor acestora. Atat pentru cercetarea pilot cat si pentru cercetarea
experimentald s-a realizat cate un proiect educational aprobat la nivel judetean, acesta fiind
instrumentul prin intermediul caruia s-a aplicat programul de interventie Muzica si programare
in context scolar — mici muzicieni amatori, mari artisti digitali, in studiul disciplinei de clasa

a IV-a: Muzica si miscare.
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CAPITOLUL V
REZULTATELE CERCETARII

V.1. Rezultatele obtinute in etapa preexperimentala

V.1.1. Rezultatele cercetirii pilot

Tn procesul de identificare a unor lacune in proiectarea si implementarea programului
de interventie, desi unitatile de continut, specifice educatiei muzicale si informatice au fost
satisfacator selectate si integrate, nefiind necesara reconsiderarea continuturilor, in urma
desfasurarii cercetdrii pilot, s-a constatat ca fiind necesard o completare a fiselor de lucru, cu
anumite elemente de ajutor elevilor. In acest sens, fisele de lucru au fost completate cu
prezentarea obiectivelor educationale pentru fiecare lectie, integrarea unor sugestii necesare
elevilor pentru abordarea sarcinilor de lucru precum si a unor sarcini formulate pe cale orala si
transmise initial prin intermediul platformei de e-Learning folosite la nivelul clasei, punctarea
unor concepte-cheie de retinut la finalul lectiei precum si completarea cu marcaje grafice si
elemente de design, agreabile si orientative pentru elevi.

Analiza calitativa a datelor prin metoda observatiei sistematice

Tnregistrarea datelor pe doui categorii marcheazi protocolul de observare utilizat in
cadrul observatiei sistematice. Observatia sistematica, ,,spre deosebire de alte forme de
colectare a datelor, acumuleaza date pe baza unei inregistrari atente a comportamentului n
curs” (Blatchford et al., 2005, p. 457), asadar notite pe cele doua categorii, care surprind efecte

ale programului de interventie asupra comportamentului elevilor, a fost inregistrata in diversele

etape ale pilotarii, un exemplu fiind prezentat in Tabelul V.1.:
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03.12.2020 — Lectia 3

Fiind la primele incercari de scriere a
codului pentru o melodie, elevii au Tncercat
sarealizeze, practic, o melodie in limbajul de
programare, iar dupa ce au scris codul si 1-au
rulat, unul dintre elevi a spus céd lui nu-i
functioneaza codul, primeste eroare. Orele
se desfasurau online si cerinta era ca toti
elevii sa mentind microfonul inchis, pe

parcursul lectiei.

Un alt elev si-a deschis microfonul si i-a
transmis colegului: ,,.Dar vezi ca ori nu ai
lasat spatiu intre comenzi ori nu ai pus
virgula intre ele. Asa am facut si eu prima
datd de nu mi-a mers”. Cu aceastd ocazie s-a
remarcat faptul cd activitatea de invétare care
viza creativitatea si exprimarea unor idei prin
intermediul ~ muzicii, prin  utilizarea
tehnologiilor digitale in compunerea muzicii,

ii pune pe elevi 1n situatia de a colabora si de

a 1invata prin  cooperare, utilizand

comunicarea lingvistica si penduland astfel

intre invatarea In mod individual si invatarea

in grup.

Tabel V.1. Notitele din fisa de observatie, care vizeaza experiente ale elevilor vizavi de
exprimarea in cadrul pilotarii programului de interventie Muzica si programare in context
scolar — mici muzicieni amatori, mari artisti digitali

Datele colectate, care surprind exprimarea ideilor si a sentimentelor elevilor prin
intermediul variabilei independente, au fost completate cu reflectii personale ale cercetatorului,
astfel incat s-au inregistrat indicatori asupra faptului ca aplicarea programului de interventie
are capacitatea de a contribui la dezvoltarea eficientd a competentei C.G. 3, Exprimarea unor
idei, sentimente §i experiente prin intermediul muzicii §i migcarii, individual sau in grup.

Analiza calitativa a datelor: analiza produselor activitatii elevilor

Integraind metoda analizei produselor activitatii elevilor in cadrul observatiei
sistematice s-a remarcat faptul ca procesul de creatie muzicala digitala este o joaca, este
distractiv si conduce catre bunastare si entuziasm general. Pornind de la prezumtia ca valoarea
muzicald a materialelor realizate nu va fi una ridicatd, deoarece unitatea de Tnvatamant in care
erau Tnmatriculati elevii nu provenea din filiera vocationald, cu profil artistic, accentul a cazut
pe starnirea curiozitatii de a explora si improviza melodii. Totusi, elevii au contrazis aceasta
parere bazata pe deductii, cel putin 6 din materialele audio, pe care le-au realizat, oferind o
muzicalitate exceptional de placuta. Portofoliul de produse creative, realizate in cadrul
cercetarii pilot, este disponibil pe pagina web Wakelet (Banut, 2020). Prin urmare, analiza

portofoliului de produse a elevilor furnizeaza informatii pretioase si indicii alaturi de dovezi
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concrete cu privire la dezvoltarea elevilor in relatie cu cerintele educationale ale disciplinei
Muzica si migcare, alaturi de dezvoltarea competentei digitale.

Analiza cantitativa a datelor prin metoda anchetei pe baza de chestionar

La doua din intrebarile chestionarului s-au identificat raspunsuri la care participantii au
selectat toate sau majoritatea optiunilor, ceea ce determind o lipsd de constanta in modul de
oferire a raspunsului, aceasta afectand fidelitatea instrumentului si pentru a indeplini aceasta
cerintd pentru cercetarea experimentald, s-au completat intrebdrile itemilor respectivi cu
mentiunea de a se alege doar disciplina preferata, chiar daca raspunsurile colectate pe parcursul
pilotarii instrumentului au fost favorabile variabilelor mdsurate. Prin urmare, S-a obtinut forma
finala a chestionarului pentru cercetarea experimentala, disponibil Tn Anexa 1, cercetarea pilot
reprezentdnd o ectapa in finalizarea chestionarului (Creswell, 2008), modificandu-se si
ajustandu-se intrebari si completandu-se instructiunile oferite la administrarea chestionarului.

Modificarea si ajustarea celor doud intrebari este de asteptat a imbunatati si indexul
calcularii indexului fiind prezentat in Tabelul V.2. Desi unele pareri impartasesc raportarea la
un index care sa depaseasca valoarea de 0.70, se tolereaza valoarea obtinuta cu atat mai mult
cu cat, de exemplu, ,,In stiinte sociale, valoarea a acceptabila este de .60 (Ghazali, 2008), lucru
practicat si de alti cercetatori” (Mohamad et al., 2015, p. 165). In conditiile in care valoarea
obtinutd, in urma calculului indexului de fiabilitate a instrumentului de cercetare, este intr-0
limita practicata in cercetare si care este, totodatd, estimat a fi imbunatatita prin ajustarea a

doua intrebari, pentru cercetarea experimentald, consideram instrumentul ca fiind fiabil.

Estimari Cronbach's a Guttman's A2 Guttman's 0,6
Point estimate 0.639 0.698 0.837
95% limita inferioara ClI 0.414 0.405 0.784
95% limita superioara ClI 0.797 0.846 0.961

Tabel V.2. Indexurile de fiabilitate a chestionarului

Analiza cantitativa a datelor prin metoda testelor

Testul de cunostinte, disponibil in Anexa 2, contine 8 intrebari prin intermediul carora
sunt verificate notiunile elevilor vizavi de notatia muzicala si o serie de elemente de limbaj
muzical. Testul a fost aplicat la finalul interventiei, moment la care au fost prezenti, la scoala,
23 de elevi (N=23). Conform grilei de evaluare de la baza testului de cunostinte si asa cum
reiese din Tabelul V.3., 14 elevi au obtinut calificativul ,,Foarte bine” (60.87%), 7 elevi au
obtinut calificativul ,,Bine” (30.43%) si 2 elevi, ,,Suficient” (8.70%). Rezultatele elevilor

prezintd consistentd, majoritatea elevilor (91%) fiind evaluati cu calificativele ,,Bine” si
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,Foarte Bine”. Consistenta este un factor al fiabilitdtii, iar testul de cunostinte are aceasta
fiabilitatea unui instrument este strans asociata cu validitatea acestuia. Un instrument nu poate
fi valid decat daca este fiabil” (Tavakol & Dennick, 2011, p. 53). Aceste rezultate ale evaluarii
instrumentului precum si ale evaluarii elevilor utilizdnd instrumentul, permit verificarea
validitatii testului de cunostinte n sensul in care sunt rezultate satisfacatoare care ne indeamna
la realizarea demersului de cercetare, intr-un cadru experimental, pe un esantion extins.

Calificativ Frecventa  Procente Procente Valide Procente Cumulative

Foarte bine 14 60.870 60.870 60.870
Bine 7 30.435 30.435 91.304
Suficient 2 8.696 8.696 100.000
Lipsa 0 0.000
Total 23 100.000

Tabel V.3. Frecventa calificativelor obtinute la evaluarea cunostintelor

Concluziile cercetarii pilot

La finalul cercetarii pilot, se pot stabili concluzii despre potentialul impact pe care poate
sa-1 desfasoare interventia asupra grupului si demersului experimental. In concluzie, evidentele
colectate prin instrumentele de cercetare utilizate oferd informatii utile pentru validarea
acestora si pentru potentialul programului de interventie. Astfel, au fost testate intrebarile
cercetarii, ipotezele si instrumentarul cercetarii, cercetarea pilot fiind de un real folos in
obtinerea unui tablou complet si valid al implementirii instrumentelor cercetirii. In ceea ce
priveste programul de interventie Muzica si programare in context scolar — mici muzicieni
amatori, mari artisti digitali, cercetarea pilot faciliteaza o implementare mai usoara a acestuia
in studiul experimental. In ceea ce priveste testarea ipotezelor cercetirii experimentale,
cercetarea pilot prezice rezultate asteptate. Finalizarea observarii fenomenelor educationale
determinate de programul de interventie, in cadrul cercetarii pilot, conduce catre reflectiile
prezentate si ne determind sa ducem ipotezele cercetarii la baza unei cercetari experimentale.

V.1.2. Rezultatele pretestirii variabilelor dependente

Interpretarea rezultatelor chestionarului prin analiza comparativa a grupurilor
experimental si de control in etapa preexperimentala

Cercetarea experimentala se situeaza, in aceasta etapd, In prima saptdmana de activitéti
didactice a anului scolar 2021-2022, prima ora alocata disciplinei Muzica si migcare fiind
momentul la care a care au fost aplicate chestionarul si testul de cunostinte pentru stabilirea

nivelului de competenta de start pentru cele doud grupuri, de control si experimental.
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Deoarece rezultatele celor doua grupuri sunt congruente si predomina aceeasi tendinta
in etapa preexperimentala la toate cele 9 intrebari ale chestionarului, un exemplu fiind prezentat

in Tabelul V.4., acestea vor fi analizate comparativ in etapa postexperimentala.

Grup Item-6 Frecventa Procent Procente Valide Procente Cumulative
Grupul de control Peste 10 4 5797 5.797 5.797
6-10 5 7.246 7.246 13.043
3-5 7 10.145 10.145 23.188
1,2 13 18.841 18.841 42.029
0 40 57971 57.971 100.000
Lipsa 0 0.000
Total 69 100.000
Grupul experimental Peste 10 6 7.317 7.317 7.317
6-10 2 2439 2.439 9.756
3-5 4 4878 4.878 14.634
1,2 20 24.390 24.390 39.024
0 50 60.976 60.976 100.000
Lipsa 0 0.000
Total 82 100.000

Tabel V.4. Consistenta improvizarii muzicale, Tn randul elevilor, prin frecventa anuala a
propriilor creatii melodice
Pretest: rezultatele testului privind nivelul initial de cunoastere a teoriei muzicale
Configuratia instrumentului de cercetare prezinta 8 sarcini de rezolvat, structurate in 8
itemi prezentati in Anexa 2. Dacd in ceea ce priveste limitele grupurilor prezentate in Tabelul
V.5., valorile sunt identice, in schimb tendinta centrala difera pentru fiecare grup, atat in ceea
ce priveste media, mediana cat si modul. Asadar, media scorurilor obtinutd de grupul
experimental (Mge1=3.60) este vizibil mai mica decat media scorurilor obtinutd de grupul de
control (Mgc1=4.29), de interes in acest caz fiind daca diferenta este una semnificativa.

Grupul de control Grupul experimental

Numarul de respondenti (N) 73 82
Absent 5 5
Modul 4.000 3.000
Mediana 4.000 3.500
Media 4.288 3.598
Abaterea standard 1.438 1.617
Punctajul minim 1.000 1.000
Punctajul maxim 7.000 7.000

Tabel VV.5. Analiza statistica descriptiva a rezultatelor testului din etapa preexperimentala
Pentru a compara cele doua grupuri s-a utilizat facilitatea Independent Samples t Test
oferitd de JASP, programul de interpretare statistica selectat pentru analiza cantitativa a datelor.

La aplicarea testului de cunostinte nu exista niciun indiciu pentru a intrevedea rezultatele carui
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grup vor fi mai bune, motiv pentru care acest tip de analiza este una non-directionala (two-
tailed test), la finalul careia rezultatele ar putea varia in orice directie.

Tntr-o configuratie a unui test non-directional, cu un nivel de semnificatie de .05 si 153
grade de libertate (raportat la numarul de participanti), valoarea critica este 1.984, valoare care
poate sa fie, deopotriva, pozitivd sau negativa, in functiec de pozitia grupului in analiza
comparativa. Asadar, orice valoare a testului t peste 1.984 va indica despre unul din grupuri ca
este semnificativ diferit statistic fata de celalalt grup.

Independent Samples T-Test

95% CI pentru Diferenta

medie
¢ df leere_nta Diferenta erorii Inferior Superior
medie std.
tsecs‘t)r“” 2.793 153 0.006 0.690 0.247 0.202 1.178

Nota. Student's t-test.
Tabel V.6. Analiza semnificatiei diferentei nivelului initial de cunostinte intre grupuri, prin

testul t

Rezultatele analizei initiate, prezentate in Tabelul V.6., returneaza o valoare de 2.793
pentru testul t. Acest rezultat, t(153)=2.793, depaseste valoarea critica de 1.984, prezentand
diferente semnificative statistic. Toate valorile rezultatului testului t indica acelasi lucru:
mediile celor doud grupuri, prezentate grafic in Figura V.1, difera semnificativ statistic la
debutul interventiei. Asadar, nivelul initial de cunostinte ale grupului de control (Mcc1=4.29,
SDec1=1.44) difera semnificativ fata de cel al grupului experimental (Mce1=3.60,
SDge1=1.62), la 0 valoare de t(153)=2.793 pentru testul t, cu o probabilitate p=.006.

B
fo°)
J

Media punctajelor realizate
I
|

w
[N

T l
Grupul de control Grupul experimental

Grup

Figura V.1. Grafic statistic comparativ al mediilor celor doua grupuri in etapa de pretest
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V.2. Rezultatele obtinute in etapa postexperimentala

V.2.1. Rezultatele posttestului pentru variabilele dependente

Analiza cantitativi a rezultatelor chestionarului prin compararea grupurilor
cercetarii intre etapele preexperimentala si postexperimentala

La finalul aplicarii interventiei realizate in orele de Muzica si miscare, la clasa a 1V-a,
pentru a ne asigura ca rezultatele sunt comparabile din punct de vedere statistic cu cele din
etapa anterioara, s-a aplicat acelasi chestionar. Daca pentru grupul de control nu sunt modificari
notabile Intre cele doua etape ale experimentului, in cadrul grupului experimental se sesizeaza
o tendinta diferita si contrastanta a raspunsurilor. De exemplu, cu 71 de raspunsuri pentru Da
si doar 6 raspunsuri pentru Nu, in etapa postexperimentala, asa cum este reprezentat in graficele
din Figura V.2., majoritatea elevilor din grupul experimental sustindnd ca detin, acum,

abilitatea de improvizare muzicala ce se bazeaza pe tehnici de generare electronica a sunetelor.

Grupul de control Grupul experimental
50 4

40 - 407

30 - 30

20 - 20 7

Raspunsuri
Raspunsuri

Etapa preexperimentala

ltem-1 ltem-1

40 -
60 -
30 -

40 -
20 —

Counts
Counts

20 -

e
0- 0-
I 1 I 1
Da Nu Da Nu

Etapa postexperimentala

ltem-1 ltem-1

Figura V.2. Reprezentarea distributiei opiniilor elevilor din etapele preexperimentala si
postexperimentald asupra propriilor abilitati de a improviza melodii utilizand calculatorul
Urmarindu-se creativitatea muzicala a elevilor, un alt item al chestionarului
investigheaza creativitatea ideilor atunci cind programarea calculatoarelor este implicata. In
acest sens, asa cum o reflecta si Figura V.3., un esantion considerabil din grupul experimental,
dupd desfasurarea experimentului, considera ca programarea sustine exprimarea creativa a

ideilor prin muzica, cu 65 de raspunsuri pentru Da, ceea ce inseamnd o crestere substantiald
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fata de etapa preexperimentald, unde s-au inregistrat 34 de raspunsuri pentru aceastd optiune.
Modificarile inregistrare in opiniile, respectiv experientele grupului experimental sunt evidente
si in contrast cu cele ale grupului de control unde rezultatele obtinute au o distributie similara

intre cele douad etape ale experimentului.

Grupul de control Grupul experimental
0/100 Item-7 0/100 ltem-7
. Da - Da
20 [ N o0 I Nu

Nu stiu . Nu stiu

Etapa preexperimentala

0/100 Item-7 0/100 Item-7
Da B pa
Nu 20 . Nu
Nu stiu . Nu stiu

60 40

Etapa postexperimentala

60 40

Figura V.3. Distributia raspunsurilor in ceea ce priveste programarea, ca propulsor al
exprimarii creative a ideilor prin muzica

In acelasi fel, in toate raspunsurile analizate, raportat la intrebarile chestionarului care
au vizat componente de experiente, idei, sentimente exprimate prin intermediul muzicii si
determinate de procesul de predare-invatare la care au luat parte subiectii cercetarii se disting
tendinte si comportamente diferite intre grupele de participanti, ceea ce denota ca nivelul de
dezvoltare, pe componenta competentei generale Exprimarea unor idei, sentimente si
experiente prin intermediul muzicii §i migcarii, individual sau in grup (C.G. 3), este
semnificativ imbunatatit in cazul grupului experimental, dupa desfasurarea experimentului
formativ. Astfel, ipoteza secundara 3 (I.S. 3) este corecta si este confirmata.

Pentru ca ipoteza secundara 1.S. 3 sa fie clar validata, vom proceda la calcularea unei
corelatii intre scorurile obtinute de catre subiectii cercetdrii la doud intrebdri din cele doua
categorii diferite prin care s-au clasificat raspunsurile chestionarului, intrebarile 1 si 6,
adresandu-se evaluarii competentei Improvizarea unor melodii, asociate cu migcari corporale
(C.S. 3.3), iar celelalte intrebari adresandu-se evaluarii competentei Exprimarea unor idei,

sentimente §i experiente prin intermediul muzicii si miscarii, individual sau in grup (C.G. 3).
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Astfel, din prima categorie s-a selectat intrebarea 1, iar din a doua categorie intrebarea 7 si
pentru ca vom masura soliditatea si directia unei relatii intre doua variabile ale chestionarului
si, totodata, doua variabile dependente in cadrul cercetarii, vom utiliza corelatia Pearson.

In stabilirea nivelului de semnificatie se va tine cont de faptul i relatia poate sa fie atat
pozitiva, ct si negativi, ceea ce marcheazi o analizi non-directionala. Tn acest caz, pentru un
nivel de semnificatie de 5% (a=.05), cu 142 de grade de libertate, valoarea criticad este
VVC=1.984. Din Tabelul V.7. se observa ca cele doua variabile ale chestionarului sunt corelate
pozitiv, ambele evoluand in aceeasi directie. C.S. 3.3. este direct corelata cu C.G. 3., la 0
valoare a coeficientului de corelatie r(144)=0.424, cu o probabilitate p < .001, ceea ce
semnaleaza despre corelatia analizata ca este una statistic semnificativa.

Corelatia Pearson

N Coeficientul Pearson (r) p
Item-1 - Item-7 144 0.424 *** <.001

*p<.05 **p<.01,***p<.001
Tabel V.7. Analiza corelatiei intre variabilele dependente, prin Corelatia Pearson

Rezultatele obtinute se supun normalitatii deoarece competenta specifica Improvizarea
unor melodii, asociate cu migcari corporale (C.S. 3.3.) este teoretic o forma pentru Exprimarea
unor idei, sentimente §i experiente prin intermediul muzicii si miscarii, individual sau in grup
(C.G. 3) fiind derivata din aceasta. Totodatd, aceasta analiza de profunzime a datelor prin
corelarea variabilelor releva o relatie intre cognitii, concetrate in forma competentei C.G. 3 si
comportamente concrete care vizeaza improvizarea unor melodii (C.S. 3.3.). Se poate, n
concluzie, afirma ca este confirmata ipoteza secundara 1.S. 3.

Analiza cantitativa a rezultatelor testului de cunostinte

Subiectii cercetdrii au fost testati la finalul interventiei, in cadrul ultimei lectii
desfasurate, utilizandu-se acelasi test de cunostinte care a fost aplicat si Tn etapa de pretest.

Grupul de control Grupul experimental

Numarul de respondenti (N) 68 76
Absent 10 11
Modul 6.000 6.000
Mediana 5.000 6.000
Media 5.250 5.474
Abaterea standard 1.559 1.259
Punctajul minim 1.000 2.000
Punctajul maxim 8.000 7.000

Tabel V.8. Analiza statistica descriptiva a rezultatelor testului din etapa postexperimentala
Dupa cum reiese din datele prezentate Tn Tabelul V.8., cu toate ca niciunul din elevii

grupului experimental nu a obtinut punctajul maxim (8 puncte), media scorurilor grupului
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experimental de 5.474 (Mge2=5.474) este mai mare decat media scorurilor grupului de control,
a carui valoare este 5.250 (Mgc2=5.250).

Diagrama comparativa pretest/ posttest

5.474

55

5.3

5.1

4.9

4.7

4.5

PUNCTAJ

43 - Mgar
X
a1

3.9

3.7

v_ Mg

3.5
Pretest Posttest
ETAPE ALE EXPERIMENTULUI

s Grupul de control Grupul experimental

Legenda:
Dlvop. 2, D2vp. 2, D3vp. 2: diferente mésurate pentru variabila dependenta V.D. 2 (nivelul de dezvoltare a

competentei specifice C.S. 1.2., Corelarea inaltimilor de sunete si a valorilor de note si pauze cu notatia muzicala)

Figura V.4. Diagrama comparativa a mediilor scorurilor obtinute de grupurile cercetarii Tn
etapele de pretest si posttest

Diagrama de comparatie din Figura V.4. prezinta sintetic cele 4 niveluri de dezvoltare
(MgE1, Mgc1,Meac2 si Maez), care corespund mediilor scorurilor obtinute de cele doua grupuri
in etapele de pretest si posttest si intre care se stabilesc 3 diferente asupra nivelurilor de
dezvoltare masurate (D1v.p.2, D2vp.2 si D3vp.2). Pentru a verifica daca exista eficacitate in
urma interventiei realizate si daca aceasta produce diferente semnificativ statistice se va apela
la compararea statistica prin intermediul testului t a diferentei statistice dintre mediile obtinute.

Asadar, prima diferenta inregistrata este D1v.p. 2, care este, de fapt, diferenta inregistrata
pentru nivelul initial de cunostinte intre cele doua grupuri si analizata Tn etapa de pretest, unde
s-a stabilit ca nivelul initial de cunostinte ale grupului de control (Mgc1=4.29, SDgc1=1.44)
difera semnificativ fata de cele ale grupului experimental (Mee1=3.60, SDge1=1.62), la 0
valoare de t(153)=2.793 pentru testul t, cu o probabilitate p=.006. Prin urmare, grupul
experimental recuperand aceasta diferentd inregistrata initial, analiza realizata semnaleaza ca

variabila dependenta V.D. 2 s-a modificat semnificativ dupa finalizarea interventiei.
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Analiza comparativa, intre pretestare si posttestare, a rezultatelor testarii
grupului de control

Cea de-a doua diferentd D2v.p. 2 marcata in diagrama comparativa, coincide cu diferenta
intre scorurile obtinute de grupul de control intre primele doua etape ale experimentului. Pentru
ca exista motive care prezic o crestere in performantele scolare ale elevilor, deoarece posttestul
survine Tn urma unui proces instructiv-educativ, analiza realizata este una directionala (one-
tailed test), 1a finalul careia sunt asteptate rezultate in crestere. Valoarea critica (VC) pentru un
nivel de semnificatie de 5% (0=.05) si 139 grade de libertare (df=139), este +1.660.

Independent Samples T-Test
t df p Diferenta medie Diferenta erorii std.
Scoruri test -3.813 139 <.001 -0.962 0.252

Nota. Student's t-test.
Tabel V.9. Analiza semnificatiei diferentei mediilor scorurilor grupului de control, in etapele

pretest si posttest, prin testul t

Tn rezultatele Tabelului V.9., + sau — se interpreteazi la fel, simbolurile aratand doar ca
raportarea unei medii dintr-o etapa, la media din cealalta etapa, este mai mica sau mai mare
decat valoarea comparata. Prin urmare, rezultatele analizei indica faptul ca nivelul de
cunostinte al grupului de control, in etapa de posttest (Msc2=5.250), este semnificativ mai
mare decdt nivelul stabilit initial, in etapa de pretest (Mcc1=4.29), la 0 valoare a testului t de
t(139)=-3.813 si care reprezinta un progres realizat, in aceeasi mdsurd, de cdtre grupul
experimental. Adaugat la diferenta calculata initial, D1v.p. 2, grupul experimental recupereaza
deficitul de dezvoltare a competentei masurate si ajunge la nivelul grupului de control.

Nivelul de dezvoltare a competentei C.S. 1.2., madsurat pentru grupul de control in etapa
de posttest si calculat la valoarea medie a scorurilor obtinute la testul de cunostinte
(Mgc2=5.250), este maximum atins de catre acest grup de subiecti, insa grupul experimental a
obtinut o medie a scorurilor mai bund (Mce2=5.474), diferenta intre cele doud valori fiind
notatd cu D3vp. 2 si interpretata in cele ce urmeaza.

Analiza comparativa intre grupurile experimental si de control, in etapa posttest

Deoarece consideratiile teoretice ale prezentei lucrdri, vizavi de rolul tehnologiilor
digitale in realizarea educatiei muzicale precum si valentele formative ale abordarii integrate
muzicad-programare, prezic diferente intr-o anumita directie, in favoarea grupului experimental,
analiza in desfasurare va fi una directionald (one-tailed test). Valoarea critica (VC) de la
intersectia df=142 cu a=.05, in tabelul Student’s #-Distribution (Federighi, 1959), este +1.660.
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Independent Samples T-Test

t df p Diferenta medie Diferenta erorii std.
Scoruri test -0.951 142 0.172 -0.224 0.235
Nota. Student's t-test.
Tabel V.10. Analiza semnificatiei dintre mediile grupurilor, in etapa de posttest, prin testul t

Tn urma evaluirii mediilor scorurilor obtinute de grupurile cercetarii in etapa de posttest
si prezentate in Tabelul V.10., nu s-au gasit diferente semnificative, valoarea testului t t(142)=-
0.951 nedepasind valoarea critica (VC=%1.660) obtinuta prin calcul. Asadar, diferenta D3vp.2
inregistrata in favoarea grupului experimental in posttest, desi nu este una semnificativa, nu
este necesara pentru a valida ipoteza secundara I.S. 2, deoarece aceasta s-a testat bidirectional,
la ambele extreme ale evolutiei grupului experimental, fiind vizat atit caracterul remedial al
interventiei realizate, prin diferenta D1v.p. 2, care este una semnificativa, cat si performanta
scolard in urma finalizarii interventiel, reflectata de diferenta D3v.p.2. Prin urmare, diferenta
D2vp2 in nivelul de dezvoltare al competentei masurate, intre cele doud etape ale
experimentului, este comuna ambelor grupuri, insd ceea ce nu este comun acestora si este
specifica doar grupului experimental sunt diferentele D1v.p.2 si D3v.p.2. Diferenta D1vp.2 fiind
una semnificativa statistic, Se confirmd ipoteza secundarda 1.S. 2, iar D3v.p. 2 este un bonus pe
care-/ aduce programul de interventie subiectilor implicati In activitatile acestuia.

Analiza comparativa, intre pretestare si posttestare, a rezultatelor grupului
experimental

Prezenta analiza reflectd intreaga evolutie a grupului experimental in urma aplicarii
programului de interventie. Deoarece unul dintre obiectivele cercetarii (O1) a fost conceperea
unui program de interventie care sa abordeze competenta digitald in cadrul disciplinei Muzica
si miscare, pentru sustinerea dezvoltarii competentelor specifice educatiei muzicale la nivelul
invatamantului primar, se poate prezice directia rezultatelor elevilor, in sens pozitiv, astfel ca
analiza realizatd va fi una directionala (one-tailed test). Pentru un nivel de semnificatie de 5%
(0=.05) si 156 gradele de libertate (df=156), Student’s z-Distribution (Federighi, 1959)
precizeaza o valoare critica (VC) de +1.660.

Independent Samples T-Test

Test Statistica df p Diferenta medie Diferenta erorii std. Cohen's d
Scoruri Student  -8.093 156.000 < .001 -1.876 0.232 -1.289
test  Welch -8.169 151.600 < .001 -1.876 0.230 -1.295

Nota. Student's t-test; Welch test.
Tabel VV.11. Analiza semnificatiei diferentei mediilor scorurilor grupului experimental, in

etapele pretest si posttest, prin testul t
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Rezultatele din Tabelul V.11. au fost prezentate prin doua analize distincte ale
semnificatiei diferentei mediilor scorurilor: analiza consacrata a testului t (Student's t-test), cat
si a testului Welch, deoarece rezultatele, in aceasta variantd, nu sunt afectate de variatiile unor
esantioane de subiecti care nu sunt egale, ceea ce reprezinta o analiza temeinica si mai profunda
a datelor. Astfel, diferenta intre cele doua teste consta in gradele de libertate (df) care, in cazul
testului Welch, sunt estimate in baza unei ecuatii, motiv pentru care valoarea calculata este un
numir rational, nu unul intreg. Tn ceea ce priveste rezultatele obtinute, in ambele variante de
analiza valoarea statistica a testului t excede limitele valorii critice, astfel incat putem, in
concluzie, sa afirmam ca nivelul de dezvoltare masurat pentru V.D. 2, in etapa de posttest
pentru grupul experimental (Mee2=5.474, SDce2=1.259), este semnificativ mai mare decat
nivelul stabilit inifial, in etapa de pretest (Mce1=3.598, SDce1=1.617), la 0 valoare a testului
t de t(156)=-8.093, cu o probabilitate p=.001. Rezultatele obtinute prin aplicarea testului de
cunostinte sunt congruente cu cele obtinute in urma aplicarii chestionarului, ambele fiind
convergente catre aceeasi valoare de adevar a ipotezei generale si care este, astfel, confirmata
pe baza datelor experimentale existente.

V.2.2. Analiza calitativi a exprimadrii elevilor prin muzica si programare in
contextul scolar al clasei a 1V-a

Complementar analizei rezultatelor celor doud grupuri, in urma chestionarului aplicat
in etapa postexperimentald, s-au analizat observatiile realizate asupra elevilor din grupul
experimental, comportamentul si evolutiile acestora fiind tratate ca descriptori ai rezultatelor
obtinute prin aplicarea chestionarului. Tot acest ansamblu de demersuri didactice desfasurare
cu ocazia interventiei si mai cu seama efecte ale acestora asupra comportamentului elevilor,
care au concurat la dezvoltarea unor competente generale si specifice disciplinei Muzica i
miscare, in cazul grupului experimental al elevilor de clasa a IV-a, au fost analizate la finalul
interventiei, in etapa postexperimentala. Prin urmare, observatia sistematica prin intermediul
fisei de observatie surprinde influente ale programului de interventie, un exemplu fiind

prezentat in Tabelul V.12., asupra dezvoltdrii elevilor conform cerintelor educationale

precizate prin programa scolara ce se aplica in cazul disciplinei Muzica si miscare.
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21.10.2021 — Lectia 5

Tn ideea adaptrii invatarii la universul lor de

cunoastere, elevilor i s-a explicat ca,
invatand limbaje de programare, vor putea
crea jocuri pentru calculator, dar,
obligatoriu, trebuie sd ofere cu acestea, la
pachet si o melodie. In acest context le-a fost
prezentatd melodia mai vechiului joc video
Super Mario Bros, melodie creatd cu

aplicatia Sonic Pi.

Desi jocul este destul de vechi, din 1983,

personajul este incd viu, iar elevii au
manifestat reactii de uimire si bucurie atunci
cand s-a audiat melodia, cunoscand-o si
ridicandu-se in picioare pentru a se misca pe
ritmurile melodiei. Momentul a reprezentat o
reactie spontana si naturald a elevilor, In care
au asociat muzica cu miscarea, manifestarea
expresiva a elevilor, vizavi de competenta

observata, realizandu-se prin intermediul

muzicii si In grup.

Tabel V.12. Notitele din fisa de observatie, din etapa experimentului propriu-zis

Prezenta fisd de observatie pune in analogie notele de reflectie cu cele descriptive, astfel
incét datele inregistrate reflecta relatia cauza-efect intre aplicarea programului de interventie si
variabilele dependente ale cercetarii. Notele descriptive reflecta fapte pedagogice ce au ghidat
activitatile de Invatare catre indeplinirea obiectivelor prestabilite si decupate din programa
scolara a disciplinei Muzica si miscare. Notele de reflectie reprezinta o serie de date calitative
privind antrenarea competentelor Exprimarea unor idei, sentimente §i experiente prin
intermediul muzicii §i miscarii, individual sau in grup (C.G. 3) si Improvizarea unor melodii,
asociate cu miscari corporale (C.S. 3.3). Notitele preluate pe perioada observatiilor
sistematice, explica si confirma rezultatele chestionarului aplicat in etapa postexperimentald,
prin care se afirma validitatea ipotezelor secundare I.S. 1 si I.S. 3.

V.2.3. Analiza calitativi a produselor activititii elevilor pe parcursul interventiei
experimentale

Clasamentul concursului ,,Cel mai bun producator de muzica din scoald” a insemnat, in
acelasi timp, o primad analizd a produselor activitatii elevilor. Utilizarea limbajelor de

programare pentru a crea un produs audio-digital, prin prisma clasamentului prezentat in
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Tabelul V.13., este o abilitate care poate fi dezvoltata la fete in aceeasi masura ca la baieti, in
cazul de fata primele trei pozitii ale clasamentului fiind ocupate de genul feminin. Gamificarea
didactica fiind introdusa cu scopul de a motiva elevii pentru Invatare si-a atins obiectivul, toti

elevii fiind implicati in dinamica modificarii clasamentului, in baza punctajelor, de la o etapa

la alta.
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VG| F |[M.P.| 5 4 4 7 10 30
Iivc| F | S.S. 2 4 8 4 10 28
VG| B |C.D.| 2 10 4 4 7 27
IVvB| B |CD.| 2 10 4 3 4 23
WG| B |N.R| 2 4 7 8 21

Tabel V.13. Punctajele oferite prin gamificare si clasamentul general al concursului ,,Cel mai
bun producétor de muzica din scoald”

Materialele realizate de catre elevi au fost salvate, structurate si publicate pe platforma
Wakelet (Banut, 2021). Prin prelucrarea obiectului de studiu, pornind de la programa scolara,
s-au integrat in produsele audio realizate cunostinte operationale pentru continuturi precum:
parametrii sunetelor, diferentierea acestora, ritm, tempo, timbru, dinamica etc. In cadrul
fiecarei lectii s-a prelucrat partitura unui cantec precum Podul de piatra, Azi, Grivei € manios
etc., conform planificarii anuale, astfel incit elementele de notatie muzicald au fost corelate cu
cunostintele conceptuale din spatele simbolurilor de pe portativ, de la care s-a facut ulterior
pasul catre improvizarea muzicald. Asadar, produsele activitdtii elevilor sunt artefacte cu
valoare pozitiva ca rezultate a procesului instructiv-educativ la care au luat parte si care i-a
ajutat sa se dezvolte academic, ba mai mult, in unele cazuri sd se autodepaseasca in realizarea
educatiei estetice, parte din artefactele realizate fiind creatii care incanta.

Avand la baza joaca de-a creatia muzicala, s-a ajuns la un nivel de dezvoltare la care
elevii din Tnvatamantul primar cunosc concepte de programare de baza, iar aceste cunostinte sa

le permita operarea contextualizatd cu aceste concepte. Creatia realizatd de catre un subiect al
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grupului experimental, din clasa IV G si publicatd in portofoliul de produse sub denumirea

Etapall-4G-MoPa, este un exemplu elocvent de antrenare si dezvoltare a competentei digitale.

1 use_synth :pretty bell
use_bpm 20

in_thread do
loop do
sync :cindele
sample :drum_snare_soft
end

end

define :versul_unu do
play_pattern_timed [60,60,72], [0.5,0.5,1]
wait 0.25

end

define :versul_doi do
play_pattern_timed [60,62,64,65], [0.5,0.5,0.5,1.5]
wait 0.25

end

define :versul_trei do
play pattern_timed [67,62,60.71], [0.5,0.5,0.5,1]
wait 0.25

end

3.times do
versul_unu
versul_doi

versul_trei

(R (T ST RN O R (\CRE NI RN O RN [ CRE (\CR SN T o T T T o 0 o T (o RN (o' I LN (o> (62 BN U -NR (GO )
BEREBBERBRERBREBEEEREERERIEILB

end
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Desi codul prezentat este unul sintetic, condenseaza si expune o serie de structuri de
programare, in doar 30 de linii de cod, precum: bucla (loop do [...] ), structura repetitiva
(3.times do [...] end), firul de executie (in_thread do [...] end), functia (define :versul_unu
[...] ) sau structura de date de tip lista ([60,60,72], [0.5,0.5,1]). Analiza portofoliului de
produse realizat de catre elevi constituie o evaluare a dezvoltarii gandirii computationale in
care o idee personald este transpusd intr-un program muzical si denota o crestere internd in
termeni de competente digitale si transversale la care au contribuit inclusiv activitatile
necomputerizate incluse in continuturile procesului de predare-invatare.

Totodatd, jocul de creatie muzicala implica aplicarea cunostintelor specifice
domeniului muzical, produsul final realizat in urma activitatii de Invatare incorporand elemente
precum tempo-ul (use_bpm 20), explorandu-se valori de la extremele vitezei de executie a unei
opere muzicale sau timbrul instrumental al sunetelor prin utilizarea sintetizatoarelor (use_synth
‘pretty_bell). Toate aceste creatii muzicale sunt produse care pot determina situatii de invatare
corespunzatoare realizdrii de acompaniament prin percutie corporald si observand direct acest
proces creativ se poate atribui dezvoltarea competentei Improvizarea unor melodii, asociate cu
migcari corporale (C.S. 3.3) aplicarii programului de interventie Muzica si programare in
context scolar —mici muzicieni amatori, mari artisti digitali, confirmand 1.S. 1.

Tn sinteza, observand desfisurarea experimentului si analizind produsele activitatii
elevilor, putem afirma ca programul de interventie poate fi o sursa puternica de alimentare a
unor procese cognitive centrate pe exprimarea elevilor in moduri deosebit de creative. Tocmai
n acest sens, ,,utilizarea portofoliului digital in forme combinate — cu piese pregatite individual,
dar si colaborativ, in arii curriculare sau domenii diferite, cu obiective de evaluare diverse, este
un exemplu de valorificare a potentialului tehnologiilor digitale de a contribui la construirea
unui tablou complex al competentelor dobandite de catre elevi si studenti, inclusiv a celor
metacognitive” (Popa, 2020, p. 288), proband functionalitatea modelului de educatie integrata
muzica-programare, realizdndu-se un mediu de invatare eficient cu valorificarea potentialul
educativ al disciplinei prin stimularea creativitatii muzicale.

V.3. Rezultatele obtinute in etapa de retestare

V.3.1. Rezultatele retestului privind soliditatea achizitiilor determinate de
programul de interventie

Retest: analiza cantitativa a rezultatelor testului de cunostinte, la distanta in timp
de finalul interventiei

Cercetarea se situeaza In ultima sdptdmana a anului scolar 2021-2022, la 10 sdptamani

distanta de la momentul finalizarii interventiei, cand s-a revenit cu aplicarea testului de
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cunostinte pentru cele doua grupuri ale experimentului. Perioada de 10 saptdmani a fost
maximum ce s-a putut stabili intre etapele de posttest si retest, dat fiind faptul ca interventia s-
a realizat de-a lungul a 24 de saptamani de scoald, pentru a asigura un proces de predare-
invatare de impact, precum si a faptului ca grupurile de subiecti au fost extrase din populatia
scolara de clasa a IV-a, la finalul careia esantioanele-clasa cu care s-a lucrat se dizolvau.

Grupul de control Grupul experimental

Numarul de respondenti (N) 71 82
Absent 7 5
Modul 6.000 4.000
Mediana 6.000 5.000
Media 5.155 5.280
Abaterea standard 1.687 1.509
Punctajul minim 2.000 1.000
Punctajul maxim 8.000 8.000
a 25-a percentila 4.000 4.000
a 50-a percentila 6.000 5.000
a 75-a percentila 6.000 6.750

Tabel V.14. Analiza statistica descriptiva a rezultatelor testului din etapa de retestare
Dupa cum se poate observa in Tabelul V.14, media scorurilor grupului experimental de
5.280 (Mge3=5.280) este mai mare cu 0.125 puncte decat media scorurilor grupului de control,
a carui valoare este 5.155 (Mgc3=5.155). Evolutia Tn timp a celor doua grupuri este prezentata,

printr-o diagrama de comparatie, in Figura V.5.:

Diagrama comparativa a rezultatelor la testul de

cunostinte
5.474
5.5 5.28
5.3
/' =0
21 5.25
4.9 5.155
4.7
4.5
4.3
4.1 4.288
39 3.598
3.7 :
3.5
Pretest Posttest Retest
\—e—Grupul de control 4.288 5.25 5.155
‘ Grupul experimental 3.598 5.474 5.28
==@==Grupul de control Grupul experimental

Figura V.5. Diagrama comparativa a mediilor scorurilor obtinute de grupurile cercetarii in

etapele de pretest, posttest si retest
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Analiza comparativa intre postestare si retestare, a rezultatelor grupului experimental

Pentru etapa de retest, in care s-a constat ca ambele grupuri au obtinut un scor sensibil
mai mic decét n etapa se posttest, este de interes daca aceasta diferenta intre etape este una
semnificativa statistic, pentru a aprecia stabilitatea in timp a cunostintelor verificate. Tn acest
sens, s-au comparat rezultatele grupului experimental obtinute in ultimele doua etape de testare,
printr-un test t. La momentul aplicarii testului, in etapa de retest, nu se intrevedea nicio directie
n care vor evolua rezultatele, dat fiind faptul ca, de la finele perioadei de interventie, pana la
finalul anului scolar si elevii din grupul experimental au revenit la predarea traditionala a orelor
de Muzica si miscare. In acest caz, analiza initiata este una non-directionala (two-tailed test),
ambele variante avand o cota de probabilitate, ca elevii sa inregistreze un regres datorita lipsei
activitatilor la care au luat parte Tn timpul interventiei, care si-a dovedit eficienta sau ca elevii
sa inregistreze un progres, prin consolidarea cunostintelor sau realizarea de noi conexiuni cu
cunostintele achizitionate anterior. Valoarea critica, pentru un nivel de semnificatic de 5%
(0=.05) si 156 grade de libertate (df=156), este +1.984.

Independent Samples T-Test
t df p Diferenta medie Diferenta erorii std.
Scoruri test 0.870 156 0.386 0.193 0.222

Nota. Student's t-test.
Tabel V.15. Analiza semnificatiei diferentei dintre mediile grupului experimental, ntre

etapele posttest si retest, prin testul t

Rezultatele analizei comparative din Tabelul V.15. prezinta valoarea calculata a testului
t de 0.870 ce nu depaseste valoara criticd stabilita pentru notarea unor diferente statistice
semnificative, de asemenea, pragul de semnificatie nefiind atins, la o probabilitate calculata de
.386. Asadar, media scorurilor obtinute de grupul experimental, in etapa de posttest
(Mge2=5.474, SDce2=1.259), nu difera semnificativ de media obtinuta de catre acelasi grup in
etapa de retest (Mce3=5.280, SDge3=1.509), la o valoare de t(156)=0.870 pentru testul t, cu 0
probabilitate p=.386, ceea ce demonstreaza conservarea, in timp, a cunostintelor accesate CU
ocazia interventiel. Prin urmare, se poate afirma despre ipoteza generala nu doar ca aplicarea
programului de interventie Muzica si programare in context scolar — mici muzicieni amatori,
mari artisti digitali, Tn studiul disciplinei Muzica si miscare la clasa a 1V-a, contribuie la
dezvoltarea eficienta a competentelor elevilor, ci si ca aceasta dezvoltare este de durata.

V.3.2. Analiza dimensiunii efectului programului de interventie asupra grupului
experimental

Analiza comparativa a rezultatelor grupului experimental, intre pretestare si postestare,

prezintd o crestere semnificativa, iar apoi intre postestare si retestare, se arata conservarea in
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timp a cunostintelor asimilate pe parcursul interventiei. In consecinti, activititile de invitare
proiectate si desfasurate in cadrul experimentului psihopedagogic, au avut efect asupra
dezvoltarii elevilor, prin prisma variabilelor dependente monitorizate, dar pentru o perspectiva
extinsa asupra rezultatelor demersului de investigatie empirica, de interes este magnitudinea
efectului interventiei, motiv pentru care s-a procedat la calcularea dimensiunii efectului, prin
indicele Cohen's d.

Independent Samples T-Test
t df p Mean Difference SE Difference Cohen's d
Corect -6.890 162 <.001 -1.683 0.244 -1.076
Note. Student's t-test.
Tabel V.16. Magnitudinea efectului interventiei, calculata prin indicele Cohen's d

Tabelul V.16. prezintd magnitudinea efectului interventiei asupra grupului
experimental, calculata intre pretestare si retestare prin indicele Cohen's d, a carui valoare este
-1.076. Sensul negativ obtinut in urma calculului nu prezinta implicatii asupra dimensiunii
efectului, acesta fiind determinat de modul de examinare a celor doud scoruri, mai exact de
care dintre mediile detinute de grupuri a fost aleasa prima pentru comparatie. Se intelege faptul
ca referirile la magnitudinea efectului se aplicd in mod egal valorilor negative si pozitive, in
cazul de fata progresul semnificativ al grupului experimental, comparativ cu grupul de control,
fiind stabilit prin analizele comparative intre etapele experimentului, realizate anterior.

Conform lui McLeod (2019), o dimensiune mare a efectului interventiei va fi sugerata
de un indice Cohen's d cu o valoare peste 0.8. Asadar, valoare calculata (d=-1.289) depasind
valoarea de referinta pentru 0 magnitudine cu insemndtate mare, se poate afirma cd
dimensiunea efectului interventiei este mare, iar diferenta realizatd de catre grupul
experimental, intre etapele de pretestare si retestare, pe langa faptul ca este semnificativa, este
valoroasa si nu poate fi neglijata.

V.4. Concluziile cercetarii experimentale

Prin prezenta lucrare de cercetare s-a urmarit determinarea implicatiilor aplicarii
tehnologiilor digitale pentru imbunatatirea procesului de predare-invatare in invatamantul
primar, prin utilizarea programarii calculatoarelor ca mijloc de creatie Tntr-un context scolar
specific, cel al disciplinei Muzicd si miscare, la clasa a IV-a. In concluziile cercetrii
experimentale, la finalul demersului de investigatie a cadrului conturat de aplicarea
tehnologiilor digitale in realizarea educatiei muzicale, rezultatele cercetarii sunt discutate n

stransa legatura cu scopul cercetarii formulat n etapa de proiectare a experimentului.
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Obiectivul O4 in cadrul cercetarii, a fost analiza eficientei didactice a programului de
interventie prin observarea unor variabile (indicatori de performanta) care sa ateste, in randul
elevilor de clasa a IV-a, antrenarea unor competente, cu caracter general si specific, prevazute
prin programa scolara pentru disciplina Muzica si miscare. Raportat la metodologia cercetarii,
prin complexul metodologic utilizat si prezentat se recunosc si sunt scoase in evidentd meritele
si succesul scolar al elevilor grupului experimental, sustinand, verificand si confirmand Ipoteza
generala (1.G.) conform careia aplicarea programului de interventie Muzica si programare in
context scolar — mici muzicieni amatori, mari artisti digitali, In predarea disciplinei Muzica si
miscare la elevii din clasa a IV-a, contribuie la dezvoltarea eficientd a unor competente
generale si specifice. Astfel, predictiile pe care le-a avansat ipoteza asupra rezultatelor au fost
confirmate, eficienta didactica obtinuta prin interventie experimentala fiind verificata, asadar

cercetarea experimentala si-a indeplinit scopul.
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CONCLUZII

Prezentul demers de cercetare a propus o abordare integrata muzica-programare in
predarea si invatarea disciplinei Muzica si miscare, 1ar urmatoarele elemente ale tabloului
procesului de predare-invatare prezinta succint modul in care s-a realizat interventia, aceasta
fiind dirijata spre a obtine un mediu de invatare eficient pentru ca: invatarea a avut loc intr-un
mod placut (gamificare), informatiile au fost structurate (harti conceptuale), elevii au beneficiat
de experienta unui eveniment de amploare (Eu CodeWeek) si, nu in ultimul rand, abordarea
integratd a reprezentat un element de consistenta a valentelor formative ale interventiei, elevii
folosindu-si in permanenta si simultan cele doua simturi: vizual (coduri) si auditiv (sunetul).

Astfel, elevilor li s-a oferit sansa de a se exprima muzical, Tntr-un mod Tn care nu ar fi
fost posibil sa o facd intr-un cadru conventional de predare-invatare a muzicii. Auditia,
interpretarea, experientele scolare rutiniere limiteazd imaginatia, din punctul de vedere al
capacitatii fiintei umane de a crea idei noi. Muzica are o capacitate crescutd de a contribui 1a
dezvoltarea imaginatiei si creativitatii elevilor, iar abordarea integratd a muzicii cu
programarea este un impuls care propulseaza imaginatia si-1 plaseaza pe elev, in cadrul
procesului de predare-invatare, intr-o ipostaza creativa, aspect dezirabil din perspectiva
pedagogiei educatiei muzicale.

Rezultanta integrarii muzica-programare indeplineste functia axiologica a educatiei,
valorizand si dezvoltand potentialul de creatie culturald, rezonand cu dimensiunea esteticd a
educatiei, de a cultiva pasiunea pentru frumos, placut si de ce nu, de a imbina utilul cu placutul.
Astfel, regasim inca o dimensiune a fuziunii disciplinelor, la nivel de atitudini, iar o fuziune
catre sensul pozitiv de variatie pentru fiecare subdimensiune (placut, usor, util), reprezinta un
facilitator in realizarea invatarii integrate de tip transdisciplinar la varsta scolara mica.

Dincolo de faptul ca au existat si anumite limite ale cercetarii, de exemplu interventia
desfasurandu-se pe perioada Covid-19, in care conectarea la sala de clasa s-a realizat online,
prin intermediul tehnologiilor digitale, aceasta atenuand intr-o oarecare masura dinamica
observatiilor sistematice, relevanta cadrului de invatare creat poate fi estimata in termeni
spatio-temporali, care vizeaza spatiul educational national si nevoia de a satisface necesitatile
educationale ale elevilor pe termen scurt, mediu si lung, astfel:

- Pe termen scurt: rezultatele obtinute sunt relevante in raport cu posibilitatea de
desfasurare online a lectiilor sau cu satisfacerea unor cerinte curriculare pentru disciplina
Muzica si miscare, la clasa a IV-a, precum si in raport cu utilitatea in alte contexte,

extracurriculare, de exemplu crearea fundalului sonor pentru melodii interpretate in cadrul unei
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serbari. Aplicatia Sonic Pi poate fi utilizata pentru a instrumenta linia sonora a cantecelor
folosite la serbarile organizate in cadrul clasei. Faceti un exercitiu de imaginatie si inchipuiti-
va ca sunteti la serbarea de Craciun, iar elevii vor pregati colinda O, brad frumos!, atat
componenta de interpretare vocala, cat si componenta de fundal instrumental. Dupa
reprezentatia elevilor, parintii pot fi intrebati: ,,V-a placut cum au cdntat copiii dumneavoastra?
Dar despre linia melodica, ce parere aveti? Ei bine, si aceasta a fost realizata tot de copiii
dumneavoastra, intr-un limbaj de programare!”

- Pe termen mediu: elevii si-au format o serie de pre-rechizite pentru abordarea cu
succes a unei discipline obligatorii, disponibila prin planul-cadru de invatamant pentru nivelul
de scolarizare imediat urmator clasei a IV-a, disciplina Informatica si TIC si, de asemenea, au
acumulat o experienta utila in perspectiva dezvoltarii unor abilitati care sa conteze la Examenul
National de Bacalaureat, unde competenta digitala este evaluata printr-o proba dedicata.

- Pe termen lung: dezvoltarea competentei digitale poate fi numitd o plusvaloare
rezultatd prin aplicarea programului de interventie, care poate fi transpusd in termeni de
sustenabilitate, dezvoltand aptitudini, pentru viitoarele generatii, de a putea desfasura activitati
pe o perioada lunga de timp, atat timp cat va dura era digitala.

Valorificarea potentialului educativ al produsului didactic muzica-programare obtinut
la sfarsitul prezentului demers de cercetare, se transpune Tn dezvoltarea unor abilitdti de
cultural actual, invatarea muzicii putand fi realizata pentru anumite contexte: muzica de film,
muzica pentru jocuri video, muzica pentru spoturi publicitare etc. Daca ,,inovarea este un act
de transfer al rezultatului creativitdtii catre societate Intr-o situatie reala” (Aleinikov, 2013, p.
331), atunci mijlocul de invatare realizat, ca produs al studiilor doctorale, cartea Mici muzicieni,
mari programatori. Curriculum integrat muzica-programare pentru digitalizarea procesului
didactic (Banut, 2022), care a ajuns disponibila publicului larg, se inscrie in eforturile de
inovare didacticd, fiind un rezultat al creativitatii transferat catre societate. Aceasta este o
caracteristicd, in termeni de sustenabilitate a activitatii de cercetare din cadrul lucrarii doctorale
ce oferd, pentru viitoarele generatii de elevi, un mijloc de invatare a muzicii prin intermediul
programarii si a invatarii programarii calculatoarelor prin intermediul muzicii, conectand

procesul de predare-invatare la realitatea actuala si viitoare, din care elevii fac si vor face parte.
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Anexa 1

Chestionarul utilizat in cadrul cercetirii experimentale

ANEXE

1. Poti face calculatorul sa cante la pian?

| a) Da

| b) Nu |

2. Laora de muzicd mi-ar place sa lucram la computer:

a) De fiecare data

b) De cele mai
multe ori

c) Periodic

d) Ocazional

e) Niciodata

3. Care ar fi o disciplina unde jocul se poate folosi in invatare? Alege una dintre ele:

a) Matematica | b) Limba si c) Limba d) Stiinte ale e) Istorie
literatura roméana moderna naturii
f) Muzica si g) Arte vizuale si h) Geografie i) Educatie J) Educatie fizica
miscare abilitati practice civica

4. Cum te-ai simti sa poti interveni asupra liniei melodice a unui cantec?

| 2) Multumit

| b) Uimit

| ¢) Curios

| d) Temator

| ) Nemultumit

5. Ce crezi ca te-ar face sa te simti mai bine?

a) Sa asculti muzica

b) Sa produci muzica

c) Sa reproduci muzica (printr-un
instrument muzical ori voce)

6. Cate creatii muzicale ai realizat in ultimul an?

()0 |

b) 1,2 |

c) 3-5

| d) 6-10

| e) Peste 10

7. Te poate ajuta muzica In programare sau invers, programarea in muzica?

| a) Da

| b) Nu

| ¢) Nu stiu

8. Ti s-a intamplat sau iti place sa creezi muzica (fragmente melodico-ritmice) in timpul

liber?
a) In fiecare ; .| ¢) De 2-3 ori pe } o
weekend b) In fiecare luna an d) O datapean | e) Niciodatd

9. Care este disciplina preferata, dintre cele studiate in ultimul an? Alege doar una:

a) Matematica | b) Limba si c) Limba d) Stiinte ale e) Istorie
literatura romana moderna naturii
f) Muzica si g) Arte vizuale si h) Geografie 1) Educatie J) Educatie fizica
miscare abilitati practice civicd

68




Anexa 2

1. Care este denumirea silabica a notei muzicale urmatoare?

Testul de cunostinte

—

a) Do

b) Re

c) Mi

d) Fa

e) Sol f)

—

a

g) Si

2. Punctul de prelungire face ca durata notei muzicale sa ...?

a) creasca

b) scada

c) nu se modifice

3. Care dintre urmatoarele note muzicale este un sunet mai 1nalt?

1]

=
a) La by Si
4. Cati timpi primeste urmatoarea nota muzicala J in masura Z?
a) 4 timpi b) 2 timpi c) 1timp d) 0.5 timpi e) 0.25 timpi
5. Cati timpi are masura de %’? %
a)l b) 2 c)3 d) 4

6. Care dintre urmatoarele pauze are o duratd mai scurta:

:

a) Pauza de patrime

b) Pauza de optime

7. In care dintre masurile muzicale urmatoare, durata notelor muzicale este mai mare?

2
a)g

3

b)

4
C)E

8. Daca tempoul creste, durata notelor muzicale ...

a) creste

b) scade

C) nu se modifica

Evaluare
Foarte bine | 7 — 8 raspunsuri corecte
Bine 5 — 6 raspunsuri corecte
Suficient 3 — 4 raspunsuri corecte
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n

, prelucrate pr

St miscare

3

%

ica

linei Muz

intermediul programului de

inuturile discip

t

Harta conceptuala cu con

awiazasdsies

ap, ap
I [eIuUBWINASUT E g 3P 1owag )

ndop

ap

aJe0leZNAIS

ap asndeidns ul 23$aseba4 35 & R
ainasad
2 (eaes) —( )
jeqieg 3| awjoq
Lm’ E - g Siouen P dn ap. 30U 3p HO_A
[P} wv/' ebealjuy gI0N oy w_u\
V 230 Jnewslep = .
M_lw 1QIW 330N |¢—dn wv'/ up v:mﬁtnﬁ u} 1juazaid juns
ewndxs N
m 5'a'¥'9'4'3a "D J4——dn ap—{ dnegeyy E‘!& §2e9dni0 95 (g ]
o 81e0|NY RIqIIY o3

uud piROSRW BS

3[e21ZNW 330N

3p eajey(ed e .\io_ma
ezeajuanju J

25950(0) ezeajuanyuy ap eajeyes Bie ezeajuanjul

Inunry TI
ezeajuanpul

ezeajuanjul ap eayeyed e v

s / _yaeod

BIPO|ON 4—————pzeajusnyul

RUIPOW o bows

gayIpoW
2.210U P AWAISIS
=) /@9
ap eajejljed aie
o d pzesjou as p eajeyjed as

2283110}

gzeajuanjju|

(%)
w

apnpul

ad gsfos pSadau e uud gieou ezeajuaniyul

uud gjesyipow
ey
Aneyod ale

uud pyerjuaiayip
Ul RSHDS 4/ W 10d sfueny
E| Uy esuos, ™~ 1 30d

Uip ayed ?3se X uud BZEdUII0)
(T eABRIDQ) BlE4IUSD BABIDO l E

uj BSLIDS’
) E mNmuE_E\ /wwmo:t&

£ARIIORAUOD

10D

=
o
-]
a

eojweulg

owsspiog & auojozzan ) ((ouewdozzon | (oued) (fowissivend )

70



