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Abstract

The aim of the paper is to present the importance of using the STEAM approach in education, from the
perspective of developing students' creativity, increasing their motivation and involvement in the learning
process. In a broad sense, the term STEAM covers science, technology, engineering, arts and mathematics. But
to be ‘STEAM expert’ does not mean that you must excel in every subject. Instead, it requires transferable skills,
independent of any one specific domain of subject knowledge. The benefits it offers are many: developing
problem-solving skills, facilitating cooperation, teamwork and communication, stimulating innovation, reducing
student anxiety.

Key-words: STEAM (Science, Technology, Engineering, Mathematics and Arts), creativity,
collaboration, interaction, motivation, innovation

Traim intr-o lume condusd de tehnologie. Trebuie sa privim spre viitor, sa-i pregatim pe
copil pentru cerintele actuale. Mai ales dupd perioada de pandemie, cind am fost fortati sa
apelam la tehnologie pentru a putea continua procesul educativ, trebuie sd ne adaptam
metodele pentru a face predarea interactiva, captivantd, elevii sa invete cu usurintd pentru a
putea aplica ulterior in practici. In acest sens vine in ajutor abordarea STEM, care iese din
tiparele curriculumului, integrand cele patru discipline (Stiinte, Tehnologie, Inginerie si
Matematica). In cadrul acestei abordari elevii sunt pusi in situatii de a solutiona probleme
propuse sau descoperite, sd utilizeze eficient tehnologia sau sd descopere pasiuni catre alte
domenii, cum ar fi arta sau tehnologia.

Incepand cu anul 2007, educatia STEAM s-a dezvoltat, in incercarea de a creste
interesul elevilor pentru stiintele exacte si tehnologie. Pentru mult timp cele patru stiinte
(STEM) au fost preluate si predate copiilor ca elemente separate. Apoi a aparut acest tip de
educatie ce le-a Tmpletit adaugand arta. Addugarea artei la educatia STEM, cresterea
acronimului la STEAM, sustinuta pentru prima datd de John Maeda, artist, autor si fost
presedinte al Scolii de Artd si Design din Rhode Island, face experimentele stiintifice,
tehnologice, ingineresti si matematice mai distractive si mai accesibile. Acesta este doar un
motiv pentru care arta a fost addugata la educatia STEM.Educatia STEAM este un proces
structurat de integrare a stiintelor exacte si a artei, cu scopul de a forma viitori adulti
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inteligenti, usor adaptabili societatii si capabili de a pune in valoare cunostintele acumulate pe
intregul proces al educatiei in viitorul loc de munca.

Educatia STEAM a fost caracterizatd in functie de tipul de integrare al disciplinelor,
dupa cum urmeaza [6, pag 31-43]:

e educatie STEAM transdisciplinara, care implicd fuziunea totald a disciplinelor si al
carei element principal il constituie rezolvarea de probleme;

e educatie STEAM interdisciplinara, in care o tema reprezintd punctul comun dintre
discipline, Insd se respecta abordarea specifica fiecarei discipline;

e educatie STEAM multidisciplinard, care presupune o colaborare intre mai multe
discipline, Insd acestea nu fuzioneaza;

e educatia STEAM transversald, in care se practicA examinarea/ observarea unei
discipline prin perspectiva altei discipline.

Spre deosebire de proiectele transdisciplinare, interdisciplinare si multidisciplinare,
scenariul unui proiect STEAM trebuie sd porneasca de la o problema reald pe care elevii s o
rezolve prin calcule, masuratori, experimente, constructii si nu de la o tema generald, abstracta.
Proiectele STEAM se implementeaza, cel putin de la ciclul gimnazial, in echipe de profesori
care predau aceste discipline, fiecare din ei organizand propriile activitati, care contribuie la
rezolvarea unei singure probleme, concrete.

In invatimantul primar implementarea acestor proiecte este mai dificila, tindnd cont ca
nu existd o echipd multidisciplinard de profesori, iar elevii nu detin suficiente informatii,
tratarea subiectelor STEM fiind una intuitiva si bazatd pe evocarea experientelor cu rol de
familiaritate. Trebuie sa tineam insa seama ca ,cCiclul primar este prima etapa din
invatdmantul obligatoriu si are ca obiectiv principal crearea de oportunitati egale pentru toti
copiii, pentru a realiza o dezvoltare cognitiva, emotionala si psihomotorie echilibrata, adaptata
nevoilor individuale. Drept urmare, inca din anii micii scolaritati trebuie s formam elevii care
vor deveni expertii STEAM din viitor, iar acest lucru nu se poate realiza printr-0 abordare
clasicd monodisciplinard. Problemele vietii actuale si solicitdrile adresate invatdmantului
contemporan sunt din ce in ce mai complexe si variate, dat fiind accelerarea procesului de
cunoastere si interactiunea constanta dintre stiinte si alte domenii ale cunoasterii care implica
necesitatea abordarii integrate de la varste fragede.” [1, pag 118-122]

»EBducatia STEAM contribuie la Tmbundtdtirea motivatiei elevilor si la dezvoltarea
abilitatilor cognitive, precum si la formarea abilitatilor necesare pentru obtinerea si
mentinerea unei profesii in secolul XXI. Abordarea STEAM 1in educatie ofera oportunitatea
de a imbunatati inovatia. Un sistem de invatdmant care nu este multi-disciplinar si infuzat de
asupra capacitatii noastre de a produce oameni de stiinta, ingineri si tehnologi creativi in
calitate de lideri la nivel mondial” [7, p 15].

In ultimele decenii s-a inregistrat o evolutie in sistemele de invatimant.Totul s-a
schimbat, de la mediul fizic, la curriculum, profesori, elevi, metode de predare si evaluare etc.
Pentru a observa mai bine ce aduce nou si care sunt avantajele abordarii STEAM, putem face
o paralela intre cele douda modele de educatie.
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Educatia Traditionala Educatia STEAM

programele nu sunt integrate; - cele cinci discipline sunt abordate integrat;
copiii preiau informatii separat de la - stimuleaza inovatia prin crearea, proiectarea si
fiecare disciplind si nu reusesc mereu sa producerea de solutii la problemele lumii reale;
facd o legatura intre ele;

profesorii transmit cunostintele Tnsd nu le | - utilizeaza provocari si contexte autentice din
integreaza intr-un context mai larg, lumea reald care necesita integrarea abordarilor
multidisciplinar; disciplinare;

elevii nu inteleg de multe ori la ce 1i - ofera contexte de invatare aplicate care sunt
ajuta unele discipline; relevante pentru cursant;

elevii lucreaza mai mult individual; - foloseste abordari pedagogice centrate pe elev,

care permit autodirectia, colaborarea, rezolvarea
problemelor si managementul proiectelor;

lectiile nu sunt atractive si de multe ori - se bazeaza pe interesele copiilor;

elevii nu sunt atenti sau se plictisesc; - starnesc curiozitatea, copiii se implica activ;

nu exista legatura clara dintre - face legaturi Intre Invatarea actuala si cea viitoare
cunostintele de la clasa cu viata reald; si drumul 1n cariera;

nu se dezvolta abilitatile necesare - dezvolta indivizi bine pregatiti, care detin
secolului XXI. abilitatile necesare pentru a fi angajati din

perspectiva economica.
Analizand cele mentionate in tabelul de mai sus este evident cd avantajele educatiei
STEAM sunt multiple:
Include activitati de rezolvare a problemelor din lumea reala.
Promoveaza invatarea experientiala.

Incurajeaza curiozitatea si gandirea analitica

Faciliteaza cooperarea, lucrul in echipa, comunicarea.

Dezvolta abilitati de rezolvare a problemelor.

Ofera copiilor un control mai mare asupra invatarii. Cand au control, copiilor le pasa
mai mult. {si vor asuma sarcina mai usor si vor fi mai implicati si mai dispusi sa faca
lucrurile sa se intample.

In urma analizei studiilor asupra modului in care profesorii percep educatia de tip
STEAM [5] se constata faptul ca acestia au observat o motivatie ridicata a elevilor asupra
actului de invatare, iar realizarile academice ale acestora sunt in crestere, simtindu-se mai
stdpani si siguri pe sine. Un aspect foarte important subliniat de catre profesorii implicati in
predare de tip STEAM este legat de dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipd, de colaborare
si interactionare si implicare.

In realizarea si implementarea cu succes a unui proiect STEAM profesorii au un rol
semnificativ in ghidarea elevului. Totodata acestia trebuie sa parcurgd pasii necesari invatarii
prin proiecte.

1. Informarea

In acest pas profesorul selecteazi o intrebare esentiald sau o problemi pe care o
transmite elevilor. Acesta se concentreaza ca intrebarea sau problema sa fie reald, bine
focusata, clara si cu referinta atat pe partea STEM, cat si pe arte.

2. Planificarea
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Se pregateste planul cu care se va indeplini sarcinile preconizate si resursele necesare.
Acestea, fiind clar definite, se repartizeaza intre membrii grupului, care le vor realiza printr-0
colaborare eficientd. Tot in aceasta faza se gésesc corelatii intre mai multe domenii si implicit
o multime de informatii, abilitati sau procese cheie pe care elevii trebuie sa le utilizeze.

3. Implementarea

Dupa ce elevii au toate informatiile si au analizat solutiile actuale pot incepe sa-si creeze
propriile solutii si procese de rezolvare a problemei. Aici utilizeaza abilitdtile proprii,
procesele si cunostintele ce au fost acumulate in etapele anterioare. Este pasul procesului in
care se cautd raspunsul sau rezolvarea problemei. Activitdtile creative ale fiecarui membru de
grup se desfasoara dupa planul de actiune, printr-o munca responsabila.

4. Controlul

Este etapa in care profesorul poate analiza lacunele pe care le au elevii In abilitétile si
procesele lor proprii si intervine ca persoand de suport sau consultant. Este faza care se refera
la cercetarea activa si predarea intentionata.

5. Prezentarea

Aceastd faza a procesului pune accentul pe impartasirea cu ceilalti. Fiecare isi expune
parerea, exprima un feedback si primeste unul.
6. Evaluarea

Se refera la bucla ce inchide activitatea. Este menita sa dea elevilor posibilitatea de a
reflecta asupra procesului si a rezultatelor obtinute. Profesorul va realiza feedback-ul, va
identifica eventualele lacune si totodata se va pune in evidenta si calitatea produsului final.
Pe baza acestei reflectii elevii vor fi capabili sd se autocorecteze si sd imbunatateasca propriile
abilitati, deprinderi si cunostinte.

La nivelul ciclului primar educatia STEAM este necesara deoarece acopera toate
disciplinele studiate la clasa si propune o abordare integrata care ofera copilului o perspectiva
holistica a realitdtii inconjuratoare, stimulind creativitatea si imaginatia micilor scolari prin
surprinderea relatiilor cauzale dintre obiecte si fenomene. Abordarea STEAM
intelegerea cunostintelor si conceptelor predate teoretic, fiind o modalitate de insusire

va usura

temeinica pornind de la investigarea realitatii.
Exemplu de realizare a unui proiect STEAM 1in invatamantul primar — Clasa a IV-a
Tema: De ce si unde pleaca pasarile célatoare toamna?

conditiilor de
mediu.

parcurg berzele
care 1si fac cuib la
noi 1n tara.

modificari in

comportametul/
traseul anumitor
pasari caldtoare.

Stiinte Tehnologie Inginerie Arta Matematica
Elevii vor selecta | Cu ajutorul In urma vizionarii | Elevii vor realiza | Cu ajutorul
informatii aplicatiilor live pe camerele harti care sa formulelor si a
relevante despre | Google Maps si web sau canale de | indice drumul datelor necesare
reactiile Google Earth youtube, elevii vor | parcurs de vor fi calculate
pasarilor la elevii vor reface identifica cauzele anumite pasari distanta, viteza de
schimbdrile traseul pe care 1l care au dus la calatoare. deplasare, timpul

necesar
parcurgerii
distantei.

Spre deosebire de lectiile traditionale din sistemul de invatamant traditional, unde
profesorul invata si copilul ascultd, STEAM este o metoda activa, aplicata, constructivista de
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,»a Invata prin a face”. Este vorba despre elevii care lucreaza la clasa precum un om de stiinta
sau un inginer: observand, punand intrebari, formuland idei, ipoteze, experimentand si punand
in practicd ceea ce descopera, formuland si transmitdnd concluziile. Toate acestea Tl
motiveaza pe elevi sd se implice activ, sa fie curiosi, sd Invete cu placere.

Concluzii

Tehnologia si stiinta fac parte din viata noastra, dar de noi depinde modul in care le
folosim si anume, daca suntem consumatori sau dacd intelegem si invatdm cum sd le folosim
intr-un mod constient si productiv. Tocmai prin aceasta intervine educatia STEM, prin faptul
ca 11 invatd pe copii prin experimentare. Copiii, indiferent de varsta, ar trebui sa fie incurajati,
sd gandeasca profund, astfel Incat sd aiba sansa de a deveni inovatori si lideri care pot rezolva
cele mai presante provocari cu care se confruntd viitorul nostru. Proiectele STEM ofera baza
unei deschideri catre concepte care, in mod normal, s-ar intalni mult mai tarziu si mai mult
teoretic. Rodger Bybee spunea cd ,,O adevarata educatie STEM ar trebui sd sporeasca
intelegerea elevilor despre cum functioneazd lucrurile si sd-si imbundtiteasca utilizarea
tehnologiilor. Educatia STEM ar trebui sa introduca, de asemenea, mai multe inginerii in
timpul invatdmantului preuniversitar.” [4]

Desi se doreste implentarea la scara larga a proiecteloe STEAM, profesorii au evidentiat
o serie de impedimente care ii impiedicd sa dezvolte o astfel de educatie incepand de la
resursele materiale insuficiente, lipsa sustinerii financiare si a implementarii unor cursuri
speciale de formare, pand la inflexibilitatea programului scolar si lipsa unui curriculum
adecvat. Abordarile integrate STEM/STEAM/STREAM sunt considerate ca fiind dificil de
conceput si de pus In practica mai ales in ciclul primar, dar beneficiile multiple sunt cele care
ar trebui sa motiveze un profesor sa implementeze aceasta modalitate de predare:

v' trezeste interesul elevilor prin faptul ca impleteste stiinta cu arta;

intervine in dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor;
elevii se implica in procesul de invatare;
elevii impartdsesc cu ceilalti ideile proprii sau descoperirile, fac asta cu placere;
dezvolta abilitatile de comunicare si colaborare;
dezvolta sentimentului de empatie;
dezvolta creativitatea si imaginatia;
cladeste baza unui viitor adult ce detine capacitati, deprinderi si solutii.
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educatia STEAM pentru transmiterea informatiilor in diverse moduri de a cunoaste si de a fi.
De asemenea, este nevoie de efort sustinut pentru a rezista tiparelor de gandire care au
orientat abilitatile cognitive si pentru a crea noi modalitdti de invatare din perspectiva
educatiei STEAM. Este important ca profesorii sd se implice in construirea de parteneriate la
nivel local si sd faciliteze realizarea de activitdti caractersitice educatiet STEAM prin
promovarea unei pedagogii creative.
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Abstract

One of the many current issues of primary education consists in finding some optimal methods
of active thinking development. The didactic games provide a favorable framework for consolidating the
skills of intellectual work and for active learning, the participation at them stimulating both the learning
and creativity of pupils. An increasing number of psychologists and teachers assert that any person has creative
potential. The game can be used in forming all creative factors at all educational objectives. With the aid of
the game it would be discovered the field in which the child has the most prominent skills, which would
be encouraged and fostered. The game provides means with which the teacher can help the small pupils to learn
profound knowledge in easier and more pleasant ways. When skillfully handled, the games bring an important
contribution in preparing the pupils for life.

Key-words: didactic games, competences, communication, learning and abilities.

Abordarea jocului didactic, reactualizarea lui din diverse perspective formative este o
proiectie care propune sa valorifice gandirea copiilor, cultura, afectivitatea si sa dezvolte
atitudini in propria formare.
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