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Rezumat. Termenul STEAM este folosit in moduri foarte diferite in educatie. De la un simplu acronim care
face referire la cele cinci cAmpuri discrete la o modalitate de indicare a acestor cAmpuri, au obiective,
metodologii si problematici comune. Astazi, disciplinele STEAM sunt predate in principal intr-un mod izolat,
dar avem nevoie ca STEAM sa fie predate intr-Un mod integrat. Daca vom ,,STEAM”(eng. "aburi”) educatia,
ne putem asigura ca viitorii cetdteni vor fi gata si abordeze orice problema din societate, intr-un mod
colaborativ, critic si eficient.
Abstract. The term STEAM is used in very different ways in education. From a simple acronym referencing
the five discrete fields to a way of indicating these fields have common aims, methodologies and problematics.
Today, STEAM disciplines are taught mainly in an isolated way, but we need STEAM to be taught in an
integrated way. If we “STEAM” education, we can ensure future citizens will be ready to tackle any issues in
society, in a collaborative, critical and efficient way.
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Introducere
“STEAM este ARTA gandirii si punerii in practica a ideilor, prezentarilor sau obiectelor
folosind instrumente (TEHNOLOGIE), cunostinte din STIINTE, activititi de gandire MATEMATICA
si proiectare (INGINERIE), intr-un mod coordonat, astfel incat dupa fiecare element STEAM
sd le completeze pe celelalte”. (Merrie Koester)

STEAM se refera la utilizarea creativitatii si a gandirii critice in Invatarea despre lumea
si universul nostru.

Conceptul STEAM pune in evidenta abilitatile de creativitate, colaborare, gandire critica
si comunicare. O privire asupra lucrarilor lui Leonardo da Vinci va atesta acest lucru!

STEAM si invatarea bazata pe probleme se bazeaza pe principiul invatarii prin realizare,
un mod puternic si memorabil de a invata [2].

Educatia traditionala STEM se concentreaza in principal pe dezvoltarea abilitatilor de
gandire convergente (rezolvarea problemelor), in timp ce educatia artistica pune accentul pe
abilitatile de gandire divergente (creative). Abilitatile convergente urmeaza un proces specific
pentru a ajunge la o solutie pentru o problema, in timp ce abilititile divergente vizeaza
explorarea multor solutii posibile la o problema. Prin urmare, se spune ca abilitatile de gandire
divergente stimuleaza creativitatea [1].

Educatia STEAM a castigat o atentie mai semnificativa doar in ultimii ani, astfel incat
existd Tncd multe provocari la introducerea acestui stil interdisciplinar de educatie in
practica.

STEAM si reimaginarea educatiei
Urmatoarea revolutie industriald, abordata de Forumul Economic Mondial in 2016, este

prevazuta sa creeze un mediu care integreaza lumea digitald, lumea materiala si alti oameni
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prin aplicarea inteligentei artificiale (Al) si a informatiilor pentru toate manierele de produse
si servicii [3].

Ne propunem sd cream o societate in care sd putem rezolva diverse provocari sociale
prin incorporarea inovatiilor celei de-a patra revolutii tehnologice (Internetul obiectelor (IoT),
big data, inteligenta artificiala (Al), roboti si, de asemenea, economia de partajare) in fiecare
industrie si viata sociald. Procedand astfel, societatea viitorului va fi una in cadrul careia se
creeaza noi valori si servicii in mod continuu, facind viata oamenilor mai usoara si durabila.
Aceasta poate fi Society 5.0, 0 societate super-inteligenta.

Viziunea pentru Societatea 5.0 se bazeaza In mare mdsurd pe integrarea continuad a
tehnologiel in existentd, necesitand o intelegere clard a modului in care tehnologia va fi
incorporata in societate si a efectelor semnificative din aval pe care le va produce.

Desi frumusetea intrinseca a stiintei si fascinatia pentru modul in care functioneaza
lumea au condus explorarea si descoperirea de secole, multe dintre provocarile cu care se
confruntd omenirea acum si in viitor - legate, de exemplu, de mediu, energie si sanatate -
necesitd solutii sociale, politice si economice care trebuie sd fie informate profund prin
cunoasterea stiintei si ingineriei de baza.

Lumea se confruntd cu provocari majore, cum ar fi schimbarile climatice si tranzitia
energetica. Aceste provocari au un subiect STEM la baza lor, dar abilitétile si cunostintele de
la toate celelalte materii sunt necesare pentru a crea solutii STEAM.

Mai mult, lumea se afld in fata unui potential unic de reinventare a invatarii stiintifice,
deschizandu-si scolile catre abordari creative si inovatoare, care situeaza educatia in centrul
unui continuum de Invatare care are loc 1n interactiune cu un spectru larg de actori societali.
Prin urmare, trebuie sa asiguram un angajament relevant si semnificativ al tuturor actorilor
societali cu stiinta si sa crestem adoptarea studiilor stiintifice si a carierelor bazate pe stiinta,
capacitatea de angajare si competitivitatea Tn lumina unei noi lumi in care invatdm sa ne
ocupam de realitdtile unei pandemii globale.

Scoala creativa si inovatoare pare a fi un vehicul eficient pentru o astfel de noud
reinginerie participativa a scolii. Cu toate acestea, actiunile actuale fata de scoala creativa si
inovatoare incd se luptd cu structurile organizationale traditionale, planurile de invatamant
invechite si lipsa unei viziuni pe termen lung.

Creativitatea are un rol important in multe procese stiintifice, care constituie o structura
mare si complexa. Este dificil de identificat si masurat. Creativitatea elevilor poate fi sporita
prin programe de educatie specifice. Trebuie sa intelegem fenomenul creativitatii in contextul
predarii si educatiei si, mai exact, ceea ce facem, care permite creativitatii s apara.

Astazi, in general in Europa, In Invatdmantul secundar, disciplinele STEAM continua sa
fie predate intr-un mod izolat. In general, nu existi clase STEAM. Pentru a atrage cu adevirat
interesul STEAM si pentru a ardta societdtii rolul cheie pe care STEAM il joacd in
imbunatatirea vietii noastre si a nevoii lor pentru viitorul nostru, avem nevoie ca STEAM sa
fie predat intr-un mod integrat.
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Avem nevoie de toate componentele STEAM pentru a lucra impreuna. Trebuie sa
aplicam masuri pentru a preda diferitele discipline intr-un mod integrat, conectat la
problemele din viata reald. Avem nevoie de ,,educarea la abur”. Dacd vom ,,STEAM IT”, ne
putem asigura ca viitorii cetdteni vor fi gata sa abordeze orice problema din societate, intr-un
mod colaborativ, critic si eficient.

O provocare majora cu care se confrunta orice initiativa, care are nevoie de o colaborare
atat de stransa intre guvern, mediul academic si mediul de afaceri, este faptul incontestabil ca
fiecare dintre aceste sfere poseda propriile sale cadre conceptuale specializate, metodologii,
vocabulare, bune practici si culturi la locul de munca, care vor fi de neincercat chiar
personalului inteligent si bine instruit din celelalte sfere [6].

Multe sisteme educationale si factori de decizie din intreaga lume sunt preocupati de
avansarea competentelor in domeniile STEAM si s-au angajat in unele reforme educationale.
Reformele recente din SUA (cum ar fi Next Generation Science Standards (NGSS)) pledeaza
pentru integrarea intentionatd a STEAM.

In cadrul NGSS, exista trei dimensiuni distincte si la fel de importante pentru invitarea
stiintei [4]:

— Conceptele transversale ii ajuta pe studenti sa exploreze conexiunile intre cele patru
domenii ale stiintei, inclusiv fizica, stiintele naturale, stiinta Pamantului si a spatiului si
proiectarea inginereasca.

- Stiintele si practicile ingineresti descriu ce fac oamenii de stiinta pentru a analiza lumea
naturald si ce fac inginerii pentru a stiliza si construi sisteme. Elevii se angajeaza in
practici pentru a crea, aprofunda si aplica cunostintele lor despre ideile de baza si
conceptele transversale.

- Ideile de baza disciplinare sunt ideile cheie in stiinta care au o importanta largd in cadrul
sau Tn mai multe discipline stiintifice sau ingineresti. Aceste idei de baza sunt grupate
in domenii: Fizica, Stiinte naturale, Stiinta Pamantului si a Spatiului si Inginerie.
Implementarea NGSS necesita o schimbare fundamentala de paradigma in modul in care

oferim educatie stiintifici. Educatorii trec de la transmiterea bazei de cunostinte si a
materialelor de continut la incurajarea gandirii si argumentarii stiintifice. O modalitate de a
incepe schimbarea incepe cu invatarea abordarii pedagogice mai intai, astfel incat sa intelegeti
modul de a ghida o lectie Tnainte de a va specializa in continut.

Comitetul european al regiunilor (ECR) subliniaza ca, in timp ce extinderea sectoarelor
economice intensive in inovare precum TIC, roboticd, automatizare, cercetare si dezvoltare
tehnica, logistica si diverse activitati de inginerie este prognozata sa continue in mod sustinut,
poate fi mpiedicat de implementarea necorespunzitoare a educatiei STEAM. Este de
ingrijorat faptul ca in ultimele decenii sunt observate trei deficiente in relevanta STEAM:

* poate exista o lipsd la nivel european de profesori specializati in STEAM;

» rezultatele obtinute de sistemul de invatdmant nu par sa fie intotdeauna in concordantd

cu cerintele pietel muncii.
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ECR recomanda ca Comisia Europeand si statele membre sa intreprinda eforturi
coordonate in consolidarea educatiei STEAM in UE [5].

Concluzii

Imbunatatirea educatiei in domeniile matematica si stiinte si inspirarea copiilor si
revizuiasca si sd urmeze cariere in domeniile STEAM, ar necesita viziune si angajament din
partea guvernului si liderilor din educatie si sprijin din partea industriei. In calitate de
societate, am dori sd ne extindem investitiile in sistemele de invatdmant pentru a obtine o baza
solidd in materiile STEAM.

Guvernele ar trebui sa utilizeze standardele de baza si programele de evaluare pentru a
stimula dezvoltarea unei educatii STEAM si a fortei de munca consistente si aliniate, la orice
nivel.

Bibliografie

1. Sursa: https://jstem.org/jstem/index.php/JSTEM/article/view/2438/2201

2. Sursa: https://uncw.edu/jet/articles/volll 2/volumell02.pdf#page=45

3. Sursa: https://www.mri.co.jp/en/about-us/info/group_report/dia6ou000000ffts-
att/GroupReport2017 e.pdf

4. Sursa: https://www.nextgenscience.org/three-dimensions

5. Sursa: https://webapi2016.cor.europa.eu/vl/documents/COR-2018-06435-00-00-AC-
TRA-EN.docx/content

6. Sursa: https://www.mdpi.com/2076-0760/8/5/148/pdf

271


https://jstem.org/jstem/index.php/JSTEM/article/view/2438/2201
http://www.cnaa.md/statistics/theses/nomenclature/
https://uncw.edu/jet/articles/vol11_2/volume1102.pdf#page=45
https://www.mri.co.jp/en/about-us/info/group_report/dia6ou000000ffts-att/GroupReport2017_e.pdf
https://www.mri.co.jp/en/about-us/info/group_report/dia6ou000000ffts-att/GroupReport2017_e.pdf
https://www.nextgenscience.org/three-dimensions
https://webapi2016.cor.europa.eu/v1/documents/COR-2018-06435-00-00-AC-TRA-EN.docx/content
https://webapi2016.cor.europa.eu/v1/documents/COR-2018-06435-00-00-AC-TRA-EN.docx/content

