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Rezumat. In lucrarea de fati am propus s scoatem in relief importanta conceptului STEAM in procesul de
predare-invatare la disciplina liceald Informatica, dar si unele probleme ce pot aparea in procesul
implementarii acestui concept si respectivele recomandari pentru cadre didactice care vor ajuta sa solutioneze
problemele si dificultatile aparute.
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THE IMPACT OF THE STEAM CONCEPT IN THE TEACHING / LEARNING

PROCESS OF HIGH SCHOOL COMPUTER SCIENCE

Abstract. In the present paper, we proposed to highlight the importance of the STEAM concept in the
teaching-learning process in high school Informatics, but also some problems that may arise in the process of
implementing this concept and the respective recommendations for teachers that will help them to solve the
problems and difficulties appeared.
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Introducere

In secolul XXI tehnologiile informationale au cunoscut o dezvoltare vertiginoasi, ceea
ce a provocat patrunderea lor in viata cotidiand a populatiei si in toate domeniile de activitate
umand. La ora actuald un loc important il ocupa introducerea in procesul educational a
tehnologiilor educationale moderne, crearea conditiilor pentru construirea bazei tehnologice
informationale a institutiilor de invatdmant, dezvoltarea unor metode moderne de predare si
activitati cu utilizarea tehnologiilor informationale.

Spre regret este bine cunoscut faptul cd disciplina scolara Informatica in Republica
Moldova nu este tocmai agreatd de elevi, mai cu seama in clasele liceale, unde se incepe
studierea unui limbaj de programare, de reguld PASCAL sau C++. Unul din motive este
pregatirea insuficientd a cadrelor didactice sau chiar lipsa specialistilor in domeniu. Pe de
alta parte este problema dificultatii materiei predate, neintelegerea sensului problemelor care
se propun pentru rezolvare, in rezultat lipsa interesului fati de disciplina. In acest context
este binevenit conceptul STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics), un concept relativ nou in Republica Moldova, o abordare moderna,
interdisciplinard a cercetarii i inovarii, care este in curs de a fi asimilata in invatamantul

preuniversitar. Scopul acestui concept este invatarea prin integrarea intre ele a celor cinci
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domenii de cunoastere si implica intelegerea de catre elevi a diferitor conceptele abstracte
prin experimentare $i joaca.

»STEAM este o abordare educationald a invatarii care foloseste Stiinta, Tehnologia,
Ingineria, Arte si Matematica ca puncte de acces pentru ghidarea anchetei, dialogului si
gandirii critice a elevilor. Rezultatele finale sunt studentii care isi asuma riscuri, se implica
in Invatarea experientiald, persistd in rezolvarea problemelor, Imbratiseazd colaborarea si
lucreaza prin procesul creativ”’ afirma Susan Riley, fondatoarea EducationCloset [2].

Scopul acestui articol este de a analiza avantajele de implementare a conceptului
STEAM in procesul de predare/invatare a disciplinei scolare Informatica in clase/grupe cu
profilul umanist, de a scoate in relief unele probleme care pot sa apara in procesul de
implementare a conceptului si unele recomandari cadrelor didactice de solutionarea a acestor

probleme.

Unele modalititi de implementare a conceptului STEAM in procesul de
predare/invatare a disciplinei scolare Informatica

Dupa cum am vorbit anterior conceptul STEAM permite invatarea celor 5 domenii sau,
daca este vorba de scoald/liceu, discipline, integrandu-le intre ele, ceea ce va permite
atingerea cu succes a competentelor propuse. Dar, este o problemd — procesul de
predare/invatare trebuie construit de catre profesor astfel incat sd creasca interesul elevilor
fata de disciplinele respective, céci exista riscul degradarii totale a interesului elevilor fata de
disciplinele, in caz contrar.

Se cunoaste ca tehnologia informationald a patruns in toate domeniile de activitate
umana si se foloseste activ in domeniile Stiinta, Tehnologia, Ingineria, Arte $si Matematica,
deci, in procesul studierii informaticii scolare e necesar de folosit legatura interdisciplinara
cu aceste domenii in scopul intelegerii de catre elevi esentei problemelor rezolvate la
calculator, utilitatea calculatorului pentru rezolvarea diverselor probleme din diferite
domenii de cunoastere. In acelasi timp complexitatea problemelor propuse trebuie si
corespundd nivelului de pregitire a elevilor in cauza. in scopul determinirii nivelului de
pregatire profesorul trebuie sd comunice cu colegii-profesori specialisti in domeniile
respective care desfasoara ore cu aceleasi grupe/clase de elevi. Este binevenit ca profesorul
sa elaboreze problemele bazate pe interesul discipolilor sai.

Un loc aparte i apartine proiectelor interdisciplinare care pot fi propuse grupurilor mici
de elevi pentru o perioada mai mare de timp (o sdptdmana sau chiar mai mult) sub ghidarea
profesorului. In acest caz elevii interactioneazi intre ei si cu profesorul in scopul realizarii
proiectului respectiv.

Avantajele implementarii conceptului STEAM [1]:

— Activizeaza elevii, provoaca curiozitate;
— Elevii interactioneaza in scopul realizarii proiectului;

— Implicd activ parintii si alte persoane;
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Se bazeaza pe interesul copiilor;

Copiii capata deprinderi practice;

Contact direct cu realitatea;

Copiii vad rezultatul final intr-o perioadd determinatd de timp printr-un anumit produs.

In scopul cresterii interesului fatd de informatica, problemele propuse trebuie sa

respecte urmatoarele cerinfe:

l.
2.

Formularea corecta, univoca fara ambiguitati a problemelor propuse;

Subiectul problemei trebuie sa fie cunoscut elevului sau, cel putin, sd fie continuarea
fireasca a altui subiect cunoscut (in acest caz profesorul trebuie sa-1 explice);
Complexitatea problemelor trebuie sd fie diferitd, in functie de nivele de pregatire a
elevilor, incepand cu unele foarte simple, clare pentru fiecare elev, terminand cu unele
destul de complicate (fard, totusi, de exces), folosite pentru elevi mai puternici in
disciplina respectiva. In cazul in care toate problemele propuse vor fi usoare, elevii care
bine cunosc subiectul se vor plictisi;

Problemele propuse trebuie sd fie din diferite domenii (Stiinta, Tehnologia, Ingineria,
Arte s1 Matematica) - nu alegem unul singur domeniu, céci in acest caz elevul care nu
agreeaza domeniul respectiv va pierde interesul fata de rezolvarea problemelor;

Elevul trebuie sa aiba posibilitatea alegerii problemei cu subiectul care 1l intereseaza.

Este cunoscut faptul ca orice probleme rezolvarea carora implica utilizarea formulelor

pot fi rezolvate printr-un program scris in orice limbaj de programare, deci, multe probleme

din domeniul matematicii, fizicii, ingineriei pot fi propuse elevilor, respectand principiile

enuntate anterior.

Exemple de probleme simple care pot fi propuse elevilor la o lectie de informaticd abordata

prin prisma conceptului STEAM:

)

2)
3)

4)

5)

Calcularea ariei triunghiului dupa formula A=a§a

Sau

A= \/ p-(p—a)-(p—>) (p—c), unde pZ%bJrc. (Aceasta problema este binevenita

elevilor care invata operatorul de atribuire si functiile utilizate pentru calcule cu diferite
tipuri de date).

Calcularea vitezei dupa formula v=distanta/timp.

Calcularea distantei reale dintre locatiile A si B pe o hartd geograficd cu o scara
indicatd, unde distanta se exprima in cm. Calculele se efectueaza dupa formula
distanta*scara. Aceeasi problema poate fi complicatd prin indicarea coordonatelor
punctelor A si B si cerintd de a determina distanta dintre punctele A(x1, y1) si B(x2, )2)

conform formulei d=y/(x, — %)% + (¥ — ¥1)%.

La cabinetul medical al scolii au fost misurati iniltimea a n elevi. Iniltimea elevilor
este exprimata in cm (de ex., 175 cm). Sa se determine inaltimea maxima, minima si
media grupului.

Calcularea acceleratiei dupa formula a=viteza/timp.
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6) Calcularea datei Pastelui la ortodocsi. Pentru calcularea datei Pastelui se foloseste
urmatorul algoritm: luna in care va pica Pastele se stabileste dupa formula
[(d+e+114)/31], ([] — functia partea Iintreagd), 1ar ziua dupda formula
((d+e+114) mod 31) + 1, unde d=(19 *c+ 15) mod 30, (mod — restul impartirii
expresiei din partea stanga la expresia din partea dreapta a operatorului)
e=R2*a+4*b-d+34)mod7,a=A mod4,b=Amod7,c=A mod 19.
Problemele prezentate pot fi propuse elevilor la inceputul unor activitdti practice,

urmate de probleme mai complexe de modelare in functie de nivelul pregatirii celor instruiti.

Este binevenita utilizarea in cadrul lectiilor de informatica, la subiecte de programare, a
elementelor de robotica, indeosebi, acest fapt este real de implementat in institutiile de
invatamant unde se practica cursuri de roboticd. Spre regret nu toate institutiile de
invatdmant liceal poseda un astfel de echipament.

La rand cu toate avantajele utilizarii conceptului STEAM, cadrele didactice trebuie sa
fie competente in a organiza asa o activitate, tindnd cont de particularitatile instruitilor,
atente Tn implementarea acestuia pentru a nu obtine rezultate opuse celor asteptate.
Conceptul STEAM trebuie implementat nu de dragul implementarii ci in scopul cresterii
calitatii discipline informatica, intelegerii esentei acestei discipline de catre elevi, prin
prisma altor domenii de cunoastere.

In continuare vom scoate in relief unele probleme ce tin de implementarea conceptului
STEAM la disciplina Informatica liceala.

In procesul de implementare a conceptului STEAM pot si apard anumite dificultdti,
probleme, cum ar fi:

1. Probleme de comunicare in colectivul profesoral, ceea ce va afecta principiul
colaboririi in scopul implementirii STEAM. In asemenea situatie o implementare
eficace a conceptului va fi imposibild si nu va asigura asteptarile cadrului didactic si a
celor instruiti;

2. Lipsa interesului celor instruiti fata de problemele propuse de profesor. Problemele
trebuie sd reflecte interesul celor instruiti;

3. Nerespectarea cerintelor enuntate anterior in raport cu probleme interdisciplinare
propuse celor instruiti poate deteriora interesul elevilor fatd de lectia;

4. Lipsa echipamentelor pentru robotica in majoritatea liceelor. Utilizarea acestor
echipamente la unele lectii de informaticd creste vadit interesul elevilor si intelegerea
esentei programarii;

5. Incompetenta cadrului didactic de a implementa conceptul STEAM. Aici este vorba
atat despre incompetenta cadrului didactic in alte domenii de stiinta decét informatica,
cat si despre lipsa experientei de a organiza asemenea activitdti, respectand toate

etapele, principiile si cerinte in raport cu formularea problemelor propuse.
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In scopul depasirii acestor probleme cadrul didactic trebuie si respecte principiile enuntate
anterior, sd tindd perpetuu sa formeze maiestria pedagogicd si de specialitate, sd posede
competente digitale performante.

Concluzii

In lucrarea de fatd am propus s scoatem in relief importanta conceptului STEAM in
procesul de predare-invatare la disciplina liceala Informatica, dar si unele probleme ce pot
apdrea in procesul implementarii acestui concept si respectivele recomandari pentru cadre
didactice care vor ajuta sa solutioneze problemele si dificultétile aparute.

Am aratat ca conceptul STEAM poate fi aplicat cu succes pentru a creste interesul in
raport cu disciplina Informatica si alte discipline din componenta conceptului, numai daca
cadrul didactic are o atitudine serioasa fatd de implementarea conceptului, persevereaza in
organizarea si desfagurarea activitatilor, este preocupat de autodezvoltarea sa personald in
calitate de pedagog si specialist. In caz contrar poate fi obtinute rezultatele opuse celor

asteptate.
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