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Rezumat. Acest articol evidentiaza unele schimbari in sistemul educational, care au condus la o nevoie crescuta de
a lua in considerare provocirile de instruire si proiectare in implementare Educatiei STEAM. In mod specific,
articolul discutd modul in care noile provocari au legatura cu pregatirea educabililor intr-un mod integrat si inovativ,
cum anume este orientat mediul de invatare, cum sunt create spatiile de invatare STEAM, acestea sa fie flexibile si
utilizabile de citre elevi si vazute ca o componenta cheie spre orientarea profesionald a acestora.
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THE ROLE OF STEAM EDUCATION IN THE DEVELOPMENT
OF THE PATH OF THE EDUCABLE'S OWN FORMATION —
RESULTS, INTERACTIONS, CHANGES

Abstract. This article highlights some changes in the educational system that have led to an increased need to
consider instructional and design challenges in implementing STEAM Education. Specifically, the article discusses
how new challenges relate to the preparation of learners in an integrated and innovative way, how the learning
environment is oriented, how STEAM learning spaces are created, flexible and usable by students, and seen as a
key component towards their professional orientation.
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Introducere

Sistemele educationale din intreaga lume recunosc necesitatea schimbarilor la nivel de
paradigme ale invatarii, iar preocuparile cu privire la modul de educare a unui cetatean productiv
sunt din ce in ce mai mari, concentrate pe reformele din domeniul educational. In mod specific
Educatia STEAM 1i pregateste pe elevi sa analizeze lumea in ansamblu pentru a o transforma
intr-un mod integrat si inovator si pentru a le dezvolta capacitatea de rezolvare a problemelor in
orice context. Paradigma conceptuald a educatiet STEAM se axeazad pe elementele invatarii
practice, se pune accentul pe elevi, pe participarea activa la procesul de autoformare ca experienta
continua [2]. In acelasi timp se resimte nevoia de adaptare a curriculelor scolare, de corelare a
conceptelor si temelor predate astfel incat sa fie cat mai interactive, sa permitd profesorilor sa
creeze situatii de invatare interdisciplinard si sa coreleze cunostintele din subiectul propus cu
realitatea. Astfel elevii dobandesc experiente noi si in mod constant descoperd, analizeaza,
cerceteaza si rezolva probleme, este participant activ in procesul de solutionare a diferitelor
situatii de invatare.
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Combinatia dintre teorie si practica in solutionarea problemelor este o0 modalitate esentiald
de cultivare de noi abilitati - inovatoare. Inovarea interdisciplinard sau cultivarea inovatiei ca
abilitate, reprezinti un obiectiv esential al educatiei STEAM [1]. In acest context profesorii sunt
fundament privind cultivarea noilor talente, participd in mod direct la formarea personalitéti
elevului, de aici deducem ca, conceptul STEAM este un factor important in determinarea si
formarea acestuia. Invitarea si participarea la acest tip de educatie sunt utile, contribuind la
intelegerea si aplicarea profunda a cunostintelor din diverse domenii ale stiintei si tehnologiei.
Imbunatatirea viziunii si competentelor profesionale ale cadrelor didactice prin participarea la
diverse activitati 11 va ajuta sa se adapteze la dezvoltarea educatiei moderne si sa aduca un suflu
nou in metodele de predare a continuturilor curriculare. In cadrul activititilor la clasi, profesorii
se schimbd din pozitia de autoritate, la mentori, ldsdnd astfel posibilitatea elevilor sa fie
participanti activi, sd se afirme prin propriile idei la integrarea multidisciplinara.

Activitatile educationale vor fi bazate pe experienta profesorilor si pe capacitatea lor de
creare a activitatilor didactice, sa se desfdsoare intr-un mediu interdisciplinar [3]. Un element
important 1l reprezintd si colaborarea multiprofesionala cu un backgound solid, ce contribuie
fundamental la cultivarea talentelor, -si in baza conceptului STEAM, oferind posibilitate de

afirmare.

Metode si materiale aplicate

Cercetarea a inclus un esantion de 240 elevi din cadrul liceelor ,,Stefan Cel Mare si Sfant”
si ,,Mihai Eminescu” din raionul Causeni, Republica Moldova. In cadrul cercetirii, desfasurata
timp de un an, la disciplinele geografie si chimie - s-au aplicat strategii didactice conexe
conceptului educational STEAM, s-a promovat invatarea activa prin utilizarea noilor tehnologii
digitale cu scopul de a forma educabilul ca specialist, capabil sa se adapteze la noile cerinte ale
pietii muncii. La finele anului de studii 2021-2022 am propus elevilor un chestionar pentru a
putea stabili care a fost impactul educatiei STEAM 1n dezvoltarea traseului propriei formari si

orientarii profesionale a educabililor.

Rezultate obtinute

Realitatea actuala reprezintd o provocare permanentd a profesorilor de a fi autentici prin
utilizarea tehnologiilor moderne de predare - invatare in sdlile de clasa. Desii cu competente
digitale avansate profesorii incd nu au prea multe experiente in modul de integrare si utilizare a
tehnologiei pentru a imbunatati Invatarea, mai degraba inlocuiesc practicile obisnuite, cum ar fi
utilizarea tablei interactive in mod static, modalitati sau foi de lucru electronice fata de versiunea
de hartie si creion. Pentru ca tehnologia sa fie utild si pentru a imbunatati ceea ce fac elevii intr-o
zi, ati putea folosi dispozitivul 10% din timp si altd zi 50% din timpul unei ore. Constientizand
utilitatea tehnologiilor de ultima ord in motivatia pentru instruire a educabilului am propus
elevilor intrebarea — Cat de importante sunt tehnologiile informationale la implementarea

proiectelor STEAM si ce abilitati noi ati dezvoltat?
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,»A fost nevoie de timp pentru ca profesorii sa Invete cum sa incorporam tehnologia care
ne-a permis sd creedm sarcini si produse not.”

,Utilizarea tehnologiei mi-a permis sa dezvolt ideile mele creative in domeniul IT, sa pun
in practica ideile mele provocatoare si inovatoare, reusind astfel o invatare memorabila.”
,,Ma simt confortabil in prezenta tehnologiei, ma simt mai Increzator in capacitatea mea de
a invata noul material si sunt dornic sa-i ajut pe colegii mei in utilizarea tehnologiei.”
Implicarea mea in proiectele de cerectare STEAM, mi-a schimbat mentalitatea despre
tehnologie in general, a fost o provocare si un obstacol urias la Inceput dar acum mi-am
redefinit modul in care folosesc tehnologia in sala de clasad.”

Trebuie s mentionam ca elevii inclusi in cercetare au reusit sa is1 imbunatateasca procentul

calitatii invatarii si cel al reusitei la toate disciplinele la care au aplicat metodele didactice conexe

conceptului educational STEAM. Am putut constata ca motivatia pentru invatare la o parte din

ei a crescut considerabil, si deja putem vorbi despre o eventuald analiza a atitudinii elevului fata

de disciplinile scolare. Din intrebarea: Cum vedeti Educatia STEAM ca parte componentd a

dezvoltarii personalitatii dvs?”” deducem ca elevilor le place mult modalitatea profesorului de a le

demonstra utilitatea cunostintelor dobandite in cadrul orelor, ei se expun asupra faptului:

,»Am invatat cd atunci cand esti cu colegii inveti mai usor pentru ca este mai placut.”

,»Am dezvoltat dorinta de a crea bucurie parintilor, simpatie si respect fatd de profesor.”
,De cele mai multe ori am avut sentimentul ca pot sa am rezultate mai bune prin implicarea
in astfel de proiecte, cdpatadnd mai multd incredere in sine.”

Unul din lucrurile esentiale pentru noi a fost sa stabilim dacd Educatia STEAM a influentat

orientarea profesionald a educabilului si pentru asta am propus intrebarea: ,,Cum au influentat

metodele utilizate de profesor, orientarea personala?”

v

v

Din momentul cand am inceput sd realizez proiecte STEAM am inteles cd imi place
ingineria si sd reconstruiesc diferite modele in baza cunostintelor acumulate in cadrul orelor.
Odatd cu implementarea proiectelor STEAM am constientizat importanta chimiei in
solutionarea problemelor care apar in comunitate si am decis ca asta e prioritatea cea mai
importanta pentru viitoarea mea cariera.

Sunt ferm convins ca viitorul este al tehnologiilor digitale, iar fiecare problema are la baza
o solutie digitala.

Cred ca imi voi alege o cariera de programist deoarece consider cd ingineria si tehnologiile
sunt viitorul, iar mie imi place studiul in genaral si nu invat doar pentru note.

Proiectele STEAM m-au Invatat ca orice se poate rezolva prin implicarea mai multor sfere
de activitate, iar ingineria se axeaza pe competitie, pe combinatia dintre stiinta si tehnologie.
Imi place sa fiu mereu in competitie, acasi, la scoali astfel atmosfera din timpul orelor este
interactiva si primesc si recompense materiale din partea parintilor.

Consider ca scoala ar trebui sa se axeze mai mult pe formare, decat pe informare, uneori
prin stilul de predare al profesorilor programa scolara pare sa fie putin incarcata, insd prin
educatia STEAM metodele de predare par sa fie interactive, moderne si inovatoare.
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v' Pentru mine invitarea a devenit mai motivanta, am mai mare incredere in mine, invat pentru
ca imi place si pentru ca Tmi doresc un job competitiv si motivant.

v" Consider ca prin implicarea mea in proiecte de cercetare STEAM, ma va ajuta sa reusesc in
viatd, sd caut singur solutii la orice problema, sa fac fata cerintelor pietii.

Un alt punct de reper in cercetarea noastra a fost analiza dezvoltarii traseului propriei
formari la educabili si am propus elevilor intrebarea: Cum v-a influentat dezvoltarea propriei
personalitatii metodele aplicate de profesor in cadrul orelor?

» Am inteles ca implicarea aduce succes, iar intr-un grup e important ca fiecare sa-si realizeze
sarcinile cu sarguinta altfel apare riscul sa iti pui colegii in situatii dificile.

» Dupa finisarea anului de studiu, am constinetizat ca fiecare materie e importanta si de la
fiecare profesor putem lua un exemplu bun, un profesor nu preda doar materia dar si felul
lui de a fii.

» Am invatat sa Tmi organizez mai bine programul, si pot participa si la activitatile de
cercetare 1n aer liber, cum ar fii cele la care am participat: excursia geografica, analiza
profilului solului, analiza fenomenelor fenologice ale plantelor, observatii directe in natura.

» Am comunicat eficient prin intermediul retelelor de socializare, prin realizarea de diverse
produse Tn mediul e-learning, am realizat activitati atat cu prietenii cat si cu familia.

> Imi plac artele, pictura, desenul grafic si arta plasticd, prin aceste proiecte am reusit sa imi
pun talentul in valoare, realizand diverse scheme, mulaje, statii meteo etc., a fost motivant
pentru ca profesoara mi-a permis sa imi expun propria viziune.

» Experimentele pentru mine au fost cele mai interesante, obtinerea de solutii, analiza ph-
solului, analiza bobului de hrisca- prin stabilirea concentratiei de amidon, analiza chimica
a sdpunului, samponului.

» Obisnuiam sa nu acord atentie prea mare proiectelor, dar prin participarea in activitatile
propuse de profesoard, am cdapatat Incredere, interes si am fost bucuros sd obtin rezultate
bune, ma bucur ca am putut ajuta colegii si nu mi-am dezamagit profesoara.

Pentru toti respondentii, cel mai mare motiv pentru care au participat a fost daca 1i interesa
sau nu, majoritatea au raspuns - pentru ca au crezut ca este distractiv sau util, in timp ce alti elevi,
au raportat o crestere a dorintei de a veni la scoala din cauza faptului ca au atit de multe
oportunititi de a explora o varietate de subiecte. In general, elevii au avut o atitudine foarte
pozitivd fatd de realizarea de proiecte STEAM, manifestand interes sporit pentru stiinta,
matematicd, tehnologie si inginerie.

Foarte important este ca jumatatea din zi dedicatd formarii competentelor si abilitatilor
specifice cum ar fi ,,cunoastere-invatare-aplicare” sa detind un program mai flexibil in functie de
nevoile elevilor, mediul din clasd sa fie axat pe STEAM, pe invatare colaborativa, ghidata,
planificata de profesor si de elevi pe baza interesele si nevoile lor. Fapt care involuntar impune
profesorii sd conceapd astfel proiectul permitdnd flexibilitate, pentru a putea raspunde la

contributiile elevilor - ,,Ceea ce ajunge sa se intdmple este ca profesorul va dezvolta proiectul in
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ansamblu, dar apoi elevii il ghideaza. Asa ca proiectele ajung sa arate diferit in toate salile de
clasd.”

Concluzii

Educatia STEAM este o abordare experentiald a invatdrii care Incurajeaza rezolvarea
autentica a problemelor prin solutii inovatoare. Accentul pe implicarea elevilor in formarea
propriilor competente este un element esential al orientarii In cariera iar observarea acestora in
clasd este un mijloc de a obtine o perspectiva asupra aplicarii practice a unui studiu centrat pe
elev. Prin urmare, rezultatele prezentate pot oferi o intelegere generald ampla, mai bine definita
a formarii educabilului pe tot parcursul vietii. Elevii au ales s participe la proiect pentru ca tema
era interesantd sau i1 pregateste pentru viitoarele cariere. Aceeasi tendintd a fost gasita din
perspectiva elevilor privind realizarea de noi proiecte. Cei mai multi considera ca scoala e mai
placuta iar participarea le este utild in alegerea carierei. Elevii care au participat la cel putin un
proiect de cerectare au dezvoltat un interes mai mare in alegerea unei cariere in domeniul stiintet,
tehnologiei si ingineriei. Modelul a aratat cd realizarea de proiecte ar putea fi livrata fiecarui
student si a avut un impact suplimentar asupra alegeriit STEAM 1n cariera. A fost, de asemenea,
un bun exemplu ca invatarea la scoald este determinata de interesul studentilor.

Pe masurd ce aceste proiecte sunt implementate, practicile didactice au inceput sa se
schimbe, la fel cum si dezvoltarea rapida a tehnologiei a creat un viitor incert pentru elevii de
astdzi. Desi este dificil de estimat procentul exact de locuri de munca viitoare, stim ca educatia
trebuie sa se schimbe permanent pentru a pregati elevii s fie cetdteni ageri, cu gandire critica,
adaptabili si colaborativi. Prin oferirea de oportunitati elevilor chiar si dupa scoald - activitati
afterschool, vara - prin diverse programe care s se concentreze pe practica de creatie si inventie,
toate vor ajuta la dezvoltarea abilitatilor, crearea de cetateni mai implicati, care pot face fatd in

aceasta viitoare incerta economie.
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