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Rezumat. Problema corelatiilor interdisciplinare si implementarea lor la ore este o mare provocare dacad nu
existd o pozitie clara la nivelul colectivului cu privire la importanta planificarii invatarii. Degeaba toatd
bunavointa de a se realiza ora care, sa zicem, leaga tema luminii in fizica si biologie, daca elevii nu au invagat
inca despre plante sau daca natura luminii la fizica este planificata pentru un alt an. Articolul ofera cdteva
sfaturi practice cu privire la modul de a incepe, organiza si evalua invatarea bazata pe proiecte STEAM.
Summary. The issue of interdisciplinary correlations and their implementation in the classroom is a major
challenge if there is no clear position at the collective level on the importance of learning planning. In vain
all the goodwill to realize the hour which, say, connects the subject of light in physics and biology, if the
students have not yet learned about plants, or if the nature of light in physics is planned for another year. The
article provides some practical tips on how to start, organize, and evaluate STEAM project-based learning.
Cuvinte cheie: abordarea STEAM, invdtarea bazata pe proiecte, evaluarea proiectelor, organizarea invatarii
bazate pe proiecte.
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Introducere

Viitorul aduce conectivitate generald, masini inteligente, inteligenta artificiald s1 munca la
distantd. Cum sa ne ajutdm elevii sd se pregateasca pentru lumea in care vor lucra si vor trai? OECD
(Organisation for Economic Cooperation and Development) si-au conformat parerile in legiturd cu
intrebarea care sunt abilitdfile pentru secolul XXI. Expertii economici au prevazut urmatoarele
abilitati drept premise a succesului in acest secol:

» invdtarea si imbundtdtirea asa-numitelor 4C: gandire critica si solutionarea problemelor,
creativitate si inovatie, comunicare si colaborare (critical thinking, communication, collaboration and
creativity);

» alfabetizarea digitala, mediatica si informationala (cel mai frecvent sub abrevierea DMI —
digital, media and information literacy sau prescurtat MIL — media, information literacy cum le
definiste UNESCO);

» insugirile personale in domeniul carierei si vietii: flexibilitate, adaptabilitate, initiativa si
pro-activitate, interactiune sociald si interculturald, productivitate, responsabilitate, leadership si

responsabilitate sociala.
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Un aport considerabil in dezvoltarea acestor abilitati este adus de catre abordarea STEAM prin
integrarea mai multor discipline.

O metoda a implementarii abordarii STEAM 1n procesul educational este invatarea bazata pe
proiecte. Prezentare grafica (Fig. 1) a principiilor si obiectivelor Invatarii bazate pe proiecte poate
servi drept ghid Tn planificarea, efectuarea si evaluarea rezultatelor muncii cu elevii. Cercurile din
exterior confin cele 7 elemente pe care le combindm pentru a atinge trei obiective importante de
invatare: transferul notiunilor cheie, intelegere si abilitati de succes.

Problem3 sau

intrebare
provocatoare

Curiozitate

7 elemente
principale
pentru
Gandirea critica conceperea Autenticitate

si progresul )
proiectelor
Atitudinile

elevilor si
alegearea lor

Reflexie

Fig. 1. Prezentare grafica a principiilor si obiectivelor invatarii bazate pe proiecte

Metodologia invatarii bazate pe proiecte

Aceasta metoda este indreptata spre dezvoltarea gandirii independente a elevului si de a-1 invata
nu pur si simplu de a retine si a reproduce cunostinte, pe care 1 le da scoala, dar si putinta de a le
aplica in practica.

Invitarea bazati pe proiecte se diferentiaza prin caracterul cooperativ al indeplinirii sarcinilor
lucrului asupra caruiva proiect. Activitatea trebuie sa fie creativa si orientata spre individualitatea
elevului. Aceasta metoda presupune un nivel inalt de raspundere individuala si colectiva pentru
indeplinirea fiecarei sarcini la prelucrarea proiectului. Invitarea bazati pe proiecte este una din
formele organizarii activitatilor de descoperire si cunoastere, in care elevul ocupa o pozitie activa. De
obicei acesta incepe in clasa prin definirea si intelegerea sarcinii (eventual si prin inceperea rezolvarii
acesteia), se continud acasa pe parcursul a catorva zile, saptamani sau luni (timp in care elevul are
permanente consultari cu profesorul) si se incheie tot in clasa, prin prezentarea in fata colegilor a unui
raport asupra rezultatelor obtinute si daca este cazul, a produsului realizat.

Criterii de alegere a proiectului (pentru elevi):

v' interes pentru subiectul respectiv;

v" acces la resursele informationale necesare;
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v’ dorinta de a crea un produs de care sa fie mandri,

v' dreptul la alegerea subiectului, 7indnd cont de actualitatea i eficienta lui (sa nu urmeze rutina
din grupa).

Sunt diferite si formele de prezentare a proiectelor: cuvantare, conferintd, concurs, sarbatoare,
spectacol etc. Rezultatul principal a lucrului asupra proiectului va fi actualizarea cunostintelor,
priceperilor si deprinderilor, acumulate si aplicarea lor Tn practica.

Competente necesare elevului la realizarea si prezentarea proiectului:

v’ de a se documenta si de a procesa informatia;

v’ de a perfectiona continuu propriile realizari,

v’ de a generaliza si de a face concluziile respective;

v" de a lucra cu diverse resurse bibliografice;

v’ de a genera idei, de a gasi multiple variante de rezolvare a problemei;

v' de a prognoza consecinte ale unei sau ale altei optiuni,

v’ de a prezenta argumentat punctul sau de vedere;

v’ de a merge la compromisuri si de a prezenta produsul final utilizand vocabularul de specialitate.
Competentele care se evalueaza in timpul realizarii proiectului:

v" metode de lucru;

v’ utilizarea corespunzatoare a resurselor informationale;

v utilizarea corespunzatoare a materialelor si echipamentului;

v’ corectitudinea/acuratetea tehnica,

v’ generalizarea problemei;

v’ datele de intrare-iesire;

v’ organizarea ideilor si materialelor intr-un raport;

v’ calitatea prezentarii;

v’ importanta elaborarii etc.

In aplicarea metodei proiectului in activitatea educationald este necesar si se cunoasca tipurile
de proiecte si etapele de realizare a lor.

Cercetatoarea romana M. Cozarescu [1] vine cu o clasificare mai succinta, divizand proiectele
in functie: de gradul de complexitate a temei; de natura activitatii; de varsta scolara a elevilor; de
investigatia in mediul social, economic; de confectionarea materialelor didactice.

Lucrul asupra proiectelor se face in cateva etape [2]. In tabelul 1 sunt prezentate cele 5 etape

recomandate pentru invatarea bazata pe proiecte.
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Tabelul 1. Etapele invatarii bazate pe proiecte

= precizarea
intereselor si
= problemelor

° © ) ) )
- = = - 2
Actiuni de Vizualizarea si Sintetizarea si Comunicarea
elaborare a conceperea proiectelor discutarea realizirilor
proiectului individuale proiectelor achizitionate
colectiv
1.1. Consemnarea | 2.1.Pregatirea 3.1. Analiza 4.1.Prezentarea
proiectului proiectelor proiectelor personale | descoperirilor si a
comunicarilor
= Initierea = alegerea proiectelor de | = organizarea = amenajarea clasei §i a
(provocarea) grup informatiilor cu | localului grupei
= fundamentarea | = regruparea  elevilor | scopul unei | = pregatirea
proiectului reiesind din interese comunicari materialelor didactice si a
= actualizarea = precizarea proiectelor | = structurarea mijloacelor tehnice
cunostintelor individuale proiectelor = expunerea
= formularea = verificarea obiectivelor
= elaborarea hartii | problemelor realizarii planului de | comunicative
conceptuale. = stabilirea obiectivelor | actiuni (a obiectivelor) | = prezentarea <
» determinarea comunicarilor (personale | H
metodelor de lucru si de grup). <
= inventarierea = prezentarea =
resurselor portofoliilor <>E
1.2. Alegerea temei | 2.2. Ipoteze de concepere | 3.2. Discutarea | 4.2.Finalizarea w
generale a proiectelor proiectelor proiectului
= regruparea = planificarea etapelor | = convocarea = discutii in baza
elementelor hartii | de lucru sedintelor de grup comunicarilor prezentate
conceptuale = colectarea datelor = evaluarea = completarea
= identificarea = selectarea reprezentarilor proiectului colectiv,
regruparilor informatiilor * integrarea legaturile intre acumulari
= organizarea »  tratarea si proiectelor personale | si tema generala
graficului organizarea n cele colective, »  completari,
conceptual informatiilor = construirea unui tot | propuneri, intrebari
= alegerea temei | = organizarea coerent = avize, pareri
generale  si  a | portofoliilor si a = stabilirea unei noi
subtemelor agendelor probleme si alegerea unui

nou proiect

Asa deci, ideea principala a metodei invatarii bazate pe proiecte este, de a trece accentul de pe

profesor asupra elevului.

Evaluarea performantelor elevilor in invatarea bazata pe proiecte

Greseala mare pe care o aduce cu ea fiecare activitate de grup este modul traditional de notare.

In practica, variaza intre doud extreme. Una se reflectd in opinia ca pentru fiecare lucrare de grup ar

trebui acordata o ,,nota de grup”, care poate fi cea mai mare daca se obtine un rezultat, dar cu siguranta

va fi nedreapta si nu va reflecta adevarata stare de progres a fiecarui elev. In acelasi timp, o astfel de

practicd face lipsita de sens evaluarea celor mai activi elevi si i priveste pe cei care sunt mai putin
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activi pentru feedback util din care ar putea invata ceva. Cealalta extrema este ca, de-a lungul liniei
celei mai putin rezistente, si totusi, din motive de corectitudine, nota este complet absenta. Din nou,
nu exista feedback adecvat, care trebuie individualizat, astfel incat procesul de evaluare este adesea
lipsit de sens, de aceastd datd indiferent de rezultatul final, care poate afecta motivatia elevilor.

Evaluarea activitatii, daca se face imediat notarea, este dificila. Totusi in sfarsit de la profesorii
din sistemul nostru de Invatamant se asteaptd sa acorde o notd sumativa si cu o singura cifra sa descrie
activitatea elevilor pe tot parcursul anului. Uitdm, cd pe langa evaluarea sumativa, exista si o alta
evaluare formativa, care este mult mai importantd in invatarea bazatd pe proiect. Toate succesele
personale 1n depdsirea emotiilor, momentele minunate de lucru in echipd, educatia buna sau
umanitatea in sine pot fi pierdute daca la notare ne concentram exclusiv pe rezultatele invatarii.
Invitarea bazati pe proiect nu permite acest lucru si ne readuce in mod constant la aceste calititi de
crestere si dezvoltare a performantelor elevilor, ceea ce conferd (unii ar spune chiar intoarce) o
dimensiune umand procesului educational. Evaluarea trebuie justificata si explicata public. Ceea ce
este important de subliniat este cd invatarea bazatd pe proiect ca abordare ofera spatiu, nu numai
pentru evaluarea cunostintelor si abilitatilor dobandite in mod traditional prin testare si raspuns oral,
ci si pentru a lua in considerare uneori progresul personal si dificil de mésurat in competentele
interdisciplinare mentionate. Descrieti cum s-a comportat elevul in echipd, cum a comunicat, daca si
in ce masura a fost responsabil, orientat spre rezultate, rapid la acorduri si pregdtit sa accepte
responsabilitati; observati mici succese in lupta impotriva emotiilor sau un moment stralucitor cand
cineva a venit cu o idee care ,,a salvat lucrurile”. Toate acestea sunt elemente importante pe care, daca
doriti, aveti dreptul absolut si le descrieti in detaliu si si le transformati intr-o nota. In orice caz,
aceste observatii va vor ajuta sa le oferiti in timp util un comentariu si un feedback stimulativ cu
privire la lucrarile din cadrul proiectului.

Tn tabelul 2 propunem 16 intrebiri de evaluare a invitirii bazate pe proiecte.

Tabelul 2. 16 intrebari pentru a va evalua invatarea bazata pe proiecte STEAM

Nr. 5 o 6
- Enuntul intrebarilor Q

1. Are loc o aplicare practicd a cunostintelor?

2. Lectia sau proiectul STEAM este legat de obiective de Invatare

specifice, masurabile, obiective generale si rezultate de implicare
a studentilor?

3. Este invatarea condusa de proiect prin utilizarea intrebarii de
conducere?
4, Sunt proiectele orientate spre crearea de solutii pentru probleme

din lumea reald si sunt centrate pe aplicatii din lumea reald, din
viata reala?

5. Lectia sau unitatea de invidtare bazati pe proiecte este
multidisciplinara (adica transversali)?

6. Proiectul este centrat pe elev sau condus de profesor?

7. Profesorul actioneazé ca un facilitator?

8. Elevii Invata prin experienta?
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9. Sunt proiectele care includ — si sunt accesibile pentru — toti
studentii, cum ar fi cei cu nevoi si acomodatii speciale etc.?

10. Procesul de inginerie poate fi gasit in ,,inima” lectiei sau unitatii
de invitare bazata pe proiecte?

11. Invitarea este mai putin structurati?

12, Elevii lucreaza in grupuri cooperative, colaborative?

13. Existd oportunitati ample pentru studenti de a oferi feedback
sincer si constructiv?

14. Elevii produc un produs autentic?

15. Elevii isi prezinta rezultatele unui public autentic?

16. Clasa STEAM ofera un makerspace sau un loc dedicat formarii
studentilor?

Folositi lista de verificare ca instrument pentru a evalua dezvoltarea activitatilor de invatare
bazata pe pre si post-proiect pentru a determina dacd acestea respecta sau nu obiectivele unei Tnvatari
bazate pe proiect. In calitate de profesor la clasi, utilizati lista de verificare pentru a vi evalua
propriile practici de instruire.

Concluzii

Un profesor mai ambitios va incepe la inceputul anului scolar, cand de obicei 11 introducem pe
elevi in planul de lucru, sa prezinte elevilor principiile invatarii bazate pe proiecte, pentru a crea
conditii pentru o munci eficientd. In orice caz, este important si preconizati cat timp veti consacra
invatarii bazate pe proiecte pe o anumitd tema, modul in care se potriveste cu ceilalti subiecti pe care
doriti sa 1i implicati si toate acestea sa le prezentati elevilor si colegilor intr-un mod clar si sa stabiliti
0 intelegere cu ei. Durata invatarii bazate pe proiecte depinde de diversi factori: nivelul de
complexitate al proiectului imaginat, numarul de subiecti pe care i-ati inclus, dar mai ales de dvs. si
elevii dvs. In acest sens, nu va fie teama ca, odata ce ii aduceti la primul rezultat final, permiteti ca
invatarea bazatd pe proiecte sa se realizeze in continuare - la orele suplimentare sau chiar acasa, ceea

ce in circumstantele Tnvatarii la distantd cu siguranta va fi cazul.

Articolul este elaborat in cadrul proiectului de cercetari stiintifice ,,Metodologia implementarii TIC in
procesul de studiere a stiintelor reale in sistemul de educatie din Republica Moldova din perspectiva
inter/invatarea (concept STEAM)”, inclus in , Program de stat” (2020-2023), Prioritatea 1V: Provocari
societale, cifrul 20.80009.0807.20
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