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Rezumat. Noile profiluri curriculare si de invatare din procesul educational din Republica Moldova justifica
aplicarea metodologiei STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Artd si Matematicd). In acest articol vor fi
prezentate unele sugestii despre cum profesorii sa-si dezvolte propriile lectii STEM si care sunt componentele
unei lectii STEAM?

Summary. The new curricular and learning profiles in the educational process in the Republic of Moldova
justify the application of the STEAM methodology (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics).
This article will present some suggestions on how teachers can develop their own STEM lessons and what are
the components of a STEAM lesson?
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Introducere

Din pacate, invatamantul si scoala traditionald de astazi este mai axata pe dobandirea de
cunostinte de cétre elev. Elevii dobandesc cunostinte doar de dragul notelor mari, iar unii nu sunt
capabili sa stipaneasca intregul volum de material educational. Continutul disciplinelor educationale
devine greoi, plin de terminologie de neinteles, concepte abstracte.

Educatia STEM poate veni in ajutor — prin posibilitatea de a schimba directia dezvoltarii
educatiei, datorita cdreia copiii dezvoltd gindirea logica si alfabetizarea tehnica, invatd sa rezolve
probleme, devin inovatori, inventatori.

Termenul ,.educatic STEAM” se refera la predarea si invatarea intr-un mod integrat in
domeniile: stiintd, tehnologie, inginerie, artd si matematicd; de obicei, incluzand activitati
educationale la toate nivelurile de clasa, de la prescolar pana la post-doctorat.

Interesul pentru dobandirea abilitatilor cerute de societatea secolului XXI creste semnificativ
de la an la an. In acest context, este necesard o reformi educationala sistematici care sa cuprinda
tehnologia cu gandirea creativa si rezolvarea problemelor in cadrul procesului educational pentru a
pregati elevii ca viitori cetateni intr-o societate bazata fundamental pe tehnologie. Predarea stiintei,
tehnologiei, ingineriei, artei si matematicii (STEAM) elevilor este una dintre cele mai raspandite
modalitati de a atinge acest obiectiv si, in acelasi timp, de a spori conceptul de sine si interesul elevilor
pentru domeniu si de a oferi informatii despre optiunile relative de cariera. Astfel, incorporarea mai
multor instrumente educationale bazate pe tehnologie in programele educationale ar putea produce
cele mai semnificative beneficii posibile, ajutand elevii sd-si dezvolte abilititile de care vor avea
nevoie in viitor [1].

Lectiile de informaticd sunt un domeniu fructuos pentru aplicarea metodelor de educatie

STEAM, deoarece tehnologia si programarea stau la baza ei. Multi pedagogi 1i sfatuiesc pe profesori
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sa nu se opreasca doar sd-i Invete pe copii sd programeze, ci si sd foloseasca instrumente de modelare
3D, cum ar fi studierea corpului uman pe site-ul web Zygote Body [2] sau modelarea formelor
geometrice pe cont propriu pe site-ul Geogebra [3] etc.

Profesorii de informatica trebuie sd caute noi abordari ale metodologiei de predare a
instrumentelor software si sd stabileasca principiile generale pentru constructia si functionarea
tehnologiilor informationale. Principalul lucru nu ar trebui sa fie cunoasterea modului de efectuare a
uneia sau acelea operatiuni, ci intelegerea esentei acesteia, capacitatea de a o utiliza intr-un alt
domeniu de activitate.

Cand vine vorba de predarea copiilor despre procesul de proiectare in lumea reald, nimic nu
bate o lectie STEAM. Elevii adora o lectie bazata pe proiecte in care isi pot explora creativitatea

pentru a rezolva provocdrile folosind materiale in moduri noi si interesante.

Structura unei lectii STEAM
Existd mai multe modalitati de a crea o lectie STEAM, cu toate acestea, cele mai bune lectii au
adesea 0 serie de componente comune care fac ca rezultatele elevilor sa sa fie cele mai bune. La
planificarea unei lectii STEAM este recomandabil de luat in considerare urmatorii pasi:

1. Procesul de proiectare inginereasca ar trebui sa fie predominant

Lectia nu trebuie sa implice accesul la o fabrica complet echipatd, insd, intr-o lectie STEAM
functionala, elevii ar trebui sa poatd folosi cat mai multe materiale si instrumente la indemana pentru
a-si putea realiza proiectele. Nu numai ca ar trebui sa aiba acces la echipamente pe care le pot opera
in sigurantd, elevii ar trebui sa fie, de asemenea, constienti de procesul de proiectare inginereasca.
Exista pe Internet diverse variatii ale ale procesului de proiectare inginereasca, dar acestea se
conformeaza mai mult sau mai putin acelorasi pasi;

— IDENTIFICATI nevoia si constrangerile

— CERCETATI problema

— IMAGINATI-va solutiile posibile

— PLANIFICATI pasii pentru o solutie data

— CONSTRUITI un prototip

— TESTATI SI EVALUATI prototipul

— IMBUNATATITI SI REPROIECTATI prototipul

Pasii de mai sus pot fi repetati de cate ori este necesar pentru a obtine solutia problemei!
2. Pot elevii sa rezolve creativ provocarea?

Cu alte cuvinte, lectia este deschisa pentru a permite explorarea studentilor asupra materialelor date

pentru a rezolva o anumita problema? Elevii ar trebui sa fie capabili sa exploreze mai multe moduri
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de a gasi o solutie la problema, cu recunoasterea deplind a faptului ca prototipurile lor initiale ar putea

foarte bine sa nu functioneze. Invatati elevii sa aplice procesul de proiectare inginereasca pe parcursul

proiectelor lor. Lectia STEAM trebuie sa fie practica, nu este vorba doar de carti sau de calcul... ci

poate implica si materiale de constructie!

3. Exista colaborare intre elevi?

Colaborarea elevilor la proiectele STEAM este esentiald, deoarece imitd ceea ce se intampla in
locurile de munca 1n viata reald. Elevii trebuie s invete cum sa lucreze intr-o echipa interdisciplinara
in care fiecare persoana aduce seturi diferite de abilitdti procesului de proiectare inginereasca. Poate
cd pentru o parte a lectiei s-ar putea sa-i faceti pe elevi sa se imparta in grupuri mici, unde ei atribuie
diferite roluri pentru proiect, fiecare membru al echipei lor avand obiective clare, care pot fi raportate

grupului, care vor fi apoi prezentate restului clasei.

4, Problema de rezolvat se bazeaza pe lumea reala?

Cu cat lectia ta STEAM este mai orientata catre o problema din lumea reala, cu atat elevii vor
aprecia mai mult contextul a ceea ce ne propunem sa obtinem. Si mai bine — ce se intampla daca elevii
isi creeaza singuri obiectiv final? Obiectivul nu trebuie sa fie un scop inalt (ar putea fi cu usurinta o
problema simpla la scoald pe care elevii ar putea-o rezolva), atata timp cat exista un context real care

depdseste evaluarea, elevii vor fi mai motivati sa gaseaca solutia.

S. Cum sunt incorporate matematica si teoria stiintifica in lectie?

Care este teoria din spatele design-ului? Cum isi misoara elevii rezultatele? Incercati si
incorporati matematica si stiinta in lectia dvs. de la inceput. Elevii trebuie sa vada ca aceste subiecte
nu exista ,,in izolare”, matematica este un instrument care poate fi folosit in fiecare componenta a
vietii, iar metoda stiintifica este esentiald pentru a gasi legile care stau la baza Universului nostru. O
lectie grozava de STEM abordeaza acest lucru, determinand studentii sa Tmbine disciplinele

impreuna.

6. Care sunt componentele estetice ale design-ului?

Acronimul STEAM include si componenta artistica... asa cd incurajati elevii sd includa si

aceastd componenta. Design-ul excelent este esential atunci cand se construieste un produs care va fi

prezentat colegilor si care va trezi curiozitati. Pe langa asta, este distractiv sa fii creativ — ceiea ce

foarte mult place elevilor.
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Proiectarea materialelor didactice
Pentru a simplifica procesul de proiectare a materialelor didactice, conform teoriei
constructivismului, a fost propus modelul educational 5E (The 5E Instructional Model). Cele 5 faze

ale acestui model sunt prezentate in Fig. 1.

EVALUATE
O

EXPLORE

Fig. 1. Modelul educational 5E

Planificarea unei lectii STEAM are loc conform acestui model, are loc prin impartirea lectiei in cinci
etape. Fiecare etapa isi are scopurile sale. In limba engleza, fiecare etapa incepe cu litera E:
1. Negare — Implicare. Prima faza a modelului SE implica elevii concentrandu-i mental asupra unui
fenomen, obiect, problema, situatie sau eveniment. Activitatile din faza de implicare sunt concepute
pentru a ajuta elevii sa facd conexiuni intre experientele de Invatare trecute si prezente, sa expuna
conceptiile anterioare si sa organizeze gandirea catre intrebarile esentiale si rezultatele invatarii ale
secventei de invatare. Rolul profesorului in faza de implicare este de a prezenta o situatie, de a
identifica sarcina de instruire si de a stabili regulile si procedurile pentru activititi. Profesorul
structureaza, de asemenea, discutiile initiale pentru a dezvalui gama de idei, experiente si limbaj pe
care le folosesc elevii, care devin resurse pentru lectiile viitoare. La aceasta etapa este necesar de creat
legaturi intre experienta din trecut si prezent. La pregatirea materialelor raspundeti la intrebarea:
,LPentru ce trebuie aceasta?”’, ,,Unde se vor aplica cunostintele ce se vor acumula in procesul
educational?” Actiunile profesorului:

e Ridica intrebari sau pune probleme

o Obtine raspunsuri care descopera cunostintele actuale ale elevilor

o Ajuta elevii sa faca conexiuni cu lucrarile anterioare

e Posteaza rezultatele invatarii si le face referire explicit in lectie

o [nvita elevii sa exprime ceea ce cred

e [nvita elevii sa-si puna propriile intrebari
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2. Explore — Cerceteaza. Odata ce elevii s-au implicat in activitati, au nevoie de timp pentru a explora
idei. Activitatile Explore sunt concepute astfel Incat toti elevii sd aiba experiente comune, concrete,
care pot fi folosite ulterior atunci cand introduc si discutd in mod oficial concepte si explicatii
stiintifice si tehnologice. Elevii au timp sa investigheze obiecte, evenimente sau situatii. Ca rezultat
al implicarii lor mentale si fizice in aceste activitati, elevii pun la indoiald evenimentele, observa
tipare, identifica si testeaza variabile si stabilesc relatii cauzale. Rolul profesorului in faza de
explorare este de a facilita invatarea. Ei initiaza activitati i oferd timp si oportunitati elevilor sa
investigheze obiecte, materiale si situatii. Profesorul antreneaza si ghideaza elevii in timp ce
inregistreaza si analizeaza observatiile sau datele si incep sa construiasca modele sau explicatii
initiale. Intrebarile pentru aceasta faza: ,,Ce poate fi masurat?”, ,,Cum corect se vor realiza calculele?”
Actiunile profesorului:
o Ofera sau clarifica intrebari sau probleme
o Ofera experiente comune
e Observa si asculta elevii in timp ce acestia interactioneaza
e Actioneaza ca consultant pentru studenti
° fncumjeazd interactiunea elev-elev
e Pune intrebari de sondare pentru a-i ajuta pe elevi sa dea sens experientelor lor si sa le
redirectioneze atunci cand este necesar
e Ofera timp elevilor sa rezolve probleme
3. Explain — Explica. Faza de explicare consti din doua parti. In primul rand, profesorul le cere
elevilor sa-si impartaseasca modelele si explicatiile initiale din experientele din fazele de implicare
si explorare. In al doilea rand, profesorul ofera resurse si informatii pentru a sprijini invitarea elevilor
si introduce concepte stiintifice sau tehnologice. Elevii folosesc aceste resurse si informatii, precum
si ideile altor studenti, pentru a-si construi sau revizui modelele si explicatiile bazate pe dovezi. In
inginerie, studentii proiecteazd solutii la probleme pe baza unor criterii stabilite. Actiunile
profesorului:
e Incurajeaza elevii sd explice concepte si definitii cu propriile cuvinte
o Solicita justificare (dovezi) si clarificari de la elevi
o Furnizeaza in mod oficial definitii, explicatii si informatii prin mini-prelectie, text, internet
sau alte resurse
o Se bazeaza pe explicatiile elevilor
o Ofera timp elevilor pentru a-si compara ideile cu altii si, daca doresc, pentru a-si revizui
ideile
4. Elaborate — Elaboreaza. Odata ce elevii au construit explicatii ale unui fenomen sau au proiectat

solutii pentru o problema, este important sa-i implice in experiente ulterioare care aplica, extind sau
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elaboreaza conceptele, procesele sau abilitatile pe care le invata. Unii elevi pot avea in continuare
conceptii gresite sau pot intelege un concept doar in ceea ce priveste experienta exploratorie.
Activitatile elaborate ofera elevilor timp pentru a-si aplica intelegerea conceptelor si abilitétilor. Ei
isi pot aplica Intelegerea la fenomene sau probleme similare. Actiunile profesorului:
e Se asteapta ca elevii sa foloseasca vocabularul, definitiile si explicatiile oferite anterior in
contexte noi
o Incurajeazd elevii sd aplice conceptele si abilitdtile in situatii noi
o Ofera dovezi suplimentare, explicatii sau rationament
e [Intdreste utilizarea de cdtre studenti a termenilor si descrierilor stiintifice introduse anterior
e Adreseaza intrebari care ii ajuta pe elevi sa traga concluzii rezonabile din dovezi si date
5. Evaluate — Evalueaza. Este important ca elevii sa primeasca feedback cu privire la calitatea
explicatiilor lor. In mod informal, acest lucru se poate intimpla pe parcursul secventei de invitare.
Formal, profesorul poate administra si o evaluare sumativa la sfarsitul secventei de invatare. Faza de
evaluare incurajeaza elevii sa-si evalueze intelegerea si abilitdtile si le permite profesorilor sa
evalueze progresul individual al elevilor cétre atingerea obiectivelor si rezultatelor invatarii.
Activitatile profesorului:
e Pune intrebari deschise, cum ar fi: ,,De ce crezi ca...?” ,,Ce dovezi ai?” ,,Cum ati raspunde
la intrebare?”
o Observa si inregistreaza notele pe masura ce elevii demonstreazd intelegerea individuald a
conceptelor invatate si performanta abilitatilor
o Utilizeaza o varietate de evaluari pentru a aduna dovezi ale intelegerii elevilor

e Ofera oportunitati elevilor de a-si evalua propriul progres

Concluzii

Pentru a implementa in mod eficient educatia STEAM in scoli, propunem urmatoarele solutii:
schimbarea conceptiilor despre cunoastere la granita dintre stiinte si arte, asigurarea relatiei dintre
educatia formala si informala, promovarea unei pedagogii bazate pe arta si creativitate, in contextul
invatarii incluzive si interdisciplinare.
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 modalitati epistemologice de invatare din perspectiva educatiei STEAM. Este
important ca profesorii sa se implice si s faciliteze realizarea de activitdti caractersitice educatiei

STEAM prin promovarea unei pedagogii creative.
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