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Rezumat. Acest articol abordeaza importanta invatarii bazate pe proiecte STEAM in dezvoltarea
competentelor digitale ale elevilor din Invatdmantul primar. Se prezintd modalititi de integrare a
conceptelor de stiinta, tehnologie, inginerie, arte si matematicd in studierea Educatiei Digitale pentru a
intelege retelele Internet si modul in care dispozitivele digitale sunt conectate. Prin intermediul activitatilor
descrise, elevii 1si dezvolta abilitatile de gandire critica, comunicare, rezolvare a problemelor si intelegerea
conceptelor matematice in contextul tehnologiei digitale.

Cuvinte-cheie: Educatie Digitald, invatarea bazata pe proiecte STEAM, reteaua Internet.

Abstract. This article discusses the importance of project-based STEAM leaming in developing the digital
skills of primary school students. It presents the ways to integrate the concepts of science, technology,
engineering, arts, and mathematics into the study of Digital Education to understand the Intemet networks
and how digital devices are connected. Through the described activities, students develop critical thinking,
communication, problem-solving skills, and an understanding of mathematical concepts in the context of
digital technology.

Keywords: Digital Education, project-based STEAM learning, the Internet network.

In secolul XXI, educatia a devenit un element esential in pregatirea tinerii generatii,
intrucat societatea si tehnologia se dezvoltd in mod rapid. Centrarea pe cel instruit,
colaborarea, implicarea activa in comunitate reprezinta elementele cheie pentru a pregati
elevii pentru un viitor incert si variat. Invitarea bazata pe proiect (PBL) este o strategie de
invdtare care se incadreaza 1n abordarea constructivista si se concentreaza pe implicarea
elevilor intr-o serie de activitati orientate cdtre cercetare, care necesitd actiuni colaborative.
Prin participarea la aceste activitati si interactiunea cu ceilalti, se pot dezvolta abilitatile de
gandire criticd, comunicare, colaborare si creativitate ale elevilor, care reprezintd, fara
indoiala, un indicator de incredere al succesului unui elev.

Modulul Educatia Digitald se axeazd pe dezvoltarea competentelor digitale la elevi,
1ar PBL ofera elevilor o oportunitate de a aplica aceste abilitdti in proiecte reale, rezolvand
probleme concrete si dobandind abilitati practice esentiale pentru viata de zi cu zi. Acest
tip de invitare este relevantd pentru motivarea elevilor in a invata si aplica cunostintele
rezolvand probleme reale sau dezvoltand proiecte concrete care au impact in lumea reala.
Educatia Digitala urmareste, de asemenea, dezvoltarea abilitdtilor de analiza, gandire
logica si critica si de rezolvare a problemelor in contextul tehnologiilor informationale.

Astfel, PBL promoveazd dezvoltarea acestor abilititi prin analiza problemelor,
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identificarea solutiilor si luarea deciziilor. Datd fiind importanta competentelor de
colaborare i comunicare in era digitald, metoda PBL isi propune sa le dezvolte prin
intermediul muncii in echipe, colaborarii stranse cu colegii si comunicarii eficiente in
cadrul proiectelor.

Intr-o societate digitald in permanentd evolutie, adaptarea rapida la schimbarile
mediului digital devine imperativd. PBL ajuta elevii sd dezvolte abilitati de rezolvare a
problemelor si invatare autonoma, pregatindu-i sd faca fata transformarilor tehnologice.
Prin urmare, integrarea PBL in educatia digitala aduce beneficii semnificative dezvoltarii
competentelor digitale si contribuie la pregatirea elevilor pentru lumea digitald in continua
schimbare.

Cercetatorii subliniaza ca, in societatea modernd, exista patru abilitdti pe care elevii
ar trebui sa le dezvolte: gandire criticd, creativitate, abilitdti de comunicare si colaborare.
Aceste abilitati sunt esentiale pentru adaptarea la schimbarile rapide din mediul digital si
pentru imbunatatirea vietii prin stiintd si tehnologie. Abordarea STEAM, care integreaza
stiinta, tehnologia, ingineria, arta si matematica, este 0 modalitate eficientd de a dezvolta
aceste abilitati si de a pregati elevii pentru provocarile societatii contemporane. Invitarea
STEAM nu numai ca dezvoltd abilitatile tehnice ale elevilor, ci si abilitdtile de gandire si
rationament. De asemenea, dezvoltd abilitdti de comunicare, colaborare, rezolvare a
problemelor si explorare in procesul de invatare, care sunt esentiale pentru stimularea
gandirii critice si dezvoltarea solutiilor in proiectele STEAM.

Prin urmare, abordarea STEAM se dovedeste a fi o modalitate eficientd de a cultiva
competentele secolului XXI la elevi, incurajand creativitatea si angajandu-i activ in
procesul de rezolvare a problemelor. Implementarea invatarii bazate pe proiecte prin
integrarea STEAM este considerata de unii cercetatori o oportunitate de a educa cetateni
competenti pentru provocarile de maine. Din acest motiv, se considerd a fi o abordare
potrivita pentru a raspunde provocarilor secolului XXI, datorita faptului ca se bazeaza pe
utilizarea unor contexte semnificative [1-2].

Complementand aceasta idee, unii autori considerd cd elevii instruiti in cadrul
STEAM sunt mult mai capabili sa se adapteze si sa progreseze in societatea globala [3]. In
raportul UNESCO se mentioneaza faptul cd cei instruiti in acest mod dezvolta cunostinte,
abilitati, atitudini si comportamente necesare pentru a contribui la crearea unei societati
incluzive si durabile [3]. Toate aceste aspecte influenteaza atitudinile pozitive ale elevilor,
inclusiv motivatia si disciplina [4].

Aplicarea PBL prin integrarea STEAM a fost identificatda in mai multe studii
stiintifice. Pentru a imbunatati calitatea invatarii [rma Y. [5] foloseste un model de invétare
bazat pe proiect cu abordarea STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica)
in cadrul cursurilor CAD. Rezultatele cercetdrii sale arata ca 95% dintre elevi sunt mai

interesati atunci cand materialele sunt legate de problemele zilnice sau de viata reala.
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Invatarea bazata pe proiect poate fi folosita pentru a dezvolta competente stiintifice, astfel
incét elevii devin mai creativi, mai activi si dobandesc abilitati pentru a crea produse cu

avantaje semnificative si, evident, de Tnalta calitate [6-8].

Diana Laboy-Rush [5] identifica cinci etape de invatare ale modelului PBL prin

Reflectie

integrarea STEAM.

Comunicare Cercetare
Aplicare Descoperire

1. Reflectia - are drept scop situarea elevilor in contextul problemei si inspirarea

acestora sd inceapa imediat o investigatie.

2. Cercetarea - constd in cercetarea efectuatd de elevi. In aceastd etapad, profesorul
furnizeaza informatii despre stiintd, selecteaza lecturi sau alte metode pentru a colecta
surse relevante de informatii. In timpul acestei etape, profesorul ghideaza discutia
pentru a determina daca elevii au dezvoltat o intelegere conceptuala si relevanta
bazata pe proiect.

3. Descoperirea - implica elevii in procesul de cercetare si informatiile cunoscute in
pregatirea proiectului.

Aplicare - are ca scop testarea produsului in rezolvarea problemelor.

5. Comunicarea - consta in prezentarea produsului colegilor de clasa. Prezentarea este
un pas important in procesul de Invatare pentru a dezvolta abilitatile de comunicare
si colaborare.

Abordarea invatarii bazate pe proiecte STEAM si-a dovedit eficienta si in studierea
Educatiei Digitale prin aplicarea acesteia in invatdmantul primar. Aceasta abordare nu
numai ca le ofera elevilor cunostinte solide, ci ii Tnvatd si cum sd aplice aceste cunostinte
in practica, ajutandu-i sa devinad cetdteni pregatiti pentru provocarile globale.

Model de invatare bazatd pe proiect (PBL) prin integrarea STEAM pentru
modulul Educatiei Digitale in clasele primare

Propunem in continuare un model de organizare a activitatilor intr-un proiect STEAM
la clasele primare la modulul ,,Educatia Digitald”, clasa III, compartimentul LUMEA
DIGITALA IN EXTINDERE — RETELE SI INTERNET.
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Acest proiect este destinat studierii aprofundate a retelei Internet in care se exploreaza
modul in care este folositd reteaua Internet in casele noastre. Elevii vor explora cum
Internetul influenteaza viata noastra cotidiana.

Pentru etapa de ,,Reflectie” si aprofundare a cunostintelor despre reteaua Internet
invatatorul propune elevilor la inceput vizualizarea episodului I si IT a video-ului educativ
,,Ce este Internetul?” care pot fi accesate la adresele:

v' https://www.youtube.com/watch?v=xilZ9xR1Gdc
v’ https://www.youtube.com/watch?v=fFW5X512 14
La etapa de ,,Cercetare” profesorul propune o activitate in care elevilor li se cere sa

gdseasca router-ul din casa, sa-1 analizeze si sa rdspunda la intrebari legate de numarul de
cabluri conectate, dispozitivele conectate la el, dispozitivele conectate fara cablu etc.
Aceasta activitate de investigare incurajeaza elevii sa cerceteze si sa Inteleagd rolul unui
router in retea si modul in care dispozitivele sunt conectate la Internet. Este o modalitate
de a dobandi cunostinte practice despre retelele din casd si de a Tnvata mai multe despre
modul de functionare a conexiunilor la Internet.

Pentru etapele de ,,Descoperire” si,,Aplicare” se propun diverse activitdti de cercetare
pe diferite domenii.

Pentru domeniul ,,Stiinte” se propune o activitate care constd in realizarea un
experiment practic pentru a investiga modul in care obiectele din casa pot influenta
semnalul unei retele Wi-Fi. Pentru a realiza aceasta activitate, elevii vor avea nevoie de un
router Wi-Fi, un dispozitiv portabil cu conexiune Wi-Fi (cum ar fi un laptop, o tabletd sau
un smartphone), si obiecte obisnuite din gospodarie, cum ar fi cutii de carton sau perne.

Instructiunile pentru aceastd activitate sunt simple si interactive. Prin intermediul
unor pasi bine stabiliti, participantii vor explora cum obiectele din gospodarie pot influenta
semnalul unei retele Wi-Fi si cum viteza conexiunii variaza in diverse locuri din casa.
Activitatea implica atat partea practica, cat si aspectul de invatare si investigatie. Elevii vor
invdta sd mdsoare viteza conexiunii lor la Internet, sa Inregistreze date si s traga concluzii.
Este o modalitate excelentd de a intelege mai bine tehnologia din jurul nostru si de a
dezvolta spiritul de cercetare si observatie.

Activitatea se incheie cu un set de intrebdri de discutie, in care se analizeaza
rezultatele obtinute.

Activitatea de cercetare a domeniului ,,Tehnologie” incurajeaza participantii si
exploreze relatia dintre tehnologie si invatare, evidentiind importanta conectivitatii si a
dispozitivelor digitale Tn mediul scolar. Prin intermediul cercetdrii propuse, elevii vor
invata despre echipamentele folosite in scoala si modul in care acestea sunt conectate la
retea. De asemenea, vor intelege modul in care aceste dispozitive contribuie la procesul de

invatare si la buna functionare a institutiei scolare. Aceasta activitate incurajeaza gandirea
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criticd si investigatia, dezvoltand intelegerea participantilor cu privire la infrastructura
tehnologicd a scolii si la importanta conectivitatii pentru educatie.

Activitatea dedicata ,,Ingineriei” are ca scop intelegerea conceptelor de baza ale unei
retele si a rolului inginerilor In mentinerea functionarii eficiente a internetului. Prin
utilizarea seturilor de roboti Lego WeDo, elevii isi vor forma o reprezentare vizuala a unei
retele digitale si vor explora modul in care dispozitivele comunicd si se conecteaza intre
ele. Aceastd activitate implica gindirea creativd si dezvolta abilitatile de rezolvare a
problemelor, ajutand participantii sa inteleagd complexitatea infrastructurii digitale. De
asemenea, i1 Tncurajeaza sd identifice si sd gaseasca solutii pentru problemele care pot
aparea intr-o retea digitald, dezvoltand astfel gandirea critica si abilitatile ingineresti.

Activitatea destinata domeniului ,,Arte” are misiunea de a oferi o perspectiva creativa
asupra conceptului de retea digitala. Prin intermediul desenelor, elevii vor explora modul
in care dispozitivele sunt conectate si comunica intre ele Intr-o retea. Aceastd activitate
stimuleaza creativitatea si gandirea vizuald, permitand participantilor sd-si reprezinte
propriile idei despre modul in care retelele functioneaza.

Problemele de matematica incluse in activitdtile de investigare din domeniul
»Matematica” au drept scop de a ajuta elevii sd inteleagad conceptul de viteza a Internetului
si s-0 aplice in situatii practice. Prin rezolvarea acestor probleme, ei isi vor dezvolta
abilitatile de calcul matematic si vor invéta sa aplice concepte matematice in situatii din
viata de zi cu zi, cum ar fi descarcarea sau incdrcarea de fisiere online. Aceste rezultate
ajutd la intelegerea modului in care viteza internetului influenteaza timpul necesar pentru
a descdrca sau incarca continut online. De asemenea, elevii pot compara diferite situatii si
formula concluzii despre importanta vitezei internetului in experienta lor online.

Activitatile STEM/STEAM in clasele primare au un rol esential in dezvoltarea
copiilor, pregdtindu-i pentru o lume tot mai digitald, complexa si interconectata.
Activitatile incluse 1n acest proiect aduc un sir de beneficii:

v 1i ajutd pe elevi sa inteleagd mai bine conceptele legate de retelele internet si sa
dezvolte abilitati in domenii precum stiinta, tehnologia, ingineria, matematica si arte;

v' prin explorarea retelelor, copiii vor avea o mai buna intelegere a modului in care
dispozitivele lor sunt conectate la Internet si cum functioneaza aceastd conexiune;

v’ activitatea din domeniul stiintelor are rolul de a ajuta elevii sa dezvolte o intelegere
mai clard a conceptului de viteza a Internetului si i1 ajuta sd inteleagd importanta
plasarii corecte a router-ului si a evitarii obiectelor care pot interfera cu semnalul;

v prin intermediul experimentului, elevii vor fi ghidati s efectueze masuratori ale
vitezei de descarcare si incarcare a adatelor, sa observe cum anumite obiecte pot bloca

sau diminua semnalul Wi-Fi si sa traga concluzii pe baza datelor obtinute;
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experimentul incurajeaza aplicarea practicd a conceptelor tehnice, dezvoltarea
abilitatilor de observatie si gandire critica si imbundtatirea abilitatilor de comunicare
prin discutii si analiza a rezultatelor experimentului;

prin identificarea si investigarea dispozitivelor conectate la reteaua din scoald, elevii
pot dezvolta o intelegere mai profunda a diversitatii tehnologiei utilizate in educatie
s1 in administrarea scolii, 11 ajuta sd invete despre modalitétile diferite de conectare la
retea, precum conexiunile Wi-Fi sau cele prin cablu;

prin cercetare elevii vor Invata sa identifice si sd8 documenteze scopurile fiecarui
dispozitiv, ceea ce le va permite sa inteleagd cum sunt utilizate aceste resurse in
cadrul scolii;

prin crearea unei scurte prezentari despre unul dintre dispozitivele conectate la retea
din scoald, elevii vor dezvolta abilititi de comunicare si vor putea explica colegilor
de ce conectarea acestui dispozitiv la retea este importanta;

utilizand seturile de roboti Lego WeDo, elevii vor avea ocazia de a crea o reprezentare
vizuald a unei retele digitale si vor explora modul in care dispozitivele digitale sunt
conectate si comunica intre ele prin intermediul acestei retele;

prin construirea unei case si modelarea diferitelor dispozitive digitale, elevii vor putea
observa cum dispozitivele sunt plasate in diverse locatii ale casei si cum sunt
conectate Intre ele prin intermediul conexiunilor din retea, vor explora modul de
functionare a retelei si vor invata sd identifice posibilele probleme care pot aparea
intr-o retea, cum ar fi problemele de conectivitate;

prin discutii si rezolvarea unor probleme imaginate, vor dezvolta abilitati de rezolvare
a problemelor si de gandire critica legate de retelele digitale;

problemele de matematica ajuta elevii sa inteleagd si sa aplice conceptul de viteza a
Internetului pentru a rezolva probleme practice legate de descarcarea si Incdrcarea
datelor;

rezolvarea problemelor le permite sd vada cum viteza poate influenta timpul necesar
pentru a realiza diferite activitati online, precum descarcarea unui joc sau incdrcarea
unei fotografii;

prin compararea rezultatelor si scrierea concluziilor, elevii vor dezvolta abilitati
critice de analiza si vor intelege impactul vitezei de Internet asupra experientei lor

online.

Concluzii

Implementarea invatirii bazate pe proiecte (PBL) STEM/STEAM in studierea

Educatiei Digitale aduce beneficii semnificative pentru dezvoltarea competentelor digitale

ale elevilor. Prin explorarea retelelor Internet si a dispozitivelor digitale, acestia dezvolta

abilitati practice si de gandire criticd, pregdtindu-i pentru o lume digitala in continua
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schimbare. PBL le ofera oportunitatea de a aplica cunostintele in proiecte concrete, cu

impact real. Aceastd abordare 1i motiveaza sd invete si sd dezvolte abilitdti esentiale pentru

a face fata provocarilor tehnologice actuale si viitoare.

Articol realizat 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/transdisciplinaritatii (concept STEAM)”, inclus in ,,Program de stat” (2020-2023), Prioritatea 1V:
Provocari societale, cifrul 20.80009.0807.20, cu suportul financiar oferit de Agentia Nationala pentru

Dezvoltare si Cercetare
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