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Rezumat. Lucrarea abordeaza modalitati de dezvoltarea a competentelor la elevi prin imbinarea procesului de cercetare
cu conceptul educational STEAM. Elevii, prin proiecte STEAM, isi pot demonstra competentele formate in cadrul orelor.
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Abstract. The paper addresses ways to develop competencies in students by combining the research process with the
STEAM educational concept. Students, through STEAM projects, can demonstrate their skills developed during the
lessons.
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Introducere

Implementarea si valorificarea conceptului educational STEAM in cadrul orelor de biologie
antreneaza elevii activ in procesul de Invatare-evaluare, sporind motivatia pentru cercetare si tendinta
de a descoperi noi orizonturi stiintifice. Baza procesului de formare a cunostintelor este centratd pe
aplicarea si integrarea informatiei in practica.

Planificarea si realizarea diverselor activitdti centrate pe proiecte STEAM au un anumit traseu
metodologic. Identificarea si implementarea tehnicilor si metodelor trebuie sa corespunda cerintelor
educatiei STEAM, deoarece profesorul orienteaza elevii spre cercetare si formare a priceperilor si
deprinderilor de aplicare, analiza si sintezad a cunostintelor asimilate.

Aplicabilitatea metodelor se regaseste in diverse activitati la nivel de lectie si prin diverse
ocupatii, care se organizeazd in afara continuturilor curriculare. Solutiile identificate reprezinta
rezultatul conlucrarii profesorului si a elevilor, prin trairea valorilor si stimularea spiritului creativ.
Metodele educatiei STEAM exercita anumite functii (fig. 1).

In cadrul orelor de biologie pot fi implementate diverse metode ce orienteaza elevii spre
cercetare si formare a priceperilor si deprinderilor de aplicare.

Metoda proiect a educatiei STEAM centreaza abilitatile si competentele elevilor, problemele pe
care elevii le identifica.
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Fig. 1. Functiile metodelor educatiei STEAM

Aceasta metoda, prin intermediul unor caracteristici de baza, are impact asupra:

e formularii obiectivelor corespunzatoare continuturilor si modalitatilor de autoformare a
propriei personalititi;
rezolvarii complexe a unor situatii problematizate cu nivel de dificultate diferit;
identificarea traseului metodologic 1n realizarea scopurilor urmadrite de proiect;
autonomiei elevilor de a-si identifica modalitatile de solutionare a sarcinilor;
conlucrarii dintre profesor si elev, pentru a realiza valoarea cercetarilor si produselor finale;
evaluarii rezultatelor de catre elevi si identificarii modalitdtilor de imbunététire a

urmatoarelor activitati de invatare prin proiect;

e posibilitatilor de diseminare a produselor si a organizarii feedbackului, fata de activitatea

intreprinsa prin proiect [4].

Prin urmare intre invatarea prin problematizare, invdtarea prin descoperire si instruirea prin
cercetare existd o stransa corelatie, deoarece identificarea solutiilor unei probleme de catre elevi constituie
un act de descoperire, iar orice invatare prin descoperire are ca punct de plecare o problema [3].

Identificarea si formularea problemei de studiu, cercetarea stiintifica, aplicarea cunostintelor
dobandite in cadrul orelor ofera elevului posibilitatea de a demonstra perseverenta si responsabilitate
in luarea deciziilor.

Conceptul educational STEAM 1incurajeazd invatarea prin cercetare si descoperire, ofera
elevului oportunitatea de aplicare si demonstrare a competentelor formate, stimuleaza gindirea
creativa si inovativa pentru a face fata tuturor provocarilor de zi cu zi.

Exemple de produse STEAM rezultate ale conexiunilor trandisciplinare, creativitétii de prezentare si
demonstrare a abilitatilor formate.

Proiect ,, Un mediu curat o dezvoltare durabila”
Republica Moldova se confrunta cu diverse probleme ecologice.
® cfecte poluante asupra mediului inconjurator, care se refera la impurificarea bazinului
aerian si poluarea teritoriului cu deseuri menajere, industriale si de constructie;
® cfecte asupra starii de sandtate a oamenilor prin cresterea de imbolnaviri, sporirea
diverselor maladii.

Cauzele degradarii elementelor de mediu, inclusiv, sub impactul factorului antropic sunt:
e Implicarea insuficientd a comunitatilor locale in raport cu problemele de mediu ;
e Planificarea necorespunzatoare a masurilor de protectie a mediului inconjurator;
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e Implementarea neadecvata a instrumentelor de monitorizare si de informare a comunitatilor;

e Depozitarea nereglementara a gunoiului si a deseurilor menajere.
Educatia privind protectia mediului este un subiect bazat pe actiune pentru acum si pentru viitor.
Scopul proiectului familiarizarea elevilor privind sursele de poluare si efectele produse, dezvoltarea
abilitatilor practice pentru protectia propriei sanatéti si a mediului inconjurator.
Obiectivul fundamental pentru o dezvoltare durabild, e necesar sd educam Intreaga populatie sa
participe activ la reducerea degradarii mediului local si, astfel, la imbunatatirea conditiilor de viata.
Planul de actiuni:

e distribuirea responsabilitatilor in cadrul grupului;
identificarea surselor de informare;
alegere metodelor ce vor fi utilizate eficient;
investigarea propriu-zisa;
evaluarea cercetarii.
prezentarea rezultatelor (fig. 2).
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Fig. 2. Produsele proiectului ,,Un mediu curat — o dezvoltare durabila’’

Proiect STEAM, clasa a X-a, unitatea de Invatare ,,Clasa Pasari’’ (fig. 3).
Proiect ,,Pasari pe cale de disparitie”’
Problema: Disparitia pasarilor prin distrugerea habitatului natural.
Scopul: Crearea conditiilor de viatd pentru pasari in vederea cresterii responsabilitatii pentru
ocrotirea mediului.
Proiect STEAM ,,Calatoria oxigenului in organismul omului” in baza algoritmului propus:
e cilatoria prin caile respiratorii
e fixarea oxigenului in sange
e transportul oxigenului spre celule
e insemnadtatea oxigenului pentru organism
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Fig. 3. Produsul proiectului *’Pasari pe cale de disparitie’’

Modelarea ca metoda a proiectelor STEAM, consta in crearea de noi imagini pentru a ilustra
diferite concepte. Astfel, elevii isi pot demonstra cunostintele si competentele formate in cadrul
orelor de biologie.

Exemple de modele materiale confectionate de elevi in cadrul orelor de biologie, clasa a XI-a,
Subiectul ,,Structura Neuronului’’, ,,Arcul Reflex”, clasa a XI-a, ,,Acizii nucleici’’ (fig. 4, fig. 5)

Fig. 4. Produsele elevilor ,,Structura Neuronului’’, ,,Arcul Reflex’’,
clasa a XI-a, ,,Acizii nucleici’’

Modelarea prin similitudine, se bazeaza pe utilizarea de modele materiale, machete, mulaje, etc.
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Fig. 5. Lucrarile elevilor, subiectul ,,Celula — unitatea structurala si functionala a
organismului’’
Planificarea diverselor activitati bazate pe proiecte STEAM in cadrul orei de biologie, presupune o
serie de avantaje si dezavantaje.
Din avantaje mentionam urmétoarele:

Avantajele utilizirii proiectelor STEAM
1. antreneaza elevii activ in procesul de invatare-evaluare;

stimuleaza crearea si ilustrarea conceptelor;
aplicd diverse metode axate pe elev, ce permit colaborarea si rezolvarea problemelor;
se pune accentul pe interesele elevilor, stimuleaza creativitatea;
incurajeaza curiozitatea si dezvolta gandirea analiticd;
dezvolta indivizi bine pregatiti, care detin abilitati necesare pentru a fi angajati din perspectiva
economica; etc.
Concluzii

Implementarea si valorificarea conceptului educational STEAM antreneaza elevii activ in
procesul de invdtare-evaluare, sporind motivatia pentru cercetare si tendinta de a descoperi noi
orizonturi stiintifice.

Implicarea directd a elevilor in cercetare vizeaza dezvoltarea gandirii divergente si 11 oferd
elevului posibilitatea de a-si demonstra competentele formate in cadrul orelor de biologie.
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