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Adnotare

In acest articol sunt prezentate activititi pentru dezvoltarea competentei de cercetare/investigare la scolarul
mic in cadrul orelor de Stiinte ale naturii care urmaresc progresul prin intelegerea realitatii.

Abordarea STEAM va adauga un efect care revitalizeazd si reinnoieste continutul curriculum-ului
implementat in prezent. In plus, va aduce o contributie foarte importanta la dezvoltarea creativitatii elevilor si le
va permite sd realizeze noi inventii. Elevii isi vor dezvolta capacitatea de a stabili o legaturd cauza-efect asupra
evenimentelor si vor avea ocazia sd o foloseasca in toatd viata lor profesionald. Se vor dezvolta atat gandirea
flexibila, cat si abilitétile de Incredere in sine.

Cuvinte-cheie: proiecte STEAM, competenta de cercetare/investigare, gandire creativa.

Annotation

This article presents some activities for the development of the research/investigation competence of the
young schoolboy in the Natural Science lessons that follow the progress through the understanding of reality.

The STEAM approach will add an effect that revitalizes and renews the content of the currently
implemented curriculum. In addition, it will make a very important contribution to the development of students'
creativity and allow them to make new inventions. Students will learn the ability to establish a cause-and-effect
relationship between events and have the opportunity to use it throughout their professional lives. Both flexible
thinking and self-reliance skills will be developed.

Keywords: STEAM projects, research/investigation competence, creative thinking.

Introducere

Proiectele STEAM permit copiilor sa puna noi intrebari, sa vada o lume complexa in care
sa gaseasca solutii mai bune, diferite si sd experimenteze empiric lumea din jurul lor. Pornind
de la ideea dezvoltarii muncii interdisciplinare si asigurarea unei instruiri care tine cont de
particularitatile individuale, considerdm ca ar trebui incluse cat mai des secvente de activitati
STEAM pe care profesorii le pot implementa cu toti elevii.

Dupa cum stim, conceptul STEAM a fost creat din cuvintele stiintd (Science), tehnologie
(Technology), inginerie (Engineering), artd (Arts) si matematicd (Mathematics), in romana
STIAM. Traducerea cuvantului stiinta ca stiinta sau stiintd a unui domeniu, duce la introducerea
proiectelor STEAM, a activitatilor sau secvente din lectii la toate disciplinele, in toate
domeniile, asa cum Sorin Cristea recomanda ,,combinarea eficienta intre stiinta si tehnologie,
intre excelenta care trebuie cultivata la nivelul stiintei si responsabilitatea sociala a stiintei,
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aplicatd in toate domeniile vietii sociale, la nivel de tehnologie si de inginerie” [3, p. 55].
Interactiunea intre stiinte are mai degraba o trasdturd abstractd si mai profunda decéat un
indicator concret, logica si rationamentul sunt importante deoarece exista un transfer al gandirii
in vorbire cu o anumitd compozitie, dezvoltand un vocabular stiintific.

La nivel international, desi un numar mare de tari, inclusiv majoritatea statelor membre
UE, au strategii nationale privind educatia STEM/STEAM, nu existd o definitie unanim
acceptata. Printre cele mai utilizate, mentionam:

Sanders (2009) este de parere cad predarea si invatarea intre oricare doud sau mai multe
discipline STEM si/sau intre o materie STEM si una sau mai multe alte discipline scolare. [10]

Moore et al. (2014) o definesc ca un efort de a combina unele sau toate cele patru
discipline de stiinta, tehnologie, inginerie si matematica Intr-o singura activitate, unitate sau
lectie care se bazeaza pe conexiunile dintre subiecte si problemele din lumea reald. Modelele
de curriculum STEM integrate pot contine obiective de Invatare de continut STEM axate in
primul rand pe un subiect, dar contextele pot proveni de la alte discipline STEM. [7]

Kelley si Knowles (2016) o caracterizeazd ca abordare a predarii continutului STEM a
doud sau mai multe domenii STEM, legate de practicile STEM intr-un context autentic, in
scopul conectdrii acestor subiecte pentru a Imbunatati invatarea elevilor. Practicile ar trebui sa
includa cercetarea stiintificd, proiectarea inginereascd, gandirea matematicd si alfabetizarea
tehnologica. [6]

Cand Judith Ramaley a propus termenul STEM in 2001, mentiona ca in STEM, stiinta si
matematica servesc drept semne de carte pentru tehnologie si inginerie. In opinia sa, stiinta si
matematica sunt esentiale pentru intelegerea fundamentala a universului, in timp ce ingineria si
tehnologia sunt instrumente cu ajutorul carora oamenii sd interactioneze cu universul.

Metode si tehnici

Ceea ce se doreste sd se obtina prin abordarea STEM este sd se permita elevilor sa
stabileasca o legdturd intre informatiile predate si viata de zi cu zi. Activititile STEM 1i implica
pe elevi in proiecte complexe care necesita aplicarea abilitatilor si cunostintelor de la toate
disciplinele in acelasi timp, ceea ce este mai aproape de modul in care isi vor folosi aceste
abilitatile n viata de zi cu zi. Din acest motiv, prin abordarea STEM pe care o putem adapta la
curriculum-ul de stiinte, activitdtile au scopul de a-i ajuta pe elevii, pe care noi ii pregatim
pentru o lume pe care nu o cunoastem inca, sa isi dezvolte abilitatile si capacitatea de a face
conexiuni cu viata cotidiana.

Astfel, ,,Curriculumul de stiinte trebuie sd includa experiente care implicd si oferd elevilor
oportunitati de practicare a metacognitiei.” [2, p. 10]

Toate acestea Incurajeaza elevii sa creeze si sa se implice in activitatile STEM, reusind
sd facd integrarea disciplinelor din orice domeniu, dezvoltindu-si competenta de
cercetare/investigare, competentd ce apare de la prima observare a individului, de la prima sa
curiozitate.

Frantuzan Ludmila prezintd competenta de investigare stiintifica ca fiind ,,0 conditie
importanta a reusitei elevilor, contribuind la formarea de personalititi inovatoare, capabile de a
se integra activ 1n viata sociald.” [4, p. 45]

Iatimirschi S.: ,,Avantajul acestei metode alternative de Invatare/ evaluare consta in faptul
ca ofera elevilor posibilitatea de a lucra de sine statator, de a-si folosi mai bine modul propriu
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de Invatare, precum si posibilitatea de a prelua experienta colegilor, de a lua decizii, de a
comunica $i negocia atat in clasa, cat si in afara ei” [5, p.102].

Pentru a creste gradul de constientizare asupra aplicabilitatii abordarii STEAM 1in
dezvoltarea competentei de investigare la orele de Stiinte ale naturii vom urmarii
competenta generala, CG 2. Investigarea mediului inconjurator folosind instrumente §i
procedee specifice, prin competentele specifice (CS) care se formeaza pe parcursul unui an
scolar [9, pp. 6-8], folosindu-ne de abilitatile STEAM: creativitate, colaborare, gandire
criticd si comunicare [1, p. 168].

Exemplu de aplicatie STEM a fost abordat la Modulul II cu tema Medii de viata
(Stiintele vietii) la disciplina Stiinte ale naturii - O lume intr-o cutie, clasa a IV-a, Scoala
Gimnaziala ,,Jon lonescu”, Valea Cédlugareasca. Proiectul STEAM a fost pregitit conform
Modelului de invitare SE.

Integrarea STEAM consti din sapte pasi. In prima etapa se determini zona. A doua etapa
consta in determinarea materiei de predat in sfera domeniului determinat. A treia etapa este de
a arita relatia subiectului determinat cu alte discipline. In aceasti etapi, se creeazi un nou
continut prin stabilirea interesului pentru alte discipline. In a patra etapi sunt concepute
activititi adecvate. In etapele a cincea si a sasea, activititile STEAM sunt aplicate si evaluate.
Un plan de lectie este pregdtit ludnd in considerare aceste etape.

Un avantaj al claselor primare privind abordarea STEAM este cd un profesor pentru
invatamant primar poate construi secvente componente ale aceluiasi proiect la aproape toate
disciplinele, le poate integra si urmarii totodata programele de studii, continuturile, examinand
subiectele care vor fi parcurse 1n aceiasi sdptamana si ludnd in considerare cum sa reunesti sub
aceeasi umbreld, a proiectului STEAM, toate aceste discipline. In acest sens, ar fi mai potrivit
sa se efectueze studii comune pe baza de grupuri, avand ore limitate In planul cadru, urmand sa
se documenteze acasd, ajutati de membrii familiei sau folosind carti si resurse disponibile
electronic.

Exemplu: La ora de Stiinte ale naturii se oferd o sarcind de proiectare bazata pe o
problema cotidiana, intalnita - protejarea naturii. Sunt oferite informatii despre mediile de viata.
Elevii sunt rugati sa faca cercetari pe tema data. Pe baza acestui subiect, se fac plimbari in jurul
satului, excursii si se culeg informatii importante. Pentru lectia de matematicd se calculeaza
perimetrele zonelor impddurite, ariile acestora, cat teren s-a oferit pentru constructia unei case
in baza legii nr. 15/2003 privind sprijinul acordat tinerilor pentru construirea unei locuinte
proprietate personala, este examinat si calculat. Se creeaza un scenariu despre acest subiect si
se realizeaza un proiect. In etapa finala produsele proiectate sunt evaluate.

La ore, profesorii pot aduce probleme reale si le pot gasi rezolvare folosind idei STEAM.
In loc s citim textul, s fie predate cunostintele si sd puni intrebari, profesorii le ofera elevilor
sarcini 1n care isi pot folosi abilitatile STEAM pentru a construi machete sau pentru a proiecta
un sat al viitorului, coerente ca o problema complexa de proiectare inginereasca, pasii sunt
respectati, repetati si revizuiti pana cand imaginea finald este clard pentru toata lumea, adica de
a gasi o modalitate de a convietui, de a nu mai patrunde in habitatul vietuitoarelor care, unele
sunt pe cale de disparitie.

Elevii pot merge si mai departe, folosind programare pe computer pentru a da viata unei
actiuni de protejare a mediului, de a face afise care vor fi postate prin locurile cel mai des
utilizate - magazinele, dar si Tn mediul virtual, in acest fel se va trage un semnal tuturor adultilor

-137 -



si nu numai. In loc de doar cuvinte, o pagini poate avea personaje, desene si propria lor
imaginatie - arta. De asemenea, profesorii pot solicita elevilor sd faca activititi STEAM
folosind instrumente informatice (web2.0).

Este usor sa combinam lectiile de la disciplina Stiinte ale naturii si studiul STEAM intr-
o mare varietate de moduri. Pe masura ce elevii invatd ca diferitele materii se completeaza
reciproc, ei vor invata si moduri diferite de gandire.

Este posibil sa oprim timpul? Poate cd nu putem opri timpul sau masina timpului nu a
fost Inca inventatd. Dar masina de oprire a timpului este cu noi de foarte mult timp. Este posibil
sa memorezi momentele frumoase din viata ta. O modalitate si mai usoard este de a le include
intr-o rama foto. A devenit atat de usor incat a devenit ceva pe care oricine il poate accesa,
transporta, reproduce si transfera cu usurintd pe computere.

Daca cel mai bun aparat foto ar face cea mai buna fotografie, cel cu cea mai buna masina
de scris ar scrie cel mai bun roman si lista poate continua, important nu este sd ai 0 masina buna,
ci sa stii sa o folosesti, acest lucru trebuie sd invete elevii nostri - sa stie cum sa foloseasca
informatiile primite.

Dupa ce au fost prezentate, au fost reamintite etapele de cercetare si descoperire, precum
si alte rezultate ale proiectului, elevii au fost rugati sa-si realizeze scurte filmulete, prezentari
PPT sau simple poze.

Deoarece pandemia ne-a dat si ea o lectie importanta, lectiile fatd in fata nu au putut fi
sustinute, nu am renuntat, asa cum am spus mai sus, am invatat cum sa ne folosim de orice
informatie primitd, numarul alocat acestei discipline sunt prea putine — una pe saptamana,
profitdm si le prezentam fizic, dar si online, depinde de cét de generos e timpul cu noi.

Elevi au Invatat istoria naturii, mediilor de viata, a faunei si a florei, etapele de constructie
si domeniile de aplicare cu desenele realizate de ei - arte. Cu acest studiu, tema O [lume intr-o
cutie, care este abordatd in lectia de Stiinte ale naturii, si analiza liniei, perimetrul suprafata,
care sunt predate la lectiile de matematica, au fost mai bine intelese din perspectiva elevilor.

De asemenea a fost completat cu designul satului, ajutorul tehnologiei - a aparatului
foto/telefonul pe care il folosim frecvent in viata de zi cu zi, iar elevii au fost constienti de
domeniile de utilizare ale informatiilor oferite.

Faptul ca disciplina Stiinte ale naturii este in armonie cu viata de zi cu zi va face mai
usoard exersarea cu abordarea STEAM, joaca cel mai mare rol in aducerea la viatd a cursurilor
de fizica, chimie, biologie si matematica. Prin aceste activitati, elevii prin imaginatie, fiecare
elev ,,are potentialul de a gindi creativ’ (OECD, 2017) [apud 8, p.5], isi vor dezvolta punctele
forte, isi vor analiza gandurile si 1si vor folosi abilitatile de inginerie pentru a combina toate
cunostintele pe care le-au Tnvatat pentru a rezolva problemele din viata de zi cu zi.

Este important ca abordarea STEAM sa fie eficienta in manifestarea unui comportament
de echipa de succes si In dobandirea abilitatilor personale de interactiune, precum si in
intelegerea culturii sociale prin observarile facute asupra mediului la orele de Stiinte ale naturii,
astfel sa construiasca o societate mai echitabila si diversa.

De asemenea, abordarea STEAM ar trebui s promoveze integrarea abilitatilor de gandire
critica, creativitate si rezolvarea problemelor pentru a dezvolta solutii la problemele complexe
din lumea reala.

Un alt aspect important in implementarea abordarii STEAM este implicarea activd a
elevilor in procesul de invatare, prin utilizarea metodelor interactive si a activitatilor practice.
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Acestea ar trebui dezvoltate astfel incat sa reflecte nevoile si interesele studentilor si sa fi
motiveze sa nvete.

Cu abordarea STEAM pe langa abilitatile specifice, isi dezvoltd abilitdtile de citire,
scriere si comunicare orala si 1si mai imbogatesc si vocabularul stiintific, ei vor dobandi
abilitatile de care au nevoie in viata si vor invdta sa combine ceea ce au invatat conectandu-se
cu alte lectii.

PISA 1si indreaptd atentia catre un nou domeniu inovativ de testare, 2022 - gindirea
creativa, necesitatea dezvoltarii acesteia, care ia amploare in procesul de Invatare continud prin
implicarea sa in viata de zi cu zi, oferindu-le libertatea pentru a vedea raspunsul in rezolvarea
situatiilor din viata cotidiana, de a le interpreta in moduri noi si semnificative din punct de
vedere personal.

In PISA 2021este definitd gdndirea creativi ca fiind ,,competenta de a se angaja in mod
productiv in generarea, evaluarea si imbunatatirea ideilor care pot duce la solutii originale si
eficiente, la progrese in cunoastere si la expresii de impact ale imaginatiei”. [8, p.8]

Concluzii

Scolile au un rol important in dezvoltarea pregatirii elevilor In domeniul cunostinte si
experientd Intr-o serie de discipline cooptate in activitati/proiecte STEAM 1n care sa-si exprime
gandirea creativd, dezvoltdnd competenta de cercetare/investigare, deschiderea catre inventie si
inovatie.

Gandirea creativa in stiinte este strans legata de abilitatile de cercetare stiintifica, bazata
pe idei noi, valorificand originalitatea solutiilor valide in probleme deschise cu solutii posibil
multiple, cautdnd idei originale, ci nu a cduta numai solutia corecta. Elevii fiind angajati sa
genereze Intrebari de cercetare sau ipoteze pentru a explica fenomenul produs, dar si sa
inventeze utilizand diferite instrumente, astfel competenta de cercetare/investigare se dezvolta
la scolarul mic, avand produsul rezultat in urma unui proiect STEAM, toate acestea aplicate in
situatiile din lumea reala.

In concluzie, abordarea STEAM este esentiald in dezvoltarea unui sistem educational
adaptat secolului XXI, care sa pregateasca elevii pentru provocarile globale actuale si viitoare.
Implementarea sa eficientd trebuie sd se bazeze pe lucrul in echipa si receptivitatea asupra
problemelor ecologice existe in viata reala, implicarea activd a elevilor pentru a asigura o
educatie completa si echitabila tuturor copiilor.
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Adnotare
Articolul discutd importanta organizdrii continuturilor in invataimantul primar pentru dezvoltarea
competentelor socio-umaniste. Se subliniazd adoptarea unei abordari pedagogice integrate si holistice, adaptata
nevoilor elevilor. Autorul ofera sugestii practice pentru crearea unui mediu de invatare care sd faciliteze
dezvoltarea acestor competente si sa contribuie la cresterea personala si sociala a elevilor.
Cuvinte-cheie:organizare, competente practice, invatamant, abordare integrata.

Annotation
The article discusses the importance of content organization in primary education for developing socio-
humanistic skills. Emphasizing the adoption of an integrated and holistic pedagogical approach, tailored to
students' needs, the author provides practical suggestions for creating a learning environment that facilitates the
development of these skills and contributes to students' personal and social growth.
Keywords: content organization, practical skills, education, integrated approach.

In contextul educatiei din invatimantul primar, dezvoltarea competentelor socio-
umaniste reprezintd o componenta esentiala pentru formarea elevilor ca indivizi constienti de
responsabilitatile lor in societate. Organizarea continuturilor Intr-un mod care sa faciliteze
legdtura intre teorie si practica este cruciald in acest proces. Conform lui Jacobs (1989),
abordarea interdisciplinara contribuie la crearea unor conexiuni intre diferite domenii de
cunoastere si faciliteaza intelegerea integratd a lumii inconjuratoare.
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