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CAPITOLUL 1 — CE ESTE STEAM?

In ultimele decenii, educatia a cunoscut transformari importante, determinate de

dezvoltarea rapida a tehnologiei si de schimbarile continue din societate. Elevii de
astazi vor trdi si vor lucra intr-o lume diferitd de cea in care au crescut generatiile
anterioare. Din acest motiv, scoala trebuie sd 11 pregateascd nu doar prin acumularea de
informatii, ci si prin dezvoltarea unor competente practice, a creativitatii si a capacitatii

de a rezolva probleme.

Una dintre cele mai moderne si eficiente metode educationale este abordarea STEAM,

care reprezintd integrarea a cinci domenii fundamentale:
S — Science (Stiinta)
T — Technology (Tehnologie)
E — Engineering (Inginerie)
A — Arts (Arte)
M — Mathematics (Matematica)

Aceste domenii nu sunt studiate separat, ci sunt combinate in cadrul unor activitati si
proiecte interdisciplinare. Elevii sunt provocati sd cerceteze, sd descopere, sa
experimenteze, sd construiasca si s creeze produse originale, folosind cunostinte din

mai multe discipline in acelasi timp.
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Educatia STEAM pune accent pe invatarea activa. In loc s memoreze informatii, elevii
participd direct la procesul de invatare. Ei formuleazd intrebari, cautd raspunsuri,

testeaza idei, colaboreaza cu colegii si gasesc solutii pentru probleme reale.

Aceasta abordare 1i ajuta sa inteleaga ca disciplinele scolare sunt interconectate si ca,
in viata de zi cu zi, problemele nu pot fi rezolvate folosind cunostinte dintr-un singur

domeniu.

CAPITOLUL 2 — ORIGINEA EDUCATIEI STEAM

Conceptul STEAM 1isi are originea in modelul STEM, care includea doar Stiintd,

Tehnologie, Inginerie si Matematica. Acesta a fost promovat in special pentru a pregéiti
tinerii pentru domeniile tehnice si stiintifice, considerate esentiale pentru dezvoltarea

economica si tehnologica.

In timp, specialistii au observat ci succesul in aceste domenii nu depinde doar de
cunostintele tehnice. Creativitatea, imaginatia si capacitatea de a comunica sunt la fel
de importante. Din acest motiv, la acronimul STEM a fost adaugata litera A, de la Arts,

formand astfel STEAM.

Integrarea artei a schimbat modul in care sunt concepute activitatile educationale. Elevii
nu doar rezolva probleme, ci invata sa creeze solutii originale, sd proiecteze produse

atractive si s imbine functionalitatea cu estetica.

Astazi, educatia STEAM este utilizata in numeroase scoli din intreaga lume si este
consideratd una dintre cele mai eficiente metode pentru dezvoltarea competentelor

secolului XXI.

CAPITOLUL 3 — DE CE ESTE IMPORTANTA

EDUCATIA STEAM?

Societatea actuala este caracterizatd de schimbari rapide. Tehnologiile digitale

evolueaza permanent, iar multe dintre profesiile viitorului nici macar nu exista inca.
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In acest context, elevii au nevoie de mai mult decat informatii teoretice. Ei trebuie sa

invete cum sa gandeasca, cum sd colaboreze si cum sa se adapteze.

Educatia STEAM raspunde acestor nevoi prin dezvoltarea unor competente esentiale,

precum:
gandirea critica;
rezolvarea creativa a problemelor;
comunicarea eficienta;
colaborarea in echipa;
competentele digitale;
capacitatea de cercetare;
organizarea si planificarea activitatilor;
perseverenta si responsabilitatea.

In plus, activitatile STEAM ii motiveaza pe elevi si participe activ la lectii, deoarece

sunt implicati direct in realizarea unor proiecte practice si atractive.

CAPITOLUL 4 — PRINCIPIILE EDUCATIEI STEAM

Educatia STEAM se bazeaza pe cateva principii fundamentale:

INVATAREA PRIN DESCOPERIRE

Elevii nu primesc toate raspunsurile de la profesor. Ei sunt incurajati sa observe, sa

puna Intrebdri si sd gaseasca singuri explicatii.

INVATAREA PRIN PROIECTE

Activitatile sunt organizate sub forma unor proiecte care implica mai multe discipline

si conduc la realizarea unui produs final.
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COLABORAREA

Majoritatea proiectelor se desfasoard in echipe. Elevii 1si mpart responsabilitatile,

comunica si iau decizii Impreund.

EXPERIMENTAREA

Greselile sunt considerate oportunititi de invatare. Elevii testeaza, modifica si

imbundtétesc proiectele pana ajung la cea mai buna solutie.

CREATIVITATEA

Fiecare elev este incurajat sa propuna idei originale si sa gaseasca solutii inovatoare.

INTEGRAREA DISCIPLINELOR

Intr-o activitate STEAM, cunostintele din mai multe domenii sunt folosite impreuni

pentru rezolvarea aceleiasi provocari.

CAPITOLUL 5 — OBIECTIVELE EDUCATIEI STEAM

Scopul principal al educatiei STEAM este formarea unor elevi capabili sd inteleaga

lumea din jurul lor si sd contribuie activ la dezvoltarea acesteia.
Obiectivele principale sunt:

dezvoltarea gandirii logice si critice;

stimularea creativitatii,

formarea competentelor digitale;

incurajarea colaborarii;

dezvoltarea spiritului de initiativa;

promovarea inovarii;

12
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pregatirea pentru profesiile viitorului;
dezvoltarea autonomiei in invétare;
aplicarea cunostintelor n situatii reale;

cresterea interesului pentru stiintd si tehnologie.

CAPITOLUL 6 — CINE POATE PARTICIPA LA

ACTIVITATILE STEAM?

Educatia STEAM este potrivitd pentru toate categoriile de elevi, indiferent de varsta.

Activitdtile pot fi adaptate pentru Invatdmantul prescolar, primar, gimnazial si liceal.

Nu este necesar ca elevii sa aiba cunostinte avansate inainte de a participa. Curiozitatea,

dorinta de a invata si implicarea sunt cele mai importante elemente.

Profesorii adapteaza dificultatea proiectelor in functie de nivelul de dezvoltare al

elevilor, astfel incat fiecare sd poata participa si contribui la succesul echipei.

CAPITOLUL 7 — CE REPREZINTA COMPONENTA

SCIENCE?

Litera S din acronimul STEAM provine de la cuvantul englezesc Science, care in limba
romand inseamnd Stiinta. Acest domeniu reprezinta fundamentul intregii abordari
STEAM, deoarece prin intermediul stiintei elevii invatad sa observe lumea din jurul lor,

sd formuleze Intrebari, sd caute explicatii si sa inteleagd fenomenele naturale.

Stiinta nu Tnseamna doar formule, definitii sau lectii din manual. Ea reprezinta procesul
prin care oamenii descoperd cum functioneazi natura si universul. Inca din cele mai
vechi timpuri, oamenii au observat schimbarile anotimpurilor, miscarea Soarelui si a
Lunii, cresterea plantelor sau comportamentul animalelor. Din aceste observatii s-au

dezvoltat treptat diferitele ramuri ale stiintei.
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In cadrul educatiei STEAM, elevii nu sunt simpli receptori de informatii. Ei devin mici
cercetatori care analizeaza, experimenteaza si incearca sa inteleaga de ce au loc anumite

fenomene.

CAPITOLUL 8 - RAMURILE STIINTEI

Stiinta cuprinde numeroase domenii, fiecare avand un rol important in intelegerea

lumii.
BIOLOGIA

Biologia studiaza toate organismele vii: plantele, animalele, oamenii si
microorganismele. Prin intermediul biologiei, elevii descopera cum functioneaza
corpul uman, cum cresc plantele, cum se reproduc vietuitoarele si care sunt relatiile

dintre acestea si mediul inconjurator.

Activitatile pot include observarea semintelor in timpul germindrii, realizarea unui

ierbar, studierea insectelor sau analizarea ecosistemelor locale.

FIZICA

Fizica explicd fenomene precum miscarea, lumina, sunetul, cdldura, electricitatea si
magnetismul. Prin experimente simple, elevii pot descoperi cum actioneaza gravitatia,

cum se propagd lumina sau de ce plutesc unele obiecte pe apa.

CHIMIA

Chimia studiaza substantele si transformarile acestora. Elevii invata despre amestecuri,
solutii, reactii chimice si proprietitile diferitelor materiale. Experimentele cu
bicarbonat de sodiu si otet, schimbarile de culoare ale indicatorilor naturali sau

cristalizarea sunt exemple atractive pentru elevi.

GEOGRAFIA
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Geografia 1i ajuta pe elevi sa inteleaga relieful, clima, resursele naturale si relatia dintre
oameni si mediul Inconjurator. Ei pot realiza harti, observa fenomene meteorologice si

analiza modul in care activitatea umana influenteaza natura.

ASTRONOMIA

Astronomia studiaza corpurile ceresti si universul. Elevii descoperd planetele
Sistemului Solar, fazele Lunii, constelatiile si explorarea spatiului cosmic, dezvoltandu-

si curiozitatea fata de necunoscut.

CAPITOLUL 9 — METODA STIINTIFICA

Una dintre cele mai importante competente dezvoltate prin STEAM este utilizarea
metodei stiintifice. Aceasta reprezintd modul in care oamenii de stiintd cerceteaza si

descopera informatii noi.

Etapele metodei stiintifice sunt:
Observarea unui fenomen.
Formularea unei intrebari.
Elaborarea unei ipoteze.
Planificarea experimentului.
Realizarea experimentului.
Colectarea si analizarea datelor.
Formularea concluziilor.

Prezentarea rezultatelor.Elevii Invata ca fiecare experiment trebuie realizat cu

atentie si ca rezultatele trebuie analizate obiectiv.

CAPITOLUL 10 - INVATAREA PRIN EXPERIMENT

15



SCOALA GIMNAZIALA "SMARANDA GHEORGHIU”

Experimentul este una dintre cele mai eficiente metode de nvatare in cadrul STEAM.
Prin experimente, elevii transforma teoria In practicd si isi dezvolta spiritul de

observatie.
In timpul unui experiment, elevii:
observa modificarile produse;
noteaza rezultatele;
compara datele obtinute;
discuta explicatiile posibile;
verificd daca ipoteza initiald a fost corecta.

Acest proces dezvolta rabdarea, atentia la detalii si capacitatea de analiza.

CAPITOLUL 11 — EXEMPLE DE ACTIVITATI

SCIENCE

In scoala pot fi organizate numeroase activititi bazate pe stiinta:
construirea unui vulcan si observarea eruptiei;
realizarea unui circuit al apei in naturd;
cultivarea plantelor in conditii diferite;
masurarea temperaturii si umiditatii;
observarea insectelor si clasificarea lor;
construirea unui barometru simplu;
realizarea unui mini-ecosistem intr-un recipient transparent;

filtrarea apei cu materiale naturale;
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construirea unui anemometru pentru masurarea vantului;
observarea cerului cu un telescop sau prin aplicatii digitale.

Aceste activitdti 11 ajuta pe elevi sd Inteleagd mai bine fenomenele studiate si sa lege

cunostintele teoretice de experientele practice.

CAPITOLUL 12 — ROLUL STIINTEI IN VIATA DE ZI

CU ZI

Stiinta este prezenta in fiecare moment al vietii noastre. Ea sta la baza progresului in

medicind, agricultura, constructii, comunicatii, transporturi si protectia mediului.

Atunci cand folosim electricitatea, pregatim hrana, urmarim prognoza meteo, utilizim
un telefon mobil sau mergem cu bicicleta, beneficiem de descoperiri stiintifice realizate

de-a lungul timpului.

Intelegerea principiilor stiintifice 1i ajuta pe elevi sa ia decizii informate, sd protejeze

mediul si s priveascd lumea cu mai multa curiozitate si responsabilitate.

CAPITOLUL 13 - IMPORTANTA COMPONENTEI

SCIENCE IN EDUCATIA STEAM

Componenta Science reprezintd punctul de plecare pentru numeroase proiecte
interdisciplinare. Ea dezvolta curiozitatea, spiritul de cercetare si dorinta de a intelege
lumea inconjurdtoare. Elevii invata ca fiecare intrebare poate conduce la o descoperire
si ca progresul Incepe intotdeauna prin observare, experimentare si dorinta de a afla

raspunsuri.

Prin integrarea stiintei in activititile STEAM, procesul de invatare devine mai atractiv,
mai practic si mai apropiat de realitate, pregatindu-i pe elevi pentru provocarile unei

societdti aflate Intr-o continud evolutie.
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CAPITOLUL 14 — CE REPREZINTA COMPONENTA

TECHNOLOGY?

Litera T din acronimul STEAM provine de la cuvantul englezesc Technology, care in
limba roména inseamna Tehnologie. In cadrul educatiei STEAM, tehnologia reprezinti
totalitatea instrumentelor, echipamentelor si aplicatiilor care faciliteazd procesul de

invatare si rezolvarea problemelor.

Tehnologia nu inseamna doar utilizarea unui calculator sau a unui telefon mobil. Ea
include toate mijloacele create de oameni pentru a Tmbunatati viata de zi cu zi, de la
cele mai simple unelte pani la cele mai avansate sisteme informatice. In scoala,
tehnologia 1i ajutd pe elevi sa Invete Intr-un mod interactiv, sd comunice mai usor si sa

isi dezvolte competentele digitale necesare 1n societatea actuala.

Prin activitdtile STEAM, elevii inteleg ca tehnologia este un instrument care trebuie
utilizat responsabil si creativ. Ei invata nu doar sa foloseasca dispozitive digitale, ci si

sa creeze continut, sd colaboreze si sd gaseasca solutii inovatoare.

CAPITOLUL 15 - EVOLUTIA TEHNOLOGIEI

Tehnologia a evoluat permanent de-a lungul istoriei. Primele unelte din piatra au
reprezentat Inceputul progresului tehnologic. Oamenii au inventat apoi roata, hartia,

tiparul, motorul cu aburi, electricitatea, telefonul si calculatorul.

In ultimele decenii, dezvoltarea internetului, a telefoanelor inteligente si a inteligentei
artificiale a schimbat profund modul in care oamenii invatd, comunica si lucreaza.
Astazi, informatiile sunt accesibile aproape instantaneu, iar tehnologia este prezenta in

aproape toate domeniile de activitate.

Elevii trebuie sd inteleagd aceastd evolutie pentru a aprecia importanta inovatiei si

pentru a utiliza tehnologia in mod responsabil.

CAPITOLUL 16 - COMPETENTELE DIGITALE

=
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Una dintre principalele componente ale tehnologiei in educatia STEAM este

dezvoltarea competentelor digitale.

Aceste competente includ:

utilizarea calculatorului si a dispozitivelor mobile;
organizarea si gestionarea informatiilor;

cautarea eficientd a informatiilor;

realizarea de documente, prezentari si materiale multimedia;
editarea fotografiilor si videoclipurilor;

colaborarea online;

protejarea datelor personale;

utilizarea responsabila a internetului.

Dezvoltarea acestor competente contribuie la formarea unor utilizatori activi si

responsabili ai tehnologiei.

CAPITOLUL 17 — INSTRUMENTE DIGITALE

UTILIZATE IN STEAM

In cadrul activititilor STEAM pot fi utilizate numeroase aplicatii si platforme

educationale.

Printre acestea se numara:

platforme pentru realizarea prezentarilor;

aplicatii pentru editarea imaginilor;
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programe pentru editarea videoclipurilor;
platforme de colaborare online;

aplicatii pentru desen si proiectare;
simulatoare virtuale pentru experimente;
platforme pentru programare vizuald;
aplicatii pentru modelare 3D;

programe pentru crearea animatiilor;
instrumente bazate pe inteligenta artificiala.

Profesorii aleg resursele in functie de varsta elevilor si de obiectivele activitatii.

CAPITOLUL 18 — INTELIGENTA ARTIFICIALA IN

EDUCATIE

Inteligenta artificiald reprezintd una dintre cele mai importante inovatii tehnologice ale
prezentului. Ea poate analiza informatii, genera texte, imagini, prezentari sau raspunsuri

si poate sprijini procesul educational.
In activititile STEAM, inteligenta artificiald poate fi utilizatd pentru:
documentare;
generarea de idei pentru proiecte;
realizarea de materiale vizuale;
traducerea informatiilor;
rezolvarea unor probleme simple;

personalizarea invatarii;
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dezvoltarea creativitatii.

Este important ca elevii sa invete sa foloseasca aceste instrumente In mod etic,

verificand informatiile si respectand drepturile de autor.

CAPITOLUL 19 — SIGURANTA IN MEDIUL DIGITAL

Pe langd avantajele oferite de tehnologie, elevii trebuie sa cunoascd si regulile de

siguranta in mediul online.

Printre cele mai importante reguli se numara:
protejarea parolelor;
evitarea distribuirii datelor personale;
verificarea surselor de informatii;
respectarea celorlalti utilizatori;
utilizarea unui limbaj adecvat;
raportarea continutului nepotrivit;
respectarea drepturilor de autor;
limitarea timpului petrecut in fata ecranelor.

Educatia digitala contribuie la formarea unor utilizatori responsabili si constienti de

riscurile mediului online.

CAPITOLUL 20 - EXEMPLE DE ACTIVITATI

TECHNOLOGY

In cadrul proiectelor STEAM, elevii pot desfasura activititi precum:

realizarea unei prezentari interactive;

editarea unui videoclip educational;
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crearea unui afis digital,

realizarea unei reviste electronice;

construirea unui site simplu;

programarea unui joc educativ;

realizarea unei animatii;

utilizarea realitatii augmentate;

modelarea unui obiect in format 3D;

colaborarea online pentru realizarea unui proiect comun.

Aceste activitati dezvoltd atat competentele digitale, cat si creativitatea si spiritul de

colaborare.

CAPITOLUL 21 — ROLUL TEHNOLOGIEI IN VIITOR

Tehnologia va continua sa influenteze toate domeniile societatii. Profesiile viitorului
vor necesita competente digitale tot mai avansate, iar capacitatea de adaptare la noile

tehnologii va deveni esentiala.

Prin educatia STEAM, elevii sunt pregétiti sd utilizeze tehnologia in mod inteligent,
responsabil si creativ. Ei inteleg ca tehnologia nu este un scop 1n sine, ci un mijloc prin

care pot invata, comunica, crea si contribui la dezvoltarea societatii.

In continuarea ghidului va fi prezentati componenta Engineering (Inginerie), unde

elevii vor descoperi cum pot transforma ideile in proiecte si constructii functionale.

CAPITOLUL 22 — CE REPREZINTA COMPONENTA

ENGINEERING?

Litera E din acronimul STEAM provine de la cuvantul englezesc Engineering, care in

limba romani se traduce prin Inginerie. In cadrul educatiei STEAM, ingineria
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reprezintd procesul prin care ideile sunt transformate in solutii practice. Ea Imbina
creativitatea, cunostintele stiintifice si matematice cu tehnologia pentru a proiecta,

construi, testa si imbunatati diferite produse sau sisteme.

Ingineria este prezentd in aproape toate aspectele vietii cotidiene. Cladirile in care
locuim, podurile pe care circuldm, drumurile, mijloacele de transport, telefoanele
mobile, calculatoarele, centralele electrice si chiar obiectele pe care le folosim zilnic

sunt rezultatul muncii inginerilor.

In educatia STEAM, elevii invata s gandeasca asemenea unor ingineri. Ei identifica o
problema, analizeaza posibile solutii, aleg varianta cea mai potrivitd, construiesc un

prototip, il testeaza si il imbunatatesc pana cand obtin rezultatul dorit.

CAPITOLUL 23 — CINE ESTE INGINERUL?

Inginerul este persoana care proiecteaza, dezvolta si imbunatateste produse, constructii
sau tehnologii. El utilizeaza cunostinte din matematica, fizica, chimie, informatica si

multe alte domenii pentru a rezolva probleme reale.
Existd numeroase specializari in inginerie, fiecare avand un rol important in societate.
Printre acestea se numara:

ingineria civila;

ingineria mecanica;

ingineria electrica;

ingineria electronica;

ingineria software;

ingineria aerospatiala;

ingineria chimica;

ingineria biomedicala;
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ingineria mediului;
ingineria agricola.
Toate aceste domenii contribuie la dezvoltarea tehnologiei si la imbunatatirea calitétii

vietii.

CAPITOLUL 24 — PROCESUL DE PROIECTARE

INGINEREASCA

Una dintre cele mai importante componente ale educatiei STEAM este procesul de
proiectare inginereascd. Acesta 1i invatd pe elevi sd rezolve probleme intr-un mod

organizat si eficient.
Etapele principale sunt:

1. IDENTIFICAREA PROBLEMEI

Elevii pornesc de la o situatie concreta sau de la o provocare. Ei analizeaza problema

si stabilesc ce trebuie rezolvat.

2. DOCUMENTAREA

In aceasta etapd sunt cautate informatii relevante. Elevii citesc, observa exemple si

discuta posibile solutii.

3. GENERAREA IDEILOR

Fiecare membru al echipei propune variante de rezolvare. Toate ideile sunt analizate si

comparate.

4. PROIECTAREA SOLUTIEI

Se realizeaza schite, desene sau modele digitale care prezintd modul in care va fi

construit produsul.

5. CONSTRUIREA PROTOTIPULUI
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Elevii realizeaza prima variantd a proiectului folosind materialele disponibile.

6. TESTAREA

Produsul este verificat pentru a observa daca indeplineste cerintele stabilite.

7. IMBUNATATIREA

Daca apar probleme, proiectul este modificat si perfectionat pand cand functioneaza

corespunzator.

Acest proces 1i invata pe elevi ca succesul apare prin Incercari repetate si prin dorinta

de a imbunatati permanent rezultatele.

CAPITOLUL 25 - MATERIALE UTILIZATE IN

ACTIVITATILE DE INGINERIE

Proiectele ingineresti pot fi realizate folosind materiale foarte diverse. In scoala sunt

utilizate, de obicei, materiale accesibile si sigure.
Exemple:
carton;
hartie;
lemn;
bete de inghetata;
Paie;
sfoara;
elastice;
plastilina;
LEGO;
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piese de constructie;
materiale reciclabile;
imprimante 3D (acolo unde sunt disponibile).

Utilizarea acestor materiale 1i ajuta pe elevi sa inteleaga proprietatile diferitelor obiecte

si sd aleaga solutiile potrivite pentru fiecare proiect.

CAPITOLUL 26 - EXEMPLE DE PROIECTE

INGINERESTI

In cadrul activitatilor STEAM, elevii pot realiza numeroase proiecte practice.
Printre acestea se numara:
construirea unui pod rezistent din bete de lemn;
realizarea unui turn cat mai inalt folosind hartie;
proiectarea unei case ecologice;
construirea unei mori de vant functionale;
realizarea unui vehicul propulsat de un balon;
construirea unei macarale simple;
proiectarea unui sistem de irigatie;
realizarea unui filtru pentru apa;
construirea unui pod mobil;
proiectarea unui oras inteligent in miniatura.

Fiecare proiect dezvolta creativitatea si capacitatea de a gdsi solutii practice.
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CAPITOLUL 27 — LUCRUL IN ECHIPA

Majoritatea proiectelor ingineresti sunt realizate in echipd. Elevii invatd sa comunice

eficient, sa Tmparta responsabilitatile si sd respecte opiniile colegilor.
In cadrul unei echipe pot exista diferite roluri:

coordonator;

proiectant;

constructor;

responsabil cu materialele;

responsabil cu masurdtorile;

prezentatorul proiectului.

Colaborarea 1i ajutd pe elevi sa inteleaga importanta muncii in echipa si a respectului

reciproc.

CAPITOLUL 28 - GRESELILE FAC PARTE DIN

PROCES

In inginerie, un proiect nu reuseste intotdeauna din prima incercare. De multe ori,

prototipurile trebuie modificate de mai multe ori inainte de a functiona corespunzator.

Educatia STEAM 1i invata pe elevi ca greselile nu reprezintd un esec, ci o oportunitate
de invatare. Analizdnd ceea ce nu a functionat, ei descopera solutii mai bune si 1si

dezvolta perseverenta.

Aceasta atitudine 1i pregdteste pentru situatiile reale din viatd, unde succesul este

rezultatul muncii continue si al dorintei de perfectionare.
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CAPITOLUL 29 — INGINERIA SI DEZVOLTAREA

DURABILA

Ingineria modernd are un rol important in protejarea mediului si in utilizarea

responsabild a resurselor naturale.

In activititile STEAM, elevii pot proiecta:
cladiri eficiente energetic;
sisteme de colectare a apei de ploaie;
dispozitive care utilizeaza energie regenerabild;
obiecte realizate din materiale reciclate;
solutii pentru reducerea poluarii.

Astfel, ei inteleg ca tehnologia si ingineria trebuie utilizate pentru a construi un viitor

mai sigur si mai sustenabil pentru toti.

CAPITOLUL 30 — INGINERIA IN VIATA DE ZI CU ZI

Fiecare persoana beneficiaza zilnic de rezultatele muncii inginerilor. De la simplul bec
care lumineaza o Incdpere pana la trenurile de mare viteza, satelitii de comunicatii sau

cladirile moderne, toate sunt produse ale ingineriei.

Prin activitatile desfasurate in cadrul educatiei STEAM, elevii descopera ca orice
inventie porneste de la o idee, continud cu proiectarea $i experimentarea si se
finalizeaza prin realizarea unui produs util. Ei Inteleg ca ingineria inseamna creativitate,
perseverentd, colaborare si dorinta permanenta de a gasi solutii pentru imbunatatirea

vietii oamenilor.

In partea urmitoare a ghidului va fi prezentati componenta Arts (Arte) si rolul

creativitatii in educatia STEAM.
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CAPITOLUL 31 — CE REPREZINTA COMPONENTA ARTS?

Litera A din acronimul STEAM provine de la cuvantul englezesc Arts, care in limba
romana inseamna Arte. Introducerea acestei componente in modelul educational
STEM a reprezentat un pas important in dezvoltarea unei educatii moderne si complete.
Daca initial accentul era pus in principal pe stiinta, tehnologie, inginerie si matematica,
includerea artelor a demonstrat cd inovatia si progresul nu pot exista fara creativitate,

imaginatie si exprimare artistica.

In educatia STEAM, arta nu este privita doar ca o disciplind scolard separatd, ci ca un
element care completeaza si imbogateste toate celelalte domenii. Elevii sunt incurajati
sd 1si exprime ideile intr-un mod original, sa creeze produse atractive si sd combine

cunostintele tehnice cu sensibilitatea artistica.

Componenta Arts contribuie la dezvoltarea unei gandiri flexibile si creative. Ea 1i ajuta
pe elevi sd priveasca aceeasi problema din perspective diferite si sd gdseascd solutii
inovatoare. De multe ori, cele mai valoroase inventii au aparut datoritd imbindrii

cunostintelor tehnice cu talentul artistic si cu dorinta de a crea ceva nou.

CAPITOLUL 32 — CE INSEAMNA ARTA IN EDUCATIA

STEAM?

In cadrul STEAM, termenul Arts are un sens mult mai larg decit desenul sau pictura.

El include toate formele de exprimare creativa si artistica.
Printre acestea se numara:

desenul;

pictura;

grafica digitala;

fotografia;

sculptura;
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muzica;

teatrul;

dansul;

designul vestimentar;
designul de produs;
arhitectura;
cinematografia;
animatia;

ilustratia;

designul grafic;
designul de interior;

creatia multimedia.

intr-un mod original si atractiv.

intr-un mod diferit.
Un elev creativ este capabil sa:
gdseascd mai multe variante de rezolvare a unei probleme;

isi exprime ideile cu incredere;

Toate aceste domenii 1i ajutd pe elevi sa isi dezvolte imaginatia si sa comunice ideile

CAPITOLUL 33 - ROLUL CREATIVITATII

Creativitatea reprezintd una dintre cele mai importante competente dezvoltate prin
educatia STEAM. Ea nu inseamnd doar realizarea unor desene frumoase, ci si

capacitatea de a gasi solutii noi, de a face conexiuni intre idei si de a aborda problemele
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imbunatateascd proiectele existente;

combine informatii din domenii diferite;
experimenteze fara teama de a gresi;
transforme ideile simple in produse originale.

In cadrul activitdtilor STEAM, profesorii Incurajeaza elevii sa isi foloseasca imaginatia

si sa 1s1 dezvolte propriul stil de lucru.

CAPITOLUL 34 — DESIGNUL IN PROIECTELE STEAM

Un produs nu trebuie doar sd functioneze bine, ci si sa fie usor de utilizat si placut din

punct de vedere estetic. Acesta este rolul designului.
Elevii Invata sa tind cont de:
forma produsului;
dimensiuni;
culori;
materiale;
ergonomie;
functionalitate;
aspect vizual,
usurinta in utilizare;
impactul asupra mediului.

Prin proiectarea atentd a produselor, elevii inteleg cd frumusetea si functionalitatea pot

exista impreuna.
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CAPITOLUL 35 - ACTIVITATI  ARTISTICE

INTEGRATE IN STEAM

Arta poate fi integratd in aproape orice proiect STEAM.
Exemple de activitati:
realizarea unor afise educationale;
desenarea planurilor unui proiect;
crearea de logo-uri pentru echipe;
proiectarea unor ambalaje ecologice;
realizarea de machete colorate;
construirea unor modele arhitecturale;
realizarea unei benzi desenate cu tema stiintifica;
editarea fotografiilor realizate in timpul experimentelor;
crearea unor animatii educationale;
realizarea unor videoclipuri de prezentare.

Aceste activitati dezvoltd atdt creativitatea, cat si competentele digitale si de

comunicare.

CAPITOLUL 36 — ARTA SI COMUNICAREA

O idee foarte buna poate trece neobservata daca nu este prezentatd intr-un mod clar si

atractiv. De aceea, componenta Arts 1i ajutd pe elevi sa invete cum sa comunice eficient.

Ei pot utiliza:
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postere;

infografice;

prezentari multimedia;
filme scurte;

fotografii;

ilustratii;

modele tridimensionale;
prezentari orale.

Prin aceste mijloace, elevii isi dezvolta capacitatea de a transmite informatii intr-un

mod accesibil si interesant.

CAPITOLUL 37 — EXEMPLE DE PROFESII CREATIVE

Componenta Arts 1i familiarizeaza pe elevi cu numeroase profesii in care creativitatea

joaca un rol esential.
Printre acestea se numara:
arhitect;
designer grafic;
ilustrator;
animator;
fotograf;
regizor;

designer de produs;
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creator de jocuri video;
designer web;

designer vestimentar;

artist digital;

specialist in efecte vizuale;
creator de continut multimedia.

Multe dintre aceste profesii imbind arta cu tehnologia si demonstreazd importanta

abordarii STEAM.

CAPITOLUL 38 — COLABORAREA DINTRE ARTA SI

CELELALTE DOMENII STEAM

in educatia STEAM, arta nu functioneazi separat de celelalte discipline. Ea
completeazd si valorifica rezultatele obtinute prin stiintd, tehnologie, inginerie si

matematica.
De exemplu:
un pod proiectat de elevi trebuie sa fie rezistent, dar si estetic;
un robot poate avea un design atractiv si prietenos;
o prezentare despre Sistemul Solar poate include animatii si ilustratii;
un experiment poate fi explicat printr-un afis creativ;

o machetd a unui oras inteligent poate combina constructiile ingineresti cu

elemente artistice.

Aceasta colaborare dintre discipline 1i ajuta pe elevi sa inteleaga cad cele mai reusite

proiecte sunt cele care imbina cunostintele tehnice cu imaginatia si creativitatea.
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CAPITOLUL 39 — BENEFICIILE COMPONENTEI ARTS

IN EDUCATIA STEAM

Integrarea artei in proiectele STEAM aduce numeroase beneficii:
dezvoltd imaginatia si creativitatea;
stimuleaza gandirea inovatoare;
imbunatateste comunicarea vizual;
creste increderea in propriile idei;
dezvolta spiritul de observatie;
incurajeaza colaborarea;
contribuie la rezolvarea creativa a problemelor;
transforma nvatarea Intr-o experienta atractiva si placuta,
dezvolta sensibilitatea estetica;

pregateste elevii pentru profesii care necesitd atdt competente tehnice, cat si

artistice.

Prin componenta Arts, educatia STEAM demonstreaza ca stiinta si tehnologia pot fi
completate de imaginatie si expresivitate, iar cele mai valoroase proiecte apar atunci

cand creativitatea este pusa in slujba cunoasterii si a inovatiei.

CAPITOLUL 40 — CE REPREZINTA COMPONENTA

MATHEMATICS?

35



SCOALA GIMNAZIALA "SMARANDA GHEORGHIU”

Litera M din acronimul STEAM provine de la cuvantul englezesc Mathematics, care
in limba romana Inseamna Matematici. Matematica reprezintd unul dintre cele mai
importante domenii ale educatiei STEAM, deoarece oferd instrumentele necesare

pentru masurare, calcul, analiza si rezolvarea problemelor.

Desi multi elevi asociaza matematica doar cu exercitiile si calculele din manual, aceasta
este prezentd In aproape toate activitdtile cotidiene. Atunci cand masurdm o distanta,
calculam timpul necesar unei calatorii, Tmpartim obiecte in mod egal sau comparam

diferite valori, folosim notiuni matematice.

In cadrul educatiei STEAM, matematica nu este invatata doar teoretic, ci este aplicata
in contexte practice. Elevii descopera ca formulele si calculele ii ajuta sa proiecteze
constructii, sa interpreteze rezultate experimentale, sa creeze modele si sd rezolve

situatii reale.

CAPITOLUL 41 ROLUL MATEMATICII IN

EDUCATIA STEAM

Matematica este prezenta in toate celelalte componente STEAM.

In domeniul Science, matematica este utilizata pentru masurarea temperaturii, a masei,

a volumului, a vitezei si pentru interpretarea rezultatelor experimentelor.

In Technology, matematica sti la baza programirii calculatoarelor, a algoritmilor si a

dezvoltarii aplicatiilor digitale.

In Engineering, calculele matematice sunt necesare pentru proiectarea constructiilor,

stabilirea dimensiunilor si verificarea rezistentei structurilor.

In Arts, matematica apare in desenul geometric, perspectivd, proportii, simetrie,

arhitectura si design.

Astfel, matematica reprezinta limbajul comun care conecteazd toate domeniile
STEAM.
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CAPITOLUL 42 - COMPETENTE MATEMATICE

DEZVOLTATE

Prin activitatile STEAM, elevii isi dezvoltd numeroase competente matematice.
Acestea includ:
efectuarea calculelor;
estimarea rezultatelor;
masurarea lungimilor, ariilor si volumelor;
compararea valorilor;
organizarea informatiilor;
interpretarea tabelelor;
realizarea graficelor;
analiza datelor;
identificarea relatiilor dintre marimi;
rezolvarea problemelor practice.

Aceste competente sunt utile nu doar in scoala, ci si In viata de zi cu zi.

CAPITOLUL 43 — MATEMATICA IN VIATA DE ZI CU

Z1

De multe ori folosim matematica fara sa constientizadm acest lucru.
Ea este necesara atunci cand:
facem cumparaturi;
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calculam reducerile;
pregatim retete culinare;
planificdm timpul;

masuram obiecte;

construim mobilier;
administram un buget;
analizdm informatii statistice;
urmdrim prognoza meteo;

utilizam aplicatii digitale.

Prin exemple practice, elevii inteleg cd matematica nu este doar o disciplina scolara, ci

un instrument indispensabil in activitatile zilnice.

CAPITOLUL 44 — GANDIREA LOGICA

Unul dintre cele mai importante obiective ale matematicii este dezvoltarea gandirii

logice.
Elevii invata sa:
observe modele;
stabileasca relatii intre informatii;
identifice reguli,
formuleze ipoteze;
argumenteze solutiile;

verifice rezultatele obtinute.
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Aceste competente sunt esentiale in toate domeniile STEAM si contribuie la rezolvarea

eficientd a problemelor.

CAPITOLUL 45 — MATEMATICA IN PROIECTELE

STEAM

Majoritatea proiectelor STEAM implicd utilizarea matematicii.
Exemple:
calcularea Tndltimii unui turn construit din bete de lemn;
madsurarea rezistentei unui pod,
determinarea cantitdtii de materiale necesare unei machete;
calcularea vitezei unui vehicul construit de elevi;
realizarea unui plan la scara;
interpretarea datelor colectate Intr-un experiment;
construirea de grafice si diagrame;
compararea rezultatelor obtinute de diferite echipe;

Prin astfel de activitati, elevii inteleg utilitatea practica a matematicii.

CAPITOLUL 46 JOCURI SI ACTIVITATI

MATEMATICE

Pentru a face matematica mai atractiva, profesorii pot organiza numeroase activitti

interactive.

Exemple:
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concursuri de logica;

puzzle-uri matematice;

jocuri de strategie;

constructii geometrice;

provocari de estimare;

vanatori de comori bazate pe calcule;

activitdti cu tangram;

utilizarea cuburilor si a pieselor LEGO;

coduri si mesaje criptate;

rezolvarea unor situatii inspirate din viata reala.

Aceste activitati stimuleaza interesul elevilor si transforma invatarea Intr-o experienta

placuta.

CAPITOLUL 47 - MATEMATICA SI TEHNOLOGIA

Tehnologia modernd ofera numeroase instrumente care faciliteaza invatarea

matematicii.

Elevii pot utiliza:
calculatoare;
table interactive;
aplicatii educationale;
simulatoare;

programe de geometrie dinamica;
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foi de calcul;
platforme pentru exercitii interactive;
aplicatii de modelare tridimensionala.

Aceste resurse 11 ajuta sd Inteleagd mai usor conceptele matematice si sa aplice

cunostintele in contexte variate.

CAPITOLUL 48 - MATEMATICA SI PROFESIILE

VIITORULUI

Majoritatea profesiilor moderne utilizeaza matematica intr-o masura mai mare sau mai

mica.
Printre acestea se numara:
inginer;
arhitect;
programator;
analist de date;
economist;
cercetator;
medic;
pilot;
designer industrial;
specialist in inteligentd artificiala;
dezvoltator de jocuri video;

expert In securitate cibernetica.
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Dezvoltarea competentelor matematice i pregateste pe elevi pentru aceste profesii si le

oferd o baza solida pentru invatarea continua.

CAPITOLUL 49 — MATEMATICA, CHEIA

REZOLVARII PROBLEMELOR

Matematica 1i Tnvata pe elevi s gandeasca organizat, sa analizeze informatiile si sa ia
decizii bazate pe dovezi. Ea dezvoltd rabdarea, perseverenta si atentia la detalii,

competente esentiale pentru succesul in orice domeniu.

In cadrul educatiei STEAM, matematica nu este privita ca o disciplind izolata, ci ca un
instrument care sprijind cercetarea, tehnologia, ingineria si arta. Prin utilizarea ei in
activitati practice, elevii descopera ca orice proiect de succes are la baza masuratori

corecte, calcule precise si o gandire logica bine dezvoltata.

In partea urmitoare a ghidului va fi prezentati metodologia educatiei STEAM, modul

de organizare a activitatilor si etapele desfasurarii unui proiect STEAM in scoala.

CAPITOLUL 50 — CE ESTE METODOLOGIA STEAM?

Metodologia STEAM reprezinta ansamblul metodelor, strategiilor si tehnicilor utilizate
pentru organizarea activitatilor de invatare bazate pe integrarea stiintei, tehnologiei,
ingineriei, artei si matematicii. Spre deosebire de metodele traditionale, in care fiecare
disciplind este predatd separat, metodologia STEAM urmareste realizarea unor
activitati interdisciplinare, in care elevii folosesc cunostinte din mai multe domenii

pentru a rezolva aceeasi provocare.

Profesorul nu mai este doar persoana care transmite informatii, ci devine un ghid al
procesului de invatare. El creeaza contexte de explorare, pune Intrebari, oferd sprijin si

ii Incurajeaza pe elevi sa descopere singuri solutiile.

Elevii participa activ la fiecare etapd a proiectului. Ei cerceteaza, discuta,

experimenteaza, construiesc, testeazd si prezinta rezultatele obtinute. In acest mod,
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invatarea devine mai practicd, mai interesantd si mai apropiatd de situaatiile reale

intalnite 1n viata de zi cu zi.

CAPITOLUL 51 - PRINCIPIILE METODOLOGIEI

STEAM

Metodologia STEAM se bazeaza pe mai multe principii fundamentale care contribuie

la dezvoltarea unei Invatari eficiente.

INVATAREA ACTIVA

Elevii sunt implicati permanent in desfasurarea activitatilor. Ei nu se limiteazd la
ascultarea explicatiilor profesorului, ci participa direct la experimente, observatii,

constructii si proiecte.

iINVATAREA PRIN DESCOPERIRE

In loc sa@ primeascd toate raspunsurile, elevii sunt incurajati sa formuleze intrebari, sa

caute informatii si s descopere singuri explicatiile fenomenelor studiate.

iNVATAREA PRIN PROIECTE

Majoritatea activitdtilor STEAM sunt organizate sub forma unor proiecte

interdisciplinare care urmaresc realizarea unui produs final.

COLABORAREA

Activitatile se desfasoara frecvent in echipe. Elevii invata sa comunice, sd 1si imparta

responsabilitatile si sd ia decizii impreuna.

CREATIVITATEA

Fiecare elev este incurajat sa propunad idei originale si sd isi valorifice imaginatia in

realizarea proiectelor.

REFLECTAREA ASUPRA PROCESULUI
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La finalul fiecdrei activitdti, elevii analizeazd modul in care au lucrat, identifica

punctele forte si aspectele care pot fi imbunatatite in proiectele viitoare.

CAPITOLUL 52 - ETAPELE UNUI PROIECT STEAM

Organizarea unui proiect STEAM presupune parcurgerea mai multor etape.

IDENTIFICAREA TEMEI

Profesorul stabileste tema proiectului impreuna cu elevii. Tema trebuie sa fie apropiata

de interesele acestora si sd permita integrarea mai multor discipline.
Exemple:
construirea unei case ecologice;
realizarea unui pod rezistent;
proiectarea unui oras inteligent;
economisirea apet;
utilizarea energiei regenerabile.
FORMULAREA PROVOCARII
Elevilor li se prezinta o intrebare sau o problema concreta.
De exemplu:
Cum putem construi un pod care sd sustind o greutate cat mai mare?
Cum putem reduce consumul de apa intr-o locuinta?
Cum putem realiza o sera eficienta pentru plante?

Aceste intrebari stimuleaza curiozitatea si dorinta de explorare.

DOCUMENTAREA
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Elevii cautd informatii din carti, reviste, enciclopedii si surse digitale. Ei invatd sa

selecteze informatiile relevante si sa le utilizeze in mod responsabil.

PLANIFICAREA

Echipele stabilesc materialele necesare, impart responsabilitatile si elaboreaza un plan

de lucru.

CONSTRUIREA

Elevii realizeaza prototipul sau produsul final folosind materialele disponibile.

TESTAREA

Produsul este verificat pentru a observa daca indeplineste cerintele proiectului.

IMBUNATATIREA

Daca apar probleme, elevii modifica proiectul si il perfectioneaza.

PREZENTAREA

Fiecare echipad 1si prezintd rezultatele, explicad procesul de lucru si argumenteaza

solutiile alese.

CAPITOLUL 53 - ROLUL PROFESORULUI IN

METODOLOGIA STEAM

Profesorul are un rol esential in desfasurarea activitatilor.
El:

planifica proiectele;

stabileste obiectivele;

pregateste materialele;

organizeaza echipele;
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incurajeaza colaborarea;

ofera sprijin atunci cand este necesar;

formuleaza intrebari care stimuleaza gandirea;
monitorizeaza activitatea elevilor;

ofera feedback constructiv;

creeaza un mediu sigur si motivant pentru invatare.

Profesorul 11 incurajeazd pe elevi sd isi exprime ideile si sd Invete din propriile

experiente.

CAPITOLUL 54 ROLUL ELEVULUI IN

METODOLOGIA STEAM

Elevul este participantul principal al procesului educational.
In cadrul proiectelor STEAM, el:

observa;

cerceteaza,

formuleaza intrebari;

cauta informatii;

propune solutii;

colaboreaza cu colegii;

construieste modele;

testeaza ipoteze;

analizeaza rezultatele;
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isi prezintd concluziile.

Aceasta implicare activa dezvoltd autonomia, responsabilitatea si Increderea in

propriile capacitati.

CAPITOLUL 55 - ORGANIZAREA ECHIPELOR

Munca in echipa reprezinta una dintre caracteristicile definitorii ale educatieit STEAM.
Pentru o colaborare eficienta, membrii echipei pot avea roluri diferite:

coordonator;

cercetator;

proiectant;

constructor;

responsabil cu materialele;

prezentator;

responsabil cu documentarea;

evaluator.

Schimbarea periodica a rolurilor permite fiecarui elev sa isi dezvolte competente variate

si sa Inteleagd importanta colaborarii.

CAPITOLUL 56 - EVALUAREA PROIECTELOR

STEAM

Evaluarea 1n cadrul educatiei STEAM nu urmareste doar produsul final, ci si intregul

proces de invatare.
Profesorul poate evalua:

implicarea elevilor;
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colaborarea in echipa;
creativitatea,

respectarea etapelor proiectului;
calitatea solutiilor propuse;
prezentarea rezultatelor;
capacitatea de argumentare;
utilizarea corectd a informatiilor;
modul de rezolvare a problemelor.

Prin aceastd abordare, elevii inteleg cd fiecare etapa a procesului de invatare este

importanta si contribuie la dezvoltarea lor personald si academica.

CAPITOLUL 57 - IMPORTANTA PROIECTELOR

STEAM

Proiectele reprezinta una dintre cele mai importante componente ale educatiei STEAM.
Prin intermediul lor, elevii au posibilitatea sa aplice in practica informatiile invatate la
diferite discipline si sa observe legitura dintre acestea. In loc si rezolve doar exercitii
teoretice, elevii creeaza produse, realizeaza experimente, construiesc modele si gésesc

solutii pentru probleme inspirate din viata reala.

Un proiect STEAM este mai mult decat o simpla activitate scolara. El reprezinta un
proces complet de invatare, in care fiecare elev are un rol activ si contribuie la succesul
echipei. In timpul desfisurarii proiectului sunt dezvoltate competente precum

colaborarea, comunicarea, creativitatea, gandirea critica si utilizarea tehnologiei.

CAPITOLUL 58 — STRUCTURA UNUI PROIECT

STEAM
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Fiecare proiect poate fi organizat dupa o structura clard, care ii ajuta pe elevi s lucreze

eficient.

Etapele principale sunt:
alegerea temei;
identificarea problemei;
formularea obiectivelor;
documentarea;
realizarea planului de lucru;
impartirea responsabilitdtilor;
construirea prototipului;
testarea;
imbunatatirea solutiei;
prezentarea rezultatelor.

Aceasta structurd poate fi adaptata in functie de nivelul de varsta al elevilor si de

complexitatea activitatii.

CAPITOLUL 59 — PROIECT: CONSTRUIREA UNUI

POD

Una dintre cele mai cunoscute activitati STEAM este construirea unui pod.

Elevii primesc provocarea de a realiza un pod folosind materiale simple, precum bete

de lemn, carton, hartie sau paie. Scopul este construirea unei structuri cat mai rezistente.
In cadrul proiectului sunt integrate toate componentele STEAM:

Science — studiul fortelor si al echilibrului.
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Technology — utilizarea aplicatiilor digitale pentru documentare si proiectare.
Engineering — proiectarea si construirea podului.

Arts — realizarea unui design atractiv.

Mathematics — efectuarea masuratorilor si calcularea dimensiunilor.

La final, fiecare pod este testat prin addugarea unor greutati, iar elevii analizeaza

rezultatele si propun Imbunatatiri.

CAPITOLUL 60 — PROIECT: CASA ECOLOGICA

In acest proiect, elevii proiecteaza o locuintd prietenoasa cu mediul.

Ei analizeazd modalitdti de economisire a energiei si a apei si identifica solutii pentru

reducerea poludrii.

Proiectul poate include:
panouri solare;
colectarea apei de ploaie;
acoperis verde;
iluminare economica;
materiale reciclabile;
spatii verzi;
sisteme de reciclare.

Elevii construiesc macheta casei si explicd modul in care fiecare element contribuie la

protejarea mediului.
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CAPITOLUL 61 — PROIECT: ORASUL VIITORULUI

Acesta este unul dintre cele mai complexe proiecte STEAM.

Elevii proiecteazd un oras modern care sd ofere locuitorilor conditii cat mai bune de

viata.
Pot include:
cladiri inteligente;
parcuri;
piste pentru biciclete;
transport electric;
panouri fotovoltaice;
statii de incarcare pentru vehicule electrice;
sisteme inteligente de iluminat;
spatii pentru colectarea selectiva a deseurilor;
scoli si spitale moderne.

Proiectul dezvolta atat imaginatia, cat si capacitatea de planificare si lucru in echipa.

CAPITOLUL 62 — PROIECT: EXPLORAREA

SISTEMULUI SOLAR

Elevii realizeaza un proiect dedicat spatiului cosmic.
Activitdtile pot include:
construirea unui model al Sistemului Solar;
cercetarea planetelor;
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prezentdri multimedia;

realizarea unor afise;

simularea miscdrilor planetelor;

realizarea unor videoclipuri educationale;
construirea unei rachete din materiale reciclabile.

Prin acest proiect sunt integrate cunostinte din astronomie, matematicd, tehnologie si

arta.

CAPITOLUL 63 — PROIECT: ROBOTUL INTELIGENT

Elevii proiecteaza un robot care sd indeplineascd o anumita sarcina.

Robotul poate fi construit folosind kituri educationale sau materiale simple, in functie

de resursele disponibile.

Elevii stabilesc:
rolul robotului;
componentele necesare;
modul de functionare;
aspectul exterior;
avantajele utilizarii acestuia.

In timpul proiectului sunt dezvoltate competente de programare, proiectare si rezolvare

a problemelor.

CAPITOLUL 64 — PROIECT: PROTEJAREA MEDIULUI

Educatia STEAM contribuie si la formarea unei atitudini responsabile fata de natura.
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Elevii pot desfasura activitati precum:
plantarea de arbori;
realizarea unor campanii de reciclare;
construirea unor obiecte din materiale reutilizabile;
masurarea calitatii apei;
observarea biodiversitatii locale;
economisirea energiei;
realizarea unor afise de informare;
organizarea unei expozitii tematice.

Aceste proiecte dezvolta spiritul civic si responsabilitatea fatd de mediul Inconjurator.

CAPITOLUL 65 — PREZENTAREA PROIECTELOR

Dupa finalizarea activitatilor, fiecare echipa isi prezinta proiectul in fata colegilor si a

profesorilor.

Prezentarea poate include:
descrierea problemei;
obiectivele proiectului;
etapele parcurse;
materialele utilizate;
dificultatile Intalnite;
solutiile identificate;

demonstrarea functiondrii produsului;
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concluziile echipei;
propuneri pentru dezvoltarea proiectului.

Aceasta etapa contribuie la dezvoltarea abilitatilor de comunicare, argumentare si

prezentare in public.

CAPITOLUL 66 - ROLUL ACTIVITATILOR PRACTICE

IN EDUCATIA STEAM

Activitdtile practice reprezinta una dintre cele mai importante componente ale educatiei
STEAM. Ele transforma informatiile teoretice in experiente concrete si 1i ajuta pe elevi
sa inteleagd mai usor conceptele studiate. Atunci cand un elev construieste un model,
realizeazd un experiment sau testeaza o ipotezd, procesul de Invatare devine mai

profund si mai atractiv.

Invatarea practica stimuleaza curiozitatea si 11 Incurajeaza pe elevi sa puna intrebdri, sa
observe fenomene, sd caute explicatii si sd gaseasca solutii. In acelasi timp, aceste
activitati dezvoltd rabdarea, atentia la detalii, responsabilitatea si capacitatea de

colaborare.

Prin participarea activa la experimente si proiecte, elevii inteleg ca greselile fac parte
din procesul de invatare si ca fiecare incercare reprezintd o oportunitate de a descoperi

ccva nou.

CAPITOLUL 67 - CUM SE ORGANIZEAZA O

ACTIVITATE PRACTICA STEAM?

Pentru ca o activitate sa fie eficientd, aceasta trebuie planificata cu atentie.
Profesorul stabileste:

tema activitatii;

obiectivele urmarite;
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competentele care vor fi dezvoltate;
materialele necesare;

durata activitatii;

modul de organizare a echipelor;
regulile de siguranta;

modalitatea de evaluare;

Elevii sunt informati cu privire la sarcinile pe care le au de indeplinit si primesc timpul
necesar pentru documentare si planificare. In timpul activitatii, profesorul 1i incurajeazi

sa colaboreze si sa isi argumenteze deciziile.

CAPITOLUL 68 EXPERIMENTE STIINTIFICE

SIMPLE

Experimentele reprezinta o modalitate eficienta de a intelege fenomenele naturale.
Exemple de experimente:

realizarea unui vulcan folosind bicarbonat de sodiu si otet;

observarea procesului de germinare a semintelor;

construirea unui circuit electric simplu;

demonstrarea fortei magnetice;

filtrarea apei folosind materiale naturale;

construirea unui curcubeu cu ajutorul luminii,

observarea evaporarii si condensarii apei;

madsurarea temperaturii in diferite conditii;

realizarea unui barometru simplu;
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construirea unui anemometru pentru masurarea vitezei vantului.

Aceste activitati dezvoltd spiritul de observatie si 1i familiarizeaza pe elevi cu metoda

stiintifica.

CAPITOLUL 69 — ACTIVITATI DE INGINERIE

Ingineria ocupa un loc important in cadrul proiectelor STEAM.

Elevii pot realiza:
poduri din carton sau bete de lemn;
turnuri cat mai Inalte folosind hartie;
vehicule propulsate cu baloane;
mori de vant;
macarale simple;
catapulte din bete de lemn;
case rezistente la cutremur;
poduri mobile;
sisteme de irigare;
machete ale unor orase inteligente;

Dupa construirea fiecarui model, elevii 1l testeaza si il imbunatatesc pe baza rezultatelor

obtinute.

CAPITOLUL 70 ACTIVITATI BAZATE PE

TEHNOLOGIE

56
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Elevii pot:
realiza prezentari multimedia;
crea afise digitale;
edita videoclipuri educationale;
utiliza platforme colaborative;
crea animatii;
realiza modele tridimensionale;
programa jocuri simple;
utiliza aplicatii pentru realitate augmentata;
crea coduri QR pentru prezentarea informatiilor;
folosi inteligenta artificiald pentru documentare si generarea de idei.

Prin aceste activitati sunt dezvoltate competentele digitale si creativitatea.

CAPITOLUL 71 — ACTIVITATI ARTISTICE

Arta completeaza fiecare proiect STEAM si contribuie la prezentarea creativd a

rezultatelor.

Elevii pot:
picta machete;
realiza postere;

crea infografice;
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proiecta logo-uri;

realiza benzi desenate educationale;

crea animatii;

realiza colaje;

construi expozitii tematice;

pregati scenete educative;

crea materiale promotionale pentru proiectele desfasurate.

Aceste activitati dezvolta imaginatia si capacitatea de comunicare vizuala.

CAPITOLUL 72 ACTIVITATI MATEMATICE

APLICATE

Matematica poate fi integrata Tn numeroase activitati practice.
Elevii pot:

masura lungimi si naltimi;

calcula suprafete;

determina volume;

realiza grafice;

interpreta tabele;

compara rezultate experimentale;

calcula costurile unui proiect;

realiza planuri la scara;

estima cantitatea de materiale necesare;
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analiza date statistice.

Astfel, matematica devine un instrument util pentru rezolvarea problemelor reale.

CAPITOLUL 73 — ACTIVITATI IN AER LIBER

Mediul exterior ofera numeroase oportunitati pentru desfasurarea activitatilor STEAM.

Exemple:
observarea plantelor si a animalelor;
masurarea temperaturii si a umiditatii,
orientarea cu ajutorul busolei;
identificarea tipurilor de sol;
observarea norilor;
realizarea unei harti a curtii scolii;
studierea biodiversitatii,
colectarea selectiva a deseurilor;
masurarea umbrei obiectelor;
identificarea surselor de poluare din comunitate.

Aceste activitati 1i apropie pe elevi de natura si 1i ajuta sd inteleaga importanta protejarii

mediului.

CAPITOLUL 74 — EXPOZITII SI PREZENTARI FINALE

Dupa finalizarea activitatilor, rezultatele pot fi valorificate prin organizarea unor

expozitii si prezentari.
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Elevii pot:
amenaja standuri tematice;
prezenta experimentele realizate;
demonstra functionarea prototipurilor;
organiza targuri STEAM;
realiza galerii foto;
proiecta filme si prezentari;
invita parintii si membrii comunitatii;
participa la concursuri si festivaluri educationale;
publica materiale pe site-ul sau pe pagina scolii;
crea portofolii digitale ale proiectelor.

Aceste activitati contribuie la dezvoltarea increderii In sine si oferd elevilor satisfactia

de a impartasi rezultatele muncii lor cu ceilalti.

CAPITOLUL 75 - IMPORTANTA DEZVOLTARII

COMPETENTELOR

Scopul educatieit STEAM nu este doar transmiterea unor informatii din domeniul
stiintei, tehnologiei, ingineriei, artei si matematicii. Obiectivul principal 1l reprezinta
dezvoltarea unor competente care ii vor ajuta pe elevi sd se adapteze intr-o lume aflatd

intr-o continua schimbare.

In societatea actuald, succesul nu depinde exclusiv de cantitatea de informatii pe care o
persoana o cunoaste. La fel de importante sunt capacitatea de a comunica, de a lucra in

echipa, de a rezolva probleme complexe, de a lua decizii si de a invata permanent.
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Educatia STEAM urmareste dezvoltarea acestor competente prin activitati practice,

proiecte interdisciplinare si experiente autentice de invatare.

CAPITOLUL 76 — GANDIREA CRITICA

Una dintre cele mai importante competente dezvoltate prin educatia STEAM este

gandirea critica.

Elevii sunt incurajati sa:
analizeze informatiile primite;
compare mai multe surse;
identifice argumente si contraargumente;
verifice daca informatiile sunt corecte;
tragd concluzii bazate pe dovezi;
formuleze Intrebari relevante;
rezolve probleme complexe.

Gandirea criticd 11 ajutd sd devind persoane independente, capabile sa ia decizii

responsabile atat In viata personala, cat si In cea profesionala.

CAPITOLUL 77 — CREATIVITATEA SI INOVAREA

Creativitatea reprezinta una dintre valorile fundamentale ale educatiei STEAM.
In cadrul activitatilor, elevii sunt incurajati sa:

propuna idei originale;

creeze produse noi;

imbunatateasca solutiile existente;
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combine informatii din domenii diferite;
experimenteze fard teama de a gresi;
gdseasca solutii inovatoare.

Creativitatea nu este o calitate rezervatd doar artistilor. Ea este necesard in toate

profesiile si contribuie la dezvoltarea societatii prin aparitia unor idei si inventii noi.

CAPITOLUL 78 - COMUNICAREA EFICIENTA

In cadrul proiectelor STEAM, comunicarea este esentiali.
Elevii invata sa:
isi exprime clar ideile;
asculte opiniile colegilor;
argumenteze propriile solutii;
prezinte proiecte in fata unui public;
redacteze rapoarte;
utilizeze mijloace digitale pentru prezentarea informatiilor.

O comunicare eficientd contribuie la succesul activitatilor desfasurate in echipa si

dezvolta increderea in sine.

CAPITOLUL 79 - COLABORAREA

Majoritatea activitatilor STEAM se desfasoara in echipe.
Prin colaborare, elevii invata:
sd respecte opiniile celorlalti;

sa Tmparta responsabilitatile;
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sd ofere si sa primeasca ajutor;

sa rezolve conflictele In mod constructiv;

sd ia decizii impreuna;

sa contribuie la atingerea unui obiectiv comun.

Aceste competente sunt esentiale pentru integrarea intr-un mediu profesional modern.

CAPITOLUL 80 - REZOLVAREA PROBLEMELOR

Educatia STEAM 1i pune permanent pe elevi in situatia de a gasi solutii pentru

provocari reale.
Ei Invata sa:
identifice problema;
analizeze cauzele;
stabileasca obiective;
propund mai multe variante de rezolvare;
testeze solutiile;
analizeze rezultatele;
imbunatateasca proiectele.

Acest proces dezvolta flexibilitatea in gandire si capacitatea de adaptare.

CAPITOLUL 81 —- COMPETENTELE DIGITALE

In societatea actual, competentele digitale sunt indispensabile.
Prin activitatile STEAM, elevii invata:

sa utilizeze calculatoare si tablete;
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sa realizeze prezentdri digitale;

sa creeze materiale multimedia;

sa utilizeze aplicatii educationale;

sa colaboreze online;

sd protejeze datele personale;

sa utilizeze responsabil internetul;

sd foloseasca instrumente bazate pe inteligentd artificiala.

Aceste competente ii pregatesc pentru profesiile viitorului si pentru invatarea pe tot

parcursul vietii.

CAPITOLUL 82 - ADAPTABILITATEA SI INVATAREA

CONTINUA

Tehnologia si societatea evolueazd permanent. Din acest motiv, elevii trebuie sa fie

pregatiti sd invete continuu.

Educatia STEAM dezvolta:
curiozitatea;
dorinta de explorare
capacitatea de adaptare;
autonomia in nvatare;
responsabilitatea;
perseverenta;
organizarea timpului;

gestionarea resurselor.
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Aceste competente 1i ajutd pe elevi sa faca fatd schimbarilor si sd se adapteze noilor

provocari.

CAPITOLUL 83 — SPIRITUL ANTREPRENORIAL

Activitdtile STEAM contribuie si la dezvoltarea spiritului antreprenorial.
Elevii invata:

sa identifice oportunitati,

sa planifice proiecte;

sa administreze resurse;

sd lucreze 1n echipa;

sd 1s1 asume responsabilitatea pentru propriile decizi;

sd gestioneze timpul eficient;

sa prezinte si sa promoveze propriile idei.

Aceste competente pot fi valorificate atat in activitatea profesionald, cat si in viata de

71 cu zi.

CAPITOLUL 84 - IMPACTUL EDUCATIEI STEAM

ASUPRA VIITORULUI ELEVILOR

Competentele dezvoltate prin educatia STEAM 1i pregétesc pe elevi pentru provocarile
unei societdti moderne, bazate pe cunoastere, tehnologie si inovare. Ei devin persoane
capabile sa colaboreze, sa creeze, sd analizeze informatii si sa gaseasca solutii eficiente

pentru probleme complexe.

Prin participarea constanta la proiecte interdisciplinare, elevii isi dezvolta increderea in
propriile forte, capacitatea de adaptare si dorinta de a invata pe tot parcursul vietii.

Aceste competente reprezintd fundamentul succesului personal, academic si
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profesional si contribuie la formarea unor cetdteni activi, responsabili si implicati in

dezvoltarea comunitatii.

CAPITOLUL 85 — PROFESORUL IN EDUCATIA

STEAM

In educatia traditionald, profesorul era considerat principala sursd de informatii, iar
elevii aveau rolul de a asculta, de a nota si de a reproduce cunostintele acumulate. In
educatia STEAM, aceasta perspectiva se schimba semnificativ. Profesorul devine un

facilitator al invatarii, un mentor si un coordonator al activitdtilor desfasurate de elevi.

Rolul sdu este acela de a crea situatii autentice de invatare, de a provoca elevii sa
gandeasca, s cerceteze si sd gaseascd singuri solutii la problemele propuse. El
organizeaza activitatile, oferd sprijin atunci cand este necesar si incurajeaza colaborarea

dintre elevi.

Profesorul trebuie sa creeze un climat educational bazat pe respect, incredere si
cooperare, astfel incat fiecare elev sa se simtd valorizat si Tncurajat sa participe activ la

procesul de invatare.

CAPITOLUL 86 — COMPETENTELE PROFESORULUI

STEAM

Pentru a implementa cu succes activititi STEAM, profesorul trebuie sa isi dezvolte

permanent competentele profesionale si digitale.
Printre cele mai importante competente se numara:
planificarea activitatilor interdisciplinare;
utilizarea tehnologiilor digitale;
integrarea metodelor moderne de predare;
organizarea activitatilor practice;
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coordonarea lucrului 1n echipa;

evaluarea competentelor elevilor;
adaptarea activitdtilor la nivelul clasei;
stimularea creativitatii;,

gestionarea eficienta a timpului;
dezvoltarea unui climat pozitiv de invatare.

Profesorul STEAM este un profesionist aflat intr-un proces continuu de formare si

perfectionare.

CAPITOLUL 87 —- ELEVUL IN CENTRUL PROCESULUI

EDUCATIONAL

In educatia STEAM, elevul reprezinti elementul central al intregului proces de invitare.
Acesta nu mai este doar un receptor al informatiilor, ci un participant activ care

exploreaza, experimenteaza si construieste propriile cunostinte.

Elevii sunt incurajati sa puna intrebari, sd analizeze informatiile, sa testeze ipoteze si sa
isi argumenteze punctele de vedere. Ei devin responsabili pentru propria invatare si

inteleg ca progresul este rezultatul implicdrii si al muncii constante.

Prin aceasta abordare, fiecare elev are posibilitatea de a-si valorifica propriile aptitudini

si de a contribui la succesul echipei.

CAPITOLUL 88 — RESPONSABILITATILE ELEVULUI

Participarea la activitdtile STEAM presupune asumarea unor responsabilitati clare.
Elevul trebuie sa:
participe activ la activitati;

respecte regulile de lucru;
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colaboreze cu membrii echipei;

utilizeze responsabil materialele si echipamentele;
isi exprime ideile intr-un mod respectuos;

asculte opiniile colegilor;

respecte termenele stabilite;

documenteze activitatea desfasurate;

contribuie la rezolvarea problemelor

participe la evaluarea proiectului.

Aceste responsabilitati contribuie la dezvoltarea autonomiei si a spiritului civic.

CAPITOLUL 89 —- COLABORAREA PROFESOR-ELEV

Un element esential al educatiei STEAM 1l reprezinta colaborarea permanenta dintre

profesor si elev.

Profesorul ofera indrumare si feedback, iar elevul participa activ la procesul de invéatare.
Comunicarea deschisa si respectul reciproc contribuie la crearea unui mediu

educational sigur si motivant.

Prin dialog, profesorul poate identifica nevoile fiecarui elev si poate adapta activitatile

astfel Incat toti sa aiba sanse reale de reusita.

CAPITOLUL 90 - ORGANIZAREA SPATIULUI DE

INVATARE

Un mediu STEAM eficient este flexibil si adaptat activitatilor practice.

Sala de clasa poate include:
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spatii pentru lucru in echipe;

colturi dedicate experimentelor;
zone pentru constructii si prototipuri;
echipamente digitale;

materiale reciclabile;

biblioteca tematica;

panouri pentru afisarea proiectelor;
spatii pentru prezentari.

Un astfel de mediu stimuleaza creativitatea si faciliteaza colaborarea dintre elevi

CAPITOLUL 91 — MANAGEMENTUL PROIECTELOR

STEAM

Pentru desfasurarea eficientd a unui proiect, profesorul trebuie s planifice atent fiecare

etapa.

Managementul proiectului presupune:
stabilirea obiectivelor;
alegerea resurselor;
organizarea echipelor;
repartizarea responsabilitatilor;
monitorizarea progresului;
rezolvarea dificultdtilor aparute;

evaluarea rezultatelor;
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valorificarea produselor finale.

O bund organizare contribuie la desfasurarea eficientd a activitatilor si la atingerea

obiectivelor propuse.

CAPITOLUL 92 — COMUNICAREA CU PARINTII SI

COMUNITATEA

Succesul activitatilor STEAM este sustinut si prin colaborarea cu parintii si cu membrii

comunitatii.
Parintii pot participa la:
expozitii;
prezentari de proiecte;
ateliere;
activitati tematice;
concursuri;
evenimente dedicate stiintei si tehnologiei;

De asemenea, scoala poate colabora cu universitati, companii, muzee, biblioteci, ONG-

uri si alte institutii care pot sprijini desfasurarea proiectelor educationale.

Implicarea comunitatii contribuie la cresterea calitdtii activitdtilor si oferd elevilor

oportunitatea de a invata din experiente reale.

CAPITOLUL 93 — DEZVOLTAREA PROFESIONALA

CONTINUA

Implementarea educatiei STEAM presupune invatare continud si pentru cadrele

didactice. Profesorii participa la cursuri de formare, conferinte, webinare, schimburi de
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experientd si proiecte internationale pentru a descoperi metode moderne de predare si

noi resurse educationale.

Actualizarea permanentd a cunostintelor le permite sa raspundd schimbarilor
tehnologice si sa ofere elevilor activitati relevante si atractive. Profesorul care invata
continuu devine un model pentru elevi si demonstreaza cad educatia nu se incheie odata

cu finalizarea studiilor, ci reprezintd un proces desfasurat pe tot parcursul vietii.

CAPITOLUL 94 — INTEGRAREA EDUCATIEI STEAM

IN CURRICULUM

Una dintre cele mai importante caracteristici ale educatiet STEAM este caracterul sau
interdisciplinar. In loc ca disciplinele scolare si fie abordate separat, acestea sunt
conectate prin activitdti si proiecte comune, oferindu-le elevilor posibilitatea de a

intelege legdtura dintre cunostintele dobandite la diferite materii.

Integrarea STEAM in curriculum nu presupune inlocuirea disciplinelor existente, ci
utilizarea lor Intr-un mod complementar. Profesorii colaboreazd pentru a proiecta
activitati in care elevii aplicd simultan cunostinte din mai multe domenii. Astfel,
procesul de invétare devine mai coerent, mai atractiv si mai apropiat de situaatiile reale

intalnite 1n viata de zi cu zi.

Prin aceasta abordare, elevii nu mai percep disciplinele ca fiind izolate, ci descopera ca
fiecare contribuie la rezolvarea unor probleme complexe si la realizarea unor proiecte

cu aplicabilitate practica.

CAPITOLUL 95 — STEAM SI LIMBA SI LITERATURA

ROMANA

La prima vedere, Limba si literatura roména pare o disciplind indepartatd de domeniile
tehnice. In realitate, aceasta are un rol esential in dezvoltarea competentelor de

comunicare, argumentare si prezentare.

In cadrul activitatilor STEAM, elevii pot
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redacta rapoarte de cercetare;

crea povesti inspirate din descoperiri stiintifice;
realiza interviuri cu oameni de stiinta;

scrie articole pentru revista scolii;

pregati discursuri si prezentari;

redacta instructiuni pentru utilizarea unui produs;
crea scenarii pentru filme educationale;

realiza fise informative si brosuri.

Prin aceste activitati sunt dezvoltate competentele de exprimare orala si scrisa, precum

si capacitatea de organizare a informatiilor.

CAPITOLUL 96 — STEAM SI MATEMATICA

Matematica reprezinta fundamentul majoritatii proiectelor STEAM.
Elevii utilizeaza matematica pentru:

efectuarea masuratorilor;

realizarea calculelor;

desenarea planurilor;

reprezentarea datelor in grafice;

calcularea costurilor;

compararea rezultatelor experimentale;

utilizarea proportiilor;

determinarea suprafetelor si volumelor.
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Integrarea matematicii in activitdtile practice ii ajutd pe elevi sa inteleaga utilitatea

conceptelor studiate in clasa.

CAPITOLUL 97 — STEAM SI STIINTELE NATURII

Biologia, fizica si chimia ofera numeroase oportunitati pentru realizarea proiectelor

STEAM.

Elevii pot:
realiza experimente;
observa fenomene naturale;
construi ecosisteme in miniatura;
analiza calitatea apei;
studia plante si animale;
investiga proprietatile materialelor;
construi circuite electrice;
analiza sursele de energie.

Aceste activitati dezvolta spiritul de cercetare si capacitatea de analiza.

CAPITOLUL 98 — STEAM SI GEOGRAFIA

Geografia poate fi integrata cu succes in proiectele STEAM prin activitati practice si

digitale.
Exemple:
realizarea unor harti tematice;

studierea reliefului;
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analiza fenomenelor meteorologice;
mdsurarea temperaturii si precipitatiilor;
utilizarea sistemelor GPS;

observarea schimbarilor climatice;
proiectarea unor orase sustenabile;
studierea resurselor naturale.

Elevii inteleg astfel relatia dintre om, natura si dezvoltarea durabila

CAPITOLUL 99 — STEAM SI ISTORIA

Istoria poate deveni mai atractiva prin integrarea tehnologiei si a activitatilor practice.
Elevii pot:

construi machete ale monumentelor istorice;

realiza linii ale timpului digitale;

crea documentare video;

proiecta expozitii tematice;

utiliza realitatea augmentata pentru explorarea monumentelor;

reconstitui evenimente istorice prin scenete;

realiza harti istorice interactive.

Aceste activitdti contribuie la dezvoltarea gandirii critice si a interesului pentru

patrimoniul cultural.

CAPITOLUL 100 — STEAM SI LIMBILE MODERNE
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Limba engleza si celelalte limbi moderne pot fi integrate in activitatile STEAM prin

comunicarea internationald si accesul la resurse educationale.
Elevii pot:

redacta prezentari in limbi strdine;

participa la proiecte internationale;

comunica cu elevi din alte tari;

crea materiale bilingve;

realiza prezentari video;

utiliza platforme educationale internationale;

studia terminologia stiintifica in limba engleza.

Aceste activitati dezvoltd atat competentele lingvistice, cat si cele interculturale

CAPITOLUL 101 — STEAM SI EDUCATIA ARTISTICA

Educatia artistica completeaza fiecare proiect STEAM prin dezvoltarea creativitatii si

a designului.
Elevii pot:
realiza afise si postere;
crea logo-uri;
proiecta machete;
realiza ilustratii;
utiliza aplicatii de design digital;

crea animatii;
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proiecta identitatea vizuala a unui proiect.

Prin aceste activitati sunt dezvoltate competentele estetice si creative.

CAPITOLUL 102 — STEAM SI EDUCATIA MUZICALA

Muzica poate fi integratd in numeroase activitdti STEAM.

Elevii pot:
studia undele sonore;
construi instrumente muzicale simple;
analiza frecventele sunetelor;
realiza coloane sonore pentru proiecte video;
utiliza aplicatii digitale pentru compozitie;
crea efecte sonore pentru animatii.

Integrarea muzicii stimuleaza creativitatea si sensibilitatea artistica

CAPITOLUL 103 — STEAM SI EDUCATIA FIZICA

Educatia fizica poate contribui la dezvoltarea proiectelor STEAM prin activitati care

implica miscarea si analiza performantei.
Exemple:
masurarea vitezei si a timpului;
analiza ritmului cardiac;
proiectarea unor trasee sportive;
utilizarea aplicatiilor pentru monitorizarea activitatii fizice;

realizarea unor jocuri educative In aer liber.
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Elevii inteleg astfel legatura dintre sanatate, stiinta si tehnologie

CAPITOLUL 104 STEAM SI TEHNOLOGIA

INFORMATIEI

Tehnologia informatiei reprezintd una dintre cele mai importante componente ale

educatiei STEAM.
Elevii pot:
crea aplicatii simple;
realiza site-uri web;
dezvolta jocuri educationale;
programa roboti;
utiliza imprimante 3D;
crea modele digitale;
utiliza inteligenta artificiala in mod responsabil;
edita materiale multimedia.

Aceste activititi dezvoltda competentele digitale si pregatesc elevii pentru profesiile

viitorului.

CAPITOLUL 105 COLABORAREA INTRE

DISCIPLINE

Succesul educatiei STEAM depinde in mare masura de colaborarea dintre profesori.
Activitatile interdisciplinare permit valorificarea cunostintelor din mai multe domenii

si oferd elevilor o perspectiva completd asupra procesului de invétare.
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Prin planificarea comuna a proiectelor, profesorii pot realiza activititi care conecteaza
discipline diferite, stimuleaza colaborarea si dezvolta competentele-cheie prevazute in
curriculum. Elevii inteleg ca problemele reale nu apartin unei singure discipline si ca

solutiile eficiente se bazeazd pe imbinarea cunostintelor, a creativitatii si a colaborarii.

In partea urmitoare a ghidului va fi prezentati utilizarea tehnologiei si a inteligentei
artificiale in educatia STEAM, impreuna cu exemple de instrumente digitale moderne

si recomandari pentru utilizarea lor responsabild

CAPITOLUL 106 — TRANSFORMAREA EDUCATIEI

PRIN TEHNOLOGIE

In ultimele decenii, dezvoltarea tehnologiei a schimbat profund modul in care oamenii
invatd, comunicd si lucreaza. Calculatoarele, tabletele, telefoanele inteligente,
internetul si platformele educationale au devenit instrumente importante in activitatea
desfasurata in scoli. Educatia moderna utilizeaza aceste resurse pentru a crea experiente

de invétare interactive, accesibile si adaptate nevoilor fiecarui elev.

In cadrul educatiei STEAM, tehnologia nu este folositi doar pentru prezentarea
informatiilor, ci si pentru cercetare, proiectare, simulare, colaborare si evaluare. Elevii
pot realiza experimente virtuale, pot crea modele tridimensionale, pot programa roboti
si pot comunica cu colegi din alte tari, dezvoltand astfel competente esentiale pentru

viitor.

CAPITOLUL 107 — INTELIGENTA ARTIFICIALA IN

EDUCATIE

Inteligenta artificiala (Artificial Intelligence — Al) reprezintd una dintre cele mai
importante inovatii tehnologice ale secolului XXI. Aceasta constd in dezvoltarea unor
sisteme informatice capabile sd realizeze activitati care, in mod obisnuit, necesita
inteligentd umana, precum analiza informatiilor, recunoasterea imaginilor, traducerea

limbilor strdine, generarea de texte sau rezolvarea unor probleme.
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In educatia STEAM, inteligenta artificiala poate deveni un partener de invatare. Ea ii
ajutd pe elevi sa gdseasca informatii relevante, sd genereze idei pentru proiecte, sa
organizeze continutul si sd primeasca explicatii suplimentare pentru conceptele mai

dificile.

Totusi, utilizarea Al trebuie sd completeze procesul de invdtare, nu sa inlocuiasca

gandirea proprie, creativitatea si analiza critica.

CAPITOLUL 108 AVANTAJELE UTILIZARII

INTELIGENTEI ARTIFICIALE

Folosirea responsabild a inteligentei artificiale aduce numeroase beneficii In procesul

educational.

Printre acestea se numara:
acces rapid la informatii;
personalizarea Invatarii;
sprijin in documentare;
generarea de idei pentru proiecte;
realizarea materialelor educationale;
traducerea textelor;
explicarea unor concepte complexe;
dezvoltarea creativitatii,
economisirea timpului;
facilitarea colaborarii.

Aceste avantaje contribuie la cresterea eficientei activitatilor desfasurate in cadrul

proiectelor STEAM.
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CAPITOLUL 109 —- UTILIZAREA RESPONSABILA A Al

Desi inteligenta artificiald oferd numeroase oportunitati, utilizarea ei trebuie sa respecte

anumite principii etice.
Elevii trebuie sa invete:
sa verifice informatiile primite;
sd compare mai multe surse;
sd respecte drepturile de autor;
sd nu copieze integral materialele generate;
sd 1s1 dezvolte propriile idei;
sd protejeze datele personale;
sd utilizeze instrumentele digitale in scop educational;
sa respecte regulile de utilizare stabilite de scoala.

Responsabilitatea digitald reprezintd o competenta esentiala pentru orice utilizator al

tehnologiilor moderne.

CAPITOLUL 110 - PLATFORME SI APLICATII

UTILIZATE IN STEAM

In desfasurarea activititilor STEAM pot fi utilizate numeroase aplicatii si platforme

digitale.

Exemple:
platforme pentru realizarea prezentarilor;
aplicatii pentru editarea imaginilor;

programe pentru editarea videoclipurilor;
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platforme pentru colaborare online;

aplicatii de programare vizuala;

platforme pentru modelare 3D;

aplicatii pentru simuldri virtuale;

instrumente pentru realizarea hartilor conceptuale;
platforme de evaluare interactiva;

aplicatii bazate pe inteligenta artificiala.

Profesorii aleg resursele in functie de obiectivele activitatilor si de nivelul de pregatire

al elevilor.

CAPITOLUL 111 — ROBOTII ST AUTOMATIZAREA

Robotica reprezintd unul dintre cele mai atractive domenii ale educatiei STEAM.
Prin intermediul kiturilor educationale, elevii pot:

construi roboti;

programa miscarile acestora;

utiliza senzori;

controla motoare;

realiza trasee automate

rezolva provocdri ingineresti

testa diferite solutii tehnice.

Aceste activitati dezvoltd gandirea logica, creativitatea si capacitatea de rezolvare a

problemelor.
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CAPITOLUL 112 — REALITATEA VIRTUALA SI

REALITATEA AUGMENTATA

Tehnologiile moderne permit explorarea unor medii imposibil de vizitat in mod direct.
Prin realitatea virtuala si realitatea augmentata, elevii pot:

explora Sistemul Solar;

vizita muzee;

analiza corpul uman in format tridimensional;

observa vulcani si ecosisteme;

studia monumente istorice;

participa la simulari interactive.

Aceste experiente sporesc interesul pentru invatare si faciliteaza intelegerea unor

concepte complexe.

CAPITOLUL 113 — SECURITATEA CIBERNETICA

Pe masura ce tehnologia este utilizata tot mai frecvent, protejarea informatiilor devine

o prioritate.

Elevii trebuie sa cunoasca reguli precum:
utilizarea unor parole puternice;
protejarea datelor personale;
evitarea accesarii site-urilor nesigure;
recunoasterea tentativelor de frauda;

utilizarea responsabila a retelelor sociale;

82



SCOALA GIMNAZIALA "SMARANDA GHEORGHIU”

actualizarea aplicatiilor;
respectarea regulilor privind drepturile de autor.

Aceste cunostinte contribuie la formarea unor utilizatori responsabili ai tehnologiei.

CAPITOLUL 114 — PROFESIILE VIITORULUI

Evolutia tehnologiei determind aparitia unor profesii noi si transformarea celor

existente.

Printre domeniile aflate Tn continud dezvoltare se numara:
inteligenta artificiala;
analiza datelor;
securitatea cibernetica;
robotica;
dezvoltarea aplicatiilor software;
ingineria aerospatiala;
biotehnologia;
automatizarea industriala;
designul digital;
cercetarea stiintifica.

Educatia STEAM 1i pregateste pe elevi pentru aceste domenii prin dezvoltarea

competentelor tehnice, digitale si creative.

CAPITOLUL 115 — VIITORUL EDUCATIEI STEAM
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Tehnologia va continua sa transforme educatia Tn urmatorii ani. Inteligenta artificiala,
robotica, imprimarea 3D, realitatea virtuald si alte inovatii vor oferi noi oportunitati

pentru desfasurarea activitdtilor educationale.

In acest context, educatia STEAM are rolul de a forma elevi capabili sa utilizeze
tehnologia in mod responsabil, sd colaboreze eficient, sd creeze solutii inovatoare si sa
contribuie la dezvoltarea unei societdti bazate pe cunoastere si progres. Adaptabilitatea,
creativitatea si invatarea continud vor reprezenta competente esentiale pentru succesul

generatiilor viitoare.

In partea urmatoare vor fi prezentate bune practici, exemple de succes si proiecte
Erasmus+, eTwinning si alte initiative internationale care promoveaza educatia

STEAM.

CAPITOLUL 116 — IMPORTANTA PROIECTELOR

INTERNATIONALE IN EDUCATIA STEAM

In ultimii ani, educatia STEAM s-a dezvoltat considerabil datoriti colaboririi dintre
scoli, universitati, organizatii si institutii din diferite tari. Proiectele internationale ofera
elevilor si profesorilor oportunitatea de a invata impreund, de a face schimb de

experienta si de a descoperi metode moderne de predare si invatare.

Participarea la astfel de proiecte contribuie la dezvoltarea competentelor digitale,
lingvistice, sociale si interculturale. Elevii au posibilitatea sa colaboreze cu colegi din
alte state, sd comunice in limbi strdine si sa descopere traditii, culturi si sisteme

educationale diferite.

In acelasi timp, profesorii isi dezvoltd competentele profesionale, descopera noi
instrumente digitale si creeaza activitati inovatoare pe care le pot adapta la nevoile

elevilor din propria scoala.

CAPITOLUL 117 - PROGRAMUL ERASMUS+
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Programul Erasmus+ reprezintd una dintre cele mai importante initiative europene
dedicate educatiei, formarii profesionale, tineretului si sportului. Acesta ofera
oportunititi de mobilitate, cooperare si schimb de bune practici Intre institutii din

numeroase tari.

In cadrul proiectelor Erasmus+, activititile STEAM ocupa un loc important, deoarece
incurajeaza colaborarea internationald si dezvoltarea competentelor necesare secolului

XXI.

Elevii si profesorii pot participa la:
schimburi de experientd;
ateliere tematice;
activitati practice;
vizite de studiu;
proiecte comune;
activitati culturale;
concursuri si expozitii
conferinte si seminare

Participarea la aceste activitati contribuie la dezvoltarea unei perspective europene

asupra educatiei si la promovarea colaborarii intre scoli.

CAPITOLUL 118 - PLATFORMA ETWINNING

eTwinning este o platforma educationala care faciliteaza colaborarea dintre scoli din
diferite tari europene. Prin intermediul acesteia, profesorii si elevii pot desfasura

proiecte comune fard a fi necesard deplasarea in alta tara.
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Activitdtile pot include:
intalniri online;
schimburi culturale;
proiecte STEAM;
prezentari multimedia;
realizarea de reviste digitale;
concursuri tematice;
videoclipuri educationale;
expozitii virtuale;
colaborarea in echipe internationale.

Participarea la proiecte eTwinning dezvoltda competentele digitale, lingvistice si de
comunicare ale elevilor si contribuie la formarea unei identitati europene bazate pe

respect, colaborare si diversitate

CAPITOLUL 119 — EXEMPLE DE PROIECTE STEAM

INTERNATIONALE

In numeroase scoli din Europa si din lume sunt organizate proiecte STEAM cu teme

variate.

Exemple:
energia regenerabila;
protejarea mediului;
reciclarea creativa;

schimbarile climatice;
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explorarea spatiului;

biodiversitatea;

orasele inteligente

agricultura sustenabila;

utilizarea responsabila a tehnologiei;
inteligenta artificiala in educatie.

Aceste proiecte demonstreaza ca problemele globale pot fi abordate prin colaborare,

cercetare si creativitate

CAPITOLUL 120 - EXEMPLE DE ACTIVITATI

ERASMUS+ SI ETWINNING

In cadrul unui proiect international STEAM, elevii pot desfisura numeroase activititi.
Printre acestea se numara:

realizarea de experimente comune;

construirea unor machete;

organizarea de ateliere tematice;

schimburi de prezentari digitale;

realizarea de podcasturi;

crearea unor reviste electronice;

editarea de filme educationale;

organizarea de expozitii virtuale;

intalniri online cu elevi din alte tari;
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realizarea unui jurnal digital al proiectului.

intre participanti.

CAPITOLUL 121 — BENEFICIILE PENTRU ELEVI

Participarea la proiecte internationale ofera elevilor numeroase avantaje.

Acestia:

Aceste experiente contribuie la formarea unor cetateni activi si implicati in societate.

CAPITOLUL 122 - BENEFICIILE PENTRU PROFESORI

Profesorii implicati in proiecte STEAM internationale beneficiazd de oportunitati

isi dezvolta competentele de comunicare;
utilizeaza limbi strdine 1In contexte reale;
invata sa lucreze in echipe internationale;
isi dezvolta competentele digitale;

isi imbunatatesc creativitatea;

descopera culturi diferite;

isi dezvolta increderea in sine;

isi formeaza o perspectiva europeana;
invata sa respecte diversitatea;

isi dezvolta autonomia.

importante de dezvoltare profesionala.

Ei pot:
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participa la cursuri de formare;

descoperi metode moderne de predare;

colabora cu profesori din alte tari;

utiliza instrumente digitale inovatoare;

realiza schimburi de bune practici;

crea resurse educationale comune;

dezvolta proiecte interdisciplinare;

participa la conferinte si seminare;

imbunatati procesul educational din propria scoala.

Aceste experiente contribuie la cresterea calitatii actului educational si la modernizarea

activitdtilor desfasurate la clasa.

CAPITOLUL 123 - EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

In numeroase scoli, educatia STEAM este integrati in activititile zilnice prin proiecte

inovatoare.

Exemple de bune practici:
amenajarea unui laborator STEAM;
organizarea unei saptdmani dedicate stiintei;
realizarea unor expozitii de proiecte;
implicarea parintilor Tn activitati;
colaborarea cu universitati si companii;

organizarea de concursuri tematice;
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utilizarea materialelor reciclabile;

integrarea tehnologiei in toate disciplinele;
dezvoltarea cluburilor STEAM;

participarea la competitii nationale si internationale.

Aceste exemple demonstreaza cd succesul educatieit STEAM depinde de colaborare,

creativitate si implicarea Intregii comunitati educationale

CAPITOLUL 124 — PERSPECTIVE PENTRU VIITOR

Pe masura ce societatea evolueaza, colaborarea internationala in domeniul educatiei va
deveni tot mai importantd. Proiectele Erasmus+, eTwinning si alte initiative europene
ofera scolilor oportunitatea de a participa la schimburi de experienta si de a implementa

metode moderne de predare.

Educatia STEAM contribuie la pregatirea elevilor pentru provocdrile viitorului,
dezvoltind competente esentiale precum colaborarea, creativitatea, gandirea critica,
comunicarea si utilizarea responsabild a tehnologiei. Participarea la proiecte
internationale completeaza aceste competente si 1i ajutd pe elevi sa devind cetateni

activi, responsabili si deschisi catre cooperare la nivel european si global.

In partea urmitoare a ghidului vor fi prezentate resurse educationale, platforme digitale

si recomandari practice pentru implementarea educatiei STEAM in scoli.

CAPITOLUL 125 - IMPORTANTA RESURSELOR

EDUCATIONALE

Succesul unui proiect STEAM depinde in mare masurd de resursele utilizate.
Materialele didactice, platformele digitale, aplicatiile educationale si instrumentele

tehnologice contribuie la crearea unui mediu de invétare atractiv, interactiv si eficient.

Profesorii pot utiliza atat materiale clasice, cat si resurse digitale, adaptandu-le in

functie de varsta elevilor, obiectivele lectiei si nivelul de pregatire al acestora.
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Diversitatea resurselor permite organizarea unor activitati accesibile tuturor elevilor si

stimuleaza participarea activa.

De asemenea, alegerea unor resurse de calitate contribuie la dezvoltarea gandirii critice,

a creativitatii si a competentelor digitale.

CAPITOLUL 126 — MATERIALE UTILIZATE IN

ACTIVITATILE STEAM

Numeroase activititi STEAM pot fi realizate folosind materiale simple si usor de

procurat.

Exemple de materiale:
carton;
hartie colorata;
lipici;
foarfeci;
rigle;
bete din lemn;
paie;
elastice;
sfoara;
capace din plastic;
sticle si recipiente reciclabile;
role de carton;

pahare din hartie;
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plastilina;

lut;

banda adeziva;

markere si creioane colorate;
LED-uri;

baterii;

fire electrice;

motoare de mici dimensiuni
senzori

kituri educationale de robotica

Prin utilizarea acestor materiale, elevii pot construi machete, prototipuri si experimente,

dezvoltindu-si creativitatea si indeméanarea.

CAPITOLUL 127 INSTRUMENTE DIGITALE
PENTRU PROFESORI

realizarea materialelor didactice.
Instrumentele digitale pot fi utilizate pentru:
realizarea prezentarilor;
editarea imaginilor;
editarea videoclipurilor;
organizarea lectiilor;

evaluarea elevilor;
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colaborarea online;

crearea portofoliilor digitale;
realizarea hartilor conceptuale;
gestionarea proiectelor;
comunicarea cu elevii si parintii.

Integrarea acestor instrumente contribuie la eficientizarea procesului educational si la

diversificarea metodelor de predare.

CAPITOLUL 128 — PLATFORME EDUCATIONALE

RECOMANDATE

Profesorii si elevii pot utiliza numeroase platforme pentru desfasurarea activitatilor

STEAM.

Printre cele mai cunoscute se numara:
platforme pentru managementul clasei;
platforme pentru videoconferinte;
aplicatii pentru prezentdri interactive;
platforme pentru evaluare online;
aplicatii pentru programare vizuala;
platforme pentru modelare 3D;
aplicatii pentru editare multimedia;
platforme pentru colaborare in timp real;
biblioteci digitale;

platforme pentru experimente virtuale.
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Aceste resurse faciliteaza accesul la informatii si sprijind Invatarea colaborativa.

CAPITOLUL 129 — PERSPECTIVE DE DEZVOLTARE

Educatia STEAM va continua sd evolueze odatd cu dezvoltarea tehnologiei si cu
schimbarile din societate. Integrarea inteligentei artificiale, a roboticii, a imprimarii 3D,
a realitatii virtuale si a altor tehnologii emergente va crea noi oportunititi pentru

invatare.

Scolile care investesc in dezvoltarea competentelor STEAM contribuie la formarea
unor generatii capabile sd gandeasca critic, sa colaboreze eficient, sd creeze solutii
inovatoare si sd raspunda provocdrilor viitorului. Profesorii, elevii, parintii si
comunitatea formeaza impreuna un parteneriat esential pentru construirea unei educatii

moderne, incluzive si orientate spre progres.

CAPITOLUL 130 - IMPORTANTA RESURSELOR

EDUCATIONALE

Succesul unui proiect STEAM depinde in mare masurd de resursele utilizate.
Materialele didactice, platformele digitale, aplicatiile educationale si instrumentele

tehnologice contribuie la crearea unui mediu de Invétare atractiv, interactiv si eficient.

Profesorii pot utiliza atat materiale clasice, cat si resurse digitale, adaptandu-le in
functie de varsta elevilor, obiectivele lectiei si nivelul de pregatire al acestora.
Diversitatea resurselor permite organizarea unor activitati accesibile tuturor elevilor si

stimuleaza participarea activa.

De asemenea, alegerea unor resurse de calitate contribuie la dezvoltarea gandirii critice,

a creativitatii si a competentelor digitale.

CAPITOLUL 131 — CONCLUZIE GENERALA

Educatia STEAM reprezintd una dintre cele mai moderne si eficiente abordari ale

procesului de invatare, raspunzind provocarilor unei societati aflate intr-o continua
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transformare. Prin integrarea Stiintei (Science), Tehnologiei (Technology), Ingineriei
(Engineering), Artelor (Arts) si Matematicii (Mathematics), aceastd metoda depaseste
granitele disciplinelor traditionale si ofera elevilor oportunitatea de a invata intr-un mod

activ, colaborativ si creativ.

Pe parcursul acestui ghid au fost prezentate principiile educatiei STEAM, avantajele
implementdrii sale in scoli, metode moderne de predare, exemple de proiecte
interdisciplinare, activitdti practice, experimente, modalitati de evaluare, integrarea
tehnologiei si a inteligentei artificiale, precum si exemple de bune practici dezvoltate

in cadrul proiectelor nationale si internationale.

Educatia STEAM nu urmareste doar acumularea de informatii, ci formarea unor
competente esentiale pentru viatd si pentru profesiile viitorului. Elevii invatd sa
comunice eficient, sd colaboreze in echipe, sd gandeasca critic, sa rezolve probleme
complexe, sd utilizeze tehnologia Tn mod responsabil si sa transforme ideile in solutii

practice.

Profesorul are rolul de facilitator al Tnvatarii, iar elevul devine participant activ la
intregul proces educational. Invatarea bazata pe proiecte, experimentare si colaborare

contribuie la dezvoltarea autonomiei, responsabilitatii si creativitatii.

Implementarea educatiei STEAM nu necesitd intotdeauna laboratoare complexe sau
echipamente costisitoare. Multe activitati pot fi realizate folosind materiale accesibile,
resurse digitale gratuite si colaborarea dintre profesori, elevi, parinti si comunitate.
Important este ca procesul educational sd fie centrat pe elev si pe dezvoltarea

competentelor sale.

In contextul dezvoltirii accelerate a tehnologiei, al digitalizarii si al inteligentei
artificiale, educatia STEAM devine un element esential al scolii moderne. Ea contribuie
la pregatirea unor generatii capabile sa invete pe tot parcursul vietii, sa se adapteze
schimbarilor si sd participe activ la dezvoltarea unei societdti bazate pe cunoastere,

inovare si colaborare.
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Prin proiecte interdisciplinare, activitdti practice si utilizarea responsabila a tehnologiei,
educatia STEAM transforma procesul de invatare intr-o experienta relevanta, motivanta
si apropiata de realitate. Aceastd abordare ofera elevilor sansa de a deveni cetateni
activi, creativi si responsabili, pregdtiti pentru provocdrile si oportunitatile secolului
XXI.

96



SCOALA GIMNAZIALA "SMARANDA GHEORGHIU”

BIBLIOGRAFIE

DOCUMENTE SI ORGANIZATII INTERNATIONALE

UNESCO. Education for Sustainable Development: A Roadmap. Paris:
UNESCO.

UNESCO. Futures of Education Report.

OECD. The Future of Education and Skills 2030.

OECD. PISA Frameworks.

European Commission. Key Competences for Lifelong Learning.
European Commission. Digital Education Action Plan 2021-2027.
European Commission. European Education Area.

European Commission. STEM Education Strategic Framework.

Council of the European Union. Recommendation on Key Competences for

Lifelong Learning.
European Schoolnet — publicatii si ghiduri privind educatia STEM/STEAM

ERASMUS+ SI COLABORARE EUROPEANA

Erasmus+ Programme Guide.

Erasmus+ Project Results Platform.

eTwinning — European School Education Platform.

School Education Gateway (arhiva si resurse educationale).
Scientix — The Community for Science Education in Europe.

CARTI DE SPECIALITATE

97



SCOALA GIMNAZIALA "SMARANDA GHEORGHIU”

Yakman, G. — STEAM Education Framework.

Georgette Yakman — lucrdri privind integrarea STEAM.

John Dewey — Experience and Education.

Seymour Papert — Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas.
Howard Gardner — Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences.
Ken Robinson — Creative Schools.

Tony Wagner — Creating Innovators.

Linda Darling-Hammond — lucrari privind educatia moderna.
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ghiduri.

ACM (Association for Computing Machinery) — resurse educationale.
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Code.org.

GeoGebra.
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Microsoft Learn.

Google for Education.

Canva for Education.
Arduino Education.
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Proiecte si ghiduri educationale dezvoltate prin programele Erasmus+ si eTwinning in
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acceptate din domeniul educatiei STEAM si inspiratd din literatura de specialitate, documente
oficiale si resurse educationale internationale. Textul nu reprezinta reproducerea integrala a unei
singure surse, ci o integrare si organizare originald a informatiilor intr-un format destinat utilizarii

educationale.
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ANEXE

ANEXA 1 - FISA DE PROIECT STEAM

Titlul proiectului: ..ot
Tema: ..o
Clasa: ...

Perioada desfasurariiz ...............coooiiiiiiiii e,
Profesor coordonator: ...

Membrii echipei:

1. PROVOCAREA / PROBLEMA

Ce problema trebuie rezolvata?

2. INTREBAREA PROIECTULUI
Ce vrem sa descoperim, sd construim sau sd imbunatatim?
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3. OBIECTIVE

La finalul proiectului, elevii vor putea:

sd formuleze Intrebari si ipoteze;

sd cerceteze si s selecteze informatii;

sd colaboreze 1n echipa;

sa aplice cunostinte din mai multe discipline;
sa construiasca si sd testeze o solutie;

sa prezinte rezultatele proiectului.

4. INTEGRAREA DOMENIILOR STEAM

Domeniu Cum este integrat?

S—Science e,

T —Technology .......cccoooiiiiiiiiiiiiiieeeee,

E — Engineering ............cccccoiiiiiiiiniiiniinieee

A = AXES e

M —Mathematics ........oveeeveeeeiieieeeeeeeeeeenn.

5. MATERIALE NECESARE
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6. ETAPELE PROIECTULUI

1. Identificarea problemei
2. Documentarea

3. Formularea ideilor

4. Planificarea

5. Proiectarea

6. Construirea/producerea
7. Testarea

8. Imbunatitirea

9. Prezentarea
Aceste etape respectd logica proiectelor STEAM prezentatd in ghid, unde elevii

cerceteaza, construiesc, testeaza si imbunatatesc solutiile.

7. PRODUSUL FINAL

8. MODALITATEA DE PREZENTARE

(| prezentare orala
O poster
(] macheta
[ videoclip
(] prezentare digitala
(] expozitie
(] demonstratie practica
00 altd forma: .....ocoovveviiniirecccceceee
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ANEXA 2 — FISA DE LUCRU PENTRU ELEV

Numele si prenumele: ...t

Clasa: ..coooovveeeeae.. Data: ....oooovveeeeeeieen.

Titlul proiectului: ..........c.ooooiiiiiie e

1. CE PROBLEMA AVEM DE REZOLVAT?

4. CE PRESUPUNEM CA SE VA INTAMPLA?

Ipoteza mea:

7. IDEEA NOASTRA

Deseneaza sau descrie solutia propusa:



8. CE ROL AM IN ECHIPA?

responsabil

O
O
O
O
d
[l responsabil
O

O

Al TOL: e

cu

cu

coordonator
cercetator
proiectant
constructor
materialele
masuratorile

prezentator

9. CE AM OBSERVAT?
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ANEXA 3 — FISA DE OBSERVATIE

Tithul ACtiVIEALII: ...o..ooiiiiiee e

Data:
Clasa: e
Profesor: ...........ccoceviviininenne.

Aspect observat Da Partial Nu Observatii

Elevii au inteles problema O O O

Elevii au formulat intrebari O O O

Elevii au propus solutii OO O

Au folosit informatii din mai multe domenii 0 [ O

Au colaborat 1n echipa OO O

Au utilizat corespunzdtor materialele O O O

Au realizat masuratori/observatii O O O

Au testat solutia O o O

Au identificat greselile O O O

Au Tmbunatatit produsul O o O

Au prezentat rezultatele OO O
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OBSERVATII GENERALE ALE PROFESORULUI
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ANEXA 4 - JURNAL STEAM

NUIMELE CIEVULUES .....ooiiiiiiiiiiee ettt e e e e e ee e

PHOTCCE: ..ottt e e e e e e ettt ee e e s e e e eeseaaeaeseeaaees

ZIUA / ETAPA 1

Ce am facut astazi?

ZIUA / ETAPA 2

Ce am facut?

ZIUA / ETAPA 3

Ce am modificat?

Ce a functionat?
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ZIUA / ETAPA 4

Care este rezultatul final?

REFLECTIA MEA

Cel mai important lucru pe care l-am invitat:
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ANEXA 5 — FISA DE AUTOEVALUARE

Numele si prenumele: .............coooiiiiiiiiiniiie e
Proiectul: ...

Bifeaza varianta care te reprezinta cel mai bine.

Criteriu Foarte bine Bine Partial Trebuie sa imbunatatesc
Am participat activ O o O O
Mi-am respectat sarcina O o O (|
Am colaborat cu colegii Il 0o o L
Am avut idei proprii O o O O

Am respectat materialele si

regulile e -
Am ajutat la rezolvarea problemei [J o O (]
Am verificat rezultatele O O O (]
Am contribuit la prezentarea finala [ o O (]

1. DE CE SUNT CEL MAI MULTUMIT?
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3. CE AM INVATAT?
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ANEXA 6 — FISA DE EVALUARE A PROIECTULUI

Titlul proiectulis ............ccoooiiiiiiii e

ECRIPA: ..o e e
Clasa: s
Profesor: ...........ccooeeniiiniiene
Criteriu 1 2 3 4 5
Intelegerea problemei o o 0O O O
Documentarea o o O O O
Aplicarea cunostintelor o 0o 0O O (]
Creativitatea o 0o o (| ([
Colaborarea o o o U O
Utilizarea tehnologiei o o o O O
Construirea produsului o 0O 0O U U
Testarea o o o O O
Imbunatitirea O O O O O
Prezentarea o o O O O
Punctaj total: ............ /50
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OBSERVATIILE PROFESORULUI

REZULTATUL EVALUARII

(]
(]
(]
(]

Foarte

L] Necesita Imbunatatire
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Excelent
bine
Bine

Satisfacator
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ANEXA 7 - RUBRICA DE EVALUARE

NIVEL 4 - EXCELENT

Elevul/echipa demonstreaza autonomie, creativitate, colaborare eficientd si aplica

foarte bine cunostintele din domeniile STEAM.

NIVEL 3 — FOARTE BINE

Elevul/echipa realizeaza corect majoritatea sarcinilor si demonstreaza o buna intelegere

a proiectului.

NIVEL 2 — IN DEZVOLTARE

Elevul/echipa realizeaza partial sarcinile si are nevoie de sprijin pentru anumite etape.

NIVEL 1 — INCEPATOR

Elevul/echipa are nevoie de sprijin constant si nu finalizeaza in mod autonom sarcinile.

Criteriu 4 — Excelent 3 — Foarte bine |2 — in dezvoltare |1 — incepitor
Foloseste corect ) . .
o _[Foloseste adecvatFoloseste partialAre  dificultati
Science explicatii si observatii . . '
o cunostintele cunostintele majore
stiintifice
Utilizeaza creativ si|Utilizeazd corectAre nevoie de|Utilizeaza cu
Technology ) ol ) )
responsabil tehnologia |instrumentele ajutor dificultate
Proiecteaza, Realizeazd corect ) ) )
. . . | Realizeaza partialNu  finalizeaza
Engineering construieste, testeaza simajoritatea
etapele procesul
imbunadtateste etapelor
A Prezintda un produs|Produsul este|Produsul este/Creativitatea este
rts

original si atractiv

creativ si clar

partial creativ

redusa
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Criteriu 4 — Excelent 3 — Foarte bine |2 — in dezvoltare |1 — incepﬁtor
Aplica foarte bine/Aplica corect
Mathematics |masuratori, calcule simajoritatea Aplica partial Are dificultati
date calculelor
Colaboreazd excelent _ S Colaboreaza
Colaborare S . Colaboreazd bine [Participa inegal _
si sprijind echipa foarte putin
Prezinta clar, logic si ' ' ___ |Prezinta cu
Comunicare _ Prezinta clar Prezintd cu sprijin|
convingator dificultate
Propune solutii o Propune  putine|Nu propune
Creativitate o Propune idei bune | . .
originale variante solutii proprii
Géaseste o  solutie . .
Rezolvarea ) |Gaseste o solutie|Gaseste o solutieNu reuseste sd
) eficienta s ' '
problemei functionala partiald rezolve problemal
argumentata

in ghid sunt deja evidentiate competente precum gandirea critica, creativitatea,

comunicarea, colaborarea, competentele digitale si rezolvarea problemelor, astfel

incat aceste criterii pot fi folosite ca baza pentru evaluarea proiectelor.
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ANEXA 8 - MODEL DE PLANIFICARE A UNEI ACTIVITATI

Tithul activitatiiz .......ooooiiiiii e
Disciplina/disciplinele implicate: ...................cccooiiiiiiiiiii e
Clasa: ........cooooeviiiniiee

Durata: ............ccoooiiiie,

Profesor/profesori: .............ccooviiiiiiiiiice e

OBIECTIVE

DOMENII STEAM INTEGRATE

U Science
O Technology
U Engineering
U Arts

[0 Mathematics

MATERIALE
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DESFASURAREA ACTIVITATII

Etapa

Activitatea profesorului

Activitatea elevilor

Durata

Introducerea problemei

Documentarea

Formularea ideilor

Planificarea

Construirea

Testarea

Imbunatatirea

Prezentarea

Evaluarea

MODALITATEA DE EVALUARE

Planificarea ar trebui sd includa tema, obiectivele, competentele, materialele, durata,

organizarea echipelor, regulile de siguranta si modalitatea de evaluare, elemente deja

prevazute in partea practicd a ghidului.
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ANEXA 9 - MODEL DE PREZENTARE A PROIECTULUI

SLIDE 1 — TITLUL

Titlul proiectului

Numele echipei:

Scoala Gimnaziala ”Smaranda Gheorghiu” - ”Grigore Alexandrescu”

SLIDE 2 - PROBLEMA

Ce problema am incercat sa rezolvam?

SLIDE 3 — IDEEA NOASTRA

Care a fost solutia propusa?

SLIDE 4 — DOMENIILE STEAM

SCICIICE: ...ttt sttt e
TeChNOlOGY: .......oooiiiiii et
ENGineering: .........coooiiiiiiiiiiiiiie e
ATES? ettt e et e e e et e e et e e abee e

MAtheIATICS: ..o e e e e e e e aaes

SLIDE 5 - MATERIALELE

Imagini + lista de materiale.
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SLIDE 6 — ETAPELE PROIECTULUI

SLIDE 7 — CONSTRUIREA / REALIZAREA PRODUSULUI

Fotografii din timpul activitatii.

SLIDE 8 - TESTAREA

Ce am testat?

SLIDE 9 — PROBLEME SI SOLUTII

ProbDIlemas ..o

SOIULIAT ..o

SLIDE 10 - PRODUSUL FINAL

Fotografii si descriere.

SLIDE 11 — CE AM INVATAT?
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SLIDE 12 — ECHIPA

Numele participantilor si rolurile acestora.

ANEXA 10 - MODEL DE POSTER

POSTER STEAM

TITLUL PROIECTULUI

PROBLEMA

CE AM IMBUNATATIT?
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DOMENIILE STEAM

ECHIPA

ADAUGA 0 POZA!

FOTOGRAFII
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Erasmus+
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DIPLOMA DE PARTICIPARE
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SCOALA GIMNAZIALA ,SMARANDA GHEORGHIU” % .;

DE PARTICIPARE
Se acordi elevului/elevei

© 0 0000000 0000 O 0000000000000 OO 00000000 00000 OOGOIGINOGIOIOESIEOGOGEOESESOL

din clasa

pentru participarea activa la proiectul

STEAM

SCIENCE e TECHNOLOGY ¢ ENGINEERING e ARTS « MATHEMATICS

si pentru implicarea, creativitatea, colaborarea si perseverenta
de care a dat dovadi in desfisurarea activitatilor.

Felicitdri pentru rezultatele obtinute!

Profesor (- ; Director
coordonator Prof. Rosca Georgeta
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ANEXA 12 — LISTA DE MATERIALE PENTRU ACTIVITATI

MATERIALE PENTRU SCIENCE

pahare transparente

recipiente

apa

sare

bicarbonat de sodiu

otet

(]

(]

O

O

O

(]

(] seminte
U pamant
U termometru
O lupe
U magneti
O rigle
O

recipiente de masurare

MATERIALE PENTRU TECHNOLOGY

calculator

tableta

telefon/tableta pentru fotografiere
videoproiector

tabla interactiva

camera foto/video

aplicatii educationale

O O 0 000 0 0

aplicatii pentru prezentari
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(] aplicatii pentru editare video

L] aplicatii pentru design

MATERIALE PENTRU ENGINEERING

carton

hartie

bete de lemn
bete de inghetata

paie

(]

(]

(]

(]

(]

(] sfoara
O elastice
m plastilina
] LEGO
(| piese de constructie
(]

materiale reciclabile

Acestea corespund in mare parte materialelor deja prezentate in ghid pentru activitatile

de inginerie.

MATERIALE PENTRU ARTS

coli colorate
markere

creioane colorate
acuarele

pensule

foarfeca

lipici

O OO0 0000 d

fotografii
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0 reviste

L] materiale pentru colaj

MATERIALE PENTRU MATHEMATICS
rigle
echer

raportor

ruletd

O

O

O

d

(] cantar
(] cronometru
(] calculator
(] foi de calcul
O

hartie milimetrica

REGULI

Materialele trebuie selectate in functie de varsta elevilor, activitate si conditiile de

siguranta.
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ANEXA 13 — IDEI DE PROIECTE RAPIDE

1. PODUL DIN HARTIE

Provocare: Construieste un pod care s sustind cat mai multe obiecte.
Materiale: hartie, banda adeziva, rigla.

STEAM: Engineering + Mathematics + Arts.

2. TURNUL DIN BETISOARE

Provocare: Construieste cel mai Tnalt turn stabil.
Materiale: betisoare, plastilina.

STEAM: Engineering + Mathematics.

3. VEHICULUL CU BALON

Provocare: Realizeaza un vehicul propulsat de aer.
Materiale: carton, capace, paie, balon.

STEAM: Science + Engineering + Mathematics.

4. FILTRUL DE APA

Provocare: Construieste un model simplu de filtrare.
Materiale: recipient, pietris, nisip, vata, apa.

STEAM: Science + Engineering.

5. MINI-ECOSISTEM

Provocare: Realizeaza un mic ecosistem Intr-un recipient.

Materiale: recipient transparent, pietris, pamant, plante.
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STEAM: Science + Arts.

6. ORASUL VIITORULUI

Provocare: Proiecteaza un oras inteligent si sustenabil.
Materiale: carton, hartie, LEGO, materiale reciclabile.

STEAM: toate cele cinci componente.

7. PODUL REZISTENT

Provocare: Care echipa construieste podul care suportd cea mai mare greutate?

8. CASA ECOLOGICA

Provocare: Proiecteaza o locuintd care consuma cat mai putine resurse.

9. ANEMOMETRUL

Provocare: Construieste un dispozitiv pentru observarea vantului.

10. SISTEMUL SOLAR

Provocare: Realizeaza un model al Sistemului Solar la scara aproximativa.

11. POSTERUL STIINTIFIC

Realizarea unui poster despre un fenomen natural.

12. VIDEOCLIPUL STEAM

Realizarea unui videoclip de 1-3 minute despre un proiect.

13. MASINA DIN MATERIALE RECICLABILE

Construirea unui vehicul din materiale reutilizate.

14. MORISCA DE VANT
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Construirea unui model care se poate roti folosind curentii de aer.

15. CODUL SECRET

Realizarea si descifrarea unui mesaj folosind principii matematice si logice.

Ghidul tau contine deja exemple precum poduri, turnuri, vehicule cu balon, mori de
vant, sisteme de irigare, orase inteligente si filtre pentru apa, astfel incat aceasta anexa

le organizeaza intr-un format rapid, usor de ales de cétre profesor.
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Luna

SCOALA GIMNAZIALA "SMARANDA GHEORGHIU”

Tema principala

Activitate propusa

Domenii STEAM Produs final

Introducere in STEAM si

Septembrie| Descoperim STEAM . S+T+E+A+M |Poster STEAM
formarea echipelor
.. .. Experimente stiintifice . Fisa de
Octombrie [Stiinta din jurul nostru . . Science o
simple experiment
L . Pod sau turn din materiale Engineering + :
Noiembrie | Construim si testam . & g Prototip
simple Mathematics
: Afis / felicitare / produs Arts + . .
Decembrie| STEAM creativ T i Poster digital
artistic digital Technology
) Prezentare multimedia sau Technology + : :
Ianuarie Tehnologia ) i ) &y Videoclip
videoclip educational Arts
i L Jocuri, masuratori si i
Februarie | Matematica aplicata . C Mathematics Joc / grafic
provocari matematice
) ) Casa ecologica / protejarea .. <
Martie Mediul s toate domeniile Macheta
mediului
: C .. . Science + .
Aprilie Apa Filtrarea apei / circuitul apei . : Model practic
Engineering
.. : Construirea unui oras ..
Mai Orasul viitorului L. ’ toate domeniile Macheta
’ inteligent
) .. Prezentarea proiectelor .. ..
Tunie Expozitia STEAM ) toate domeniile Expozitie
realizate
) ) ) Autoevaluare si evaluarea .. Portofoliu
Tunie Evaluare si reflectie . toate domeniile
proiectelor STEAM
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MODEL DE ORGANIZARE LUNARA

Saptamana 1: alegerea temei si formularea problemei
Saptamana 2: documentarea si planificarea
Saptamana 3: construirea si experimentarea
Saptaméana 4: testarea, Imbunatatirea si prezentarea

ACTIVITATI SUPLIMENTARE CARE POT FI INTRODUSE PE
PARCURSUL ANULUI

Calendarul este in acord cu structura ghidului tau, care include activitati practice,
experimente, activitati de inginerie, tehnologie, artd, matematica siexpozitii/prezentari

finale.

concursuri STEAM;
expozitii;

targuri de proiecte;
demonstratii stiintifice;
activitati in aer liber;
colaborari Intre clase;
proiecte cu parintii;
proiecte cu comunitatea;

proiecte Erasmus+ si eTwinning;

ey
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ANEXA 15- MODEL DE PORTOFOLIU STEAM AL
ELEVULUI

NUIMELE CIEVULUES .....eooeiiiiieeee e e e e e e e
Clasa: ...

Anul scolar: ...l

PORTOFOLIUL CONTINE:

U fise de lucru

L] fotografii ale activitatilor

[ schite si desene

L] rezultate ale experimentelor
L] proiecte realizate

L] prezentari

L] postere

L] autoevaluari

L] diplome/certificate

O reflectii personale

PROIECTUL DE CARE SUNT CEL MAI MANDRU:
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DIPLOMA DE EXCELENTA
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e — —

Se acordai elevului/elevei

din clasa

pentru rezultatele deosebite obtinute in cadrul proiectului

S T E A M

SCIENCE TECHNOLOGY ENGINEERING ARTS MATHEMATICS

si pentru creativitatea, implicarea si perseverenta demonstrate
in desfasurarea activitatilor.

SCIENCE N Data Profesor
" TECHNOLOGY ; coordonator

——— o
ENGINEERING

ARTS
" MATHEMATICS

Director
Prof. Rosca Georgeta




