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{?-TR Despre acest manual metodoloagic
Cum se utilizeaza acest manual

Context

Acest Manual Metodologic este conceput pentru a ghida
profesorii, educatorii si familiile in crearea unor medii
de invatare STEAM incluzive, captivante si
responsabilizate Concentrandu-se pe varstele critice
10-16 ani, atunci cand se formeaza perceptiile de sine si
interesele de carierda, manualul ofera perspective bazate
pe dovezi, activitati practice si indrumari concrete
pentru a stimula curiozitatea, experimentarea si
creativitatea, promovand egalitatea de gen in educatie.

Incepe de aici!

Abordare pedagogica: Iinvatare
prin practica

Acest manual se bazeaza pe
invatarea prin practica, o metoda
care implica activ cursantii si contesta
stereotipurile de gen care adesea
prezinta fetele ca fiind pasive in
STEAM. Prin plasarea fetelor in centrul
actiunii, activitatile practice creeaza
spatii incluzive in care acestea isi
pot asuma riscuri, pot colabora si pot
conduce. Feedback-ul imediat si
rezultatele vizibile ale acestei
abordari sporesc motivatia si
increderea in sine, ajutand in acelasi
timp fetele sa isi recunoasca

capacitatile in domeniile tehnice si Joc— incurajarea creativitatii,
creative. colaborarea si asumarea

riscurilor intr-un mediu sigur..

Experimentare — stimularea
curiozitatii prin explorare si
testarea ideilor

Creatie— transformarea
ideilor in rezultate tangibile,
consolidand inovatia si
asumarea responsabilitatii.




Implementare

Aici veti gasi metodologii si activitati pe care le puteti reproduce in clasa. Alegeti tema
care va inspira cel mai mult si explorati modalitati practice de a crea invatare STEAM

incluziva.

Abordare interdisciplinara

STEAM se intensifica atunci cand

subiectele se conecteaza. Foloseste

activitati interdisciplinare pentru a

stimula creativitatea, a combate

stereotipurile si a le arata fetelor

locul lor in STEAM.

W J
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De la STEM la STEAM

-Vezi cum addugarea Artelor la STEM

stimuleaza creativitatea si inovatia.

Foloseste aceste activitati pentru a

combate stereotipurile si a face STEAM-ul

mai atractiv pentru fete.

Inter STEAM

-Descopera cum sa conectezi diferite

moduri de gandire intre discipline.

Proiecteaza activitati interdisciplinare care

sa elimine si barierele de gen in

STEAM.

Societatea si STEAM

-LConectati STEAM cu stiintele umaniste

si problemele sociale. Aratati elevilor, in

special fetelor, ca stiinta este profund

conectata la realitatile sociale.

STEAM Dincolo de scoala

-Aduceti STEAM in lumea reala.

Conectati lectiile cu carierele si viitorul,

astfel incat fetele sa poata vedea

relevanta invatarii lor si propriul lor

potential.

Resurse

Crearea unei comunitati
inspirationale
Educatia este un efort comun. Aici veti
gasi modalitati de a implica familiile,
profesorii si modelele de urmat pentru
a crea spatii de sprijin in care fetele simt
ca apartin in STEAM.

-/

—

Familii

-Familiile modeleaza primele idei ale
fetelor despre viitorul lor. Exploreaza cum
sa implici parintii si ingrijitorii pentru a
consolida sprijinul pentru STEAM acasa.
Profesorii ca influenta

-Profesorii pot deschide usi. Aflati cum
practicile incluzive si mentoratul pot
spori increderea si interesul fetelor pentru
STEAM

Societatea si modelele de urmat
-Fetele trebuie sa vada ca sa creada.
Foloseste modele si povesti din lumea
reala pentru a face carierele STEAM
vizibile si realizabile.

V

Exploreaza materiale concepute pentru a face STEAM mai incluziv si adaptabil nevoilor
tale. Acceseaza site-ul EITIC EU pentru a gasi resurse educationale deschise si
instrumente practice care sa-ti sprijine activitatile din clasa.
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Egalitate
Fiecare primeste aceleasi oportunitati si resurse, fara distinctie.

Echitate
Resursele si sprijinul sunt adaptate nevoilor specifice ale fiecarei persoane,
asigurand o participare echitabila si rezultate echitabile..

Pedagogie Experimentala

O abordare didactica bazata pe ,invatare prin practica”, in care elevii testeaza
idei, exploreaza prin practica si invata din experienta directa, in loc sa invete
doar din teorie.

Incluziune de gen

O practica educationala care asigura ca metodele de predare, limbajul si
activitatile evita prejudecatile si promoveaza activ participarea egala a tuturor
genurilor.

Pedagogie sensibila la gen

Practici didactice care recunosc si contesta stereotipurile de gen, asigura o
participare egala si creeaza in mod activ spatiu pentru vocile si leadershipul
fetelor in sala de clasa.

Incluziune
Crearea de spatii de invatare in care toti elevii, indiferent de sex, origine sau
abilitati, sa se simta bineveniti, apreciati si capabili sa participe in mod egal.

Educatie Inovativa

Metode educationale care introduc idei, instrumente sau abordari noi - cum ar fi
integrarea tehnologiei sau proiectele creative - pentru a face invatarea mai
captivanta si mai eficienta.

Intersectionalitate

Ideea ca indivizii pot experimenta forme suprapuse si interconectate de
discriminare sau privilegiu (de exemplu, pe baza genului, rasei, clasei sociale
sau originii migratorii). In educatie, acest lucru ne ajutd sd intelegem c&
experientele fetelor in domeniul STEAM sunt modelate de mai multi factori, nu
doar de gen.
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Invatare prin practica
O metoda pedagogica practica in care elevii invata activ prin experimentare si
practica, sporindu-le increderea si motivatia.

STEAM
O abordare educationala care integreaza Stiinta, Tehnologia, Ingineria, Artele si
Matematica pentru a incuraja creativitatea, rezolvarea problemelor si inovatia.

STEM

Un cadru de invatare axat pe Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica.
Adaugarea artelor transforma STEM in STEAM prin incurajarea creativitatii
alaturi de abilitatile tehnice.

UDL (Universal Design for Learning - Design universal pentru invatare)
O abordare educationala care ofera multiple modalitati de implicare,
reprezentare si exprimare, astfel incat toti cursantii sa poata reusi. De exemplu,
oferind elevilor optiuni privind modul in care isi arata intelegerea (prezentari,
modele, cod sau desene).

Voci subreprezentate

Grupuri sau persoane ale caror perspective sunt mai putin vizibile sau adesea
excluse in STEAM, cum ar fi femeile, minoritatile sau studentii din medii
defavorizate. Evidentierea acestor voci promoveaza diversitatea si echitatea.
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Dezvoltarea unui manual metodologic cuprinzator constituie unul dintre
principalele rezultate ale proiectului, conceput pentru a ghida si inspira
educatorii atunci cand pregatesc activitati si lectii captivante pentru salile de
clasa, scoli si comunitatile scolare in sens larg. Acest manual metodologic
serveste unui dublu scop: functioneaza atat ca fundament teoretic pentru
dezvoltarea Resurselor Educationale Deschise (OER) EITIC-EU, cat si ca un ghid
practic de predare, care va oferi activitati pas cu pas, metodologii inovatoare si
instrumente de ultima generatie pentru a oferi experiente de invatare STEAM
convingatoare si incluzive.

Cadrul teoretic, obiectivele pedagogice si designul structural al acestui manual
au fost meticulos informate de un studiu de cercetare calitativa transnationala
exhaustiv, realizat in toate tarile partenere. Aceasta investigatie exploratorie
cuprinzatoare a implicat atat educatori STEAM, cat si modele feminine cu
experienta care lucreaza in domeniile STEAM, utilizand interviuri semi-
structurate, grupuri de focus si analize de studii de caz pentru a aduna
informatii critice. Investigatia sistematica a explorat multiple dimensiuni ale
educatiei STEAM, inclusiv factorii de motivatie profesionala care inspira fetele si
femeile sa urmeze si sa persevereze in cariere STEAM, cele mai bune practici
educationale care incurajeaza participarea activa a tuturor elevilor si
identificarea barierelor care analizeaza obstacolele percepute in livrarea de
continut si accesul la carierd. In plus, cercetarea a examinat perspectivele
interculturale pentru a intelege modul in care diferite contexte educationale
nationale si medii culturale influenteaza implicarea in STEAM si cdile de cariera
pentru fete si tinere.

Profesorii din toate tarile participante si-au exprimat preferinte clare si
consecvente pentru abordari pedagogice inovatoare care transcend instruirea
traditionala bazata pe prelegeri, cu invatare practica, experiente gamificate si
integrarea media digitale, printre alte strategii. O constatare deosebit de
semnificativa in toate studiile de caz a fost influenta profunda a membrilor
familiei asupra proceselor de selectie a carierei elevilor, demonstrand o
importanta critica pentru impactul pe termen Ilung. Cercetarile de la
Universitatea de Stat din Portland confirma faptul ca parintii cu studii STEAM
influenteaza semnificativ probabilitatea copiilor lor de a alege si de a persista in
specializarile STEAM, crednd ceea ce cercetatorii numesc ,capital cultural
specific STEM"t?],
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Aceasta constatare subliniaza necesitatea integrarii parintilor, tutorilor si a
retelelor familiale extinse in initiativele de promovare a STEAM, recunoscand
rolul lor esential in conturarea aspiratiilor educationale si de cariera ale tinerilor.
Pentru mai multe informatii despre eforturile noastre de cercetare si constatarile
la nivel de tara, va rugam sa consultati Raportul de studii de caz EITIC EU.

Exercitiu de brainstorming in timpul unei intalniri transnationale
de progres (Scuola di Robotica, Genova, mai 2025)

Pentru a asigura aplicarea practica si scalabilitatea constatarilor noastre in
diverse contexte nationale si regionale, medii scolare si niveluri variate de
capacitate a cadrelor didactice, am identificat cateva variabile cheie. Acestea
includ capacitatea, disponibilitatea, implicarea sociala, realitatile institutionale si
domeniul de aplicare. Variabilele au fost rafinate in continuare in atribute
precum timpul de pregatire, timpul de executie, acoperirea partilor interesate,
resursele disponibile si, respectiv, interdisciplinaritatea.

Acesti factori au fost derivati dintr-o analiza tematica a Raportului de studii de
caz EITIC EU si o analiza comparativa, multidimensionala si cu participarea mai
multor parti interesate, a datelor colectate atat de la profesori, cat si de la
modelele STEAM. In plus, interdependentele dintre aceste atribute au fost
cartografiate pentru a dezvolta indicatori care reflecta diferite niveluri de
fezabilitate, acoperire si impact. Fiecare atribut a fost clasificat in trei niveluri -
scazut, mediu si ridicat - asa cum este prezentat mai jos:
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Variabile Atribute Minim Mediu Inalt
<1lh 2-4 h
re éti(rjeea re éti?ee' 21 zi de design
. Timp de Preg . Preg ' colaborativ;
Capacitate - profesorului; | adaptarea .
pregatire . materiale
fise de lucru | resurselor ersonalizate
gata facute deschises P
Activitate in | Proiect scurt Proiect de mai
. — . fala pen I al mul aptamani,
Disponibilita- Timp de ra azf\ Pe Eru P< parcu.l_*su a _u te sapAta ani
te executie o singura | 2-3 lectii sau | integrat in orar
’ lectie (40-60| intalniri de sau program
min) club extracurricular
Mai multe Evemfnente
. pentru intreaga
Implicare _ Doar clasa de| clase sau v
. s Acoperire o - scoala plus
Sociala baza grupuri inter- .
parteneri
clase . .
familiali/comunitar
Articole
gratuite/cu
costuri Buget modest Laboratoare
reduse pentru STEAM dedicate,
Realitati . . consumabile, | kituri de robotica,
N Resurse (imprimate, . . .
Institutionale . senzori, mentori experti,
materiale . .
. . licente fonduri de
reciclabile, Crve s
- software calatorie
aplicatii
gratuite)
Modul cu o Legaturi
singura Integrare transdisciplinare
Interdisciplinarit| materie (de | cross-STEAM cu stiinte
Scop . .
ate exemplu, (combinatii umaniste,
specializare |S+T sau E+A)| probleme sociale,
matematica) antreprenoriat
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Utilizarea cadrului in practica:

» Autoevaluare: Profesorii isi evalueaza contextul actual pentru fiecare atribut
pentru a obtine un profil (de exemplu, Pregatire redusa / Resurse medii /
Acoperire ridicata).

» Compararea activitatilor: Profesorii pot compara profilul cu etichete OER
adnotate, astfel incat sa fie selectate doar activitatile cu cerinte compatibile.

© Competitii de idei
Timp de pregdtire

Interdisciplinaritate /e 1 b + Timp de executie

Resurse Crganizare

Figura 1. Exemplu de eticheta pentru activitati OER

» Recomandari pentru crestere: Gradarea pe trei niveluri incurajeaza scalarea
progresiva: incepeti cu proiecte pilot cu pregatire redusa, apoi treceti la
versiuni cu intensitate medie sau mare pe masura ce increderea si sprijinul
cresc in cadrul unei abordari mai ample. Aceasta abordare ajuta, de
asemenea, la vizualizarea modului de abordare a diferitelor domenii printr-o
combinatie de activitati specifice.

@ Competitii de idei inter-clase Perspectiva echitéi,:ii: Prin
® Discutii cu modele locale punerea n prim-plan a
S acoperirii sociale si a resurselor,
3 cadrul ajuta profesorii sa
anticipeze lacunele in ceea ce
priveste incluziunea, cum ar fi
accesul fetelor cu tehnologie
limitata la domiciliu si
incurajeaza strategii de
implicare timpurie a familiei.

Ateliere de robotica

Interdisciplinaritate Timp de executie

Resurse Organizare
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o0 Tinte

Pe baza constatarilor noastre si a amplorii cadrului propus, am stabilit
urmatoarele obiective pentru manualul nostru metodologic:

e Tinta 1: Oferirea de instructiuni clare si practice pentru profesori —
obiectivul principal.

e Tinta 2: Promovarea unei abordari interdisciplinare care integreaza arta,
conecteaza invatarea cu problemele lumii reale si cauzele sociale si
imbunatateste abilitatile de gandire critica ale elevilor.

e Tinta 3: Crearea unei comunitati inspirationale cu modele de urmat. Implica
familiile si ofera-le instrumente pentru a incuraja si sustine interesul copiilor
lor pentru STEAM.
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%@J{'Etosul nostru: Invatarea prin practica

Invitarea prin practicd este o metodd pedagogicd bazatd pe ideea cd putem
invata ceva mai bine si mai repede daca il punem in practica.

Acest principiu fundamental reprezintda mai mult decat o tehnica de predare -
intruchipeaza o filozofie educationala transformatoare care contesta modelele
traditionale de invatare pasiva. Abordarea Iui Dewey asupra educatiei era
bazata pe pragmatism si idealuri democratice. El credea ca educatia nu ar trebui
sa fie o pregatire pentru viata, ci ,viata insasi”. Aceasta filozofie devine deosebit
de puternica atunci cand este aplicata educatiei STEAM pentru fete, deoarece
abordeaza direct multe dintre barierele care descurajeaza in mod traditional
participarea femeilor in aceste domenii. Scoala de Laborator Dewey de la
Universitatea din Chicago a demonstrat ca atunci cand elevii - indiferent de gen
- se implica in activitati practice si semnificative, legate de provocari din lumea
reala, isi dezvolta atat capacitati intelectuale, cat si constiinta sociala. Acordand
cursantului un rol activ, acesta isi cunoaste responsabilitatea in acest proces si
in evolutia sa. Pe parcursul invatarii, cursantul creeaza continut valoros si fisi
sporeste motivatia.

~Invatidm ficand. Lumea
noastra este o lume
practica, in continua
schimbare, pe care o putem
cunoaste doar prin actiune.”

John Dewey

Source: https://www.pedagogy4change.org/john-dewey/

Pentru fetele din domeniul STEAM, aceasta implicare activa este deosebit de
importanta, deoarece creste implicarea si asumarea responsabilitatii fata de
procesul de invatare, contracarand stereotipurile conform carora fetele sunt
persoane care invata pasiv. Natura practicd a invatarii experientiale sporeste
motivatia prin activitati care ofera feedback imediat si rezultate vizibile,
promovand in acelasi timp responsabilitatea si constientizarea de sine, ceea ce
ajuta fetele sa isi recunoasca capacitatile in domeniile tehnice.

Invatare autonoma si gandire critica

Elevii isi dezvolta gandirea critica in fata unei probleme si fisi transfera
cunostintele in mod eficient, pe baza propriei experiente. Acest avantaj este

deosebit de important pentru fete, deoarece aceasta strategie dezvolta gandirea
15
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critica prin rezolvarea problemelor in contexte care se simt relevante si
semnificative. Abordarea experientiala permite transferul de cunostinte prin
experienta personala, concretizand si aplicand concepte STEAM abstracte,
construind in acelasi timp o invatare semnificativa prin reflectie - un proces
despre care cercetarile arata ca este benefic in special pentru elevii de sex
feminin.

Dezvoltarea abilitatilor si munca in echipa

Aceasta practica promoveaza dezvoltarea unor abilitati non-tehnice, cum ar fi
adaptabilitatea, creativitatea, munca in echipa si luarea deciziilor, printre altele,
foarte apreciate de angajatorii din ziua de azi. Pentru fetele care intra in
domeniile STEAM, aceste abilitati sunt esentiale deoarece dezvolta
adaptabilitatea si creativitatea prin activitati exploratorii deschise. Abordarea
J.nvatare prin practica” imbunatateste abilitatile de lucru in echipa si de
colaborare, care sunt din ce in ce mai apreciate in carierele STEAM,
imbunatatind in acelasi timp abilitatile de luare a deciziilor si de leadership prin
experiente autentice de proiect care ofera context si aplicatii din lumea reala.

Lucrul in echipa este benefic pentru rezolvarea problemelor, chiar si dupa
esecurile initiale, deoarece gandirea colectiva genereaza mai multe idei si solutii,
diversifica perspectivele, identifica riscurile si promoveaza un sentiment mai
mare de angajament si responsabilitate comuna. Prin analizarea esecurilor ca
oportunitati de invatare, echipele pot construi pe ceea ce a functionat, pot
dobandi o intelegere mai profunda, isi pot imbunatati abilitatile si isi pot mentine
motivatia pentru a obtine in cele din urma rezultate mai bune si mai inovatoare
decat ar putea obtine individual.

Beneficii incluzive din punct de vedere al genului

Inv&tarea prin practicd in cadrul educatiei STEAM oferd avantaje suplimentare
relevante in mod specific pentru promovarea participarii fetelor. Aceasta
metodologie elimina stereotipurile de gen demonstrand ca fetele pot excela in
activitati tehnice practice, consolidand in acelasi timp increderea prin realizari
practice care ofera dovezi concrete ale capacitatii. Aceasta abordare ofera
oportunitati pentru diverse stiluri de participare care se adapteaza la diferite
preferinte de invatare, asigurandu-se ca toti elevii se pot implica in mod
semnificativ in continutul STEAM, indiferent de stilul sau mediul lor de invatare
individual.
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Conexiune in lumea reala

Abordarea experientiala creeaza conexiuni puternice intre teorie si practica prin
conectarea cunostintelor teoretice la aplicatiile practice, facand disciplinele
STEAM mai accesibile si relevante pentru viata de zi cu zi a elevilor.

Aceasta metodologie abordeaza probleme comunitare care atrag in mod special
interesul fetelor pentru impactul social, demonstrand in acelasi timp relevanta
STEAM in viata de zi cu zi si ajutand fetele sa isi imagineze posibilitati de cariera
viitoare in aceste domenii critice.

Dovezile sustin aceasta abordare. Un studiu de impact al universitatilor (KU
Leuven & Greenlight for Girls, 2018)) arata ca fetele au nevoie de trei elemente
- Incredere, comunitate si conexiuni - pentru a-si spori implicarea in disciplinele
si carierele STEM. Invdtarea experientiald, din lumea reald, contribuie direct la
aceste nevoi, deoarece consolideaza increderea in sine, incurajeaza colaborarea
si conecteaza cunostintele cu un viitor semnificativ.

Acelasi studiu evidentiaza, de asemenea, faptul ca fetele sunt mai motivate
atunci cand STEM este vazut ca oferind atat obiective comune (lucrul cu ceilalti
si cu lumea, ajutorul si grija fata de ei), cat si obiective agentice (realizarea,
independenta si obtinerea recunoasterii). Acest lucru intareste importanta
conceperii de activitati STEAM care sa permita fetelor sa se simta colaborative si
ambitioase in acelasi timp.

Pentru a structura aceste metodologii de ,invatare prin practica”, am identificat
trei categorii principale de activitati pentru a initia si organiza diferite exercitii
practice: experimentarea, jocul si creatia.
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#k:  Experimentrea

Pe baza cercetarilor academice recente, experimentarea ca abordare pedagogica
a dobandit o validare empirica substantiala ca piatra de temelie a metodologiilor
eficiente de invatare prin practica. O evaluare rapida cuprinzatoare a dovezilor
din 2024, realizata de cercetatorii de la Institutul de Educatie al UCL, analizand
44 de studii evaluate de colegi din ultimul deceniu, demonstreaza ca abordarile
de invatare experientiala - inclusiv experimentarea practica - Tmbunatatesc
semnificativ performanta academica a studentilor, in special la disciplinele de
stiinte si matematicd [°!. Cercetarea aratd ca pedagogia experimentald dezvolt3
abilitati generale critice, inclusiv rezolvarea problemelor, gandirea critica,
memoria si dezvoltarea vocabularului, aceste competente servind drept
elemente fundamentale care sustin invatarea in mai multe domenii curriculare.

Completand aceste dovezi, o analiza importanta a 10 experimente de teren din
patru tari din America Latina ofera dovezi cauzale solide ca pedagogia bazata pe
probleme si cercetare (IPP) - care se concentreaza pe rezolvarea colaborativa a
problemelor prin experimentare in lumea realda - creste scorurile la testele de
matematica cu 0,18 abateri standard si scorurile la testele de stiinte cu 0,16
abateri standard dupa doar sapte luni de implementare!®!,

Aceasta abordare transforma elevii din receptori pasivi ai informatiilor in
investigatori activi care ,invata prin rezolvarea colaborativa a problemelor
autentice din viata reala, dezvoltarea de explicatii si comunicarea de idei” prin
activitati experimentale structurate.
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Activitatea 1: Proiecteaza un Bloc Urban de vis
Grup tinta: Elevi de 12-17 ani

Objective: Elevii lucreaza in echipe pentru

a proiecta si construi o sectiune a unui

oras sustenabil, accesibil si creativ folosind
caramizi LEGO.

-Cum putem proiecta un oras mai bun pentru
toata lumea folosind creativitatea, tehnologia
si munca in echipa?

Descriere:
1.Introduceti provocarea: Prezentati un scenariu: ,Echipa voastra este
responsabila de construirea unui nou bloc urban. Acesta trebuie sa includa
locuri de locuit, de invatat, de joaca si de miscare — fiind in acelasi timp
sigure, incluzive si ecologice.”
2.Planificare si schita: Echipele isi fac brainstorming si isi schiteaza ideile.
Incurajati-i s& se gdndeascd la:
o Cine locuieste acolo?
o Cum se misca oamenii?
o De unde provine energia?
3.Construieste un model
a.Construiti cu LEGO: Folosind piese LEGO de baza, fiecare echipa fisi
construieste blocul pe baza planului sau. Creativitatea este incurajata -
reutilizati piesele, inventati noi caracteristici, denumiti strazi sau parcuri.
b.Construiti cu modele 3D: Folosind resurse digitale precum SketchUp,
fiecare echipa isi construieste blocul pe baza planului sau, permitand
tuturor sa faca mici ajustari pe care grupul le poate apoi revizui pentru a
stabili versiunea finala.
c.Prezentare si reflectie: Echipele isi prezinta constructiile clasei, explicand
alegerile de design. Colegii ofera feedback pozitiv si pun intrebari.

Aceasta activitate da viata STEAM si PBL transformand elevii in designeri de
orase - rezolvand probleme din lumea reala prin imaginatie, constructie si lucru
in echipa, la fel cum fac inginerii si creatorii adevarati.

PBL (Invitarea Bazatd pe Proiecte) este o metodd prin care elevii dobdndesc cunostinte si
abilitati lucrdnd pe o perioada extinsa de timp pentru a investiga si a rdspunde la intrebari,

probleme sau provocari din lumea reald. PBL incurajeaza explorarea activa, colaborarea,
gandirea critica si creativitatea. 19
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Cercetari recente care abordeaza in mod specific incluziunea de gen in mediile
de invdtare experimentale aratd ci Strategia de Invitare Colaborativd Sensibild
la Gen (GR-CLS), atunci cand este implementata atat in contexte virtuale (de
exemplu, Activitatea 1, modele 3D), cat si in contexte practice de laborator (de
exemplu, Activitatea 1, Construieste cu LEGO), Tmbunatateste semnificativ
performantele si atitudinile elevilor si elevilor fata de stiinta, cu beneficii
deosebite pentru elevele care se confrunta adesea cu marginalizarea in mediile
traditionale de laborator competitivel”). Studiul din 2020 a constatat ca
abordarile experimentale care incorporeaza elemente sensibile la gen creeaza
oportunitati de Iinvatare mai echitabile, oferind ,oportunitati maxime de
interactiune, discutii si cooperare atunci cdnd se executa o sarcina pentru a
rezolva o problema sau pentru a crea un produs”.

Cercetarile contemporane valideaza, de asemenea, imbunatatirea tehnologica a
pedagogiei experimentale, un studiu din 2020 aratand ca modelele de invatare
prin descoperire integrate cu abordari stiintifice dezvolta eficient abilitatile
secolului XXI, inclusiv gandirea creativa si critica!®. Dovezile demonstreazd in
mod constant ca abordarile de invatare experimentala sunt ,deosebit de
benefice pentru elevii cu performante scazute”, sugerand ca experimentarea
practica serveste ca un instrument puternic pentru promovarea echitatii
educationale. in plus, analizele sistematice ale implementarii educatiei STEAM
arata ca pedagogiile experimentale au un impact pozitiv nu numai asupra
performantei academice, ci si asupra motivatiei, implicarii si sentimentului de
autonomie al elevilor - factori pe care cercetarea ii identifica ca fiind cruciali
pentru invatarea sustinuta si interesul pentru o cariera in domeniile STEM. 20



Experimentarea creeaza un mediu sigur pentru esec, care transforma
fundamental esecul dintr-o sursa de anxietate intr-o componenta integranta a
procesului de invatare, eliberand astfel elevii de presiunea debilitanta a
succesului imediat. Cercetarile lui Manu Kapur despre Esecul Productiv
demonstreaza ca, atunci cand elevilor li se permite in mod deliberat sa se lupte
cu probleme complexe inainte de a primi instructiuni, acestia dezvolta o
intelegere conceptuala mai profunda si abilitati de transfer in comparatie cu
metodele traditionale de instruire directa, chiar si atunci cand incercarile lor
initiale duc la esec!®). Aceastd abordare functioneazd deoarece experimentarea
stabileste ceea ce cercetatorii in educatie numesc experiente de ,esec temporar
si controlabil” care, atunci cand sunt urmate de feedback si reflectie adecvate,
devin oportunitati puternice de invatare, mai degraba decat indicatori de
inadecvare!®!, Cercetérile cuprinzdtoare ale lui Janet Metcalfe despre invatarea
din erori arata ca invatarea eronata urmata de feedback corectiv este benefica
pentru finvatare, in special atunci cand elevii se pot implica in situatii
experimentale cu mizé redusd, in care consecintele esecului sunt minimettl,

Valoarea pedagogica consta in crearea unor medii de clasa in care elevii inteleg
ca ,esecul este cel mai important ingredient in stiinta” si ca abordarile
experimentale normalizeaza dificultatile ca parte a procesului stiintific,
permitand cursantilor sa dezvolte atat rezilienta cognitiva, cat si o intelegere
autenticd prin explorare practicd*?). Studiile contemporane demonstreazd in
continuare ca, atunci cand educatorii proiecteaza in mod deliberat experiente de
esec cu miza redusa in contexte de invatare experimentale, elevii raporteaza o
incredere sporita, abilitati imbunatatite de rezolvare a problemelor si o anxietate
redusa cu privire la greseli, pe masura ce accentul se muta de la rezultatele
performantei la procesele de invatare!’*!. Aceastd pedagogie experimentald
elimina eficient presiunea traditionala de a obtine succesul imediat prin
reformularea esecului ca date valoroase care informeaza invatarea ulterioara,
creand ceea ce cercetatorii numesc o ,mentalitate pozitiva fata de esec”
esentiala pentru o implicare profunda in subiecte complexe.
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Activitatea 2:
»,Ce este in apa?”Explorarea microecosistemelor

Grup tinta: Elevi de 10-14 ani
Obiectiv: Sa exploreze viata microscopica
gasita in sursele naturale de apa, incurajand cercetarea,
colectarea de date si analiza colaborativa.
Descriere:
1. Prezentati misterul: Aratati elevilor un borcan
inchis cu apa de iaz si intrebati:
» Crezi ca aceasta apa este ,vie"?
e Ce am putea gasi in interiorul ei?

Enumerati predictiile pe tabla. ﬁ ? @ ; %
ey A

2. Exploreaza si observa: In perechi sau grupuri mici, elevi:
» Foloseste lentile de mana sau microscoape pentru a observa probe de apa
din diferite surse (de exemplu, iaz, robinet, apa de ploaie).
o Inregistreazd observatiile desendnd, ficand fotografii sau notand ceea ce
vad.
Optional: Folositi microscoape digitale simple conectate la o tabletd pentru a
proiecta descoperirile in timp real.

3. Compara si intreaba: Inapoi in grupuri, elevii isi compara rezultatele:

e Care proba avea mai multa viata vizibila?

e Se miscau organismele? Cum se comportau?

» De ce cred ei ca au nevoie aceste organisme pentru a supravietui?
Incurajati-i s§ vind cu intrebdri sau mici experimente pe care s§ le incerce mai
tarziu (de exemplu, Ce se intdmpla daca lasam proba la soare o zi? Ce se
intdmpla daca punem o lingura de sare intr-un pahar cu aceasta apa? Daca veti
observa sonda la timp, vor exista diferente? De ce?).

4. Reflectie si conectare: Incheiati cu o reflectie:
e Ce te-a surprins cel mai mult?
e Cum exploreaza oamenii de stiinta lumile invizibile?
» Ce abilitati ai folosit astazi care au legatura cu stiinta, tehnologia sau arta?
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Cercetari recente demonstreaza ca pedagogiile ludice se situeaza in cadrul
invatarii experientiale, integrand jocul, umorul, spontaneitatea si lejeritatea
pentru a crea experiente educationale captivante care pun accent pe procese de
invatare practice si aplicate . Studiile contemporane aratd ca invatarea prin
joc are loc atunci cand activitatile sunt experimentate ca fiind pline de bucurie,
semnificative, captivante, iterative si interactive din punct de vedere social -
caracteristici care sunt in paralel direct cu accentul pus de Dewey pe invatarea
prin experienta directa si reflectie. Studiul Fundatiei LEGO din 2019 privind
pedagogiile integrate confirma ca abordari precum invatarea experientiala,
invatarea bazata pe investigatie si invatarea bazata pe probleme pot crea
experiente de finvatare fundamental ludice, demonstrand ca metodologiile
bazate pe joc nu sunt separate de, ci mai degraba parte integranta a abordarilor
eficiente de invatare prin practica *°!,

Dintr-o perspectiva a dezvoltarii neurologice si cognitive, literatura academica
recenta ofera dovezi convingatoare pentru rolul critic al jocului in facilitarea
invatarii profunde care caracterizeaza educatia experientiala eficienta.
Cercetarile din 2024 ale Institutului National pentru Joaca confirma faptul ca
experientele ludice formeaza si stabilesc cai neuronale in creierul mamiferelor,
creand ,circuite de JOC” care confera beneficii, inclusiv gestionarea stresului,
navigarea sociala si atitudini care promoveaza curiozitatea si incurajeaza
invatarea [*¢,
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In plus, cercetdrile contemporane in neurostiinte aratd c& abordrile invatarii
bazate pe joc imbunatatesc rezultatele invatarii cu aproximativ patru luni
suplimentare in comparatie cu metodele traditionale, dezvoltand simultan
functia executiva, abilitatile de rezolvare a problemelor si abilitatile de gandire
criticd esentiale pentru invatarea experientiald 1”1,

Implementarea practica a jocului in cadrul pedagogiilor de invatare prin practica
a demonstrat o eficacitate educationala masurabila in contexte si grupe de
varsta diverse. O analiza sistematica din 2024 a finvatarii prin joc in
invatamantul primar a constatat ca implementarea eficienta a activitatilor
pedagogice prin joc necesita planificarea rezultatelor dorite ale invatarii,
cultivdnd in acelasi timp dezvoltarea holistica a copilului '8, Studii recente
confirma faptul ca experientele de invatare prin joc par a fi un mecanism
deosebit de eficient pentru dezvoltarea unor abilitati ample, dinamice si
interconectate, inclusiv cei ,,6 C”: comunicare, colaborare, creativitate, gandire
critica, incredere si cunoastere a continutului. Extensia cercetarii Playful
Learning din 2024 din Danemarca, care a implicat sase colegii universitare,
demonstreaza ca pedagogiile prin joc creeaza experiente de Iinvatare
transformatoare, de inalta calitate, care sustin atat realizarile academice, cat si
dezvoltarea socio-emotionald *°), Aceastd baza de dovezi sustine concluzia cd
jocul nu este doar compatibil cu pedagogiile invatarii prin practica, ci serveste
drept un catalizator fundamental care sporeste eficacitatea, implicarea si
retentia pe termen lung a abordarilor de invatare experientiala.
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Activity 3: The STEAM Quest

y %

sl n . y . A &

Grup tinta: Intregul nivel de clasa (elevi cu varste éﬁ Z
-, : . Lol

cuprinse intre 10 si 14 ani)

Obiectiv: Sa incurajam invatarea experientiala si ludica A& ‘
printr-un eveniment la scara larga, colaborativ si ;2 m,, “l.‘
competitiv, care imbina creativitatea, rezolvarea

problemelor si provocarile practice in disciplinele STEAM. & ﬁ'i @;
m‘ Py

Descriere:

Proiecteaza circuitul provocarilor: Pregateste 5-7 = 0 i
statii jucause, fiecare inspirata de o alta zona STEAM. 3 B &\li' J:
o o EE [ LD
Exemple de provocari:
o Stiinta: ,Accidentul Laboratorului Vulcan” — Foloseste materiale sigure
pentru a declansa o reactie in lant
» Tehnologie: ,Codifica robotul” = Programeaza un robot simplu sau urmeaza
o cale logica algoritmica
e Inginerie: ,Constructori de poduri” — Construieste cel mai lung pod
independent folosind doar paie si banda adeziva
e Arta: ,Puzzle cu pixeli” — Recreeaza o imagine in echipe folosind patrate
colorate, comunicand doar nonverbal
 Matematica: ,Logica hartii comorii” — Rezolva probleme de rationament
spatial pentru a gasi o locatie secreta pe o harta

Impartiti intreaga grupd de varstd in echipe mixte (4-6 elevi per echipd),
combinand elevi din clase diferite. Echipele aleg un nume, creeaza un steag sau o
sigla simpla pentru echipa si primesc un Pasaport STEAM Quest pentru a-si
urmari progresul.

Fiecare statie puncteaza pe baza muncii in echipa, a creativitatii si a solutiilor (nu
doar a succesului), asigurandu-se ca toti elevii sunt celebrati.

Echipele se rotesc prin statii in blocuri cronometrate. La fiecare, ei finalizeaza
provocarea, primesc feedback de la facilitatori (profesori sau elevi mai mari) si
colecteaza stampile sau puncte in pasaportul lor.

Incurajati umorul, jocurile de rol, povestirile sau surprizele usoare pentru a creste
implicarea - de exemplu, profesori in personaje, jetoane bonus pentru colaborare
sau rasturnari de situatie jucause intre statii. 25



Misiunea STEAM
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Ak Creatia

Educatia constructivista, inradacinata in teoria constructivista a Ilui Seymour
Papert, functioneaza pe principiul ca ,invatarea este cea mai eficienta atunci
cand face parte dintr-o activitate pe care elevul o experimenteaza ca construirea
unui produs semnificativ” %!, Studiile contemporane arata cd aceasta abordare
pedagogica implica elevii in crearea practica de artefacte fizice si digitale, de la
programarea aplicatiilor informatice la construirea de dispozitive mecanice,
promovand ceea ce cercetatorii numesc ,mentalitate de maker”, caracterizata
prin creativitate, persistentd si rezolvarea colaborativd a problemelor?!,
Revizuirea sistematica din 2024 a educatiei maker subliniaza ca ,nucleul
educatiei maker este invatarea din creatie”, unde elevii dezvolta atat
competente tehnice, cat si abilitati de gandire critica prin procesul iterativ de
proiectare, prototipare, testare si rafinare a creatiilor lor. Aceasta abordare
schimba fundamental practica educationala de la modelele de transmitere
instructiva la medii constructiviste in care elevii construiesc activ cunostinte prin
actul fizic al crearii.

Dovezile empirice care sustin crearea si pedagogia creatiei demonstreaza
impacturi pozitive semnificative asupra rezultatelor invatarii elevilor in multiple
dimensiuni. O analiza cuprinzatoare din 2024 a proiectelor de creatie din scolile
elementare a constatat ca elevii implicati in activitati de creatie au prezentat
imbunatatiri masurabile in ,dimensiunile afective, sociale, disciplinare si
metacognitive”, cu o imbunatatire deosebita a creativitatii, gandirii critice si a
abilitatilor de colaborare ??!, Cercetéri efectuate prin intermediul modelelor de
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invatare bazate pe design arata ca elevii care construiesc artefacte tangibile
obtin o mai buna integrare si transfer de cunostinte, studiile aratand abilitati
imbunatatite de design web si capacitati sporite de rezolvare a problemelor in
randul participantilor. Investigatia din 2023 privind abordarile didactice practice
in educatia artistica culturala si creativa a demonstrat ca elevii retin 75% din
ceea ce invata atunci cand practica si 90% atunci cand predau sau utilizeaza
cunostinte imediat, depasind semnificativ metodele traditionale bazate pe
prelegeri 3. In plus, studii recente asupra mediilor de invatare tangibile arat3
ca atunci cand elevii manipuleaza obiecte fizice incorporate cu tehnologii
digitale, acestia dezvolta o intelegere conceptuala mai profunda prin ceea ce
cercetatorii descriu drept ,interactiune practica colaborativa” care promoveaza
invatarea exploratorie si participarea echilibrata **.

In ciuda beneficilor demonstrate, implementarea, crearea si realizarea
pedagogiilor prezinta provocari semnificative care necesita o analiza atenta a
designului pedagogic, a alocarii resurselor si a pregatirii cadrelor didactice.
Cercetari recente indica faptul ca programele de educatie creativa de succes
necesita cadre structurate care sa echilibreze abordarile de tip ,tinkering to
discover” cu cele de tip ,making to learn”, in care educatorii trebuie sa sprijine
cu abilitate explorarea elevilor, mentinand in acelasi timp concentrarea pe
obiective specifice de invatare **!. Educatia creativd si formarea profesorilor
dezvaluie lacune in dezvoltarea profesionala, multi educatori neavand incredere
in integrarea tehnologiilor de creatie in programele lor de invatamant, in special
in Tnvatamantul primar si secundar, unde constrangerile de resurse si presiunile
de evaluare creeaza bariere in implementare. Pedagogiile creative eficiente
necesita o atentie deosebita la ,dificultatea, structura si autenticitatea
proiectului” ca factori cheie care influenteaza implicarea elevilor si rezultatele
fnvatariit?®l,

Mergand mai departe, cercetarile sugereaza ca domeniul necesita dezvoltarea
continua a unor metodologii de evaluare care sa surprinda invatarea complexa si
multifatetata care are loc prin creatie, abordand in acelasi timp preocuparile
legate de echitate pentru a se asigura ca oportunitatile de creatie practica sunt
accesibile tuturor elevilor, indiferent de mediul socioeconomic sau de resursele
institutionale.
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Activitatea 4: Vanatoare de geometrie:
Forme in Salbaticie

Grup tinta: Elevi de 10-16 ani

Obiectiv: Sa-i ajute pe elevi sa-si aplice

cunostintele despre formele geometrice prin

identificarea si documentarea acestora in contexte din viata reala
si apoi reprezentarea creativa a descoperirilor lor.

Inrdd&cinats in principiile educatiei creatorilor,

aceasta activitate transforma geometria

dintr-un subiect abstract intr-o explorare concreta si creativa. Cautdnd forme in natura si arhitectura,
elevii conecteaza activ cunostintele din clasa cu lumea din jurul lor. Faza finala de creatie le ofera
elevilor responsabilitatea pentru intelegerea lor, incurajdnd exprimarea artistica, gandirea critica si
designul iterativ - componente cheie ale invatarii constructiviste.

Descriere:
1. Lansati provocarea

Introduceti sau recapitulati conceptele geometrice cheie: tipurile de triunghiuri, poligoanele regulate,
unghiurile, simetria etc. Apoi prezentati provocarea:

»~Misiunea ta este sa iesi in lume si sa cauti geometrie. Foloseste telefonul, camera foto sau tableta
pentru a face fotografii cu forme reale pe care le poti identifica - pe cladiri, in copaci, in indicatoare
stradale, pe haine, in umbre... oriunde!”

Reamintiti-le ca nu colectioneaza doar fotografii - ci colectioneaza dovezi ale matematicii din lumea
reala.

2. Faza de explorare (tema):

Elevii fac o ,,plimbare geometrica” in care trebuie sa gaseasca si sa fotografieze:
Cel putin 3 triunghiuri (echilaterale, isoscel, scalen)

Cel putin 2 poligoane regulate (de exemplu, patrat, hexagon)

1 exemplu de simetrie

Orice geometrie ,bonus” pe care o observa (forme 3D, forme neregulate etc.)
3. Creare si realizare (sesiuni de clasa sau teme):

Elevii isi folosesc imaginile pentru a crea un produs care sa prezinte descoperirile lor. Ei aleg cum sa
reprezinte ceea ce au gasit, de exemplu:

e Un poster cu fotografii si adnotari

e Un colaj digital sau o prezentare interactiva de diapozitive

e Un model realizat manual al unei cladiri sau al unei forme naturale inspirat de ceea ce au observat

e O mini-carte foto cu reflexii geometrice

e O sculptura creativa sau o opera de arta construita din materiale reciclate
folosind aceleasi forme
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® Vandtoarea de geometrie
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De la STEM la STEAM

Integrarea artelor in educatia STEM este esentialda pentru promovarea unei
adevarate inovatii. Desi disciplinele STEM ofera abilitati tehnice critice, acestea
adesea nu pun accent pe creativitate, empatie si gandire centratda pe om. Fara
arte, riscam sa dezvoltam o societate competenta in abilitati tehnice, dar
deficitara in perspectivele creative si emotionale necesare pentru inovatia
inovatoare.

Sustinand acest punct de vedere, un studiu al Universitatii de Stat din
Michigan!®”! a constatat ca absolventii STEM cu o expunere substantiald la arte
erau semnificativ mai predispusi sa detind afaceri sau sa depuna brevete,
subliniind rolul artelor in Tmbunatatirea capacitatilor inventive. Prin urmare,
incorporarea artelor in STEM - transformarea lor in STEAM - asigura o educatie
mai holistica, care cultiva atat talentele analitice, cat si pe cele creative,
esentiale pentru abordarea provocarilor complexe din lumea reala.

Integrarea creativitatii in educatie este esentiala pentru dezvoltarea unei
intelegeri mai complete a inteligentei. Conform teoriei triarhice a Iui
Sternberg!®®, inteligenta include nu numai componente analitice si practice, ci si
o dimensiune creativa, care implica capacitatea de a genera solutii noi si
eficiente la probleme. In mod similar, teoria inteligentelor multiple a lui
Gardner® subliniazd faptul ca fiecare tip de inteligentd — fie ea lingvistica,
muzicald, interpersonald sau logico-matematica — are propria forma de
creativitate. Acest lucru sugereaza ca stimularea creativitatii la elevi nu este
optionald, ci o parte vitala a sustinerii intregului lor potential intelectual. Prin
urmare, creativitatea nu este doar o trasatura, ci un obicei si o atitudine care

pot fi cultivate prin practica si consolidate prin educatie.
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Aceasta perspectiva sustine cu tarie includerea artelor in domeniile STEM,
transformand STEM in STEAM. Atunci cand creativitatea este recunoscuta ca o
componenta centrala a inteligentei, artele devin un element esential in
promovarea inovatiei, rezolvarii problemelor si adaptabilitatii - abilitati critice in
stiinta, tehnologie, inginerie si matematica. Artele promoveaza gandirea
divergenta, inteligenta emotionala si multiple forme de exprimare, ajutand elevii
sa conecteze concepte intre discipline. Asa cum sustin atat Sternberg, cat si
ganditori mai holistici si mai implicati, care sunt mai bine pregatiti sa abordeze
provocarile complexe ale lumii reale.

Creativitate si stiinta

Ca o modalitate de a aduce creativitatea mai intentionat in invatarea STEM,
sugeram sa ne inspiram din modelul cincidimensional al creativitatii al Iui Bill
Lucast®, dezvoltat initial pentru scoli. Cadrul sdu identificd cinci obiceiuri de
baza - a fi curios, imaginativ, perseverent, colaborativ si disciplinat - pe care
propunem sa le adaptam intr-un cadru specific STEAM. Aceste dimensiuni ofera
cai concrete pentru ca educatorii sa integreze gandirea creativa in invatarea
interdisciplinara:

1. Gandire exploratorie (din , curioasa”)

Capacitatea de a pune intrebari semnificative, de a investiga fenomene
complexe si de a contesta presupunerile stiintifice sau tehnice.

In STEAM, aceasta ar putea implica identificarea problemelor din lumea reald,
explorarea contextelor diverse sau formularea de ipoteze prin curiozitate
structurata.

2. Gandire creativa (din ,,imaginativa”)

Capacitatea de a genera idei noi prin combinarea conceptelor, materialelor si

metodelor 1in diferite discipline - inclusiv instrumentele expresive si
interpretative ale artelor.
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In STEAM, aceasta prinde contur atunci cand elevii folosesc strategii artistice -
cum ar fi povestirea, metaforele vizuale, performanta sau designul sonor -
pentru a reformula intrebari stiintifice, a umaniza datele sau a da forma
conceptelor abstracte. Arta devine un mediu pentru inventie, ajutand la
imaginarea viitorului, la intelegerea complexitatii si la comunicarea ideilor in
moduri rezonante emotional.

3. Rezolvarea Rezilienta a Problemelor (din , Persistent”)

Un angajament sustinut de a aborda provocarile complexe, de a imbratisa
ambiguitatea si de a invata prin iteratie si esec.

Aceasta dimensiune apare in testarea repetata a ideilor, ajustarea solutiilor dupa
rezultate neasteptate si rafinarea proceselor prin experimentare.

4. Co-Creatie Interdisciplinara (din , Colaborativ”)

Capacitatea de a lucra semnificativ cu ceilalti, depasind granitele disciplinare si
co-creand solutii care combina perspectiva tehnica cu expresia artistica.

In STEAM, aceastd dimensiune este deosebit de puternicd atunci cand studentii
colaboreaza in diferite roluri - cum ar fi asocierea programatorilor cu ilustratori
sau a inginerilor cu artisti - pentru a integra limbaje artistice (vizual, muzical,
narativ, spatial) in proiecte stiintifice sau tehnologice. Artele extind modul in
care problemele sunt formulate si modul in care ideile sunt comunicate,
incurajand rezultate mai incluzive, expresive si imaginative.

5. Creare Riguroasa (din , Disciplinat”)

Aplicarea precisa a abilitatilor tehnice, a gandirii critice si a imbunatatirii
iterative in crearea unor rezultate tangibile.

In practic, aceasta apare in construirea atentd a modelelor, aplicarea atentd a
metodelor si documentarea clara a proceselor.

31




Grup tinta: Elevi

Obiectiv: Reformularea unui concept stiintific prin povestire sau metafore
vizuale.

Descriere:

Elevii aleg un concept stiintific (de exemplu, schimbarile climatice, diviziunea
celulara, gaurile negre) si il reimagineaza ca o povestire scurta, o banda
desenata sau o animatie folosind instrumente artistice. Acestia ar trebui sa
exploreze nu doar stiinta din spatele conceptului, ci si modul in care sa
transmita creativ dimensiunile sale emotionale, etice sau umane.

Materiale:
Hartie, instrumente digitale de desen, sabloane de storyboard, markere,
reportofone (optional)

Aceasta activitate dezvolta intelegerea stiintifica, incurajdnd in acelasi timp
abilitatile narative, empatia si imaginatia.
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Inter STEAM

STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematicd) ofera un cadru
puternic pentru invatarea integrata. Desi aceste cinci discipline sunt unite sub
un singur model, fiecare are propriul mod de gandire si de actiune.
Recunoasterea acestor diferente este esentiala pentru construirea unor
experiente de finvatare interdisciplinare semnificative, mai ales atunci cand
scopul este de a contesta in mod activ stereotipurile de gen inradacinate in
modul in care fiecare domeniu este perceput cultural si educational.

Desi Arta a fost deja discutata ca un conector natural intre discipline - oferind
puncte de intrare expresive, reflexive si critice - este important sa reafirmam ca
Arta este, de asemenea, o disciplina STEAM in sine. Aceasta aduce forme unice
de cercetare, creativitate si constientizare culturalda care imbogatesc intregul
STEAM.

Implicarea studentilor in disciplinele STEAM nu este neutra din punct de vedere
al genului. Dupa cum s-a subliniat in raportul OCDE din 2021, in aproape toate
tarile participante, femeile sunt majoritare in domeniile legate de sanatate si
bunastare, insa ele raman subreprezentate in stiinta, tehnologie, inginerie si
matematica (Organizatia pentru Cooperare si Dezvoltare Economica [OCDE],
2021).

Propria noastra cercetare, realizata prin intermediul unor grupuri de lucru cu
educatori, sustine aceasta constatare. Profesorii raporteaza ca observa aceste
tipare in sala de clasa: fetele sunt adesea mai atrase de stiintele sanatatii, in
timp ce baietii sunt mai incurajati — implicit sau explicit — sa exploreze domenii
tehnologice sau matematice. Aceste tendinte sunt intarite de asteptarile
societale, de influentele familiei si de modul in care fiecare disciplina este
incadrata in contextul scolar. 33




.
Din acest motiv, lucrul cu STEAM dintr-o perspectiva interdisciplinara si
constienta de gen inseamna mai mult decat simpla combinare a disciplinelor.
Aceasta implica proiectarea intentionata a unor experiente de invatare care sa
perturbe rolurile traditionale de gen, sa permita tuturor elevilor sa exploreze
toate disciplinele cu aceeasi incredere si sa creeze un mediu de invatare in care
creativitatea, logica, experimentarea si exprimarea nu sunt trasaturi de gen, ci
capacitati umane comune.
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Grup tinta: Elevi 10-16 ani (proiectati cartile in consecinta)

Obiectiv: Calatoriti prin cele cinci zone STEAM ale tablei, completand provocari,
raspunzand la intrebari si castigdnd ,Jetoane de provocare” in fiecare disciplina.
Prima echipa care colecteaza toate cele cinci jetoane SI finalizeaza sarcina finala
castiga misiunea de a sparge prejudecatile in STEAM!

Materiale:

» O tabla de joc mare, imprimata sau digitala (cu 5 zone STEAM codificate prin

culori)

e Zaruri (1 per echipa)

» Cartonase de provocare (3-5 per zona: S, T, E, A, M)

» Cartonase de intrebari/cunostinte (intrebari rapide per zona)

e Cartonase de inversare a rolurilor (pentru sugestii reflexive)

e Jetoane de provocare (pictograme sau autocolante imprimabile)

Descriere:

Pregatire

Impartiti elevii in echipe mixte (3-5 elevi). Fiecare echip& are nevoie de:
¢ Numele echipei
e Un pion sau un marker
» O foaie de provocare (pentru a urmari zonele completate)

Desfasurarea jocului
o Incepeti din centrul tablei.
» Echipele arunca pe rand un zar si se deplaseaza prin zonele STEAM in sensul
acelor de ceasornic.
» Aterizati pe o zona? Trageti o carte!
» Fiecare spatiu corespunde unuia dintre cele trei tipuri de carti:
o Fisa de provocare: Sarcina creativa de finalizat in 5-7 minute.
o ? Fisa de intrebari si raspunsuri: Test rapid sau activitate ,in stil tabu”.
o = Fisa de inversare a rolurilor: Sugestie de discutie despre gen si
stereotipuri in STEAM.
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Exemple de carti

» Fisa de provocare: Interpreteaza o descoperire stiintifica faimoasa ca pe o
sarada. Echipa ta trebuie sa ghiceasca descoperirea si sa spuna cine a facut-
0.

» Fisa de provocare: Folosind 5 paie si banda adeziva, construieste un pod
suficient de rezistent pentru a sustine un obiect mic.

» Fisa de provocare: Descrie ,Arhitect” fara a folosi cuvintele: cladire, casa,
plan, design, structura.

» Fisa de intrebari si raspunsuri: Cine a inventat tehnologia Wi-Fi? (Raspuns:
Hedy Lamarr, actrita si inventatoare)

» Fisa de inversare a rolurilor: Uita-te la aceasta statistica: ,Doar 35% dintre
absolventii STEM din UE sunt femei.” Ce inseamna asta pentru forta de
munca? De ce ar putea fi o problema? (Discutie deschisa)

» Fisa de inversare a rolurilor: Gandeste-te la o persoana din viata ta care
sparge un stereotip. impértéseste cine este si de ce.

Castigarea jocului
Fiecare echipa castiga un jeton STEAM dupa ce finalizeaza cu succes cel putin o
provocare in fiecare zona. Cand le colecteaza pe toate cinci, se muta in zona
finala ,Bias Breaker”, unde trebuie:
e Creati in colaborare un slogan sau un banner pentru echipa care promoveaza
egalitatea in STEAM.
» Prezentati-| clasei in mai putin de 2 minute.
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Societatea si STEAM

Integrarea pedagogiei STEAM cu stiintele umaniste si contextul mai larg al
societatii nu este doar o prioritate pedagogica, ci si o strategie necesara pentru
a depasi stereotipurile de gen persistente si a creste incluziunea fetelor in
domeniile STEAM. Una dintre principalele perspective obtinute din grupurile de
focus cu studenti si educatori este asteptarea culturala conform careia fetele
sunt mai potrivite pentru stiinte umaniste, stiinte sociale sau asistenta medicala
si ca disciplinele STEAM sunt percepute ca fiind ,masculine” atat din punct de
vedere al continutului, cat si al culturii. Aceste asteptari consolideaza normele
sociale in moduri care descurajeaza activ curiozitatea si increderea fetelor in
domeniile tehnice si stiintifice. Potrivit Asociatiei Americane a Femeilor
Universitare ' (AAUW), aceastd perceptie de gen este adanc inradacinatd in
stereotipurile societale, subreprezentare si lipsa unor modele feminine vizibile in
stiinta si tehnologie - factori care continua sa modeleze cadile de invatare ale
fetelor de la o varsta frageda.
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Pentru a transforma aceasta naratiune, este esential sa se integreze educatia
STEAM in contexte din lumea reala, relevante din punct de vedere social,
inclusiv etica, istoria, studiile de gen si implicarea civica. Aceasta integrare i
ajuta pe elevi - in special pe fete - sa recunoasca faptul ca stiinta, tehnologia,
ingineria, artele si matematica nu sunt discipline izolate, abstracte, ci
instrumente puternice pentru intelegerea, impactul si transformarea societatii.
De exemplu, robotica poate fi predata nu doar prin inginerie si programare, ci Si
prin aplicarea sa in stiintele medicale - cum ar fi tehnologiile asistive pentru
pacientii varstnici - sau prin implicatiile sale etice in domeniul muncii, vietii
private si justitiei sociale. Matematica poate fi legata de stiintele sociale prin
analiza statistica a inegalitatii de gen, in timp ce alfabetizarea datelor poate
sprijini gandirea critica in jurul mass-media si al dezinformarii. Prin integrarea
STEAM in naratiuni relevante din punct de vedere social si in cercetarea
umanista, educatorii creeaza spatiu pentru ca toti elevii sa vada cum interesele
lor pentru ingrijire, comunicare si cultura se intersecteaza cu domenii precum
biotehnologia, inteligenta artificiala sau ingineria durabila.

Mai mult, integrarea STEAM cu stiintele umaniste ofera oportunitatea de a
amplifica vizibilitatea vocilor si modelelor subreprezentate - din trecut si din
prezent - care au folosit cunostintele stiintifice si tehnice pentru a aborda
probleme sociale presante. Educatorii pot evidentia figuri precum Rosalind
Franklin, care a contribuit la descoperirea ADN-ului, sau Joy Buolamwini, care
conduce cercetari privind inteligenta artificiala etica si prejudecatile algoritmice,
pentru a le arata fetelor ca disciplinele STEAM pot fi instrumente puternice de
echitate si justitie. Aceasta abordare interdisciplinara nu numai ca descompune
compartimentarea disciplinelor, dar umanizeaza si stiinta si tehnologia, facandu-
le mai usor de inteles - si mai imputernicitoare - in special pentru cei care au
fost exclusi din punct de vedere istoric. Atunci cand fetele vad ca pot urma
STEAM pentru a rezolva problemele care le preocupa, in loc sa fie pur si simplu
»,bune la matematica sau stiinte”, sentimentul lor de relevanta, apartenenta si
motivatie creste semnificativ. Prin urmare, integrarea dimensiunii societale in
invatarea STEAM este o strategie cheie in crearea unei educatii mai echitabile,
incluzive si semnificative.
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Grup tinta: Elevi cu varsta cuprinsa intre 12 si 14 ani

Obiectiv: Explorarea cronologiei istorice a inovatiilor majore, utilizarea
rationamentului matematic pentru a calcula intervalele de timp dintre acestea si
reflectarea criticd asupra modului in care inovatia este distribuita si cine
beneficiaza de ea. Activitatea combina abilitatile numerice cu constientizarea
istorica si promoveaza discutiile despre echitatea in STEAM.

Descriere:
-Selectarea etapelor de inovare
In grupuri, elevii aleg cel putin cinci inovatii tehnologice dintr-o listd furnizatd
sau isi aduc propriile sugestii. Exemple de etape de inovare:
e Inventarea scrisului - 3200 i.Hr.
» Dezvoltarea hartiei - 100 i.Hr.
e Tiparitura - 1450 d.Hr.
e Motorul cu aburi - 1765 d.Hr.
e Primul om pe Luna - 1969 d.Hr.
e World Wide Web - 1989 d.Hr.
e Smartphone - 2007 d.Hr.

Acestia plaseaza aceste inovatii pe o cronologie orizontala — fie desenata pe
hartie, fie creata folosind un instrument digital.

- Faceti calculele - Calculati decalajele de timp

Fiecare grup calculeaza numarul de ani dintre fiecare pereche de repere
selectate. Trebuie s& includd cel putin o pereche care se intinde de la I.Hr. pand
la D.Hr., astfel incat sa exerseze lucrul atat cu numere negative, cat si cu cele
pozitive.

Exemplu:

e De la inventarea scrisului (3200 i.Hr.) pana la tipar (1450 d.Hr.):

e De la tipar (1450 d.Hr.) pana la aselenizare (1969 d.Hr.):

Elevii raspund apoi:

e Care a fost cel mai lung interval de timp? 39
e Care a fost cel mai scurt?

e Se intampla inovatiile mai rapid in ultimele secole?



Optional, acestia reprezinta intervalele vizual sub forma de diagrame cu bare
sau grafice liniare pentru a arata cum s-a schimbat ritmul inovarii in timp.

-Reflectie critica
Elevii discuta:
» De ce s-au accelerat inovatiile in ultima vreme?
» Cine stimuleaza inovatia si cine beneficiaza de pe urma ei?
» Exista persoane sau regiuni in lume astazi care inca nu au acces la inovatiile
recente?
¢ Cum definim ,progresul”? Il putem mé&sura doar in termeni de vitez&?

Puteti indruma acest lucru cu sugestii sau puteti invita elevii sa adauge scurte
reflectii scrise la proiectele lor finale.
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A

Pregatirea elevilor pentru viitor inseamna depasirea cunostintelor in domeniu.
Pe masura ce piata muncii devine mai dinamica si mai orientata spre tehnologie,
integrarea STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica) cu
contexte profesionale din lumea reala este esentiala pentru dezvoltarea nu
numai a abilitatilor academice, ci si a aspiratiilor, constientizarii si capacitatii de
actiune. Prin conectarea invatarii in sala de clasa la cariere semnificative, elevii
incep sa inteleaga ,de ce”-ul din spatele a ceea ce invata - si modul in care
interesele lor se pot traduce in oportunitati viitoare.

Educatia STEAM nu se rezuma doar la pregatirea elevilor pentru a deveni
oameni de stiinta sau ingineri. Este vorba despre dotarea lor cu un set de
instrumente de abilitati transferabile - rezolvarea creativa a problemelor,
colaborarea, gandirea critica si adaptabilitatea - care sunt la mare cautare in
toate sectoarele. Cultivarea acestor abilitati trebuie sa inceapa devreme si sa fie
integrata in curriculum in moduri captivante, incluzive si orientate spre viitor®2,

Educatorii pot promova aceasta mentalitate orientata spre viitor, facand
carierele vizibile, semnificative si accesibile. in grupurile noastre de focus, un
director de scoala secundara a subliniat importanta inceperii timpurii si a
construirii de punti intre educatie si industrie:

~Acum, in calitate de director al acestui institut, care ofera o gama larga
de cursuri de formare profesionala legate de industrie, am avut o
initiativa importanta anul acesta. Am organizat doua evenimente la care
am invitat elevi de ciclu primar (clasa a cincea) impreuna cu elevii
nostri din anul I, si am invitat si companii. Prin ateliere si mese rotunde,
am incercat sa aratam ce este industria si ca are nevoie de toata lumea,
indiferent de sex sau origine... Adesea, incepem prea tarziu.” 41



Aceasta marturie evidentiaza un punct cheie: orientarea in cariera nu incepe la
sfarsitul liceului; ea incepe cu vizibilitate, relevanta si reprezentare incluziva inca
din primii ani. Aceasta include modele de urmat, mentori, parteneriate
industriale si activitati care le permit elevilor sa se vada ca viitori creatori,
tehnicieni, inovatori sau rezolvitori de probleme comunitare.

Strategii practice pentru a aduce carierele STEAM in sala de clasa:

e Invitati profesionisti locali (inclusiv absolventi, membri ai familiei sau
reprezentanti ai companiilor) sa vorbeasca despre munca lor si sa raspunda
la intrebarile studentilor.

e Incorporati proiecte conduse de studenti, in care cursantii isi proiecteaza,
testeaza si imbunatatesc propriile solutii la provocari din lumea reala.

» Creati provocari de tip ,junk engineering” folosind materiale reciclate pentru
a simula inovatia sub constrangeri, reflectdnd provocarile reale de design din
industrii.

* Amenajati un ,colt al inovatiei” sau un spatiu al creatorilor in sala de clasa,
unde studentii pot experimenta, construi prototipuri si colabora.

e Atribuiti roluri in clasa inspirate de locuri de munca reale (de exemplu,
manager de proiect, analist de date, comunicator, designer) pentru a simula
dinamica la locul de munca.

e Integrati sarcini de invatare bazata pe provocari sau probleme (PBL) care
reflecta domenii de cariera - planificare urbana, sustenabilitate a mediului,
tehnologie asistiva etc.

» Folositi o ,0Ora de Geniu”: dedicati timp in fiecare saptamana studentilor
pentru a-si explora propriile intrebari sau pentru a dezvolta proiecte
pasionale legate de STEAM si lumea muncii.

Fiecare dintre aceste strategii 1i ajuta pe elevi sa treaca de la invatarea pasiva la
explorarea condusa de agentie, reflectand modul in care profesionistii lucreaza,
gandesc si colaboreaza. Atunci cand elevilor li se ofera libertatea de a explora
cariere prin creatie, experimentare si joc, ei incep sa vada STEAM nu ca fiind
abstracte sau ,pentru altcineva”, ci ca pe ceva ce pot modela si caruia 1i pot
apartine.
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Pentru a asigura echitatea, este esential ca aceste explorari de cariera sa
includa voci diverse, exemple incluzive si vizibilitatea grupurilor subreprezentate
in STEAM. Asa cum am mentionat in sectiunile anterioare, construirea unui
sentiment de comunitate - cu implicarea mentorilor, a modelelor si a colaborarii
interdisciplinare - consolideaza mesajul ca viitorul STEAM este pentru toata
lumea.

® Cartografierea terenului
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Grup tinta: Elevi

Objectiv: Calatoreste prin cele cinci zone
STEAM ale tablei, completand provocari,
raspunzand la intrebari si castigand
»Jetoane de Provocare” in fiecare disciplina.

Prima echipa care colecteaza toate cele
cinci jetoane SI finalizeaza sarcina finala castiga
misiunea de a sparge prejudecatile in STEAM!

Descriere:

Elevii investigheaza modul in care fizica este utilizata in afara salii de clasa,
cautand profesionisti si organizatii pe platforme precum LinkedIn. Acestia
identifica cariere, sectoare si proiecte in care fizica joaca un rol cheie - de la
cercetarea spatiala si energia regenerabila la asistenta medicala, conservarea
artei sau vizualizarea datelor. Pe baza descoperirilor lor, elevii creeaza o harta
vizuala sau o infografica care ilustreaza diversitatea aplicatiilor fizicii in
societate.

Elevii pot analiza...
e Cine lucreaza cu fizica in moduri neasteptate?
» Ce probleme incearca sa rezolve?
* Unde lucreaza?

Materiale: Acces la internet, sabloane pentru note de cercetare, instrumente
pentru crearea de postere sau materiale vizuale digitale

Aceasta activitate incurajeaza elevii sa vada stiinta ca fiind diversa din punct de
vedere profesional. Dezvolta alfabetizarea digitala, gandirea critica si
constientizarea modului in care o anumitd disciplina contribuie la abordarea

provocarilor din lumea reala.
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1. Incalzire: Spargerea stereotipurilor B

Elevii analizeaza postere, reclame sau site-uri web despre carierele STEAM. In
grupuri, identifica semnalele de gen (de exemplu, culori, formulari, roluri de
serviciu prezentate). Profesorii faciliteaza o discutie pe tema ,Care cariere sunt
vazute ca masculine/feminine? De ce?”

Descriere:

2. Cercetare: Profesii si modele de urmat
Fiecare grup selecteaza o arie de cariera STEAM care este stereotip de gen
(de exemplu, ,inginer” pentru baieti sau ,asistenta medicala” pentru fete) si
cerceteaza:

» Diversitate reala in domeniu (statistici, tendinte)

» Provocari cu care se confrunta femeile, barbatii sau persoanele non-binare

e Personaje notabile care sparg tiparele

Optional: invitati 2-3 persoane cu profiluri atipice (de exemplu, ingineri,
asistente medicale, creatori de tehnologie queer) pentru a discuta cu studentii
despre parcursul lor.

3. Reproiectare creativa: Prototip de profesie viitoare
Studentii creeaza o ,cariera STEAM a viitorului” fictiva care imbina cel putin
doua discipline (de exemplu, bio + IA sau design + inginerie). Fiecare grup:

e Denumeste profesia

» Proiecteaza un logo, o uniforma sau un avatar digital

» Descrie abilitatile necesare

e Scrie o fisa a postului incluziva, evitand limbajul codificat in functie de gen

Pot folosi instrumente digitale (Canva, Scratch, aplicatii de modelare 3D) sau
materiale analogice (desen, colaj, performanta).
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4. Prezentare: ,,Targul STEAM al viitorului”

Grupurile isi prezinta prototipurile familiilor si comunitatii scolare. Colegii si
vizitatorii voteaza pentru ,cea mai incluziva meserie”, ,cea mai creativa
tehnologie a viitorului” etc.

Proiect de abordare interdisciplinara
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Pentru a elimina barierele de gen in educatia STEAM, este esential sa
recunoastem si sa mobilizam actorii cheie care modeleaza parcursul invatarii si
creeaza mediul in care tinerii isi formeaza identitatile, aspiratiile si sentimentul
de apartenenta. Acesti actori formeaza o comunitate inspiratoare, care nu doar
ofera continut, ci cultiva un scop, incredere si o viziune pentru viitor.

In centrul acestei comunitati se afld elevul, care nu este doar un receptor pasiv
al cunostintelor, ci un individ in dezvoltare, influentat de forte multiple. in
primele etape ale vietii, elevul se bazeaza pe altii pentru a accesa cunostinte,
cultura si un sentiment de posibilitati. Din acest motiv, procesul educational
trebuie vazut ca o responsabilitate comuna: una care reuneste eforturile
colective ale familiilor, educatorilor, institutiilor, societatii si modelelor
de urmat.

Unul dintre principalele scopuri ale acestei metodologii este construirea unui
ecosistem care inspira si sustine implicarea prin co-responsabilitate si
conexiune. Educatia nu este un efort unidirectional; este o retea de relatii care
trebuie sa reflecte diversitatea, incluziunea si incurajarea, in special pentru fete

si grupurile subreprezentate in domeniile STEAM.
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Familiile sunt prima influenta si sursa de motivatie. Prin actiunile, valorile si sprijinul
lor, ele modeleaza modul in care copiii isi percep propriile capacitati si caile
potentiale, cu mult inainte de inceperea educatiei formale.

In cadrul grupurilor noastre de discutie, participantii au subliniat in mod repetat
rolul esential pe care familiile lor I-au jucat in starnirea interesului timpuriu pentru
STEAM si in formarea mentalitatilor de curiozitate, explorare si rezilienta.

Modelarea curiozitatii si a invatarii practice acasa

Mai multi participanti au impartasit modul in care parintii lor au incurajat explorarea
prin joc, experimentare si rezolvarea problemelor din viata reala, mult inainte de
orice expunere formala la disciplinele STEAM. De exemplu, un profesor si-a amintit:

~Parintii mei au fost extrem de suportivi. Pur si simplu mi-au dat un
calculator si m-au lasat sa ma joc. Aceasta oportunitate de a explora pe
cont propriu, in loc sa mi se spuna pur si simplu ce sa fac, a fost atat de
importanta.”

Altii au descris cum au crescut in familii unde rezolvarea problemelor si construirea
lucrurilor impreuna faceau parte din viata de zi cu zi:

~Eram o familie in care se punea accentul pe rezolvarea problemelor si
gandirea flexibila. La masa de seara se desena mult pe servetele. Parintii
mei rareori spuneau nu - erau foarte buni la gasirea de solutii creative.
Aceasta mentalitate a influentat modul in care abordez provocarile chiar si
acum.”

Aceasta cultura a curiozitatii, a experimentarii si a improvizatiei a creat un teren
fertil pentru dezvoltarea organica a gandirii legate de STEAM.

Membrii familiei ca modele profesionale

Multi dintre profesorii intervievati aveau membri ai familiei, in special tati, care
lucrau in domenii tehnice sau stiintifice. Prezenta lor nu numai ca a normalizat
carierele STEAM, dar i-a inspirat si pe cei mai tineri sa se imagineze in roluri
similare:

~Tatal meu a fost inginer agronom. Am vrut sa vad cum functioneaza
lucrurile si sa contribui la un progres real, exact ca el.”

~Tatal meu era inginer, iar fratilor mei le placea sa demonteze masini. Acea
experienta practica de acasa a fost modul in care am descoperit ingineria
pentru prima data, pentru ca la acea vreme scoala nu oferea cursuri
STEAM.”
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Chiar si atunci cand scolile nu aveau acces sau programe, familiile au contribuit
la reducerea acestui decalaj oferind expunere la concepte si practici ingineresti
prin activitatile zilnice.

Parintii faciliteaza accesul si increderea

Parintii au jucat, de asemenea, un rol cheie in furnizarea accesului la
instrumente, resurse sau medii care le-au permis copiilor lor sa isi dezvolte
increderea in abilitatile lor:

~Tata m-a incurajat sa merg in acest domeniu si, in timp, a inceput sa-
mi placa cu adevarat. Aceasta incurajare a fost esentiala.”

Familiile care le-au oferit sprijin nu numai ca au recunoscut interesele copiilor
lor, dar i-au si cultivat activ - fie prin indrumarea alegerilor educationale,
oferirea de incurajari sau prezenta lor in momentele de incertitudine.

Influenta intergenerationala si povestirea

Dincolo de actiuni, familiile au influentat si prin povesti - impartasindu-si
propriile calatorii, valori sau trasee profesionale. Aceste povesti au ajutat la
demitizarea carierelor in STEAM si le-au facut mai tangibile:

,Intotdeauna vorbesc despre parcursul meu profesional cu studentii
mei. Dar chiar si inainte de asta, in propria mea viata, familia a fost pe
primul loc. Mai intai familia, apoi scoala.”

Aceste naratiuni intergenerationale i-au ajutat pe participanti sa vada cum caile
tehnice se pot alinia cu scopul, creativitatea si impactul.

® Sda devii un model de rol

Timp de pregdtire

Interdisciplinaritate

Timp de executie

Resurse . Organizare 48



Public tinta: Familii (parinti/tutori), in timpul
intalnirilor parinti-profesori sau al unei sesiuni
specifice de tutorat.

Obiectiv: Cresterea gradului de constientizare
in rdndul membrilor familiei cu privire la rolul
esential pe care il joaca ca influenceri STEAM
timpurii si incurajarea implicarii active

in parcursul de invatare al copiilor lor.

Descriere:

Familiile vor reflecta asupra rolului lor ca potentiale modele STEAM. Sesiunea va
include marturii din viata realda, scurte videoclipuri inspirationale si discutii
colective. Tutorii clasei vor ghida participantii prin exemple de actiuni simple
care pot starni curiozitatea si rezilienta copiilor lor - cum ar fi manifestarea
interesului pentru teme, discutiile despre locurile de munca si valorile lor si
promovarea explorarii acasa.

1.Prezentati citate scurte sau videoclipuri de la alte familii despre cum au
influentat parcursul copiilor lor in domeniul STEAM. Evidentiati diversitatea
experientelor si a mediilor.

2.Discutii in grupuri mici: in jurul intrebarii ,Ce mesaje despre invatare sau
curiozitate ati primit in copilarie? Ce mesaje credeti ca primesc copiii vostri
de la voi astazi?”

3.Planificarea actiunilor: Familiile isi propun idei despre modalitati prin care
pot deveni modele de urmat in fiecare zi:

Intrebarile copiilor despre proiectele scolare

Impartisirea de povesti despre depdsirea problemelor de la locul de

munca sau din viata

Explorarea impreuna a intrebarilor de genul ,Cum functioneaza?”

A fi curiosi in fata copiilor lor

[e]

[e]

[e]

[e]

Oferiti o lista simpla de verificare cu idei pentru a consolida mentalitatea STEAM
acasa si intrebari pe care le pot pune pentru a mentine conversatiile 49
(,Ce ai descoperit astazi?” / ,Ma poti invata ceva nou?”)



Grup tinta: Elevi

Pre-Interview

Objectiv: Pentru a ajuta elevii sa identifice si sa Reneeton

reflecteze asupra modelelor personale din familie

sau comunitate apropiata si sa inteleaga :
Role-Play

puterea povestirii in modelarea aspiratiilor. F q
¥ &
(e

Descriere: _

o L . . o o . Role-Prlay Debrief
Aceasta activitate ii invita pe elevi sa realizeze un scurt peer Interview Discussion
interviu cu un membru al familiei care i-a inspirat - fie prin locul de munca,
atitudinea, creativitatea sau valorile sale. Scopul este de a conecta viata de zi cu
zi cu ideea mai larga de invatare STEAM si identitate profesionala.

1.Reflectie inainte de interviu (in clasa):
a.Discutati ce face pe cineva un model de urmat. Elevii enumera posibilele
persoane din familia sau mediul lor pe care le admira si pregatesc
intrebari simple pentru interviu (de exemplu, Ce faci? Ce iti placea sa
inveti cand erai mic? Cu ce provocari te-ai confruntat?)
2.Interviu in familie (acasa):
a.Fiecare elev intervieveaza modelul ales folosind 3-5 intrebari directoare si
ia notite sau inregistreaza conversatia cu permisiunea sa.
3.Joc de rol si interviu intre colegi (in clasa):
a.Elevii se intorc la clasd si isi interpreteazd pe rdnd modelul ales. In
perechi sau in grupuri mici, ei interpreteaza interviul, de data aceasta cu
colegii de clasa punand intrebarile. Intervievatorii pot adauga noi
intrebari, iar fiecare elev ar trebui sa raspunda ,in rolul personajului”, ca
si cum ar fi modelul.
4.Discutie de debriefing:
a.Clasa reflecta asupra a ceea ce a Iinvatat despre perseverenta,
creativitate sau legatura dintre povestile personale si carierele STEAM. De
asemenea, pot discuta despre valorile comune care au aparut si despre
cum inspiratia vine adesea de aproape de casa.
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Interviu si joc de rol

Timp de pregdtire
3

Interdisciplinaritate 1 Timp de executie

Resurse Organizare

Profesorii nu sunt doar transmitatori de continut: sunt figuri importante in
modelarea increderii, curiozitatii si sentimentului de apartenenta al elevilor in
STEAM. In calitate de mentori, paznici si modele, profesorii influenteazd modul
in care elevii isi percep propriul potential si relevanta stiintei, tehnologiei,
ingineriei, artelor si matematicii in viata lor. Atitudinile, stilurile de predare si
practicile incluzive pot deschide usi sau pot consolida barierele existente.

Indrumarea si sprijinirea elevilor

In grupurile noastre de discutie, multi participanti au impartdsit cum drumul lor
catre STEAM a inceput cu un profesor: cineva care nu numai ca a predat
materia, dar a crezut si in el, i-a indrumat sau pur si simplu a modelat ce
inseamna sa fii pasionat de invatare.

~Modelul meu a fost o femeie care m-a invatat in clasa a noua. Mai
tarziu, am fost colege in aceeasi clasa. Ea mi-a influentat cu adevarat
decizia de a urma o cariera tehnica.”

~Un matematician m-a creat. Nu credeam ca matematica va fi utila in
viata, dar profesoara mea a schimbat asta. M-a facut sa vreau sa stiu
mai multe si asa am inceput sa ma bucur de informatica si, in cele din
urma, am ales o cale tehnica.”

~Profesoarele mele de matematica, majoritatea femei, au fost
stralucite. Aveam indoieli si interese diverse, dar orele lor mi-au starnit
pasiunea. Asa am ajuns sa aleg ingineria telecomunicatiilor.”
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Aceste marturii evidentiaza modul in care reprezentarea, incurajarea si
abordarea pedagogica pot schimba radical traiectoria unui elev.

Colaborarea cu familiile

Desi profesorii au o influenta semnificativa asupra elevilor, rolul lor se poate
extinde dincolo de sala de clasd pentru a avea un impact si asupra familiilor. in
multe cazuri, profesorii sunt puntea dintre familii si STEAM: ii ajuta pe parinti sa
inteleaga cum sa sustina interesele copiilor lor, rupand stereotipurile si
deschizand conversatii despre posibilitatile viitoare.

Participantii la grupurile noastre de discutie au subliniat ca este esentiala
colaborarea cu familiile, mai ales atunci cand se lucreaza cu persoane din medii
sociale diverse. In loc s3-i perceapd pe périnti ca ,strdini” sau obstacole,
profesorii trebuie sa-i abordeze ca potentiali aliati intr-o misiune comuna de a
cultiva curiozitatea, increderea si oportunitatile la tinerii elevi.

~Trebuie sa nu-i mai vedem pe parinti ca pe niste adversari. Provenim
din medii sociale diferite, da, dar trebuie sa deschidem dialogul, sa
evitam stigmatizarea si sa colaboram - chiar daca totul nu este perfect.
Cheia este vointa de a lucra impreuna.”

Prin modelarea curiozitatii, incluziunii si comunicarii, profesorii pot, de
asemenea, inspira parintii sa se implice mai activ in invatarea copiilor lor,
indiferent de propriul lor mediu academic.

e Comunicati dincolo de rezultatele academice: impartdsiti observatii
pozitive despre creativitatea, rezolvarea problemelor sau interesele copilului
- nu doar rezultatele la teste. Ajutati familiile sa vada punctele forte care s-
ar putea alinia cu potentialul STEAM.

e Educati familiile cu privire la oportunitatile STEAM: Multi parinti nu sunt
familiarizati cu gama de cariere si cdi legate de STEAM. Profesorii pot
impartasi povesti, videoclipuri sau proiecte ale elevilor care ilustreaza
relevanta si accesibilitatea acestor domenii.

e Invitati familiile in procesul de invatare: Includeti-le la targuri de
stiinta, expozitii ale elevilor sau zile de proiecte STEAM. Rugati-i sa
contribuie cu povesti, abilitati sau chiar provocari din propria munca sau din
viata de zi cu zi.

o Normalizati incercdrile si erorile si curiozitatea acasd: Incurajati
familiile sa lase copiii sa experimenteze, sa puna intrebari si sa exploreze in
afara notelor si a performantei. Oferiti sfaturi pentru promovarea cercetarii si
a rezilientei in activitatile de zi cu zi. 52



Public tinta: Elevi
(optional: implicarea familiilor)

Obiectiv: Normalizarea sentimentelor de

indoiala sau anxietate legate de disciplinele STEAM
(de exemplu, anxietatea fata de matematica),
crearea unui spatiu sigur pentru dialog deschis

si promovarea strategiilor pentru depasirea
insecuritatilor de invatare in procesul de invatare.

Descriere:

L@Qgﬂ

Anxietatea legata de materii precum matematica sau stiintele apare adesea din
teama de esec, din comparatia cu ceilalti sau din ideile rigide despre cine este
»,bun” la anumite lucruri. Recunoscand aceste sentimente in mod colectiv, elevii
invata ca nu sunt singuri - si ca greselile si confuzia sunt parti naturale ale
invatarii.

1. intrebare de deschidere: Pe foi de hartie sau anonim prin intermediul unui
formular online, rugati elevii sa raspunda la:
» ,Ce anume din matematica sau stiinte te face sa te simti nervos, confuz sau
stresat?”
» ,Ce te ajuta sa te simti mai bine cand ceva ti se pare dificil?”

Colectati raspunsurile si cititi cateva cu voce tare (anonim), stabilind conexiuni
si normalizand aceste sentimente.

Folositi un limbaj afirmativ precum: ,Acest lucru este mai frecvent decat
credem.” / ,Este perfect in regula sa simtim asa.” / ,,Chiar si oamenii de stiinta si
inginerii se simt uneori blocati.”

2. Reflectie de grup: Discutati convingerile comune identificate in raspunsurile
impartasite de elevi, cum ar fi:

» ,Unii oameni se nasc pur si simplu buni la matematica.”

» ,Daca nu o fac bine din prima, nu sunt suficient de destept.”

» LAltii sunt mai rapizi, asa ca trebuie sa fiu slab la asta.” 53



Impreund cu clasa, scrieti ,mituri” pe o parte a tablei si rescrieti-le impreund in
L.adevaruri” pozitive si realiste. Exemplu: Mit: ,Trebuie sa fii rapid ca sa fii bun la
matematica.” — Adevar: ,Gandirea profunda necesita timp. Viteza nu este
acelasi lucru cu intelegerea.”

3. Harta de incredere STEAM: Fiecare elev deseneaza o diagrama simpla in 3
parti, folosind instrumente artistice traditionale sau platforme digitale (de
exemplu, Canva):

e ,In ce m& simt increzitor in STEAM?”

e ,Ce mi se pare dificil sau confuz?”

» ,La ce as vrea sa ma perfectionez?”

Ei reflecta individual, apoi se formeaza in perechi cu un coleg de clasa pentru a
impartasi cate un lucru din fiecare coloana (optional, se poate impartasi in
grupuri mici).

4. Acordul clasei privind sprijinul pentru invitare: Impreuns, clasa creeazi
3-5 ,valori de invatare” sau fraze de sprijin pentru a le afisa pe peretele clasei.
Exemple:

e ,Sarbatorim incercarea, nu doar reusirea.”

e ,Ein regula sa ceri de doua ori — sau de cinci ori.”

» ,A ne ajuta reciproc ne ajuta pe toti.”

5. Urmarire cu familia (optional): Invitati familiile sa continue conversatia
acasa, trimitand o sugestie de reflectie precum: ,Discutati cu copilul
dumneavoastra despre ceva cu care v-ati confruntat cu dificultati la scoala si
cum ati depasit-o0”. Faceti legatura cu munca anterioara despre cum sa deveniti
un model de urmat acasa.

Conversatii STEAM fara frica
Timp de pregatire
3

Interdisciplinaritate 1 Timp de executie

Resurse Organizare



Public tinta
clase.

Profesorii STEAM din aceeasi clasa si elevii din clasele aceleiasi

Obiectiv: Explorarea obstacolelor emotionale comune in invatarea STEAM -
cum ar fi anxietatea fata de matematica, teama de esec sau compararea cu
ceilalti - printr-o activitate simbolica, colaborativa, care intareste ideea ca
invatarea este o calatorie comuna si sustinuta.

Descriere:

1. Pregatire: Profesorii STEAM se intalnesc pentru a proiecta impreuna
Labirintul invatdrii, un circuit alcituit din mai multe statii tematice emotionale.
Fiecare statie reprezinta o bariera emotionala tipica in invatarea STEAM. De
exemplu:

» ,Zidul Greselilor” — O provocare care necesita mai multe incercari esuate
(de exemplu, asamblarea unui puzzle cu piese lipsa). Focus: frustrare,
rezilienta, invatare din greseli.

» ,Oglinda Comparatiei” — Elevii citesc ganduri autodistructive comune, cum
ar fi ,Toti ceilalti sunt mai buni decat mine” si lucreaza impreuna pentru a le
rescrie in fraze pozitive sau neutre.

» ,Tunelul Necunoasterii” = O ghicitoare sau o intrebare bazata pe un continut
nefamiliar. Focus: imbratisarea incertitudinii si a curiozitatii, acceptarea
faptului ca nu stii inca.

e ,Podul Cererii de Ajutor” — Pentru a merge mai departe, grupurile trebuie
sa ceara ajutorul unui alt elev sau profesor. Focus: normalizarea cautarii de
ajutor si a interdependentei.

Fiecare profesor conduce o statie, concentrandu-se pe reflectia emotionala
asupra indeplinirii sarcinilor.

2. Joc (elevi)
Pasul 1: Formati grupuri mixte

Elevii din diferite clase sunt grupati in echipe de 4-6.
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Pasul 2: Calatoriti prin labirint

Fiecare grup trece prin 3-4 statii pe roate. La fiecare oprire:
» Ei indeplinesc sarcina simbolica
» Reflecta pe scurt asupra a ceea ce i-a facut sa simta
» Alege un cuvant cheie, un desen sau un simbol care sa reprezinte ceea ce ii
ajuta sa invete mai bine (de exemplu, ,sprijin”, ,,curaj”, ,a pune intrebari”)

Pasul 3: Inchidere colectiva

Toate grupurile se aduna intr-un spatiu comun si isi adauga cuvintele cheie sau
simbolurile pe o pictura murala sau un poster mare, intitulat: ,Ce trebuie sa
invatam cu incredere”.

Profesorii faciliteaza un cerc de inchidere cu intrebari precum:
e Ce emotii au aparut in timpul labirintului?
» Ce te-a ajutat sa te simti in siguranta sau incurajat?
e Ce ar trebui sa continuam sa facem ca o comunitate de invatare?

Pictura murala devine un angajament vizibil fata de bunastarea emotionala in
cadrul Tnvatarii STEAM. Poate fi expusa pe holuri sau in salile de clasa si
revizitata pe parcursul anului scolar, ca o reamintire a faptului ca dezvoltarea
vine prin conexiune, nu prin competitie.
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Labirintul invatdarii

Timp de pregdatire

3
2
Interdisciplinaritate 1 Timp de executie
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Resurse Organizare

Sentimentul de posibilitati al elevilor este modelat nu doar de ceea ce invata la
scoala, ci si de oamenii pe care ii vad in jurul lor, de povestile pe care le aud si
de oportunitatile pe care le au de a se conecta cu lumea din afara salii de clasa.
Modelele de urmat - fie ele celebre, locale sau care fac parte din comunitatea
scolara - 1i ajuta pe elevi sa se vizualizeze in domeniile STEAM. Ele fac ca viitorul
abstract sa para concret, personal si realizabil.

Vizibilizarea succesului

In grupurile noastre de focus, participantii au subliniat importanta introducerii
elevilor in fata unor oameni reali care lucreaza in domeniul STEAM: oameni care
iubesc ceea ce fac si care pot vorbi sincer despre parcursul lor. Aceste intalniri
au fost descrise ca momente care ar putea ,debloca” ceva la elevi, mai ales
atunci cand acestia rupeau stereotipuri sau proveneau din medii usor de inteles.

~Implicarea copiilor de la o varsta frageda in aceste domenii intr-un
mod activ, mai degraba decat teoretic, prin cursuri de laborator, vizite
educationale si discutii cu profesionisti din domeniu care le pot
transmite copiilor dragostea lor pentru ceea ce fac.”

»~Cand Samantha Cristoforetti a venit sa vorbeasca studentilor, a fost un
pas urias: ea a aratat ca o cariera in spatiu este posibila.”
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Auzind povesti ale femeilor din domeniul STEAM — in special ale celor care au
depasit obstacole, si-au schimbat directia sau au combinat stiinta cu
creativitatea — ii ajuta pe elevi sa isi largeasca viziunea asupra cine isi are locul
in aceste domenii. Evidentierea unei game largi de modele ajuta, de asemenea,
la combaterea stereotipurilor persistente de gen si culturale si arata ca exista
multe cai catre succes.

Expunerea la modele largeste intelegerea elevilor despre cum poate arata
STEAM. Aceasta contesta stereotipurile, introduce noi aspiratii si consolideaza
mesajul ca succesul in stiinta, tehnologie, inginerie, arte si matematica vine sub
multe forme. Prin desfasurarea de activitati in care elevii trebuie sa faca
cercetari si sa se conecteze la povestile unor oameni reali, ei se conecteaza si
emotional cu propriile calatorii.
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Grup tinta: Elevi

Obiectiv: Sa ajute elevii sa descopere si sa impartaseasca povesti ale unor
diverse modele STEAM, promovand in acelasi timp un sentiment de conexiune,
reprezentare si inspiratie colectiva.

Descriere:
1. Focus condus de profesor

Incepeti cu o scurtd sesiune sdptdmanald sau lunard in care introduceti o figurd
STEAM. Folositi o poveste, un videoclip scurt sau o prezentare bogata in imagini.
Concentrati-va pe:

Cine sunt ei

Ce fac sau ce au facut

Cu ce provocari s-au confruntat

De ce conteaza povestea lor

fncuraja’,ci discutia: Ce v-a surprins? Ce valori reprezinta aceasta persoana?
2. Cercetare condusa de elevi

Fiecare elev alege un model STEAM - faimos, local, istoric sau contemporan.
Incurajati diversitatea in ceea ce priveste genul, etnia, originea si domeniile.
Cercetarea se poate face in timpul orelor de curs sau acasa. Ei creeaza o
prezentare scurta si creativa folosind unul dintre urmatoarele formate:

e Poster sau cronologie

» Biografie ilustrata

» Banda desenata sau storyboard

o Inregistrare video sau audio scurt3

Cateva sugestii care sa le ghideze munca ar putea fi:
» Ce a inspirat aceasta persoana? 59
» Ce bariere a depasit?
e Cum se leaga munca lor de viata sau interesele tale?



3. Expozitie in clasa

Elevii isi prezinta modelele de urmat in grupuri mici sau intr-un tur al galeriei cu
intreaga clasa. Acordati timp pentru intrebari si reflectii intre colegi.

Optional: permiteti elevilor sa voteze un ,Reflector al lunii” pentru a fi
evidentiat pe hol sau pe site-ul scolii.

4. Creati o galerie in crestere

Expuneti lucrarile elevilor pe un perete desemnat, pe un panou de afisaj sau in
spatiu digital, sub titlul: ,STEAM este pentru toti: Galeria noastra de
modele de urmat”

Continuati sa adaugati noi povesti pe parcursul semestrului sau al anului scolar
pentru a construi o arhiva comuna de inspiratie.

Extensii optionale:

o Incurajati elevii s& fie creativi in modul in care s isi desfdsoare cercetarea.
De exemplu, invitati-i sa intervieveze pe cineva din comunitatea lor (de
exemplu, un membru al familiei, un profesionist local).

e Combinati galeria cu sesiuni de mentorat sau vizite ale unor modele
selectate.

» Transformati galeria finala intr-o brosura tiparita sau digitala pentru a o
impartasi cu familiile si viitorii elevi.
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Invatare prin mentorat si dialog

Dincolo de vizibilitate, studentii au nevoie si de spatii pentru a vorbi, a pune
intrebari si a-si impartasi incertitudinile. Mentoratul, fie formal sau informal,
ofera o modalitate puternica de a construi motivatia si increderea. Le ofera
studentilor sansa de a se conecta cu cineva care asculta, care isi impartaseste
experientele si care ii ajuta sa-si vada propriul potential.

~As spune, in general, ca este intotdeauna bine sa ai pe cineva care sa
fie o cutie de rezonanta si cu care sa vorbesti despre intrebarile tale.
Deci cred ca este un lucru pozitiv. Orice sprijin pe care il poti oferi unui
tanar care creste si trece prin intrebari este util.”

Mentoratul nu trebuie sa implice neaparat un program pe termen lung. Chiar si
0 singura conversatie poate avea un impact atunci cand este sincera, calda si
receptiva la nevoile elevului. Scolile pot organiza scurte evenimente de
»~mentorat rapid”, pot invita absolventi sau profesionisti pentru vizite la clasa sau
pot crea discutii informale la pranz, in care elevii sunt incurajati sa puna
intrebari reale si sa reflecteze asupra raspunsurilor.

Un alt format eficient este organizarea unui panel cu absolventi sau
profesionisti, urmat de conversatii in grupuri mici. Dupa ce asculta diferite
povesti de viata, elevii se rotesc intre invitati in sesiuni scurte, punand intrebari
precum: Ce te-a ajutat cand nu erai sigur? Ce iti place cel mai mult la munca
ta? Ce ti-ai fi dorit sa stii la varsta mea?
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Grup tinta: Elevi cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani

Obiectiv: Conectarea elevilor cu diverse modele STEAM prin conversatii
dinamice, in grupuri mici, care sa incurajeze curiozitatea, increderea si
sentimentul de comunitate comuna.

Descriere:

1. Invitati modelele
Identificati 4-6 persoane conectate la scoala sau comunitate care isi pot
impartasi parcursul personal legat de STEAM. Acestea ar putea fi:

e Profesionisti locali

e Cunostinte de familie sau prieteni ai studentilor

e Fosti studenti sau absolventi

» Voluntari sau personalitati comunitare

e Persoane care poate nu lucreaza direct in domeniul STEAM, dar folosesc

abilitati legate de STEAM in moduri creative

Diversitatea mediilor si experientelor este mai importanta decat statutul sau
faima. Spuneti-le ca nu se asteapta de la ei sa ,tina un discurs”, ci sa aiba
conversatii sincere si informale.

2. Prepare the students

In a short preparatory session, explain the goal of the activity and what to
expect. Encourage students to prepare 2-3 personal questions such as:

e Have you ever felt unsure about your path?

 What helped you keep going?

e What do you like most about what you do?

e Did you imagine yourself doing this when you were younger?

Remind them that the objective is not to impress, but to listen, connect and
learn from others’ experiences.
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3. Sesiune de mentorat rapid (aproximativ 1 ora)

Organizati spatiul astfel incat fiecare model sa stea la o0 masa. Elevii se rotesc in
grupuri mici (3-5 per grup), petrecdnd 7-10 minute la fiecare mas3. In acest
timp, pun intrebari, asculta povesti si fac schimb de reflectii.

Folositi un clopotel sau un semnal sonor pentru a marca schimbarea dintre
runde. Puneti cartonase optionale cu sugestii pe fiecare masa, in cazul in care
conversatia incetineste.

4. Reflectie comuna

Dupa runde, toti elevii si modelele se aduna intr-un cerc de inchidere sau intr-un
grup mare. impreuna, isi impartdsesc gandurile finale:

e Ce a iesit in evidenta?

e Ce am invatat unul de la celalalt?

* Ce ne ramane din aceasta experienta?

Permiteti atat elevilor, cat si invitatilor sa vorbeasca liber sau sa scrie un cuvant
sau o expresie care sa rezume experienta. Aceasta reflectie comuna transforma
activitatea intr-un moment colectiv de conectare si intdareste mesajul ca
invatarea are loc in comunitate.




Mentorat rapid
Timp de pregdtire

3
2
Interdisciplinaritate 1 Timp de executie
0
Resurse Organizare

Conectarea la lumea reala

In cele din urm&, aducerea studentilor in medii STEAM reale ii ajutd s&
conecteze ceea ce invata cu modul in care acestea sunt utilizate in lume. Fie
prin vizite la laboratoare, studiouri, ateliere, companii sau universitati, aceste
experiente fac invatarea vizibila, fizica si relevanta.

~»Sustin proiectele interdisciplinare, atelierele practice si activitatile
experientiale: activitatile ar trebui sa le permita copiilor sa-si exprime
creativitatea si sa-si gaseasca propriile solutii, mai degraba decat sa
urmeze instructiuni rigide.”

Cand elevii viziteaza un loc de munca sau intélnesc profesionisti in context, ei
vad STEAM ca pe ceva dinamic si util - nu doar teoretic sau abstract. Aceste
intalniri ajuta la gasirea de raspunsuri la intrebari precum: Ce fac oamenii din
STEAM, de fapt, in fiecare zi? Ce tipuri de abilitati conteaza? Cum arata succesul
vazut de aproape?

Deschizdnd sala de clasa catre modele, mentori si experiente din lumea realg,
cream un ecosistem care sustine apartenenta, ambitia si conexiunea. Elevii nu
numai ca invata ce este posibil - dar incep sa creada ca este posibil pentru ei.
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Construirea unei comunitati inspirate de STEAM:

Mentorat pentru stimularea motivatiei: conectati studentii cu mentori -
absolventi, profesionisti sau colegi mai in varsta - pentru a oferi indrumare,
incurajare si spatiu pentru reflectie.

Evidentierea modelelor de urmat in clasa: impartasiti povesti ale pionierilor,
inovatorilor si profesionistilor diversi pentru a extinde perceptia studentilor
asupra succesului in STEAM.

Organizarea de evenimente cu implicarea comunitatii: creati targuri, expozitii
sau zile STEAM care sa reuneasca familii, profesionisti si organizatii locale
pentru a celebra invatarea.

Discutii cu absolventii si sesiuni de networking: invitati fosti studenti sa isi
impartaseasca experientele, sa ofere sfaturi si sa se angajeze in dialog cu
cursantii actuali.

Vizite de studiu si mentorat cu profesionisti: oferiti studentilor expunere
reala la mediile STEAM prin vizite sau intalniri virtuale.

Experiente de invatare intergenerationale: promovati intalniri intre studenti
mai tineri si mai mari care isi impartasesc interesele, intrebarile sau
proiectele legate de STEAM.

Spatii informale pentru dialog si inspiratie: infiintati ,cafenele de curiozitati”,
discutii la pranz sau ateliere de co-creare unde modelele de urmat si studentii
pot interactiona in moduri relaxate si semnificative.
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J?;E:;“‘\ =4 n =
W] ala: Un pas inainte pei

Acest manual metodologic a fost conceput cu un scop clar: sa ofere educatorilor
strategii practice, creative si incluzive pentru a preda STEAM intr-un mod
practic, semnificativ si conectat la lumea reala. Abordarea noastra se bazeaza
pe convingerea ca invatarea prin practica - prin experimentare, joc si creatie -
nu este doar mai captivanta, ci si mai eficienta in a-i ajuta pe elevi sa-si
construiasca cunostinte durabile, incredere si motivatie.

Pe parcursul acestui ghid, am urmdrit trei obiective principale. In primul rand,
sa oferim instructiuni clare, gata de utilizare, pe care profesorii le pot aduce cu
usurintd in salile lor de clasd, indiferent de pregétirea lor in STEAM. In al doilea
rand, sa promovam o viziune interdisciplinara asupra STEAM care integreaza
artele si conecteaza stiinta si tehnologia cu problemele sociale, etica si propriile
experiente traite de elevi. Si in al treilea rand, sa cream o comunitate
inspiratoare in jurul elevilor, unde familiile, profesorii, modelele de urmat si
colegii lucreaza impreuna pentru a face educatia STEAM incluziva, motivanta si
relevanta pentru toti cursantii.

De la explorarea modului in care asteptarile societale modeleaza interesele
elevilor, pana la oferirea de activitati ludice si bazate pe proiecte care
conecteaza STEAM cu viitoarele cariere, acest cadru reflecta un angajament fata
de echitate si creativitate.

STEAM nu este doar un set de materii - este o lentila prin care elevii pot
explora, pune intrebari, imagina si construi un viitor mai bun. Si cu
instrumentele, indrumarea si comunitatea potrivite, fiecare educator ii
poate ajuta sa ajunga acolo.
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