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Rezumat. Prezentul articol reflecta aspecte teoretico-practice privind educatia STEM prin cercetarea proiectelor
STEM/STEAM implementate in cadrul diverselor proiecte institutionale/ nationale/internationale, trasand ca scop
principal valorificarea competentelor cheie/transversale si dezvoltarea abilitatilor si aptitudinilor privind interesele si
aspiratiile tinerii generatii.
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Abstract. This article reflects theoretical-practical aspects of STEM education through the research of STEM/STEAM
projects implemented within various institutional/national/international projects, with the main aim being the
capitalization of key/transversal skills and the development of skills and abilities regarding the interests and aspirations
of the young generation.
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Proiectele educationale dezvolta si implementeaza initiative menite sa imbunatateasca procesul
educational, sa sprijine invatarea si dezvoltarea elevilor in parcursul lor academic. Sunt un ansamblu de
activitati extracurriculare planificate, desfasurate in scop educativ, care oferad situatii prielnice de
dezvoltare a competentelor inter/transdisciplinare, de acumulare a cunostintelor si a abilitatilor practice.

Scopurile principale ale proiectelor educationale se rezuma la Tmbunatétirea calitatii educatiei
prin aborddri inovative si interactive, dezvoltarea competentelor specifice prin diverse activitati
curriculare si extracurriculare, motivarea elevilor prin implicarea lor in diverse activitdti practice si
relevante, stimularea gandirii critice si creative prin determinarea solutiilor optime in rezolvarea
problemelor din viata cotidiana.

Evolutia proiectelor educationale a cunoscut numeroase transformari si adaptari de-a lungul
timpului, influentata de schimbarile sociale, tehnologice si culturale. lata cateva din ele (figura 1)
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Figura 1. Etapele si tendintele evolutiei proiectelor educationale
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Pentru planificarea si implementarea unui proiect educational trebuie sa se tind cont de cateva

elemente cheie, cum ar fi:

scop si obiective care includ imbunatatirea abilitatilor de baza, dezvoltd competente specifice,
integreaza tehnologia in educatie si promoveaza un anumit tip, stil de invatare;

planificarea proiectului tine nemijlocit de curriculum, resurse si metodele de invatare;
implementarea proiectului este caracterizatd de organizarea multiplelor de activitati si lectii,
cum ar fi workshop-uri, conferinte, traininguri, sesiuni de instruire etc. si desfasurarea
activitdtilor conform planului si oferirea suportului necesar participantilor;

evaluarea performantei participantilor si feedback-ul acestora, analiza rezultatelor, ajustarea
s1 imbunatatirea proiectul in viitor;

rezultatele proiectului reflectd performanta academica, dezvoltare de noi abilitdti, cresterea
motivatiei elevilor, crearea de resurse educationale utile si accesibile pentru comunitatea
educationala, etc.

Asa cum, proiectele educationale pot varia de la activitati institutionale, desfasurate in cadrul

institutiei, pand la programe extinse implementate la nivel national sau international, de asemenea
proiectele educationale se impart in diferite tipuri, cum ar fi: de cercetare, comunitare, artistice,

tehnologice, ecologice, de antreprenoriat, de sdndtate, bazate pe jocuri printre care se evidentiaza si
proiectele STEM/STEAM/STREAM.

Educatia STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Matematica) de-a lungul timpului devine o

educatie de mare amploare in invatdmantul national/ international.

STEM reprezintd un concept educational ce se bazeaza pe ideea de educare a elevilor in patru

domenii: Stiinte, Tehnologii, Inginerie si Matematicd. Disciplinele STEM sunt predate integrat,
interdisciplinar si transdisciplinar, bazandu-se pe legitura cu realitatea, pe observatia directa, pe
experiment, pe logicd, pe experienta copiilor. De aceea, unul dintre obiectivele prioritare ale

educatiei STEM este utilizarea cunoasterii disciplinare intr-o abordare integrata, transdisciplinara
prin invatarea bazatd pe probleme nestandard si pe elaborarea de proiecte. Ca rezultat, elevii sunt
implicati 1n situatii de Invatare autentice, semnificative, care includ proiectarea, realizarea, testarea,
reflectarea si documentarea. Astfel:

[
[
[

[
[]

se dezvolta gandirea critica si autocriticd a elevului;

se Incurajeaza inovatia;

se dezvoltd capacitatea de a colabora si a comunica eficient cu ceilalti atunci cand abordeaza
o problema si cand formuleaza solutii;

se produce intelegerea prin experimentare;

sporeste motivatia pentru invatare. [3]

Educatia STEM este divizata In 2 compartimente:

1.

2.

Activitati STEM/STEAM/STREAM - realizate de catre cadrul didactic in cadrul orelor la
disciplina predata.

Proiecte STEM/STEAM/STREAM - proiecte transdisciplinare, realizate, de obicei in cadrul
ariei curriculare Matematicd si Stiinte, cu implicarea profesorilor de discipline
socioumanistice, arte etc. si a specialistilor din diferite ramuri a economiei (figura 2).
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Figura 2. Clasificarea Educatiei STEM

Activitatile STEM/STEAM/STREAM sunt mai usor de realizat, fiindca nu necesitd mult timp
de pregatire si sunt de scurtd duratd, dar proiectele STEM/STEAM/STREAM necesita o pregatire
mai ampla si pot dura de la cateva ore, luni pana la un an. Curriculumul scolar la Matematica atat cel
de la treapta gimnazialda V-IX-a, cét si cel de la treapta liceald X-XII-a, editia 2020, presupune
formarea la elevi, In procesul de predare-invétare-evaluare a multitudinilor de wvalori si atitudini,
astfel iau amploare proiectele STEM/STEAM, care se propun spre realizare (Tabelul 1).

Tabelul 1. Exemple de proiecte STEM/STEAM propuse
spre realizare in curriculumul scolar

Treapta gimnaziala

Nr. Clasa Denumirea proiectului STEM/STEAM

1. V-a Proiectul STEM ,,0 calatorie imaginara prin Moldova”.

2. Vl-a Proiectul STEAM ,,Rapoarte si proportii in pictura si arhitectura”.
3. Vlil-a Proiectul STEM ,,Variatia caracteristicilor meteo pentru o perioada

de 3 luni in localitatea de bastina”.

4, VIII-a Proiectul STEM ,,Functii in sport™;
Proiectul STEAM ,,Aplicatii ale figurilor geometrice in design”

5. IX-a Nu sunt propuse proiecte STEM/STEAM [1]

Treapta liceala

Nr. Clasa Denumirea proiectului STEM/STEAM

6. X-a Profil real:

Proiectul STEM ,,Hexagoanele regulate in telefonia mobila”
Proiectul STEAM ,,Covorul moldovenesc”

Profil uman:

Proiectul STEAM ,,Matematica in culinarie”

Proiectul STEM ,,Covorul moldovenesc”
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7. Xl-a Profil real:
Proiectul STEM ,,Aplicarea derivatei in economie”

8. XlI-a Profil real:

Proiectul STEAM ,,Credit pentru casa mea”
Proiectul STEM ,,Casa mea de vis”

Profil uman:

Proiectul STEAM ,,Credit pentru casa ta”[2]

Realizarea proiectelor STEM/STEAM fie de grup sau individuale, incepand cu clasele a V-a si
finisand cu clasa XII-a asigura elevii cu succes asigurat in formarea competentelor cheie transversale
si competentelor specifice disciplinei Matematica si a disciplinelor afiliate proiectului.

Conexiunea disciplinelor Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica permite elevilor sa
se transpund in lumea reald, cu problema concreta ce necesita cercetare, investigare si aplicare de noi
cunostinte acumulate pe perioada desfasurarii proiectului atat in aria curriculara, cat si in alte domenii
de activitate.

Prin intermediul proiectelor STEM/ STEAM /STREAM elevul va:

e dobandi cunostinte noi atat in domeniul ariei curriculare cét si in alte domenii din viata

cotidiana;

e dezvolta abilitati practice, ce-i va permite pe viitor sa devind un specialist bun in domeniul

ales;

e clabora si proiecta strategii si activitati pentru rezolvarea problemei practice din viata

cotidiana;

o valorifica aplicabilitatea matematicii si disciplinelor afiliate in diverse situatii reale;

e manifesta curiozitate si imaginatie in crearea problemelor, planuri de activitate, in rezolvarea

si realizarea acestora;

e forma si dezvolta motivatie pentru studierea matematicii si disciplinelor afiliate ca domeniu

relevant pentru viata sociala si profesionala;

e dezvolta trdsaturi moral-volitive: initiativa, spiritul de echipa, curajul, hotérarea,

perseverenta, cinstea, corectitudinea si disciplina.

Abilitatile si aptitudinile sus mentionate s-au dobandit prin participarea activd a elevilor in
diverse proiecte STEM/ STEAM, cateva exemple (Tabelul 2)

Tabelul 2. Exemple de proiecte STEM/STEAM realizate in CNC al ASEM

Nr. Denumirea Produs finit
activitatii

1. Proiect STEAM e Problema rezolvata:
institutional la a) Amenajarea bufetului colegiului cu mese de 2 persoane,
matematica conform standardelor studiate;
,Corpurile b) Calcularea costului pentru confectionarea meselor de
geometrice in bucatarie din materialul propus (sticla, lemn, plastic,
alimentatia publica” material PDF).
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Grup tinta: 30 elevi e Video spot- discutie cu consultantul magazinului cu referire
la procurarea materialelor de constructie;
e Machetul unei mese de bucatdrie din diferite materiale
reciclabile.
Workshop republican e Amalgam de cuvinte;
»Metode si e Rebus rezolvat;
instrumente de e PPT -prezentarea colegiului CNC al ASEM;
educatie non- e Machet construit din materiale reciclabile al colegiului;
formala” e Test rezolvat ,,Cat esti de comunicativ’;
e Problema rezolvata;
Grup tinta: 24 a) Calcularea cantitatii necesara de vopsea pentru a vopsi
profesori cladirea;
b) Calcularea numarului de arbori plantati in jurul
colegiului;
c¢) Calcularea numarului de copaci salvati, daca la reciclarea
a 1 t de hartie sunt salvati 15 copaci.
e Formular realizat pentru evaluarea workshop-ului.
Proiect STEAM la PPT- prezentarea participantilor si a echipei;
matematica Machet construit a sursei de energie alternativa -
transfrontalier hidrocentrala si a institutiei beneficiare din materiale
,ProEnergSave” reciclabile;
Hidrocentrala in functiune;
Grup tinta: 29 elevi Problema rezolvata:
a) Calcularea cheltuielilor pentru constructia hidrocentralei;
b) Calcularea bugetului institutiei pentru alimentarea cu
energie hidraulica?
¢) In cat timp institutia isi va recupera investitiile?
e Formular realizat pentru evaluarea proiectului.
Workshop-ul PPT - prezentarea participantilor;
republican Rebus rezolvat;
”Practici aplicative Machet construit din materiale reciclabile al curtii
prin implementarea colegiului- havuz, aparate pentru exercitii fizice, scaune cu
STEAM: Natura- urne de gunoi, copaci si flori, felinar, etc.
sursa culturii estetice” e Problema rezolvata;
Grup tintd: 26 elevi, 8 e Spot de promovare a curtii colegiului;
profesori e Ghiveci cu flori plantate;
e Diplome de participare.

Proiect national
STEAM la

PPT- prezentarea participantilor si a echipei;
Proiect digital a casei, Planner 5D;
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matematica ,,My e Schita de proiect 2D a casei;

House” e Problema rezolvata:

Grup tinta: 28 elevi a) Cercetarea pietei de desfacere privind materialele de
constructie;

b) Calcularea costului casei;
c¢) Cercetarea mediului bancar;
d) Luarea deciziilor.
e Machet construit a casei individuale de vis din materiale
reciclabile;
e PPT- prezentarea produselor la etapa nationala.

In baza proiectelor realizate s-a intocmit un chestionar cu privire la impactul implementarii
proiectelor STEAM asupra tinerii generatii. Rezultatele succinte al acestui chestionar sunt
reprezentate in figura 3.

Cat de des sunteti implicat in proiecte STEM/STEAM?

81 de raspunsuri

Considerati utild participarea dstra in proiecte STEM/STEAM?
81 de raspunsuri

@ Sunt implicat frecvent

@ Sunt implicat ® D=

unt implicat uneori ® Nu

Nu sunt implicat
Bifati valorile asimilate in cadrul proiectelor STEAM
Precizati in ce masura ati dobandit umatoarele abilitati in cadrul proiectelor STEAM 81 de raspunsuri
Respect si toleranta 42 (51,9%)
[ inmici masurd B In mésurd medie Tn mare masurd Responsabiltate] 57 (827 %)
60
Gorectitudine| 63(77.8 %)
40 Perseverentd si determinare 61(75.3 %)
- Curiozitate si dorinta de invétare | T7 (85,1 %)
Spiit chvic si responsabilate p—.}
sociala
O Gandvecrichyl | Greatiisteyl | Colsborsre | Comuwics o Gesoraren  Core P P—— N . w0 - .
rezolvaren inovare uorul Tn echips eficients timpului si transdlisciplinara practica
problemelor organizarea
Bifati 3 probleme majore cu care v-ati confruntat in cadrul desfasurarii proiectelor STEAM - . I .
1 e rs Doriti s&@ mai participati la asa proiecte?
e raspunsuri ’ ’ 7
81 de raspunsuri
Necesita mult timp 52 (64,2 %)
Surse financiare 25 (30,9 %) ® Da
Volum mare de lucru 39 (48,1 %) e
Exigenta juriului 29 (35.8 %) 14.8%
Probleme tehnice 27 (33,3 %)

Caleule matematice 28 (34,8 %)
Crearea PPT 8 (9.9 %)
Crearea videou-lor 17(21%)
0 20 40 60

Figura 3. Rezultatele succinte ale formularului privind implementarea proiectelor
STEM/STEAM

In baza raspunsurilor respondentilor, s-a formulat urmatoarele concluzii:

1. La chestionar au participat 81 de elevi, dintre care 31 baieti (38,3%) si 50 fete (61,7 %) al
claselor X-a - XlI-a;
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2. Dintre elevii chestionati 64,2% (52 elevi) sunt implicati uneori in proiectele STEAM, iar
35,8% (29 elevi) sunt implicati frecvent in proiectele STEAM;

3. Majoritatea elevilor - 79 elevi (97,5%) din cei 81 elevi, considera utild participarea lor la
proiectele STEAM, afirmand cd dezvoltarea competentelor specifice la matematica si a
disciplinelor afiliate proiectelor s-au dobandit si dezvoltat prin: crearea planului de
activitate, elaborarea video-urilor si prezentarilor, dezvoltarea gandirii critice si rezolvare
de probleme din viata cotidiand, intelegerea prin experimentare, capacitatea de a colabora
si a comunica in echipa, abordarea inter/ transdisciplinard, utilizarea mijloacelor tehnice si
a platformelor digitale, dezvoltarea viitoarei cariere, capacitatilor de investigare si
sistematizare a informatiilor, etc.

4. Prin implementarea proiectelor STEM/STEAM se observda o dezvoltare considerabild a
multitudinilor de abilitati, cum ar fi: conexiunea inter/transdisciplinard, invatare prin
practicd, comunicare eficientd, creativitate si inovare, dezvoltarea gandirii critice si
rezolvarea problemelor cu continut cotidian, etc. si valori: curiozitate si dorinta de invétare,
responsabilitate, corectitudine, perseverenta si determinare, respect si toleranta, spirit civic
si responsabilitate sociala, etc.

5. Dintre elevii chestionati, 85,2% de elevi au mentionat ca intentioneaza sa mai participe in
cadrul proiectelor STEM/STEAM, iar 14,8% (12 elevi), din cei 81 elevi, nu doresc sa mai
participe, indicand cateva probleme cu care s-au confruntat: implementarea proiectelor
dureaza in timp, volumul de lucru este mare, calcule matematice, crearea videourilor, etc.

Astfel, proiectele educationale, inclusiv proiectele STEM/STEAM/ STREAM aduc beneficii

esentiale nu doar in procesul de predare- invatare- evaluare dar si in viata profesionald si personala a
elevilor, pregédtindu- 1 pentru provocdrile viitoare, contribuind la formarea unor cetateni responsabili,
etici si implicati in societate [4].

Concluzie

Abordarea STEM/STEAM reprezinta instrumente esentiale in procesul modern de invatare. Ea
ofera o abordare holistica si practica, adaptabild la nevoile diverse ale elevilor si societatii.

Prin integrarea proiectelor STEM/STEAM in curriculum, se promoveaza o educatie de calitate,
orientatd spre dezvoltarea completd a elevilor, axat pe paradigma invatarii interactive, prin
implementarea tehnologiilor de ultimd ord, prin stimularea curiozitdtii elevului, prin aplicarea
cunostintelor In lumea reald si dezvoltarea creativitatii elevilor.
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