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Rezumat: Educatia STEM/STEAM reprezinta viitorul educatiei in Republica Moldova. Articolul abordeaza relevanta
educatiei STEAM prin diverse activitati, care vin sa completeze demersul instructiv educativ prin punerea accentului pe
gandirea divergentd, creativitate, spirit de echipa, dezvoltarea competentelor digitale, inovatie in educatie, transfer de
cunostinte In competente, atitudini, aptitudini, abilitati. Diversitatea problemelor pot servi ca un instrument de orientare
profesionald si de evaluare a competentelor creative si inovative implementate in cadrul orelor de limba si literatura
romand.

Cuvinte-cheie: Educatia STEM/STEAM, demersul instructiv educative, inovatie, orientare profesionala.

Abstract: STEM/STEAM education is the future of education in the Republic of Moldova. The article discusses the
relevance of STEAM education through various activities, which complement the instructional educational approach by
emphasizing divergent thinking, creativity, team spirit, development of digital competences, innovation in education,
transfer of knowledge into skills, attitudes, aptitudes, abilities. The diversity of problems can serve as a tool for
professional orientation and evaluation of creative and innovative skills implemented in romanian language and
literature classes.
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Educatia STEAM este 0 necesitate care deriva din integrarea in procesul instructiv-educativ a
elementelor de stiinta, tehnologie, inginerie si matematica. Ea pune accent pe dezvoltarea abilitatilor
specifice secolului, incurajeaza perseverenta, propune anteprenoriat in gandire, incurajeaza lucrul in
echipa, profesorul actioneaza ca un mentor ce ghideaza copilul spre dezvoltare, profesorul
organizeaza informatiile pe care le transmite elevilor intr-un mod usor de inteles, evaluarea se
bazeaza pe proiecte, pe munca in echipa, pe cooperarea din timpul evaluarii, participantii sunt dornici
de invatare si sunt pregatiti sa fie urmatoarea generatie de anteprenori.

Invatimantul modern presupune adaptarea stilului de predare la modul de a invita al
generatiei actuale. De aceea, este nevoie sd folosim creativitatea si resursele inovative pentru a gasi
metodele eficiente pentru elevii nostri, pentru diferitele stiluri de invatare pe care le avem in clasa.

Activitatile STEAM - ne permit o abordare moderna, transdisciplinara, sala de clasa
transformandu-se astfel intr-un mediu de invatare creativ, unde elevii deprind modalitati noi de a
solutiona problemele, dobandesc acele competente vizate pentru categoria de varstd in care se
incadreaza, creeaza si folosesc instrumentele de lucru Tntr-o maniera inovatoare.

Abordarea STEAM integreaza toate domeniile implicate intr-o paradigma de invatare coerenta
bazatd pe aplicatii desprinse din realitate. Prin urmare, conceptele de baza in aceastd abordare sunt
interdisciplinaritate si aplicare in contexte diferite. Elevii din zilele noastre sunt mult mai motivati
daca subiectele sunt predate din perspective diverse s dacd sunt bazate pe fapte din viata de zi cu zi,
ei invata cel mai eficient fard hartie si creion. Prin stiinta si prin creativitate, copiii si pot exprima
ideile si sentimentele. Dar, asa cum spune Norman Podhoretz, invatarea reprezinta o impletire
miraculoasa a energiei pure pe care o au copiii cu opusul acesteia - disciplina care ii defineste pe
adulti. Tehnologia are rolul de a sprijini procesul de invatare. [1, p. 318].
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Pe de o parte prin facilitarea accesului la educatie de calitate, cu continuturi bogate si relevante
s interactiuni prompte si variate intre elevi si profesori, precum si prin inlesnirea comunicarii dintre
mediul scolar si cel de familie. Astfel, sunt incluse in categoria competentelor STEAM: gandirea
criticd, argumentarea, gandirea creativa, gandirea analitici. In acest context, este necesari 0
reevaluare a valorilor din sistemul de educatie romanesc, prin incurajarea curiozitatii naturale a
omului fata de cunoastere si dezvoltarea motivatiei intrinseci.

Limba gi literatura romdna este una din disciplinele favorizate Tn acest sens. De ce? Pentru ca
insdsi continuturile ei sunt un produs si un prilej de exersare masiva a unei calitati ce constituie
finalitate a actului de Tnvatare in scoald, si anume, creativitatea. Comportamentul creativ este cel de
care are nevoie mai mult elevul decat de cunoasterea ,,pe de rost” a unor date seci, a unor nume sau
chiar a unor poezii recitate mecanic fara manifestarea afectiva aferenta, care si ea este un
comportament invitat si amplificat, nuantat de potentialul creativ al elevului. in demersurile sale de
cultivare a creativitatii elevului, profesorul de limba si literatura romana, porneste, deci, de la doua
premise favorabile: continuturile cu incarcatura masiv creativa pe care le vehiculeaza si receptivitatea
elevilor pentru tot ce inseamna comportament creativ, care depaseste monotonia si utilitatea seaca a
prezentarilor de date.

Creativitatea, ca proces complex, antreneaza intreaga structurd de personalitate a elevului si,
in consecinta, necesitd o abordare pedagogica holistici. De aceea, se pune problema formarii
comportamentului creativ prin demersuri educative specifice, nu numai conexe actelor de invatare
caracteristice disciplinelor de invatamant. Activitatile utilizate prin metodele STEAM propuse
elevilor in cadrul orelor de limba si literatura romana sunt cu certitudine inovative si complexe si
vizeaza cuU adevarat integrarea si cresterea unu potential mai avansat de studiu in randul elevilor.

Vom exemplifica acest deziderat prin practicarea activitdtilor STEAM, in cadrul orelor de
limba si literatura romana, actanti fiind elevii anului doi de studii. Punctul initiatic 1-a constituit
basmul popular ,, Tinerete firi bitranete si viati fari de moarte”, de Petre Ispirescu. Tn momentul
in care desfasuram cu elevii nostri astfel de activitati, 1i ajutdm sa isi dezvolte imaginatia, gandirea
critica, sd pund in aplicare ideile pe care le au, sd solutioneze anumite probleme propuse sau
descoperite, sa utilizeze eficient tehnologia sau sa isi descopere pasiunile pentru anumite domenii
precum cel stiintific, inginerie, artd. Elevii mai Intdi au aranjat imaginile dupd consecutivitatea
derularii evenumentelor din text, pe care le-au elaborat acasd, au povestit basmul fiind separati in
echipe, au formulat intrebari si raspunsuri pornind de la metoda Exploziei stelare, apoi au realizat
activitati in echipe dupa cum erau repartizati.

Tn acest context, pentru formarea competentelor specifice limbii roméane se va tine cont de:

% extragerea unor informatii de detaliu dintr-un text informativ sau literar accesibil;
+ formularea unei pareri despre o povestire/ personajele acesteia;
% participarea la interactiuni pentru gasirea de solutii la probleme.

Dupa citirea explicativa a textului, grupati cate trei, elevii au completat sarcinile de pe fisa de
lucru (Cadrane) cu privire la sinonimie, completarea spatiilor libere folosind informatii din text,
exprimarea parerii cu privire la acordul/dezacordul fata de ceea ce a facut Fat- Frumos.

Intrucat Metoda palariilor ginditoare este o tehnici interactiva de stimulare a creativitatii
participantilor, care se bazeaza pe interpretarea de roluri in functie de palaria aleasa, am optat pentru
aceasta considerand ca acele competente pe care le-am vizat se pot realiza eficient in acest mod.
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Sarcinile de la_Palariile ganditoare au fost urmitoarele:

1. Piliria albid — INFORMEAZA

Relatati pe scurt ce s-a intamplat Tn lectura.

2. Palaria rosie- SENTIMENTE

Ce sentimente ati avut citind lectura?

3. Palaria neagra- ASPECTE NEGATIVE

Cu ce nu sunteti de acord? De ce?

4. Palaria verde- CREATIVITATE

Imaginati-va un dialog cu Fat- Frumos. Despre ce ati vorbi cu el?
5. Palaria galbena- ASPECTE POZITIVE

Ce calitati ale lui Fat-Frumos ati descoperit pe parcursul lecturii?
6. Piliria albastri- CLARIFICA

Clarificati de ce a actionat Fat- Frumos asa pe parcursul lecturii.

Fiind o abordare STEAM, la matematica elevii au construit castelul, in care a locuit Fat-
Frumos impreund cu imparatul si imparateasa, au calculat costurile lui: paie, nuiele, carton, hartie
colorata, creponata si au facut concluzii cu referire la pret si calitate, au cercetat si au observat
consistenta fiecarui tip de material de constructii, au realizat designul unei case moderne si sigure.
Tn acest mod, sunt realizate si competentele specifice disciplinei matematica.

Pentru partea de tehnologie, elevii au realizat in Word un text nonliterar: Afisul pentru un
spectacol de teatru ,,Fat- Frumos in ciiutarea tineretii fara batraneti si vietii fara de moarte”,
urmand a aplica ce au invatat la ora de limba romana si literatura romana despre ce sunt, ce contin si
la ce folosesc afisele.

Pentru partea de inginerie, elevii au fost provocati sa 1si imagineze ca personajele secundare
ca Scorpia, Gheonoaia i-a blocat lui Fat- Frumos accesul spre taramul visat, ei avand sarcina de a
gasi solutii pentru a-1 ajuta sa se salveze. Elevii au realizat si testat parasute, aripi, un zmeu, balon,
scara din franghie.

Tn ceea ce priveste aria curriculara arte, elevii au realizat un poster cu un alt final pentru lectur3,
alti elevi au montat un videou modern in care Fat-Frumos la intoarcere acasa era asteptat de parintii
sai, el aducand cu sine visul ravnit -,, Tinerete fara batranete si viata fara de moarte”.

E de mentionat faptul ca am putut citi in ochii elevilor curiozitatea si interesul pentru munca
ce le-a revenit cooperand strans cu colegii. Si, pentru ca aceasta lectie sa raimana, de rand cu multe
altele, pentru totdeauna in amintirea elevilor, ei au construit din scobitori si materiale ecologice,
Valea Plangerii, taramul in care nu trebuia sub nici o forma sa calce Fat- Frumos.

Desi necesitd multa munca si imaginatie, activitatile STEAM presupun, pentru elevi, lucru in
echipa, colaborare, incurajeaza inovatia, 1i ajuta sa se aproprie de probleme de matematica, de fizica
ori chimie, intr-un mod realist si care ii face sa isi doreasca sa invete mai mult. Este nevoie de timp

ege eyt

informatiilor Tn diverse moduri de a cunoaste si de a fi. [2, p. 29].

De asemenea, este nevoie de efort sustinut pentru a rezista tiparelor de gandire care au orientat
abilitatile cognitive si pentru a crea noi modalitati epistemologice de invatare din perspectiva
educatiet STEAM. Este important ca profesorii sa se implice si sa faciliteze realizarea de activitati
caractersitice educatiei prin promovarea unei pedagogii creative.
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Fiind o abordare interdisciplinara, care integreaza mai multe domenii intr-o metoda de invatare
coerenta, cU aplicatii desprinse din realitate, STEAM conduce la progres vizibil pe mai multe planuri
care le oferd educatia STEAM pentru transmiterea informatiilor in diverse moduri de a cunoaste si
de a fi. De asemenea, este nevoie de efort sustinut pentru a rezista tiparelor de gandire care au orientat
abilitatile cognitive si pentru a crea noi modalitati epistemologice de invatare din perspectiva acestei
educatii. Cu adevarat, este important si primordial ca profesorii sa se implice in construirea de
parteneriate la nivel local si sd faciliteze realizarea de activitati caractersitice acestei educatii prin
promovarea unei pedagogii creative. [3, p. 107].
educatia STEAM le ofera. Este important ca profesorii sa fie implicati In construirea de parteneriate
la nivel local si in facilitarea realizarii activitatilor care caracterizeaza educatia STEAM prin
promovarea pedagogiei inovatoare.

Tn concluzie, educatia prin activitati STEM va ajuta elevul si se dezvolte astfel incat si poati
fi pregatit pentru un nou viitor, un nou progres, deoarece cultivd si dezvoltad inteligentele multiple,
capacitatea de adaptare la schimbare, permite creativitatea si-l ajuta sa se transforme treptat intr-un
adult capabil sa utilizeze cunostintele acumulate in institutie Tn folosul unei lumi mai bune.
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