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Rezumat. Explorarea si evaluarea impactului implimentarii proiectelor STEAM asupra dezvoltarii competentelor
interdisciplinare si a gandirii critice la elevii din gimnaziul. Identificarea celor mai eficiente strategii pedagogice si
resurse educationale in cadrul proiectelor STEAM pentru a stimula creativitatea, inovatia si colaborarea intre elevi.
Cuvinte cheie: proiect STEAM, gandire critica, strategii pedagogice, resurse educationale.

Abstract. Exploring and evaluating the impact of implementing STEAM projects on the development of interdisciplinary
skills and critical thinking in middle school students. Identifying the most effective pedagogical strategies and educational
resources in STEAM projects to stimulate creativity, innovation and collaboration among students
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Prin analiza comparativa a diferitelor abordari si studii de caz, lucrarea va oferi recomandari
concrete pentru profesori si factorii de decizie in educatie cu privire la integrarea optima a
conceptelor STEAM in curriculumul scolar, pentru a raspunde mai bine la provocarile societatii
contemporane si apregati elevii pentru cariere in domeniu emergente si in continua evolutie.

Obiectivele cercetarii:

» ldentificarea celor mai eficiente strategii pedagogice si resurse educationale in cadrul
proiectelor STEAM pentru a stimula creativitatea, inovatia si colaborarea intre elevi.
Constientizarea necesitatii implimentarii proiectelor STEM si STEAM in procesul instructiv-
educativ.

Determinarea pasilor de elaborare a proiectelor STEM si STEAM.
Formarea deprinderilor practice si abilitati de realizare a proiectelor STEM si STEAM.
Deducerea avantajelor si dezavantajelor proiectelor STEM si STEAM in procesul de invatare.
Studierea reusitei la elevii cu predarea Modului Metale prin proiecte STEM si non —-STEM
Rezultatele obtinute/Contributia personala la lucrarea de licenta/master:
Ca efect al imbinarii 1n evaluare a diverselor metode de evaluare, elevii devin mai deschisi la
ceea ce este inedit, sunt mai motivati, manifestand o atitudine creativa.
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Prezenta cercetare a adoptat o metodologie mixta (cantitativa si calitativa). Esantionul de studiu
a fost format din 49 de elevi impartiti iIn doud grupe. Au fost verificate validitatea si fiabilitatea
instrumentelor. Dupa analizarea datelor, rezultatele au aratat diferente semnificative statistic intre
scorurile post-medie ale elevilor in ceea ce priveste motivatia datorata metodei de predare si in
favoarea grupului experimental. Acest lucru oferd o dovada tangibild a necesitatii de a include
activitati STEAM 1in programul scolar pentru a spori curiozitatea elevilor, abilitatile de rezolvare a
problemelor si increderea in sine prin invatare, precum si capacitatea lor de indeplinire a sarcinilor.

“i poti da unui elev céte o lectie in fiecare zi, dar daca il poti indruma si invete starnindu-i
curiozitatea, el 1si va dedica intreaga viata invatand” Clay P. Bedford

In contextul educational contemporan, educatia STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte,
Matematicd) a castigat un teren semnificativ ca abordare esentiala pentru pregatirea elevilor pentru
provocdrile si oportunitétile secolului XXI. Abordarea interdisciplinara nu doar ca echipeaza elevii
cu cunostinte tehnice si analitice necesare, dar prin integrarea artelor, stimuleaza creativitatea,
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inovatia si gandirea criticd, competente vitale in orice domeniu profesional. Importanta Educatiei
STEAM si a Creativitatii Educatiei STEAM o punte intre disciplina academica si curiozitatea
naturald, incurajand elevii si exploreze, s intrebe si sa inoveze. In era digitald, unde tehnologia si
automatizarea transforma peisajul profesional, abilitatile dezvoltate prin educatia STEAM sunt mai
relevante ca niciodata. Creativitatea, in special, este recunoscuta ca o competenta cheie, esentiald nu
in arte, dar in toate aspectele inovarii tehnologice si stiintifice. In acest context, educatia STEAM nu
este doar despre Invatarea faptelor, ci despre cultivarea unei mentalitati inovatoare care poate duce
la descoperiri revolutionare si solutii la probleme complexe.

Definirea conceptelor cheie

“Creativitatea” este definita ca capacitatea de a genera idei sau concepte noi si valoroase, sau
de a gasi abordari inovatoare pentru rezolvarea problemelor. Este o trasatura umana universala, care
poate fi dezvoltatd si stimulatd in orice domeniu de activitate. Educatia STEAM- integ Abordarea
STEM (Science, Technology, Engineering, and Math) este o tendintd contemporana pentru reforma
educatiei care a aparut in ultimul deceniu al secolului trecut in cadrul Fundatiei Nationale pentru
Stiinta din SUA.

Creativitatea iIn STEAM a dezvaluit rezultate promitdtoare in cercetdrile actuale care
stimuleazd motivatia elevilor. In cautarea unei solutii, STEM in combinatie cu Arts este discutati
pentru a ajuta la depdsirea acestor bariere: STEAM ar putea imbunatdti reputatia STEM,
reintroducand creativitatea sub forma de arta. (CHAPPELL, K.,2019 p.296-322). [I]

Curricula STEM, in noul lor format de educatie STEAM, poate beneficia de integrarea
aspectelor artistice si creative pentru a incuraja solutii creative. Creativitatea, in cadrul modelului
structural al inteligentei, este incd definitd ca o modalitate fara precedent si eficientd de a rezolva
probleme. Conform acestui model, elevii creativi au nevoie de medii adecvate, apreciative.
(HENRIKSEN, D.,2014 p. 1-9). [1I]

Creativitatea pare a fi unul dintre cele mai dificile constructii psihologice de explicat. Daca
creativitatea lipseste Insd, efectele si importanta ei devin evidente. Mai presus de toate, gandirea
creativa este necesara pentru a rezolva probleme. Cu cat problemele sunt mai complexe, cu atat este
nevoie de mai multa creativitate. Din acest motiv, creativitatea a fost recunoscuta ca o abilitate cheie
pentru secolul XXI. Cu toate acestea, mediile scolare sunt acuzate ca descurajeaza copiii pentru mai
multd creativitate, desi scoala ar putea, de asemenea, sa incurajeze foarte bine creativitatea.
(CORAZZA, GE. 2016,p. 258-267). [II1]

Impactul Proiectelor Steam Asupra Creativitatii Elevilor
Educatia STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica) a evoluat intr-un cadru mai larg
cunoscut sub numele de STEAM, care include si Artele, extinzand astfel aplicabilitatea si impactul
acestei abordari educationale. Proiectele STEAM sunt cunoscute pentru provocarile complexe pe
care le prezintd si pentru accentul pus pe colaborare, rezolvarea problemelor si gandirea creativa.
Esantionul de studiu a constat din 49 de elevi de la I[P Gimnaziul Pelinia, elevii din clase parale, a
IX-A'si IX-B. Elevii din clasa a IX-B au studiat ore STEAM iar elevii clasei a IX-A au studiat ore
conform curriculumului. Existenta a doud clase paralele in care s-au predat diferite lectii STEAM si,
respectiv, lectii obisnuite, evidentiaza diferentele semnificative in abordarea educationala:

Clasa in care s-au predat lectii STEAM a pus accentul pe integrarea stiintei, tehnologieli,
ingineriei, artei si matematicii, oferind elevilor o experientd educationala holistica si orientatd spre
inovatie.
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Predarea STEAM are un impact semnificativ asupra creativitdtii elevilor, oferindu-le
oportunitati de dezvoltare holistica si integrand arta 1n procesul educational. Prin stimularea gandirii
critice, a colaborarii si a exprimdrii creative, predarea STEAM contribuie la formarea unor elevi
inovatori si adaptati la cerintele unei lumi In continud schimbare. Comparativ cu clasa fara ore
STEAM, unde accentul poate fi pus mai mult pe aspectele teoretice si standardizate, clasa cu predare
STEAM ofera un mediu propice pentru dezvoltarea creativitatii si a abilitatilor practice ale elevilor.

Evaludrile sumative reprezintd un aspect esential al procesului educational, avand ca principal
obiectiv evaluarea performantei si progresului elevilor la sfarsitul unui an de studiu sau a unei
perioade de invdtare semnificative. Aceste evaludri sunt concepute pentru a sintetiza cunostintele,
abilitdtile si competentele dobandite de elevi pe parcursul cursului si pentru a oferi o imagine
cuprinzatoare a nivelului lor de intelegere si pregdtire in domeniile studiate. Deoarece evaluarile
sumative pot avea un impact semnificativ asupra elevilor, cadrelor didactice si sistemului educational
in ansamblu, este important ca acestea sa fie utilizate in mod responsabil si sa fie integrate intr-un
cadru mai larg de evaluare, care sd includa si evaluari formative si procese de feedback pentru a
sprijini continuu dezvoltarea elevilor.

Evaludrile sumative reprezintd un instrument valoros in evaluarea si imbunatatirea calitatii
educatiei, contribuind la evaluarea performantei elevilor si la luarea deciziilor informate pentru a
sprijini progresul si succesul lor in cadrul sistemului educational.

Rezultatele evaludrilor scolare sunt inregistrate succesiv, urmdrind progresul sau regresul
scolar, astfel voi reprezenta mai jos media notelor, vizand evaluarile sustinute de elevii clasei a [X-
B, in perioada anului de studii 2023-2024, figura 1.

Evaluare Initiala Evaluare Evaluare Evaluare Evaluarea
sumativa semestriala sumativa sumativa

¥ % reusitei ¥ % de realizare a testului ™

Fig. 1. Analiza cantitativa si calitativa a evaluarii la chimie, Clasa a IX-B

Prezentarea comparativa a rezultatelor obtinute la testul initial si ultimul test evidentiaza
posibilitdtile de progres ale elevilor. Cresterea mediei de la 7,12 (la testul initial) la 8,25 (la ultimul
test) demonstreazd o sporire a nivelului general de activitate al elevilor, precum si evidenta
strategiilor aplicate de profesor.

Analizand rezultatele obtinite in urma chestiondrii elevilor cu referire la cea mai eficienta
metodd de evaluare putem afirma cu certitudine ca proiectele STEAM se situiazd in fruntea
clasamentului.

In contextul educatiei moderne, evaluarea reprezinta un element esential in procesul de invitare
si dezvoltare a competentelor elevilor. Dintre numeroasele forme de evaluare utilizate in prezent,
lucrarea practicd si proiectele STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica) au devenit
extrem de populare datoritd capacitatii lor de a incuraja gandirea criticd, creativitatea si aplicarea
practicd a cunostintelor. Dovada fiind chiar rezultatele obtinute la intrebarea Nr.1: Care dintre
metodele de evaluare va sunt propuse mai des? Cu un procentaj mai mare se afla lucrarea practica,
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urmatd de proiectele STEAM. Lucrarea practica si proiectele STEAM reprezintd doud forme de
evaluare extrem de eficiente in contextul educatiei contemporane. Acestea nu doar masoara nivelul
de intelegere si competenta al elevilor, ci si 1i incurajeaza sa devind ganditori critici, creativi si
inovatori. Prin integrarea acestor evaludri in procesul de invatare, scolile pot contribui la formarea
unei generatii de elevi pregatiti sa faca fata provocarilor si oportunitatilor din lumea moderna, fig. 2.

Care dintre metodele de evaluare va sunt propuse mai des?

43 responses

@ Testul docimologic
@ Proiectul STEAM
Portofoliu
@ Lucrare practica
@ Evaluarea asistata de calculator

Fig. 2. Rezulatele obtinute in urma chestionarii elevilor cu privire la metodele de evaluare
frecvent utilizate

Concluzii

1. Nivelul de creativitate al elevilor care au studiat Modulul Metalele cu ajutorul proiectului
STEM este vadit mai mare comparativ cu eleviii care au studiat acest modul predat cu
ajutorul metodelor didactice traditionale.

2. Importantd in crearea unei metode eficiente de evaluare este sa se ia in considerare
diversitatea abilitatilor si a stilurilor de Invétare ale elevilor, oferind modalitati multiple de
evaluare adaptate nevoilor individuale. Prin utilizarea unor instrumente inovatoare si
flexibile, precum proiectele STEAM, se poate obtine o evaluare mai autentica si relevanta
pentru progresele si aptitudinile elevilor.

3. Dezvoltarea creativitatii elevilor prin implementarea proiectelor STEAM reprezintd o
abordare inovatoare si esentiald in educatia contemporana. Acest studiu a evidentiat
impactul pozitiv al integrarii disciplinelor STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arta si
Matematicd) in formarea competentelor creative ale elevilor. Prin natura sa interdisciplinara,
STEAM incurajeaza géindirea criticd, solutionarea creativa de probleme si inovatia,
oferindu-le elevilor instrumentele necesare pentru a naviga si a contribui eficient intr-o lume
in continua schimbare.

4. Rezultatele cercetdrii sugereaza ca adoptarea metodelor active de invatare, cum ar fi
proiectele bazate pe investigatie si colaborare, pot stimula semnificativ creativitatea elevilor.
Acest fapt poate fi urmdrit analizdnd rezulatele obtinute de elevii din grupurile
experimentale. De asemenea, implicarea directd a acestora In procesul de invatare si
posibilitatea de a aplica cunostintele teoretice in contexte practice se dovedesc a fi factori
cruciali in dezvoltarea gandirii creative.

5. Analiza cantitativa si per detaliu din chestionare demonstreaza ca elevii implicati in orele
STEAM privesc problema din diverse unghiuri de vedere, incearcd sa genereze mai multe
idei posibile cand abordeaza o sarcind, de asemenea combind concepte diferie pentru a
forma idei noi.

6. De altfel, rezultatele chestiondrii denotd faptul cd elevii in urma studierii orelor STEAM
sunt mai flexibili, sunt mai libertini, fara frica de a incorpora solutia utilizata anterior intr-o
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forma noua, foarte des fac legatura intre problema curenta si o situatie conexa, ba chiar mai
mult, ei executa sarcinile automat, fara prea mult efort, ceea ce denota ca creativitatea e un
stimulent al ,,activitatii de placere.”

7. Implementarea proiectelor STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematicd) a
avut un impact semnificativ asupra performantelor academice ale elevilor. La evaluarea
initiald, notele mai mici reflectau probabil o intelegere limitatd si un interes scazut pentru
materiile analizate. Totusi, prin introducerea metodelor si proiectelor STEAM, care
promoveaza o abordare interdisciplinard, practicd si creativa a invatarii, elevii au avut ocazia
sa 1s1 dezvolte competente esentiale, sa-si imbundtateasca intelegerea conceptelor si sa
devina mai motivati si implicati.

Pe parcursul anului, aceste schimbari s-au concretizat in note mai mari la evaluarea sumativa.
Proiectele STEAM au facilitat un mediu de invatare mai dinamic si colaborativ, unde elevii au putut
aplica cunostintele teoretice in contexte practice, au invatat si rezolve probleme complexe si au fost
incurajati sd inoveze. Aceste experiente au contribuit nu doar la Tmbunatdtirea performantelor
academice, dar si la dezvoltarea abilitatilor de gandire critica, creativitate si colaborare, esentiale
pentru succesul viitorilor adulti in diverse domenii profesionale. Astfel, proiectele STEAM s-au
dovedit a fi un instrument educational eficient pentru a transforma invétarea si a spori succesul.
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