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Introducere

Proiectul Erasmus+ ,EnterSTEAM - Promovarea si consolidarea incluziunii, diversitatii si
antreprenoriatului prin abordarea STEAM ca inovatie in educatia profesionald si non-formald” este
dezvoltat de 6 tari partenere - Letonia (coordonator), Ungaria, Italia, Turcia, Austria si Romania.
EnterSTEAM combina abordarea STEAM (Stiintda , Tehnologie, Inginerie, Arte, Matematicd ) cu
antreprenoriatul, creativitatea si incluziunea, fiind benefice in dezvoltarea capacitdtilor personale ale

fiecarui individ.

Principalele obiective ale acestui proiect sunt:
1) Consolidarea capacitatii furnizorilor de VET pentru a consolida cooperarea dintre partile
interesate private si publice in domeniul VET si al educatiei non-formale pentru interventii
orientate catre cerere si oportunitati;
2) Imbunétatirea calitatii si a capacititii de reactie a invatdmantului profesional si tehnic (VET) la
oportunitatile socio-economice si evolutiile sociale pentru a spori relevanta furnizarii de
competente pentru piata muncii;

Prin aceste obiective, intentionam sa contribuim la promovarea egalitatii de gen in stiinta si a

oportunitatilor de Tnvatare pe tot parcursul vietii.

n ceea ce priveste rezultatele acestui proiect, ne propunem sa:

1) Reducerea decalajului dintre generatii si genuri si demonstrarea importantei disciplinelor

STEAM inovatoare, precum si colectarea bunelor practici existente pentru a incuraja

educatorii;

2) Imbunétatirea accesibilitatii si a schimbului de informatii si cresterea atractivitatii procesului
de invatare pentru tineri, precum si a utilizarii dispozitivelor, sporind semnificatia acestora;

3) Ateliere bazate pe STEAM pentru a starni mai mult interes;

4) Competente cheie si abilitati antreprenoriale imbunatatite in cadrul STEAM.

Pe parcursul perioadei de proiect implementam urmatoarele rezultate:

1) Cercetare si ghid
2) Set de instrumente digitale STEAM pentru utilizare inteligenta a tehnologiei

3) Ateliere bazate pe STEAM pentru toate varstele
4) De asemenea, include o formare pentru profesori in Romania si doua stagii de formare pentru

studenti - una in Ungaria, cealalta in Turcia.

Acest ghid este impartit Tn 3 sectiuni principale :
1) Ce este STEAM - idei cheie, beneficii, metode pentru educatia formala si non-formala si bune

practici din tarile partenere.
2) Depozitul de resurse existente, gata de utilizare, in tarile partenere ofera resurse de calitate,

in mare parte in limbile locale, pentru diferite varste si scopuri.

diferite aspecte despre modul in care abilitatile de baza necesare dezvoltarii personale si
interesul pentru invatarea pe tot parcursul vietii pot fi combinate cu abordarea STEAM, cu
idei si sugestii practice. Aceasta sectiune este disponibila si in format video.
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4)  La final, puteti afla mai multe despre rezultatele cercetarii EnterSTEAM, unde in total 137 de
respondenti si-au impartasit opinia desprevaloarea integrarii Incluziunii, Creativitatii si
Antreprenoriatului (ICE) in stiintele exacte,precum si experienta lor.
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Sectiunea I: Abordarea STEAM pentru promovarea si consolidarea
incluziunii, diversitatii si antreprenoriatului

Ce este STEAM?

STEAM este prescurtarea de la Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica . Este o
modalitate modernd de predare care conecteazd aceste discipline pentru a ajuta elevii sa
inteleagd cum functioneazi impreuni in viata reald. In loc si invete fiecare materie separat,
STEAM le combinad prin proiecte creative si practice.

Abordarea STEAM se bazeaza pe rezolvarea problemelor, gandire critica, creativitate si

lucru in echipa . Elevii invata prin actiune - construind lucruri, experimentand, proiectand si

.....

viitor, cum ar fi gandirea independenta, comunicarea ideilor si lucrul cu ceilalti.

O parte speciald a STEAM este nota ,,A” pentru Arte . Aceasta include nu doar artele vizuale
sl muzica, ci si designul, povestirea si gandirea creativa. Artele 1i ajuta pe elevi sa isi exprime
ideile, sa priveasca problemele Tn moduri noi si sa facd invatarea mai semnificativa. Atunci
cand elevii folosesc atat abilitati tehnice, cat si creative, devin mai flexibili si mai pregatiti
pentru diferite tipuri de provocari.

STEAM este utilizat atat in educatia formala (scoli) , cat si in educatia non-formala (cluburi,

ateliere, invitare pentru adulti si programe comunitare) . Poate fi adaptat pentru toate
grupele de varsta - de la copii mici la adulti - si pentru cursanti cu medii si abilitati diferite.
Acest lucru face ca STEAM sa fie o metodd incluziva care sustine diversitatea si incurajeaza
pe toatd lumea sa participe si sd reuseasca.

In lumea de astazi, aflata in continud schimbare, elevii au nevoie de mai mult decat simple

fapte. Ei trebuie sa stie cum sa rezolve probleme, sd gindeasca creativ si sa foloseasca ceea ce
invatd in viata reald. Educatia STEAM ii ajuta pe elevi sd se pregateasca pentru locuri de munca
moderne, sa devind cetateni activi si sd construiasca un viitor mai bun.

Acest ghid va va arata cum sa utilizati STEAM 1n diferite medii de invatare, va impartasi bune

practici din intreaga Europa si va explica modul in care STEAM sprijina incluziunea,
creativitatea si antreprenoriatul . Este conceput pentru a inspira educatorii sd aduca mai
multd inovatie, munca in echipa si imaginatie in predare.

Idei cheie in STEAM

1. Combinarea subiectelor:

STEAM conecteaza stiinta, tehnologia, ingineria, arta si matematica. Arata cum sunt legate
aceste domenii si cum pot fi utilizate impreund pentru a rezolva probleme.

2. Invatare prin proiecte:

Studentii lucreaza adesea 1n grupuri la proiecte bazate pe probleme reale. Acest lucru ii ajuta
s exerseze munca in echipa, planificarea si aplicarea a ceea ce au invatat.
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3. Creativitate si inovatie:

Adaugarea artelor la STEM 1i ajuta pe elevi sa fie mai creativi. Ei invata sa gandeasca diferit
si sa vina cu idei si solutii noi.

4. Incluziune si participare:

STEAM permite participarea diferitelor tipuri de cursanti. Acesta sprijina studentii din
medii diferite si cu stiluri de invatare diferite, faicand educatia mai incluziva.

Beneficiile utilizarii abordarii STEAM in educatia formala si non-formala

Beneficii pentru studenti
1. imbuniitiiteste inviitarea la toate materiile

Deoarece STEAM combind diferite discipline, 11 ajuta pe elevi sa le inteleagd mai bine pe
fiecare in parte. De exemplu, un elev ar putea folosi matematica intr-un proiect artistic sau
stiintele intr-o sarcind tehnologica. Acest lucru face ca invdtarea sd fie mai completa si i
ajutd pe elevi sa-si aminteasca ceea ce invata.

2. Dezvolta creativitatea si abilititile de gandire

STEAM 1i ajutd pe elevi sd gdndeascd mai bine. Ei invatd cum sa puna intrebari, sa gaseasca
raspunsuri si sd lucreze in echipd. Acest lucru ii ajuta sd devind mai increzatori si mai pregatiti
pentru viitor. Ei invatd sa rezolve probleme, sa ia decizii si sd incerce diferite idei. Aceste
abilitati sunt foarte importante la scoala si in viata.

3. Incurajeaza o atitudine antreprenoriala

STEAM fi invata pe elevi sd actioneze, sd incerce lucruri noi si s nu se teama de esec. Acest
lucru i ajuta sa-si dezvolte increderea si 11 pregateste sa-si Inceapa propriile proiecte sau chiar
afaceri in viitor.

4. Sustine munca in echipa si intelegerea celorlalti

Elevii lucreaza adesea 1n grupuri. Ei invata sa asculte, s impartdseasca idei si sd respecte opinii
diferite. Acest lucru ii ajutd sd lucreze mai bine cu ceilalti si sa devind mai deschisi la minte.
Toti elevii pot participa la STEAM. Acesta sustine diferite stiluri de invatare si ii face pe toti sa
se simtd inclusi. Elevii care s-ar putea sd nu se descurce bine la orele obisnuite se descurca
adesea mai bine cu proiecte practice. Se simt mandri cand termina un proiect STEAM si vad ce
pot face.

5. Pregateste studentii pentru viitor
Multe locuri de munca din ziua de azi necesita competente in stiinta, tehnologie si creativitate.
STEAM 1i ajutd pe elevi sd se pregdteasca pentru aceste locuri de munca, invatandu-i cum sa

lucreze cu tehnologia, sa rezolve probleme si sd gdndeasca creativ.

6. Conecteaza scoala cu viata reala
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Proiectele STEAM se bazeaza adesea pe situatii reale. Elevii lucreaza la proiecte care rezolva
probleme reale, cum ar fi construirea unui proiect sau crearea unui design. De exemplu, elevii
ar putea proiecta o cladire ecologica sau ar putea crea o aplicatie pentru a-si ajuta comunitatea.
Acest lucru le aratd cum materiile scolare sunt utile in viata reald si cum ceea ce invata la
scoala poate fi folosit pentru a face lumea mai buna. Elevii se bucura de STEAM deoarece face
invatarea distractiva si reala.
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Beneficii pentru profesori 1. Imbunatatirea predarii prin creativitate si integrare

STEAM 1i ajutd pe profesori sa utilizeze metode creative si moderne de predare. Le oferd sansa
de a combina diferite materii, cum ar fi stiinta si arta. Acest lucru face predarea mai interesanta
si 1i ajutd pe profesori sd se conecteze mai bine cu elevii. Multi profesori spun ca utilizarea
STEAM fi ajutd sa se bucure mai mult de predare.

2. Sprijinirea dezvoltirii profesionale si a flexibilitatii Profesorii dobandesc noi competente
prin intermediul STEAM. Ei folosesc tehnologia mai des, planificd proiecte de echipd si se
concentreaza pe probleme din lumea reald. Acest lucru ii ajutd si se dezvolte in cariera lor. In
medii mai putin formale, cum ar fi cluburile sau atelierele, profesorii pot fi, de asemenea, mai
flexibili. Pot alege activitati distractive care se potrivesc intereselor si stilurilor de invatare ale
elevilor. 3. Facerea invatarii captivante si practice pentru elevi Elevii beneficiazd de STEAM
deoarece face Invatarea mai distractiva si mai semnificativa. Ei lucreaza la proiecte practice care
rezolva probleme din viata reald, ceea ce i ajuta sa vada valoarea a ceea ce invatd. De asemenea,

isi dezvoltd abilitati importante precum gandirea critica, creativitatea si munca in echipa. Aceste
abilitati sunt utile la scoald, la locurile de munca viitoare si 1n viata de zi cu zi.

4. Promovarea incluziunii si consolidarea increderii STEAM sprijind diferite tipuri de
cursanti. Indiferent daca elevii invatd cel mai bine facand, vazand sau lucrand in grupuri,
STEAM ofera tuturor sansa de a reusi. De asemenea, 11 ajutd pe elevi sd se simtd mai Increzatori.
Cand finalizeaza un proiect, vad ce pot face, ceea ce le consolideaza stima de sine si i
incurajeaza sa continue sa invete.

Concluzie

STEAM este o metoda puternica si moderna de predare. li ajuti pe elevi sa dobandeasca
cunostinte si abilitdti importante prin combinarea stiintei, tehnologiei, ingineriei, artelor si
matematicii. Elevii devin mai creativi, mai increzatori si mai pregatiti pentru viitoare
locuri de munca. Ei invata sa lucreze cu ceilalti, sd rezolve probleme si sa foloseasca ceea

ce invatd pentru a face o diferenta.

In acelasi timp, profesorii au nevoie de sprijin pentru a utiliza cu succes metoda STEAM. Au

nevoie de instruire, instrumente si timp pentru a planifica lectii bune. Daca scolile si sistemele
educationale investesc in STEAM, pot contribui la crearea unui viitor mai bun atat pentru
profesori, cat si pentru elevi.
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Metode pentru abordarea bazata pe STEAM in educatia formala si non-formala

Bune practici adaptabile la diferite grupe de varsta

Cele mai bune practici pentru promovarea abordarii STEAM in Austria

Pentru familii:

Austria oferd diverse oportunitati de integrare a subiectelor STEAM in viata de zi cu zi a
familiei. Printrecele mai notabile centre stiintifice si tehnologice se numara:

e Centrul Ars Electronica (Linz) — Un centru de inovare de renume mondial pentru
artd, tehnologie si societate, care oferd experiente STEAM interactive axate pe
inteligenta artificiald, robotica si tehnologiile viitorului.

e Muzeul Copiilor ZOOM (Viena) — Experiente STEAM practice pentru copii,
inclusiv ateliere despre stiintd, tehnologie si experimente creative.

e Technisches Museum Wien (Muzeul Tehnic din Viena) — Un muzeu care imbina
descoperirile istorice cu expozitiille STEAM interactive pentru a le prezenta copiilor si
tinerilorinovatiile tehnice.

Pentru adulti:
Competente digitale si formare profesionala

o DPijiBkiblsnustrinald care promoveaza competentele digitale in
educatia adultilor,oferindcursuri desprenotiuni de baza IT, programare si modele de
afaceri digitale.

—Link: https://www.digiskills.at

e Programe de formare oferite de Camera de Comert si Centrele de Educatie
pentru Adulti
In cooperare cu Camera de Comert si Comertul din Austria si Serviciul Public
Austriac pentru Ocuparea Fortei de Munca (AMS) , suntdisponibile numeroase
oportunitatideformaredigitala,inspecialpentru femei sipersoanecare seafldin
tranzitie catreonoud cariera.

—Link: https://www.arbeiterkammer.at/bildung

Antreprenoriat si tehnologie pentru adulti

o Fondatoare — Un program dedicatsprijinirii femeilor din domeniul tehnologiei si
startup-urilor prin oferirea deoportunitéti de training, mentorat si networking in
domeniul STEAM.

—Link: https://www.femalefounders.global

e Talent Garden Vienna — Un campus de inovare pentru cariere digitale si
antreprenoriat, axat pe programare, inteligentd artificiala si modele de afaceri viitoare.

—Link: https://vienna.talentgarden.org
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Initiative nationale de promovare a STEAM

o Fit4Internet — Oinitiativd a guvernuluiaustriac care promoveaza alfabetizarea
digitala pentru toate grupele de varstd.Ofera cursuri online si teste de autoevaluare
pentru competentele digitale.

—Link: https://www fit4internet.at

e MINT-Girls Challenge — Un program care incurajeaza fetele sa urmeze cariere in
domeniile STEM prin mentorat, ateliere si evenimente de networking.
—Link: https://www.mint-girls.at
Programe europene si internationale cu participare austriaca

e EPALE Austria (Platforma electronica pentru invatarea adultilor in Europa) — O

platformdcare oferdo gamalargade resursesi cursurionlinepentrudezvoltare
profesionald, cu accent pe competente digitale si antreprenoriat.

—Link: https://epale.ec.curopa.cu/en

Cele mai bune practici si exemple inspiratoare privind promovarea STEAM in randul
diferitelor grupe de varsta din Italia

Fablab for Kids (Torino) — Un laborator de fabricatie digitald care ofera ateliere practice de
programare, roboticd si imprimare 3D pentru copii, incurajand creativitatea si rezolvarea
problemelor de la o varsta frageda. Site web: https://www.facebook.com/fablabforkids/

RomeCup (Roma) — Un eveniment anual care combina robotica, inteligenta artificiald si
inovatia, implicand elevi de la nivel primar pana la nivel universitar in competitii, hackathon-
uri si mentorat cu experti din industrie. Evenimentul din 2025 va avea loc pe 7, 8 s1 9 mai 2025
la Roma.

Site web: https://romecup.org/

E-mail: romecup@mondodigitale.org

CoderDojo Italia (1a nivel national) — O initiativd condusd de voluntari care organizeaza
cluburi de programare gratuite, unde copiii si adolescentii invatd sd programeze, sa
construiascd aplicatii si sd experimenteze cu creativitatea digitald intr-un cadru informal.
Site web: https://coderdojo.com/

Museo della Scienza e della Tecnologia Leonardo da Vinci (Milano) — cel mai mare muzeu
de stiinta din Italia, care ofera ateliere STEAM interactive si percurse educationale pentru toate
varstele, inspirand curiozitatea prin invatare experientiala. Site web:
https://www.museoscienza.org/
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Cele mai bune practici si exemple inspiratoare privind promovarea STEAM in randul
diferitelor grupe de varsta din Ungaria

Ungaria a implementat mai multe initiative inovatoare pentru a promova educatia STEAM
(Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica) in diferite grupe de varsta. latd cateva
exemple notabile:

Proiectul KIKS (Kids Inspiring Kids in STEAM): Acest proiect educational international

implica elevi din patru tari europene care colaboreaza virtual pentru a crea proiecte n domeniile
STEAM. Sustinuti de Asociatia Maghiara pentru Educatie Digitala, elevi maghiari din sase
institutii participa prin formarea de echipe care proiecteaza si implementeaza proiecte care
integreaza matematica, cel putin o materie stiintifica si artele. Initiativa pune accent pe Invatarea
experientiala, pe promovarea creativitdtii si a abilitatilor de rezolvare a problemelor in randul
elevilor.

Programul Smartiz: Destinat fetelor de liceu, programul Smartiz dezvolta abilitti digitale si

introduce participantele in informatica si matematica. Organizat de Morgan Stanley Ungaria si
Asociatia Femeilor 1n Stiintd (NATE), programul ofera ateliere online gratuite si sesiuni fata in
fata. Participantele participd la cursuri online sdptdmanale axate pe matematica si tehnologia

informatiei, utilizdnd metode de invatare experientiald si bazate pe descoperire. Programul

include, de asemenea, mentorat din partea unor profesionisti cu experientd, Imbunatatind atat

abilitatile tehnice, cat si pe cele non-tehnice, esentiale pentru viitoarele cariere. Platforma de

competente digitale si locuri de munca

Studioul Educational Abacusan: Cu sediul in Budapesta, Studioul Educational Abacusan este

o organizatie non-profit specializata in educatia STEAM prin robotica si instrumente digitale.
Acestia oferd o gama larga de programe, inclusiv tabere de vara, cursuri si activitati
extracurriculare pentru copiii cu varsta de 5 ani si peste. Abordarea lor pune accent pe cai de
invatare individualizate, cooperare, creativitate si autoreflectie. Abacusan se implica, de
asemenea, 1n colaborari internationale, coordonand proiecte Erasmus+ pentru a dezvolta
metode pedagogice si materiale educationale. abacusan.hu

Initiativa Maker's Red Box: Sustinuta de o subventie de la Google.org, Maker's Red Box se

concentreaza pe aducerea unei educatii STEAM complete copiilor defavorizati, in special celor
din sistemul de plasament. Initiativa oferd metode de predare bazate pe povestiri pentru a

implica elevii in activitati creative de rezolvare a problemelor. Cursurile sunt concepute pentru
a imbunatati atat abilitatile non-tehnice, cat si pe cele tehnice, incurajand invatarea pe tot

parcursul vietii si 0 mai bund pregatire pentru viitoarele oportunitdti de angajare. Maker 's Red

Box

Reteaua Eco-Scolilor: Infiintatd in anul 2000, Reteaua Eco-Scolilor Maghiare promoveaza

educatia pentru dezvoltare durabild (ESD) prin integrarea principiilor sustenabilitatii in toate
aspectele vietii scolare. Cu aproape 2.000 de institutii membre, reteaua incurajeaza activitatile
intercurriculare si din viata reala, colaborarea cu partenerii sociali si evenimentele axate pe
STEAM, cum ar fi concursuri si festivaluri. Aceastd abordare la nivelul intregii scoli
promoveaza un mediu in care elevii se implica in problemele de mediu prin invatare
interdisciplinard. ResearchGate
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Aceste initiative demonstreaza angajamentul Ungariei de a promova educatia STEAM prin
proiecte de colaborare, programe specifice pentru grupurile subreprezentate, integrarea
principiilor sustenabilitatii si utilizarea unor metode inovatoare de predare.

Institutii, organizatii si scoli din Roméania care promoveaza abordarea STEAM

In Romani 1 instititii i 1zati] A i aplici da STEAM (Stiinta,
Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematicd) in educatie. latd cateva exemple notabile:

1. Programul Stiintescu : Initiat de Federatia Fundatiilor Comunitare din Romania cu

sprijinul Fundatiei Romano-Americane, acest program finanteaza proiecte educationale
care trezesc pasiunea pentru stiinta si tehnologie in randul copiilor si tinerilor cu varste
cuprinse Intre 3 si 19 ani. Programul este implementat prin intermediul fundatiilor
comunitare locale din mai multe judete din tara, inclusiv Valcea. (valcea stiintescu.ro )
2. Proiectul STEAMonEdu : Acest proiect european, la care participd Fundatia EOS din
Romania, 1si propune sa sporeasca adoptarea si impactul educatiei STE(A)M prin
investitii Tn comunitatile de parti interesate si in dezvoltarea profesionala a educatorilor.
Proiectul ofera cursuri de formare si resurse pentru profesori, promovand colaborarea si

schimbul de bune practici in educatia STE(A)M. ( eos.ro)
3. Asociatia Generala a Inginerilor din Romania (AGIR) : AGIR a promovat integrarea

artelor in educatia STEM, transforméand-o in STEAM pentru a stimula inovatia si
creativitatea in randul tinerilor. Aceastd abordare holistica este considerata esentiala
pentru dezvoltarea competentelor necesare Intr-o societate bazatd pe cunoastere. (
agir.ro )

Cele mai bune practici de promovare a abordirii STEAM pentru diferite varste in
Letonia

Pentru familii:

Letonia se poatemandri cu 5 centre stiintificecare permit vizitatorilor sa exploreze activitati
bazate pe STEAM:

-Unul dintre eleeste special conceput pentruapromova stiinta naturii,

Unul dintre centrele stiintifice acopera in modspecific domeniul spatial.

-Restul locatiilorcombina diferite domenii STEAM.

Pentru adulti:

Agentia deStatpentruOcupareaForteideMunca

Multe organizatii, iIn colaborare cu Agentia de Stat pentru Ocuparea Fortei de Munca,
coordoneaza cursuri de competente digitale pentru adultii someri, ca parte a oportunitatilor de
invatare pe tot parcursul vietii. Link catre cursuri : https://www.nva.gov.lv/lv/prasmju-apguve
Grinda
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Oportunitati de invatare pentru longevitatea adultilor in domeniile TIC si competentelor digitale.
Se ofera testarea competentelor digitale inainte de a aplica la cursuri. Este disponibila
cofinantare europeana. https://stars.gov.lv/

Scoala de fete si dezvoltare digitala Riga Tech

Scoala de Dezvoltare Digitald (DGS) este o scoaladigitald inovatoare creatd de Riga Tech Girls
pentru a face educatia in competente digitale accesibila tuturor. Misiunea lor este de a asigura o
invatare digitald suportiva, incurajatoare si practicd pentru a sprijini dezvoltarea personald si
profesionald in lumea de astazi aflata in rapida schimbare. Unele dintre cursuri sunt gratuite.
RTG colaboreaza cu companii IT locale si internationale. Legatura : https://rigatechgirls.com/
https://www.digitalasizaugsmesskola.lv/ A FOST FACUT : Misiunea LIKTA:Dezvoltarea

......

nivel de stat, de afaceri si de societate. Link catre cursuri:https://likta.lv/digitalo-prasmju-
projekts/

Crestere cu Google

In 2024, accentul principal se pune pe instrumentele de inteligenta artificiald care imbunititesc
procesele de afaceri.,,Growth with Google” este un program educational pe termen lung pentru
invatarea abilitdtilordigitale, care isi propune sa creeze un mediu favorabil pentru intreprinderile
micisimijlocii in lumea afacerilor si tehnologiei, aflatd in continud schimbare. Legatura catre
site :https://www.digijourney.com/izaugsme-ar-google/

Platforma nationala pentru dezvoltarea afacerilor
Ofera sprijin pentru afacerile locale, inclusivfinantare pentru digitalizare prin proiecte europene,

e vy

Este disponibild cofinantare europeana. Legatura catre site : https://business.gov.lv/en

Salto este o platforma de invétare pentru tinerisieducatori de tineret. SALTO-YOUTH este o
retea de sapte Centre de Resurse care lucreazdindomenii prioritare europene din domeniul
tineretului. Ca parte a Strategiei de formare a ComisieiEuropene, SALTO-YOUTH ofera resurse
de Invatare non-formala pentru lucratorii de tineretsiliderii de tineret si organizeaza activitati de
formare si de stabilire a contactelor. https://www.salto-youth.net/

Epale (Platformaelectronicipentru invatareaadultilor inEuropa)
Cursuri la fata locului: https://epale.ec.europa.eu/en/on-site-course-catalogue
Cursuri online: https://epale.ec.europa.eu/en/online-course-catalogue
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Cele mai bune practici si exemple inspiratoare privind promovarea STEAM in randul
diferitelor grupe de varsta din Turcia

Scoala Britanica Internationala STEAM

https://www.biss.k12.tr/ Scoala Internationalda Britanici STEAM din Istanbul este un loc

minunat pentru invatare. Se

concentreaza pe STEAM. Aceastd scoald 1i ajuta pe elevi sd gandeasca creativ si sa rezolve
probleme. In cadrul cursurilor, elevii invata realizand proiecte si punand intrebari. Profesorii ii
incurajeaza pe elevi sa fie curiosi si sd exploreze idei noi. Ei folosesc probleme din lumea reala
pentru a face invatarea distractiva si interesantd. Scoala are o atmosfera prietenoasd, unde toata
lumea se simte binevenita.

Elevii pot invdta unii de la altii si pot lucra impreuna la proiecte de grup. Exista programe

speciale pentru elevii de gradinita si scoald primard. Aceasta scoala oferd o baza solidd pentru
invatarea viitoare a elevilor. i pregateste pentru provocarile secolului XXI.

Proiectul Steaua Polara

https://polar-star.ea.gr/content/steam-education ProiectulPolarStareste o modalitate excelenta de

a invata despre educatia STEAM. Acest

proiectiiajutapeprofesori sd utilizeze diferite metode de a preda aceste materii impreuna. Se
concentreazapeinvatarea centratd pe elev, unde elevii lucreaza impreuna la rezolvarea unor
probleme.Proiectulofera profesorilor instrumente si sabloane speciale pentru a-si proiecta
lectiile. Acesteinstrumente ii ajutd pe profesori sa creeze activitati care combina stiinta, arta,
ingineriasitehnologia. Proiectul Polar Star oferd, de asemenea, instruire pentru profesori pentru
a-si imbunatatiabilitatile. Profesorii pot invata cum sa introduca subiecte STEAM in moduri
distractivesicaptivante. Proiectul incurajeaza creativitatea si gandirea critica In randul elevilor.
Ii ajuta peelevisiinvete realizand proiecte reale si rezolvand probleme reale. Polar Star este o
resursa valoroasapentru profesorii care doresc s utilizeze STEAM in silile lor de clasa. Ti
pregatestepeelevipentru provocdrile viitoare si 11 ajutd s gandeasca ca inovatori.

Academia SpicE

https://spiceacademy.eu/ Academia SpicE este un program care ajutd profesorii sa predea

discipline STEAM elevilor cu

dificultati usoare de invatare. Academia SpicE ii invata pe profesori cum sa faca lectiile
incluzive, astfel incat toti elevii sd poatd participa si invata impreuna. Proiectul SpicE ofera
instrumente si metode pe care profesorii le pot utiliza in salile de clasa. Profesorii invatd cum
sa 1s1 adapteze lectiile pentru toti elevii. Acest lucru ajuta la prevenirea excluziunii educationale
si sociale. Academia SpicE ofera profesorilor o serie de beneficii, inclusiv ,,Instruire despre
cum sd predea eficient disciplinele STEAM, Resurse si materiale pentru a sprijini predarea
STEAM, O comunitate de alti profesori care utilizeaza educatia STEAM 1n silile de clasa”.

EDUSIMSTEAM
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https://edusimsteam.eba.gov.tr/ EDUSIMSTEAM esteunproiect european coordonat de

Ministerul Educatiei din Turcia.

Acesta utilizeaza platformeonline si simuldri pentru a preda discipline STEAM. Aceasta poate
fi 0o modalitate excelentddeaimplica elevii si de a face invatarea mai distractiva. Proiectul este,
de asemenea, colaborativ,ceeace inseamna ca profesori din diferite tari vor lucra impreuna
pentru a impartasi ideisicelemai bune practici. EDUSIMSTEAM este un proiect promitator
care are potentialul deaimbunatati educatia STEAM 1n scolile din intreaga Europa. Beneficiile
pe care EDUSIMSTEAMIeoferd profesorilor: ,,Accesul la platforme online inovatoare si
simuldri, oportunitateadeacolabora cu profesori din alte tari, oportunitati de dezvoltare
profesionald in educatiaSTEAM”.

Tabara spatiala din Turcia

https://www.spacecampturkey.com/steam-egitimi-nedir Space CampTurkeypredaSTEAM prin

activitati distractive si practice. Elevii pot participa la
antrenamentdeastronauti,potconstrui rachete si pot viziona spectacole intr-un planetariu
pentru a invatadesprespatiu.Aici, elevii pot incerca antrenamentul de astronauti si invata
despre spatiu,intimpceisiintalnesc prieteni din diferite tari. Pentru grupurile scolare, Space
Camp Turkeyareprogrameincare elevii lucreaza la proiecte STEAM pe parcursul anului
scolar. Acesteactivitatiliajutapeelevi sa exploreze spatiul si sa isi foloseasca abilitdti creative
si de rezolvareaproblemelor.Profesorii pot invata noi idei STEAM 1n tabard. Acestia
desfasoaraactivitatiprecummisiuni de astronauti si proiecte de inginerie pentru a aduce
invatareadinlumearealainsalilelor de clasa. De asemenea, profesorii intalnesc alti educatori
din Intreagalumesiimpartasescidei didactice. Acest lucru i ajutd sd gaseasca noi modalitdti
de a faceinvatareadistractivasicreativa pentru elevii lor.

Clubul SigmaSTEAM
https://cekirgeler.com/yarismalar/sigma-steam-club/ Clubul SigmaSTEAMesteocompetitie de

: tovit-dimchasete-Loim X

Elevii lucreazdinechipede2pana la 5 membri pentru a crea proiecte in stiinta, tehnologie,
inginerie,artesimatematicd.Competitia are doud etape: in prima etapa, echipele isi aleg temele

de proiectsilepregatesc;inadoua etapa, isi finalizeaza si prezinta proiectele. Fiecare nivel de

clasa areoptiunidiferitedesubiecte din care se poate alege. Toti

eleviiparticipantiprimesccertificate digitale de participare. Primele 5 echipe din fiecare
nivel declasalaFinalaMondiala sunt premiate cu Certificatul de Realizari Deosebite Sigma
Olympics, plachete si medalii. Profesoriibeneficiazadeaceste practici, Indrumand elevii in

dezvoltarea proiectelor,

imbunatatindu-lepropriileabilitati in educatia STEAM. Aceasta experienta ii poate inspira pe
profesorisaincludamaimultdinvatare bazata pe proiecte in salile de clasd, promovand un
mediu deinvatarepracticsicolaborativ.

AtelieretehnologiceDeneyap
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https://www.deneyap.org/tr/ Deneyap Teknologia Atdlyeleri oferd programe gratuite de educatie

tehnologica, cu durata de

36 de luni, pentru studenti. Programa include discipline precum robotica, programare si design,
avand ca scop dezvoltarea creativitdtii si abilitdtilor de rezolvare a problemelor ale elevilor.
Profesorii de la Deneyap sunt ganditori creativi carora le place sa invete si sa predea. Lucreaza
bine in echipd si rezolvd problemele eficient. Prin participarea la programele Deneyap,

profesorii 1si pot imbunatati abilitatile didactice si pot

invata metode noi. Acestia acumuleaza experienta in Invatarea bazatd pe proiecte, pe care o pot
aplica in propriile clase. Aceasta experienta 1i ajutd pe profesori sd creeze lectii captivante care
i1 inspira pe elevi sd exploreze disciplinele STEAM.

Deneyap organizeazd, de asemenea, concursuri pentru elevii de gimnaziu si liceu la diverse
materii, inclusiv STEAM.

SistersLab

https://sisterslab.org/ SistersLab este o organizatie care ajutd femeile si fetele sa invete discipline

STEAM: stiinta,

tehnologie, inginerie, arte si matematicd. Acestia ofera cursuri online gratuite si mentorat
femeilor cu varste cuprinse intre 25 si 35 de ani care au diplome 1n aceste domenii, dar care nu
lucreaza in prezent. Aceste programe ajuta femeile sa isi imbunatateasca abilitatile si sa
gaseasca locuri de munca 1n tehnologie si stiinta.

SistersLab lucreazd, de asemenea, pentru a creste numarul de femei implicate 1n cariere

STEAM. Organizeaza bootcamp-uri si hackathon-uri pentru femeile care studiaza sau absolva
programe STEAM. Aceste evenimente oferd instruire si oportunitdti de a lucra cu companii
partenere.

Pentru profesori, programele SistersLab oferd resurse si sprijin valoroase. Prin participare,

profesorii pot invata noi metode de predare si pot obtine acces la materiale actualizate in
domeniul educatiei STEAM. Aceasta experienta 1i ajutd pe profesori sa creeze lectii captivante

s1 sa-si sprijine mai bine elevii, in special fetele, in studiul disciplinelor STEAM.
TUBITAK

https://tubitak.gov.tr/tr TUBITAK este Consiliul pentru Cercetare Stiintifici si Tehnologici din

Turcia. Acesta sprijina

educatia in stiintd, tehnologie, inginerie, arte si matematici (STEAM). TUBITAK organizeazi
ateliere si programe pentru a ajuta profesorii sa invete noi metode STEAM. De asemenea,
sprijind targurile de stiintd in scoli. Aceste targuri incurajeaza elevii sa creeze proiecte in
domeniile STEAM. Profesorii i indruma pe elevi pe parcursul acestor proiecte, ajutandu-i sa
invete prin practicd. Aceastd abordare practica face invatarea mai captivanta pentru elevi. Mai
mult, organizeaza concursuri de proiecte pentru elevii de gimnaziu si liceu. Prin participarea la
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programele TUBITAK, profesorii isi pot imbunititiabilititiledidactice.Acestiainvatd noi
modalitati de a preda discipline STEAM si de afacelectiilemaiinteresante.
Clubul STEAM Maker al Colegiului Pelikan

https://pelikankoleji.com/steam-maker-kulubu/  Clubul STEAM Maker al Colegiului

t stiintd;tehnologie,
inginerie, artd si matematica. In cadrul acestuiclubscolar,eleviilucreazilaproiecteprecum
construirea de roboti si scrierea de programedecalculator.Eiincepsdinvetedespremecanica,
electronica si software de la o varsta frageda. Acestlucruiiajutdsdinteleagamaibineingineria
si programarea. De asemenea, elevii invaticumsalucrezebineinechipa,ceeaceesteimportant
pentru finalizarea proiectelor. Clubul incurajeazicreativitateasiabilitatilederezolvare a
problemelor. Profesorii beneficiaza vazandcaeleviidevinmaiinteresatidetehnologiesistiinta.
Acestia pot folosi aceste activitdti practicepentruafacelectiilemaicaptivante.Aceasta
abordare 1i ajutd pe elevi sa se descurce maibinelamateriiprecummatematicasifizica.
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SECTIUNEA 1II: Cercetare si METODE (continut depozit)

Resurse de calitate existente, gata de utilizare in Austria

Bazinul stiintific — Laboratoare stiintifice

Piscina Stiintifica oferd Laboratoare Stiintifice in Viena-Simmering, concepute pentru grupuri
de gradinita, grupuri de ingrijire dupa scoald si clase scolare. Aceste ateliere de 2-4 ore permit
copiilor si elevilor sa exploreze si sd inteleagd fenomenele stiintifice prin experimente practice.

https://www.sciencepool.org/

Wissens.wert.welt — Atelier Kidsmobil

wissens.wert.welt din Klagenfurt ofera ateliere mobile Kidsmobil care se deplaseaza direct la
clasele scolare din Carintia. Subiecte precum ,,Epoca de piatrd”, ,,Cum au aparut imaginile in
miscare” si ,,Energie si clima” sunt prezentate interactiv si adecvat varstei.

https://wissenswertwelt.at/

Zilele Linux din Graz — Ateliere de lucru pentru software si hardware open source

Zilele Linux din Graz sunt un eveniment anual axat pe software si hardware open source. Pe
langd prelegeri, sunt oferite numeroase ateliere practice unde participantii pot dobandi
experientd practica in Linux, programare si securitatea retelelor.

https://www .linuxtage.at/de/

Inginerie pentru copii — Programe din Austria

Engineering For Kids ofera ateliere si tabere captivante in Viena, concepute pentru a-i introduce
pe copiii cu varste cuprinse intre 4 si 14 ani in domeniile ingineriei si tehnologiei. Prin activitati
practice, participantii exploreazd concepte din roboticd, aerospatiala, inginerie civila si multe
altele, incurajand creativitatea si abilitdtile de rezolvare a problemelor.

https://www.engineeringforkids.com/international-locations/austria/

STEAM-Connect — Ateliere transdisciplinare

Proiectul STEAM-Connect isi propune sa conecteze disciplinele prin conectarea profesorilor,
parintilor, artistilor, educatorilor si cercetatorilor pentru a dezvolta ateliere transdisciplinare
inovatoare. Aceste ateliere se concentreaza pe predarea si invatarea STEAM 1in colaborare,
utilizdnd instrumente digitale si pedagogii creative pentru a Tmbundtiti educatia elevilor de
liceu.
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https://experienceworkshop.org/steam-connect-erasmus/

O abordare a practicii STEAM pentru integrarea arhitecturii, culturii si istoriei

Acest proiect imbunatateste invatarea matematicii prin modelare arhitecturala, incorporand in
acelasi timp cultura si istoria.

https://www.mdpi.com/2227-7102/12/1/9

EMIC-STEAM - Creatie ecologica in cooperare interculturald prin STEAM

Proiectul EMIC-STEAM 1isi propune sd ofere studentilor posibilitatea de a participa activ la
conturarea unui viitor sustenabil prin proiecte ecologice in cooperare interculturald. Sunt
dezvoltate proiecte creative privind provocdrile socio-ecologice si este promovata cooperarea
internationala.

https://englisch.ph-weingarten.de/forschung/laufende-forschungsprojekte/emic-steam/

Resurse de calitate existente, gata de utilizare in Ungaria

Varza si ciclul de viata al fluturelui de varza

O poveste ecologica intitulata ,,Miracolul din gradina” este explorata folosind metodologia
STEAM. Elevii creeaza decorurile povestii folosind un program de design digital si fac
scenele interactive programand MicroBits.

https://tka.hu/tudastar/dm/733/egy-kerti-csoda-kodolasa

Belmont, un oras inteligent
Studentii proiecteaza si construiesc un oras inteligent.

https://tka.hu/tudastar/dm/451/belmont-a-smart-city-okos-varos-ahol-a-bitekbol-atomok-

lesznek
Turnul Marului

Scopul este ca elevii sa construiasca un turn independent cat mai Inalt posibil. Provocarea:
varful turnului trebuie sd poata sustine un mar.

https://oraterv.hu/almatorony/

Explorarea digitala a principalelor regiuni ale Ungariei
Elevii Invata despre regiunile Ungariei crednd imagini digitale si jocuri

https://tka.hu/tudastar/dm/743/digitalis-barangolasok-hazank-nagytajain

in ciutarea povestilor cu pisiri
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Elevii exploreaza romanul ,,Secretul celor patru pasari” de Judit Berg printr-o metoda de proiect
bazatd pe experientd. Apoi, ei creeaza jocuri de societate folosind roboti de podea Bee-Bot si
Blue-Bot, incorporand imagini cu coduri QR.

https://tka.hu/tudastar/dm/742/madarmesek-nyomaban

,»Ourhome.com”
Studentii si-au fondat prima companie startup. Scopul companiei este de a proiecta, construi si
vinde case inteligente clientilor.

https://tka.hu/tudastar/dm/466/az-elso-start-up-cegunk-miotthonunk-com-vallalkozoi-

kompetenciak-es-kezdemyezokeszseg-komplex-fejlesztese-produktiv-tartalmak-
eloallitasaval/addToFav

Leonardo,primulcreatorSTE@M
Elevii invata despre epoca lui Leonardo da Vinci prin programare, design 3D si VR

https://tka.hu/tudastar/dm/535/leonardo-da-vinci-az-elso-ste-m-maker

Reconstructiaevenimentului
Elevii creeaza scenele unui eveniment, ordonandu-le conform cronologiei.

https://hdidakt.hu/wp-content/uploads/2023/08/Mintafeladatok Story21.pdf

. < ”
»Bilete, va rog!
Elevii proiecteaza si creeaza un robot de stampilat bilete.

https://hdidakt.hu/uj-spike-feladatsorok/

Fizica muzicii
Elevii isi proiecteaza si creeaza propriile instrumente muzicale si investigheaza proprietatile
fizice ale sunetelor

https://tizikaiszemle.elft.hu/uploads/2024/05/02 olahe-

stomawskit 1037 28 1714984648 7364 pdf

Turbinaeoliana
Construieste o turbind eoliana functionald din materiale de zi cu zi, care poate ridica un pliculet
de ceai Intr-un minut sau mai putin.

https://tryengineering.org/resource/lesson-plan/working-wind-energy/#toolkit

Puteretranzistoare: Provocarealuminiidenoapte
Elevii invata necesitatea tranzistoarelor si functionalitatea lor in timp ce participa la un proiect
practic de proiectare a unei veioze.

https://tryengineering.org/resource/lesson-plan/transistor-power-night-light-challenge/
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Proiectarea si producerea unei etichete de identificare personalizate
Folosind softwarededesign graficvectorialsi unaparat detdiat/gravatculaser Epilog, studentii
vor Tnvata sa proiecteze si sa produca propria etichetd personalizata pentru rucsac/bagaj.

https://tryengineering.org/resource/lesson-plan/laser-creations-designing-and-producing-a-

custom-id-tag/
Resurse de calitate existente, gata de utilizare in
Italia

StiintaPentruToti
Resurse interactive online si experimente pentru educatia STEM.

http://scienzapertutti.infn.it/

Programarea in sala de clasa, acum!

O programd structuratd de programare pentru profesori si elevi.

http://programmailfuturo.it/

Scoala de robotica

Educatieinroboticaprin ateliere practice. http://scuoladirobotica.it
Explora - Museo dei Bambini di Roma
Atelrere-STEAMinteractivepentrucopii. mdbr.it

Orasul Stiintei

Muzeudestiinta cu programe educationale.

httn:/Jeittadellasci .
FabLab Kids

ActivitdtiMaker pentru tinerii cursanti.
hitn-//fablabforkids i

Gradina Botanica din Roma
Activitatieducationaleinaer liber axate pe biodiversitate.
http://ortobotanicodiroma.it

Bricks4kidz®
PredareaSTEAM cu piese Lego®.

https://www.bricks4kidz.it/
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Resurse de calitate existente, gata de utilizare in Letonia

Robotica: Instructiuni pentru setul de instrumente STEAM in letona

Instructiuni si cele mai recente materiale didactice pentru utilizareainstrumentelor STEAM
pentru a va ajuta sd incepeti. Mai jos veti gasi idei pentru activitati educationale de la profesori
din Letonia si Estonia, precum si de la producatori si Insplay. Toate materialele disponibile
sunt in letona.

https://www.insplay.lv/materiali

Ce inoata? Ce se scufunda?

Oactivitate simpla cuofisa de lucru de tip bingo care ne permite sa experimentam cu diferite
elemente ale naturii pentru a descoperi care dintre ele se scufunda, dar care pluteste.

https://macibumateriali.lv/product/steam-eksperiments-kas-peld-kas-grimst/

Activitati STEAM la gradinita pe tot parcursul anului

UnmanualdeactivitatiSTEAMcarepotfiutilizatelagradinita

https://www.manamarite.lv/wp-content/uploads/2022/03/STEAM-gramata27PIl-pieredze-
L.pdf

Scoala de roboti

Primul centrudeeducatie, inovare, stiinta si tehnologie STEAM din Letonia. Centrul va oferi o
abordare inovatoare si practicd a Invatarii, cu scopul de a dezvolta creativitatea, gindirea critica
si abilitatile de rezolvare a problemelor elevilor. Va oferi acces la instrumente si tehnologii
moderne de invatare pentru Invatare practica si dezvoltare de proiecte reale.

Va fi un loc unde elevii pot experimenta, colabora si explora subiecte de la robotica si

programare pana la combinarea artei si designului cu tehnologia. Acesta este un pas cétre o
educatie viitoare care pregateste noua generatie pentru provocarile si oportunitatile din era
inovatiei globale.

https://roboskola.lv/steam-centrs/

RTU SZTS

Scoalalnternationald de Stiintd si Tehnologie RTU este licentiata ca Scoald Internationald
Cambridge. Ofera educatie de la clasele a X-a la a XII-a, in conformitate cu programa de liceu a
Republicii Letonia.

https://isst.rtu.lv/lv/

Centrul de curiozitate Futurimo

Centrulde curiozitatestiintificd RTU, unde vizitatorii de toate varstele pot afla cum functioneaza
lumea, legile stiintei si cum ingineria si tehnologia imbunatatesc viata umana
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astdzi si in viitor. Centrul isi propune sa starneascd interesul copiilor pentru inginerie si sa ii
ajute sd o conecteze cu viitoarele cariere.

https://futurimo.lv/

CentruldeExplorareSpatiala
Scopul principal al Centrului de Explorare Spatiald este de a promova interesul copiilor pentru
stiintd, inginerie, tehnologie si matematicd, de a explica relevanta acestor domenii si de a le
prezenta prin prisma spatiului.

https://kosmosacentrs.lv/

CentruldelnovatieDaugavpils

Centrul de Inovatie Daugavpils este o institutie educationald bazatd pe competente care
promoveaza dezvoltarea cunostintelor, abilitdtilor si optiunilor de carierd in domeniile STEM si
antreprenoriat. Acesta oferd expozitii interactive, lectii si evenimente care ajutd vizitatorii sa
inteleaga discipline precum fizica, chimia si biologia Intr-un mod captivant si simplu, facilitind
intelegerea proceselor globale. O mai buna intelegere a lumii permite oamenilor sa realizeze mai
multe si sa trdiascd mai semnificativ si mai fericit.

https://dic.daugavpils.lv/iepazisti/par-mums/

Centrul de Inovatie in Stiinta si Educatie al Departamentului de Educatie Liepaja

Centrul de Inovatie in Stiinta si Educatie (ZIIC) ofera o expozitie interactiva cu peste 20 de
exponate. Casa Naturii este una dintre locatiile sale unde elevii, profesorii, familiile si alti
vizitatori pot explora procesele naturale intr-un mod distractiv si captivant.

https://ziic.liepaja.edu.lv/izglitibas-iestadem/metodiskie-materiali/

VIZIUNE

Misiunea Centrului Stiintific VIZIUM din Ventspils este de a educa copiii si tinerii Tn domeniul
STEM - stiintd, tehnologie, inginerie si matematicd - prin expozitii, ateliere creative si
spectacole stiintifice.

https://vizium.lv/

Centrul de competente digitale

,»Centrul de Competente Digitale” este o institutie profesionald de educatie continud si o unitate
structurala a SIA Steam Education, care ofera cursuri de dezvoltare profesionald si invatare pe
tot parcursul vietii pentru adulti.

https://www.dpc.lv/?bclid=Iw Y 2xjawlb65VIeHRuA2FIbQIxMAABHT03C051CrhE9pbS19

PVK58X0mSaW73u09TfWqLVWana-
ULzMSVSSbEWkQ aem_ 6L94njREe8CIgQO8DY{QOA

Scoala de Inovatie
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Scopul nostru este de a promova creativitatea, gindirea criticd, abilitatile de rezolvare a
problemelor si inovatia in randul copiilor, aplicand in acelasi timp concepte legate de stiinta,
tehnologie, inginerie, arte si matematica. Per total, invatarea STEAM 1i ajuta pe elevi - copii - sa
dezvolte o gama larga de abilitati necesare educatiei secolului XXI si pietei muncii. Aceastd
abordare 1i motiveaza pe copii si adolescenti sa creeze proiecte semnificative.

https://inovacijuskola.lv/par-mums/steam-metode/

Fetele din Riga Tech

Dorim sa sprijinim si s imputernicim pe toatd lumea sd Invete, sd creasca si sd inoveze intr-un
mediu sigur pentru toti. RTG este 0 COMUNITATE incluzivi CARE IMPUTERNICESTE prin
TEHNOLOGIE, promovand DIVERSITATEA si combatand stereotipurile pentru un VIITOR
MAI BUN. Femeile si fetele sunt mai putin reprezentate si dispuse sd se aldture profesiilor
tehnice din cauza stereotipurilor societdtii, a lipsei de modele si a politicilor incluzive.
Discriminarea pozitiva si programele incluzive pot oferi aceste oportunitati.

https://rigatechgirls.com/

Academia de Informatica Baltica

Academia Baltica de Informatica este unul dintre cele mai mari centre de formare acreditate din
Letonia. Oferim programe acreditate de educatie pentru dezvoltare profesionald, in valoare totala
de 160 de ore academice. Acestea sunt cursuri care vizeazd imbunatatirea abilitatilor digitale ale
adultilor. https://www.bda.lv/

Resurse de calitateexistente, gatade utilizare in

Romaéania

Digityouth
Platforma de instrumente Digeyya:

https://digeya.com/platform/

Seturideinstrumentedigitale
Platforma de instrumente digitale:

https://digityouth.com/listing-page.html

Seturideinstrumentedigitale
Platforme educationale

https://linktr.ee/CPDIS

Stimulareaantreprenoriatului
Platforme educationale

ENT-YOUTH.EU

Buzz social
Platforme educationale

27


https://linktr.ee/CPDIS
https://linktr.ee/CPDIS
https://digeya.com/platform/
https://digeya.com/platform/
https://digityouth.com/listing-page.html
https://digityouth.com/listing-page.html
https://rigatechgirls.com/
https://rigatechgirls.com/
https://www.bda.lv/
https://www.bda.lv/
https://inovacijuskola.lv/par-mums/steam-metode/
https://inovacijuskola.lv/par-mums/steam-metode/

Proiectul ,,EnterSTEAM”
Proiect nr. 2024-1-LV01-KA220-VET-000251786

SBUZZ.EU

Totul este in joc
Brosura cu jocuri educative

https://itsallinthegamepuduri.wordpress.com/games/booklet/

Totul este in joc
Lista de jocuri de societate Competente

https://itsallinthegamepuduri.wordpress.com/wp-content/uploads/2015/10/booklet2.pdf

Compass Human Rights
Platform Compass cu activitati pentru educatori

https://www.coe.int/en/web/compass/migration

Compass Human Rights
Platforma completd Manual Compass cu activitdti pentru educatori

https://rm.coe.int/compass-2023-eng-final-web/1680af992¢

Brosura despre puterea florilor
Puterea Florilor - om si natura

https://www.canva.com/ design/DAF5BVINQ fw/ diR -

SbhUA2corZ2 KSr2hlA/view?utm content=DAFSBVINQfw&utm campaign=designshare&
_medium=link& ) —odi

Repornirepentruarta - Muzicasiarta
Restart For Art - Expozitie virtuald, Catalog muzical, Exemple culturale, Instrumente artistice

https://restartforart.com/

Brosura digitala pentru tineri
Platforme educationale digitale - pentru a le spori competentele digitale si a oferi un set de
instrumente digitale aplicative pentru munca in domeniul tineretului

https://digityouth.com/?i=1

Brosura Urban Green
Brosura despre sustenabilitatea mediului

https://www.canva.com/design/DAFccp5aCOk/unhiCSmvUcUIpNwO0C1sczg/view?utm cont

ent=DA n5aCOk&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm source=editor

Angajament popular
Metode de brosura pentru logodna populara
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https://www.canva.com/design/DAFxgeVatml/TaHk8PzbvyYrR9QQZuM2-
w/view?utm_content=DAFxgeVafml&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm
_source=editor

eNEET
Platforma eLEARNING si colaborativa

https://eneet-project.eu/wp-

content/uploads/2021/02/NEWSLETTER VIII December 2020.pdf

OEL 4 ADU
Invitare experientiala in aer liber - adulti

Abilitati pentru noi orizonturi
Abilitati pentru noi orizonturi - videoclipuri educationale pe YouTube
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Resurse de calitate existente, gata de utilizare in Turcia

Un articol despre un proiect STEAM

Acest proiect esteunexemplu excelent de educatie STEAM pentru elevii de scoald primara din
Turcia. Se concentreaza pe predarea elevilor despre circuite electrice simple. Proiectul include
patru activitati distractive care 1i ajutd pe elevi sd invete prin practicd. Pentru profesori, acest
proiect aratd cum materiile STEAM interactioneaza 1n viata reald. Profesorii pot vedea cum
elevii devin mai interesati de invatare. De asemenea, invatd sa lucreze 1n grupuri si sa gandeasca
critic. Acest proiect este un ghid util pentru profesorii care doresc sa utilizeze metode STEAM
in salile lor de clasa.

https://drive.google.com/file/d/1 Xty6DXhuYOM DDGTtIS21JF8IZ joYYT/view?usp=drive
link

Cyber Arcade: Programare si realizare cu micro:bit

Acesta esteuncurs distractivsi creativ pentru copiiicu varste cuprinse Intre 9 si 14 ani. Folosind
un mic computer numit Micro:bit si un software gratuit de programare, elevii invata notiuni de
baza de informaticd si practica. Ei lucreaza impreund pentru a crea jocuri arcade interactive,
invatand despre rezolvarea problemelor, lucrul in echipa si diferite materii precum inginerie, arta
si design de jocuri.

https://makered.org/resources/cyber-arcade-programming-and-making-with-microbit/

Un exemplu de scenariu STEAM

Unscenariudespre,,Detectareailuminatului stradal ineficient”

https://drive.google.com/file/d/1trEPirULOMYxLc2kDLuk11dFx2eJIXOK/view?usp=drive |
ink

O idee de proiect STEAM

Esteoactivitatedespreconstruirea unui inflator cu efervescentd pentru a consolida invétarea
STEAM.

https://sciencebob.com/build-a-fizz-inflator/

O cercetare despre implementarea STEAM

Este o cercetaredespreoimplementareSTEAM 1n domeniul nutritiei. Include si un plan de lectie
despre nutritie.

https://drive.google.com/file/d/11mObbp17wwY qqagba4dUhQRvPn4-

ARp28/view?usp=drive_link
BISS-ul
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EDUSIMSTEAM

Este unproiectErasmus despre educatia STEAM, derulat de Ministerul Educatiei din Turcia.
Puteti gési informatii, scenarii si instrumente interactive despre STEAM.

https://edusimsteam.eba.gov.tr/

O tabara spatiala

Esteotabdaraspatiald cu sediul in Izmir. Organizeaza activitaiti STEAM pentru studenti.
https: | eoitimi-nedir

Competitia Clubului Sigma STEAM

EsteocompetitiedeproiecteSTEAMpentru elevii de scoald primara, gimnaziald si liceu.

https://cekirgeler.com/yarismalar/sigma-steam-club/

Ateliere DENEYAP

Esteo organizatie cu sediul in diferite orase si oferd ateliere si traininguri de programare,
robotica, inteligentd artificiala si STEAM pentru studenti. Este fondatd de Departamentul de
Comert si Industrie. De asemenea, organizeaza concursuri in aceste domenii.

https://www.deneyap.org/tr/

TUBITAK

TUBITAK este Consiliul pentru Cercetare Stiintifica si Tehnologica din Turcia. Acesta sprijind
educatia in stiintd, tehnologie, inginerie, arte si matematici (STEAM). TUBITAK organizeazi
ateliere si programe pentru a ajuta profesorii sa invete noi metode STEAM. De asemenea,
sprijind targurile de stiintd in scoli. Aceste targuri incurajeaza elevii sd creeze proiecte In
domeniile STEAM.

https://tubitak.gov.tr/tr

Aplicatii educationale STEAM
Este un videoclipcare descrie educatia STEAM si beneficiile acesteia pentru elevi. Ofera un
plan de lectie STEAM despre conexiunile globale. Rezolvarea problemelor din viata reala.

https://www.youtube.com/watch?v=VjkIXMITCJo&t=501s

Balon inexploziv

Esteunvideoclipcare descrie o activitate STEAM despre balonul inexploziv pentru elevii de
gradinita.

https://www.youtube.com/watch?v=WdY4SuENG30
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SECTIUNEA III: Integrarea Incluziunii, Creativitatii si Antreprenoriatului
in abordarea STEAM

Introducere

Lumea moderna se schimba rapid, iar educatia trebuie sd tind pasul. Nu este suficient sd predam
doar fapte si formule. Elevii de astazi au nevoie de o gama larga de competente pentru a reusi in
viatd si in munca. Abordarea STEAM - Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica - i
ajutd pe elevi sa dezvolte abilitati precum gandirea criticd, colaborarea si inovatia. Cu toate
acestea, pentru a face STEAM si mai puternic, ar trebui sa includem valori precum incluziunea ,
creativitatea si antreprenoriatul .

Incluziunea inseamna sa te asiguri ca fiecare elev, indiferent de originea, abilitatile, sexul sau

limba sa, poate participa si reusi. Sdlile de clasa STEAM incluzive utilizeaza diferite strategii
de predare, lucru in grup si instrumente pentru a sprijini toti elevii. Atunci cand elevii se simt
in siguranta si respectati, sunt mai motivati si mai increzitori. Invitarea incluziva preda, de
asemenea, valori sociale importante, cum ar fi respectul si munca in echipa.

Creativitatea este esentiald pentru inovatie. In abordarea STEAM, creativitatea nu face parte

doar din ,,Arte” - este prezentd in fiecare materie. Gandirea creativa le permite elevilor sa
exploreze diferite solutii, sa pund Intrebari si sa 1si exprime ideile in moduri noi. Proiectele
STEAM care incurajeaza imaginatia pot face Invatarea mai placuta si 1i pot ajuta pe elevi sa 1si
descopere punctele forte.

Antreprenoriatul ii ajutd pe elevi sd invete cum sa-si transforme ideile 1n solutii reale. li invata

cum sd-si asume riscuri, s rezolve probleme si s lucreze in echipa. Atunci cand elevii isi
construiesc propriile proiecte sau mini-afaceri, ei invata leadershipul, responsabilitatea si cum
sa creeze valoare in societate.

Incorporarea incluziunii, creativitatii si antreprenoriatului in abordarea STEAM construieste o

educatie mai completd. Aceasta 1i pregdteste pe elevi pentru viitoare locuri de munca si pentru
participarea activd in comunittile lor. In acest capitol, vom explora modul in care profesorii si
scolile pot combina aceste idei pentru a construi medii de invatare mai puternice si mai
inspiratoare pentru toata lumea.

Aplicarea practica si importanta STEAM

Conectarea STEAM la alte discipline

Educatia STEAM se concentreazi pe invatarea din lumea reald. Aceasta conecteaza diferite
discipline si 11 ajutd pe elevi sd rezolve probleme folosind cunostinte din stiintd, tehnologie,
inginerie, arte si matematica. De exemplu, elevii pot construi un pod model pentru a invata
despre inginerie sau pot crea un videoclip despre schimbdrile climatice pentru a combina
stiinta, arta si tehnologia. In acest fel, elevii nu doar invati teoria - ei aplici ceea ce invati in
proiecte care au sens si scop. Aceste sarcini practice i1 ajutd pe elevi sd dezvolte abilitati
importante de viata, cum ar fi munca 1n echipa, creativitatea si luarea deciziilor.
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Multe scoli includ, de asemenea, instrumente digitale precum roboti, imprimante 3D sau
software de codare in proiectele STEAM. Acest lucru le permite elevilor sa utilizeze tehnologia
modernd si sd devind mai increzatori in mediile digitale. Aceste experiente ii pot inspira, de
asemenea, sa aleaga cariere in domenii in crestere, precum IT, stiinta mediului sau designul.

De ce este important STEAM?

STEAM este important deoarece 11 pregateste pe elevi pentru lumea secolului XXI. Locurile de
munca de astdzi necesitd adesea mai mult de o abilitate - oamenii trebuie sa gandeasca critic, sa
rezolve probleme, sd comunice clar si s fie creativi. STEAM 1i ajutd pe elevi sa dezvolte aceste
abilitati prin incurajarea invétarii active si a gandirii interdisciplinare .

STEAM fi ajutd, de asemenea, pe elevi sd se implice mai mult in scoala. Atunci cand vad cum

sunt conectate si utilizate materiile 1n viata reald, devin mai interesati si mai motivati. Aceasta
abordare ajuta toate tipurile de cursanti sa aiba succes, inclusiv pe cei care se pot confrunta cu
dificultati in mediile de nvatare traditionale.

Cum se leaga STEAM de disciplinele non-STEAM?

STEAM nu este separat de alte materii scolare - poate functiona impreuni cu domenii precum
istoria, limba si studiile sociale . De exemplu, elevii pot folosi matematica pentru a analiza date
istorice sau pot crea o prezentare stiintifica folosind tehnici de povestire din literatura. Artele ii
ajutd, de asemenea, pe elevi sd exprime idei stiintifice complexe Tn moduri creative, cum ar fi
postere, piese de teatru sau animatii.

In acest fel, STEAM contribuie la o invatare mai profunda, mai conectata si mai semnificativa.

Beneficiile STEAM pentru studenti

Educatia STEAM ofera elevilor mai mult decat simple cunostinte - ii ajutd sa devina ganditori
increzatori si independenti. Unul dintre cele mai mari beneficii ale STEAM este ca incurajeaza
curiozitatea . In loc si urmeze pur si simplu instructiuni, elevii pun intrebéri, testeaza idei si
exploreaza noi modalitati de a rezolva probleme.

Un alt beneficiu important este colaborarea . Multe sarcini STEAM se desfdsoara in grupuri

mici, ceea ce 1i ajuta pe elevi sa exerseze lucrul cu ceilalti, schimbul de idei si ascultarea
diferitelor opinii. Aceste abilitdti sunt utile atat la scoala, cat si la locurile de munca viitoare.

STEAM sustine, de asemenea, gandirea creativa . Elevii Invata cd exista adesea mai mult de

o solutie la o problema. Aceastd mentalitate 1i ajuta sa devind mai flexibili si mai deschisi la
minte. Pentru unii elevi, in special cei carora nu le plac materiile traditionale, STEAM poate
face invatarea mai distractiva si mai relevanta.

STEAM este, de asemenea, util pentru dezvoltarea increderii in sine . Cand elevii finalizeaza

un proiect pe care l-au conceput singuri - cum ar fi construirea unui robot, crearea unui site web
sau prezentarea unei solutii la o problema locala - se simt mandri de munca lor.
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Exemple de proiecte STEAM incluzive

Proiectele STEAM incluzive sunt concepute astfel incat fiecare elev sa poata participa ,
indiferent de mediul, stilul de invatare sau abilitatile sale. latd cateva exemple:

e Proiectati o gradina inteligenta : Elevii lucreaza in echipe pentru a proiecta o gradina

care foloseste senzori pentru udarea plantelor. Aceasta include stiinta (cresterea
plantelor), tehnologia (senzori) si arta (designul gradinilor). Rolurile pot fi adaptate

entru diferite niveluri de competenta. L ) o
e Construieste un robot care spune povesti : Elevii mai mici construiesc roboti simpli

care spun o poveste. Aceasta combina programarea cu limbajul si arta si le permite
elevilor cu diferite puncte forte sa contribuie.

e Rezolvarea problemelor locale : Elevii identificd o problema din comunitatea lor (cum
ar fi deseurile sau siguranta), o cerceteaza si prezintd o solutie. Pot construi modele, pot
scrie rapoarte sau pot crea videoclipuri.

Aceste tipuri de proiecte promoveaza participarea egala , sprijind cursantii diversi si

conecteaza invatarea cu lumea reala.

Beneficiile STEAM pentru profesori

Educatia STEAM nu numai ca 1i ajuta pe elevi, dar oferd si multe avantaje pentru profesori .
Unul dintre cele mai mari beneficii este ca STEAM le permite profesorilor sa fie mai creativi
in munca lor. In loc si predea fiecare materie separat, acestia pot crea lectii interdisciplinare
care conecteaza stiinta, arta si alte domenii in moduri interesante. Acest lucru face ca predarea
sa fie mai dinamica si mai placuta.

STEAM sustine, de asemenea, colaborarea intre profesori . De exemplu, un profesor de

stiinte ar putea lucra cu un profesor de artd sau tehnologie la un proiect comun. Aceastd munca
in echipa ii ajutd pe profesori sa Impartaseasca idei, sd invete metode noi si sa se simtd mai
conectati ca profesionisti.

Un alt avantaj este faptul ca STEAM incurajeaza invatarea centrata pe elev . Profesorii pot

prelua rolul de facilitatori sau ghizi, in timp ce elevii isi asuma mai multd responsabilitate pentru
propria invatare. Acest lucru poate duce la un mediu de clasd mai captivant, in care elevii sunt
mai motivati si mai activi.

STEAM fi ajutd, de asemenea, pe profesori sa ajunga la o gama mai larga de elevi .

Deoarece STEAM include activitati practice, gandire creativa si sarcini din lumea reald, poate
sprijini elevii cu diferite stiluri de invatare. Profesorii pot utiliza STEAM pentru a include
elevii care nvata vizual, cei kinestezici si cei cu nevoi speciale.

In plus, proiectele STEAM pot imbunititi managementul clasei . Atunci cand elevii sunt

interesati de munca lor si au obiective clare, ei sunt adesea mai concentrati si mai cooperanti.
Proiectele de grup construiesc, de asemenea, relatii mai puternice intre elevi, ceea ce duce la o
atmosfera mai buna in clasa.
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In cele din urma, STEAM ii ajutd pe profesori si-i pregiteasci pe elevi pentru viitor . Prin
predarea unor abilitdti importante precum gandirea criticd, comunicarea si rezolvarea
problemelor, profesorii joacd un rol esential in formarea inovatorilor, lucratorilor si liderilor de
maine. Cunoasterea acestui lucru le ofera multor profesori un sentiment mai profund al scopului
si satisfactiei in munca lor.

Conexiune cu ICE (Incluziune, Creativitate si Antreprenoriat)
Relatiacu diferite niveluri de educagie

Trecerea—de—ta—STEM(Stinta—Iehnologie, Inginerie si Matematicd) la STEAM (Stiinta,
Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematicd) marcheaza o evolutie semnificativa in filosofia si
practica educationald. Aceastd schimbare plaseaza creativitatea si inovatia in centrul invatarii
stiintifice si tehnologice. Introdusa initial de Fundatia Nationala pentru Stiinta din SUA (NSF) in
2001, educatia STEM a fost dezvoltatd pentru a promova carierele in stiintd si tehnologie si
pentru a sprijini cresterea economica si mobilitatea sociald. Cu toate acestea, educatorii si
cercetdtorii au identificat curdnd o lacuna critica: absenta dimensiunilor umaniste si artistice
necesare pentru a cultiva cursanti echilibrati, adaptabili si inteligenti emotional. Aceasta
perspectiva a condus la includerea notei ,,A” pentru Arte, care cuprinde nu doar artele vizuale si
performative, ci si stiintele umaniste si gandirea de design, sporind creativitatea, gandirea critica
si capacitatile interdisciplinare de rezolvare a problemelor ale elevilor. Astdzi, educatia STEAM
este un fenomen global, care influenteaza politicile educationale si pedagogiile din Statele Unite
pand in Europa, Asia si Australia. Aceasta pune accent pe invatarea bazatd pe cercetare,
experimentarea practicd si implicarea creativd in stiintd si tehnologie, promovand abilitati
esentiale ale secolului XXI. Cercetarile subliniazd Tn mod constant importanta creativitatii n
invatarea STEAM, evidentiind rolul acesteia in sporirea motivatiei elevilor, a rezolvarii
problemelor, a adaptabilitatii si a colaborarii. Educatia STEAM nu numai ca aprofundeaza
intelegerea stiintificd, dar cultiva si competente precum inovatia, autoeficacitatea si capacitatea
de a lucra in mai multe discipline. La nivel european, politicile si initiativele recente au pus
accentul pe reforma educatiei STEM pentru a incorpora aborddri mai incluzive si
interdisciplinare. Comisia Europeand a subliniat necesitatea unor programe de invatamant care
sa se alinieze mai bine cu nevoile societale si cu cerintele pietei muncii, in special in lumina
tranzitiei digitale si ecologice. Proiecte precum initiativa SENSE isi propun sa creeze o foaie de
parcurs flexibild pentru integrarea educatieit STEAM cu aplicatii din lumea reald, asigurandu-se
ca elevii sunt dotati atat cu abilitati creative, cat si tehnice pentru viitoarea fortd de munca.
Profesorii joaca un rol esential in aceastd transformare. Capacitatea lor de a cultiva medii
creative in clasd, de a modela invatarea bazatd pe investigatie si de a sprijini explorarea
colaborativa are un impact direct asupra rezultatelor elevilor. Cercetarile publicate in Frontiers
in Education subliniazd faptul ca promovarea unui mediu creativ Imbunatateste semnificativ
competentele elevilor, In timp ce alte studii subliniaza importanta artelor in a-i ajuta pe elevi sa
vizualizeze, sd conceapa si sd comunice idei complexe.
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Pe masura ce educatia STEAM continud sa evolueze, relevanta sa se extinde dincolo de sdlile
de clasa traditionale, in contexte societale mai largi - sprijinind antreprenoriatul, sustenabilitatea
si inovatia sociala. Prin combinarea alfabetizarii stiintifice cu creativitatea si rezolvarea
problemelor, STEAM 1i pregateste pe cursanti sd prospere intr-o lume interconectata si in rapida
schimbare.

Valoarea adaugata a STEAM devine evidentd atunci cand se analizeazd impactul sdu asupra
diferitelor niveluri educationale, unde se adapteaza obiectivelor specifice si profilurilor
cursantilor.

In invatamantul general si scolar, STEAM cultiva curiozitatea, gandirea criticd si implicarea
incd de la o varsta frageda, contribuind totodata la dezvoltarea cunostintelor fundamentale si a
valorilor esentiale pentru invatarea pe tot parcursul vietii. Cadrul Comisiei Europene privind
competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii evidentiaza creativitatea,
competenta digitald si gandirea antreprenoriala ca obiective fundamentale ale educatiei. Prin
proiecte interdisciplinare si invatare activa, STEAM le permite elevilor sa exploreze problemele
din perspective multiple si sd aplice cunostintele in moduri semnificative. Cercetarile realizate
de Conradty si Bogner (2018) confirma faptul ca integrarea artelor in programele de stiinta si
tehnologie stimuleazd motivatia si transferul de cunostinte ale elevilor. Proiectul Scientix al
European Schoolnet sprijind, de asemenea, profesorii cu resurse pentru a integra STEAM in
practicile lor, promovand o predare incluziva si inovatoare pe parcursul parcursurilor
invatdmantului general.

In educatia si formarea profesionald (VET), atat initiala, cat si continua, STEAM le ofera
cursantilor competente tehnice si transversale necesare pe pietele dinamice ale muncii de astazi.
Centrul European pentru Dezvoltarea Formarii Profesionale (Cedefop) subliniaza faptul ca
creativitatea si antreprenoriatul sunt esentiale pentru cursantii VET. Noua agenda pentru
competente pentru Europa subliniazd importanta STEAM 1n sprijinirea digitalizarii si a
tranzitiei verzi, permitand elevilor sa se implice in rezolvarea problemelor din lumea reala si in
inovare. Integrarea gandirii de design si a abordarilor interdisciplinare in programele VET ajuta,
de asemenea, la pregdtirea cursantilor pentru viitoarele roluri profesionale care necesita atat
expertiza tehnica, cat si capacitate creativa.

In educatia adultilor, STEAM sprijina invitarea pe tot parcursul vietii prin oferirea de cii de
perfectionare si recalificare profesionald. Conform Ghidului programului Erasmus+, educatia
adultilor se refera la oportunitdti de invatare non-vocationala care promoveazd dezvoltarea
personala si incluziunea sociald. Agenda europeana pentru invatarea adultilor subliniaza
importanta accesului la experiente de Invatare de inalta calitate, in special pentru cursantii mai
in varstd sau marginalizati. Programele STEAM care vizeaza adultii se concentreaza adesea pe
invatarea experientiald si pe aplicatiile practice ale stiintei si tehnologiei. Initiative precum
STEAMonEdu ajuta educatorii sa dezvolte metode creative de predare digitala, in timp ce fostul
program Grundtvig al UE a demonstrat cum STEAM poate raspunde nevoilor populatiilor
imbatranite si poate promova educatia incluziva.

In educatia non-formala, STEAM creeazi oportunititi de invitare flexibile, captivante si adesea
bazate pe comunitate. UNESCO defineste educatia non-formala ca fiind invatarea structurata,
intentionata, in afara institutiilor traditionale. Acest sector este crucial pentru a ajunge la
cursantii exclusi din sistemele formale. Strategia Europeana pentru Tineret (2019-2027)
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prioritizeaza creativitatea, competenta digitald si gandirea antreprenoriald in domeniul muncii
pentru tineret si al educatiei non-formale. Programe precum DOIT ii imputernicesc pe tineri sa
abordeze provocarile locale si globale folosind instrumente si metode STEAM. Proiecte precum
STEAM Builders oferd invatare incluziva, bazatd pe proiecte, care conecteazd cursantii la
inovatia din lumea reala si Incurajeaza antreprenoriatul social.

Prin urmare, cadrul STEAM nu este doar un model academic, ci si un vehicul pentru

promovarea a trei piloni interconectati ai educatiei moderne: Incluziunea, Creativitatea si
Antreprenoriatul (ICE). Aceste trei dimensiuni sunt fundamentale In conturarea unui mediu de
invatare receptiv, participativ si pregatit pentru viitor.

Intr-adevir, incluziunea in STEAM garanteazi ci toti cursantii — indiferent de mediul lor de

provenientd, abilitati sau stil de invatare — au acces la o educatie semnificativa si relevanta.
Acest lucru se realizeaza prin principiile Designului Universal pentru Invitare (UDL), prin
instruirea diferentiatd si prin integrarea unor pedagogii sensibile la culturd. Educatia STEAM
incluziva darama barierele si creeaza oportunitdti echitabile pentru ca toti cursantii sa se
dezvolte, in special in comunitétile defavorizate sau marginalizate.

Creativitatea std in centrul STEAM si nu este doar un element artistic suplimentar, ci un motor

central pentru inovatie si rezolvarea problemelor. Trecerea de la STEM la STEAM a fost
inradacinatd in recunoasterea faptului ca provocarile societale si tehnologice complexe necesita
o gandire imaginativa. STEAM 1incurajeaza cursantii sa gandeasca divergent, sa faca conexiuni
intre discipline si sd co-creeze solutii care sunt atat functionale, cat si semnificative.

Antreprenoriatul in contextul STEAM transcende crearea de afaceri - implica dezvoltarea unei

mentalitati care imbratiseaza initiativa, asumarea riscurilor, rezilienta si colaborarea.
Antreprenoriatul bazat pe STEAM 11 imputerniceste pe cursanti sa transforme ideile in actiune,
sd aplice cunostintele in contexte reale si sd creeze valoare sociala, culturald sau economica.
Initiativele educationale, cum ar fi cadrul EntreComp al Comisiei Europene, ilustreazd modul
in care competenta antreprenoriald poate fi cultivatd alaturi de abilitatile stiintifice si creative.

De ce conteaza creativitatea in disciplinele STEAM?

e A

Rolul creativitatii in stiinta, tehnologie, inginerie, arte si matematica

£l L

Introducere

Creativitatea este esentiald pentru inovarea in disciplinele STEAM (Stiintd, Tehnologie,
Inginerie, Arte si Matematica). Aceasta permite rezolvarea problemelor, dezvoltarea de noi idei
si simplificarea conceptelor complexe (Robinson, 2011).

In educatia si formarea profesionali (VET) , creativitatea este deosebit de importanta.

Angajatorii cautd profesionisti care nu numai ca au cunostinte tehnice, ci si demonstreaza
flexibilitate, abilitati de rezolvare a problemelor si gandire inovatoare (Henriksen, Mishra si
Mehta, 2015).
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Acest capitol exploreazd modul in care Design Thinking, Teatrul si Tehnicile Vizuale,
precum si Gindirea Computationala pot fi integrate in Invatamantul profesional pentru a
spori creativitatea si rezolvarea practica a problemelor.

1. Design Thinking in STEAM

Ce este Design Thinking?

Design Thinking este o abordare creativa de rezolvare a problemelor care pune accent pe
experimentare, prototipare si solutii centrate pe utilizator (Brown, 2009).

De ce este importanta gandirea de design in invatamantul profesional si tehnic?

In invatamantul profesional, DesignThinking i ajuti pe elevi si dezvolte  solutiipractice si
inovatoare la provocarile lumii reale.Este utilizat pe scard larga in domenii precum ingineria
mecanica, designuldeprodussiarhitectura (Razzouk & Shute, 2012).

Exemple VET de Design Thinking
e Design de produs: Elevii creeazd ambalaje sustenabile testdnd diferite materiale.

® Inginerie: Tehnicienii folosesc imprimante 3D pentru a dezvolta prototipuri pentru
componentenoialemasinilor

¢ Industria modei si textilelor: Cursantii combind arta si tehnologia pentru a proiecta
haine folosind materiale inovatoare.

Design Thinking incurajeaza colaborarea, gandirea critica si creativitatea , toate abilitati

esentiale pentru carierele moderne.

2. Teatru si tehnici vizuale in STEAM Cum sprijina teatrul si tehnicile vizuale invatarea?

Teatrul si metodele vizuale fac conceptele STEAM abstracte mai captivante si mai usor de
inteles (Nicholson, 2005). Aceste tehnici sunt deosebit de benefice pentru carierele care
necesita abilitati de comunicare, prezentare si interpersonale (Egan, 2005).

De ce sunt utile metodele teatrale in invataméantul profesional si tehnic?

e imbunititirea abilititilor de prezentare si vanziri (Fleming, 2013).

e Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa si de comunicare cu clientii .

e Cresterea increderii in vorbitul in public si in interactiunile profesionale .
Exemple VET de tehnici teatrale si vizuale

e Profesii medicale si sociale: Studentii participa la exercitii de joc de rol pentru a
imbundtdti comunicarea si empatia cu pacientii .
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e Vanzari si servicii pentru clienti: Jocul de rol este folosit pentru a exersa
interactiunile si negocierile eficiente cu clientii .

e Profesii de mestesug si design: Ucenicii folosesc modelarea 3D si schitarea digitala
pentru a vizualiza proiecte arhitecturale si industriale.

Prin integrarea teatrului si a metodelor vizuale, cursantii din invatdmantul vocational isi pot

dezvolta abilititi eficiente de comunicare si prezentare .

3. Gandirea computationald in STEAM Ce este gandirea computationala?

Gandirea computationald implicddescompunerea problemelor in pasi logici si dezvoltarea de
solutii algoritmice (Wing, 2006).Aceastd abilitate este deosebit de importantd in profesiile
tehnice.

De ce este importanta gandirea computationala in invataméantul profesional si tehnic?

e incurajeazi rezolvarea structurati a problemelor si rationamentul logic ~ (Grover
& Pea, 2013).

e Sustine automatizarea proceselor de lucru .

e Este o competenta de baza in IT, mecatronica si inginerie electrici  (Brennan &

Resnick, 2012).
Exemple VET de gindire computationala

® Dezvoltare IT si software: Studentii dezvolta o aplicatie mobila pentru gestionarea
datelor clientilor .

e Robotica si mecatronica: Cursantii proiecteaza un robot pentru a optimiza liniile de
productie industriale .

e Arta generativa si modelare 3D: Programelede calculator sunt folositepentru a crea
modele digitale complexe .

Gandireacomputationald conecteaza analiza logica cu rezolvarea creativa a problemelor si
esteesentialdpentruforta demunca digitala.

4. Creativitatea ca cheie a succesului in invatdmantul profesional

De ce au nevoie cursantii VET de metode STEAM creative?
e Acestea fac conceptele abstracte mai accesibile (Robinson, 2011).
e Ei dezvolta abilitati de rezolvare a problemelor (Henriksen si colab., 2015).
e Acestea imbunatatesc munca in echipa si inovatia laloculde munca (Brown, 2009).

Cum pot educatorii VET sa promoveze creativitatea?
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1. Invatare bazata pe proiecte: Implicarea elevilor in probleme din lumea reala
incurajeaza gandirea creativa.

2. Provocari deschise: Incurajarea elevilor sa dezvolte propriile solutii.
3. Colaborare: Incurajarea muncii In echipa si a proiectelor interdisciplinare.

4. Utilizarea instrumentelor digitale si vizuale: Implementarea simuldrilor, a proiectarii
asistate de calculator si a modelelor interactive.

Concluzie: Creativitatea este esentiala pentru educatia profesionala STEAM

Creativitatea esteo abilitate fundamentalidpentruforta demunca a viitorului . Aceasta
leagd tehnologia,stiinta si arta , permitand cursantilor sd dezvolte solutii inovatoare pentru
provocdrile lumiireale.

Concluzii cheie:

® Design Thinking promoveaza rezolvarea creativd a problemelor in domeniile tehnice
s1 artistice.

e Teatrul si tehnicile vizuale imbunatatesc abilitatile de comunicare si prezentare.
¢ Gandirea computationald imbunatateste rationamentul logic si competentele digitale.

o Creativitatea in educatia STEAM consolideaza capacitatea de angajare in industriile
moderne .

De ce conteazd STEAM in antreprenoriat? STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si

Matematica) joaca un rol crucial in

antreprenoriat prin promovarea gandirii critice, a leadershipului, a muncii in echipa si a
inovatiei individuale . Antreprenorii au nevoie de o combinatie de abilitati analitice,
creativitate si adaptabilitate pentru a rezolva probleme, a conduce echipe si a stimula
inovatia .

STEAM ofera antreprenorilor un set holistic de competente , echilibrand cunostintele tehnice,

creativitatea, leadershipul si adaptabilitatea . Indiferent dacd lucreaza ca membru al unei
echipe sau ca inovator independent , intelegerea principiilor STEAM ajuté la transformarea
ideilor in realitate, la rezolvarea problemelor din lumea reala si la stimularea cresterii
durabile a afacerilor .

1. Gandire critica si rezolvarea problemelor

e Antreprenorii se confruntd cu provocari complexe care necesita analize logice si solutii
inovatoare .

e Disciplinele STEAM incurajeaza luarea deciziilor bazate pe date si capacitatea de a
evalua riscurile si oportunitatile .
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Exesplu: Fondatorul unui startup foloseste principii ingineresti pentru a imbunatati
designul produsului, aplicand in acelasi timp modele matematice pentru a optimiza
costurile afacerii.

2. Conducere si viziune

Un antreprenor de succes trebuie sd inspireoechipa, sa ia decizii strategice si sa
stimulezeinovatia .

STEAM incurajeaza gandireaorientataspreviitor , esentiald pentru disruptia pietei
si progresele tehnologice .

Exemplu: Pozitia de lider a lui Elon Musk in  inginerie si tehnologie a transformat
multiple industrii (Tesla, SpaceX).

3. Munca in echipa si colaborarea

Antreprenoriatul se bazeaza pe muncainechipainterdisciplinari , la fel ca proiectele
STEAM, unde profesionisti din diferite domenii colaboreaza pentru a inova .
eficientd intreingineri,designerisispecialistiinmarketing este cruciala pentru
dezvoltarea produselor si succesul afacerii.

Exemplu: Startup-urile tehnologice combina codarea,designul si strategia de afaceri
pentru a dezvolta aplicatii si platforme usor de utilizat.

4. Inovatie si creativitate individuala

STEAM le permite oamenilor sd experimenteze, sd creeze prototipuri si sa gandeasca
in afara tiparelor - o mentalitate antreprenoriald esentiala.

Artele din STEAM aduc creativitate, povestiri si branding, esentiale pentru implicarea
clientilor si diferentierea produselor.

Exemplu: Un antreprenor individual foloseste tehnologia, designul si analiza datelor
pentru a crea un nou brand de comert electronic.

STEAM + Antreprenoriat = Succes in viitor

Prin combinarea antreprenoriatului cu STEAM,tineriiinvata sa fie creativi, sa rezolve probleme
si sa transforme ideile 1n realitate. Fiecavorsainventeze un gadget nou, sd infiinteze o companie
de tehnologie sau sd creeze o solutiepentruschimbarile climatice, abilitatile dobandite prin
STEAM ii vor ajuta sa reuseasca!

Gandire inteligenta (gandire critica)

Imagineaza-ti ca vrei sa inventeziunrucsaccaresa-ti incarce si telefonul folosind energie
solard. Pentru ca acest lucrusdfunctioneze,trebuie sa testezi idei, sd intelegi cum
functioneaza energia solard (Stiintd),sdproiectezi un sistem functional (Inginerie) si sd-1
faci usor de utilizat (Artd). STEAMteinvatd cum sd gandesti logic, sa experimentezi si sa
imbunatatesti ideile-exactasacum fac adevaratii antreprenori! A fi un lider Gandeste-te
la un proiect scolar in caretrebuiesdcreezi o aplicatie care sd-i ajute pe elevi sa-si
organizeze temele. Un lider seasiguracatoti membrii echipei au o sarcina si
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ca proiectul este finalizat la timp. Activitatile STEAMimplicd adesea proiecte de grup in
care elevii exerseaza conducerea si organizarea, lafelcain afacerile reale.

e Lucrul in echipa (munca in echipa si colaborarea)

Nicio afacere nu se construieste singura! Chiar siantreprenori celebri precum Elon
Musk si Steve Jobs au avut echipe in spate. Intr-unproiectSTEAM, ai putea lucra cu
altii pentru a construi un robot sau a proiecta un siteweb.Unii oameni se concentreaza
pe programare (Tehnologie), altii pe design (Artd), iaraltcineva pe mecanica
(Inginerie). Lucrul impreuna si ascultarea diferitelor idei fac proiectelemai bune!

Lucrul individual si adaptarea (munca independenta si rezolvarea problemelor)
Antreprenorii trebuie adesea sd rezolve singuri problemele. Imagineaza-ti ca vrei saincepi o
mica afacere care produce si vinde jucdrii imprimate 3D. Trebuie sa inveti cum functioneaza o
imprimantd 3D, sa proiectezi jucdriile si sd descoperi cum sd le vinzi. STEAM 1i Invatape
elevi sa fie independenti, sd se adapteze la provocari si sd nu renunte atunci cand lucrurile
devin dificile.

Propunere de idee pentru STEM VS STEAM pentru a sublinia avantajele Dezbaterea dintre

STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica) si artele liberale
dureaza de ani de zile, sustindtorii ambelor parti prezentand argumente convingdtoare. latd o
perspectiva echilibrata asupra dezbaterii:

Argumentul STEM

1. *Perspective de angajare si stabilitate in carierda*: Domeniile STEM sunt adesea la mare
cautare, oferind perspective de angajare mai bune si stabilitate in cariera.

2. *Inovatie si rezolvare a problemelor*: Educatia STEM incurajeaza gandirea critica, abilitétile
analitice si creativitatea, ducand la solutii inovatoare si progrese tehnologice.

3. *Crestere economica si competitivitate*: Domeniile STEM stimuleaza cresterea economica,
iar tarile cu sisteme educationale STEM puternice tind sa fie mai competitive la nivel global.

4. *Abordarea provocarilor din lumea reald*: Domeniile STEM abordeaza probleme globale

presante precum schimbadrile climatice, asistenta medicala si energia durabila.

Argumente despre artele liberale

1. *Gandire critica si comunicare®: Educatia 1n arte liberale pune accent pe gandirea critica,
scrierea si abilitatile de comunicare, care sunt valoroase in multe profesii.

2. *Educatie completda*: Programele de arte liberale oferd o educatie cuprinzatoare, expunand
studentii la diverse discipline, inclusiv istorie, filozofie, limbi strdine si stiinte sociale.

3. *Intelegere culturala si empatie*: Educatia in arte liberale promoveaza intelegerea culturala,

empatia si toleranta, esentiale pentru o lume globalizata.
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4. *Creativitate si adaptabilitate®: Absolventii de arte liberale sunt adesea priceputi la gandirea
creativd si la adaptarea la situatii noi, ceea ce ii face valorosi pe o piatd a muncii in rapida
schimbare.

Calea de mijloc

1. *Abordari interdisciplinare®: Multe institutii oferd acum programe interdisciplinare care
combind STEM si artele liberale, recunoscand valoarea ambelor.

2. *Competente transferabile*: Competente precum gandirea critica, rezolvarea problemelor si
comunicarea sunt transferabile intre discipline, ceea ce face ca absolventii programelor STEM

si de arte liberale sa fie valorosi In diverse industrii. 3. *Invétare pe tot parcursul vietii*: In

lumea de astdzi, aflata in continud schimbare si intr-un
ritm rapid, capacitatea de a invata si de a te adapta pe tot parcursul vietii este cruciald, indiferent
de specializarea de licenta.

In cele din urmai, alegerea intre STEM si arte liberale depinde de interesele individuale, punctele

forte si obiectivele de carierd. O educatie completa care incorporeaza elemente din ambele
discipline poate oferi o baza solida pentru succesul in diverse domenii.

STEAM si Incluziune

Educatia STEAM — Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte s1 Matematica — 1i ajutd pe elevi sa isi
dezvolte creativitatea, abilitdtile de rezolvare a problemelor si gandirea critica. Pentru a face ca
STEAM sa fie echitabile pentru toata lumea, profesorii trebuie sd sprijine elevii cu abilitati,
medii si stiluri de invatare diferite (Quigley & Herro, 2016). Unii elevi pot avea dificultati de
invatare sau se pot confrunta cu dificultati legate de limbaj, ceea ce le face mai dificila
intelegerea lectiilor (Rose & Meyer, 2002). Profesorii pot folosi diferite strategii, cum ar fi
materiale vizuale, activitati practice si tehnologie asistiva, pentru a ajuta toti elevii sd Invete si sa
se simtd inclusi (Tomlinson, 2014).

Tipuri de cursanti

Fiecare elev invatd Intr-un mod diferit. Aceasta inseamnd ca profesorii trebuie sd utilizeze
metode si stiluri de predare diferite pentru a ajuta toti elevii sa Inteleagd disciplinele STEAM
(Tomlinson, 2014).
o Elevii care invatd vizual: Acesti elevi inteleg ideile mai bine atunci cand vad
informatiile intr-un mod clar. Asadar, un profesor poate folosi imagini si diagrame intr-
o lectie de stiinte pentru a-i ajuta sa invete.
o Elevii care invata auditiv: Acesti elevi inteleg mai bine atunci cand il aud pe profesor
explicand idei sau ascultand discutii. Profesorii ii pot ajuta folosind povesti, inregistrari si
conversatii de grup.
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o Elevii kinestezici: Acesti elevi nvata cel mai bine facand experimente, construind
modele si folosindu-si mainile. Intr-o clasda STEAM, ei pot invita construind un mic pod
sau amestecand substante chimice intr-un experiment stiintific. Elevi care invata verbal:

e Acesti elevi inteleg cel mai bine citind, scriind si vorbind (Gardner, 1983). Intr-o clasa
STEAM, profesorii ii pot sprijini folosind instructiuni scrise, discutii de grup si povestiri
pentru a explica conceptele STEAM (Tomlinson, 2014). Elevii care invata logic: Acesti
elevi prefera sid rezolve probleme si sd giseascd modele . Profesorii i pot ajuta

o oferindu-le activitati de rezolvare a problemelor si jocuri logice (Gardner, 1983).
Persoane cu experientd in invdtare sociald: Acesti elevi invata cel mai bine atunci cand
vorbesc, impirtisesc idei si lucreaza in echipi. Intr-o clasa STEAM, le plac proiectele de

e grup, cum ar fi proiectarea unui robot cu prietenii. Elevi care invatd singuri: Acesti
elevi prefera sa studieze singuri . Se concentreaza mai bine atunci cand lucreaza in
liniste, singuri. Profesorii 1i pot ajuta oferindu-le sarcini in ritmul propriu si timp pentru
studiu individual.

Abilitati de prezentare

Abilitatile bune de prezentare 1i ajutd pe elevi sa isi impartageasca proiectele STEAM intr-un
mod clar si interesant. Indiferent daca vorbesc cu colegii de clasa, profesorii sau un public mai
larg, ei trebuie si isi explice bine ideile. Invitarea modului de prezentare le sporeste increderea
si 11 ajutd pe elevi sd se pregateascd pentru locuri de munca in domeniile STEAM (Reynolds,
2012).

e Elevii ar trebui sad Inceapa prezentarea cu un fapt interesant, o intrebare sau o scurta

poveste despre subiectul lor. Acest lucru va capta atentia publicului si 1i va face

interesati de prezentare. _ 5 5 5 .
e Folosirea cuvintelor simple este importantd pentru ca toatd lumea sd poata intelege.

Elevii ar trebui sa explice clar cuvintele dificile, sa imparta ideile complexe In parti mici

si usoare.

e Un diapozitiv bun ar trebui sa contind imagini, diagrame sau videoclipuri clare si doar

putin text. Prea multe informatii pe un singur diapozitiv pot deruta publicul (Duarte,

2008).

e Elevii ar trebui sd vorbeasca clar, cu incredere, tare si pe tonuri diferite pentru a mentine
interesul celorlalti.

e Folosirea limbajului corpului, precum contactul vizual, miscarile mainilor si zdmbetul,

poate Tmbundtéti o prezentare si 1i poate ajuta pe elevi sa para increzdtori si profesionisti.

hucrul in grup faciliteaza vorbirea. Fiecare elev poate face o parte si isi poate folosi

abilitatile solide.

e Discutia cu publicul face o prezentare mai interesanta. Adresarea de intrebari si
ascultarea ajuta la transformarea ei intr-o conversatie.

e Practica i ajuta pe elevi sa se simtd mai bine atunci cdnd vorbesc. Repetitia si primirea
de feedback ii ajuta sa se perfectioneze si sa se simta increzatori.
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Profesorii ar trebui sa-i incurajeze pe elevi sa reflecteze asupra abilitatilor lor de prezentare si
sd gaseasca modalitati de a se imbunatati. Invitarea unei prezentari bune este o abilitate
importanta care 1i va ajuta pe elevi la scoala si in viitoarele lor locuri de munca.

Abilitati de comunicare

Abilitatile bune de comunicare ii ajutd pe elevi sd isi impartaseasca ideile in mod clar in
disciplinele STEAM. Atunci cand lucreaza in grupuri, sustin prezentdri sau scriu rapoarte, ei
trebuie sa isi exprime bine gandurile (Garmston & Wellman, 2013).

Ascultarea este la fel de importanta ca vorbirea. Elevii ar trebui sa-si asculte cu atentie colegii

de clasa, sa pund intrebari si sd se gandeasca la diferite idei. O buna ascultare i ajutd pe elevi
sa lucreze Impreuna si sa construiasca idei noi.

Adresarea de intrebdri 11 ajuta pe elevi sa invete mai bine. Atunci cand pun intrebari, pot
intelege mai usor subiectele dificile. Profesorii ar trebui sa faca din clasd un loc sigur pentru a
pune Intrebari si a impartasi idei.

Abilitdtile de scriere sunt importante pentru proiectele stiintifice si ingineresti. Elevii trebuie

sa scrie rapoarte, sa ia notite si sd-si explice ideile intr-un mod clar. Ar trebui sa Invete cum sa-
si organizeze scrisul astfel incat ceilalti sa-1 poata intelege cu usurinta.

Limbajul corpului 11 ajuta si pe elevi sd comunice. Contactul vizual, miscarile mainilor si o

posturd increzatoare fac prezentarile mai puternice. Un zambet sau un mic gest pot ajuta la
explicarea mai buna a unei idei.

Discutiile de grup ofera elevilor sansa de a-si explica gindurile si de a-i asculta pe ceilalti.
Discutand despre ideile lor, ei pot invata de la colegii lor si isi pot imbunatéti abilitdtile de
vorbire.

Dezbaterile respectuoase 11 ajuta pe elevi sa se gandeasca cu atentie la probleme. Acestia ar
trebui sd Tnvete cum sa 11 impartaseasca ideile politicos si sa asculte diferite puncte de vedere.
Comunicarea digitald este foarte importanta pentru carierele STEAM. Studentii ar trebui sa

exerseze scrierea de e-mailuri, realizarea de prezentari video si utilizarea forumurilor online.
Cunoasterea modului de utilizare a instrumentelor digitale ii va ajuta in viitoarele lor locuri de
munca.

Profesorii ar trebui sa creeze o sala de clasa in care elevii sa se simtd confortabil vorbind si

impartasind idei. Oferirea de feedback pozitiv si incurajarea discutiilor deschise i vor ajuta pe
elevi sa isi Imbunatateasca abilitatile de comunicare.

Bariere de invitare
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Unii elevi au dificultati in invatarea disciplinelor STEAM. Aceste dificultati pot fi legate de
gandire, sentimente, viatd sociald sau mediu. Aceste probleme pot Ingreuna participarea elevilor
la cursuri. Primul pas pentru a-i ajuta este identificarea acestor probleme si crearea unei sali de
clasd in care fiecare elev sa poata invata (Rose & Meyer, 2002).

e O problema frecventa este /imba . Unii elevi nu vorbesc bine limba lectiei. S-ar putea sd le

fie greu sa inteleagd cuvinte din stiintd sau matematicd. Acest lucru 11 poate face sd se simta

timizi si 11 poate impiedica sd vorbeascd in clasd. Profesorii pot ajuta folosind imagini,

cuvinte simple si prieteni care sa 1i sprijine.

e Elevii cu dizabilitati - cum ar fi cei cu dizabilititi de auzire sau de vedere - au nevoie de

ajutor special. Elevii care nu aud pot avea nevoie de limbajul semnelor sau de subtitrari.

Elevii care nu vad pot avea nevoie de carti speciale sau de programe de calculator care citesc

texte. Profesorii pot folosi diferite metode de predare, astfel incét toti elevii sa poata invata

(Rose & Meyer, 2002).

® Lipsa de incredere este o alta problema. Unii elevi nu se simt increzatori in stiinte sau

matematica. Ei cred cd nu sunt buni si nu incearca. Profesorii ar trebui sa-i ajute sa

creada cd se pot imbunatati prin practicd. (Dweck, 2006).

Sroblemele financiare pot ingreuna Invatarea pentru unii elevi. Este posibil sa nu aiba

un computer sau internet acasa. Scolile pot ajuta oferindu-le timp sa foloseasca

computerele scolii sau oferindu-le materiale suplimentare.

e Stereotipurile si prejudecdtile pot impiedica unii elevi sa aleaga discipline STEAM.

Unii elevi cred ca baietii sunt mai buni la matematica sau ca fetele nu ar trebui sa

studieze ingineria. Profesorii pot ajuta aratandu-le elevilor exemple de persoane care au

succes in domeniul STEAM (Bandura, 1997).

Elevii au nevoie si de modalitati diferite de a invata . Unor elevi nu le place si citeasca

texte lungi. Este posibil sd invete mai bine cu activitati practice sau jocuri. Profesorii ar

trebui sa utilizeze metode de predare diferite, cum ar fi experimente si videoclipuri,

pentru a ajuta toti elevii sa inteleaga (Tomlinson, 2014).

e Unii elevi au probleme emotionale sau de comportament . Pot fi ingrijorati, pot avea
dificultati in a fi atenti sau pot considera ca le este greu sa lucreze cu ceilalti. O sala de clasa
prietenoasa si lectii flexibile 11 pot ajuta sd se simtd confortabil.

Invitarea elevilor despre efort si rezilienta 1i poate ajuta sa depaseasca dificultitile. Atunci cand
elevii cred cad munca asidud aduce succes, nu renunta usor. Profesorii pot ajuta oferind feedback
pozitiv si celebrand eforturile elevilor (Dweck, 2006). Scolile ar trebui sd creeze un spatiu
primitor si suportiv pentru invatare. Fiecare elev ar trebui sa se simtd important si capabil sa
reuseasca. Programele cu mentori, prieteni care se ajutd reciproc si materiale de invatare usor de
utilizat 1i pot ajuta pe elevi sa se bucure de materiile STEAM si sa dea tot ce au mai bun.

STEAM pentru Incluziune: Aspecte sociale ale dificultitilor de invatare si barierelor
lingvistice

STEAM este o metodad de invatare practica care permite cursantilor de toate varstele sd dobandeasca
reguli, precum si abilitati de gandire analitica si critica prin practica.
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Activititile senzoriale au fost un instrument pentru tratarea dificultitilor psihologice de ceva vreme. In
acest capitol veti descoperi cum metoda STEAM poate fi beneficd pentru incluziune, in special pentru
cursantii cu bariere lingvistice si dificultati de invatare.

STEAM pentru invitarea limbilor straine: Un proiect pentru toate varstele

Acest proiect exploreazd beneficiile integrarii STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arte si
Matematicd) in Invatarea limbilor strdine, in special pentru persoanele cu bariere si dificultati de
invatare. Vom examina modul in care abordarea multisenzoriald a STEAM poate Tmbunatati achizitia
limbilor strdine si poate crea un mediu de invatare mai incluziv.

STEAM ca abordare multisenzoriala a invatarii limbilor striine:

Invitarea traditionald a limbilor striine se bazeazi adesea in mare masurd pe informatii auditive si
vizuale. Activitatile STEAM ofera experiente tactile, kinestezice si chiar olfactive, creand conexiuni
mai profunde si imbunatitind retentia memoriei. Imbunititeste considerabil experienta de invitare
pentru cei cu dislexie, ADHD sau alte dificultdti de invatare care pot avea dificultdti cu metodele
traditionale.

Integrare senzoriala si limbaj: De-a lungul secolelor si generatiilor, invatarea practica s-a dovedit a fi

eficientd si benefica, In sensul cd ofera o abordare multidisciplinard n educatie prin experienta practica,
imbunatatind astfel rezultatele Tnvatarii.

e Exemplu : Parcurgeti itinerariul, intelegeti indicatiile de orientare, explorati obiectele din jurul

vostru, descrieti-le, auziti sunetele si simtiti spatiul din jurul vostru.
Stiinta si limba:

Explorarea conceptelor stiintifice prin experimente practice oferd un context pentru invatarea limbii.
Elevii pot invata vocabular legat de procese, instrumente si observatii stiintifice. Acest lucru este benefic
in special pentru cei care invata prin intermediul vizualului si pentru cei care invata din activitati
practice. Descrierea observatiilor lor folosind etichete si desene este o modalitate de a dezvolta abilitati
lingvistice si vocabular nu doar despre aspecte stiintifice, ci si despre situatii echivalente din viata reala.

Exemplul 1: Realizarea unui experiment simplu, cum ar fi cultivarea plantelor, In timp ce se

invag.é denumirile partilor plantei, procesul de fotosinteza si vocabularul aferent in limba tinta.
(Stiinta si limba)

Exemplul 2 : Cercetati diferite habitate ale animalelor (Stiinte) si apoi creati o diorama (Arta si
viata practicd).

Tehnologie si limbaj:

Invitarea limbilor striine imbunitatita prin tehnologie (TELL) si tehnologia asistiva pentru dificultatile
de invatare a limbilor stradine (AT pentru LLD) au specificitati si obiective diferite, Tnsd obiectivul
general este acelasi - de a construi experiente de Invatare captivante, motivationale si incluzive pentru
toti elevii, pentru a le sprijini nevoile individuale.

TELL se adreseaza tuturor cursantilor de limbi strdine, cu scopul de a-si spori implicarea si eficienta in

invatare. O gama larga de progrese tehnologice poate fi utilizata - orice tehnologie utilizata in Invatarea
limbilor straine va fi suficientd, Imbunatatind astfel experienta de invétare pentru toti elevii. Cateva
instrumente de mentionat: realitatea virtuald (VR) sau realitatea augmentatd (AR), aplicatiile de invatare
a limbilor strdine (Duolingo, Memrise, Quizlet, Quizziz), tablele interactive, dictionarele online,
resursele multimedia (audio, video, inregistrari) si multe altele.
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Intre timp, asistenta tehnicd pentru dizabilititi de invitare a limbajului (DLL) vizeazi in principal
persoanele cu dizabilitati de invdtare a limbajului diagnosticate pentru a se adapta si compensa
deficitele de invatare. Pentru a facilita aceste experiente, sunt necesare instrumente specifice
concepute pentru dizabilitatile de invatare pentru a depasi barierele specifice de invatare, cum ar fi
cartile audio, subtitrari, software de conversie a vorbirii in text sau text-vorbire.

Inginerie si limbaj:

Proiectele de inginerie incurajeaza rezolvarea problemelor si colaborarea, oferind elevilor oportunitati
de a comunica in limba tintad. Acestea depasesc vocabularul dobandit si ofera oportunitati de utilizare a
acestuia in contexte din viata reald pentru a rezolva probleme din viata reala. Proiectarea si construirea
de structuri sau masini folosind limba tintd pentru a discuta despre procese, materiale si provocari poate
imbunatati vocabularul si fluenta.

e Exemplu: Construirea unui pod model si descrierea designului, materialelor si procesului de
constructie in limba tinta.

Arta si limbaj:

Arta oferda o modalitate creativa de exprimare a limbajului. Desenul, pictura, sculptura si alte forme de
artd pot fi folosite pentru a reprezenta concepte, a spune povesti si a exprima emotii, toate acestea
utilizdnd limba tintd. Aceasta este beneficd in special pentru cursantii care sunt mai vizuali sau

o Exemplu: Creati un colaj pentru a reprezenta o poveste aleasa in limba tinta sau pictati o

imagine si descrieti-o n limba tinta.

Matematica si limba:

Matematica oferda un context structurat pentru invatarea limbilor strdine. Elevii pot Invata vocabular
legat de numere, forme, masuratori si operatii matematice. Conectarea conceptelor matematice la
situatii din lumea reala poate face Invatarea mai relevanta si mai captivanta.

e Exemplul 1: Gatit: Masoard ingredientele pentru o reteta in timp ce inveti denumirile
ingredientelor si unitatile de masura in limba tinta.

e Exemplul 2 : Construiti o casad In miniatura, descrieti materialele, textura, culorile, aspectele
spatiale, dimensiunile etc.

Abordarea barierelor de invitare

Natura multisenzoriald a metodelor STEAM si concentrarea pe activitati practice sunt in beneficiul
elevilor cu dificultati de invétare. Utilizarea mijloacelor vizuale, a materialelor manipulative si a
tehnologiei promoveazad metode de invatare accesibile si captivante.

e Exemplul 1: Furnizati software de conversie a textului in vorbire pentru elevii cu dislexie,
utilizati culori pentru a evidentia detaliile importante si impartiti sarcinile In pasi mai mici.
Exemplul 2 : Pentru elevii cu ADHD, miscarea si activitatile practice ar fi benefice pentru a le
imbunatati concentrarea si implicarea.

Desi acest lucru diferd destul de mult de metodele traditionale de invétare, tehnicile recomandate elevilor

cu neurodiversitate Invatarii pot fi benefice pentru toti cei din clasa si pot face experienta generala mai
captivanta si mai eficientd pe termen lung. Chiar daca la prima vedere nu pare prea eficient din punct de
vedere al timpului, astfel de activitati ar putea fi folosite pe termen lung pentru a sprijini diversitatea,
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deoarece experimentele practice si activitatile vor diferi in functie de fiecare elev si grup, prin urmare,
efectul pe termen lung va fi benefic si mai motivant si pentru educatori.

Rezultatele sondajului EnterSTEAM Research

In cadrul proiectului EnterSTEAM, finantat prin Erasmus+, cercetim caracteristicile cheie si
cele mai bune practici ale predarii disciplinelor STEAM — Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte
si Matematica — in intreaga Europa. Proiectul isi propune sa sprijine inovatia in educatie si sa
pregateasca mai bine elevii pentru o lume in schimbare. Unul dintre principalele sale obiective
este de a crea un ghid metodologic si un set de instrumente digitale care sd ajute profesorii sa
aplice STEAM 1n salile de clasd cu mai multa incredere si eficienta.

In decembrie 2024, a fost realizat un sondaj in sase tari europene: Austria, Ungaria, Italia,

Letonia, Romania si Turcia. Sondajul a evaluat gradul de constientizare si aplicarea abordarii
STEAM in randul educatorilor si a explorat perceptiile acestora asupra impactului acesteia - in
special in dezvoltarea abilitdtilor antreprenoriale, a creativitatii si a atitudinilor incluzive ale
elevilor. Profesorii de la diferite niveluri educationale si tipuri de scoli au raspuns, oferind o
imagine diversa si valoroasa a modului in care STEAM este inteles si utilizat in intreaga Europa.
Constientizare si intelegere generala a STEAM

Profesorii participanti la sondaj au raportat un nivel moderat de cunostinte despre STEAM. Pe o
scara de la 0 la 5, scorul mediu al cunostintelor a fost de 3,0, ceea ce sugereaza ca, desi multi
educatori sunt constienti de aceastd abordare, adesea le lipseste experienta sau pregatirea
necesard pentru a o aplica eficient in predare. Acest lucru evidentiazd o nevoie clard de mai
multd dezvoltare profesionald, in special sub forma unor sesiuni de instruire practica, ateliere si
exemple de aplicatii in viata reala.

Unii educatori au spus cd deja folosesc strategii care corespund principiilor STEAM, cum ar fi

invatarea bazata pe proiecte, activitdtile intercurriculare si rezolvarea colaborativa a
problemelor. Cu toate acestea, altii au spus ca scolile lor urmeaza un model de predare mai
traditional si nu sunt siguri cum sa inceapa implementarea STEAM fara sprijin sau Indrumare
suplimentara.

Rolul si valoarea artelor in STEAM

A existat un sprijin puternic pentru includerea Artelor ca parte esentiald a modelului STEAM.
Aproximativ 70% dintre profesori au declarat cd elementele artistice si creative ale STEAM
sunt foarte importante, in timp ce 30% le-au considerat oarecum importante. Aceste raspunsuri
confirmd faptul cd aproape toti profesorii apreciaza creativitatea si exprimarea ca parti
importante ale dezvoltarii elevilor.

Multi educatori au remarcat ca Artele 1i ajutd pe elevi sa inteleaga idei complexe din stiinta si

tehnologie, permitandu-le sa vizualizeze, sd proiecteze sau sa construiascd ceea ce invata.
Includerea Artelor face, de asemenea, lectiile mai incluzive si motivante, in special pentru elevii
care Tnvatd cel mai bine prin sarcini creative, mai degraba decat prin munca academica
traditionala.
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STEAM si creativitatea studentilor

O constatare importantd a sondajului este ca profesorii considera cd STEAM sprijind in mare
masurd dezvoltarea creativitatii elevilor. Peste 90% dintre respondenti au declarat ca STEAM
creste fie puternic, fie moderat abilitatile creative ale elevilor. Profesorii au descris modul in
care activitatile STEAM - cum ar fi proiectarea de solutii la probleme din lumea reala,
construirea de prototipuri sau combinarea stiintei cu artele vizuale - i ajutd pe elevi sa
genereze idei originale, sa gindeasca critic si sa experimenteze cu diferite abordari.

Educatorii au subliniat, de asemenea, ca in cadrul STEAM, creativitatea nu inseamna doar

crearea de artd. Este vorba despre Incurajarea elevilor sa puna intrebari, sa 1si asume riscuri si
sd dezvolte noi moduri de gandire. Multi profesori au spus ca proiectele STEAM le ofera
elevilor libertatea de a explora si spatiu pentru a se exprima, ceea ce duce la o mai mare
responsabilitate pentru propria invatare.

Mai multi profesori au mentionat, de asemenea, ca creativitatea prin STEAM poate imbunatati

motivatia, concentrarea si increderea in sine, 1n special pentru elevii care s-ar putea s nu se
descurce bine la testele sau prelegerile traditionale. Un profesor a scris: ,,Cand elevilor 1i se
permite sa fie creativi, devin mai curiosi si mai dispusi sa incerce. Nu se tem sa greseasca.”
STEAM si gandirea antreprenoriala

Un alt punct cheie al sondajului a fost legatura dintre STEAM si antreprenoriat. Profesorii au
fost Intrebati daca considerd ca abordarea STEAM 1ii ajutd pe elevi sd dezvolte abilitati
antreprenoriale, cum ar fi creativitatea, initiativa, munca in echipa si rezolvarea problemelor.
Réspunsul mediu a fost de 4,0 din 5, ceea ce arata ca majoritatea profesorilor cred ca STEAM
sprijind dezvoltarea mentalitatii antreprenoriale.

Multi respondenti au explicat ca proiectele STEAM 1i ajuta pe elevi sa isi asume

responsabilitatea pentru propria invatare in moduri similare cu antreprenoriatul. De exemplu,
elevii lucreaza adesea in echipe, identifica probleme reale, fac brainstorming cu idei creative,
isi testeaza solutiile si isi prezinta rezultatele. Acesti pasi sunt similari cu lansarea unei mici
afaceri sau dezvoltarea unei idei de startup.

Profesorii au subliniat, de asemenea, cd elevii invata sd isi comunice ideile, sa ii asculte pe

ceilalti si sa isi adapteze planurile - toate acestea fiind trasaturi antreprenoriale cheie. Unii
profesori au spus ca si-ar dori mai multe instrumente si planuri de lectie care sa ii ajute sa
conecteze STEAM direct cu antreprenoriatul, inclusiv parteneriate cu afaceri locale sau
activitati de simulare.

STEAM si Educatie Incluziva

Un alt domeniu major de interes in cadrul sondajului a fost modul in care STEAM se raporteaza
la educatia incluziva. Scorul mediu pentru contributia STEAM la incluziune a fost de 3,9 din 5,
ceea ce sugereaza ca majoritatea profesorilor considera abordarea utila si de sustinere pentru toti
elevii, indiferent de mediul, nevoile sau abilitatile lor.

Profesorii au raportat cd STEAM ofera multiple modalitati de invatare, inclusiv lucru practic,

comunicare vizuald si discutii in grup. Acest lucru faciliteaza implicarea elevilor cu diferite
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stiluri si nevoi de invdtare. De exemplu, elevii cu nevoi educationale speciale (SEN) sau
dificultati de limbaj pot participa mai usor atunci cand sarcinile nu se bazeaza doar pe citire sau
scriere, ci implica si construirea, desenarea sau interpretarea.

Educatorii au mai spus ca STEAM promoveaza colaborarea si respectul reciproc, care sunt

esentiale pentru crearea unei sali de clasa incluzive. Proiectele de echipa le permit elevilor sa
contribuie 1n felul lor si Invatd sa 1si aprecieze reciproc punctele forte. Un respondent a
comentat: ,,STEAM 1i ajutd pe toti elevii sa isi gaseascad vocea. Unii pot conduce cu idei, altii
cu desene, constructii sau explicatii. Toatd lumea are ceva de oferit.”

Cu toate acestea, profesorii au remarcat si provocdri. Predarea STEAM incluziva necesita

resurse adaptate, timp suplimentar pentru planificare si, uneori, sprijin din partea asistentilor
didactici. Unii educatori au solicitat instruire axata pe incluziune in cadrul STEAM si indrumari
privind modul de utilizare a principiilor designului universal pentru a ajunge in mod eficient la
toti elevii.

Implicarea studentilor si beneficiile intercurriculare

Majoritatea profesorilor sunt de acord ci STEAM creste considerabil implicarea elevilor. in
cadrul sondajului, 61% dintre respondenti au declarat ca STEAM stimuleaza puternic
interesul si motivatia elevilor, iar 37% au raportat o crestere moderatd. Aceste rezultate
confirma faptul ca STEAM poate contribui la transformarea lectiilor in ceva mai interesant,
mai dinamic si mai semnificativ.

In ceea ce priveste beneficiile interdisciplinare, rispunsul mediu a fost de 3,2 din 5. Profesorii

au spus ca STEAM 1incurajeaza elevii sd conecteze cunostinte din diferite domenii, cum ar fi
aplicarea matematicii in stiinte sau utilizarea tehnologiei pentru a sprijini exprimarea creativa.
Cu toate acestea, multi au remarcat ca poate fi dificil sd se organizeze proiecte intercurriculare
fara un timp de planificare adecvat si sprijin din partea conducerii scolii.

Nevoile si provocarile profesorilor

Desi majoritatea educatorilor sustin STEAM si recunosc beneficiile acestora, sondajul a
relevat si cateva nevoi si obstacole comune:

1. Dezvoltare profesionald

- Multi profesori au raportat cd nu au avut niciodatd o instruire formald in domeniul STEAM.
- Au solicitat ateliere practice, cursuri online si exemple de lectii usor de urmarit.

2. Presiunea timpului si a curriculumului

- Profesorii au spus ca programa scolard nationala lasa adesea putin loc pentru inovatie.
- Au nevoie de mai mult timp pentru planificare si colaborare.

3. Lipsa de resurse
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- Scolile adesea nu au suficiente materiale, instrumente sau tehnologie pentru STEAM. -
Profesorii isi doresc materiale didactice accesibile si reutilizabile, care sd se potriveasca
diferitelor contexte de invatare.

4. Oportunitati de colaborare

Predarea STEAM necesita adesea munca in echipa intre profesori, dar multe scoli nu au sisteme
de planificare comuna sau de predare in colaborare.
Profesorii au solicitat mai mult timp pentru predarea in echipa, platforme comune de planificare

si coordonare interdisciplinara.
Concluzie si pasii urmatori

Sondajul EnterSTEAM a oferit informatii valoroase despre modul in care STEAM este perceput
si practicat in scolile din sase tari europene. Profesorii sustin cu tarie STEAM pentru capacitatea
sa de a promova creativitatea, antreprenoriatul si educatia incluziva, facand totodatda invatarea
mai captivanta si interdisciplinara.

Cu toate acestea, implementarea cu succes necesitd in continuare depasirea unor provocari

majore, inclusiv lipsa de formare, resursele limitate si constrangerile structurale. Profesorii
solicita indrumari clare, instrumente practice si politici de sprijin pentru a face predarea
STEAM sustenabila si eficienta.

Aceste constatdri vor influenta in mod direct urmatoarele etape ale proiectului EnterSTEAM,
care vor include:
- Un ghid metodologic cu strategii clare pentru integrarea STEAM 1n predarea zilnica.

- Un set de instrumente digitale care contine planuri de lectie adaptabile, resurse de formare a
profesorilor si practici favorabile incluziunii.

Abordand nevoile reale ale profesorilor, proiectul EnterSTEAM 1si propune sa ofere

educatorilor posibilitatea de a aduce invatarea STEAM creativa, incluziva si antreprenoriald in
salile de clasd din intreaga Europa.
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Concluzie

Ghidul EnterSTEAM arata cum abordarea STEAM - Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arte si
Matematicd - poate face o mare diferentd in educatie. Este utilad atit in educatia formala (la nivel
scolar), cit si in cea non-formala (invitare comunitara sau pe tot parcursul vietii). In lumea
noastrad de astazi, in care tehnologia se dezvolta rapid, iar problemele devin mai complexe, avem
nevoie de o educatie care sa faca mai mult decat sa predea fapte. STEAM 1i ajutd pe elevi sa-si
gandirea critica si gandirea antreprenoriald. Acestea sunt abilitatile de care elevii au nevoie
pentru locurile de munca si provocarile secolului XXI.

Una dintre cele mai importante idei din acest ghid este ca STEAM este mai mult decat o simpla

modalitate de a preda. Este o modalitate de a include mai multi elevi si de a sprijini diversitatea
in educatie. Atunci cand includem artele in disciplinele STEM, credm noi oportunitati de
invatare pentru mai multi elevi. Artele 1i ajutd pe elevi sa se exprime, sd rezolve probleme in
moduri creative si sd inteleagd mai usor ideile dificile. Cu STEAM, elevii din medii, limbi si
abilitati diferite pot participa. Acest lucru face ca invétarea sd fie mai echitabila, mai distractiva
s1 mai semnificativa pentru toata lumea.

STEAM sustine, de asemenea, incluziunea prin utilizarea de proiecte din lumea reala, lucrul in
echipa si invatarea practicd. Aceste metode ii ajutd pe elevii care se pot confrunta cu dificultati
in lectiile traditionale. De exemplu, un elev care are dificultati de citire poate excela atunci cand
construieste un model sau proiecteaza o solutie creativa. Un elev care vorbeste o altd limba
poate Intelege mai bine prin imagini sau prin lucru in grup. Cu STEAM, toti elevii isi pot aduce
contributia cu punctele forte si pot fi mandri de ceea ce realizeaza. Educatia incluziva
consolideaza increderea elevilor si 1i ajuta sa se simta respectati si apreciati.

Un alt punct cheie din acest ghid este rolul creativitatii in invatare. STEAM incurajeaza elevii
sa gandeascd in moduri noi, sd priveascad problemele din unghiuri diferite si sd conceapa solutii
originale. Educatorii pot folosi instrumente creative precum giandirea de design , tehnicile
teatrale , artele vizuale si gindirea computationala pentru a ajuta elevii sd inteleaga si s se
bucure de invitare. Aceste instrumente fac lectiile mai interesante si mai usor de retinut. In
invatamantul profesional, creativitatea este deosebit de importantd deoarece elevii trebuie sa
rezolve probleme reale la locul de munca si in viata de zi cu zi. Gandirea creativa 1i ajuta sa
devina flexibili si pregatiti pentru schimbare.

Antreprenoriatul este, de asemenea, o parte importanti a STEAM. Inseamna mai mult decat

simpla demarare a unei afaceri - Inseamna a fi curios, curajos si pregatit sa actionezi pe baza
unor idei bune. Atunci cand elevii lucreaza la proiecte STEAM, ei trebuie adesea sa 1si planifice,
sa 1si testeze si sd isi Imbunatateasca ideile. De asemenea, ei invata cum sa lucreze cu ceilalti,
sd conduca o echipa si sa rezolve probleme impreuna. Toate acestea sunt abilitati
antreprenoriale importante. Prin intermediul STEAM, elevii devin mai increzatori, mai motivati
si mai independenti. Ei Invatd cum sa 1si transforme ideile in solutii reale care ajutd comunitatile
lor sau chiar lumea Intreaga.

Acest ghid prezintd numeroase exemple si resurse utile din tarile partenere. Acestea includ

bune practici care aratd cum STEAM poate functiona pentru diferite grupe de varsta, nevoi de
invatare si niveluri de educatie. De exemplu, vedem ateliere de stiintd si arta pentru copii,
cluburi de programare si robotica pentru adolescenti si cursuri de competente digitale pentru
adulti. Existd, de asemenea, programe care se concentreaza pe ajutarea fetelor, a elevilor cu
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dizabilitdti sau a celor proveniti din medii minoritare. Aceste exemple aratd cd STEAM este
flexibil - poate fi utilizat In multe moduri, in multe locuri si cu multe tipuri de elevi.

Educatorii se afla in centrul acestei schimbari. Ei nu doar urmeaza o metoda - ei sunt cei care

dau viata invatarii. Atunci cand educatorii folosesc abordarea STEAM, devin creatori de lectii
interesante, moderne si incluzive. Ei construiesc medii de invatare in care elevii pot explora,
pune intrebari si se pot dezvolta. Pentru a realiza acest lucru cu succes, educatorii au nevoie de
instruire , acces la instrumente moderne si oportunititi de a lucra impreuna cu alti
profesionisti. Atunci cand educatorii se simt increzdtori si sustinuti, pot crea lectii care sa-1
inspire cu adevarat pe elevi. Acest ghid incurajeazd, de asemenea, colaborarea. STEAM

functioneaza cel mai bine atunci

cand educatorii din discipline diferite lucreaza impreund. De exemplu, un educator de stiinte si
un educator de artd pot planifica impreund un proiect care sa combine disciplinele lor intr-un
mod creativ. Lucrul in echipa 1i ajutd pe educatori sa impartaseasca idei, sa rezolve probleme

si sd isi imbunatateascad metodele de predare. Colaborarea dintre scoli, centre de educatie non-
formala si comunitati 11 ajutd, de asemenea, pe elevi sd vada cum se conecteaza invatarea lor la
viata reala. Pe scurt, educatia STEAM nu este doar o tendintd noud. Este o modalitate puternica

sl

inteligenta de a pregati cursantii pentru viitor. Combina cunostintele, creativitatea si abilitatile
sociale intr-un mod care face educatia mai completd si mai semnificativd. Cu STEAM, elevii
nu doar invata fapte - ei Tnvata cum sa gandeasca, sa creeze si sd actioneze.

Atunci cand educatorii includ valorile Incluziunii , Creativitatii si Antreprenoriatului (ICE)

in lectiile lor STEAM, ei 1i ajutd pe elevi sa devind membri activi si responsabili ai societatii.
Acesti elevi vor fi mai pregatiti sa faca fata provocarilor globale precum schimbarile climatice,
transformarea digitala si schimbarile sociale. Vor putea sa 1si foloseascad cunostintele 1n viata
reald, nu doar la scoald. Proiectul EnterSTEAM este un mesaj clar pentru educatori si lideri din

domeniul educatiei: este

timpul sa regdndim modul in care predam. Este timpul sd ne indreptam catre o educatie deschisa
tuturor, conectata la lumea reald si axatd pe dezvoltarea potentialului fiecdrui elev. Acest ghid
ofera ideile, instrumentele si inspiratia necesare pentru a incepe sau a consolida aceasta

cilitorie. Impreuna, putem construi comunititi de invatare mai puternice, putem crea un viitor

mai bun
pentru cursanti si putem aduce schimbari pozitive in sistemele noastre educationale prin puterea
STEAM.
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