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Infroducere

Bine ati venit la unul dintre primele instrumente ale proiectului My
Box of STEAM, Ghidul pedagogic privind predarea atractiva si
incluziva a STEAM in scoala primara.

Proiectul isi propune sa sporeasca implicarea elevilor din scoala
primard in educatia STEM, concentrdndu-se in acelasi fimp pe
includerea copiilor cu mai putine oportunitati, cum ar fi elevii cu
tulburari de invatare si fetele. Prin utilizarea unei abordari integrate
si multidisciplinare si a invatarii bazate pe investigatie, My Box Of
STEAM doreste sa stimuleze gandirea critica si sG promoveze
incluziunea si diversitatea.

Prima parte a ghidului va va ajuta sa va familiarizati cu filosofia si
rezultatele STE(A)M. Tn acest capitol, veti afla mai multe despre
semnificatia cuvantului "A" si vetiintelege ca acesta inseamnad
mult mai mult decat arta! Apoi, vom analiza publicul tinta al
proiectului nostru, pe care dorim sa fie cat mai incluziv posibil.
Vom discuta de ce metoda STEAM este potrivitd pentru elevii mai
mici si cum expunerea fetelor la activitati STEM de la o varsta cat
mai fragedad le va da putere individuald si va conftribui la progresul
societatii in ansamblu. Ultima parte a acestui prim capitol este
dedicata STEAM pentru elevii cu tulburadri specifice de invatare;
veti afla ce inseamna incluziunea, cum aceasta este o
oportunitate pentru toti si veti primi sfaturi despre cum sa faceti
clasele STEAM mai incluzive. gdndire si sG promovati incluziunea si
diversitatea.

Cea de-a doua parte a acestui ghid este conceputa pentru a va
oferi cateva idei foarte concrete de activitati care va vor ajuta sa
implementati metoda STEAM si va va oferi, de asemeneaq, cdteva
sfaturi practice pentru gestionarea clasei, sustindnd in acelasi timp
obiectivele de incurajare a curiozitatii, gandirii critice, rezolvarii
problemelor si colaborarii si asigurdnd in acelasi timp un mediu de
nvatare sigur si productiv.



Vom incheia prin explicarea procesului de creare a primei
noastre cutii, cadranul solar. Aceasta prima cutie ne-a permis sa
stabilim o formula care va servi drept bazd pentru crearea
celorlalte 35 de cutii din proiectul nostru!

Saincepem cu filosofia si rezultatele STE(A)M!




Filosofia si obiectivele STE(A)M

Educatia STEAM este o filozofie pedagogica care pune accentul
pe integrarea artelor in disciplinele STEM. Prin combinarea acestor
domenii in mod traditional distincte, STEAM urmareste sa le ofere
elevilor o educatie bine inchegatad, care sa incurajeze
creativitatea, géndirea critica si inovarea. Aceastd abordare
recunoaste rolul puternic pe care artele 1l joacad in imbunatatirea
rezultatelor invatarii STEM siin pregatirea elevilor pentru provocarile
cu multiple fatete ale lumii moderne.

In esenta sa, STEAM se bazeazd pe recunoasterea faptului cd
artele aduc o dimensiune unicd educatiei STEM. In timp ce
materiile STEM oferd rezolvarea sistematica a problemelor si
abilitati analitice, artele ofera cai de exprimare, apreciere estetica
si g@ndire divergentd. Prin incorporarea elementelor artistice, cum
ar fi artele vizuale, muzica, teatrul si designul, in programele STEM,
educatorii pot cultiva un mediu de invatare care 1i implicd pe elevi
pe mai multe niveluri, incuraj@ndu-i sa exploreze, sa experimenteze
si sQ dezvolte o intelegere mai profundd a conceptelor complexe.
Rezultatele educatiei STEAM se extind dincolo de sala de clasa si
in diverse sfere ale vietii:

Invatare holistica:

STEAM incurajeazad elevii sa abordeze provocarile din unghiuri
diferite. Prin impletirea artelor cu materiile STEM, eleviiisi dezvoltd o
perspectivd mailarga care le sporeste capacitatea de a sintetiza
informatii si de a aborda problemele cu creativitate si inovatie.

Creativitate si inovare:

Artele promoveazd gandirea deschisd si experimentarea,
favoriz&nd un mediu in care elevii nu se tem sa isi asume riscuri si
sG exploreze noi solutii. Aceastd mentalitate creativa este
esentiald pentru a aborda provocarile in continua evolutie ale
secolului XXI.



Gandirea critica:

Integrarea artelor in materiile STEM incurajeaza elevii sa
gdndeasca critic si sa punad la indoiald presupunerile.
Aceastd abordare interdisciplinard le cultivd capacitatea de
a analiza, evalua si de a stabili conexiuni intre concepte
aparent fard legaturdintre ele.

Colaborare:

Educatia STEAM incurajeazd invatarea prin colaborare,
reflectdnd scenariile din lumea reald in care profesionisti din
diferite discipline colaboreazd pentru a rezolva probleme
complexe. Elevii dezvolta abilitati interpersonale si o apreciere
pentru diverse perspective.

Abilitati de comunicare:

Artele pun accentul pe comunicarea eficienta si pe
exprimarea de sine. Prin incorporarea artelor in STEM, elevii
invatd cum sa transmitd idei complexe catre diverse
audiente, o abilitate nepretuitd intr-o lume interconectata.

Implicare si retentie:

Artele pot face conceptele STEM dificile mai accesibile si mai
atractive, ceea ce duce la cresterea interesului si a retentiei
elevilorin aceste discipline.

Pregatirea pentru viitor:

Forta de muncad moderna solicita persoane care pot sa
navigheze in provocadri complexe si interdisciplinare. STEAM i
echipeazd pe elevi cu abilitati adaptabile care i pregdtesc
pentru un peisaj al locurilor de munca in schimbare rapidad.



In concluzie, filozofia STEAM Imbogdteste educatia traditionald
STEM prin recunoasterea rolului complementar al artelor in
promovarea invatarii holistice si a inovatiei creative. Adoptand
STEAM, educatorii le dau elevilor posibilitatea de a deveni
gdnditori inovatori si bine pregatiti pentru a aborda complexitatea
lumii noastre interconectate. Pe masurd ce tehnologia si
societatea continua sa evolueze, educatia STEAM oferd o
abordare dinamica pentru a pregdti urmatoarea generatie pentru
succes in diverse discipline si activitati.
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Semnificatia lui "A" in STEAM

Metoda de predare si invatare STEM (nascuta in anul 2000 in
Statele Unite) a evoluat foarte mult in ultimii doudzeci de ani,
combindnd nu numai cele patru discipline care formeaza
acronimul Science, Technology, Engineering, and Mathematics
(Stiintd, Tehnologie, Inginerie si Matematica), dar mai ales
gdndindu-le in contextul vietii reale, intr-un mod incluziv, care
anuleaza pe cat posibil diferentele de gen si de context
socio-cultural.

In acest demers constant de incluziune si de alternantd intre teorie
si practica, in 2017, cercetatoarea Georgette Yakman a propus
prin piramida STEAM o abordare si mai completd, propundnd o
dimensiune umanista a disciplinelor stiintifice, integrand litera "A".
“ A" de la ART?2 Nu numai! Arta ca expresie artistica, dar si ca
toate disciplinele umaniste, sociale si efice, intelese si ca idealuri
care ne pot ghidain viatd, care ne permit sa extindem si sa
valorificdm aspecte precum creativitatea, colaborarea si
comunicarea. BOXELE proiectului nostru sunt concepute cu scopul
de a oferi profesorilor materiale care pot stimula copiii prin
utilizarea oralitatii si a unei serii de instrumente creative, precum si
de a unifica si canaliza experiente disciplinare multiple.

Aceastd metoda pluridisciplinard, care integreaza diferitele
discipline, are ca scop dezvoltarea gandirii critice a elevilor,
stimularea lor spre cercetare si confruntare, acordand relevantad
tuturor disciplinelor in mod egal, astfel incdt imbogatirea pe care
o obtin sa fie cat mai armonioasa si mai completa..

STEAM duce STEM Ia nivelul urmator, elimind limitcrile si le
inlocuieste cu uimire, critica, cercetare si inovatie.



Anii pandemiei au marit semnificativ decalajul prin cresterea nu
numai a procentului de copii aflati in saracie absolutd, ci, ca o
consecinta directq, si a sardciei culturale si educationale, cu un
risc ridicat de excludere din societate. (Conform ratelor Eurostat
AROPE, riscul de saracie sau de excluziune sociald pentru copiii
din UE a crescut de la 24,0 % la 24,4 % intre 2020 si 2021)

Prin urmare, este necesar ca scolile, prin educatie si invatare, sa
contribuie la repararea acestei rupturi. Metoda STEAM se
concentreazd pe competentele transversale, astfel incat, in
primul r&nd, profesorii si, prin infermediul acestora, elevii, sa s
poatda dezvolta abilitatile intr-o maniera colectiva si incluziva,
astfel incat fiecare sa isi poata gasi propriul drum. O societate
de indivizi care lucreazd impreunad intr-un mod creativ si
inovator, in care fiecare isi poate gasi locul.

"Artele", in sensul mai larg descris mai sus, devin astfel cheia de
bolta: daca disciplinele stiintifice sunt necesare pentru a
rezolva probleme si a evolua pe baza unei gandiri logice si
precis stiintifice, artele posedad un limbaj transversal, mai liber si
mai usor de inteles, care poate si constituie poarta de acces
caftre celelalte discipline.

G. Yakman scrie ca lumea in care traim a evoluat datorita
stiintei care nu poate fiinteleasa fard tehnologie.

Luati in considerare, de exemplu, cat de mult a avansat
descoperirea prin inventarea telescopului. Tehnologia este
strans legata de inginerie si de dezvoltarea acesteia. Ingineria
se bazeazd pe matematica, dar si pe arte. Ganditi-va, de
exemplu, la un pod sau la o cladire.






Acest concept arata astfel cum "artele” sunt parte integranta a
metodei si a abordarii, ca si cum fiecare disciplind ar reprezenta o
piesa dintr-un puzzle care are nevoie de celelalte pentru a
completa imaginea si a o face lizibild. Aceasta viziune
interconectatad I-a condus pe Yakman la conceperea si scrierea

unui hou acronim care implicd un inteles mai profund: STEAM:
Stiinta si tehnologie, interpretate prin inginerie si arte, toate bazate
pe limbajul matematicii.

Se asteapta ca fiecare individ sa dezvolte in viata patru
dimensiuni prin invatare: dimensiunea cognitivd pentru ainvata sa
cunoasca, dimensiunea instrumentald pentru ainvata sa faca,
dimensiunea individuald pentru ainvata sa fie el insusi si, in sfarsit,
dimensiunea sociald pentru ainvata sa traiasca in societate
alaturi de alti indivizi.

Astfel, metoda STEAM poate oferi mijloacele necesare, deoarece
abordarea filosofica, viziunea creativa si emotionald pe care o
oferd aceste materii permite ridicarea atat a nivelului de invatare,
cdt si a nivelului de incluziune, deoarece metoda stimuleazd
cunoasterea de sine, gestionarea emotiilor si a stresului,
dezvoltarea abilitatilor de comunicare si de rezolvare @
problemelor.

Designerul John Maeda (presedinte al Rhode Island School of

Design 2008- 2013) a declarat: "... artistii pun intrebari profunde
despre umanitate care dezvaluie care este de fapt calea de

urmat." Aceasta frazd incapsuleazd provocarea pe care metoda
STEAM si-a asumat-o de mult timp. Nu doar de a redefini si de a
da un nou sens scolii si predarii, ci si de a-i ajuta pe elevi sa s
descopere talentele prin experiente concrete care sa le pundin
valoare.
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Studiul ca o descoperire a trecutului, a istoriei, studiul ca

memorie colectiva care devine un mijloc de a pastra si de a
decoda ceea ce a fost pentru a o reciti, a o elabora si a o aduce
in viitor ca element fondator pentru a construi, a crea si a inventa
ceea ce va fi, intr-o manierd participativd,

respectuoasad si constientd. Creativitatea inteleasa, de
asemenea, ca imaginatie purd, care devine astfel o cheie care
incurajeaza si ridica gandirea.

Pe pagina de start a blogului nostru se afla fraza lui Albert
Einstein: "Cei mai mari oameni de stiinta sunft si arfisti”, pentru ca
viziunea "arfisticad" permite o viziune fard limite si poate ca
faciliteaza imaginarea unor solutii pe care ratiunea nu le poate
vedea intfotdeauna.

Asadar, ca sa-l citdm in continuare pe Einstein, putem

concluziona cd: "Arta exprima, intr-un mod simplu, cea mai
profunda gandire a fiintei umane."

11



"Arta exprima, intr-un mod
simplu, cea mai profundad
gandire a fiintei umane.”




STE"A" M
pentru elevii
Mmai mici_
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STE "A" M pentru elevii mai mici

Cititul si scrisul sunt capacitati pe care copiii le invata in timpul
scolarizarii. Prin urmare, acestea nu sunt abilitati inndscute care
necesita o aplicare si o invatare prin cunoasterea literelor care
alcatuiesc alfabetul, care formeaza silabe, cuvinte si apoi
propozitii.

Tranzitia de la limbajul vorbit la cel scris necesitd un mare efort
din partea copiilor. Multi poate nu stiu ca "a numara” este o
abilitate innascutad si spontanad, definita ca fiind inteligenta
"cantitatii’; fiintele umane de la o varsta frageda stiu sa distinga
si SO recunoasca "unu" de "multi”.

Prin urmare, putem spune ca suntem capabili s numaram
nainte de a vorbi. Aplicarea regulilor matematice, pe de alta
parte, este o chestiune diferita si, pentru ainvata cum sa faci
acest lucru, este necesar, ca siin cazul scrisului, s mergi la
scoald. Studii recente aratd ca predarea gandirii matematice
de la o varsta frageda este o forma de antrenament pentru
creier, care liinvata astfel pe elevi sa abordeze problemele
ntr-un mod mai direct, dezvoltdnd inteligenta numerica.

Aici intervine abordarea STEAM: prin joc, artd si explorare, este
posibil sa il invatdm pe copii s abordeze nu doar matematica,
ci si foate celelalte discipline. Cu toate acesteaq, este important
sa subliniem cq, in cazul elevilor mici, rolul jucat de parinti este
la fel de important. Atitudinea acestora si experientele pe care
le aleg pentru copiii lor vor depinde de dezvoltarea si
capacitatea lor de a aborda aceste materii. Copiii care au
avut parte de aceste experiente timpurii cu parintii lor si care
pastreaza nu doar o amintire, ci si © amintire placuta a
acestora, vor avea mai putine dificultati de invatare

14



Cu toate acesteq, este important sa subliniem ca si astdzi, ca
siin tfrecut, si dupd cum arata studii recente (Muntoni si
Retelsdorf, 2019; Starr et al., 2021), stereotipurile de gen ale
parintilor ii afecteazd pe copii. Convingerea gresitd ca doar
barbatii au aptitudini pentru materiile stiintifice sau
matematica ii determind pe parinti sa se comporte diferit fatd
de copiii lor: oferindu-le stimulente si informatii unora si
"dezinformdandu-i" pe ceilalti, crednd astfel un dezechilibru
profund, pe care metoda STEAM incearca sa il remedieze.
Fiecare copil este inzestrat cu abilitati vizuale-spatiale
specifice care constituie asa-numita inteligenta non-verbala,
adica acele abilitati legate de gandire si abilitati vizuale si
perceptive care ne permit sa evaludam relatiile spatiale, intre
noi si mediul si obiectele din jurul nostru. Aceasta abilitate este
deosebit de importanta si este esential sa o crestem, sa o
stimulam si s o Imbunatatim, deoarece este, de asemeneaq,
str@ns legatd de capacitatea de ainvata matematica. Exista
diverse "jocuri" pe care parintii si scolile le pot juca in copilaria
timpurie, de exemplu, jocuri de societate (cum ar fi puzzle),
jocuri corporale sau jocuri grafo-motori.

Cu toate acesteq, este de asemenea important ca copiii sa
dobdndeascad incredere in sine si sa isi dezvolte si abilitatile de
vorbire, tocmai pentru ca vorbitul, povestitul si capacitatea
de a descrie experiente sunt activitati cotidiene care fac
parte din scoalad si din viata.

Competentele oratorice sunt, prin urmare, de asemeneaq, o
arta si, ca atare, pot fi luate in considerare si incluse in "A" din
STEAM. Prin intermediul oratoriei, de fapt, si cu utilizarea
adecvata a instrumentelor narative, copiii pot fi ajutati sa
inteleagd mai bine ceea ce este povestit si predat.

15



Prin urmare, infroducerea metodei STEAM inca de la varsta
prescolard si apoi in curriculumul scolar, fransformdand un
moment de invatare intr-o experientd multidisciplinard, in
care disciplinele stiintifice se intersecteazad cu artele si stiintele
umaniste, poate si trebuie sa devind o practica care sai
insoteasca pe copii intr-un mod incluziv, fard distinctie, n
drumul lor de crestere.
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STE(A)M pentru fete

Traim intr-o societate in schimbare rapidd, dependentd de
tehnologie, care modeleazd, de asemeneaq, piata fortei de
muncda si in care se inregistreaza o crestere a automatizarii
locurilor de munca. Expertiza STEM este din ce in ce mai cautatq,
n toate tipurile de muncad, deoarece aceste locuri de munca se
schimba, iar lucratorii au nevoie de competente tehnice pentru a
le gestiona. In mod firesc, cererea mai mare influenteazd si
salariile, astfel incat locurile de munca STEM sunt mai bine platite si
au conditii de munca si beneficii mai bune.

Potrivit Eurostat, in 2021, numarul femeilor inginer si om de stiinta
din UE erain crestere, cu un total de 41%. Desi indica faptul ca
numarul femeilor si al barbatilor din aceste domenii nu este egal,
sifuatia nu pare deosebit de alarmanta. Din pdcate, dupad o
analizd mai amanuntitd, ajungem la datele cu adevarat
ingrijoratoare. Doar aproximativ 1 din 5 lucratori (22%) din sectorul
de inalta tehnologie sunt femei. Avand in vedere cd acestea sunt
unele dintre cele mai bine platite locuri de munca, cu un statut
social ridicat, este usor de observat ca exista mult mai mult spatiu
pentru imbunatatiri.

Desi exista anumite diferente in ceea ce priveste capacitatile
cognitive ale badietilor si fetelor, cercetarile arata in mod constant
ca aceste diferente sunt relativ mici la prescolari.

Aceste diferente se accentueaza pe masura ce copiii
Imbatranesc si sunt expusi la diferite influente sociale si culturale.
In mod traditional, se asteaptd ca fetele sa fie grijulii si amabile, n
timp ce badietii sunt considerati a fi mai proactivi si mai
independenti. Desi a te astepta ca cineva sa fie grijuliv nu este
doar bun, ci si necesar, nu ar trebui sa existe asteptari diferite n
functie de sexul copiilor.

18



Din pdcate, asteptarile diferite pot fi vizibile si in sistemul scolar,
unde badietii care nu se descurca bine la matematica si la alte
materii stiintifice sunt adesea considerati lenesi, dar cu potential, in
timp ce fetele care se descurca bine sunt considerate
muncitoare. Studiile au aratat ca este mai probabil ca fetele sa
aibd o conceptie de sine mai scazutd la matematica in
comparatie cu badietii. Acest lucru inseamna ca fetele se pot
percepe pe ele insele ca fiind mai putin competente la
matematica, chiar daca abilitatile lor reale sunt la egalitate cu
cele ale badietilor.

Modulin care sunt prezentate anumite materii si asteptarile pe
care profesorii le au de la elevi pot influenta foarte mult alegerile si
preferintele acestora. Din acest motiv, este esential sa le expunem
pe fete la activitati STEM de la o varsta cat mai frageda.

Fie prin cursuri obisnuite, fie prin motivarea lor de a se alatura unei
activitati extracurriculare, ar fi benefic pentru toatd lumea daca
mai multe fete ar fi intferesate de domeniul STEM. Diversitatea in
domeniul STEM duce la perspective diverse, ceea ce poate
favoriza o mai mare inovatie si rezolvarea problemelor. Includerea
fetelor in domeniul STEM aduce puncte de vedere, abordari si idei
diferite, ceea ce duce la solutii mai creative la provocari
complexe.

Incorporarea fetelor in educatia STEM necesitd crearea unor medii
de invatare favorabile, oferirea de programe de mentorat,
contestarea stereotipurilor si promovarea activa a valorii diversitatii
in domeniile STEM. In cele din urma, prin incurajarea unui mediu in
care fetele pot excelain STEM, nu numai cd le dam putere
individuald, dar contribuim si la progresul societatii in ansamblu.

19
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Unul dintre obiectivele principale ale proiectului My Box Of
Steam este incluziunea si diversitatea. Proiectul Tsi propune sa
includa toti elevii, in special prin incurajarea reducerii
inegalitatilor dintre barbati si femeiin domeniul STEAM, dar si prin
luarea in considerare a nevoilor elevilor cu nevoi speciale.
Intr-adevar, potrivit Grupului cetdtenilor europeni pentru dislexie
si dificultati specifice de invatare, 10-15% din populatia UE este
afectatd de una sau mai multe dificultati de invatare.

Prin urmare, este esential sa se difuzeze practicile de predare
incluzive.

Ce este incluziunea?

Incluziunea inseamnad a face cainvatarea si materialele sa fie
flexibile, accesibile si usor de inteles pentru toti cursantii. Aceasta
necesita o reevaluare constantd a abordarilor pedagogice
pentru a asigura participarea activa a tuturor elevilor. Conceptul
de "proiectare incluzivd" are ca scop revizuirea proiectarii initiale
a procesului si construirea acestuia in modul cel mai incluziv si
eficient pentru toti cursantii.

Tulburare specifica de invatare

Tulburdarile specifice de invatare sunt afectiuni de lungad durata
care au un impact asupra parcursului de invatare al unei
persoane. Acestea au o origine neurobiologica care
influenteazad procesarea informatiei la nivelul creierului, inclusiv
receptareq, integrareaq, retinerea si exprimarea. Ca urmare,
acestea pot perturba dezvoltarea cognitiva a abilitatilor de
invatare. Cu toate acestea, nu exista nicio legaturd intre nivelul
de inteligentd al unei persoane, efortul individual, deficienta
fizicQ, statutul socio-economic sau mediul cultural si o dificultate
de invatare.
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Figurel Source: Logopsycom

Incluziunea este o oportunitate pentru toti

Diversitatea este o sursa de imbogadtire, iar implementarea unor
metode de predare incluzive este un avantaj pentru toata lumea:
elevul, profesorul, ceilalti elevi si societatea in general.

Punerea in aplicare a unei pedagogii incluzive le va permite elevilor
cu dificultati de invatare sa isi inteleagd mai bine provocadarile.
Incluziunea le permite acestora sa isi dezvolte competentele de
care vor avea nevoie pentru a se dezvolta in viitoarea lor viata
profesionald si personald. Ceilalti elevi vor beneficia de pe urma
includerii unor elevi diferiti in clasa lor, [argindu-si orizonturile si
dezvoltdndu-si foleranta. De asemeneaq, i va gjuta sa inteleaga
importanta muncii in echipa.

Din punctul de vedere al profesorului, incluziunea va face posibila
mentinerea unui ritm mai regulat al clasei, iar elevii vor fi mai putin
predispusi s ramanad in urma. Pentru societate, includerea unei mai
mari diversitati neurologice oferd o perspectiva diferitd asupra
lucrurilor si aduce solutii diferite la problemele de madine.
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Persoanele cu dizabilitati de invatare dezvoltd adesea abilitati
complementare care sunt la fel de utile si esentiale.

Incluziunea in educatia STEAM

Punerea in aplicare a catorva sfaturi si ajustari esentiale poate
Imbunatati in mod semnificativ caracterul incluziv al oricarei sali
de clasa si al cursurilor STEAM. Cutiile, pe care le producem in
cadrul proiectului Cutiile mele de STEAM, datoritd abordarii lor
practice, sunt utile pentru elevii cu CES.

Structura lectiei:

Se recomanda sa incepeti lectia oferind o descriere clard si
explicitd a activitatii, oferind indrumari concise si, daca este
necesar, impartind sarcinile in etape mai mici. Folositi suporturi
vizuale pentru a ilustra conceptele si bullet points pentru a
structura procedurile. Asigurati-va ca se aloca suficient timp
pentru fiecare sarcind si ca toti elevii au inteles sarcina in
prealabil.

Sarcini si instructiuni:

Incorporarea diferitelor exercitii scurte este o modalitate eficientd
de a-i antrena pe elevi sa faca fata diferitelor situatii, deoarece i
Tncurajeaza sa se concentreze asupra unei sarcini la un moment
dat. Este recomandabil sa acordati prioritate exercitiilor bazate pe
logicd, mai degrabd decat celor care fac apel la memorie.
Pentru a evita multitasking-ul, este recomandabil sa se reduca
sarcinile care necesita motricitate find, cum ar fi scrisul, si sa se
evite manipularile complexe.

Aceastd abordare le permite elevilor sa se concentreze asupra
continutului lectiei, mai degrabd decat sa se ocupe de sarcini
auxiliare. In mod similar, atunci cand dati instructiuni, solicitati o
singurd sarcind pe rand. In cazul in care instructiunile sunt date
oral, puteti tine evidenta verbelor de actiune folosind pictograme
pe tabla.
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Suporturi media:

Prezentarea documentelor scrise poate fi problematica.

Prin urmare, este recomandabil sa prezentati textul dupa cum
urmeazq: aliniere la stdnga, utilizarea unor fonturi adecvate, cum
ar fi Arial, Century Gothic sau OpenDys, spatiere intre rGnduri de
1,5 si o dimensiune a fontuluiintre 12 si 14. De asemeneaq, este
recomandabil sa impartiti textul in unitati usor de gestionat, cu
propoziti concise si clare, folosind paragrafe. incorporarea
subtitlurilor, a culorilor (pastrdnd coerenta cu codurile de culori) si
a punctelor poate fi utila. Materialele tipadrite trebuie sa fie tiparite
pe o singura fatd. Hartia alba este ideala.

Concluzie
Dupd cum am vazut, adoptarea unei abordari incluzive este
beneficd nu numai pentru fiecare elev in parte, ci si pentru
profesori si societate in ansamblu, sporind in cele din urma
potentialul grupului.




.

-

It
"n-?

e
..“

LS
-

s

W
A%

3

& 2 W

ey
s



Alegerea curricumului

In zilele noastre, putem accesa online diferite programe de
studii STEM. Universitatile, companiile de tehnologie,
producatorii de robotica si diferite medii de aplicatii web
le-au facut usor accesibile.

Puteti accesa programele de studii prin intermediul diferitelor
platforme online, cum ar fi:

Tynker - www.tynker.com

Code - www.code.org

Lego Education - https://education.lego.com/en-us/lessons
STEMpedia - https://thestempedia.com/curriculum
TeachEngineering - https://www.teachengineering.org

Aceste materiale pot fi utilizate gratuit si le puteti adapta la
nevoile dumneavoastrd. De asemeneaq, acestea sunt foarte
bine clasificate si puteti gasi rapid ceea ce va frebuie.

Cum sa faceti alegerile corecte pentru
implementarea curricumului STEM?

e Puteti crea singur un curriculum sau puteti alege unul dintre
cele existente. Exista multi factori de luat in considerare atunci
cdand creati un curriculum sau adoptati unul creat de
altcineva. Rdmdaneti concentrati pe nevoile dumneavoastra;

e Dificultatea curriculumului tfrebuie sa fie adecvatd varstei
elevilor si sa i mentind activi;

e Asigurati-va ca durata planului de lectie se potriveste cu
durata lectiilor din scoala dumneavoastra;

e |[denfificati ce instrumente tehnologice sunt disponibile n
scoala dumneavoastrd;

e Aflati care sunt resursele financiare ale scolii dvs. pentru a
oferi instrumentele lipsa, dar necesare;
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e Asigurati-va ca dimensiunea fizica a salii de clasa este
adecvata;

e Inainte de aincepe sa predati disciplinele STEM, intfrebati-va
elevii care sunt asteptarile si interesele lor. Alegeti activitatile pe
care sunteti capabili sa le ghidati si care sunt interesante si
pentru dumneavoastra.

Selectarea activitatilor adecvate

Luati in considerare grupa de varsta a elevilor pe care i
indrumati - multe activitati STEM sunt potrivite pentru diferite
grupe de varsta, insa nivelul sarcinilor tfrebuie sa fie modificat.
De exemplu, problemele de distanta si viteza pot fi rezolvate
mai jucaus in clasele |-l daca exista roboti compacti, cum ar fi
MeetEdison (59 USD, 2023), cu un limbaj de programare vizual
simplu care le permite elevilor s deduca formule pe baza
rezultatelor testelor.

Este necesard indrumarea profesorului cu privire la modul de
formatare a rezultatelor testelor. Bineinteles, exista lectii care
nu sunt potrivite pentru toate grupele de varsta.

Elevii mai fineri pot gasi sarcini in care este nevoie de multe
dovezi si de utilizarea argumentarii. Pentru elevii mai tineri,
constructia filtrului de apa este usoard, dar masurared
turbiditatii apei cu un senzor de turbiditate Vernier, colectarea
datelor cu un colector de date Vernier si formularea de
concluzii pe baza acestora este prea dificild. Uneori, alegerea
se bazeazad pe timp. Este posibil ca unele activitati de invatare
sa nu fie potrivite deoarece necesita prea mult fimp si nu este
posibild utilizarea sdlii de clasd pentru o perioadd mai lunga de
timp. Uneori, sala de clasd nu este potrivitd; de exemplu, nu
exista suficient spatiu pentru a efectua experimente. Unele
activitati necesitad materiale care pot fi costisitoare sau dificil de
obtinut, cum ar fi baterii, diferite kituri de robotica sau diferiti
senzori. (The-Global-STEM-Toolkit,2023)
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Definirea intereselor, nevoilor si compararea cu
curricumul scolar actual

Inainte de a utiliza curriculumul, identificati elevii, parintii acestora si
preferintele comunitatii. Gasiti o multime de interese comune in
cartografiere; in acest fel, rata de implicare in activitati poate fi mai
mare.

Asigurati-va ca sunteti familiarizati cu programa scolard actuala a
scolii si aflati ce subiecte STEM sunt abordate in ce clase. Integrati
aceste activitati in experimentele din curriculum. Cu toate acesteq,
atunci cand analizati programele scolare majore, ajungeti la
concluzia ca unele subiecte ale disciplinelor stiintifice nu sunt
predate deloc; adaugati-le la programul dumneavoastra.
(Hendrikson, 2023)

Alegerea activitatilor adecvate

Predarea STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematicad)
implicd o abordare practica si interdisciplinard a educatiei care inc-
urajeaza gandirea criticq, creativitatea, rezolvarea problemelor si
colaborarea. lata diverse activitati si strategii pe care le puteti utiliza
pentru a preda STEAM in mod eficient:

Experimente si investigatii practice:

Sa efectueze experimente si investigatii stiintifice pentru a explora
fenomenele naturale.

Sa construiasca masini simple pentru a demonstra principiile de
inginerie.

Sa exploreze proprietatile materialelor prin activitati practice.

Codificare si programare:
Pentru aincepe sa codificati, este perfect posibil sa desfasurati

abilitatile de bazad de codificare prin intermediul unor platforme
precum Scratch sau Python.
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Infroduceti roboftica si incurajati elevii sa programeze roboti.
Creati proiecte interactive de arta digitala folosind codul.

Initiere de proiecte:

Amenajati un spatiu in care elevii pot concepe si construi proiecte
folosind diverse materiale.

Incurajati elevii sa inventeze solutii la probleme din lumea reald.
Utilizati imprimante 3D si dispozitive de tdiere cu laser pentru a da
viata proiectelor elevilor.

Integrati arta:

Incorporati arta in lectile STEM pentru a stimula creativitatea. De
exemplu, proiectati poduri sau infografice placute din punct de
vedere estefic.

Explorati conexiunile dintre matematica si modele in arta.

Provocari legate de colaborare:

Organizati provocari de grup, cum ar fi construirea unei masini
Rube Goldberg sau a unui pod care poate sustine o anumita
greutate.

Implicati-va in proiecte de gdndire de design in care elevii frebuie
sa faca brainstorming, sa creeze prototipuri si sa isi rafineze ideile.

Explorareain aer liber:

Efectuati excursii pe teren pentru a observa si documenta
ecosistemele naturale.

Folositi spatiile exterioare pentru a preda principiile stiintei mediului
si ale ecologiel.




Analizati si vizualizati datele:

Analizati seturi de date si creati reprezentari vizuale utilizdnd
instrumente precum Excel, Google Sheets sau un software
specializat.

Explorati concepte precum statistica si probabilitatea prin
intermediul datelor din lumea reala.

Intreceri si competitii STEAM:

Participati la concursuri sau provocari STEAM, cum ar fi concursuri
de roboticq, targuri de stiintd sau concursuri de programare.
Aceste evenimente ii pot motiva pe elevi si le pot oferi un obiectiv
pentru proiectele lor STEAM.

Vorbitori si experti invitati:

Invitati profesionisti din domeniile STEAM sa le vorbeasca elevilor
despre carierele si experientele lor.

Aranjati ca expertii sQ ofere ateliere de lucru sau demonstratii
practice.

Proiecte inter-curriculare:

Integrati conceptele STEAM in alte materii, cum ar fiistoria (de
exemplu, construirea de modele istorice), literatura (de exemplu,
analiza datelor dintr-un roman) sau geografia (de exemplu,
realizarea de harti cu ajutorul tehnologiei).

Simulari interactive si laboratoare virtuale:
Utilizati resurse online, laboratoare virtuale si simulari pentru a
explora concepte stiintifice complexe.

Aceste instrumente pot fi deosebit de valoroase atunci cand
experimentele practice nu sunt posibile.
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Jurnale de reflectie si portofolii:

Cereti elevilor sa tina jurnale sau portofolii digitale pentru a-si
documenta experientele de invatare STEAM si pentru a reflecta
asupra a ceea ce au invatat.,

Aminftiti-va ca o educatie STEAM eficientd incurajeaza
curiozitatea si explorarea. Este important sa va adaptati
metodele de predare |la varsta si nivelul de competente al
elevilor si sa le oferiti oportunitati de a gandi critic, de a rezolva
problemeprobleme si de a lucra in colaborare intr-un mediu de
invatare creativ si de sustinere.
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Managementul clasei

Un management eficient al clasei este esential atunci cand se
predau disciplinele STEAM (stiintd, tehnologie, inginerie, arte si
matematica). lata cateva strategii de gestionare a clasei specifice
predarii STEAM:

Asteptari si proceduri clare:

Stabiliti reguli si asteptari clare privind comportamentul si
participarea la activitatile STEAM.

Explicati si demonstrati procedurile de siguranta pentru
laboratoare, experimente si proiecte practice.

Mediu structurat:

Organizati amenajarea clasei pentru a facilita activitatile STEAM.
Asigurati accesul usor la materiale.

Desemnati zone specifice pentru diferite tipuri de activitati, cum ar
fi un spatiu de creatie makerspace sau o statie de calculatoare.

Managementul timpului:

Planificati si alocati suficient timp pentru activitatile STEAM, luand in
considerare pregdtireq, explorarea si curatarea.

Folositi cronometre sau indicii vizuale pentru a-i ajuta pe elevi sa se
mentina pe drumul cel bun in timpul sarcinilor.

Strategii de grupare:

Grupati studentii in mod strategic pentru proiecte de colaborare.
Luati in considerare un amestec de abilitati si personalitati.
Invatati elevii cum sa lucreze eficient in echipe, inclusiv abilitati de
comunicare si de rezolvare a conflictelor.

Managementul materialelor:
Sa pundin aplicare un sistem de gestionare si distribuire a
materialelor si resurselor. Eticheteaza si organizeaza clar materialele.
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Invatati elevii s& manipuleze materialele in mod responsabil si sa
curete dupa eiinsisi.

Implicarea si motivarea:

Folositi o varietate de metode de predare si activitati practice
pentru a mentine elevii implicati si interesati.

Conectati conceptele STEAM la aplicatii din lumea reald pentru a
creste motivatia.

Flexibilitate si adaptabilitate:

Fiti pregatiti sG va adaptati planurile de lectie in functie de nevoile
si inferesele elevilor.

Permiteti investigatii si proiecte conduse de elevi atunci cand este
cazul.

Comunicare clara:

Mentineti o comunicare deschisa si clard cu studentiiin ceea ce
priveste asteptarile, termenele limita si cerintele proiectului.
Incurajati elevii sa pund intrebdri si s& caute ajutor atunci cénd este
necesar..

Feedback si evaluare:

Oferiti feedback constructiv atat asupra procesului, cat si asupra
rezultatelor proiectelor STEAM.

Utilizati o varietate de metode de evaluare, inclusiv autoevaluarea
si evaluarea reciproca.

Siguranta inainte de toate:

Puneti accenful pe sigurantd in toate activitatile STEAM.
Asigurati-va ca elevii inteleg riscurile potentiale si cum sa le
atenueze. Supravegheati indeaproape in timpul experimentelor
sau activitatilor care prezintd probleme de siguranta.
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Incluziune si diferentiere:

Diferentiati instruirea pentru a raspunde nevoilor diverse ale elevilor,
inclusiv ale celor cu niveluri de competente si stiluri de invatare
diferite.

Promovati incluziunea si echitatea in educatia STEAM prin
abordarea potentialelor prejudecadti si stereotipuri.

Dezvoltare profesionala:

Sa vaimbunatatiti confinuu propriile cunostinte si abilitati de
predare in domeniul STEM si STEAM.

Ramaneti la curent cu noile tehnologii si metode de predare.

Managementul comportamentului:

Aveti un plan de abordare a comportamentului perturbator.
Aplicati consecinte consecvente, oferind in acelasi timp
oportunitati de imbunatatire.

Incurajati autoreglementarea si responsabilitatea.

Implicarea parintilor si a comunitatii:

Implicarea parintilor si a comunitatii in educatia STEAM, de exemplu
prin organizarea de serate STEM sau prin implicarea expertilor in
calitate de vorbitori invitati.

Reflectati si adaptati-va:

Reflectati in mod regulat asupra metodelor de predare si a
strategiilor de gestionare a clasei. Fiti dispusi sa le ajustati si sa le
imbunatatiti dupd cum este necesar.

Aminfiti-va ca un management eficient al claseiintr-o clasa STEAM
ar frebui sa sprijine obiectivele generale de incurajare a curiozitatii,
a gandirii critice, a rezolvarii problemelor si a colaborarii, asigurdnd
in acelasi timp un mediu de invatare sigur si productiv. Adaptati-va
abordarea de management la nevoile specifice si la dinamica
clasei si a elevilor dumneavoastra.

38



My Box of
STEAM,
exemplul
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Spre deosebire de majoritatea cutiilor de pe piatd, productiile din
acest proiect sunt destinate a fi utilizate de profesori.

Prin urmare, cutiile noastre trebuie sa respecte anumite standarde:
nu trebuie doar sa fie interesante pentru a fi descoperite, ci si sa
aibd avantaje pentru elevi si profesori: cutiile noastre trebuie sa se
Incadreze n programele scolare. Pentru a face acest lucru, si
intrucat nu toate tarile din Europa au acelasi sistem scolar, ne-am
bazat pe trei surse pentru a crea prima noastrd cutie despre
crearea unui cadran solar: definitia abordarii STEAM,
competentele-cheie europene pentru invatarea pe tot

parcursul vietii si informatii generale despre programele scolare din
Europa. Pentru aceasta ultima parte, am sugerat grupuri de varsta
care s-ar potrivi fiecarei activitati, mai degrabd decdat clase precise.
In acest fel, profesorii sunt liberi s& desfdsoare activitatile cu elevii pe
care 1i considera potriviti. Urmatoarele observatii cu privire la
conceperea cutiilor vor fi facute in ceea ce priveste cutia Cadran
solar, creatd in mai 2023, cu exemple despre cum am folosit sursele
mentionate anterior.

In primul r@nd, cutiile noastre - toate despre STEAM - trebuie sa
respecte abordarea pedagogica STEAM. Aceasta inseamna ca
elevii sunt incurajati sa incerce si sa faca greseli, sa formuleze
ipoteze si sa verifice daca acestea sunt adevarate sau nu.
Activitatea Sundial le permite sa incerce sa explice cum
functioneazd obiectul si sa faca ipoteze despre cum vor putea crea
unul propriu. In plus, abordarea STEAM se concentreazd pe
competentele de alfabetizare si de exprimare. Aceasta parte este
acoperita de resursele de povestire legate de cutie:

profesorul spune povestea si pune infrebadri clasei, ceea celi va
ajuta pe elevi sainteleagd ceea ce urmeazad sa construiasca sau sa
descopere.

In cazul cutiei cu cadran solar, resursa de povestire a fost folositd
pentru a-i face pe elevi sa se gdndeasca la conceptul de timp si sa
Tnceapa sa faca ipoteze despre subiectul pe care urmau sa-|
descopere In primul radnd, cutiile noastre - toate despre STEAM -
trebuie sa respecte abordarea pedagogica STEAM.
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Activitatea Sundial le permite sa incerce sa explice cum
functioneazd obiectul si sa faca ipoteze despre cum vor putea
crea unul propriu. In plus, abordarea STEAM se concentreazd pe
competentele de alfabetizare si de exprimare. Aceasta parte este
acoperita de resursele de povestire legate de cutie: profesorul
spune povestea si pune intrebari clasei, ceea celi va gjuta pe
elevi sainteleagd ceea ce urmeaza sA construiasca sau sa
descopere. In cazul cutiei cu cadran solar, resursa de povestire a
fost folosita pentru a-i face pe elevi sa se gdndeasca la conceptul
de timp si s inceapad sa faca ipoteze despre subiectul pe care
urmau sa-l descopere

Cutiile se bazeazd, de asemeneaq, pe competentele cheie pentru
invatarea pe tot parcursul vietii, iar cutia Sundial nu face exceptie.
In aceastd cutie, subiectele principale sunt, fard indoiald, STEAM si
alfabetizarea, desi copiiiinvatd, de asemeneaq, sa invete sa invete
pe masurd ce isiincearca mainile in construirea cadranului solar.
Partea de alfabetizare este legatd de partea de povestire,
deoarece elevii asculta si reactioneaza la povestea spusa de
profesor, dar sunt, de asemenea, pusi sa se exprime mai tarziu
cdand le explica colegilor lor cum sa construiascd cadranul solar in
cel mai eficient mod. Una dintre secventele din caseta Cadranul
solar le cere, de asemeneaq, elevilor sa facd o cercetare despre
istoria acestei inventii, ceea ce reprezintd o modalitate frumoasa
de a-siimbunatati competentele de alfabetizare digitala si de
prezentare.

In cele din urma, cutiile trebuie s& faca parte din diferitele
programe scolare europene. Desi nu toti elevii studiazd aceleasi
subiecte la aceeasi varsta, cutiile sunt concepute cu ajutorul
profesorilor din mai multe tari europene, iar continutul lor poate fi
adaptat la publicul profesorilor. Includerea a doud secvente pe
cutie permite ca subiectele sa fie accesibile tuturor, chiar si celor
mai dificile. Cutia Sundial, de exemplu, oferd doua abordari ale
acelviasi subiect. Prima constd in a-i face pe elevi sa asculte si sa
reactioneze la poveste inainte de a construi cadranul solar si de a
le explica cum functioneaza, in timp ce a doua introduce
subiectul printr-o etapd de cercetare.
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Elevii sunt apoiindrumati sa isi creeze cadranul solar pe baza
observatiilor lor si dupd o discutie cu colegii de clasa. Ambele
secvente au legaturd cu timpul, un subiect care se regaseste mai
ales in ultimele etape ale invatamdantului primar - ambele
secvente se adreseazq, prin urmare, elevilor cu varste cuprinse
intre 10 si 12 ani. In viitor, cutile noastre vor viza si elevii mai mici
din ciclul primar (intre 6 si 9 ani). Cu toate acestea, profesorii sunt
incurajati sa adapteze fiecare cutie si fiecare secventd la nevoile
lor. Grupa de varsta indicatd in partea de sus a fiecarei secvente
este un sfat general, cutiile putdnd fi folosite cu orice clasa, dacad
profesorul lor considera ca le va fi de folos.
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O clasa activa

Una dintre principalele provocari ale cutiilor este de a se asigura
ca toti copiii sunt implicati in timpul activitatilor. Acest rationament
provine din observatiile noastre: in primul rand, toate cutiile STEAM
de pe piata le ofera elevilor activitati practice, ceea ce le face
distractive si captivante. Cand vine vorba de a-si face
publicitate, companiile pledeazd adesea pentru creatia lor finala
usor de construit, colorata si robusta. Apoi, experimentele
practice sunt, de asemeneaq, o sursa de motivatie pentru elevi,
carora le este mai usor sa inteleaga subiectul lectiei (Trna, 2008).
Participarea la un experiment se simte diferit de participarea la o
clasa "normald”, ceea ce sporeste entuziasmul general.

Prin urmare, pentru a promova accesul usor al tuturor la
subiectele STEAM, cutiile noastre trebuie sa fie accesibile tuturor.
Elevii care ar fi exclusi din faza de testare nu ar beneficia de
avantajele metodei. Acest lucru inseamnd, de asemeneaq, ca
cutiile noastre trebuie sa fie ieftine de realizat si ca activitatea fie
implica intreaga clasa in acelasi fimp, fie este usor de
supravegheat de catre profesor: continutul cutiilor nu frebuie sa
fie periculos in niciun fel.

Cutia Sundial a fost creata tinGnd cont de acesti factori.

In aceastd activitate, resursa de povestire va fi folositd de profesor
cu intreaga clasag, in fimp ce crearea micului cadran solar poate
fi realizata fie de fiecare elev in parte, fie de grupuri mici pentru a
ajunge mairepede la rezultatul final. Resursa de povestire are ca
scop implicarea tuturor elevilor deodatd cu elemente interactive,
precum si cu continuturi de invatare, si dezvoltarea
competentelor de alfabetizare (Barkat, 2017).

Resursele de storytelling pentru cadranul solar utilizeazd imagini,
astfel incat activitatea sa pard mai atractiva pentru elevi.
Metoda aleasa a fost aceea de a face desene, deoarece

acestea par mai putin serioase decat fotografiile si pot declansa
mai usor discutii.
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Desenele sunt concepute pentru a spune o poveste: sunt legate
intre ele si reprezinta pasaje cheie ale povestii.

Apropo de poveste, aceasta nu trebuie sa fie lunga: un scenariu
de o pagind este mai mult decat suficient pentru a realiza prima
activitate din cutie.

Profesorii au doud optiuni atunci cand isi scriu povestea: fie pot
scrie o poveste completad, fie pot scrie doar liniile directoare
principale. Deoarece scopul povestii este de a capta atentia
elevilor, acestia ar frebui sa fie indemnati sa puna intrebari si sa
reactioneze la imaginile pe care le vad. in cazul in care nu pun
intrebari de la sine, le puteti pune cateva. De exemplu, in timpul
activitatii cu cadranul solar, elevii au fost rugati sa sugereze cum
ar fi spus oamenii ora inainte ca ceasurile sa fie inventate si apoi
sa explice cum ar functiona un cadran solar. Urmatoarele
desene i-ar putea ajuta sa inteleagd conceptul de cadran solar:
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In mod progresiv, desenele ii determind pe elevi sa se intrebe
despre conceptul de timp si despre modul in care oameni,
observandu-si umbra, Ti fac sa considere Soarele ca fiind o
modalitate fiabild de a fi mai exactiin ceea ce priveste ora din
zi. Aceasta parte a fost completatd cu o scurtd poveste despre
cel mai vechi exemplu de cadran solar existent in

prezent, care a fost gasit in Egipt. Ancorarea conceptelor STEAM
inlumea reald’ii va face pe elevii dvs. mai entuziasmati sa invete
despre ele!l In plus, T cazul cadranului solar, orele nu erau
marcate asa cum o facem noi astazi, ci aveau desene ale zeului
asociat cu anumite momente ale zlei. Incercati s& addugati un
pic de curiozitate ori de cate ori este posibil pentru a ajunge la
un public mai larg!

A doua parte a cutiei este o activitate practica si, de obicei, va
avea loc dupa poveste: in acest fel, elevii sunt entuziasmati de
poveste siisi pot exprima abilitatile prin construirea rezultatului
final real. Tn cazul nostru, cadranul solar este destul de usor de
construit: nu este nevoie sa se ceard un produs dificil de realizat,
deoarece acest lucru ar necesita multa atentie din partea
profesorului. Dacd urmariti sa creati ceva complex, asigurati-va
ca elevii dvs. pot lucra in grupuri suficient de mari pentru ca dvs.
sa 1i puteti verifica si ca fiecare elev este implicat activ in
procesul de creatie. In plus, puteti adduga activitati bonus
atunci cand va creati cutia: provocari mai dificile pentru elevii
sau clasele care reusesc cu usurinta sau productii mai
ambitioase. In cutia noastrd Cadran solar, am dat un exemplu
de construire a unui cadran solarin curtea scolii. Cu aceasta
metoda - si cu materialul potrivit - cutia STEAM poate avea o
aplicatie vesnica. Elevii pot fi, de asemeneaq, entuziasmati de
construirea unui cadran solar la scard mare in curtea scolii, iar
aceasta activitate poate implica toti elevii pentru a indeplini
sarcini specifice: crearea cadranului solar necesita planificare,
executie si evaluare, toate acestea facdnd parte din abordarea
STEAM a educatiei.
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In cele din urmd, asa cum am mentionat in partea anterioard
despre STEAM pentru elevii cu SLD, diferitele sarcini implicate in
procesul de creatie permit tuturor elevilor sa isi gaseasca punctele
forte si s& nu lase pe nimeni in urma. Th cazul In care copiii NU Tsi
cunosc Inca punctele forte, profesorul poate folosi cutiile pentru a
acorda roluri diferite fiecaruia pe parcursul anului. De exemplu,
atunci cand a construit cadranul solar cu un grup de 7-8 eleviin
curtea scolii, unii dintre ei au fost rugati sa planifice cum sa traseze
liniile constructiilor, altii s deseneze liniile, iar altii sa verifice daca
acestea au fost plasate corect sau suficient de drepte si sa
sugereze o altd metodd dacd nu era cazul. In cele din urma, toti
elevii au fost implicatiin cel putin una dintre etape.

Ultimele cuvinte pe caseta Sundial

Am folosit cutia Sundial pentru a dovedi ca cutiile STEAM pot fi
distractive si captivante si ca pot fi folosite intr-un mediu scolar.
Multumita feedback-ului profesorilor si al tuturor partenerilor din
proiect, formula acestei prime cutii a fost imbunatatita si va fi
folosita in crearea urmatoarelor 35 de cutii. Mergeti pe site-ul web
My Box of STEAM pentru a descoperi ce avem de oferit si cum am
aplicat toate observatile noastre anterioare la urmatoarele cutiil
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Acest ghid pedagogic scris de toti partenerii de la Martna Pohikool
(Estonia), SCS LogoPsyCom (Belgia), YuzuPulse (Franta), Scoala
Gimnaziala Nr. 16 Take lonescu (Romania), Nansen Dijalog Centar
(Croatia) si ASSOCIAZIONE CULTURALE GRIMM SISTERS ETS (ltalia)
este primul produs mai mare din cadrul proiectului Erasmus+ My Box
of STEAM. Acesta le prezintd profesorilor importanta STEAM si
filozofia acestuia, cu accent pe dizabilitatile de invatare si pe fete,
in special la nivelul invatamantului primar si secundar. Educatia
STEAM este o filozofie pedagogica care pune accentul pe
integrarea artelorin disciplinele STEM. Prin combinarea acestor
domenii in mod traditional distincte, STEAM urmareste sa le ofere
elevilor o educatie bine inchegatd, care sa incurajeze
creativitatea, gdndirea critica si inovarea.

Aceasta abordare recunoaste rolul puternic pe care artele 1l joaca
in imbunatatirea rezultatelor invatarii STEM siin pregadtirea elevilor
pentru provocarile cu multiple fatete ale lumii moderne.

De asemeneaq, ajutd la gestionarea clasei si la gasirea unor solutii
bune pentru planurile de lectii. Toate acestea sunt obiective
importante pe care le abordeazd materialele de invatare pe care
le cream. lata un bun exemplu de integrare a povestirii ca abilitate
esentiald intr-o lectie STEAM - sub forma materialelor de lectie
pentru cadranul solar. Acesta demonstreazad modul in care o astfel
de lectie contribuie la dezvoltarea competentelor cheie.
Activitatile pe care le propunem, combinate cu dezvoltarea
abilitatilor de povestire in cadrul lectiilor, ar trebui sa sprijine
obiectivele generale de incurajare a curiozitatii, a gandirii critice, a
rezolvarii problemelor si a colabordrii, asigurénd in acelasi timp un
mediu de Invatare sigur si productiv. In utilizarea acestor materiale
didactice, fiecare profesorisi poate adapta stilul de management
la nevoile si dinamica specifice ale clasei si elevilor sai. In calitate
de creatori ai acestui mod de invatare, participantii la proiect
considerd ca acest material este foarte util pentru predarea elevilor
CU nevoi speciale si a fetelorin special in disciplinele STEAM si va fi
utilizat pe scara larga de catre colegi.
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