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1. FUNDAMENTE TEORETICE

1.1 DESCRIEREA METODOLOGIEI ABURULUI

Termenul STEAM a fost creat de National Science Foundation (NFS) din Statele
Unite in anii 1990. Cu scopul de a dezvolta noi domenii de cunoastere si de a le oferi
elevilor un set adecvat de competente pentru noile evolutii tehnologice si digitale.

Termenul STEM este un acronim pentru Stiinta, Tehnologie, Inginerie sSi
Matematica.

Conform acestei metodologii, elevul este cel care isi construieste cunostintele si
instrumentele necesare pentru a rezolva problemele de zi cu zi. Practic, sistemul fi
urmareste interesul prin teme atractive si mai apropiate de realitatea lor. Obiectivul
principal este de a intelege ceea ce a fost studiat in clasa, dar intr-un context mai

provocator si mai practic (viata de zi cu zi).


https://www.linguee.es/ingles-espanol/traduccion/theoretical%2Bfoundations.html
https://www.linguee.es/ingles-espanol/traduccion/critical%2Bthinking.html
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Invatarea acestor discipline este incurajaté prin instruire practica, deoarece copiii
lucreaza prin experimentare. Proiectele sunt dezvoltate de catre copii, facandu-i pe
acestia actori principali ai propriei lor experiente de invatare.

Rezumand, metodologia STEM dezvolta urmatoarele competente la elevi:

e Cercetare

e Gandire critica

¢ Rezolvarea problemelor
¢ Creativitate

¢ Comunicare

e Colaborare

1.1.1 METODOLOGIA ABURULUI

Metodologia se bazeaza pe aceleasi principii educationale ca si STEM, inclusiv in
domeniul artelor. Scopul este de a stimula creativitatea elevilor, de a promova
inovarea si de a asocia gandirea logica cu creativitatea.

In cadrul curriculumului traditional, artele au foarte putina relevanta si foarte putine
ore de predare. Cu toate acestea, aceasta metoda sustine ca abilitatile artistice
imbunatatesc creativitatea, rezolvarea problemelor, gandirea critica, autonomia si
comunicarea.

Acesta este motivul pentru care artele au fost adaugate la cele patru materii ale
modelului STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica) pentru a evolua in
ceea ce este cunoscut astazi sub numele de STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics - Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si
Matematica). Educatia STEAM are ca rezultat un proces de invatare
multidisciplinara, prin dezvoltarea de proiecte bazate pe situatii din viata de zi cu zi.

Sistemele educationale bazate pe metodologia STEAM devin din ce in ce mai
frecvente in cadrul proiectelor si comunitatilor academice. in principal pentru ca:
» Aceasta sprijina invatarea proactiva.
* Aceasta dezvolta abilitati de rezolvare creativa a problemelor si de gandire
logica matematica, dezvoltand si gestionarea emotiilor.
* Acesta integreaza invatarea prin intermediul TIC.
« Incurajeazd munca in echipa si i invata cum sa ia decizii impreuna (pe
masura ce dezvolta cercetari, colaboreaza si proiecteaza ipoteze).
* Preda prin experimentare la prima persoana, imbunatatind astfel retentia pe
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termen lung a conceptelor invatate.
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1.2 DESCRIEREA ROBOTICII EDUCATIONALE

Robotica educationala este un mediu de predare interdisciplinar. Se bazeaza pe
utilizarea robotilor si a componentelor electronice pentru a imbunatati dezvoltarea
abilitatilor si competentelor copiilor. Functioneaza in special in disciplinele STEAM,
desi poate acoperi si alte domenii, cum ar fi lingvistica, geografia si istoria.

In cadrul acestei abordari, robotica educationala este considerata o resursa
didactica privilegiata, cu un mare potential pentru elevi inca de la o varsta frageda si

ca un element extrem de motivant, fiind un angrenaj perfect pentru a genera medii
multidisciplinare.

Robotica educationala este un instrument care faciliteazéd dobandirea cunostintelor
intr-un mod ludic, bazat pe principii precum interactivitatea, munca in colaborare si
dezvoltarea gandirii logico-matematice. Cererea pentru o educatie mai orientata spre

stinta plaseaza robotica educationala ca element important pentru dezvoltarea
domeniilor STEAM.

Aplicarea roboticii educationale incurajeaza urmatoarele abilitati sociale la copii Si
tineri:
1. Lucrul in echipa: in timpul procesului de lucru in grup, copiii inteleg ca
obiectivul devine mai fezabil daca lucreaza impreuna.

2. Disciplina si angajament: inteleg si asimileaza importanta de a fi ordonat,
rabdator si dedicat pentru a obtine rezultatele proiectului.

3. Experimentare/cercetare si eroare: Rezultatul muncii lor devine foarte
repede evident, deoarece pot vedea cu ochii lor daca au dreptate sau nu. Prin
experimentare, ei invata ca greselile fac parte din proces.

4. Creste stima de sine: Pe masura ce inteleg ca esecul este un element cheie
in orice tip de invatare, isi dezvolta rezistenta si isi pierd teama de a face
greseli.

5. Abilitarea DIY (Do it yourself): dobandirea autonomiei prin construirea de
roboti de catre ei insisi si rezolvarea diferitelor probleme.

Pe de alta parte, incurajeaza dezvoltarea urmatoarelor competente legate de
formarea stiintifica si tehnologica:

6. Limbaj de programare: Acestia dobandesc primele notiuni de programare si
inteleg ca aceasta trebuie sa aiba o ordine, o structura si o metoda.
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7. Gandirea computationala: Prin proiectarea si crearea de roboti, ei invata
concepte abstracte, impartind o problema mare in parti mici si sa
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propun solutii, care pot fi reprezentate ca secvente de instructiuni si algoritmi.

8. Atitudini stiintifice: Acestia dobandesc si pun in practica atitudini precum
curiozitatea, mirarea, analiza si cercetarea. Ei invata sa caute, sa obtina si sa
manipuleze informatii.

9. Interes pentru cultura tehnologica: Ei au o prima abordare a notiunii de
cultura tehnologica, prin intermediul calculatoarelor, internetului si a
continutului multimedia.

10.Creativitate si inovare: Isi dau seama ca nu exista o singura solutie valabil.
Acest lucru le permite sa isi foloseasca creativitatea pentru a cauta solutii
inovatoare, invatand si de la colegii lor, dincolo de prima solutie posibila.

1.3 Importanta TIC

Aparitia noilor tehnologii a transformat societatea noastra. Elevii invata intr-un mod
diferit, iar profesorii folosesc noi metodologii. Tehnologia ne poate ajuta sa
descoperim noi moduri de gandire.

Utilizarea TIC poate imbunatati atat aspectele practice, cat si cele teoretice ale
predarii si Tnvatarii STEM. Luati in considerare urmatoarele contributii potentiale:

« Imbunatatirea productiei de munca prin instrumente TIC care accelereaza
procesele manuale lungi sau dificile, concentrandu-se mai mult timp pe gandirea
critica, discutii si interpretarea datelor.

* Asistenta la colectarea si analiza datelor.

» Cresterea prevalentei si a domeniului de aplicare a informatiilor relevante prin
corelarea invatarii STEM in scoli cu cunostintele contemporane si prin oferirea
accesului la experiente care nu pot fi realizate prin alte mijloace.

+ Imbunatatirea rezultatelor educationale prin invatare autonoma si colaborativa,
sporind in acelasi timp motivatia si implicarea elevilor.

» Cresterea gradului de constientizare globala, prin colaborarea cu clasele
internationale.

* Sustineti explorarea si experimentarea prin furnizarea de feedback vizual imediat.

* Concentrarea atentiei asupra aplicatiilor din lumea reala prin intermediul
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tehnologiilor relevante.
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TIC ofera acces la o mare varietate de resurse si instrumente de internet care

faciliteaza si extind oportunitatile de invatare STEM atét in interiorul, cat si in afara
clasei.

1.4 Gandire critica

Traim in era TIC si avem o cantitate infinita de informatii pe care le putem accesa in
mod liber. Trebuie sa 1i ajutam pe elevi sa poata discerne intre toate informatiile
relevante, care sunt sursele de incredere. Permitandu-le sa ia propriile decizii si sa
aiba propria opinie bazata pe informatii contrastante.

Acest tip de gandire ar avea urmatoarele beneficii pentru elevi:

» Curiozitate intr-o gama larga de subiecte.

* Preocuparea de a fi si de a ramane bine informat.

« Increderea in propriile capacitati de rationament

* Deschiderea la opinii divergente asupra lumii si intelegerea opiniilor celorlalti.

* Onestitatea in confruntarea cu propriile prejudecati, stereotipuri sau tendinte
egocentrice.

e Prudenta in formularea si modificarea judecatilor.

1.4.1 GANDIREA CRITICA iN CLASA

Expertii afirma ca, de la o varsta frageda, copiii au crescut imersati intr-o cultura a
gandirii critice, a atentiei in fata unor situatii complexe etc.

Din acest motiv, se considera ca este benefic sa se lucreze cu abilitatile de gandire

critica in cadrul clasei. Cel mai utilizat model evidentiaza opt forte si acestea sunt
urmatoarele:

1. Timp: Oferiti suficient timp si respectati diferentele individuale.

2. Oportunitati: Propuneti activitati autentice in care pot fi dezvoltate diferite
procese cognitive si pot fi implicate diferite sarcini.

3. Rutine: Acestea sunt sarcini care ajuta la structurarea, ordonarea si
dezvoltarea diferitelor moduri de géndire in procesul de invatare si
promoveaza autonomia acestora.

4. Limba: Implementarea unui limbaj al gandirii, in care diferite procese
cognitive pot fi descrise, distinse si reflectate.
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5. Modelare: Elevii isi impartasesc ideile, fac schimb de opinii si le discuta;
géndirea este dezvoltata impreuna.

6. Interrelatii: Context in care se pot exprima opinii proprii Si se incurajeaza
respectul pentru ideile celorlalti, dezvoltdndu-se o atmosfera de incredere in
care se arata punctele forte si punctele slabe.

7. Mediul fizic: Creati un mediu emotional de incredere si un spatiu fizic care sa
stimuleze cultura gandirii, cum ar fi o sala de clasa, un laborator sau un

atelier.
8. Asteptari: Stabiliti un "meniu" pentru ca elevii sa cunoasca obiectivele de

invatare, astfel incat elevii sa se poata concentra asupra a ceea ce trebuie sa
gandeasca.

1.5 Metodologii educationale

Principiile cheie care descriu metodologia STEAM sunt invatarea semnificativa,
motivarea elevilor, invatarea prin cooperare si gandirea critica.

1.5.1 INVATARE SEMNIFICATIVA

Societatea actuala este caracterizata de o cantitate enorma de continut si este
cunoscutd ca fiind epoca comunicarii. In schimb, mintea umana este fortatd sa
proceseze o multime de date si trebuie sa se schimbe si sa evolueze cu mare viteza.
Mecanismul de invatare prin excelenta este invatarea semnificativa convingatoare
atat in sala de clasa, cat si in viata de zi cu zi. Expertii evidentiazd doua conditii
pentru ca invatarea semnificativa sa aiba loc:

* O atitudine semnificativa de invatare din partea celui care invata, adica o
predispozitie.

» Prezentarea materialului semnificativ: prezinta o relatie logica care permite

interactiunea din partea elevului.

1.5.2 MOTIVATIA SI IMPORTANTA EI

Din punctul de vedere al procesului de predare-invatare, motivatia se refera la
dorinta de a invata si la interesul pe care elevul il are fata de propria invatare sau
fata de activitatile care conduc la aceasta.
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Din perspectiva elevilor, trebuie luate in considerare doua tipuri de motivatii: cele
intrinseci, care sunt inerente personalitatii lor, si cele extrinseci, care apar prin
procesul de predare si invatare condus de profesor.
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Un alt aspect care trebuie luat in considerare este contextul familial sau cultural.
Profesorul trebuie sa gestioneze intregul proces in asa fel incat obiectivele sa poata
fi atinse, oferind strategii de abordare a diferitelor sarcini, ceea ce se numeste
motivatie de realizare.

Unele dintre trucurile pentru a motiva elevii sunt:

* Dezvoltarea motivatiei intrinseci: activitati interesante pentru elevi, utilizarea
factorului surpriza, utilizarea jocurilor si activitatilor, varietate in organizarea si
structura orelor.

¢ Acordarea rolului principal elevilor.

o Evitati sa acordati prea multa importanta evaluarii.

o Transferul automotivarii catre elevi.

» Utilizarea unor concepte noi: resurse tehnologice si TIC.

In concluzie, expertii afirmd ca motivatia este motorul care ne determind sa
actionam si sa realizam ceea ce ne-am propus. De asemenea, motivatia sporeste
efortul si persistenta in indeplinirea sarcinilor, conduce la initiativa elevilor, le
imbunatateste abilitatile si performantele.

1.5.3 Invatarea prin cooperare

Johnson & Johnson (1999), considerati parintii termenului de invatare prin
cooperare, il definesc ca fiind "utilizarea didactica a grupurilor mici in care elevii
lucreaza impreuna pentru a maximiza invatarea proprie si a celorlalti".

Aceiasi autori afirma ca invatarea este proprie elevilor si ca necesita participarea lor
directa si activa. Ea se realizeaza atunci cand se lucreaza in cooperare pentru a
atinge obiective comune.

Ar trebui sa se tina cont de faptul ca lucrul in grupuri nu inseamna invatare prin
cooperare. Pentru ca aceasta sa fie asa, autorii afirma ca sunt necesare urmatoarele
5 elemente:

* Interdependenta pozitiva: profesorii stabilesc o sarcina clara si un obiectiv
comun, astfel incat eforturile sa fie in beneficiul tuturor membrilor grupului.
Generarea angajamentului din partea tuturor, succesul si esecul depind de grup.

* Responsabilitate individuala si de grup: fiecare este responsabil pentru sarcina sa
in cadrul grupului, precum si pentru realizarea obiectivelor. Performantele fiecarui
cursant sunt evaluate pentru a identifica cine are nevoie de mai mult ajutor, iar
membrii sunt responsabilizati.

« Incurajarea interactiunii: elevii isi promoveaza succesul reciproc prin partajarea
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resurselor, felicitindu-se reciproc pentru realizarile lor si ajutandu-se reciproc,
ceea ce, in viitor, va fi un sprijin in mediul scolar.
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» Competente interpersonale si de echipa: toti membrii trebuie sa invete si sa fie
motivati sa isi exercite abilitatile de conducere, de luare a deciziilor, de
comunicare si de rezolvare a conflictelor.

1.6 Evaluare:

Cand vorbim despre munca profesorului, este important sa subliniem ca in spatele
fiecarei activitati trebuie sa existe o evaluare. Si este necesar, de asemenea, sa

facem diferenta intre evaluare si notare. Se crede adesea ca una este sinonima cu
cealalta, dar nu este asa. Este posibil sa se evalueze fara sa se noteze sau sa se

dea note, si tocmai atunci evaluarea are cel mai mare impact asupra invatarii celor
mai mici elevi.

Evaluarea formativa urmareste sa imbunatateasca procesele de predare si invatare.
Principalul sau obiectiv este de a obtine informatii pentru a-i ajuta pe studenti sa se
imbunatateasca.

Acest tip de evaluare se caracterizeaza printr-o relatie mai stransa profesor-elev, in
care se urmareste monitorizarea invatarii elevului. De asemenea, are mari beneficii
pentru invatarea elevilor: o mai mare motivatie si implicare, responsabilitate pentru
propria invatare, ajuta profesorul sa le detecteze dificultatile si sa adapteze sesiunile
viitoare pentru intelegerea lor etc.



