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STUDIU DE CAZ AL UNUI ELEV CU CES

Acasandrei Cristina -Ecaterina
                                                                       ��coala Gimnazial�� nr.16

1. Contextul problemei: Situa�
ia pe care o voi prezenta a avut loc la ��coala Gimnazial�� nr.16,

Gala�
i.

Descrierea ��colii- situat�� în zona central�� a ora��ului Gala�
i, ��coala 16 este o ��coal�� de cartier ,

cu un num��r relativ mic de elevi.Este format�� din 12 clase , 6 la ciclul primar ��i 6 la ciclul gimnazial.Mul�
i

dintre elevi provin din medii defavorizate sau sunt de etnie rrom��.

Schimb��rile ce au avut loc în societate în ace��ti 122 de ani, de când genera�
ii diverse de elevi ne-

au p����it pragul, au f��cut ca aceast������coal�� s�� urmeze cursuri ascendente ��i descendente, fiind sus�
inut��

de-a lungul anilor de oameni inimo��i, deschi��i c��tre inova�
ie ��i schimbare, a��a cum reiese ��i din

monografia ��colii. Cursul acesta ascendent, schimbarea ��i adaptarea au fost f��cute cu pa��i mici, continuu,

indiferent de persoana care a de�
inut func�
ia de conducere. Aceasta pentru c�� problemele cu care ��coala

s-a confruntat de-a lungul anilor au pornit din acela��i loc, iar noi, manageri, cadre didactice, comunitatea

nu am f��cut decât s�� c��ut��m solu�
ii, s�� încerc��m ��i, uneori, chiar s�� reu��im.

O � �coal� � pentru to� 
i  � �i  pentru fiecare. Aceasta ne e deviza. Nu e doar un citat pictat frumos la

intrarea în ��coal��, nu e o adunare simpl�� de cuvinte, ci o deviz�� realist��, un �
el, n��scut din însu��i specificul

��colii Gimnaziale Nr. 16. Atu-urile noastre plaseaz�� în aceast�� aventur�� a educa�
iei un corp profesoral

format, de calitate. Oameni cu energie ��i dorin�
�� de a crea bine ��i frumos.

Problema educativ�� a elevei al c��rei caz îl voi descrie  � ine de inadaptarea �úcolar��, manifestat��

prin atitudini resping��toare fa� �� de cerin� ele �úcolii, prin sfidarea înv��� ��torului �úi a colegilor de clas��.

Men�  ionez  c� � are  � úi  un  num� �r  mare  de  absen�  e  nemotivate.  Din  punctul  de  vedere  al  dezvolt� �rii

intelectuale, eleva are capacit��� i reduse de abstractizare �úi generalizare în raport cu vârsta. Are o preg��tire

�úcolar�� precar�� cu mari lacune în cuno�útin� e �úi deprinderi acumulate din clasa anterioar��, este submotivat��

pentru înv��� ��tur��, ace�úti factori explicând în mare parte �úi situa� ia �úcolar�� foarte slab��. Gradul de

maturizare psihic�� este sc��zut, copilul are dificult��� i de adaptare atât la mediul �úcolar, cât �úi în cel

familial.
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2.Etiologia cazului

Lipsa de afec� iune din partea p��rin� ilor, dezinteresul total al acestora fa� �� de cei trei copii, lipsa

supravegherii parentale �úi maternale (p��rin� ii alcoolici, pleca� i la munc�� în sat, lipsind zile �úi nop� i de

lâng�� copii); condi� ii materiale insuficiente, majoritatea timpului petrecându-l cer�úind de la vecini,

lipsind de la �úcoal�� aproape jum��tate din anul �úcolar, toate acestea  au dus la repeten� ie.

Lipsa motiva� iei de înv��� are s -a observat din primele clase �úi are la baz�� în cea mai mare parte indiferen� a

�S��rin� ilor fa� �� de educa� ia copiilor , în general.

Maria prezint�� dificult��� i de rela� ionare deosebit de pronun� ate, este o fire introvertit��, pu� in interesat��

de comunicare, are numeroase absen� e nemotivate.

Comportamentul:

Nu vorbe�úte în clas�� decât atunci cand i se pune în mod direct o întrebare;

�5��spunde ezitant, cu o voce nesigur��, abia auzit��, se înro�ú�H�úte la fa� ���� �úi evit�� s�� priveasc�� în ochi

profesorul când i se cere s�� r��spund��;

Când trebuie s�� lucreze individual în clas�� nu -�úi termin�� niciodat�� activitatea, r��mâne lini�útit�����úi nu î�úi

deranjeaz�� colegii. Reac� ioneaz�� pu� in pozitiv dac�� este l��udat��, dar se sup���U�� foarte tare dac�� este certat��

�I���U�� s�� mai comunice cu cineva;-

�5��mâne singur�� în timpul recrea� iilor, ceilal� i o ocolesc,pentru c�� de multe ori este nesp��lat���� �úi prost

îmbr��cat��.

 Dialog cu eleva:

Maria pare la prima vedere o fat�� lini�útit�� care evit�� s�� vorbeasc��. Dup�� mai multe monologuri ale mele

�úi laude necontenite, Maria a început s�� povesteasc�� întâmpl��ri din via� a ei.

 - ,,Mi-e tem�� s�� r��spund. Dac�� gre�úesc copiii m�� vor striga Repetenta.

 ,,Nu vin la �úcoal�� pentru c�� nu–mi dau voie p��rin� ii. Trebuie s�� am grij�� de cas�� cât timp ei sunt pleca� i.”

 Dialog cu mama:

Mama ne spune c�� Maria refuz�� s�� vin�� la �úcoal�� pentru c��, ,,râd copiii de ea pe motiv c�� a r��mas

repetent��”.



3

Aceasta se scuz�� c�� nu se poate ocupa de educa� ia copiilor de problemele �úcolare ale acestora din cauza

so� ului, care este be� iv �úi violent. Tot ce le duce tat��l, arunc��, iar banii to� i îi d�� pe b��utur��.

 Dialog cu tata:

 Acesta spune c�� el st�� mult timp plecat �úi copiii sunt l��sa� i acas�� cu so� ia, care dup�� plecarea sa la munc��,

pleac�����úi ea de acas��, copiii r��mânând astfel în grija vecinilor.

Ace�útia le aduc mâncare, le spal�� hainele, dar ei se joac�����úi se murd��resc tot timpul. O acuz�� vehement

pe mama care umbl�� pe drumuri f���U�� motiv.

 Dialog cu vecinii:

To� i �útiu �úi regret�� posibilit��� ile acestor copii nec��ji � i. Îi acuz�� pe ambii p��rin� i. Din vina lor, copiii sunt

plini de p��duchi, lipsi� i de hran��, adesea fur�� de la vecini.

3.Decizia

Diriginta a informat familia elevului despre situa� ia creat��, precum �úi conducerea �úcolii. P��rin� ii au venit

la �úcoal���� �úi s-au purtat discu� ii care s-au finalizat cu încheierea unei în� elegeri între familie �úi

�úcoal��,  precum c�� vor lua m��surile ce se impun pentru ca situa� ia s�� nu se repete.

4.Programul de interven�
ie

Obiective

O1.I se vor trasa diverse sarcini precise, cât mai atractive pentru a fi responsabilizat��;

O2. Eleva va fi încurajat�� s���� �úi exprime propriile p��reri fa� �� de problemele abordate al��turi de ceilal� i

elevi în a �úi spune p��rerea la toate discu� iile din clas�� al��turi de colegii s��i;

O3.Discu� ii cu eleva pe diferite teme.
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O4. Activit��� ile de înv��� are se vor prelungi dup�� orele de curs.

5.Aplicarea m��surilor

Efectuarea de vizite la domiciliul elevei împreun�� cu mediatorul �úcolar, unde s-au  purtat diverse discu� ii

atât cu eleva cât �úi cu p��rin� ii acesteea, prin urmare Maria a început s�� frecventeze din nou �úcoala.

Conceperea �úi punerea în practic�� a unor metode coerente de lucru cu ea au avut rezultate mul� umitoare.

La orice activitate, Maria este ajutat�� de colegi �úi încurajat�� pentru orice efort cât de mic.

Sarcinile de înv��� are sunt diferen� iate. Temele sunt f��cute dup�� ore la �úcoal��, astfel încât acas��, Maria

trebuie doar s�� mai citeasc�� pu�
in lec� iile. Copiii o laud�����úi ea începe s�� fie încrez��toare în for� ele proprii

�úi s�� lucreze singur��.

Vizita psihologului ��colar la domiciliul elevului.

6.Controlul ��i evaluarea

Obiectivele pe termen scurt au fost realizate �úi s-a observat o schimbare pozitiv��.Maria nu mai lipse�úte

de la �úcoal�� decât dac�� este bolnav�����úi atunci vine mama �úi m�� anun� ��, a devenit încrez��toare în for� ele

proprii, comunic�� cu to� i elevii. S-au observat, în scurt timp, progrese la înv��� ��tur�����úi adaptare. E din ce

în ce mai activ��, se bucur�� pentru orice rezultat ob� inut �úi orice apreciere.

Experimentez, m��  joc, înv���
!
Disciplin�� op�
ional��, grupa mare

prof. Achih��ie Sanda

Seminarul Teologic Liceal Otodox,,Mitropolitul Dosoftei” - Suceava

Gr��dini�
a cu Program Normal Nr. 5- structur��

„Apropie-l pe copil de �útiin� �����úi las��-l s�� r��spund�� singur, s�����úi întemeieze ceea ce �útie, nu pe ceea ce i-

ai spus tu, ci pe ceea ce a în� eles el; s�� nu înve� e �útiin� a, ci s�� o gândeasc��. S��-i men� inem treaz��
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curiozitatea, condi� iile de a-l apropia de lumea �útiin� ei. S��-l stârnim pe copil s�� observe, s�� cerceteze �úi

�V�� descopere.”- J.J.Rousseau

Argument

Începând s�� înve�
e, înc�� din gr��dini�
��, în mod sistematic, no�
iuni din domeniul ��tiin�
elor, copiii

vor descoperi bucuria de a experimenta, de a urm��ri procese chimice/ fizice/ biologice pe parcursul unor

interval de timp, descoperind rezultatele ob�
inute ca urmare a efortului propriu sau comun depus.

Metoda cea mai frecvent utilizat�� este cea bazat�� pe ac�
iune am f��cut – am v��zut – am crezut.

Toate acestea conduc c��tre acumularea unor informa�
ii importante ��i conduc la stabilirea unor rela�
ii

sociale înc�� de la vârste foarte mici.

Înv���
area experien�
ial�� se bazeaz�� pe principiul implic��rii active a participan�
ilor, care pot asimila

mult mai u��or cuno��tin�
e noi pe baza informa�
iilor ob�
inute în urma propriei experien�
e. Astfel, copiii

înva�
�� într-un mod care le face pl��cere ��i care îi ajut�� s�� fac�� asocieri corecte ��i s�� re�
in�� u��or informa�
ia,

un mod nou ��i palpitant, care le dezvolt�� atât nivelul de cuno��tin�
e, cât ��i gândirea critic������i creativ��, prin

încurajarea explor��rii unor noi teritorii.

În cadrul acestui op�
ional copiii pot deveni mici oameni de ��tiin�
��, înv���
ând distrându-se ��i

experimenând. Experimentele ��tiin�
ifice ��i în�
elegerea modului în care func�
ioneaz�� elementele mediului

înconjur��tor ajut�� la dezvoltarea capacit���
ii de înv���
are a copiilor, captându-le interesul ��i hr��nindu-le

curiozitatea.

Pre��colarii vor fi antrena�
i în ac� iuni de observare, de experimentare, de cercetare, de percepere

�úi redare a frumosului din mediul înconjur��tor dezvoltând abilit��� i, aptitudini �úi capacit��� i de comunicare,

rela�
ionare,  psiho-motrice �úi creative.

Pove��tile, activit���
ile din domeniul artistico-plastic ��i experimentele al��turi de jocuri reu��esc s��-

i sprijine pe copii în formarea ��i dezvoltarea lor global�� .

Domenii experien�
iale vizate

Ø Domeniul ��tiin�
��

Ø Domeniul limb������i comunicare

Ø Domeniul estetic ��i creativ

Ø Domeniul psihomotric

Ø Domeniul om ��i societate

Domenii de dezvoltare

                    Dimensiuni �úi comportamente ale domeniilor de dezvoltare
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A. Dezvoltarea fizicã, a s���Q���W���
ii ��i igienei personale

-1.Dezvoltarea fizicã

-2. S���Q��tate ��i igien�� personal

B.Dezvoltarea socio-emo�
ional��

  -1. Interac�
iuni cu adul�
ii ��i cu copiii de vârste apropiate

  -2. Comportamente prosociale, de acceptare ��i de respectare a diversit���
ii

  -3 Conceptul de sine

  -4 Autocontrol ��i expresivitate emo�
ional��

C.Dezvoltarea limbajului, a comunic��rii, a premiselor citirii ��i scrierii

-1. Dezvoltarea limbajului ��i a comunicãrii

 -2. Premisele citirii ��i scrierii

D.Capacit��� i �úi atitudini �ún �únv��� are

  -1 Curiozitate, interes ��i ini�
iativ�� în înv���
are:

  - 2 Finalizarea sarcinilor ��i a ac�
iunilor (persisten�
�� în activit���
i):

  -3 Activare ��i manifestare a poten�
ialului creativ:

E.Dezvoltarea cognitiv�����úi cunoa�úterea lumii

    -1 Rela�
ii, opera�
ii ��i deduc�
ii logice în mediul apropiat:

    -2 Cuno��tin�
e ��i deprinderi elementare matematice pentru rezolvarea de probleme ��i cunoa��terea

mediului apropiat:

   - 3 Caracteristici structurale ��i func�
ionale ale lumii înconjur��toare

Competen� e generale / competen� e specifice

I.  Stimularea �úi satisfacerea curiozit��� ilor copilului, investigarea,  explicarea �úi în� elegerea lumii

înconjur��toare prin formarea �úi dezvoltarea capacit��� ilor �úi abilit��� ilor de experimentare �úi

explorare/investigare a realit��� ii, folosind instrumente �úi procedee specifice
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I.1Dobândirea informa�
ii despre mediul înconjur��tor ��i lumea vie prin observare, manipulare de obiecte

si investigarea mediului, cu ajutorul tuturor analizatorilor

Exemple de comportamente:

- folosirea unor instrumente ��i metode specifice pentru investigarea mediului

- identific�� caracteristicile diferite elemente/fenomene prin perceperea directa a transformarilor

- observarea ��i descrierea caracteristicilor  lumii vii, ale Pamântului ��i Spa�
iului;

- experimenteaz�� diferite fenomene: de plutire ��i scufundare, dizolvare, colorare, fierbere, evaporare,

solidificare,etc

- s�� descopere omul ca parte a lumii vii ��i fiin �
�� social��

 I.2 S�� realizeze experimente simple prin care s�� eviden� ieze propriet��� ile aerului;

Exemple de comportamente:

- descriu însu�úirile fizice ale aerului:

- identific�� propriet��� ile aerului în interac� iune cu alte corpuri

I.3 S�� urm��reasc�� cu aten�
ie, interes ��i curiozitate, un timp îndelungat, întregul proces de încol�
ire, de

cre��tere ��i dezvoltare a unei plante;

Exemple de comportamente:

- enumer�� p���U� ile componente ale unei plante;

- analizeaz��/compar�� reac� ii ale plantelor sub influen� a factorilor de mediu;

- observ��, pe o anumit�� perioad�� dat��, un anumit proces (cre�úterea unei plante) �úi înregistreaz�� date în

leg��tur�� cu aceast�� activitate;

- îndeplinesc unele sarcini gospod��re��ti (îns��mân�
are, plantare, udare ��i îngrijirea plantelor);

II. Dezvoltarea gândirii logice �úi rezolvarea de probleme privind cunoa�úterea �úi în� elegerea lumii (lumea

vie, p��mântul, spa� iul, metode �útiin� ifice), de observare �úi stabilire de rela� ii cauzale, spa� iale, temporale,

îmbog��� indu-��i cuno�útin� ele despre diferite materiale, precum �úi despre tehnicile de lucru necesare

prelucr��rii acestora.

II.1.Cunoa�úterea caracteristicilor  specifice materialelor din natur�����úi sintetice;
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Exemple de comportamente:

-observ��, analizeaz��, compar�� caracteristicile fizice ale diferitor materiale utilizate în cadrul

experimentelor;

- urm��re��te fenomenele , rela�
iile de interac�
iune , cauzalitate întâlnite pe parcursul observ��rilor/

experimentelor efectuate;

II.2 .Utilizarea unor tehnici de prelucrare a diferitelor materiale, în vederea ob� inerii unor produse simple.

Exemple de comportamente:

-propune, aplic�� diferite tehnici cunoscute sau originale  de prelucarea a materialelor pentru ob�
inerea

unor produse func�
ionale, estetice, etc

- respect�� normele de siguran� ������i securitate în timpul activit���
ilor;

II.3.  Familiarizarea copiilor cu deprinderi de activitate practic�� prin organizarea,  participarea direct�� la

efectuarea experimentelor;

Exemple de comportament:

- manipuleaz�� obiecte specifice realiz��rii unui experiment;

- respect�� normele de siguran� ��;

- respect�� regula de a fi întotdeauna supraveghea� i de un adult în desf���úurarea experimentelor;

III. Formarea �úi dezvoltarea capacit��� ii de exprimare oral�� folosind limbajul ��tiin�
ific, dezvoltarea

capacit��� ii de a în� elege �úi transmite inten� ii, gânduri, sentimente apelând la limbajul verbal / scris ��i

limbajul artistico- plastic

III.1  -S�� exprime descoperirile �úi ideile sale din domeniul ��tiin�
ei/ experiment��rii, utilizând un limbaj

��tiin�
ific în redarea cuno�útin� elor despre elementele/ fenomenele studiate;

Exemple de comportamente:

- prezint�� informa� iile ob�
inute utilizând expresii ��i cuvinte proprii, corecte din punct de vedere

gramatical/ ��tiin�
ific;

- comunic�� în cadrul grupului rezultatele investiga� iilor;

- adreseaz�� întreb��ri referitoare la elementele /fenomenele studiate/observate;

- interpreteaz�� experimentele realizate ��i rezultatele ob�
inute;

- respect�� regulile de comunicare �úi comportament, în desf���úurarea activit��� ilor de grup;

- utilizeaz�� elemente de comunicare scris�� adaptate vârstei , în manier�� personal��, pentru comunicarea ��i

diseminarea rezultatelor experimentelor efectuate;
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III.2  – S������i dezvolte capacit���
ile de extindere progresiv�� a vocabularul.

Exemple de comportamente:

-utilizarea corect�� a cuvintelor noi ce denumesc obiecte, fenomene, procese întâlnite pe parcursul

activit���
ilor;

- îmbog���
irea vocabularului prin utilizarea corect��,  frecvent�� a cuvintelor/expresiilor nou înv���
ate , în

contexte corecte , stimulative;

III.3  – S�� –��i dezvoltare capacit���
ile de vorbire ��i comunicare expresiv��

Exemple de comportamente:

- propune cuvinte/expresii artistice pentru caracterizarea unor elemente/ fenomene observate;

- creeaz�� scurte pove��ti pe tema experimentelor efectuate ��i a rezultatelor observate, demonstrând

creativitate, originalitate, spirit creator;

III.4 S������i dezvolte ��i valorifice poten�
ialul creativ din domeniul artistic( plastic, muzical)

- realizeaz�� lucr��ri plastice/practice inspirate din experimentele realizate ��i emo�
iile tr��ite

- asociaz�� experimentele cu diferite piese muzicale sau creeaz�� diferite cântecele având ca

inspira�
ie emo�
iile produse de realizarea experimentelor.

Con�
inuturi:

· Experimente pentru eviden�
ierea st��rilor de agregare ��i a altor propriet���
i ale apei;

· Experimente pentru eviden�
ierea propriet���
ilor fizico-chimice ale diferitor materiale;

· Experimente pentru eviden�
ierea a influen�
ei aerului asupra diferitor obiecte;

· Ob�
inerea culorilor

· Experimente pentru eviden�
ierea propriet���
ilor magnetice ale diferitor obiecte,

· Experimente pentru eviden�
ierea circuitului apei în natur�� ;

· Experimente pentru eviden�
ierea unor fenomene optice;

· Experimente pentru eviden�
ierea reac�
iilor chimice dintre 2 sau mai multe substan�
e;

· Experimente pentru eviden�
ierea electricit���
ii statice ;

· Experimente pentru eviden�
ierea transmiterii ��i amplific��rii sunetului

Activit ��� i de �únv��� are

· Realizarea de experimente diverse;

· Vizion��ri de demonstra� ii de realizarea a unor experimente;

· Vizite la diferite laboratoare ;

· Desf����urarea unor activit���
i de desen, pictur��, activit��� i practice ;
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· Organizarea de jocuri didactice, jocuri de mi�úcare, jocuri de rol;

· Organizarea unor expozi�
ii cu lucr��ri ��i fotografii din timpul activit���
ilor;

Graficul activit ���
ilor

Ø Micii oameni de �.tiin�0��- Familiarizarea ��i instruirea copiilor cu privire la comportamentul lor,

manipularea  obiectelor ��i instrumentelor,

Ø Sacul de plastic -Îmbog���
irea    cuno��tin�
elor  pre��colarilor  cu  informa�
ii  referitoare  la

materialele  din  care sunt fabricate anumite obiecte;

Ø Strugurele plutitor-  Îmbog���
irea cuno��tin�
elor pre��colarilor cu informa�
ii referitoare la densitatea

apei

Ø Amprentarea - Îmbog���
irea cuno��tin�
elor copiilor referitoare la aspectul caracteristic al anumitor

plante,  vie�
uitoare, fosile;

Ø Apa plimb��rea� �� -  Exploarea  culorilor  primare  ��i  secundare; Combinarea  culorilor  primare

pentru  a  ob�
ine  alte culori.

Ø Uleiul �.i apa, prieten sau du�.man?- Îmbog���
irea cuno��tin�
elor copiilor referitoare la densitatea

anumitor lichide.

Ø Colorarea s��rii- Elucidarea unor curiozit���
i ap��rute pe parcursul derul��rii unor activit���
i;

Ø Topirea ghe� ii - Îmbog���
irea cuno��tindelor pre��colarilor despre modul de transformare al apei,

înghe�
are – dezghe�
are

Ø �&���O��toria mingii de ping-pong - Îmbog���
irea cuno��tin�
elor pre��colarilor referitoare la influen�
a

aerului asupra obiectelor ��i  ac�
iunii  cu  acestea

Ø Mingea înc���S��� ânat�� - Observarea faptului c�� aerul sub presiune mare poate muta obiecte;

Ø Atrac�0ia magnetic��- Îmbog���
irea cuno��tin�
elor copiilor referitare la propriet���
ile obiectelor

magnetice precum ��i la for�
a magnetic�� pe care acestea o au asupra altor obiecte din metal sau a

altora, nemagnetice.

Ø Densitatea lichidelor -Îmbog���
irea cuno��tin�
elor copiilor referitoare la densitatea diferitelor

lichide; Formarea unor abilit���
i specifice derul��rii experimentelor.

Ø Sticla care sub�0iaz�� - Imbog���
irea cuno��tin�
elor pre��colarilor referitoare la comprimarea unui

recipient de plastic în contact cu apa fierbinte.

Ø Capacul de hârtie-Îmbog���
irea  cunos�
in�
elor  pre��colarilor  cu  informa�
ii  referitoare  la  efectul

magnetiz��rii dintre corpuri;

Ø Ap�����úi b��nu� i -  Îmbog���
irea cuno��tin�
elor pre��colarilor cu informa�
ii referitoare volumul de ap��,

în cazul introducerii de obiecte, care se scufund��.
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Ø Lumânarea din borcan- Îmbog���
irea  cunos�
in�
elor pre��colarilor  cu  informa�
ii  referitoare  la

combustie  ��i  la  presiunea aerului.

Ø Porumbul s��lt��re�0-  Îmbog� �� 
irea   cunos� 
in� 
elor  pre� �colarilor   cu   informa� 
ii   referitoare   la

formarea  bulelor  de dioxid de carbon.

Ø Balonul juc���X�.- Familiarizarea  copiilor  cu  reac�
iile  chimice  ��i  gazoase;

Ø Aer cald – aer rece-Stimularea  curiozit���
ii  copiilor  pentru  în�
elegerea  lumii  înconjur��toare

��i  investigarea acesteia;

Ø Mini circuitul apei în natur��- Îmbog���
irea  cuno��tin�
elor  copiilor  referitoare  la  circuitul  apei

în  natur��  ,  pe  baza  unor experimente simple;

Ø Cum s�� faci s�� ploaie într-un borcan ?-Informarea  pre��colarilor  despre  st��rile  de  agregare  ale

apei;  Dezvoltarea    abilit���
ilor  practic-aplicative

Ø Scamatorie cu piper-Îmbog���
irea  cunos�
in�
elor pre��colarilor  cu  informa�
ii  referitoare  la

schimbarea  st��rii lucrurilor în contact chimic cu alte substan�
e.

Ø Ploaia din pung�� -  Îmbog��direa cuno��tin�
elor copiilor referitoare la circuitul  ��i transform��rile

apei în natur�� (condensare, evaporare, precipitare);

Ø Tornad�� în pahar-Îmbog���
irea cunos�
in�
elor pre��colarilor cu informa�
ii referitoare la raporturi

cauzale între ac�
iune, fenomene, prin observare .

Ø Tornada din sticl��- Îmbog���
irea cuno��tin�
elor copiilor referitoare la modalitatea de formarea unei

tornade;

Ø Oceanul într-o sticl�� - Observarea interac�
iunii dintre apa ��i ulei prin realizarea unei sticle cu

aspect deosebit;

Ø Iluzie optic�� - În�
elegerea fenomenului de iluzie optic��.

Ø Fluturi colora�0i- Imbog���
irea cuno��tin�
elor pre��colarilor cu informa�
ii despre tehnica separ��rii

substan�
elor chimice din amestecuri;

Ø Bule colorate-Imbog���
irea  pre��colarilor  cu  informa�
ii  referitoare  la  reac�
iile  chimice  dintre

dou�� substan�
e sau mai multe;

Ø Vulcanul- Îmbog���
irea cuno��tin�
elor pre��colarilor cu informa�
ii referitoare la reac�
ia chimic��

dintre o�
et ��i praf de copt.

Ø Bagheta de magician-În�
elegerea fenomenului de reflexie.

Ø Curcubeul pe hârtie-Îmbog���
irea cunostin�
elor pre��colarilor cu informa�
ii despre cum se

formeaz�� magnetismul prin for�
ele de atrac�
ie ��i de respingere.
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Ø Balonul magic-Familiarizarea  copiilor  cu  no� 
iunea  de  electricitatea  static� �� � � �i  cu  condi� 
iile  de

producere a acesteia.

Ø Alo! Alo!- Însu��irea de c��tre copii a unor cuno��tin�
e referitoare la transmiterea ��i amplificare a

sunetului.

Ø Borcanul cu pietricele -  În�
elegerea de c��tre copii a importan�
ei faptelor, gesturilor ��i ac�
iunilor

pe care le fac în via�
��.

Bibliografie:

Ø Curriculum pentru educa� ia timpurie,MEN, 2019;

Ø Educa� ia timpurie �úi specificul dezvolt��rii copilului pre�úcolar, Proiect Pentru Reforma Educatiei

Timpurii, Modulul I (Modul general pentru personalul gr��dini� ei), 2009;

Ø Preda Viorica,2010,Metodica activit��� ilor instructiv-educative în gr��dini� a de copii, Editura

Sitech, Craiova;

Ø Cerghit Ioan,Metode de înv���0��mânt, 1997, Editura Didactic������i Pedagogic��, Bucure��ti;

Ø Lespezeanu M.,2007, Tradi�0ional �.i modern în înv���0��mântul pre�.colar – o metodic�� a

activit���0ilor instructic-educative,Colec�
ia Didactica Esen�
ial Bucure��ti

Ø Demonstra�
ii experimente - Linkuri utile

Ø http://en.calameo.com/read/00168783895ddf2b4933a - Culegere de experimente stiintifice

Ø https://www.youtube.com/watch?v=9EUfVIon6t8 – 25 de experimente ��tiin�
ifice care pot fi

facute acasa

ACTIVIT ���	 I  STEAM  ÎN EDUCA �	 IA TIMPURIE

ACHIM MONICA-GPN NR 2 ORBEASCA DE JOS

DIMANCEA FLORENTINA-GPN NR 1 ORBEASCA DE SUS

            ,,S�� îi înv���
��m pe copii despre lumea înconjur��toare ��i despre natur�� ar trebui s�� fie
considerat unul dintre cele mai importante lucruri." – Thomas Berry

Educa�
ia STEAM, în limba român�� (��tiin�
e, tehnologii, inginerie, arte ��i matematic��) este o
abordare despre a c��rei importan�
�� se vorbe��te tot mai mult ��i în înv���
��mântul românesc.

 Educa�
ia STEM nu se limiteaz�� la acumularea cuno��tin�
elor despre matematic���� ��i ��tiin�
e. La
baz��, conceptul STEM îi ajut�� pe copii s�� dezvolte moduri noi de a gândi, încurajând curiozitatea ��i
analiza. Implementarea acestora la vârste mici, când min�
ile sunt la cel mai înalt grad de maleabilitate,
determin�� modul în care copiii se raporteaz�� la înv���
are pe tot parcursul ��colii ��i al vie�
ii.
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STEAM- care aduce al��turi de celelalte patru domenii ��i arta, este o nou�� abordare a filozofiei
STEM, prin care se recunoa��te valoarea artelor atât în dezvoltarea armonioas�� a individului cât ��i în cea
a întregii societ���
i.

Abordarea STEAM integreaz�� toate domeniile implicate într-o paradigm�� de înv���
are coerent��
bazat�� pe aplica�
ii desprinse din realitate. Prin urmare, conceptele de baz�� în aceast�� abordare sunt
interdisciplinaritate ��i aplicare în contexte diferite. Copiii din zilele noastre sunt mult mai motiva�
i dac��
subiectele sunt predate din perspective diverse �� dac�� sunt bazate pe fapte din via�
a de zi cu zi. Copiii
înva�
�� cel mai eficient f���U�� hârtie ��i creion. Prin ��tiin�
������i prin creativitate, copiii î��i pot exprima ideile ��i
sentimentele. Dar, a��a cum spune Norman Podhoretz, înv���
area reprezint�� o împletire miraculoas�� a
energiei pure pe care o au copiii cu opusul acesteia - disciplina care îi define��te pe adul�
i. Tehnologia are
rolul de a sprijini procesul de înv���
are.  Pe de o parte prin facilitarea accesului la educa�
ie de calitate, cu
con�
inuturi bogate ��i relevante ��i interac�
iuni prompte ��i variate între copii ��i profesori, precum ��i prin
înlesnirea comunic��rii dintre gr��dini�
������i familie.

Copiii încep s�� foloseasc�� tehnologia de la vârste foarte mici, îns�� trebuie s�� ne gândim ��i la faptul
în care ace��tia ajung, în cele din urm��, s�� o foloseasc�� în mod con��tient ��i benefic. Educa�
ia Steam îi
ajut�� s�� în�
eleag�� conceptele abstracte prin experimentare ��i joac��. De exemplu, pot în�
elege cu u��urin�
��
care sunt etapele construirii unei case, cum func�
ioneaz�� un motor sau cum se produc anumite obiecte,
fenomene, toate acestea într-un mod proactiv ��i, bineîn�
eles, distractiv.

Diferen�
a dintre educa�
ia Steam ��i educa�
ia tradi�
ional�� este înv���
area coeziv��, mixt��, ceea ce le
demonstreaz�� copiilor cum o metod���� ��tiin�
ific �� se poate aplica în via�
a de zi cu zi. Spre deosebire de
activit���
ile clasice din sistemul de înv���
��mânt tradi�
ional, unde de cele mai multe ori, profesorul pred��,
iar copilul ascult��, educa�
ia Steam este o metod�� activ��, aplicat������i constructivist�� care se focuseaz�� pe
“learning by doing”, adic�� “a înv���
a f��când”. Astfel, copiii vor lucra în sala de clas�� al��turi de educatoare
sau acas��, împreun�� cu p��rin�
ii, ca ni��te oameni de ��tiin�
��, observând, formulând întreb��ri, idei, ipoteze,
concluzii, experimentând ��i punând în practic�� ceea ce descoper��.

„Cel mai puternic argument pentru interdisciplinaritate este chiar faptul c�� via� a nu este
împ���U�0it�� pe discipline”, spunea Jean Moffet.

Se ��tie c�� orice copil e motivat s�� înve�
e dac�� informa�
iile sunt bazate pe fapte din via�
a cotidian��
��i dac�� el va descoperi importan�
a acelei informa�
ii în via�
a lui. STEAM face acest lucru, ceea ce
argumenteaz�� din nou beneficiile acestor activit���
i în rândul copiilor. STEAM este, în acela��i timp, o
nou�� abordare în educa�
ie, aplicat�� de la cele mai mici vârste, bazat�� pe observa�
ie direct��, experiment,
logic��, în�
elegerea lucrurilor ��i fenomenelor ca f��când parte dintr-un sistem. Astfel, sunt incluse în
categoria competen�
elor STEAM: gândirea critic��, argumentarea, gândirea creativ��, gândirea analitic��.

În acest context, este necesar�� o reevaluare a valorilor din sistemul de educa�
ie românesc, prin
încurajarea curiozit���
ii naturale a omului fa�
�� de cunoa��tere ��i dezvoltarea motiva�
iei intrinseci.

Ca ��i educatoare, am considerat c�� este binevenit�� organizarea de astfel de activit���
i la vârsta
pre��colar��. În acest sens, în cadrul activit���
ilor desf����urate pe parcursul derul��rii proiectelor tematice ��i
a temelor s��pt��mânale, mi-am propus atingerea unor obiective ce vizeaz�� educa�
ia STEAM, stimulând
activitatea copiilor în centrele de interes, prin diversitatea materialelor puse la dispozi�
ia acestora ��i a
situa�
iilor de înv���
are propuse.  Un rol important în activit���
ile pe centre de interes îl au jocurile de
construc�
ie, care, sunt utile nu doar pentru dezvoltarea motricit���
ii, ci ��i pentru a înv���
a despre dimensiuni
��i forme, mul�
imi ��i numera�
ie, rela�
ii spa�
iale, dezvoltându-se în acela��i timp gândirea logic���� ��i
creativitatea.
            Activit���
ile stem pentru copiii de gr��dini�
�� domin�� lumea educa�
iei, dintr-un motiv pozitiv.
Împreun���� ��tiin�
��, Tehnologie, Inginerie ��i Matematic�� evoluate într-o activitate îl fac STEM. Copiilor
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nu le place întotdeauna s�� înve�
e lucruri teoretic a��a cum sunt, dar de fapt prefer�� s�� fac�� sesiuni practice.
Activit ���
ile stem pentru copii trebuie incluse ini�
ial, deoarece adaptarea tehnologiei de la început este
incredibil de important��. STEM este important pentru c�� se r��spânde��te în fiecare parte a vie�
ii noastre.
Înva�
�� cum conceptele sunt legate de via�
a real��. Copiii se plictisesc foarte des, de exemplu, dac�� începi
�V�� elaborezi fizica în spatele a ceea ce îi intereseaz�� cel mai pu�
in teoria. Putem încerca adesea s�� face�
i
acest lucru ��i apoi s�� încerc��m altfel, adic�� practic. Copiii sunt curio��i de orice ��i acesta este motivul
pentru care î��i pun mereu atâtea întreb��ri. Cu toate acestea, profesorii nu sunt singurii care împov��reaz��
�V�� implice educa�
ia STEM în via�
a unui copil, p��rin�
ii joac��, de asemenea, un rol imens în acest sens, iar
proiectele pentru gr��dini�
�� sunt cel mai bun mod de a-l face s�� înve�
e la ��coal������i acas�� în moduri diferite.
Urm��rirea STEM pentru activit���
ile de gr��dini�
�� acas�� trebuie promovat�� împreun�� cu beneficiile pe care
le de�
in.  Câteva idei uimitoare pentru activit���
ile de la gr��dini�
�� pe care le-am desf����urat împreun�� cu
pre��colarii:
1) Magia de topire a ghe�
ii:
Semnific�� schimbarea unei st��ri prin topirea ghe�
ii folosind sare. Pune�
i un vas cu ap�� în congelator ��i
�S��stra�
i-l la congelator peste noapte. De asemenea, pute�
i ad��uga câteva pic��turi de orice colorant
alimentar, dar nu este obligatoriu. Scoate�
i ghea�
a ��i pune�
i-o pe o tav��. Stropi�
i cu ap�� peste el ��i ar��ta�
i
magia copiilor.
2) Cromatografie experimental��-filtru de cafea:
Una dintre  cele mai  uimitoare lec� 
ii  stem pentru gr� �dini� 
� �.  Copiii  vor  fi  uimi� 
i  s� � vad� � câte culori  se
combin�� pentru a crea un marker. Desena�
i o linie folosind markerul magic din centrul hârtiei de filtru.
Umple�
i un borcan cu ap������i plia�
i filtrul de cafea pentru a face forma unui con. Apa trebuie s�� fie pu�
in
adânc��, scufunda�
i filtrul de cafea în ap������i asigura�
i-v�� c�� este scufundat sub linie. Copiii vor fi uimi�
i
�V�� vad�� diferite culori r��spândindu-se pe el. Ave�
i o discu�
ie cu ei despre molecule ��i cromatografie.
3) ��tiin�
a bicarbonatului de sodiu:
Acesta este cel mai distractiv ��i copiii vor fi entuziasma�
i v��zând asta. Umple�
i baza unei t��vi de folie cu
bicarbonat de sodiu. Pe de alt�� parte, folosind o tav�� de ghea�
�� umple�
i fiecare compartiment cu o�
et ��i
ad��uga�
i câte o pic��tur�� de coloran�
i alimentari diferi�
i în fiecare pentru ca activitatea s�� devin�� mai
distractiv��. Folosind un picur��tor, ad��uga�
i-l încet în bicarbonat de sodiu ��i vede�
i magia.

Acestea au fost câteva activit���
i stem interesante pentru gr��dini�
�� pe care le desf����uram împreun��
cu micii  copii de gr��dini�
��. Copilului îi place s�� exploreze lucruri, s�� ajute ��i s�� se implice cu ei pentru
a explora ��tiin�
a, ingineria ��i tehnologia. Acest lucru nu numai c�� i-ar înt��ri abilit���
ile de gândire, dar l-
ar ajuta ��i s�� gândeasc�� larg. Acestea sunt activit���
i adecvate vârstei pentru gr��dini�
e ��i pre��colari.
Copil��ria timpurie este atunci când putem înt��ri elementele de baz�� ale unui copil ��i tulpina pentru
activit���
ile de gr��dini�
�� sunt în principal pentru acest scop. Fie acas��, fie la ��coal��, oferim copiilor
materiale ��i îi l ���V��m s�� desf����oare activit���
i. Nu r��spundem imediat la întreb��rile lor, ci purt��m o discu�
ie
��i promov��m o conversa�
ie deschis�� în timpul ��i dup�� activit���
ile stem pentru copii

Fiind o abordare interdisciplinar��, care integreaz�� mai multe domenii într-o metod�� de înv���
are
coerent��, cu aplica�
ii desprinse din realitate, STEAM conduce la progres vizibil pe mai multe planuri în
rândul elevilor ��i copiilor.

Educa�
ia STEAM este astfel extrem de important�� pentru formarea tinerelor genera�
ii pentru
viitor, care gândesc profund ��i eficient ��i care g��sesc solu�
ii inedite la cele mai sensibile probleme ale
omenirii! Tot ceea ce putem face e s�� stimul��m interesul copiilor ��i tinerilor pentru aceste discipline, s��
le aducem experien�
e variate în cadrul a cât mai multor experimente, s�� le prezent��m cu bucurie ��i pasiune
informa�
ii noi, s�� ne l���V��m deoparte bagajul nostru de experien�
e nepl��cute în rela�
ia cu matematica,
fizica, chimia, ingineria, etc.  ��coala postmodern�� se adapteaz�� zi de zi nevoilor tinerilor ce se preg��tesc
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pentru un viior în care cheia succesului este cum s������tii s�� te adaptezi ��i s�� folose��ti ceea ce ai înv���
at
pentru o continu�� schimbare. Este nevoie de timp ��i grij�� pentru a lua în considerare posibilit���
ile pe care
le ofer�� educa�
ia STEAM pentru transmiterea informa�
iilor în diverse moduri de a cunoa��te ��i de a fi. De
asemenea, este nevoie de efort sus�
inut pentru a rezista tiparelor de gândire care au orientat abilit���
ile
cognitive ��i pentru a crea noi modalit���
i epistemologice de înv���
are din perspectiva educa�
iei STEAM.
Este important ca profesorii s�� se implice în construirea de parteneriate la nivel local ��i s�� faciliteze
realizarea de activit���
i caractersitice educa�
iei STEAM prin promovarea unei pedagogii creative.

Bibliografie:
Arnold, N-Educa�
ia STEAM.Descoper�� ingineria. Editura Litera, 2018
Hunt, E-Steam în 15 minute:exerci�
ii creative de ��tiin�
��, tehnologie, inginerie ��i matematic�� pentru copii
între 5 ��i 11 ani, Editura DPH, 2020

Proiect eTwinning - Grow your seed with STEM

      Prof. înv. primar  Alina-Mariana Acsinte

Colegiul Na�
ional „Roman-Vod��” Roman, jud. Neam�


În era digital�� în care tr��im, tehnologia a devenit un instrument esen�
ial în educa�
ie, transformând

modul în care elevii înva�
������i interac�
ioneaz��. Proiectele eTwinning reprezint�� o modalitate inovatoare

prin care ��colile pot promova imaginea institu�
iei ��i pot oferi elevilor oportunit���
i de înv���
are colaborativ��

la nivel interna�
ional.

eTwinning este o ini�
iativ�� a Comisiei Europene care ofer���� ��colilor din diferite �
��ri europene

posibilitatea de a colabora într-un mediu online securizat. Aceste proiecte încurajeaz�� colaborarea între

profesori ��i elevi din �
��ri diferite, stimulând astfel înv���
area intercultural���� ��i dezvoltarea abilit���
ilor

digitale. Prin intermediul platformei eTwinning, profesorii pot g��si parteneri din alte �
��ri cu interese

comune ��i pot ini�
ia proiecte educa�
ionale inovatoare.
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Am participat cu elevii mei de clas�� preg��titoare la proiectul „Grow your seed with STEM” care

s-a desf����urat în perioada februarie-mai 2023 ��i a fost conceput pentru elevii claselor preg��titoare ��i întâi.

Au participat 11 parteneri: 3 din România ��i 8 din Turcia. Pe parcursul a 12 s��pt��mâni, elevii, împ���U�
�L�
i

în echipe de câte 4, au plantat, îngrijit ��i observat diferite specii de plante (porumb, grâu, fasole, iarb��).

�6��pt��mânal, elevii au m��surat în���O�
imea fiec��rei plante, apoi au consemnat rezultatele într-un grafic. Au

observat factorii care influen�
eaz�� dezvoltarea plantelor, diferen�
ele dintre speciile studiate, modific��rile

care apar de la o s��pt��mân�� la alta. În

cadrul proiectului s-a lucrat în echipe

mixte de elevi. Ace��tia au colaborat prin

re�
ele sociale ��i webinarii la scrierea

unei pove��ti ��i la realizarea de jocuri. Au

fost realizate studii de evaluare ini�
ial������i

final�� a cadrelor didactice ��i a elevilor.

S-au realizat produse comune, cum ar fi

e-book-ul „A Seed Story” sau cântecul

proiectului „Seed Song”.

Ne-am propus, ca prin acest

proiect, elevii s�� observe etapele de dezvoltare ale unei plante, printr-o abordare de tip STEM. De

asemenea, am urm��rit ca elevii s�� în�
eleag�� leg��tura dintre matematic������i explorarea mediului, sau ��tiin�
e.

Un alt obiectiv al proiectului a fost ca elevii s�� urm��reasc�� modific��rile ap��rute la nivelul plantei, s��

�P��soare, s�� centralizeze observa�
iile într-un tabel.

I-am încurajat prin activit���
ile proiectului s�� gândeasc��, s�� î��i pun�� întreb��ri, s�� î��i exprime

opiniile ��i s�� fie creativi. Activit���
ile propuse în acest proiect s-au potrivit perfect nivelului de vârst������i

particularit���
ilor psihofiziologice ale ��colarului mic. Con�
inuturile au fost abordate integrat, iar jocul a

predominat ca ��i procedeu didactic. Am implicat activ p��rin�
ii ��i familiile elevilor, realizând astfel

conexiuni cu membrii comunit���
ii.
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Copiii au lucrat în grupuri de câte 4,

sub supravegherea cadrului didactic. Am

utilizat jocul de rol ��i am creat pove��ti

despre plante miraculoase ��i semin�
e

magice. Produsele realizate de copii au avut

la baz�� creativitatea ��i inova�
ia. Elevii au

fost dirija�
i prin întreb��ri directoare spre

colectarea de informa�
ii ��i g��sirea de solu�
ii,

dar ideile le-au apar�
inut grupelor de lucru.

Proiectul a deschis calea micu�
ilor mei elevi

��i spre alfabetizarea digital��, prin formarea

competen�
elor în domeniul informa�
iei ��i tehnologiei. Împreun�� cu colegii din celelalte �
��ri participante,

au creat produse comune, exemplificate anterior.

Con�
inuturile au fost abordate integrat, a��a cum prevede programa pentru clasa preg��titoare.  Am

corelat activit���
ile din proiect cu competen�
ele din programa ��colar��. În realizarea produselor, elevii ��i-

au dezvoltat abilit���
ile psihomotrice,

îndemânarea, gustul estetic. Am utilizat

produsele ob�
inute în activit���
i de

dezvoltare a limbajului, rezolvare de

probleme de matematic��, interpretare

muzical��. Lucrul în echip��,

interac�
iunea cu elevi din alte col�
uri ale

lumii, au vizat dezvoltarea

competen�
elor sociale, emo�
ionale ��i de

comunicare. Competen�
ele de

matematic������i explorarea mediului s-au

îmbinat armonios cu cele de arte vizuale ��i abilit���
i practice, dezvoltare personal��.

La disciplina matematic������i explorarea mediului am urm��rit competen�
ele prev��zute de programa

��colar��: utilizarea unor m��suri neconven� ionale pentru determinarea �úi compararea lungimilor,

formularea unor observa� ii asupra mediului apropiat folosind limbajul comun, reprezent��ri prin desene,

descrierea unor fenomene/procese/ structuri repetitive simple din mediul apropiat, în scopul identific��rii

unor regularit��� i.
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Proiectul a urm��rit ��i dezvoltarea

socio-emo�
ional�� a micu�
ilor de clas��

preg��titoare. Ace��tia ��i-au reflectat

creativitatea, emo�
iile, gândurile ��i visele

într-un mod cu totul unic, ie��it din tiparul

lec�
iilor obi��nuite. Competen�
ele din sfera

dezvolt��rii personale urm��rite pe parcursul

proiectului au fost: manifestarea interesului

pentru autocunoa�útere �úi a atitudinii pozitive

fa� �� de sine �úi fa� �� de ceilal� i; exprimarea

adecvat�� a emo� iilor în interac� iunea cu copii

�úi adul� i cunoscu� i; utilizarea abilit��� ilor �úi a atitudinilor specifice înv��� ��rii în context �úcolar.

Evaluarea proiectului s-a realizat prin chestionare adresate atât elevilor, cât ��i cadrelor didactice

participante. Acestea au fost administrate la debutul ��i la finalul proiectului. Rezultatele au fost pozitive,

demonstrând atingerea obiectivelor propuse.

Proiectele eTwinning au un rol semnificativ în promovarea imaginii ��colii, oferind oportunit���
i

unice de colaborare interna�
ional��, dezvoltare personal������i profesional��, precum ��i recunoa��tere la nivel

european. Prin intermediul acestor proiecte inovatoare, ��colile pot s�� î��i extind�� orizonturile educa�
ionale

��i s�� creeze leg��turi puternice între elevi, profesori ��i comunitatea global��.

Bibliografie:

https://etwinning.ro/
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ELEVUL - ,,ACTOR” PRINCIPAL ÎN PROCESUL EDUCA �	 IONAL

Prof. înv. Primar AGAPE MARICICA

��coala Gimazial�� ”Dimitrie Cantemir” Vaslui

�ùcoala este institu� ia care realizeaz�� în mod planificat �úi organizat sprijinirea dezvolt��rii

individului prin procesele de instruc� ie �úi educa� ie, concentrate în procesul de înv��� ��mânt. Rolul ei
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fundamental este acela de furnizor al serviciilor de educa� ie. Educa� ia constituie domeniul eforturilor

conjugate ale factorilor implica� i în scopul realiz��rii unei complexe desf���úur��ri a caracteristicilor

poten� iale ale personalit��� ii, în vederea form��rii de abilita� i, deprinderi, aptitudini �úi capacit��� i de

integrare social��. Este un proces cu o importan� �� social�� major��, prin intermediul ei realizându-se

comunicarea experien� ei sociale c��tre copii �úi tineri, angajându-se astfel în formarea personalit��� ii

complex dezvoltate pentru progresul social.

��coala nu trebuie s�� fie orientat�� spre achizi�
ia a cât mai multe cuno��tin�
e, de cele mai multe ori

asimilate mecanic ��i inutile pentru viitor, ci spre dezvoltarea personalit���
ii elevului, spre implicarea

acestuia în propria formare.  Acestea vor fi posibile în condi�
iile în care educatorii vor în�
elege c�� la baza

form��rii noii genera�
ii trebuie pus principiul (��i obligativitatea) de a construi în elev dorin�
a ��i motiva�
ia

de a cunoa��te.

Strategiile de predare centrate pe elev pun accentul pe facilitarea înv���
��rii ��i de aceea sunt definite

în func�
ie de tipul de înv���
are necesar: înv���
area mediat��, înv���
area activ��, simularea de cazuri, înv���
area

colaborativ��, înv���
area experien�
ial��. Pentru a face opera�
ional�� o strategie didactic�� centrat�� pe elev este

necesar�� selectarea metodelor ��i procedelor cele mai potrivite pentru situa�
ia de înv���
are respectiv��. Cele

mai indicate metode pentru atingerea acestui obiectiv – al centr��rii pe elev – sunt metodele centrate

deopotriv�� pe ac�
iunea profesorului ��i a elevului  ��i metodele centrate cu prec��dere pe ac�
iunea elevilor

(problematizarea, înv���
area prin descoperire, munca în grup, algoritmizarea,exerci�
iul, studiul de caz,

braistormingul, eseul). Metodele centrate pe ac�
iunea profesorului (metodele expozitive) trebuie s�� de�
in��

o pondere cât mai mic�� în cadrul activit���
ilor educative.

Aducând elevul ca ,,actor” principal în procesul educa�
ional îl plas��m în centrul ac�
iunii

implicându-l activ în propria formare ��i educare, profesorul devenind moderator în procesul de predare

– înv���
are – evaluare. Pentru a facilita acest lucru s-au modernizat metodele de înv���
��mânt, s-au îmbog���
it

mijloacele didactice ��i se lucreaz�� la construirea strategiilor didactice adecvate.  Acestea trebuie s��

îndeplineasc�� mai multe standarde: s�� aib�� consisten�
���� ��tiin�
ific ��, s�� fie integrative, s�� fie centrate pe

elev, s�� fie centrate pe valori, s�� fie active – participative.

��coala tradi�
ional�� a considerat activ elevul care se manifest�� exterior: ridic�� mâna, r��spunde la

întreb��ri, lucreaz�� pe tabl�� sau pe caiet, f���U�� a se întreba cu ce efort intelectual face el toate acestea.

��coala modern�� acord�� elevului statutul de element activ. Elevul nu este înv���
at de c��tre profesor, ci

înva�
�� cu efort propriu, cu sprijinul ��i sub îndrumarea acestuia. Pentru a avea cu adev��rat elevul în central

activit���
ii instructive – educative, profesorul îndepline��te roluri mai nuan�
ate decât în ��coala tradi�
ional��.

Înv���
��mântul centrat pe elev determin�� schimb��ri atât în pozi�
ia ��i rolul elevului dar ��i a profesorului.
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Pentru ca demersul comun al profesorului ��i elevilor s�� aib�� success este necesar�� adoptarea unei

strategii de ac�
iune. Întregul proces instructiv – educativ se desf����oar�� prin adecvarea la obiectivele

urm��rite a strategiilor care asigur�� reu��ita. Strategiile de predare – înv���
are ocup�� un loc central în cadrul

tehnologiei didactice. Strategia didactic�� asigur�� traseul metodic cel mai eficient, ce urmeaz�� a fi parcurs

în abordarea unei înl���Q�
uiri de situa�
ii educa�
ionale concrete. Prin intermediul s��u, elevul este pus în fa�
a

unor sarcini de natur�� instructiv – educativ��, ceea ce presupune folosirea unor metode, procedee,

mijloace, forme de organizare, care s�� fac�� posibil�� dobândirea cuno��tin�
elor ��i dezvoltarea

competen�
elor la un nivel calitativ superior.

Actualele programe �úcolare au fost elaborate din perspectiva trecerii de la modelul de proiectare

curricular�� centrat pe obiective – elaborat �úi implementat în sistemul românesc de înv��� ��mânt la mijlocul

anilor ‘90 – la modelul centrat pe competen� e. Adoptarea noului model de proiectare curricular�� este

determinat��, pe de o parte, de nevoia de a realiza actualizarea formatului �úi unitatea concep� iei

programelor �úcolare la nivelul ciclurilor de înv��� ��mânt gimnazial �úi liceal. Pe de alt�� parte, acest demers

asigur�� racordarea la dezvolt��rile curriculare actuale, centrate pe rezultate explicite �úi evaluabile ale

înv��� ��rii. Profesorul poate manifesta creativitate permanent în toate aspectele procesului de înv��� ��mânt:

restructurarea sau reabolarea curricumului �úcolar, proiectara pedagogic�� (semestrial�� a perioadei de

evaluare, a lec� iilor) într-o structur�� eliberat�� de ”�úabloane” rigide, managementul educa� ional; utilizarea

unor strategii didactice prospective �úi opera� ionale; varietatea formelor de organizare a activit��� ilor

instructiv-educative; evaluarea eficient�� a rezultatelor elevilor; practicarea modalit��� ilor de autoevaluare

a rezultatelor atât de c��tre elevi cât �úi de profesori; reglarea permanent�� a demersurilor didactice,

optimizarea rela� iilor profesor-elev dar �úi între elevi.

 Modernizarea con� inutului procesului de înv��� ��mânt se refer�� la restructur��rile ce se impun în

ceea ce prive�úte cantitatea �úi calitatea informa� iei selectate �úi incluse în documentele �úcolare (planuri,

programe �úi manuale). Ideea c���O��uzitoare este aceea ca inv��� ��mântul s�� reflecte cele mai noi cuceriri ale

�útiin� ei �úi tehnicii. Se recunoa�úte faptul c�� în cercetarea �útiin� ific �� viziunea interdisciplinar�� se impune

tot mai mult în defavoarea celei pozitiviste. Potrivit acesteia din urm��, totul trebuie observat �úi descris

cât mai detaliat, fapt ce conduce la atomizare exagerat���� �úi, implicit, la neglijarea interconexiunilor

cauzale �úi func� ionale. Prin contrast, viziunea interdisciplinar�� presupune dep���úirea descriptivului pentru

a descoperi structura intern�� care, în fond, explic�� geneza �úi manifest��rile celor observate �úi m��surate.

Specificul acestei structuri interne, rezultat al unor multiple interdependen� e, este c�� ea reclam�� dep���úirea

frontierelor dintre discipline. Dac�� evolu� ia �útiin� elor cunoa�úte aceast�� perspectiv��, urmeaz�� ca procesul
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de inv��� ��mânt s�� asimileze aceast�� viziune interdisciplinar�� facilitând stabilirea unor rela� ii cât mai

strânse intre obiectele de inv��� ��mânt.

Moto: ,,�-coala n-ar trebui s�� fie o magazie de cuno�.tin�0e str��ine ci ar trebui s�� fie orientat�� spre

dezvoltarea calit���0ilor personalit���0ii, adic�� spre un înv���0��mânt educativ.”

Mihai Eminescu
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EDUCA�	 IA STEAM LA COPILUL CU CES

prof. AGARAFINEI ELENA, CSEI SUCEAVA

Fiecare cadru didactic î��i dore��te s�� fac�� fa�
�� provoc��rilor din înv���
��mântul special sau de mas��

pentru a interveni ��i a îmbun���W���
i situa�
ia elevilor proveni�
i din familiile de migran�
i, remigran�
i ��i

emigran�
i pe care îi au la clas��  prin identificarea, implementarea ��i dezvoltarea unor strategii de educa�
ie

incluziv������i integrat��, cu scopul reducerii sau combaterii fenomenului bullying ��i cyberbullying-ului. În

ajutorul acestuia vine EDUCA�	 IA STEAM. Auzim adeseori aceast�� sintagm��, dar nu toat�� lumea ��tie

ce este. Susan Riley, fondatoarea Education Closet precizeaz�� c�� STEAM este o abordare educa�
ional��

a înv���
��rii care folose��te ��tiin�
a, Tehnologia, Ingineria, Artele ��i Matematica ca puncte de acces pentru

ghidarea înv���
��rii, dialogului ��i gândirii critice a elevilor. Programele STEAM au fost create pentru a

forma viitori angaja�
i care s�� ajute la cre��terea industriilor bazate pe ��tiin�
������i tehnologie  ��i pentru a oferi

copiilor o educa�
ie complex�� necesar�� de altfel zilelor noastre. Pân������i copilul din ��coala special��, mai

ales cel cu autism ��tie s�� foloseasc�� cu succes tehnologia, uneori dep����ind profesorul în aceast�� privin�
��.

Beneficiile EDUCA�	 IEI STEAM sunt urm��toarele : dezvolt�� sentimentul de empatie, dezvolt��

elevii din punct de vedere cognitiv, dezvolt�� creativitatea ��i imagina�
ia, cl��de��te baza unui viitor adult ce

de�
ine capacit���
i, deprinderi ��i solu�
ii, formeaz�� ,”inovatori, educatori, lideri ��i cursan�
i ai secolului XXI”,
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treze��te interesul elevilor prin faptul c�� împlete��te ��tiin�
a cu arta, intervine în dezvoltarea abilit���
ilor de

rezolvare a problemelor, elevii se implic�� în procesul de înv���
are, împ��rt����esc cu ceilal�
i ideile proprii

sau descoperirile, fac asta cu pl��cere ��i mai ales ��i cel mai important la copilul cu CES, dezvolt�� abilit���
ile

de comunicare.

Educa�
ia STEAM pune accent pe dezvoltarea abilit���
ilor specifice secolului XXI, încurajeaz��

perseveren�
a, propune anteprenoriat în gândire, încurajeaz�� lucrul în echip��, profesorul ac�
ioneaz�� ca un

mentor ce ghideaz�� copilul spre dezvoltare, profesorul organizeaz�� informa�
iile pe care le transmite

elevilor într-un mod u��or de în�
eles, evaluarea se bazeaz�� pe proiecte,  pe munca în echip��,  pe cooperarea

din timpul evalu��rii, participan�
ii sunt dornici de înv���
are ��i sunt preg��ti�
i s�� fie urm��toarea genera�
ie de

anteprenori.

De asemenea, ��tim c�� exist�� fenomenul de bullying atunci când: agresiunea este inten�
ionat������i

repetat�� ; este un dezechilibru de for�
e între cei doi actori; rela�
ia de putere este asimetric�� - Unul dintre

ei este în pozi�
ie de putere, în timp ce un altul este cel slab ��i c�� se petrece în absen�
a adultului. Bullying-

ul fizic, cel mai adesea întâlnit în ��coli, se întampl�� atunci când cineva:  împinge, love��te, plesne��te,

ciupe��te, mu���F��, pune piedic��, blocheaz�� calea sau orice alt mod prin care r��ne��te corporal. Întâlnim la

tot pasul acest tip de bullying ��i mai nou îl întâlnim ��i pe re�
elele de socializare. �� i nu doar bullying fizic

ci ��i bullying verbal sau rela�
ional. Cyberbullying se întâmpl�� atunci când cineva:  trimite mesaje

�U��ut��cioase, posteaz�� videoclipuri, pove��ti sau fotografii pentru a face glume pe seama cuiva,

�U��spânde��te zvonuri on-line, creeaz�� un cont fals în numele cuiva sau exclude (victima) din grupul on-

line al clasei.

Copiii care agreseaz�� au fost ei în�ú�L�úi cândva tiraniza� i, au avut modele negative ��i au un aer de

superioritate, în realitate fiind nesiguri de ei. Iat�� câteva modalit���
i de a sprijini un copil cu nevoi speciale

care este sau poate fi agresat:

�’ Copiii îl pot ajuta pe un coleg care este h���U� uit fiind pur �úi simplu prieteno�úi cu respectivul coleg

în alte contexte. Prietenia este foarte important�� pentru a-i ar��ta c�� nu este singur!

�’ Este bine ca cei care sunt martori la o situa� ie de bullying s�� apeleze la ajutorul unui adult.

Acesta poate întrerupe respectiva situa� ie �úi poate oferi suport celui agresat;

�’ Elevii pot oferi exemple pozitive de comportament, î�úi pot afirma �úi demonstra opozi� ia fa� �� de

comportamentele de tip bullying, f���U�� a-�úi risca siguran� a personal��;
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�’ Agresorii au de cele mai multe ori nevoie de „public” – este important ca cei care sunt de fa� ��

la un astfel de comportament s�� nu îl înt��reasc�� râzând sau încurajându-l.

Exerci�
iile de genul: Roluri în clas��, ��oarecele ��i pisica, Cuvinte care r��nesc, Semaforul, Harta

ajutorului, Treci în cerc, Barometrul violen�
ei, Urcând muntele, Be�
e ��i pietre , EDUCA�	 IA STEAM

care pune accentul pe lucrul în grup, dialogul, cooperare, munc�� în echip���� ��i EDUCA�	 IA

EMO�	 IONAL��  trebuie împletite  pentru a reu��i aceast�� integrare în societate indiferent de statut, religie,

nivel de preg��tire, deficien�
��.
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       ABORDAREA MODELULUI CONSTRUCTIVIST, CA PREMIS ��  A
DEZVOLT �� RII CREATIVIT ���	 II

Agavriloaei Eliza, ��coala Gimnazial�� ,,Neculai Jechianu- Vrîncioaia”

Formându-��i germenii înc�� din primele reflec�
ii filozofice ale marilor gânditori ai lumii, de la

Socrate, p��rintele maieuticii, la Descartes, cel care a pus semnul de echivalen�
�� între existen�
a noastr�� ca

oameni ��i capacitatea de a cugeta, pân�� la Kant, întemeietorul criticismului, conceptul degândire critic��

se refer��, azi, la a testa, a evalua, a emite judec���
i de valoare asupra unor informa�
ii, teorii, asupra

„cunoa��terii umane” în general, asupra unor „adev��ruri”, astfel încât acestea, trecând prin filtrul propriei

gândiri, s�� capete valoare, s�� fie validate, în virtutea unei orient��ri spre moralitate ��i virtute, care

reprezint�� adev��ratele idealuri umane. Astfel, înTratat de pedagogie, Immanuel Kant stipuleaz��: „�V��

facem astfel încât copilul s�� se deprind�� a lucra dup�� ni�.te maxime a c��ror dreptate s�� o vad�� el însu�.i”

(Kant, 1992, citat de Cuco��, 2017).
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Gândirea critic�� este oabilitate cognitiv�� de ordin superior, care „se centreaz�� pe testarea ��i

evaluarea solu�
iilor ��i explor��rilor posibile” (Moore, McCann&McCann, 1985, citat de Zlate, 1999, p.

279). De asemenea, aceasta poate fi definit�� ca un cumul de capacit���
i (abilit���
i) ��i dispozi�
ii (atitudini)

care asigur�� individului o gândire reflexiv��, rezonabil��, activ��, orientat�� spre cum s�� ac�
ionezi în virtutea

a ceea ce trebuie s�� crezi. Conform lui Zlate (1999), gândirea critic���� ��i gândirea creativ��, sunt

coevolutive, condi�
ionându-se reciproc. Aceste dou�� tipuri de gândire sunt fe�
e ale aceleia��i monede,

ambele fiind esen�
iale pentru finalizarea corespunz��toare a activit���
ii intelectual-cognitive a omului. „A

crea �.i a critica sunt caracteristici gemene ale celui care gânde�.te eficient”. (Moore et al, p.6, citat de

Zlate, p. 295). ��i, cum eficien�
a este una dintre caracteristicile pe care le urm��rim în realizarea  procesului

instructiv-educativ, dar ��i în construirea oric��rui tip de sistem (social, economic, de înv���
��mânt, etc),

putem argumenta c��, prin dezvoltarea gândirii critice ��i a celei creative, la copii sau elevi, se atinge un

obiectiv major al educa�
iei contemporane- realizarea unei educa�
ii eficiente. Klooster, parafrazat de

Boco�� (2013, p. 402), afirm�� c�� gândirea critic�� posed�� cinci caracteristici esen�
iale: este independent��,

cultivând libertatea exercit��rii liberului arbitru, de exprimare ��i de gândire; porne��te de la punere de

întreb��ri/rezolvarea de probleme, ceea ce men�
ine treaz�� curiozitatea, alimentând interesul cognitiv;

consider�� informa�
ia ca fiind punctul de plecare care trebuie valorificat în vederea realiz��rii noilor

achizi�
ii; se concentreaz�� pe construirea unor argumente logice, ra�
ionale ��i conving��toare privind

opiniile/solu�
iile problemelor cu care se confrunt�� individul; are dimensiune social��, deoarece presupune

din start existen�
a altor indivizi, a unei comunit���
i.

Realizând o asociere între competen�
ele transversale, identificate de OEDC în cadrul programului

OECD Learning Framework 2030, ��i caracteristicile gândirii critice, men�
ionate mai sus, putem

concluziona c�� aceasta devine o abilitate cheie în societatea actual�� (��i viitoare), o premis�� a form��rii

competen�
elor transformatoare care se refer�� la: crearea de noi valori (dezvoltare, creativitate, inovare),

reconciliere de tensiuni ��i dileme (autonomie, echitate, eficien�
��, respect, toleran�
��), asumarea

responsabilit���
ii (prin sim�
ul responsabilit���
ii ��i maturitate moral-intelectual��).

Paradigma curricular�� a educa�
iei postmoderne presupune eficientizarea procesului instructiv-

educativ prin plasarea elevului în rolul de participant activ la propria sa formare, prin participarea activ��

la construirea propriei sale cunoa��teri, bazându-se pe experimentare, valorificare a experien�
elor

personale/subiective ��i analiz�� critic�� asupra realit���
ii obiective. Dar participarea elevului în propria sa

înv���
are ��i formare, ca, mai târziu, acesta s�� se poat�� integra deplin ��i activ într-o societate a c��rei esen�
��

const�� în dinamism ��i schimbare continu��,  presupune o atitudine anti-rutinier��, abilit���
i de a gândi

creativ, deschis, flexibil, în spiritul critic ��i constructiv, de a asculta, judeca ��i evalua diverse opinii, de a
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reflecta asupra propriilor opinii ��i solu�
ii, de a eviden�
ia inadverten�
e, discrepan�
e ��i de a reconstrui

cunoa��terea pe baza acestora, de a accepta alte puncte de vedere pertinente, de a valorifica disonan�
a

cognitiv������i socio-cognitiv��, de a evalua propria dezvoltare ��i propria gândire. Toate aceste abilit���
i ale

copilului se dezvolt�� treptat, începând cu opera�
iile gândirii care sunt antrenate în cadrul activit���
ilor

bazate pe dezvoltarea spiritului critic (conceptualizare, compara�
ie, aplicare, analiz��, sintez��, reflec�
ie

personal������i colectiv��, (auto)evaluare), ca premis�� a unui viitor spirit creativ..

Pentru c�� viitorii elevii (de azi) ��i adul�
ii (de mâine), în era noastr��, a cunoa��terii ��i digitaliz��rii,

sunt pu��i în situa�
ii noi, provocatoare, de a experimenta frecvent diverse valori ale societ���
ii globalizate

(ale „statului global”), tehnologizate ��i supuse unor schimb��ri în ritm alert, ei trebuie preg��ti�
i pentru a

în�
elege „noul”, interac�
ionând activ cu mediul ��colar, profesional, economic, social, cultural. Astfel,

dezvoltarea spiritului critic, implicit a gândirii creative la copii trebuie s�� înceap�� cât mai devreme, înc��

din perioada educa�
iei pre��colare , deoarece aceasta presupune un proces complex, progresiv ��i

sistematic, care transcend�� disciplinele de înv���
��mânt ��i care urm��re��te, de fapt, formarea unor

personalit���
i depline, armonioase, în concordan�
�� cu exigen�
ele prezentului ��i provoc��rile viitorului,

personalitate fundamentat�� pe competen�
e transformatoare. Pe baza modelului constructivist de instruire

este dezvoltat ��i cultivat spiritul activ, critic ��i creativ al elevilor, prin contextualizarea înv���
��rii într-un

cadru al instruirii structurat pe etape, antrenând intens abilit���
i de gândire activ��, critic��, ��i sus�
inând, în

acela��i timp, dezvoltarea acesteia (evocare, realizarea sensului, reflec�
ie, extensie), pân�� la creativitate.

�$��adar, integrarea modelului constructivist al instruirii în practica pedagogiei post-moderne,

reprezint�� în sine o dovad�� a necesit���
ii form��rii unei gândiri critice a elevilor. Teoriile constructiviste,

(fie c�� vorbim de constructivismul cognitiv fundamentat pe teoriile lui Piaget, dar, mai ales de cel social,

promovat de Bruner ��i Vâgotski) pun accent pe rolul activ al elevului în propriul proces de înv���
are, prin

valorificarea propriei experien�
e, prin procesarea activ���� ��i creativ�� a noilor informa�
ii raportându-le la

propria experien�
�� dar ��i la pârghiile interac�
iunii sociale, implicit ale disonan�
ei socio-cognitive care

apare, indiscutabil, în orice comunitate (de înv���
are). Astfel, prin crearea unui model de înv���
are bazat

pe paradigma constructivist��, care este o pledoarie pentru dezvoltarea gândirii critice -accentuând rolul

contextelor în înv���
are-, putem afirma c�� sistemele educa�
ionale ale lumii au recunoscut necesitatea

form��rii la elevi înc�� din primii ani de ��coal��, a acestui tip de gândire care reprezint�� fundamentul

dezvolt��rii armonioase a personalit���
ii umane, dar ��i a dezvolt��rii intelectuale, preg��tind individul pentru

a face fa�
�� schimb��rilor ��i incertitudinilor prin abilit���
i de a evalua obiectiv, realist (riscul, situa�
ia, mediul

social, economic, politic), de a c��uta mereu noi solu�
ii, de a se adapta, în ultim�� instan�
��, la aceast�� lume

supus�� schimb��rii, r��spunzând cu responsabilitate provoc��rilor, ��tiind s�� identifice ��i s�� valorifice
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oportunit���
ile pentru sine, pentru al�
ii, pentru comunitate, dezvoltându-se ��i contribuind activ la

schimbare (pozitiv��, dezirabil��), împreun�� cu semenii, cu societatea.

În concluzie, prin dezvoltarea gândirii critice la elevi, procesul de înv���
��mânt va construi cei patru

piloni ai educa�
iei, defini�
i de Jaques Delors: a înv���
a s������tii (elevul va st��pâni instrumentele cunoa��terii),

a înv���0a s�� faci (elevul va utiliza transversal instrumentele cunoa��terii), a înv���0a s�� fii �.i s�� devii (elevul

se va forma ca om, ca personalitate deplin��, liber������i armonioas��), a înv���0a s�� tr��ie�.ti împreun�� cu ceilal�0i

(elevul se va preg��ti prin ��i pentru interac�
iune sociocultural��).
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Rolul educa�
iei STEAM în combaterea bullyngului ��colar

Aron Iuliana , Colegiul Na�
ional “Vasile Alecsandri” Gala�
i

Aicoboaei Mariana Gina, ��coala Profesional�� Special�� ”Emil Gârleanu” cu structura

��coala Profesional�� Special�� ”Paul Popescu Neveanu”, Gala�
i

Educa�
ia STEAM este o educa�
ie a viitorului care aduce în prim plan o abordare interdisciplinar��

a înv���
��rii, oferind copiilor o educa�
ie complex��

S – ��tiin�
a
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T – Tehnologia

E -  Engineering ( Ingineria)

A – Arta

M – Matematica

Aceast�� nou�� abordare propune un mediu atractiv de înv���
are, artele având rolul de a  conecta

celelalte ��tiin�
e. Pictura, desenul, fotografia, sculptura, dansul, teatrul, muzica etc. sunt cel mai bun liant

din acest punct de vedere.

Se urm��re��te, prin acest sistem, conturarea unei gandiri de tip design ��i realizarea unui proces de

proiectare a activit���
ii  în care elevii s�� foloseasc�� gândirea critic��, punându-��i întreb��ri ��i c��utând

�U��spunsuri, înv���
ând din gre��eli, urm��rind cu perseveren�
�� solu�
ii la probleme.

Beneficiile educa�
iei STEAM  se reflect�� astfel în dezvoltarea abilit���
ilor de g��si rezolvarea unor

probleme, implicarea activ�� în procesul de înv���
are, dezvoltarea capacit���
ii de comunicare, a creativit���
ii

��i a imagina�
iei, a lucrului în echip��, a cooper��rii.

Are ��i marele rol de a determina o nou�� cunoa��tere a lumii înconjur��toare, a locului nostru în

lume, a modului în care ne raport��m unii la al�
ii, pentru a putea construi un viitor durabil pentru noi ��i

copiii no��tri.

Construirea acestui viitor, începe prin crearea unui mediu armonios în salile de clas��, unde trebuie

�V�� prevenim r��spândirea unui fenomen periculos – BULLYNGUL.

 Timpul petrecut în clas�� are o importan�
�� considerabil�� pentru motivarea, înv���
area ��i starea de

bine a elevilor, dar, de asemenea, sala de clas�� joac�� un rol important în propagarea situa�
iilor de bullyng

��i intimidare. Agresiunile verbale ��i fizice, h���U�
uirea constant������i repetat��, trebuie prevenit�� sau oprit��,

mai ales datorit�� faptului c�� victimei îi va fi mereu greu s�� vorbeasc�� despre ce se întâmpl��, un rol

important revenindu-le, astfel, martorilor.

Ru��inea ��i sentimentul de vinov���
ie a victimei o fac s�� se însingureze ��i de aceea este necesar��

implicarea cadrelor didactice, a colegilor. Trebuie s�� fie încurajat dialogul victimei cu p��rin�
ii, cu

prietenii, cu adul�
ii din ��coal��, cu psihologul, ��i, dup�� caz, trebuie s�� se apeleze la poli�
ie.

Martorii trebuie s�� în�
eleag�� c�� a denun�
a un abuzator nu înseamn�� tr��dare, ci ameliorarea sau

stoparea unui proces periculos care poate pune în pericol s���Q��tatea fizic�� sau mental�� a victimei ��i, în

multe cazuri, chiar via�
a acesteia. Martorii nu trebuie s�� asiste indiferen�
i la procesul de bullyng, nu

trebuie s�� fac�� dreptate de unii singuri, nu trebuie s�� distribuie videoclipurile ��i fotografiile umilitoare

pentru o persoan��.

�6�� ne imagin��m c�� noi am putea fi, la rândul nostru, victimele!
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Trebuie s�� accept��m ��i s�� respect��m faptul c�� fiecare este diferit!

Azi, mai mult ca alt��dat��, popula�
ia ��colar�� este într-o continu�� dinamic��, clasele fiind din ce în

ce mai diversificate din diferite cauze:

1. Amploarea utiliz��rii re�
elelor sociale, a interneului, a telefoanelor mobile.

2. Elevii au origini diferite, au studiat în �
��ri diferite, vin din sisteme educative multiple (pe fondul

migra�
iei, al reîntoarcerii acas��).

3. Au confesiuni religioase diferite, cunosc limbi ��i culturi diferite

4. Copiii au preocup��ri diferite, au cractere diferite, înf���
�L����ri diferite

Pentru ameliorarea comunic��rii ��i interc�
iunii dintre to�
i elevii este necesar�� o abordare complex��

care s�� îi ajute s������i cunoasc�� punctele comune ��i s������i respecte diferen�
ele. Mai mult decât niciodat��

suntem societ���
i multiculturale, iar educa�
ia trebuie s�� se fac�� având în vedere acest fapt.

Educa�
ia STEAM are instrumentele necesare abord��rii complexe acestui mediu multicultural, în

cadrul proiectelor STEAM putând fi promovate cultura, istoria, arta, muzica, tradi�
iile, geografia, limba

�
��rii de origine. Astfel, pe lâng�� ameliorarea comunic��rii în ��coal��, se permite elevilor s�� nu î��i piard��

�U���G��cinile.

În cadrul acestor proiecte interdisciplinare se pot dezvolta anumite competen�
e, pe diverse

domenii de înv���
are, cum ar fi:

Limba român��

a. s�� citeasc�� diverse texte, s�� în�
eleag�� expresiile, proverbele, metaforele

b. s�� scrie/s�� traduc�� diverse texte, un jurnal de c���O��torie, o poveste, o poezie, o re�
et�� de buc���W��rie, etc

c. s�� comunice oral, s�� explice celorlal�
i punctele importante re�
inute dintr-un text

Filosofie ��i educa�
ie civic��

a. s�� î��i construiasc�� o gândire autonom������i critic��

b. s�� aib�� un punct de vedere argumentat

c. s�� se cunoasc�� pe sine însu��i ��i s�� aib�� capacitatea de a se deschide spre ceilal�
i

d. s�� î��i dezvolte o autonomie afectiv��

e. s�� fie deschis c��tre o diversitate de culturi ��i convingeri

f. s�� în�
eleag�� principiile democra�
iei

g. s�� î��i însu��easc�� no�
iuni ca egalitate de drepturi ��i demnitate

Limbi str��ine

a. s�� exploreze diversitatea lingvistic��

b. s�� descopere cum evolueaz�� limbile observând împrumuturile ��i schimburile lingvistice
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Deschidere c��tre societate

a. s�� cunoasc�� mai bine cultura, istoria, geografia, descoperirile umanit���
ii

b. s�� în�
eleag�� organizarea unei societ���
i ��i importan�
a acesteia pentru planul noastru de via�
��

Geografie

a. s�� situeze o �
ar�� pe harta lumii

b. s�� stabileasc�� leg��turi între faptele fizice (clim��, vegeta�
ie, relief) ��i fapte umane (spa�
iul citadin/rural,

activit���
i economice, migra�
ie, c���O��torii)

Istorie

a. s�� în�
eleag�� marile transform��ri ale modului de via�
�� al oamenilor de-a lungul istoriei

b. s�� con��tientizeze importan�
a fundament��rii adev��rului unor informa�
ii pe baza unor instrumente ��i

resurse documentare

În cadrul educa�
iei STEAM, prin experimentare ��i joac��, copiii ajung s�� se familiarizeze cu

concepte abstracte, s�� se proiecteze în viitor ��i chiar s������i construiasc�� viitorul pe care ��i-l doresc, pas cu

pas, etap�� cu etap��, ajuta�
i fiind s�� în�
eleag�� c�� ceea ce cl��desc, înc�� de la vârste fragede, este „casa” lor,

a tuturor, funda�
ia ei fiind respectul, comunicarea, în�
elegerea, toleran�
a ��i într-ajutorarea.
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LOCUL ��I ROLUL ACTIVIT ���	 ILOR EXTRACURRICULARE ÎN EDUCA �	 IA
COPIILOR – exemple de bune practici

Prof. Ailisoaie Simona Anca – GPP NR 54 Oradea
Prof. Rengle Marina – GPP NR 54 Oradea

TITLUL/DENUMIREA ACTIVIT ���	 II:

Micul Explorator - Vulcanul  ( atelier practic- aplicativ, experiment)
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NUM�� R DE PRE��COLARI IMPLICA�	 I: 16 pre��colari

PARTENERI/COLABORATORI: Activitatea prezentat��, precum ��i celelalte activita�
i propuse în cadrul

proiectului au fost derulate în parteneriat cuClubul STEM �.i Asocia�0ia Learning Communities

DURATA/INTERVALUL ORAR: 10:00 – 12:00

SCOP:

Dezvoltarea capacit���
ii de cunoastere si  în�
elegere a mediului înconjur��tor, precum ��i stimularea

curiozit���
ii privind explicarea si în�
elegerea lumii înconjur��toare.

OBIECTIVE:

�6�� cunoasc�� unele elemente componente ale lumii înconjur��toare (aer, ap��, sol, fenomene ale

naturii), precum si interdependen�
a dintre ele;

�6�� în�
eleag�� raporturi cauzale între ac�
iuni, fenomene, prin observare ��i realizare de experimente;

�6�� recunoasc������i s�� descrie verbal anumite schimb��ri si transform��ri din mediul apropiat;

�6�� comunice idei, impresii pe baza observ��rilor efectuate;

�6�� cunoasc�� diferite materiale  de lucru din natur�� sau sintetice ��i s�� le utilizeze pentru realizarea

unor activit���
i practice ;

SCURT��  DESCRIERE A ACTIVIT���	 II

În cadrul proiectului educativ ”Exploratori pe t ��râmul cunoa��terii ”, ini �
iat de educatoarele grupei,  a

fost derulat�� activitatea ”Micul explorator” în colaborare cu Asociatia Learning Communities ��i voluntari

din Germania, Spania ��i Turcia, ace��tia fiind prezen�
i în �
ara noastr�� prin Proiectul ”STEM Education

for Responsible citizenship in EU” realizat cu sprijinul UE prin Proiectul Erasmus +

Activitatea propus�� a constat în realizarea unui atelier practic aplicativ finalizat cu experimentul

numit ”Vulcanul”.

Voluntarii prezen�
i au f��cut cunostin�
�� cu pre��colarii, au realizat cîteva jocuri de cunoa��tere ��i

socializare, apoi au preg��tit materialele necesare realiz��rii vulcanului.

Cu ajutorul  voluntarilor de la Clubul STEM, copiii au realizat un aluat din f��in��, ap��, sare ��i ulei.
Aluatul ob�
inut a fost  modelat în jurul unui borcan, iar dup�� uscare a fost  pictat cu acuarele . Vulcanul
astfel construit a fost umplut cu ap��, s��pun lichid, bicarbonat de sodiu, colorant alimentar ��i la final o�
et.
Copiii au lucrat pe grupuri, fiecare grup�� realizând propriul vulcan.

MUNCA ÎN ECHIP�� :
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Fiecare echip�� a realizat câte un vulcan. Copiii, ajuta�
i de voluntari, au amestecat ingedientele
într-un recipient. Au modelat vulcanul, l-au pictat si au realizat experimentul, urmarind eruptia
vulcanului.

ASPECTE RELEVANTE

În final, pre��colarii au fost capabili s�� în�
eleag�� unele aspecte ale lumii înconjur��toare. Ei au reu��it

�V�� aib�� o reprezentare clar�� asupra unui fenomen din natur��.

Pe tot parcursul activit���
ii, dar ��i in cadrul celorlalte activit���
i-atelier, copiii au manifestat

curiozitate, interes, au experimentat munca în echip��, au sesizat modific��rile materialelor în urma

prelucr��rii lor, au manifestat comportament de cooperare în grup pentru îndeplinirea unei activit���
i

comune, au interac�
ionat cu voluntarii.

Abordarea integrat�� a înv���
��rii prin activit ���
i STEM

Prof. înv. primar ALBEI FELICIA ADRIANA
��coala Gimnazial�� ,,Nicolae Iorga”, Foc��ani

Educa�
ia STEM  nu este doar un trend în educa�
ia actual��, ci o necesitate care deriv�� din integrarea

în procesul instructiv-educativ a elementelor de ��tiin�
��, tehnologie, inginerie ��i matematic��.
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Mutarea ��colii în mediul online în timpul pandemiei a adus copiii ��i mai aproape de tehnologie,

�I���U�� s�� înlocuiasc�� total sistemul tradi�
ional de înv���
are. Noile tehnologii au devenit mai degrab�� un nou

pilon de educare ��i informare, într-o manier�� care se pliaz�� mai bine pe ceea ce atrage noile genera�
ii –

calitatea grafic��, sunetul, temele captivante, detaliile fascinante de pe ecran. Experimentul este

fundamentul metodei ��tiin�
ifice, care reprezint�� un mijloc sistematic de a explora lumea din jurul nostru.

De��i unele experimente au loc în laboratoare, am putea efectua un experiment oriunde, în orice moment.

Un experiment este un procedeu conceput pentru a testa

ipoteza ca parte a metodei ��tiin�
ifice. În forma sa cea mai simpl��, un experiment este pur ��i simplu

testarea unei ipoteze.

Fiind un concept relativ nou în România, educa�
ia STEM î��i face iute loc în mentalitatea cadrelor

didactice, acestea sus�
inând c�� înv���
area bazat�� pe proiecte STEM, rezolvarea de probleme prin

descoperire, implicarea elevilor în activit���
i practice ��i experimente prin strategii de colaborare cu

speciali��ti din diferite domenii trebuie introduse în programele ��colare înc�� de la vârste foarte fragede

pentru cultivarea abilit���
ilor ��i competen�
elor cerute de secolul XXI.   Dac�� pân�� acum lectura,

matematica, istoria, geografia ��i alte obiecte de studiu se predau exclusiv tradi�
ional, acum pot fi predate

��i înv���
ate cu succes, în mod inovativ ��i  atractiv, cu ajutorul aplica�
iilor pe calculator.

Accelerarea procesului de digitalizare ��i extinderea interesului pentru noile tehnologii a dat startul

înfiin�
��rii multor cluburi de robotic��, o ini�
iativ�� l��udabil�� pentru c�� elevii ador�� s�� se joace cu juc��rii

inteligente ��i pentru c�� permite o înv���
are interdisciplinar������i activ��. Cea mai mare parte a elevilor înva�
��

într-o manier�� concret��, experimentând sau sim�
ind, proceseaz�� informa�
ia activ, f��când experimente sau

ac�
ionând.

Implementarea unui optional STEM la clas�� ofer�� posibilitatea satisfacerii curiozit���
ii copiilor,

nevoilor lor de explorare a mediului înconjur��tor, contribuind semnificativ la dezvoltarea personal�� a

participan�
ilor, la stimularea gândirii creative ��i la capacitatea de rezolvare de probleme prin utilizarea

metodelor activ-participative, cu accent pe valoarea practic�� a activit���
ilor. Scopul principal al educa�
iei

STEM este de a preda con�
inuturi ��i practici inerente de ��tiin�
��, tehnologie, inginerie ��i matematic��.

Modelul integrat STEM reprezint�� un cadrupedagogic, destinat utiliz��rii ca îndrumar pragmatic pentru

implementarea în clas�� a educa�
iei STEM integrate.

În concluzie, educa�
ia prin activit���
i STEM va ajuta copilul s�� se dezvolte astfel încât s�� poat�� fi

preg��tit pentru un job de viitor, deoarece cultiv������i dezvolt�� inteligen�
ele multiple, capacitatea de adaptare

la schimbare,  permite creativitatea ��i ajut��  copilul s�� se transforme treptat într-un adult capabil s��

utilizeze cuno��tin�
ele acumulate în ��coal�� în folosul unei lumi mai bune.
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Elemente educa�
ionale privind  cyber(bullying) asupra copiilor, folosind metodele
STEAM

Prof.Alecu Petru�
a, Gr��dini�
a nr. 189

          Bullying-ul în ��coli sau intimidarea/agresarea colegilor are loc atunci când un elev este expus,

în mod repetat ��i în timp, ac�
iuni negative din partea unuia sau mai multor elevi. Ac�
iunile agresive

sunt efectuate în mod inten�
ionat ��i repetat, deoarece exist�� un dezechilibru de putere între

agresor/agresori ��i victim��/victime. (Olweus 2010) .Aceast�� defini�
ie include trei componente

importante:

• Bullying-ul este un comportament agresiv care implic�� ac�
iuni negative, nedorite.

• Bullying-ul implic�� un model de comportament repetat în timp.
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 • Bullying-ul implic�� un dezechilibru de putere sau for�
��. Bullying-ul este o realitate îngrijor��toare în

��coli ��i foarte mul�
i elevi sunt implica�
i în ac�
iuni de agresiune, sub diferite forme.

             Profesorul joac�� un rol important în gestionarea bullying-ului în clas��.     R��spunsurile

profesorilor la bullying variaz�� considerabil de la strategiile concentrate pe victim��, agresor sau grup,

pân�� la evitarea ac�
iunii. Lipsa de r��spuns a profesorului poate fi interpretat�� ca o acceptare implicit��

a bulling-ului ��i, în consecin�
��, va duce la cre��terea actelor de agresiune. Mai mult, victima nu se va

sim�
i sprijinit�� s�� raporteze viitoare incidente de bullying, iar martorul bullying-ului se poate sim�
i

demotivat s�� intervin�� sau s�� raporteze conducerii. Prin urmare, în�
elegerea ��i promovarea capacit���
ii

profesorilor de a prezice r��spunsuri de succes la intimidare ��i victimizare este o prioritate pentru

programele de prevenire. Ne a��tept��m ca profesorii s�� dobândeasc�� cuno��tin�
e ��i abilit���
i pentru

prevenirea bullying-ului elevilor de liceu cu deficien�
e de auz, prin utilizarea unor metode creative ��i

atractive în abordarea subiectului bullying care îi afecteaz�� pe ei ��i pe colegii lor f���U�� nevoi speciale.

Cyberbullyingul înseamn�� bullying prin folosirea tehnologiilor digitale. Se poate întâmpla pe re�
elele

de socializare, pe platformele de schimb de mesaje, platformele de jocuri ��i pe telefoanele mobile. Este

vorba  despre  un  comportament  repetat  cu  scopul  de  a-i  speria,  înfuria  sau  umili  pe  cei  viza� 
i.

Agresiunea de tip bullying fa�
��-în-fa�
���� ��i cea în mediul online se pot petrece concomitent. Dar

cyberbullying las�� amprente digitale- înregistr��ri care se pot dovedi utile ��i care pot oferi dovezile

necesare pentru a putea pune cap��t agresiunii. Când agresiunea de tip bullying are loc în mediul online,

sim�
i c�� e��ti atacat oriunde te-ai afla, chiar ��i în propria cas��. Poate p��rea o situa�
ie f���U�� sc��pare.

Efectele pot fi de lung�� durat������i pot afecta o persoan�� în multe feluri:

· Psihic- te sim�
i sup��rat, stânjenit, prost, chiar furios.

· Emo�
ional- te sim�
i ru��inat sau î�
i pierzi interesul pentru lucrurile care î�
i plac.

· Fizic- te sim�
i obosit (ai insomnii) sau ai simptome precum dureri de stomac sau de cap.

Educatia STEAM combina patru  stiinte si arta a carui initiale ii combin denumirea.    Rezultatul

acestui mix de ��tiin�
���� ��i art�� propune un mediu de înv���
are atractiv pentru participan�
ii la acest tip de

educa�
ie, unde se pune accent pe aplicarea metodelor înv���
ate în via�
a de zi cu zi. Integrând conceptele

educa�
iei STEAM, subiectele ��i standardele evalu��rii avem o modalitate de a schimba demersul

procesului de înv���
are obi��nuit. Educa�
ia STEM se refer�� la predarea celor patru ��tiin�
e cu o abordare

comun��, introduce domeniul umanist, ��i anume artele, pentru o îmbun���W���
ire ��i optimizare a procesului

de înv���
are. Artele sunt o pies�� ce poate interconecta cele patru ��tiin�
e ��i permite integrarea mai multor

tipuri de persoane în întreaga linie de înv���
are.În ultimele decenii s-a înregistrat o evolu�
ie în sistemele
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de înv���
��mânt.Totul s-a schimbat, de la mediul fizic la curriculum, profesori, elevi, metode de predare ��i

evaluare etc.

             Educatia STEAM pune accent pe dezvoltarea abilit���
ilor specifice secolului XXI.,încurajeaz��

perseveren�
a.,propune anteprenoriat în gândire,încurajeaz�� lucrul în echip��..profesorul ac�
ioneaz�� ca un

mentor ce ghideaz�� copilul spre dezvoltare.,profesorul organizeaz�� informa�
iile pe care le transmite

elevilor într-un mod u��or de în�
eles.,evaluarea se bazeaz�� pe proiecte, pe munca în echip��, pe cooperarea

din timpul evalu��rii.,participan�
ii sunt dornici de înv���
are.,sunt preg��ti�
i s�� fie urm��toarea genera�
ie de

anteprenori.

           Educa�
ia STEAM este un proces structurat de integrare a ��tiin�
elor exacte ��i a artei, cu scopul de

a forma viitori adul�
i inteligen�
i, u��or adaptabili societ���
ii ��i capabili de a pune în valoare cuno��tin�
ele

acumulate pe întregul proces al educa�
iei în viitorul loc de munc��.

            O introducere timpurie în conceptele de baz�� poate ajuta copiii s�� dezvolte gândirea critic��. Aceast��

metod�� de înv���
are trebuie aplicat�� înc�� de la o vârst�� fraged�� a copilului. Gr��dini�
a este locul ideal, iar

educatorii o aplic�� folosind mai multe jocuri interesante pentru a integra primele concepte. Înv���
area se va

baza pe curiozitatea natural�� a copiilor permi�
ându-le s�� participe activ la activit���
i: explorarea, adresarea

întreb��rilor, manipularea. Cu cât un concept este promovat mai devreme, cu atât copilului îi va fi mai u��or

�V��-l foloseasc��.

           Pentru a pune în practic�� aceast�� metod��, educatorii trebuie s�� predea folosind instrumente

adecvate, inclusiv jocuri de logic�� adaptate vârstei. Copiilor le va pl��cea s�� înve�
e astfel, f��când predarea

mai distractiv������i astfel s�� înve�
e mai rapid. De exemplu, jocurile de logic�� ajut�� la dezvoltarea inteligen�
ei

spa�
iale, promoveaz�� rezolvarea problemelor ��i copilul î��i exerseaz�� astfel sim�
ul logic ��i planificarea.

��tim, sun�� complicat, îns�� pentru copii va fi o simpl�� joac������i totul va deveni natural.
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FENOMENUL CYBERBULLYING

Aleman Ioana ��tefania
Colegiul Na�
ional “Octavian Goga” Sibiu

Spre deosebire de situa�
iile clasice de bullying, în care comportamentele de h���U�
uire se întâmpl��

fa�
�� în fa�
��, iar victima are posibilitatea de a-��i identifica agresorul ��i de a ��ti cui s�� atribuie

comportamentul agresiv, în mediul online acest lucru, de multe ori nu este posibil. În plus, dac�� în

realitate, în dimensiunea offline, comportamentul de bullying se opre��te la un moment dat iar situa�
ia

umilitoare sau agresiv�� se încheie, h���U�
uirea online pare s�� fie f���U�� sfâr��it – ne urm��re��te în camera

proprie, pe tableta personal��, pe laptopul din living-ul familiei, pe telefon în timp ce bem o can�� de ceai

la buc���W��rie. Vorbim de cyberbullying, ori de câte ori o persoan��:

• trimite mesaje r��ut��cioase ��i/sau amenin�
��toare unei alte persoane, folosindu-se de dispozitive mobile

sau internet;

• r��spânde��te în mediul virtual zvonuri, mesaje de discreditare sau dezv��luie secrete nepl��cute despre o

alt�� persoan��, afectându-i în mod negativ reputa�
ia;

• trimite mesaje negative pe telefonul altei persoane, atât SMS-uri, cât ��i mesaje trimise prin intermediul

unor aplica�
ii online, de cele mai multe ori sub identitate fals�� sau ascuns��;

• creeaz�� spa�
ii virtuale (website, blog, cont de Facebook) cu con�
inuturi în care altcineva este ridiculizat

(filme, desene, fotografii, texte etc.);

• sparge contul de e-mail al altei persoane ��i se folose��te de identitatea acesteia pentru a trimite mesaje

sau materiale de amenin�
are menite s�� produc�� suferin�
��;

• ini�
iaz�� discu�
ii în care anumite persoane sunt invitate sau p���F��lite s�� dezv��luie informa�
ii personale,

care sunt ulterior trimise altora;

• trimite altora fotografii compromi�
��toare ale unei persoane, f���U�� a avea consim�
��mântul acesteia;

• folose��te parola altei persoane pentru a-i modifica profilul pe re�
ele de socializare sau a posta în numele

acesteia con�
inuturi ��i mesaje jignitoare la adresa altora;

• exclude deliberat alte persoane din liste de mailing sau grupuri de comunicare online;

• posteaz�� mesaje false, jignitoare sau menite s�� produc�� suferin�
��, în diverse spa�
ii virtual.

Ca ��i în cazul bullying-ului din via�
a offline, toate comportamentele exemplificate mai sus vor fi

realizate în mod repetat, cu inten�
ia clar�� de a produce suferin�
������i cu asigurarea c�� exist�� un public cât

mai numeros pentru fiecare postare r��ut��cioas�� sau jignitoare. A��a cum nu orice comportament violent

este bullying, nu orice glum�� din mediul virtual devine cyberbullying. Copiii au îns�� nevoie de sprijin
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pentru a identifica grani�
a fin�� dintre amuzament ��i ridiculizare, astfel încât, s�� nu contribuie prin reac�
ia

lor de sus�
inere – care în mediul online se traduce în “like”, “share” sau “comment”, la amplificarea unui

comportament de natur�� s�� aduc�� suferin�
��. În ciuda faptului c�� nu î��i cunoa��te h���U�
uitorul, un copil

victim� � de  cyberbullying  va  tr� �i  cu  impresia  c� � nu  va  reu� �i  s� � scape  de  el  niciodat� �� � � �i  nic� �ieri.  Spre

deosebire de alte forme de bullying, cyberbullying are un caracter permanent ��i anonim, care face ca

impactul s��u negativ s�� fie uria��. Mesajele de cyberbullying pot invada fiecare col�
�L��or de via�
�� intim�� a

unui copil, prin dispozitivele care îl înso�
esc – telefon, tablet��, iPad, laptop, smartwatch, în camera

proprie, în buc���W��rie sau pe canapeaua din living. Aproape orice p��rinte crede c��, atunci când este acas��,

copilul s��u este protejat de orice comportament care l-ar putea r��ni.

Cyberbullying-ul face excep�
ie, neputând fi blocat de u��a ��i pere�
ii casei. Proteja�
i de anonimat,

copiii care fac cyberbullying nu au ocazia s�� vad�� imediat suferin�
a pe care comportamentul lor îl aduce

în via�
a celorlal�
i copii – copiii victim��. Asta face ca h���U�
uirea s�� se produc�� cu u��urin�
��, departe de

protec�
ia empatiei, regretului ��i a compasiunii pe care adeseori copii le simt atunci când î��i dau seama c��

��i-au r��nit un coleg. Nici copiii “martori” ai unui comportament de cyberbullying nu vor considera

neap��rat c�� fac ceva r��u sau c�� devin parte a problemei, atunci când printr-un banal “like” sau “share”

contribuie la “rostogolirea” unui mesaj de h���U�
uire. Cât despre copiii “victime”, ace��tia tr��iesc un

sentiment intens de însingurare, team��, triste�
e, uneori disperare ce vine din neputin�
a de a ie��i din aceast��

situa�
ie. Este a��adar superficial ��i naiv s�� credem, ca profesori sau p��rin�
i, c�� cyberbullying-ul îi afecteaz��

doar pe copiii victime. Ca orice form�� de bullying, cyberbullying-ul este direct corelat cu tulbur��ri de

�V���Q��tate mental�� în rândul copiilor, cu consum de substan�
e sau suicid. Referindu-ne specific la copiii

victime, ne putem a��tepta la consecin�
e negative în planul rezultatelor ��colare, s���Q���W���
ii fizice ��i

confortului emo�
ional. Ei au ��anse mai mari decât al�
i copii s��:

• dezvolte depresie sau tulbur��ri de anxietate, tr��ind sentimente acute de triste�
e, însingurare, team������i

îngrijorare;

• aib�� dificult���
i de somn ��i alimenta�
ie (ex. pot dormi pu�
in ��i agitat; vor avea dificult���
i de trezire

diminea�
a, înainte de a pleca la ��coal��; î��i vor pierde pofta de mâncare sau pot exprima nevoia de a

«ron�
��i» constant ceva, f���U�� s�� le fie neap��rat foame);

• î��i piard�� interesul pentru activit���
i care odinioar�� le f��ceau mare pl��cere (ex. joac��, citit, interac�
iune

cu cei din jur etc.);

• aib�� frecvent dificult���
i de s���Q��tate (ex. dureri de cap, st��ri febrile, grea�
��, dureri de stomac);

• înregistreze o sc��dere, aparent nejustificat��, a rezultatelor ��colare, înso�
it�� de absenteism sau chiar

refuzul de a merge la ��coal��.
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 În ceea ce îi prive��te pe copiii care sunt autorii comportamentelor de cyberbullying, este întâlnit��

adesea o agravare a comportamentelor violente, de risc, ��i în mediul offline, pe m��sur�� ce ace��tia intr��

în anii adolescen�
ei. Astfel, copiii care au experien�
e de a agresa, online sau offline, sistematic colegii,

au ��anse ca în adolescen�
������i la vârsta adult�� s��:

• consume alcool ��i alte substan�
e cu risc crescut pentru s���Q��tatea lor fizic������i emo�
ional��;

• aib�� comportamente violente ��i delincvente, de vandalism, violen�
�� fizic�� extrem��, furt, abandon ��colar;

• se implice prematur în rela�
ii sexuale cu risc;

• s�� devin�� adul�
i cu risc crescut de comportament ilegal, violen�
�� domestic���� ��i abilit���
i minime de

men�
inere a unui loc de munc��.

Este important, ca profesori, s�� nu minimaliz��m consecin�
ele situa�
iilor de cyberbullying asupra

copiilor, gândindu-ne c�� sunt limitate în timp ��i vor fi repede uitate. În perioada pubert���
ii ��i adolescen�
ei,

copiii au tendin�
a s�� tr��iasc�� dramatic experien�
ele de via�
��, cu intensit���
i emo�
ionale crescute ��i cu

convingerea c�� vor fi durabile în timp. Ei nu au înc�� maturitatea ��i în�
elepciunea care ne ajut��, pe noi,

adul�
ii, s�� d��m fiec��rei situa�
ii o importan�
�� relativ��, limitat�� în timp ��i ca impact emo�
ional. La 13 sau

16 ani fiecare experien�
�� cotidian�� pare etern���� ��i esen�
ial��, iar acest tip de gândire îi face pe copii

vulnerabili în fa�
a situa�
iilor negative ��i umilitoare.

Comportamentele de cyberbullying au stabilitate crescut�� în timp, sunt cel mai adesea ascunse de

adul�
i ��i continu�� în absen�
a unor m��suri specifice de interven�
ie. Cyberbullying-ul este o problem��

rela�
ional�� ce solicit�� întotdeauna o solu�
ie care implic�� schimb��ri la nivelul rela�
iilor între copii ��i în

dinamica grupului. Pentru eliminarea unor astfel de comportamente este necesar�� o interven�
ie direct�� în

contextul în care acestea apar, cel mai adesea în mediul ��colar.
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EDUCA�	 IA DANEZ ��
EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

PROF. DR. ALEXA ANA-MARIA

LICEUL TEOLOGIC ORTODOX ”SFÂNTUL ANTIM IVIREANUL”

TIMI ��OARA

Despre educa�
ia danez�� se tot vorbe��te în ultimul timp, fiind un adev��rat model de bune practici

��i un pol de interes ce trebuie disecat cât de mult se poate. Educa�
ia româneasc�� face eforturi pentru a se

alinia standardelor europene. Începând cu anul ��colar 2022-2023, structura anului scolar se schimb��

radical, încercându-se o alt�� abordare în care vom vorbi despre 5 module, eliminarea tezelor, un num��r

mai mic de note. Accentul ar trebui s�� fie pus pe informa�
iile transmise elevilor, modul în care se transmit

informa�
iile ��i implicit ceea ce ajunge ��i r��mâne în bagajul fiec��rui copil, bagaj ce ar trebui îmbun���W���
it

pe tot parcursul vie�
ii.

Dac�� educa�
ia va avea în centru copilul ��i nevoile acestuia, implicit ajungem la ceea ce

promoveaz�� educa�
ia danez��. ��tiind c�� danezi sunt cei mai ferici�
i oameni din lume, atât la ��coal��, cât ��i

în familie, reprezint�� un model demn de urmat. Jessica Joelle Alexander vorbe��te despre toate metodele

implementate de sistemul de educa�
ie danez în volumulMetoda danez�� de educare a copilului. Programa

��colar�� cuprinde, pe lâng�� transmiterea unor informa�
ii necesare traiului existen�
ial, no�
iuni elementare

despre încredere, ematie, sinceritate, curaj, arta de a te sim�
i bine în grup.

La limba ��i literatura român��, la liceu, programa este destul de flexibil������i cu pu�
in�� imagina�
ie

pot fi abordate toate temele de mai sus, elevii fiind pu��i în situa�
ii concrete de via�
��. În continuare, vom

lua fiecare dintre cele trei elemente de mai sus ��i le vom exemplifica prin exemple de bun�� practic��, în

timpul orei de limba ��i literatura român��.

Despreîncredere, danezii afirm�� c�� este metoda prin care se încearc�� cre��terea stimei de sine,

încurajând jocul liber, ajutând la în�
elegerea necesit���
ii studiului ��i integrând în programa ��colar�� lec�
ii

de contact. Aceste lec�
ii de contact se preteaz�� mai bine pentru ora de sport, când trebuie s�� ai încredere

în colegul t��u, c�� te va prinde dac�� te la��i pe spate sau c�� va prinde mingea atunci când i-o arunci pentru

a putea câ��tiga jocul început. Dar ��i la limba român�� putem înv���
a s�� avem unii încredere în ceilal�
i. Spre

exemplu, într-o serbare ��colar�� avem încredere în colegii no��tri, c�� vor ��tii toate poeziile/rolurile, astfel
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încât reprezenta�
ia s�� decurg�� bine, f���U�� niciun impediment cauzat de uitarea unor replici. Pentru asta

este nevoie de multe repeti�
ii ��i de încrederea fiec��ruia în sine ��i în cel��lalt.

În Danemarca,emapatia reprezint�� unul dintre pilonii sistemului ��colar ��i al educa�
iei. Aici,

explor��m cum înva�
�� ceilal�
i s�� citeasc������i de ce studiul ematiei este important pentru o stare de bine pe

termen lung ��i pentru succes în via�
��. Revenind la noi, în clasa a Ix-a avem un capitol care se nume��te

Joc �.i joac��. Este momentul ideal în care elevii pot înv���
a prin joac�� cât este de important s�� fie empatici

cu ceilal�
i, s�� ia parte la problemele celor din jur ��i dac�� nu îi pot ajuta, m��car s�� simt�� c�� sunt sus�
inu�
i.

Plecând de la poznele lui Creang��, copiii pot fi pu��i în situa�
ii concrete, prin jocul de rol ��i pot fi

determina�
i s�� gândeasc�� solu�
ii la problemele celorlal�
i, s�� nu îi abandoneze ��i dac�� situa�
ia se termin��

într-un mod nefavorabil lor, s�� î��i asume to�
i responsabilitatea.

Danezii sunt foartesinceri cu copiii lor în orice privin�
������i la orice emo�
ie. Sunt convin��i c��, dac��

un lucru face parte din via�
��, el trebuie înv���
at. Vom examina cele dou�� subiecte, sexul ��i moartea, deseori

adev��rate tabuuri care fac parte din programele daneze ��i sunt tratate foarte direct. Abordarea sexului ��i

a mor�
ii – ambele, promoveaz�� o mai mare rela�
ionare, maleabilitate ��i stare de bine. Deocamdat��

sistemul nostru de înv���
��mânt abordeaz�� ”jenat” aceste subiecte. Nici p��rin�
ii nu sunt foarte deschi��i la

discu�
ii când vorbim despre asemenea subiecte, considerându-le interzise. Cel mai r��u este c�� nici acas��

nu se vorbe��te despre asta, tinerii fiind obliga�
i s�� descopere pe cont propriu, de cele mai multe ori

experimentând, f���U�� a avea o parte teoretic��. Dincolo de aceste aspecte, ��coala îi poate înv���
a pe copii ce

înseamn�� s�� fii sincer. Dezbaterile pe anumite teme au ca scop aducerea în discu�
ie a capacit���
ii de a-��i

sus�
ine propria opinie ��i de a se exprima liber, neîngr��dit.

Curajul  este un aspect important prin care elevii sunt încuraja�
i s�� gre��easc��, sunt educa�
i c�� este

în ordine s�� gre��easc��, stimulându-le astfel inventivitatea ��i creativitatea în înv���
are, dou�� abilit���
i de

care vor avea nevoie în viitor. Planurile de prevenire a violen�
ei, actualmente obligatorii în toate ��colile

din Danemarca, au redus rata agresiunilor de la 25% la 7%, rezultat cu adev��rat încurajator! Mentalitatea

româneasc�� înc�� impune limite ��i se încearc�� evitarea gre��elii. La ora de limba ��i literatura român��, eu

nu le spun niciodat�� elevilor c�� au gre��it (dup�� modelul profesorilor mei din Universitate), ci îi întreb ce

�S��rere au despre o alt�� abordare a subiectului, aducându-i pas cu pas spre r��spunsul corect, acolo unde

este cazul. Daca vorbim despre interpret��ri literare sunt liberi a se exprima ��i a interpreta simbolurile

dup�� propria lor sensibilitate.

No�
iunile hygge����i follesskab reprezint�� o parte fundamental�� a sistemului ��colar ��i a educa�
iei

familiale în Danemarca. Înv���
��m s�� intr��m în contact cu ceilal�
i într-un timp dedicatnou��, numie����i le
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�O��sam urma��ilor un capitol de fericire. La limba român��, proiectele au exact acela��i scop, de a-i face pe

elevi s�� interac�
ioneze, s�� se ajute reciproc, s�� se bazeze unii pe ceilal�
i. Din p��cate, anumite valori

lipsesc, iar elevii abordeaz�� calea u��oar��, de a copia, în special de pe internet. În orice caz, grupurile

stabilesc rela�
ii de prietenie, comunicare fiind mult mai u��or pe viitor.

�$��adar, implemenatrea no�
iunilor de baz�� din înv���
��mântul danez în înv���
��mântul românesc este

posibil���� ��i benefic��, principalul beneficiar fiind elevul. Astfel, li se deschide o lume nou��, bazat�� pe

valori, pe principii ��i pe interrela�
ionare.
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STEM ÎN EDUCA �	 IA TIMPURIE.
CUM  STIMUL �� M  ÎNV ���	 AREA  BAZAT ��   PE  INVESTIGA�	 IE

Prof. Alexandrescu Paraschiva Violeta
GPP Pinocchio F��lticeni

„Copiii sunt precum cimentul ud: toate lucrurile cu care ace�.tia intr�� în contact  las�� o urm�� asupra lor. ” Dr Haime

Ginot

Într-o societate marcat�� profund de ascensiunea tehnologiilor digitale, sistemele de înv���
��mânt

resimt o presiune din ce în ce mai mare de a-��i adapta curriculum-ul, astfel încât s�� r��spund�� nevoilor

societ���
ii de mâine.

Ca p��rin�
i ��i educatori, trebuie s�� ne întreb��m cum v��d copiii lumea ��i cum se v��d pe ei în���L��i în

raport cu ceilal�
i. Care sunt experien�
ele care le-au schi�
at aceast�� viziune ��i cum pot educatorii s��

schimbe sau s�� completeze aceast�� imagine?

Disciplinele STEM (��tiin �
��, tehnologie, inginerie ��i matematic��) declinate în activit���
i specifice

pre��colarilor le stârnesc acestora curiozitatea, îi ajut�� s�� se concentreze ��i s�� r��mân�� activi într-o sarcin��

mai mult de 45 de minute ��i le ofer�� satisfac�
ia de a rezolva probleme din realitatea cotidian��.

Educa�
ia STEM nu se limiteaz�� la acumularea cuno��tin�
elor despre matematic������i ��tiin�
e. La baz��,

conceptul STEM îi ajut�� pe copii s�� dezvolte moduri noi de a gândi, încurajând curiozitatea ��i analiza.
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Implementarea acestora la vârste mici, când min�
ile sunt la cel mai înalt grad de maleabilitate, determin��

modul în care copiii se raporteaz�� la înv���
are pe tot parcursul ��colii ��i al vie�
ii.

Cum se îmbin�� creativitatea cu disciplina?

Copiii înva�
�� cel mai eficient f���U�� hârtie ��i creion. Prin ��tiin�
���� ��i prin creativitate, copiii î��i pot

exprima ideile ��i sentimentele. Dar, a��a cum spune Norman Podhoretz, înv���
area reprezint�� o împletire

miraculoas�� a energiei pure pe care o au copiii cu opusul acesteia - disciplina care îi define��te pe adul�
i.

Copiii v��d lucrurile cu claritate pentru c�� nu �.i-au dezvoltat toate acele filtre care pe noi,

adul�0ii, ne împiedic�� s�� vedem lucrurile pe care nu ne a�.teptam s�� le vedem, spunePamela Mundy.

În societatea gr��bit�� în care tr��im, îi zorim pe copii ��i nu le d��m ocazia s�� termine activit���
ile în care sunt

adânci�
i. Copiii sunt deja ni��te exploratori extraordinari. Au capacitatea uimitoare de a absorbi totul din

jur ��i sunt con��tien�
i ��i armoniza�
i cu instinctele ��i cu sim�
urile lor.

Cei mici v��d lumea cu ochii plini de fascina�
ie. Pentru ei, totul e simplu. Ar trebui s�� ne inspir��m

din în�
elepciunea cu care sunt înzestra�
i ��i s�� urm��m cei cinci pa��i c��tre fericire a��a cum i-a propus un

copil de cinci ani: joac��-te, m��nânc�� înghe�
at��, f�����
i prieteni, iube��te tot ce te-înconjoar��, ia-�
i un câine.

Momente pre�
ioase de posibilitate invizibil��

Timpul pe care copiii îl petrec la gr��dini�
�� sau la ��coal�� face loc, din când în când, unui fenomen

pe care Pamela Mundy îl nume��te “o posibilitate invizibil��”. Aceasta se refer�� la o posibil�� descoperire

pe care copiii ajung s�� o fac�� dac�� explorarea nu le este întrerupt�� de indica�
iile adul�
ilor din jur. Pamela

ne încurajeaz�� s��-i observ��m cu aten�
ie, s�� ne ab�
inem din a le da sugestii ��i s�� particip��m t��cut la

explorare, ghida�
i de ace��ti savan�
i înn��scu�
i. În loc s�� le d��m sugestii prin care s������i îmbun���W���
easc��

jocul, ar trebui s��-i întreb��m ce v��d, ce p��rere au, ce întreb��ri le trec prin minte.

În educa�
ia timpurie, matematica poate fi folosit�� pentru a-i ajuta pe cei mici s�� în�
eleag��

fenomene ��tiin�
ifice precum vântul ��i s�� rezolve probleme care �
in de inginerie. Activit���
ile pe baz��

STEM nu sprijin�� exclusivdezvoltarea no�
iunilor de matematic������i ��tiin �
e, ci ofer�� deopotriv�� ocazia

de a îmbun���W���
i abilit ���
ile limbajului.  De��i fiecare disciplin�� din sfera STEM este important��, în cadrul

activit���
ilor din educa�
ia timpurie ne concentr��m cu prec��dere pe felul în care ele se îmbin���� ��i se

conecteaz�� într-o re�
ea de cuno��tin�
e. Atunci când se combin�� cu alte discipline, limbile str��ine, de

exemplu, STEM ofer�� un context mai amplu în care s�� discu�
i despre matematic������i ��tiin�
e.

STEM creeaz�� oameni cu ini�
iativ�� în rezolvarea problemelor

Cum le stimul��m curiozitatea astfel încât s�� devin�� oameni de ��tiin�
�� pasiona�
i de a descoperi

�U��spunsul la cele mai îndr��zne�
e întreb��ri? Cum le insufl��m pasiunea pentru întreb��ri, s�� form��m inginerii

de mâine?
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Copiii sunt protagoni��tii, educatorii sunt cercet��torii, iar p ��rin �
ii sunt partenerii lor în

procesul de înv���
are.

Jocul ��i exploratul sunt moduri de înv���
are activ�� care stimuleaz�� creativitatea ��i gândirea critic��.

Mediile de înv���
are, locurile în care copiii pot demonta ��i reconstrui lucruri – precum radiouri vechi,

ma��inu�
e, aparate, ceasuri – reprezint�� al treilea educator sau educatorul t��cut.

Rolul familiei în sus�
inerea unui viitor STEM pentru copii

Familiile sunt parteneri cheie, al��turi de profesori ��i ��coli, în conturarea unui viitor STEM pentru

copii. Parteneriatul ��coal�� familie presupune implicare în  dezvoltarea ��i extinderea înv���
��rii ��i accesului

la STEM. În Statele Unite,carierele  STEM cresc de dou� � ori  mai  repede decât  alte  domenii, dar

proiec�
iile economice prev��d c�� ar putea exista pân�� la 2,4 milioane de locuri de munc�� STEM neocupate

pân�� în 2018. Pentru a r��spunde cererii în cre��tere de profesioni��ti STEM ��i pentru a dezvolta urm��toarea

genera�
ie de lideri,trebuie s�� ajut��m elevii s�� î�.i dezvolte competen�0ele �.i abilit ���0ile STEM, necesare

pentru oportunit���0ile de carier�� în acest domeniu.

Majoritatea oamenilor se gândesc la medici, contabili sau oameni de ��tiin�
�� atunci când vine vorba

de cariere STEM, îns�� exist�� o gam�� larg�� de alte cariere, cum ar fi domeniul IT care este în plin��

devzoltare, ingineria sau cercetarea din diferite domenii.

Ce pot face adul�
ii pentru a încuraja înv���
area eficient��?

· �6��-i încurajeze pe copii s�� exploreze ��i s������i manifeste interesul de a descoperi lucruri noi

· �6��-i ajute pe copii s�� fac�� ceea ce vor f���U�� s�� preia controlul sau s�� dea indica�
ii

· �6�� se al��ture jocului f���U�� s������i impun�� propriile idei

· �6�� ajute la crearea rolurilor ��i pove��tilor

· �6��-i încurajeze pe copii s�� încerce lucruri noi. S�� le stimuleze încrederea verbal ��i prin limbajul

trupului

· �6�� fie aten�
i la felul în care copiii se implic�� în activit���
i. La provoc��rile pe care le înfrunt��, la

eforturile lor, la felul în care gândesc ��i înva�
��. S�� discute mai mult despre proces decât despre rezultat

· �6�� sublinieze felul în care atât copiii, cât ��i noi, adul�
ii, devenim mai pricepu�
i prin exerci�
iu ��i efort

��i c�� putem înv���
a din gre��eli

· �6��-i încurajeze pe copii s�� î��i aleag�� activit���
ile

· �6�� le stimuleze copiilor interesul prin acordarea aten�
iei ��i prin calm atunci când ace��tia sunt

suprastimula�
i

· �6�� recunoasc������i s�� r��spund�� diferitelor stiluri de înv���
are
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· �6��-i ajute pe copii s�� devin�� con��tien�
i de �
elurile lor, s������i fac�� planuri ��i s������i analizeze progresele

��i succesele

· �6�� fie preci��i cu aprecierile, în special în ceea ce prive��te efortul, felul în care copiii se concentreaz��,

încearc�� abord��ri noi, persevereaz��, rezolv�� probleme ��i au idei noi

· �6��-i încurajeze pe copii s�� înve�
e împreun������i unii de la al�
ii

· �6�� se asigure c�� cei mici au timp s�� se joace ��i s�� exploreze

· �6�� le asigure copiilor oportunitatea de a repeta ��i de a-��i consolida cele înv���
ate

· �6�� respecte efortul ��i ideile copiilor, astfel încât ei s�� se simt�� încrez��tori s������i asume riscuri

Educa�
ia Steam ofer�� o multitudine de beneficii elevilor sau pre��colarilor. De exemplu:

Gândirea independent��. Elevilor/pre��colarilor li se ofer�� posibilitatea s�� gândeasc��, s�� evalueze ��i

�V�� determine cum s�� î��i ating�� obiectivele ��i s�� duc�� la bun sfâr��it sarcinile. Rezultatele ob�
inute nu

trebuie m��surate prin succes sau e��ec, îns�� foarte important este câ��tigul lor, adic�� modul de gândire

dezvoltat în timpul derul��rii proiectelor relevante pentru ei.

Abordarea cuprinz��toare. Cei mai mul�
i oameni au tendin�
a de a separa Steam-ul de Art��, motivând

faptul c�� arta se refer�� la a fi imaginativ ��i creativ, iar Steam-ul se concentreaz�� pe fapte ��i calcule solide.

Dar, gândindu-ne c�� marele avantaj al educa�
iei Steam este abordarea interdisciplinar��, acesta este ��i

motivul pentru care Steam are o importan�
�� deosebit�� pentru elevi/pre��colari, indiferent dac�� ace��tia aleg

�V�� urmeze domeniul art�� sau ��tiin�
��.

Curiozitatea natural��. Educa�
ia Steam îi încurajeaz�� pe elevi/pre��colari s�� gândeasc�� dincolo de

limite ��i s�� se inspire din mai multe subiecte. Acest lucru impune ca profesorii s�� nu le stabileasc��

elevilor/pre��colarilor anumite limite ��i s�� îi ajute s�� devin�� liberi ��i curio��i s�� înve�
e toate lucrurile.

Diferen�
a dintre educa�
ia tradi �
ional������i educa�
ia Steam

Diferen�
a dintre educa�
ia Steam ��i educa�
ia tradi�
ional�� este înv���
area coeziv��, mixt��, ceea ce le

demonstreaz�� copiilor cum o metod���� ��tiin�
ific �� se poate aplica în via�
a de zi cu zi. Spre deosebire de

activit���
ile sau lec�
iile clasice din sistemul de înv���
��mânt tradi�
ional, unde de cele mai multe ori,

profesorul pred��, iar copilul ascult��, educa�
ia Steam este o metod�� activ��, aplicat������i constructivist�� care

se focuseaz�� pe “learning by doing”, adic�� “a înv���
a f��când”. Astfel, copiii vor lucra în sala de clas��

al��turi de cadrele didactice sau acas��, împreun�� cu p��rin�
ii, ca ni��te oameni de ��tiin�
��, observând,

formulând întreb��ri, idei, ipoteze, concluzii, experimentând ��i punând în practic�� ceea ce descoper��.

Activit ���
ile de tipul STEAM, cu siguran�
�� nu vor transforma copiii reticen�
i în oameni de ��tiin�
��,

ingineri sau programatori în miniatur��, f���U�� alte eforturi depuse, dar în orice direc�
ie se îndreapt��
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interesele copiilor dumneavoastr��, abilit���
ile pe care aceste activit���
i le ofer�� (gândire critic��, colaborare,

comunicare, încredere, creativitate, etc.), îi vor ajuta pe tot parcursul educa�
iei ��i al viitoarei cariere.

Bibliografie:

https://plei.ro/blog/educa�
ia-steam/

https://blog.robofun.ro/2019/09/11/educa�
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46

Proiectul educa�
ional, activitate extra��colar�� realizat�� cu metoda de înv���
are
STEAM

Prof  înv. Primar  Alexandru Stelu�
a

��coala Gimnazial�� Nr. 7, Loc. Gala�
i, Jud. Gala�
i

Activit ���
ile extra��colare ocup�� un loc important în dezvoltarea educa�
ional���� ��i personal�� a

elevilor, contribuind semnificativ la dezvoltarea lor holistic��. Acestea completeaz�� curriculumul

academic ��i ofer�� oportunit���
i pentru dezvoltarea abilit���
ilor, intereselor ��i pasiunilor individuale.

Iat�� cîteva dintre rolurile ��i locurile pe care le au activit���
ile extra��colare:

1. Completarea educa�
iei: Activit ���
ile extra��colare ofer�� elevilor oportunitatea de a înv���
a într-un

mediu diferit fa�
�� de cel din sala de clas��. Acestea pot dezvolta abilit���
i ��i cuno��tin�
e care nu sunt

acoperite în mod  exhaustiv în curriculumul academic.

2. Înv���
area prin experien�
��: Prin participarea la activit���
i practice ��i interactive, elevii pot înv���
a

prin experien�
������i pot înv���
a prin experien�
������i pot aplica cuno��tin�
ele dobândite în situa�
ii reale.

3. Cursuri de art������i muzic��: Elevii pot lua lec�
ii de desen, pictur��, muzic�� sau dans în cadrul ��colii

sau în afara ei. Aceste activit���
i dezvolt�� creativitatea ��i abilit���
ile artistice.

4. Dezbatere ��i public speaking: Implicarea în cluburi de dezbateri ��i competi�
ii de vorbit în public

poate ajuta elevii s������i îmbun���W���
easc�� abilit���
ile de comunicare ��i s������i dezvolte încrederea în

sine.

5. Tehnologie ��i programare: Elevii pot participa la cluburi sau ateliere care se concentreaz�� pe

dezvoltarea abilit���
ilor în domeniul tehnologiei ��i program��rii, înv���
ând s�� creeze site-uri web, s��

programeze sau s�� lucreze cu robo�
ii.

6. Încurajarea intereselor personale: Activit���
ile extra��colare îi ajut�� pe elevi s������i descopere ��i s��-

��i exploreze pasiunile personale. Astfel, ace��tia pot alege s�� participe la activit���
i care se potrivesc

cu interesele lor, contribuind astfel la dezvoltarea unei identit���
i personale puternice.

7. Dezvoltarea abilit���
ilor sociale: Multe activit���
i extra��colare implic�� lucrul în echip��, colaborarea

��i comunicarea eficient�� cu al�
i elevi sau cu adul�
i. Aceste interac�
iuni ajut�� la dezvoltarea

abilit���
ilor sociale ��i la înv���
area valorii lucrului în echip��.
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8. Dezvoltarea personalit���
ii: Activit ���
ile extra��colarecontribuie la dezvoltarea individual�� a

elevilor, ajutându-i s������i descopere valori, interese, atitudini ��i s������i dezvolte tr���V��turi de caracter

pozitive.

9. Dezvoltarea gândirii critice ��i creative: Multe activit���
i extra��colare încurajeaz�� gîndirea critic��

� �i  creativ� � prin  provoc� �ri  � �i  sarcini  care  necesit� � solu� 
ionarea  problemelor  � �i  g� �sirea  unor

modalit���
i inovatoare de abordare.

10.Dezvoltarea încrederii în sine: Reu��itele în cadrul activit���
ilor extra��colare, fie c�� sunt legate de

performan�
e artistice, sportive sau alte abilit���
i, contribuie la cre��terea încrederii în sine a elevilor.

11.Cluburi ��i asocia�
ii: Elevii pot participa la cluburi ��i asocia�
ii care se concentreaz�� pe interese

precum ��tiin�
��, art��, muzic��, teatru, sport, voluntariat, robotic�� sau alte domenii. Aceste cluburi

ofer�� oportunit���
i pentru socializare ��i dezvoltarea abilit���
ilor într-un context informal.

12.Voluntariat: Participarea la activit���
i de voluntariat în comunitate ofer�� elevilor ocazia s�� se

implice în ac�
iuni caritabile, s�� dezvolte empatia ��i s�� în�
eleag�� importan�
a ajutorului pentru cei

din jur.

În concluzie, aceste activit���
i extra��colare contribuie la dezvoltarea unei educa�
ii complete ��i

echilibrate, având un rol esen�
ial în educarea ��i dezvoltarea elevilor, oferind oportunit���
i de înv���
are

��i cre��tere în afara contextului academit tradi�
ional, dar ��i oportunit���
i de înv���
are diversificate,

dezvoltare personal������i dezvoltare personal������i dezvoltare a abilit���
ilor necesare pentru sauccesul în

via�
��.

Activitatea extra��colar�� este strâns legat�� de metoda de înv���
are STEAM. Acromismul STEAM,

provine din englez���� ��i se refer�� la cinci subiecte: Science, Technology, Engineering, Art,

Mathematics.

Educa�
ia STEAM este o „abordare interdisciplinar�� a înv���
��rii care înl��tur�� barierele tradi�
ionale

ale celor cinci discipline ��i intergreaz�� toate domeniile curriculumului în activit���
ile sale ��i le

conecteaz�� la lumea real�� cu experien�
e riguroase ��i relevante pentru copii”.

Educa�
ia STEAM este atr���J��toare prin faptul c�� dezvolt�� la copii anumite abilit���
i: cercetare,

gândire critic��, rezolvarea problemelor, comunicare, colaborare, creativitatea ��i imagina�
ia ��i îi

plaseaz�� în pozi�
ia de cercet��tori ��i oameni de ��tiin�
�� prin intermediul jocurilor. De aceea, exist�� o

mul�
ime de jocuri STEAM menite s�� stârneasc�� curiozitatea ��tiin�
ific ��, tehnologic��, inginereasc�� în

art�� dar ��i matematic��.
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Pentru a deveni inovativi, copiii de toate vârstele trebuie încuraja�
i s�� înve�
e prin experimentare.

De multe ori, sutele de teorii înv���
ate la ��coal�� nu r��mân stocate în mintea copilului doar pentru c�� i

s-a oferit un suport vizual ��i practicarea a ceea ce a înv���
at.

De aici a pornit ��i ideea de a realiza un proiect educa�
ional pe tem�� ecologic������i protec�
ia mediului

la nivel jude�
ean, cu titlul „Din dragoste pentru planeta mea”, unde copiii au putut realiza o

multitudine de activit���
i practice-educative.

Scopul proiectului este de-a g��si modalit���
i interesante ��i atractive prin care elevii s�� identifice

gre��eli de comportament ale oamenilor fa�
�� de mediul înconjur��tor, precum ��i activit���
ile pe care le

pot desf����ura pentru protejarea lui. Ace��tia vor participa la ac�
iuni ecologice, vor stabili contacte cu

al�
i copii din alte clase sau din alte scoli, vor lua decizii cu privire la problemele legate de mediu, î��i

vor dezvolta spiritul civic, î��i vor forma atitudini ��i comportamente pozitive fa�
�� de mediu.

Stilul integrat, modern, concretizat prin poezii eco, imagini inedite, informa�
ii utile, jocuri

atractive, aplica�
ii practice, are certitudinea c�� va forma marii ap���U��tori ai naturii de mâine.

Proiectul s-a desf����urat în perioada noiembrie 2022 – mai 2023, unde înscrierea a fost gratuit��.

Organizatorul proiectului „Din dragoste pentru planeta mea” a fost ��coala Gimnazial�� Nr 7,

Gala�
i, iar ca institu�
ie partener�� implicat�� în proiect a fost Scoala Gimnazial�� „Dan Barbilian”,

Gala�
i.Activit ���
ile desf����urate în cadrul proiectului au fost:

Activitatea 1: “Eco-drume� ie”. Plimbare în zonele forestiere din apropierea �úcolii, sortarea dup�� mai

multe criterii a materialelor din natur�� colectate în timpul drume� iei.

Activitatea 2: - “Eco arta”. Realizarea de obiecte decorative �úi colaje din materiale reciclabile pe tema

“Planeta mea albastra”.

Activitatea 3: “Asa da, asa nu!”.Studiu de caz, identificarea gre�úelilor de comportament ale oamenilor

fa� �� de mediul înconjurator. Identificarea activit��� ilor pe care le pot desf���úura pentru protejarea mediului.

Activitatea 4: “Ziua buna!Salvati natura!”. Punerea în scen�� a unor piese de teatru pe tema ecologic��

de c��tre unit���
ile ��colare participante. Distribuirea de pliante cu mesaje ecologice spectatorilor.

Activitatea 5: Ziua Mondiala a Apei – 22 Martie.Activit ���
i de con��tientizare a importan�
ei apei asupa

planetei ��i a vie�
ii oamenilor.

Activitatea 6: Sunt voluntar, m�� implic! Ac� iuni de ecologizare a parcurilor din jur.

Activitatea 7: Festivitatea de încheiere a proiectului. Prezentarea activit���
ilor desf����urate.

Activitatea 8: Concurs cu decoratiuni de Paste- intitulat “Emotii de Paste”.



49

Sectiuni: Pictura,colaje, decoratiuni 3D (statuete, figurine, aranjamente, poezii

Bibliografie:
�� îru C. Maria, „Pedagogia activit��� ilor extracurriculare” – Suport de curs, Cluj-Napoca 2007
Ionescu M.; Chi�ú V. – Mijloace de înv��� ��mânt �úi integrare a acestora în activit��� ile de instruire �úi
autoinstruire, Editura PresaUniversitar��Clujean��, Cluj-Napoca, 2001
Laz��r V., C���U���úel A., Psihopedagogia activit��� ilor extracurriculare, Ed. Arves, Craiova, 2007.

Mohan Gh.and Ardelean A (1993) �( Ecologie �úi protec�
ia mediului, Editura Scaiul, Bucure�úti
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Proiectul educa�
ional, activitate extra��colar�� realizat�� cu metoda de înv���
are
STEAM

Prof  înv. Primar  Alexandru Stelu�
a

��coala Gimnazial�� Nr. 7, Loc. Gala�
i, Jud. Gala�
i

Activit ���
ile extra��colare ocup�� un loc important în dezvoltarea educa�
ional���� ��i personal�� a

elevilor, contribuind semnificativ la dezvoltarea lor holistic��. Acestea completeaz�� curriculumul

academic ��i ofer�� oportunit���
i pentru dezvoltarea abilit���
ilor, intereselor ��i pasiunilor individuale.

Iat�� cîteva dintre rolurile ��i locurile pe care le au activit���
ile extra��colare:

13.Completarea educa�
iei: Activit ���
ile extra��colare ofer�� elevilor oportunitatea de a înv���
a într-un

mediu diferit fa�
�� de cel din sala de clas��. Acestea pot dezvolta abilit���
i ��i cuno��tin�
e care nu sunt

acoperite în mod  exhaustiv în curriculumul academic.

14. Înv���
area prin experien�
��: Prin participarea la activit���
i practice ��i interactive, elevii pot înv���
a

prin experien�
������i pot înv���
a prin experien�
������i pot aplica cuno��tin�
ele dobândite în situa�
ii reale.

15.Cursuri de art������i muzic��: Elevii pot lua lec�
ii de desen, pictur��, muzic�� sau dans în cadrul ��colii

sau în afara ei. Aceste activit���
i dezvolt�� creativitatea ��i abilit���
ile artistice.

16.Dezbatere ��i public speaking: Implicarea în cluburi de dezbateri ��i competi�
ii de vorbit în public

poate ajuta elevii s������i îmbun���W���
easc�� abilit���
ile de comunicare ��i s������i dezvolte încrederea în

sine.

17.Tehnologie ��i programare: Elevii pot participa la cluburi sau ateliere care se concentreaz�� pe

dezvoltarea abilit���
ilor în domeniul tehnologiei ��i program��rii, înv���
ând s�� creeze site-uri web, s��

programeze sau s�� lucreze cu robo�
ii.

18. Încurajarea intereselor personale: Activit���
ile extra��colare îi ajut�� pe elevi s������i descopere ��i s��-

��i exploreze pasiunile personale. Astfel, ace��tia pot alege s�� participe la activit���
i care se potrivesc

cu interesele lor, contribuind astfel la dezvoltarea unei identit���
i personale puternice.

19.Dezvoltarea abilit���
ilor sociale: Multe activit���
i extra��colare implic�� lucrul în echip��, colaborarea

��i comunicarea eficient�� cu al�
i elevi sau cu adul�
i. Aceste interac�
iuni ajut�� la dezvoltarea

abilit���
ilor sociale ��i la înv���
area valorii lucrului în echip��.
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20.Dezvoltarea personalit���
ii: Activit ���
ile extra��colarecontribuie la dezvoltarea individual�� a

elevilor, ajutându-i s������i descopere valori, interese, atitudini ��i s������i dezvolte tr���V��turi de caracter

pozitive.

21.Dezvoltarea gândirii critice ��i creative: Multe activit���
i extra��colare încurajeaz�� gîndirea critic��

� �i  creativ� � prin  provoc� �ri  � �i  sarcini  care  necesit� � solu� 
ionarea  problemelor  � �i  g� �sirea  unor

modalit���
i inovatoare de abordare.

22.Dezvoltarea încrederii în sine: Reu��itele în cadrul activit���
ilor extra��colare, fie c�� sunt legate de

performan�
e artistice, sportive sau alte abilit���
i, contribuie la cre��terea încrederii în sine a elevilor.

23.Cluburi ��i asocia�
ii: Elevii pot participa la cluburi ��i asocia�
ii care se concentreaz�� pe interese

precum ��tiin�
��, art��, muzic��, teatru, sport, voluntariat, robotic�� sau alte domenii. Aceste cluburi

ofer�� oportunit���
i pentru socializare ��i dezvoltarea abilit���
ilor într-un context informal.

24.Voluntariat: Participarea la activit���
i de voluntariat în comunitate ofer�� elevilor ocazia s�� se

implice în ac�
iuni caritabile, s�� dezvolte empatia ��i s�� în�
eleag�� importan�
a ajutorului pentru cei

din jur.

În concluzie, aceste activit���
i extra��colare contribuie la dezvoltarea unei educa�
ii complete ��i

echilibrate, având un rol esen�
ial în educarea ��i dezvoltarea elevilor, oferind oportunit���
i de înv���
are

��i cre��tere în afara contextului academit tradi�
ional, dar ��i oportunit���
i de înv���
are diversificate,

dezvoltare personal������i dezvoltare personal������i dezvoltare a abilit���
ilor necesare pentru sauccesul în

via�
��.

Activitatea extra��colar�� este strâns legat�� de metoda de înv���
are STEAM. Acromismul STEAM,

provine din englez���� ��i se refer�� la cinci subiecte: Science, Technology, Engineering, Art,

Mathematics.

Educa�
ia STEAM este o „abordare interdisciplinar�� a înv���
��rii care înl��tur�� barierele tradi�
ionale

ale celor cinci discipline ��i intergreaz�� toate domeniile curriculumului în activit���
ile sale ��i le

conecteaz�� la lumea real�� cu experien�
e riguroase ��i relevante pentru copii”.

Educa�
ia STEAM este atr���J��toare prin faptul c�� dezvolt�� la copii anumite abilit���
i: cercetare,

gândire critic��, rezolvarea problemelor, comunicare, colaborare, creativitatea ��i imagina�
ia ��i îi

plaseaz�� în pozi�
ia de cercet��tori ��i oameni de ��tiin�
�� prin intermediul jocurilor. De aceea, exist�� o

mul�
ime de jocuri STEAM menite s�� stârneasc�� curiozitatea ��tiin�
ific ��, tehnologic��, inginereasc�� în

art�� dar ��i matematic��.



52

Pentru a deveni inovativi, copiii de toate vârstele trebuie încuraja�
i s�� înve�
e prin experimentare.

De multe ori, sutele de teorii înv���
ate la ��coal�� nu r��mân stocate în mintea copilului doar pentru c�� i

s-a oferit un suport vizual ��i practicarea a ceea ce a înv���
at.

De aici a pornit ��i ideea de a realiza un proiect educa�
ional pe tem�� ecologic������i protec�
ia mediului

la nivel jude�
ean, cu titlul „Din dragoste pentru planeta mea”, unde copiii au putut realiza o

multitudine de activit���
i practice-educative.

Scopul proiectului este de-a g��si modalit���
i interesante ��i atractive prin care elevii s�� identifice

gre��eli de comportament ale oamenilor fa�
�� de mediul înconjur��tor, precum ��i activit���
ile pe care le

pot desf����ura pentru protejarea lui. Ace��tia vor participa la ac�
iuni ecologice, vor stabili contacte cu

al�
i copii din alte clase sau din alte scoli, vor lua decizii cu privire la problemele legate de mediu, î��i

vor dezvolta spiritul civic, î��i vor forma atitudini ��i comportamente pozitive fa�
�� de mediu.

Stilul integrat, modern, concretizat prin poezii eco, imagini inedite, informa�
ii utile, jocuri

atractive, aplica�
ii practice, are certitudinea c�� va forma marii ap���U��tori ai naturii de mâine.

Proiectul s-a desf����urat în perioada noiembrie 2022 – mai 2023, unde înscrierea a fost gratuit��.

Organizatorul proiectului „Din dragoste pentru planeta mea” a fost ��coala Gimnazial�� Nr 7,

Gala�
i, iar ca institu�
ie partener�� implicat�� în proiect a fost Scoala Gimnazial�� „Dan Barbilian”,

Gala�
i.Activit ���
ile desf����urate în cadrul proiectului au fost:

Activitatea 1: “Eco-drume� ie”. Plimbare în zonele forestiere din apropierea �úcolii, sortarea dup�� mai

multe criterii a materialelor din natur�� colectate în timpul drume� iei.

Activitatea 2: - “Eco arta”. Realizarea de obiecte decorative �úi colaje din materiale reciclabile pe tema

“Planeta mea albastra”.

Activitatea 3: “Asa da, asa nu!”.Studiu de caz, identificarea gre�úelilor de comportament ale oamenilor

fa� �� de mediul înconjurator. Identificarea activit��� ilor pe care le pot desf���úura pentru protejarea mediului.

Activitatea 4: “Ziua buna!Salvati natura!”. Punerea în scen�� a unor piese de teatru pe tema ecologic��

de c��tre unit���
ile ��colare participante. Distribuirea de pliante cu mesaje ecologice spectatorilor.

Activitatea 5: Ziua Mondiala a Apei – 22 Martie.Activit ���
i de con��tientizare a importan�
ei apei asupa

planetei ��i a vie�
ii oamenilor.

Activitatea 6: Sunt voluntar, m�� implic! Ac� iuni de ecologizare a parcurilor din jur.

Activitatea 7: Festivitatea de încheiere a proiectului. Prezentarea activit���
ilor desf����urate.

Activitatea 8: Concurs cu decoratiuni de Paste- intitulat “Emotii de Paste”.
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Sectiuni: Pictura,colaje, decoratiuni 3D (statuete, figurine, aranjamente, poezii

Bibliografie:
�� îru C. Maria, „Pedagogia activit��� ilor extracurriculare” – Suport de curs, Cluj-Napoca 2007
Ionescu M.; Chi�ú V. – Mijloace de înv��� ��mânt �úi integrare a acestora în activit��� ile de instruire �úi
autoinstruire, Editura PresaUniversitar��Clujean��, Cluj-Napoca, 2001
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ia mediului, Editura Scaiul, Bucure�úti

ABORDARE INTEGRAT ��  STEM

                                                                                  Prof. Almagattish Claudia Ioana

                                                                                ��coala Gimnazial�� Dumbr��vi�
a

            Sistemul educa�
ional a fost îmbun���W���
it substan�
ial. Un pas important a fost focalizarea pe

dezvoltarea puternic�� a inov��rii. Sunt deja o serie întreag�� de abord��ri aplicate cu succes la nivel mondial.

Una din aceste abord��ri se bazeaz�� pe implementarea ��i dezvoltarea sistemului STEM (Science
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Technology Engineering and Mathematics) care a devenit un standard agreat în foarte multe �
��ri, inclusiv

în cele din Comunitatea European��.

            STEM este un sistem educa�
ional în care s-a dezvoltat o curricula focusat�� pe patru discipline:

��tiin�
��, tehnologie, inginerie ��i matematici. Abordarea este una interdisciplinar��. Se propune trecerea de

la o abordare separat�� (independent��/ individual��) a materiilor studiate la una integrat��, bazat�� pe aplica�
ii

conectate la lumea real��. Se poate afirma c�� STEM este focusat pe îmbun���W���
irea calit���
ii educa�
iei în

vederea preg��tirii de speciali��ti competen�
i în domeniul tehnologiilor înalte (high-tech workers) ��i de

cet���
eni capabili s�� opereze într-o societate dependent�� de tehnologie.

            În ceea ce prive��te în mod specific sistemul ��colar,s-a instituit o întreag�� cultur�� STEM, menit��

�V�� promoveze oportunit���
i din domenii importante, s�� creeze medii de înv���
are distractive deoarece în

�
��rile în care se pune accent pe ��tiin�
��, tehnologie, inginerie, art������i matematic�� este facilitat�� inova�
ia.

Studiile  au confirmat c�� este necesar�� o adaptare curricular�� astfel încât  implementarea strategiilor

didactice inovative STEAM s�� devin�� o realitate, dar totodat�� au condus la solicitarea  de cadre

didactice  capabile s�� integreze rezultatele cercet��rilor în practica de la clas��. Se impune  identificarea

profilului „cadrului didactic STEAM” capabil  de a  forma elevi  potrivi�
i societ���
ii viitoare. Configurarea

acestui profil se realizeaz�� prin delimitarea competen�
elor specifice educa�
iei STEAM, sarcinilor,

rolurilor ��i responsabilit���
ilor cadrului didactic.

            Sistemul educa�
ional din România (https://beaconing.eu) are nevoie de câteva noi provoc��ri ��i

abord��rile STE (A) M ar putea reînvia interesul pentru  studierea materiilor precum ��tiin�
��, tehnologie,

matematic������i inginerie.

            Un model STEAM nu doar îi înva�
�� pe elevi s�� gândeasc�� critic, s�� rezolve problemele ��i s��

foloseasc�� creativitatea, ci îi preg��te��te s�� lucreze într -un domeniu propice cre��terii.

            Mi��carea în cre��tere c��tre un cadru STEAM atât în înv���
��mântul primar, cât ��i în înv���
��mântul

superior câ��tig�� teren ��i dintr -un motiv întemeiat. Elevilor care înva�
�� în cadrul unui model STEAM nu

li se pred�� doar materia, ci ace��tia sunt înv���
�D�
i cum s�� înve�
e, cum s�� pun�� întreb��ri, cum s��

experimenteze ��i cum s�� creeze.

            Trecerea de la actuala abordare standard la predarea c��tre o metod�� holistic�� interdisciplinar�� are

sens doar într-o lume care se confrunt�� cu atâtea provoc��ri ��i oportunit���
i.
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PROIECTELE STEAM
ÎN PREDAREA-ÎNV ���	 AREA MATEMATICII

Prof. Laura-Georgeta AMARIEI
��coala Gimnazial�� nr. 28 Gala�
i

Introducere

Sistemul educa�
ional este unul dintre sistemele na�
ionale care se reformeaz�� constant, fapt care a

determinat necesit���
i de dezvoltare de noi paradigme educa�
ionale capabile de a contribui la formarea

competen�
ei de a utiliza ra�
ional ��i efectiv abilit���
ile acumulate. Matematica este disciplina obligatorie

din aria curricular�� Matematic������i ��tiin�
e, care d�� b���W��i de cap multor elevi, îns�� metodele ��i mijloacele

de predare-înv���
are a acestei discipline au reu��it s�����
in�� pasul cu schimb��rile sistemice, genera�
ionale ��i

cu evolu�
ia tehnologiei.

Competen�
a matematic�� este una dintre competen�
ele cheie care definesc finalitatea procesului educativ,

ea putând fi format������i dezvoltat�� prin aplicarea proiectelor STEAM.

Ce este STEAM?

Educa� 
ia  STEAM a devenit  o  prioritate  a înv� �� 
� �mântului  interna� 
ional  � �i  na� 
ional  actual.  Disciplinele

��colare se predau integrat, interdisciplinar axate pe leg��tura cu realitatea ��i via�
a cotidian��. Conceptul

educa�
ional STEAM este unul evident orientat spre formarea ��i dezvoltarea de competen�
e a celui ce

înva�
�� prin intermediul activit���
ilor didactice cu un pronun�
at accent aplicativ ��i, prin abordarea sa,

recomand�� ca competen�
ele s�� fie achizi�
ionate în paralel cu formarea deprinderilor de punere în aplicare

a respectivelor cuno��tin�
e. El semnific�� o abordare educa�
ional�� a pred��rii–înv���
��rii care utilizeaz��

interferen�
a elementelor sale componente (��tiin�
e, tehnologie, inginerie, arte, matematic��). Scopul

educa�
iei STEAM este în�
elegerea conceptelor ��i formarea de abilit���
i procedurale necesare pentru

rezolvarea problemelor personale, sociale ��i globale, care implic�� integrarea ��tiin�
ei, tehnologiei,

ingineriei, artei ��i matematicii.

• S - super distrac�
ie, încurajare, explorare ��i acel sim�
 de curiozitate în a cerceta lumea din jurul lor.
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• T - team-work, educa�
ia STEAM îi înva�
�� pe copii despre lucrul în echip��..

• E - energie în rezolvarea problemelor, una din cele mai valoroase componente ale educa�
iei STEAM

este încurajarea lor de a veni cu mai multe solu�
ii noi, op�
iuni, le pot dezvolta ��i testa.

• A - accent de concentrare, educa�
ie STEAM axat�� pe inova�
ie, gândire critic��- despre întreg procesul

educa�
ional din spatele solu�
iei.

• M - multiple abord��ri/situa�
ii de înv���
are, abordarea integrat�� a procesului de înv���
are în conformitate

cu stilul propriu de lucru al fiec��rui elev.

Metode aplicate

Pentru realizarea scopului propus, acela de a utiliza conceptul STEAM în predarea-înv���
area matematicii,

se poate alegeînv���
area prin proiecte STEAM, care este o înv���
are ce se axeaz�� pe investiga�
ia activ��

efectuat�� de un elev sau a unui grup de elevi, dându-i/dându-le astfel posibilitatea realiz��rii de multiple

conexiuni interdisciplinare, transdisciplinare, multidisciplinare, intradisciplinare. În conformitate cu

conceptul educa�
ional STEAM, elevul va parcurge etapele: Exploreaz��, Creeaz��, Prezint��,

Interac�
ioneaz��, Comunic���� ��i Dezvolt��. Aceste zone prev��d aplicarea multiplelor metode inova�
ionale

activ-participative de înv���
are a matematicii: înv���
are bazat�� pe situa�
ii-problem��; înv���
are axat�� pe

proiecte; înv���
are prin investiga�
ie ��i cercetare; analiza datelor colectate în urma cercet��rilor; utilizarea

instrumentelor ��i resurselor digitale în prezentarea produselor proiectelor STEAM.

În realizarea proiectelor STEAM eviden�
iem 3 etape de baz��: proiectare, desf����urare ��i definitivare.

Aprecierea proiectelor STEAM se efectueaz�� dup�� urm��toarele criterii de evaluare: a calit���
ii proiectului;

a produsului realizat; a ansamblului de cuno��tin�
e.

a) Aprecierea calit���
ii proiectului: se evalueaz�� relevan�
a, utilitatea ��i aplicabilitatea temei alese,

conexiunile interdisciplinare relevate; adaptarea metodelor de cercetare selectate; caracterul strategiei de

lucru adoptat: clasic, tradi�
ional, original, inovator, creator;

b) Aprecierea produsului realizat se face func�
ie de: calitatea surselor bibliografice utilizate;

selectarea surselor materiale necesare desf����ur��rii investiga�
iilor; prelucrarea critic�� a informa�
iilor,

structurarea materialului, corela�
iile interdisciplinare; activitate efectiv��, modul de valorificare a

metodelor de cercetare selectate; corectitudinea interpret��rii experimentului ��i a concluziilor; calitatea ��i

aplicabilitatea rezultatelor ob�
inute; calitatea prezent��rii ��i a produsului realizat.

c) Aprecierea competen�
ei matematice la elevi se realizeaz�� prin: modul de gândire, elaborare ��i

structurare a proiectului: rigurozitatea proiectului ��i realiz��rii demersurilor teoretice ��i practice –

aplicative, logica structur��rii materialului, argumentarea ideilor, corectitudinea formul��rii ipotezelor ��i a

verific��rii lor; relevan�
a ��i calitatea produsului intelectual sau material realizat; manifestarea interesului,
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voin�
ei orientate spre realizarea proiectelor de cercetare; volumul necesar de cuno��tin�
e teoretice ��i

capacitatea aplic��rii lor în activit���
ile practice de cercetare.

Este important ca la ini�
ierea activit���
ilor în proiectele STEAM elevii s�� se repartizeze în echipe dup��

efectuarea unei test��ri care s�� conduc�� la identificarea rapid�� a tipului de personalitate, a calit���
ilor

personale ��i particularit���
ilor comportamentului persoanei. Totodat��, este recomandabil ca anterior

derul��rii activit���
ii profesorul s�� cunoasc�� dac�� elevii cunosc ce sunt proiectele STEAM ��i dac�� au

participat la realizarea acestor proiecte la alte discipline.

Pe parcursul derul��rii activit���
ii proiectelor STEAM, prin parcurgerea etapelor de planificare, proiectare,

solu�
ionare a problemelor-situa�
ii, elaborare a produselor se va constata lesne c�� acest tip de abordare

stimuleaz�� creativitatea. Elevii sunt implica�
i în situa�
ii de înv���
are autentice, semnificative, dezvolt��

gândirea critic���� ��i autocritic��, încurajeaz�� inova�
ia, dezvolt�� capacitatea de a colabora ��i a comunica

eficient, spore��te motiva�
ia de înv���
are la elevi, contribuie la formarea ��i dezvoltarea competen�
ei

matematice.

Beneficiile realiz��rii proiectelor STEAM

Concluzii

Predarea-înv���
area matematicii cu ajutorul proiectelor STEAM devine mai atractiv��. Abordarea ��tiin�
ei,

tehnologiei, ingineriei, artei ��i matematicii nu se face separat, ci integrat, multidisciplinar ��i pe baza unor

aplica�
ii din lumea real��. Elevul devine responsabil în selectarea ��i administrarea traseului de înv���
are,

care contribuie la dezvoltarea propriei personalit���
i. Elevii sunt mult mai motiva�
i dac�� subiectele sunt

predate din perspective diverse ��i dac�� sunt bazate pe fapte din via�
a de zi cu zi.
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3. PÎRGARI, R. Conceptul educa�
ional STEM/STEAM în predarea geometriei gimnaziale.

 Practicile STEAM în gr��dini �
��

Educatoare Amih��esei Elena-Adina

��coala Gimnazial�� Borle��ti/structura Mastac��n

STEAM este o abordare educa�
ional�� a înv���
��rii care folose��te ��tiin�
a, Tehnologia, Ingineria,

Arte ��i Matematic�� ca puncte de acces pentru ghidarea anchetei, dialogului ��i gândirii critice .

Rezultatul acestui mix de ��tiin�
������i art�� propune un mediu de înv���
are atractiv pentru participan�
ii la acest

tip de educa�
ie, unde se pune accent pe aplicarea metodelor înv���
ate în via�
a de zi cu zi.

O introducere timpurie în conceptele de baz�� poate ajuta copiii s�� dezvolte gândirea critic��. Aceast��

metod�� de înv���
are trebuie aplicat�� înc�� de la o vârst�� fraged�� a copilului. Gr��dini�
a este locul ideal, iar

educatorii o aplic�� folosind mai multe jocuri interesante pentru a integra primele concepte. Înv���
area se va

baza pe curiozitatea natural�� a copiilor permi�
ându-le s�� participe activ la activit���
i: explorarea, adresarea

întreb��rilor, manipularea. Cu cât un concept este promovat mai devreme, cu atât copilului îi va fi mai u��or

�V��-l foloseasc��.

Pentru a pune în practic�� aceast�� metod��, educatorii trebuie s�� predea folosind instrumente adecvate,

inclusiv jocuri de logic�� adaptate vârstei. Copiilor le va pl��cea s�� înve�
e astfel, f��când predarea mai

distractiv���� ��i astfel s�� înve�
e mai rapid. De exemplu, jocurile de logic�� ajut�� la dezvoltarea inteligen�
ei

spa�
iale, promoveaz�� rezolvarea problemelor ��i copilul î��i exerseaz�� astfel sim�
ul logic ��i planificarea. ��tim,

sun�� complicat, îns�� pentru copii va fi o simpl�� joac���� ��i totul va deveni natural.

Cadrul didactic STEAM:

Roluri specifice educa�
iei STEM/STEAM

· Faciliteaz���� ��i contribuie la îmbun���W���
irea curriculumului din domeniul ��tiin�
���� ��i tehnologie ��i

asigur�� dezvoltarea ��i implementarea acestuia în ��coal��;

· Valorific�� în actul de predare la clas�� con�
inuturile conform standardelor ��i cerin�
elor

institu�
ionale ��i na�
ionale;
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· Cunoa��te ��i implementeaz�� realiz��rile curente în domeniul STEM / STEAM dar ��i cele din ��tiin�
��

��i tehnologie, în general;

· Planific������i realizeaz�� activit���
i de implicare activ�� a elevilor, p��rin�
ilor ��i comunit���
ii;

· Planific���� ��i desf����oar�� periodic lec�
ii  în domeniul ��tiin�
elor, asigurând respectarea

particularit���
ilor de vârst�� ale elevilor ��i securitatea acestora;

· Planific������i asigur�� îndeplinirea curriculumului din domeniul tehnologiilor;

· Contribuie, prin ini�
iative la dezvoltarea profesional�� a altor cadre didactice STEM / STEAM din

��coal�� pentru a promova cele mai bune practici de predare-înv���
are;

· Supravegheaz������i asigur�� siguran�
a elevilor în clas��;

· De�
ine competen�
e de comunicare scris������i verbal��  dezvoltate;

· Elaboreaz�� proiectele  axate pe necesit���
ile elevilor;

· Utilizeaz�� diverse aplica�
ii tehnologice ��i resurse online;

· Îmbun���W���
�H��te productivitatea ��i oportunit���
ile de înv���
are prin tehnologie.

· Colaboreaz�� cu institu�
iile de înv���
��mânt din proximitate ��i nu doar, pentru a sus�
ine programele

��i ini�
iativele în acest domeniu.

Beneficiile educa�
iei STEAM:

· treze��te interesul elevilor prin faptul c�� împlete��te ��tiin�
a cu arta.

· intervine în dezvoltarea abilit���
ilor de rezolvare a problemelor.

· elevii se implic�� în procesul de înv���
are.

· împ��rt����esc cu ceilal�
i ideile proprii sau descoperirile, fac asta cu pl��cere.

· dezvolt�� abilit���
ile de comunicare.

· dezvolt�� sentimentului de empatie.

· dezvolt�� participan�
ii din punct de vedere cognitiv,

· dezvolt�� creativitatea ��i imagina�
ia,

· Educa�
ia STEAM este un proces structurat de integrare a ��tiin�
elor exacte ��i a artei, cu scopul de

a forma viitori adul�
i inteligen�
i, u��or adaptabili societ���
ii ��i capabili de a pune în valoare cuno��tin�
ele

acumulate pe întregul proces al educa�
iei în viitorul loc de munc��.
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Experimente realizate cu pre��colarii folosind STEAM.

-PODURI

-PARA��UTA

Sursa:

https://onlinedegrees.sandiego.edu/steam-education-in-schools/
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STRATEGII EDUCA �	 IONALE CREATIVE ÎN ORELE DE LIMBA �ùI
LITERATURA ROMÂN ��

Prof. Daniela ANDRA,

Liceul Tehnologic „Aurel Vlaicu” Arad

Dac�� am exersa pu� in empatia �úi ne-am pune în locul elevilor no�útri, poate ar p��rea mult mai

fireasc�� întrebarea destul de frecvent�� pe care ace�útia �úi-o adreseaz�����úi chiar o adreseaz�� profesorilor tot

mai des. Este vorba de acel enervant uneori „Dar asta la ce îmi folose�úte mie?” �ùtim c�� acest „asta” se

refer�� mai ales la con� inuturile destul de stufoase care caracterizeaz�� nu numai disciplina limba �úi

literatura român��. De ce ne-ar p��rea fireasc��? Pentru c�� am în� elege mai bine c�� elevii no�útri vor  ca

educatorii lor s�� le propun�� nu numai con� inuturi teoretice, pe care mai devreme sau mai târziu le uit��

sau le copiaz�� sau, a�úa cum  e �úi firesc, le acceseaz�� din surse foarte rapide �úi foarte u�úor de folosit.

Întrebarea aceasta nu trebuie v��zut�� ca o critic��, nici ca un refuz de a participa la activitatea de

înv��� are propus�� de �úcoal��, ci trebuie considerat�� ca o rechemare pe care ne-o adreseaz�� elevii no�útri la

principiul utilit��� ii, la reconsiderarea sau, mai bine zis, la punerea în aplicare a ac� iunilor ce

materializeaz�� obiectivele formative ale înv��� ��mântului.

Limba �úi literatura român�� este una din disciplinele favorizate în acest sens. De ce? Pentru c��

îns���úi con� inuturile ei sunt un produs �úi un prilej de exersare masiv�� a unei calit��� i ce constituie finalitate

a actului de înv��� are în �úcoal��, �úi anume, creativitatea. Comportamentul creativ este cel de care are nevoie

mai mult elevul decât de cunoa�úterea „pe de rost” a unor date seci, a unor nume sau chiar a unor poezii

recitate mecanic f���U�� manifestarea afectiv�� aferent��, care �úi ea este un comportament înv��� at �úi amplificat,

nuan� at de poten� ialul creativ al elevului.

În demersurile sale de cultivare a creativit��� ii elevului, profesorul de limba �úi literatura român��,

porne�úte, deci, de la dou�� premise favorabile: con� inuturile cu înc��rc��tur�� masiv creativ�� pe care le

vehiculeaz���� �úi receptivitatea elevilor pentru tot ce înseamn�� comportament creativ, care dep���ú�H�úte

monotonia �úi utilitatea seac�� a prezent��rilor de date.

Ce urmeaz�� s�� fac��? Este vorba de conceperea unui demers didactic caracterizat la rândul s��u de

o abordare creativ��. M�� refer la combinarea eficient�� între obiective, con� inuturi, strategii �úi evalu��ri care

�V�� aib�� toate amprenta transform��rilor �úi adapt��rilor creative. Toate acestea îns�� trebuie s�� se deruleze pe
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fondul unei atitudini receptive, deschise, relaxate �úi inovatoare pe care educatorul s�� o men� in�� activ�� în

raportarea la disciplina sa �úi în rela� ionarea sa cu ceilal� i actori ai educa� iei, în primul rând cu elevii.

Un prim accent ar trebui pus atunci când formul��m obiectivele instructiv-educative. Cultivarea

imagina� iei s�� nu se reg��seasc�� undeva la sfâr�úit, printre scopurile secundare. Ea trebuie s�� figureze

al��turi de educarea gândirii. E nevoie de combaterea conformismului cultural care se manifest�� la

profesorii ce privesc exerci� iile de fantezie ca un simplu joc, f���U�� consecin� e serioase asupra dezvolt��rii

intelectuale. Obiectivele se reflect�� în con� inutul înv��� ��mântului, în planurile �úi în programele de

înv��� ��mânt.

Deosebit de important�� este atitudinea profesorului, rela� ia sa cu elevii. Este nevoie de un climat

democratic, destins, prietenos. Autoritatea unui profesor se bazeaz�� pe competen� a sa profesional��, pe

obiectivitatea �úi pe � inuta sa intelectual��, s�� fie apropiat de elevi, s�� încurajeze imagina� ia, sugestiile,

astfel ca elevii s�����úi poat�� manifesta curiozitatea ��i spontaneitatea.

În vederea dezvolt��rii creativit��� ii exist�� mijloace nespecifice, f���U�� o rela� ie cu anume obiect de

înv��� ��mânt �úi metode specifice în raport cu anume materie, în func� ie de con� inutul ei. Folosirea acestor

metode nespecifice, chiar dac�� nu aduc momentan progrese evidente pentru un anume obiect de

înv��� ��mânt sunt importante deoarece creeaz�� ceea ce se nume�úte o atitudine creativ���� �úi mai ales,

„aptitudinea de a c��uta �úi g��si probleme”.

Activitatea extra�úcolar�� ofer�� numeroase prilejuri pentru cultivarea creativit��� ii. În cercurile de

elevi se desf���úoar�� o activitate liber��, exersându-se diferite metode de stimulare a imagina� iei. Vizitarea

expozi� iilor, muzeelor, excursiile l��rgesc orizontul, câmpul fanteziei copiilor �úi sunt surse inepuizabile

de întreb��ri.

Creativitatea, ca proces complex, antreneaz�� întreaga structur�� de personalitate a elevului �úi, în

consecin� ��, necesit�� o abordare pedagogic�� holistic��. Totodat��, ea nu este numai un dat ci �úi un construct

dobândit prin educa� ie. De aceea se pune problema form��rii comportamentului creativ prin demersuri

educative specifice, nu numai conexe actelor de înv��� are caracteristice disciplinelor de înv��� ��mânt.

 Strâns legat�� de comportamentul creativ este �úi înv��� area prin cooperare care dezvolt�� respectul

pentru diversitate, capacitatea de empatie, abilit��� i sociale, absolut necesare manifest��rii

comportamentului creativ. Grupul func� ioneaz�� mai bine dac�� membrii au distribuite roluri pe care le

exercit�� alternativ. În acest fel, elevii lucreaz�� împreun�� în perechi, în grupuri mici pentru a rezolva

aceea�úi problem��, a explora o idee nou�� sau a crea idei noi.
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De la înv��� area pe grupe la înv��� area prin colaborare �úi pân�� la înv��� area prin cooperare,

organizarea experien� elor de înv��� are altfel decât individual, a parcurs câteva etape. Dac�� în cazul

înv��� ��rii prin colaborare accentul cade pe procesul înv��� ��rii, în cazul înv��� ��rii prin cooperare, procesul �úi

produsul sunt în egal�� m��sur�� importante.

Rezultatele înv��� ��rii prin cooperare – performan� e superioare �úi capacitate de re� inere sporit��,

în� elegerea aprofundat�����úi dezvoltarea gândirii critice, concentrarea asupra înv��� ��rii, disciplin�� crescut��,

motiva� ie sporit�� pentru performan� ���� �úi motiva� ie intrinsec�� pentru înv��� are, capacitatea de a vedea

situa� ia �úi din perspectiva celuilalt, rela� ii bune, tolerante cu colegii, indiferent de etnie, sex, capacit��� i

intelectuale, clas�� social��, s���Q��tate psihologic��, adaptare, senza� ii de bine; încredere îm sine bazat�� pe

acceptarea de sine, competen� e sociale sporite, atitudine pozitiv�� fa� �� de materiile studiate, înv��� ��tur��,

�úcoal��, cadre didactice – nu sunt altceva decât condi� ii favorizante procesului creativ.

�$�� dori, spre exemplificare, s�� prezint o metod�� de înv���
are prin cooperare dar ��i de stimulare a

creativit���
ii, metoda Mozaic. Principiile de baz�� ale acestei metode sunt: existen� a a dou�� categorii de

grupuri: grup cas�����úi grup de exper� i; dobândirea expertizei pe un anumit con� inut ce urmeaz�� a fi explicat

colegilor din grupul cas��; existen� a unui produs al discu� iilor din grupul de exper� i; strategia de predare

a con� inutului pe care s-a dobândit expertiza.

Se poate folosi un singur text, mai ales atunci când suntem în etapa de finalizare cu un con� inut

sau când elevii au vârste mici, fie patru texte atunci când sistematiz��m informa� iile despre un anumit

con� inut sau când elevii sunt mai mari. Textele pot fi �útiin� ifice sau de tip eseu, mozaicul fiind o metod��

care se preteaz�� la aproape orice tip de con� inut. Aceast�� metod�� este complex��, cu multe implica� ii

pedagogice îns�� cea mai important�� consecin� �� este poten� ialul pentru dezvoltarea sentimentului de

responsabilitate.

Se împarte clasa în grupuri de patru elevi, este bine ca membrii grupurilor s�� fie tot timpul al� ii,

apoi elevii num���U�� pân�� la patru, astfel încât fiecare s�� aib�� un num��r de la 1 la 4. Se folose�úte un material

suport, un text care este împ���U� it în patru p���U� i. Se discut�� pe scurt titlul textului �úi subiectul pe care îl va

trata. Se explic�� elevilor ca în aceast�� or�� trebuie s�� în� eleag�� textul. La sfâr�úitul orei fiecare persoan�� va

trebui s�� fi în� eles întregul text care a fost predat de colegii de grup pe fragmente. Trebuie atras�� aten� ia

�F�� textul este împ���U� it  în patru p���U� i.  To� i  elevii  care au num��rul unu vor primi prima parte �úi a�úa mai

departe. Când acest lucru s-a în� eles to� i se grupeaz�� în func� ie de num��r. Grupurile formate astfel se vor

numi grupuri de exper� i. Sarcina lor este s�� înve� e bine materialul prezentat în sec� iunea din text care le

revine lor. Ei trebuie s-o citeasc�����úi s�� o discute între ei pentru a o în� elege mai bine. Trebuie s�� hot��rasc��
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modul în care o pot transmite pentru c�� urmeaz�� s�� se întoarc�� la grupul lor originar pentru a prezenta

aceast�� parte celorlal� i. Este important ca fiecare membru al grupului de exper� i s�� în� eleag�� c�� este

responsabil de prezentarea acelei por� iuni a textului celorlal� i membri ai grupului. Strategiile de

transmitere �úi materialele folosite r��mân la latitudinea grupului de exper� i. Se cere apoi elevilor s�� se

adune grupurile de exper� i �úi s�� înceap�� lucrul. Dup�� ce grupurile de exper� i �úi-au încheiat lucrul, fiecare

individ se întoarce la grupul s��u ini� ial �úi pred�� celorlal� i con� inutul preg��tit. Se atrage aten� ia din nou c��

este important ca fiecare individ din grup s�� st��pâneasc�� con� inutul tuturor con� inuturilor textului. E bine

�V�� noteze orice întreb��ri sau nel��muriri �úi s�� cear�� explica� ii expertului din acea sec� iune. Dac�� în

continuare sunt nel��muri� i pot adresa întreb��ri întregului grup de exper� i de la acea sec� iune. Este foarte

important ca profesorul s�� monitorizeze expunerea pentru a fi sigur c�� informa� ia se transmite corect �úi

poate servi ca punct de plecare pentru diverse întreb��ri.
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Abordarea STEM / STEAM/STREAM în înv ���
��mântul primar

prof. înv.primar:  Andrei Carmen-Paula

��coala Gimnazial�� ,,Miron Costin” Bac��u

           Educa�
ia de tip STEM/STEAM/STREAM este un concept relativ nou în cadrul sistemului de

înv���
��mânt românesc. Ideea educa�
iei STEM vine din America, ca urmare a cerin�
elor tot mai mari în

ceea ce prive��te preg��tirea tinerilor pentru inser�
ia activ�� în via�
a social�� (Teruni Lamberg, Nicole

Trzynadlowski, 2015), inser�
ie care solicit�� tot mai mult exper�
i în carierele STEM. Acronimul STEM

vine din limba englez�� f��când referire la disciplinele ��tiin�
e, tehnologii, inginerie ��i matematic��, la nivelul

�
��rii noastre este folosit ��i acronimul ��TIM ( ��tiin�
e, tehnologii, inginerie ��i matematic��). (Cornelia Melcu,

2018).

         Ce este STEM?Într-o lume condus�� de tehnologie, STEM reprezint�� argumentul cheie al unei

educa�
ii care prive��te înainte, spre viitor, fiind orientat�� spre sporirea capacit���
ii individului de a reac�
iona

��i a de�
ine controlul. STEM î��i propune în  primul rând, promovarea ��i utilizarea unor metode de predare

bazate pe explorare, investigare ��i anchet��, pentru a implica elevii dar ��i prezentarea ��i promovarea de

modele de cariere în domeniu, în a��a fel încât elevii s�� reg��seasc�� un exemplu demn de urmat.

          Metodologia STEM – prescurtarea din limba englez�� pentru Science, Techology, Engineering,

Maths, în limba român������TIM: ��tiin�
��, Tehnologie, Inginerie ��i Matematic�� – este bazat�� pe înv���
area

integrat�� a tuturor disciplinelor ��tiin�
ifice ��i se caracterizeaz��  prin a fi o metod�� activ��, aplicat��,

constructivist������i de a „înv���
a prin a face”. Este vorba despre faptul c�� b��ie�
ii ��i fetele vor lucra în sala

de clas�� sau în afara ei asem���Q��tor unui om de ��tiin�
�� sau a unui inginer: observând, adresând întreb��ri,

formulând idei, ipoteze, experimentând ��i punând în practic�� ceea ce descoper���� ��i formulând ��i

transmi�
ând concluziile.

          Este vizibil u��urat�� în�
elegerea con�
inuturilor din diversele materii ��tiin�
ifice, este sporit�� motiva�
ia

elevilor, ��i favorizeaz�� transferul de informa�
ii.

          Ulterior conceptului, a ap��rut  STEAM, care mai include artele pe lâng�� disciplinele anterior

men�
ionate sau o variant�� mai extins�� STREAM, care con�
ine readingul/în�
elegerea textelor scrise. La

nivelul ciclului primar educa�
ia STREAM este necesar��, deoarece acoper�� toate disciplinele studiate la
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clas���� ��i propune o abordare integrat�� care ofer�� copilului o perspectiv�� holistic�� a realit���
ii

înconjur��toare, stimulând creativitatea ��i imagina�
ia micilor ��colari prin surprinderea rela�
iilor cauzale

dintre obiecte ��i fenomene. Rodger Bybee spunea c�� „O adev��rat�� educa�
ie STEM ar trebui s�� sporeasc��

în�
elegerea elevilor despre cum func�
ioneaz�� lucrurile ��i s������i îmbun���W���
easc�� utilizarea tehnologiilor.

Educa�
ia STEM ar trebui s�� introduc��, de asemenea, mai multe inginerii în timpul înv���
��mântului

preuniversitar.” (Rodger W. Bybee, 2010) Înv���
��mântul primar sau ciclul primar este prima etap�� din

înv���
��mântul obligatoriu ��i are ca obiectiv principal crearea de oportunit���
i egale pentru to�
i copiii, pentru

a realiza o dezvoltare cognitiv��, emo�
ional���� ��i psihomotorie echilibrat��, adaptat�� nevoilor individuale.

Drept urmare, înc�� din anii micii ��colarit���
i trebuie s�� form��m elevii care vor deveni exper�
ii STEM din

viitor, iar acest lucru nu se poate realiza printr-o abordare clasic�� monodisciplinar��. Problemele vie�
ii

actuale ��i solicit��rile adresate înv���
��mântului contemporan sunt din ce în ce mai complexe ��i variate, dat

fiind accelerarea procesului de cunoa��tere ��i interac�
iunea constant�� dintre ��tiin�
e ��i alte domenii ale

cunoa��terii care implic�� necesitatea abord��rii integrate de la vârste fragede. (Borzea P. A, 2017) În urma

analizei studiilor asupra modului în care profesorii percep educa�
ia de tip STEM (Kelly C. Margot, Todd

Kettler, 2019) se constat�� faptul c�� ace��tia au observat o motiva�
ie ridicat�� a elevilor asupra actului de

înv���
are, iar realiz��rile academice ale acestora sunt în cre��tere, sim�
indu-se mai st��pâni ��i siguri pe sine.

Un aspect foarte important subliniat de c��tre profesorii implica�
i în predare de tip STEM este legat de

dezvoltarea gândirii critice a elevilor. Profesorii îns�� au eviden�
iat o serie de impedimente care îi

împiedic�� s�� dezvolte o astfel de educa�
ie începând de a resursele materiale insuficiente, lipsa sus�
inerii

financiare ��i pân�� la inflexibilitatea programului ��colar ��i lipsa unui curriculum adecvat. Abord��rile

integrate STEM/STEAM/STREAM sunt considerate ca fiind dificil de conceput ��i de pus în practic�� în

ciclul primar. În concluzie STEM/STEAM/STREAM este un mod inovator de a gândi la nivelul ciclului

primar predarea matematicii ��i ��tiin�
ei, prin valorificarea conexiunilor acestora cu tehnologia, ingineria

��i artele. Pentru o implementare cât mai corect������i facil��, profesorii ar trebui s�� beneficieze de cursuri

dedicate activit���
ilor integrate STEM/STEAM/STREAM ��i de cursuri de cultur�� general��.

          Educa�
ia STEM/STEAM este o abordare combinat�� care încurajeaz�� experien�
a practic������i ofer��

copiilor ��ansa de a aplica unele cuno��t in�
e relevante, „din lumea real��”, chiar la clas�� ori

acas��. Ea comin�� acele discipline pentru a preda „abilit���
ile secolului XXI” sau

instrumentele pe care elevii trebuie s�� le posede dac�� doresc s�� reu��easc�� în job-ur ile din

viitor. Spre deosebire de lec�
iile clasice din sistemul tradi�
ional de înv���
 ��mânt, unde

profesorul pred������i copilul ascult��, STEM este o metod�� activ��, aplicat��, constructivist������i înseamn��

„înv���
a prin a face”. Este vorba despre faptul c�� elevii vor lucra în sala de clas�� sau acas�� ca ni��te mici
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ingineri: observând, adresând întreb��ri, formulând idei, ipoteze, experimentând ��i punând în practic�� ceea

ce descoper��, formulând ��i transmi�
ând concluziile. Teme le proiectelor STEM au la baz�� întotdeauna

situa�
ii reale din via�
a de zi cu zi. Includerea activit���
ilor de acest fel ajut�� copiii s�� se concentreze asupra

�S���U�
ilor importante ale educa�
iei, cum s�� o aplici învia�
a real��. Mai mult decât atât, educa�
ia STEM

integrat�� dezvolt�� la elevi capacitatea de a colabora cu ceilal�
i atunci când abordeaz�� o problem������i când

formuleaz�� solu�
ii. Propun un model de proiect STREAM:

PROIECT TEMATIC-DECORA �	 IUNI DE PA ��TI

• S-��TIIN �	 E (Cercetarea originii s��rb��torii de Pa��ti / Informare despre simbolurile pascale în

lume);

• T-TEHNOLOGII  elaborarea unui poster digital cu obiceiuri Pascale; c��utarea pe youtube a

tutorialelor despre decora� iuni pascale; cercetarea resurselor pe internet, pe youtube despre

confec� ionarea, decorarea ou��lor);

• R-CITIT/SCRIS  (colaborarea în echip��; citirea informa� iei despre tehnici de încondeiere �úi

vopsire a ou��lor de Pa�úti; completarea unui ,,Jurnal de Culori Pascale’’;scrierea unei

poezii/istorioare cu tematic�� pascal��; selectarea informa�
iei despre asem��narea decora�
iunilor ��i

bucatelor tradi�
ionale în mai multe �
��ri);

• E-INGINERIE  (Realizarea tiparului de baz�� pentru iepura�úi; pozi� ionarea decorului pe ramurele

pentru stabilirea echilibrului, deplasând centrul de greutate; aplicarea tehnicilor de decorare cu

sclipici �úi decupaje);

• A-ARTE Decorarea ou��lor de Pa�úti folosind diferite tehnici (Ou�� de Pa�úti cu sclipici, ou�� de

Pa�úti pictate, ou�� de Pa�úti cu aplica� ii etc);

- M-MATEMATIC ��

u Buget pentru co�úule�  decorativ (pre�0uri estimative)

- 9 ou�� de diferite dimensiuni:

4x2,5lei =10 lei

2x3 lei = 6 lei

3x2 lei = 6 lei

Total 22 lei

- 1 co�ú nuiele 8lei

- Umplutur�� imita� ie iarb�� 5 lei
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- Foi fetru 4 culori 2x4 lei =8lei

Total 43 lei

u Buget pentru decor cu iepura�úi

- Pânz�� pentru tipar 8lei

- Fusti� �� iepura�ú mireas�� 2 lei

- Dantel�� 2 lei

- Hârtie colorat�� 3 lei

- Lipici 1 leu

- Plastelin�� 4 lei

u Total 20 lei

          Abordarea aceasta integrat�� devine o provocare pentru noi, cadrele didactice care suntem mereu

în c��utare de metode noi care s��-i stimuleze pe copii.
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Educa�
ia STEAM. Profesorul STEAM

Prof.ing. Andrei Camelia

��coala gimnazial�� Anton Pann, Rm. Vâlcea

           Sarcina sistemului educa�
ional în era tehnologiilor este s�� preg��teasc�� elevii ��i studen�
ii pentru

joburile secolului XXI acolo unde inteligen�
a uman�� este inlocuit�� cu inteligen�
�� artificial��, unde

tehnologiile dep����esc pragul limitelor realit���
ii, unde munca realizat�� de muncitorii califica�
i se

robotizeaz�� iar profesiile devin multidimensionale.

            Programele STEAM au fost create pentru a forma viitori angaja�
i care s�� ajute la cre��terea

industriilor bazate pe ��tiin�
������i tehnologie. ��i totodat�� pentru a oferi copiilor o educa�
ie complex��.

             STEAM este o abordare educa�
ional�� a înv���
��rii care folose��te ��tiin�
a, Tehnologia, Ingineria,

Arte ��i Matematic�� ca puncte de acces pentru ghidarea anchetei, dialogului ��i gândirii critice a elevilor.

             Educa�
ia S.T.E.A.M. combin�� patru ��tiin�
e ��i arta a c��ror ini�
iale îi compun denumirea.

Rezultatul acestui mix de ��tiin�
������i art�� propune un mediu de înv���
are atractiv pentru participan�
ii la acest

tip de educa�
ie, unde se pune accent pe aplicarea metodelor înv���
ate în via�
a de zi cu zi.

           Pentru  mult  timp  cele  patru  � �tiin� 
e  (STEM)  au  fost  preluate  � �i  predate  copiilor  ca  elemente

separate. Apoi a ap��rut acest tip de educa�
ie ce le-a împletit ad��ugând arta.

             Educa�
ia STEAM se concentreaz�� pe procesul de înv���
are la fel de mult ca pe rezultate.

Educa�
ia STEAM a încorporat gândirea de tip design ��i procesul de proiectare pentru a oferi o solu�
ie

bazat�� pe abordarea rezolv��rii problemelor. Ofer�� oportunit���
i de înv���
are experien�
ial������i ofer�� elevilor

posibilitatea de a gândi critic ��i de a se autoeduca. Copiii sunt pur ��i simplu provoca�
i s�� preia o problem��

��i s�� o rezolve. Prin gândirea critic�� ei trebuie s�� î��i pun�� întreb��ri ��i s�� afle r��spunsuri. Gre��elile sunt

de apreciat în acest proces, deoarece reprezint�� faptul c�� ceva nu a mers bine ��i va trebui s�� vedem ,,ce?”,

dar s�� g��sim ��i solu�
ia potrivit��. De aici în�
elegem c�� acest tip de educa�
ie încurajeaz�� perseveren�
a.

Copiii sunt încuraja�
i s�� asculte opiniile celorlal�
i ��i s�� împ��rt����easc�� cuno��tin�
e. Înva�
�� c�� pot sprijini

lumea într-un mod pozitiv prin noile cuno��tin�
e acumulate ce le vor pune în aplicare.

            Elevul, în cadrul acestor metode de înv���
are, este supus unei provoc��ri, interac�
ioneaz�� activ cu

colegii s��i de echip��, dar ��i cu profesorul, face schimb de idei ��i discut�� g��sirea  solu�
iei. Provocarea este

autentic��, deoarece este abordat�� o situa�
ie sau problem�� din realitatea imediat�� cu care se confrunt��

educabilul, crescând astfel motiva�
ia de înv���
are. Implementarea unor astfel de metode
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presupune  eforturi sus�
inute  din partea profesorilor  prin asumarea unor noi roluri, antrenarea unor noi

competen�
e, resurse ��i tehnologii.  Proiectele STE(A)M care includ un aspect investigativ,  plaseaz��

elevii în situa�
ii provocatoare în care observ���� ��i pun la îndoial�� fenomene, explic��  ceea ce observ��,

concep ��i desf����oar�� experimente în care sunt colectate date pentru a sus�
ine sau contrazice teoriile lor,

analizeaz�� datele ob�
inute, trag  concluzii având la  baz�� datele experimentale, proiecteaz������i construiesc

modele etc.  Aceste situa�
ii de înv���
are  nu urm��resc s�� ob�
in�� un singur r��spuns „corect” pentru o

anumit�� întrebare care este abordat��, ci mai curând implic�� elevii  în procesul de observare, interogare,

experimentare sau explorare ��i îi conduc spre analiz������i gândire creatoare.

           Cadrul didactic,  în acest context care  implic�� creativitate în elaborarea situa�
iilor de înv���
are cu

substrat ��tiin�
ific,  plaseaz�� elevul în centrul ac�
iunii. Înv���
area bazat�� pe cercetare presupune promovarea

��i dezvoltarea competen�
elor elevilor legate de practica cercet��rii ��i implic�� aplicarea strategiilor de

predare-înv���
are care leag�� cercetarea de predare.  Rezolvarea de probleme poate fi implementat�� prin

participarea activ�� atât a elevilor, cât ��i a profesorilor, care discut���� ��i analizeaz�� progresele ��tiin�
ifice

ob�
inute, metoda  este situa�
ia ideal�� pentru cea mai bun�� înv���
are ��i pentru formarea elevilor ca viitori

cercet��tori. Competen�
a de cercet��tor este antrenat�� prin cunoa��terea etapelor, metodelor, instrumentelor

de cercetare  ghida�
i de profesor. Metoda PBL se concentreaz�� pe o întrebare, provocare sau problem��

semnificativ�� pe care elevul urmeaz�� s�� o cerceteze ��i s�� r��spund���� ��i/sau s�� o rezolve. Cuno��tin�
ele

elevilor trec  la nivel de „��tiu”, „în �
eleg” ��i pot” în demersul academic care se bazeaz�� pe investiga�
ie.

Este stimulat�� curiozitatea intrinsec������i sunt generate întreb��ri, care ajut�� elevii s�� caute r��spunsuri, astfel

elevul este dirijat spre  competen�
ele  dezirabile secolului XXI. Ei pot alege calea de solu�
ionare a

sarcinilor, pot revizui planul ��i chiar întregul proiect. Se prezint�� problemele,  procesul de cercetare,

metodele ��i rezultatele, la fel ca în via�
a real��, în care cercetarea ��tiin�
ific �� sau proiectele sunt evaluate ��i

supuse criticii constructive. În procesul de  implementarea  a acestei metode, cadrul didactic devine

designer de proiect, identificând conceptul proiectului, distribuind sarcinile între echipele de elevi,

coordonând activit���
ile de realizare a obiectivelor proiectului, totodat�� ac�
ionând ��i ca evaluator de

proiect la fiecare etap�� de desf����urare.

          Una dintre cele mai importante variabile în ceea ce prive��te implementarea proiectelor STEAM

este profesorul. Acesta trebuie s�� fie oarecum atipic.

           Personalitatea profesorului atipic:

· Capabil s�� vad�� matematica nu doar în manuale, ci ��i în pavajul de pe trotuar;

· Începând cu jocul de m��surare a în���O�
imii paharelor de hârtie, ��tie s�� ajung�� la o progresie

aritmetic��;
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· În�
elege c�� „cro��etarea”  nu presupune doar dezvoltarea abilit���
ilor motorii fine ��i  ��tie cum s��

asocieze aceasta cu informatica;

· Este în�
elept: în contextul  unei activit���
i, în grup poate fi mult�� g���O��gie, îns��, aceste

inconveniente nu sunt mari, dac��  le ofer�� elevilor posibilitatea s�� interac�
ioneze ��i s�� comunice;

· ��tie c�� proiectul va consuma tot timpul prev��zut pentru lec�
ie, îns��, accept�� con��tient riscul;

· În�
elege c�� „cuno��tin�
ele de baz��” nu se formeaz�� de la sine în capul elevului atunci când ofer��

explica�
ii;

· Reu���H��te s�� creeze situa�
ii reale atunci când înv���
��tura „vine de la sine”;

· Ofer�� spa�
iu pentru ini�
iativa elevilor ��i le rezerv��  dreptul la gre��eal��;

· Încurajeaz�� capacit���
ile de lider, acest lucru îi va ajuta în viitor s�� conduc�� etic o echip�� mare;

· Le convinge  pe fete c������i ele pot deveni oameni de ��tiin�
������i pot face cercet��ri în viitor;

· Este capabil s�� organizeze lec�
ia oriunde: pe malul râului, în parc ��i chiar într-un supermarket;

· Are flexibilitatea de a prinde, culege sau strânge de pe jos „obiectul cercet��rii”;

· Este un vizionar ��i transmite elevilor entuziasmul pentru  cunoa��tere.

             Odat�� cu valorificarea competen�
elor cognitive din domeniul disciplinei de predare, a

competen�
elor pedagogice de implementare a strategiilor didactice tradi�
ionale ��i inovative, cadrele

didactice î��i asum��  alte roluri specifice educa�
iei STEAM.

              Se contureaz�� un cadru didactic cu spirit de ini�
iativ��, comunicativ, colaborativ, responsabil

pentru elevii din clas��, pentru satisfacerea cerin�
elor societ���
ii, prin atingerea standardelor educa�
ionale.

Descrierea  unui  „profesor STEAM include responsabilit���
ile ��i sarcinile majore ale profesorului;

competen�
ele din domeniul instruirii ��i integr��rii ��i competen�
ele din domeniul leadership ��i cre��tere

profesional��. Conform descrierii, responsabilit���
ile ��i sarcinile  profesorului STEAM implic�� activit���
i

legate direct de competen�
ele digitale.

            Demonstrarea abilit���
ii de a modela, furniza ��i crea experien�
e de înv���
are bogate, centrate pe

elev, demonstrarea abilit���
ii de a crea ��i implementa strategii de integrare armonioas�� a experien�
elor

STEAM în curriculumul multi-disciplinar pe clase, lucrul în parteneriat cu profesorii ��i personalul pentru

modelarea unui proces de predare efectiv, cu un plan al lec�
iei bine definit, bazat pe tehnologie, implicare,

instrumente STEAM, demonstrarea de cuno��tin�
e fundamentale ce �
in de conexiunile dintre tehnologie,

informatic������i alte domenii de studio, în�
elegerea ��i abilitatea de a proiecta, dezvolta, evalua ��i gestiona

experien�
e de înv���
are STEAM acestea sunt doar câteva dintre abilit���
ile asteptate din partea unui

professor STEM.
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Referitor la leadership ��i cre��tere profesional��, profesorul STEAM trebui s��: identifice ��i implementeze

rezultatele cercet��rilor din domeniul educa�
ional ��i tehnologic, s�� cunoasc�� psihologia înv���
��rii ��i

principiile de proiectare a instruirii în ghidarea utiliz��rii tehnologiei în educa�
ie; s�� identifice,

implementeze ��i investigheze software util pentru a putea fi utilizat în clas��; s�� identifice resurse, s��

planifice ��i s�� proiecteze activit���
i de dezvoltare personal�� pentru a încuraja cre��terea profesional�� în

domeniul tehnologiilor de înv���
are; s�� participe în experien�
e de dezvoltare profesional��, ce permit s��

observe, evalueze ��i aplice utilizarea tehnologiilor în sprijinul instruirii.

              În �
ara noastr��, nu sunt solicit��ri specifice pentru cadrele didactice pentru a activa în domeniul

STEAM, prin urmare nu s-au conturat competen�
ele specifice necesare acestuia, dar sunt demarate un ��ir

de proiecte în domeniu. În România, bazele  educa�
iei STEAM au fost amintite de proiectul „România

Educat��”, în care domeniul de interven�
ie „Promovarea educa�
iei STEAM” con�
ine obiective strategice

transversale care se refer�� la „preg��tirea ��i sus�
inerea cadrelor didactice pentru predarea, înv���
area,

evaluarea ��i motivarea elevilor/ studen�
ilor în zona STEAM”.
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Sinergii educa�
ionale în ac�
iune:
Abordarea STEAM pentru dezvoltarea competen�
elor viitorului

- Studiu de specialitate -

Prof. Andrei Doina

Liceul Tehnologic Special pentru Copii cu Deficien�
e Auditive Buz��u

I. Introducere

Într-o lume în continu�� schimbare, caracterizat�� de progrese tehnologice accelerate ��i inova�
ii

disruptive, educa�
ia devine din ce în ce mai important�� pentru preg��tirea viitoare a tinerilor. Educa�
ia nu

mai este doar o simpl�� transmitere de cuno��tin�
e, ci un proces complex de dezvoltare a competen�
elor ��i

gândirii critice. În acest context, abordarea STEAM (��tiin�
��, Tehnologie, Inginerie, Arte ��i Matematic��)

a devenit o paradigm�� educa�
ional�� esen�
ial��, care promoveaz�� sinergia dintre diferite discipline pentru

a preg��ti elevii pentru provoc��rile secolului XXI. În continuare vom explora sinergiile educa�
ionale care

decurg din practicile STEAM ��i impactul lor asupra dezvolt��rii educa�
ionale.

II. Interdisciplinaritatea ca fundament al STEAM

Practica STEAM pune accent pe interdisciplinaritate, încurajând colaborarea dintre disciplinele

��tiin�
ifice ��i cele umaniste. Aceast�� abordare se bazeaz�� pe ideea c�� rezolvarea problemelor complexe

ale lumii moderne necesit�� o viziune holistic������i o gam�� divers�� de competen�
e. De exemplu, combinarea

��tiin�
elor cu artele poate duce la dezvoltarea tehnologiilor inovatoare, dar ��i la crearea produselor estetice

��i func�
ionale, precum designul de produse sau produc�
ia de filme.

III. Gândirea critic������i rezolvarea problemelor

Practicile STEAM încurajeaz�� elevii s�� gândeasc�� critic ��i s�� rezolve probleme complexe. Acest

lucru se realizeaz�� prin abordarea problemelor realiste, care necesit�� aplicarea cuno��tin�
elor din mai

multe domenii pentru a g��si solu�
ii. Elevii înva�
�� s�� analizeze informa�
iile, s�� pun�� întreb��ri ��i s��

exploreze multiple perspective, dezvoltând astfel abilit���
i esen�
iale pentru via�
a de zi cu zi ��i pentru

viitoarele locuri de munc��.

IV. Dezvoltarea abilit���
ilor practice

Un alt aspect important al practicilor STEAM este dezvoltarea abilit���
ilor practice. Elevii înva�
��
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�V�� aplice cuno��tin�
ele teoretice în situa�
ii practice, s�� lucreze cu echipamente ��i tehnologii moderne, s��

colaboreze cu al�
i elevi ��i s�� rezolve probleme concrete. Aceste abilit���
i practice nu numai c�� îi preg��tesc

pentru cariere în domeniile STEM, ci le ofer���� ��i competen�
e transferabile pentru orice carier�� sau

domeniu.

V. Creativitatea ��i inovarea

STEAM încurajeaz�� creativitatea ��i inovarea prin combinarea ��tiin�
ei ��i tehnologiei cu artele ��i

designul. Elevii înva�
�� s�� g��seasc�� solu�
ii neconven�
ionale la problemele complexe ��i s������i exprime ideile

prin mijloace artistice. Acest lucru dezvolt�� spiritul lor inovator ��i îi preg��te��te s�� contribuie la

dezvoltarea societ���
ii prin inova�
ii tehnologice ��i culturale.

VI. Abordarea hands-on

Practicile STEAM promoveaz�� înv���
area practic������i hands-on, care implic�� elevii în proiecte ��i

experimente concrete. Acest tip de înv���
are este mai atractiv ��i mai memorabil pentru elevi ��i îi ajut�� s��

în�
eleag������i s�� aplice conceptele într-un mod mai profund. De asemenea, îi preg��te��te pentru rezolvarea

problemelor din lumea real��, unde trebuie s�� aplice cuno��tin�
ele în practic��.

VII. Exemplu de activitate STEAM: Construirea unui terariu

Aceast�� activitate implic�� integrarea ��tiin�
ei, tehnologiei, ingineriei, artelor ��i matematicii într-o

experien�
�� educa�
ional�� holistic��. Elevii vor lucra împreun�� pentru a crea un terariu func�
ional, un mediu

închis care imit�� un ecosistem natural ��i care este potrivit pentru cre��terea plantelor ��i a animalelor mici.

Iat�� cum se poate desf����ura aceast�� activitate:

1) �-tiin �0��:

· Elevii înva�
�� despre ciclurile naturale ale apei ��i nutrien�
ilor în ecosisteme.

· Studiaz�� speciile de plante ��i animale care pot coexista într-un terariu ��i cerin�
ele lor de

mediu.

· Exploreaz�� principiile ecologice legate de interac�
iunile dintre organisme ��i mediul

înconjur��tor.

2) Tehnologie:

· Folosesc tehnologie pentru a cerceta ��i a selecta plante ��i animale potrivite pentru terariu.

· Pot utiliza software de modelare pentru a planifica ��i a vizualiza proiectul înainte de a-l

construi.
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· Înva�
�� despre dispozitivele de m��surare ��i controlul mediului în interiorul terariului, cum ar

fi termometre ��i umidostate.

3) Inginerie:

· Construiesc efectiv terariul, selectând materialele potrivite ��i proiectând structura.

· Dezvolt�� solu�
ii pentru gestionarea apei, a luminii ��i a altor factori care afecteaz�� ecosistemul

închis.

· Pot crea sisteme de drenaj sau ventila�
ie pentru men�
inerea unui mediu s���Q��tos.

4) Arte:

· Creeaz�� un design pentru aspectul estetic al terariului, pentru a-l face atractiv ��i pentru a crea

o atmosfer�� artistic��.

· Pot ad��uga elemente decorative, cum ar fi pietre, sculpturi sau iluminat special.

· Utilizeaz�� creativitatea pentru a face terariul vizual pl��cut ��i captivant.

5) Matematic��:

· Calculeaz�� dimensiunile ��i propor�
iile terariului în func�
ie de nevoile plantelor ��i animalelor.

· Monitorizeaz���� ��i înregistreaz�� parametrii mediului, cum ar fi temperatura, umiditatea ��i

luminozitatea, folosind date matematice.

· Pot �
ine un jurnal de observa�
ii ��i pot face grafice pentru a urm��ri evolu�
ia ecosistemului.

Aceast�� activitate STEAM ofer�� elevilor oportunitatea de a înv���
a într-un mod practic, aplicând

cuno��tin�
e din multiple domenii într-un proiect comun. Ei vor dezvolta abilit���
i practice, gândire critic��

��i creativitate, toate în timp ce lucreaz�� la crearea ��i gestionarea unui ecosistem func�
ional. Aceast��

experien�
�� poate contribui semnificativ la dezvoltarea lor educa�
ional������i la în�
elegerea conceptului de

sinergii educa�
ionale în practicile STEAM.

VIII. Concluzii

Practicile STEAM reprezint�� o abordare educa�
ional�� care promoveaz�� sinergia dintre ��tiin�
��,

tehnologie, inginerie, arte ��i matematic��. Aceast�� sinergie educa�
ional�� are un impact profund asupra

dezvolt��rii elevilor, preg��tindu-i pentru provoc��rile secolului XXI. Prin promovarea interdisciplinarit���
ii,

gândirii critice, abilit���
ilor practice, creativit���
ii ��i inova�
iei, STEAM nu numai c�� îmbun���W���
�H��te

educa�
ia, ci ��i contribuie la dezvoltarea unei societ���
i mai bine preg��tite pentru viitor. Este esen�
ial ca

educa� 
ia  s� � continue  s� � evolueze  � �i  s� � integreze  practicile  STEAM  pentru  a  forma  viitorii  lideri,

cercet��tori ��i inovatori ai lumii noastre.
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Importan �
a activit���
ilor  extra ��colare în formare personalit���
ii copiilor cu CES

Profesor Andrei Gabriela

��coala Gimnazial�� Nr.40 Aurel Vlaicu Constan�
a

Educa� ia are drept scop s�� dea sufletului �úi corpului întreaga frumuse� e si perfec� iune de care

sunt susceptibile. (PLATON)

Educa� ia este un proces al c��rui scop esen� ial este de a u�úura o anumit�� modificare de

comportament nu este un proces de care este responsabil�� în mod exclusiv �úcoala, este un proces al

�F��rui succes depinde de colaborarea familie –�úcoal��

Educa� ia cerin� elor speciale denumit�� educa� ie incluziv�� proiecteaz�� un nou tip de �úcoal��:  ��coala

care realizeaz�� co-educatia, o ��coal��  deschis��, care promoveaz�� toleran� a �úi democra�
ia ��i care îi

valorizeaz���� �úi integreaz�� pe to� i copiii, adaptându-se la diversitatea de cerin� e educa� ionale, la

particularit��� ile de înv��� are �úi dezvoltare ale fiec��rui copil. No� iunea „CES” desemneaz�� necesit��� ile

educa� ionale complementare obiectivelor generale ale educa� iei speciale, necesit��� ile care solicit�� o

�úcolarizare adaptat�� particularit��� ilor individuale �úi / sau caracteristice unei deficien� e precum �úi o

interven� ie specific��, prin reabilitare/ recuperare corespunz��toare.
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Indiferent de tipul de educa� ie: special��, integrat�� / incluziv�� problema personalit��� ii elevului

trebuie s�� ocupe locul principal. Ac� iunea educativ�� cea mai bun�� este aceea care permite  deficien� ilor

mintali înv��� area realit��� ii sociale, pentru c�� ei se vor integra în realitatea social�� normal��. Profesorul

trebuie s�� sensibilizeze în elevi propriul „eu”, con�útiin� a posibilit��� ilor, capacitatea de a lua decizii, de a

fi st��pâni pe ei. Realiza se face nu numai prin activit��� i educative �úcolare, ci �úi prin activit��� i

extracurriculare. O activitate extra��colar�� trebuie riguros planificat���� ��i organizat��. Desf���úurare acestor

tipuri de activit��� i trebuie realizate în rela� ie direct�� cu posibilit��� ile reale ale elevilor �úi pentru a veni în

întâmpinarea cerin� elor pe care elevii respectivi le resimt în raport cu actul educa� ional.

Educa� ia extracurrricular�� î�úi are rolul �úi locul bine stabilit în formarea personalit��� ii copiilor

no�útri. Educa� ia prin activit��� ile extracurriculare urm��re�úte identificarea �úi cultivarea coresponden� ei

optime dintre aptitudini, talente, cultivarea unui stilde via� �� civilizat, precum �úi stimularea

comportamentului creativ în diferite domenii. Începând de la cea mai fraged�� vârst��, copiii acumuleaz��

o serie de cuno�útin� e punându-i in contact direct cu obiectele�úi fenomenele din natur��.

Rolul terapeutic al activit��� ilor extracurriculare const�� în faptul c�� prin ele se poate realiza mai

�X�úor socializarea copiilor cu CES. În func� ie de specificul lor, aceste activit��� i dezvolt�� la elevi priceperi,

deprinderi �úi abilit��� i cognitive �úi comportamentale, mult mai solide, pentru c��, desf���úurându-se în afara

cadrului tradi� ional al s��lii de clas��, ele permit contactul direct cu realitatea social��.

Organizare activit��� ilor extra�úcolare are ca scop dezvoltarea unor aptitudini speciale, antrenarea

elevilor în activit��� i divese, cultivarea interesului pentru activit��� i socio-culturale, facilitarea integr��rii în

mediul �úcolar, reu�úita �úcolar�� în ansamblul ei, cultivarea talentelor personale. Activit��� ile extra�úcolare se

desf���úoar�� într-un cadru informal,care permite elevilor, cu dificult��� i de afirmare în mediul �úcolar, s�� se

afirme, s�� se dezvolte intelectual ��i s�� reduc�� nivelul de anxietate.

Serb��rile �úcolare au un caracter stimulator atât pentru copii  cât �úi pentru p��rin� ii lor. Importan� a

acestor activit��� i const�� în cultivarea înclina� iilor artistice ale copilului, precum �úi în atmosfera festiv��

creat�� cu acest prilej. Este important ca fiecare copil s�� aib�� un loc bine definit în cadrul programelor

pentru a se sim� i parte integrat�� a colectivului �úi pentru a fi con�útient c�����úi participarea lui contribuie la

reu�úita serb��rii �úcolare.

Concursurile �úcolare sunt o metod�� de a stimula interesul elevului pentru diferite disciplin��.

Printr-o  bun�� organizare concursurile stimuleaz�� competitivitatea, aderarea copiilor la diferite grupuri.

Excursia este o form�� de activitate  care permite educarea interdisciplinar��, cu caracter atractiv �úi

mobilizator. In func�
ie de locul unde se realizeaz�� excursia, copilul î��i imbog���
�H��te cuno��tin�
ele istorice,

sociale, geografice, culturale.
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Activit ��� ile   extra�úcolare   sunt   atractive   la   orice   vârst��.   Ele   stârnesc   interes,   produc

bucurie, faciliteaz�� acumularea de cunostin� e. Copiilor li se dezvolt�� spiritul practic, fiecare dintre ei

având posibilitatea s�� se afirme conform naturii sale

Deci, formarea personalit��� ii deficientului mintal se face în cadrul obiectivelor educative

generale, comune tuturor elevilor, numai c�� mijloacele de realizare sunt diferite.
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Abordarea STEAM în înv���
��mântul primar: deziderat sau provocare

Mihoc Daniela-Nicoleta, ��coala Gimnazial�� Mircea Vod��, Jud. Br��ila

Mihoc Andrei, ��coala Gimnazial�� „Aurel Horne�
”, Jud. Br��ila

Concept mai pu�
in cunoscut ��i utilizat în sistemul românesc de înv���
��mânt, educa�
ia de tip

STEAM  se  dore� �te  a  fi  o  nou� � abordare,  mai  concret� �� � � �i  mai  sistematizat� �,  a  no� 
iunii  de

interdisciplinaritate. Educa�
ia STEAM (acronimul STEAM provenind de la cuvintele Science,

Technology, Engineering, Arts, Mathematics (en) – ��tiin�
��, Tehnologie, Inginerie, Art��, Matematic��) î��i

propune cre��terea interesului ��i a motiva�
iei elevilor cu privire la studiul ��tiin�
elor exacte, contribuind la

formarea ��i dezvoltarea inteligen�
ei cognitive, în vederea preg��tirii în conformitate cu cerin�
ele

profesionale ale secolului XXI.

De ce STEAM? Un posibil r��spuns ar putea fi pentru c��, dup�� mai bine de dou�� decenii trecute

din cel de-al doilea mileniu, asist��m la o sc��dere dramatic�� a preocup��rii tinerilor pentru ��tiin�
ele exacte,

în contrast atât cu progresul tehnologic la care asist��m, cât ��i cu implementarea la scar�� larg�� a

digitaliz��rii. Majoritatea tinerilor folosesc tot mai mult tehnologia, se bucur�� de foloasele indiscuta-bile

pe care aceasta le aduce, dar se limiteaz�� doar la aceast�� experien�
��, ori dinamicitatea ��tiin�
ei, ca motor

al progresului tehnologic, presupune oameni bine preg��ti�
i tocmai în ��tiin�
ele exacte, capabili s��

con��tientizeze inter-rela�
ionarea dintre ��tiin�
�� (cunoa��tere), tehnologie (instrumente), inginerie (design ��i

solu�
ii), art�� (estetic������i frumuse�
e) ��i nu în ultimul rând matematic�� (chintesen�
a întregului univers).
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Cu toate acestea, cum bine observa Ion B��raru, lipsa de dotare a laboratoarelor ��colare ��i lipsa de

preg��tire profesional�� a noilor genera�
ii de profesori, au avut ca efect dispari�
ia interesului pentru studiul

��tiin�
elor, diminuarea drastic�� a personalului calificat ��i exodul de for�
�� de munc�� în afara grani�
elor �
��rii,

în c��utarea unor salarii mai bune. Reiese astfel faptul c�� factorul economic influen�
eaz�� puternic sistemul

educa�
ional, dar ��i educa�
ia influen�
eaz�� economicul, dup�� cum bine se poate vedea în societatea de

ast��zi. Pentru aceste considerente, restaurarea unei atitudini s���Q��toase în ceea ce prive��te educa�
ia

��tiin�
ific ���� ��i tehnic�� reprezint�� un pas important spre ini�
ierea unui progres economic în societate. Un

prim pas l-ar putea constitui promovarea ��i implementarea conceptului STEAM prin restructurarea ��i

optimizarea programelor ��colare, astfel încât educabilii s�� devin�� oameni pe deplin adapta�
i la cerin�
ele

tehnologice, ��tiin�
ifice ��i economice ale unei societ���
i prospere. Studiile eviden�
iaz�� faptul c�� elevii care

sunt angrena�
i în activit���
i concrete, practice, experimentale, beneficiind de suport tehnic, particip�� cu

determinare ��i motiva�
ie, formându-��i deprinderile necesare unui viitor tehnician, inginer, cercet��tor sau

om de ��tiin�
��.

Activit ���
ile propuse de acest tip de educa�
ie pun accentul pe o abordare integrat�� a lec�
iilor,

îmbinând partea de teorie cu cea practic��, aplicativ��, utilizând strategii precum metoda inteligen�
elor

multiple, înv���
area prin cooperare, înv���
area activ������i înv���
area bazat�� pe proiecte. Printre exemplele de

activit���
i STEAM putem aminti: aplica�
ii practice (experimente ��i ateliere me��te��ug��re��ti desf����urate pe

centre, vizite la institu�
ii, muzee, târguri, pavilioane expozi�
ionale, etc.), proiecte educa�
ionale

interdisciplinare, proiecte de cercetare realizate de c��tre elevi. O astfel de abordare în activitatea

instructiv-educativ�� contribuie la o mai bun�� familiarizare a conceptelor ��tiin�
ifice ��i tehnologice, precum

��i la activizarea elevilor prin cre��terea motiva�
iei. Trebuie s�� preciz��m ��i faptul c�� activit���
ile cu caracter

practic sunt deosebit de pl��cute elevilor, ace��tia având satisfac�
ia ob�
inerii unor produse concrete.

Având  o  clas� � centrat� � pe  STEAM,  Amanda  Flocchini  afirm� � c� � „a  g� �sit  un  mare  succes  cu

activit���
ile practice ��i exact asta este STEAM: aplicarea cuno��tin�
elor ��tiin�
ifice în aplica�
ii din lumea

real�� prin tehnologie, inginerie, art������i matematic��.” Totodat�� aceasta este de p��rere c�� profesorii trebuie

�V�� treac�� prin ��ase pa��i secven�
iali cu elevii lor, care ajut�� la formarea bazei oric��rei lec�
ii sau moment

care poate fi predat ��i îi ajut�� pe cursan�
i s�� dezvolte un proces de înv���
are.

1. Focusarea.  Identificarea problemei la care trebuie s�� se r��spund�� sau s�� se rezolve.

2. Detaliul. Identificarea elementelor cheie care au creat întrebarea sau problema.

3. Descoperirea.Selectarea cuno��tin�
elor ��i a strategiiloradecvate problemei respective.

4. Aplicarea.Aplicarea cuno��tin�
elor pentru a rezolva problema.



80

5. Prezentarea.Împ��rt����irea cu ceilal�
i prin oferirea / primirea feedback-ului.

6. Leg��tura. Elevii au posibilitatea de a-��i revizui munca ��i de a încorpora ceea ce au înv���
at de

la colegi ��i de la profesorul lor.

Având în vedere cele expuse anterior putem crede c�� educa�
ia STEAM se adreseaz�� elevilor din

ciclul gimnazial sau mai mari, ceea ce este eronat. Copiii au contact cu tehnologia de la cele mai fragede

vârste ��i de multe ori se întreab�� cum func�
ioneaz�� un dispozitiv sau la ce poate fi folosit. Utilizarea

acestui tip de educa�
ie înc�� din perioada pre��colar�� familiarizeaz�� elevii cu acest mod practic de a înv���
a,

dezv��luindu-le ��i alte utiliz��ri pentru diferite dispozitive: de exemplu o tablet�� poate fi folosit�� pentru a

ob�
ine informa�
ii despre o plant��, nu doar pentru a ne juca sau asculta muzic��.

Sus�
inând aceste afirma�
ii Anca Popovici Borzea subliniaz�� c�� „problemele vie�
ii actuale ��i

solicit��rile adresate înv���
��mântului contemporan sunt din ce în ce mai complexe ��i variate, dat fiind

accelerarea procesului de cunoa��tere ��i interac�
iunea constant�� dintre ��tiin�
e ��i alte domenii ale

cunoa��terii care implic�� necesitatea abord��rii integrate de la vârste fragede”. Trebuie men�
ionat îns�� c��

se impune o condi�
ie esen�
ial���� ��i anume adaptarea con�
inuturilor prev��zute de programele ��colare la

specificul vârstei.

La ciclul primar elevii î��i însu��esc diferite concepte la disciplineleMatematic���� �.i explorarea

mediului (clasele CP -  II)  � �i �-tiin�0e ale naturii (clasele III - IV) cu privire la propriet���
ile corpurilor,

fenomene ale naturii, transform��rile apei, forme de relief, for�
e de mi��care (împingere, tragere,

deformare, rupere, c��derea liber�� a corpurilor, magnetism), for�
e de transfer a energiei (forme de energie,

surse de energie, unde ��i vibra�
ii, electricitate). Ar fi de dorit ca la nivelul unit���
ilor de înv���
��mânt,

profesorii s�� dispun�� de laborator sau cel pu�
in de materialele necesare ajut��toare care s�� permit��

efectuare de experimente sau jocuri didactice, care s�� faciliteze în�
elegerea no�
iunilor ce se doresc a fi

însu��ite de elevi.

Înv���
��mântul românesc, departe de a fi foarte performant, a determinat cadrele didactice s��

eviden�
ieze o serie de dificult���
i care îi împiedic�� s�� implementeze ��i s�� promoveze o astfel de educa�
ie,

ca de exemplu: lipsa procedurilor, a programelor, a ghidurilor metodologice sau pilotare, lipsa unor

programe de formare, resursele materiale insuficiente, lipsa sus�
inerii financiare, inflexibilitatea

programului ��colar ��i lipsa unui curriculum adecvat. F���U�� acestea, abord��rile integrate STEAM sunt

considerate ca fiind dificil de conceput ��i de pus în practic�� în ciclul primar, limitându-se ��i rezumându-

se doar la ac�
iunea unui num��r destul de redus de profesori. Ace��tia sunt adev��ra�
i pionieri în sistemul

educa�
ional românesc ��i prin abord��rile ��i ac�
iunile lor pun în valoare metodele ��i strategiile aplicate cu
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succes în alte �
��ri. Totodat��, prin mijloace proprii (de cele mai multe ori) sau cu ajutorul p��rin�
ilor,

reu��esc realizarea de activit���
i STEAM, în mare parte sub form�� de activit���
i extracurriculare.

Roxana Timofte ��i Liliana Mâ�
�� propun unExemplu de realizare a educa�0iei STEAMîn înv���
��mântul

primar.

Disciplina: �-tiin�0e ale naturii
Clasa: a III-a
Tema: Fenomene ale naturii

��tiin �
�� Tehnologie Inginerie Art �� Matematic��

Elevii vor
selecta informa-
�
iile relevante
despre fenome-
nele naturii cu
ajutorul buleti-
nului meteo din
ziua respectiv��.

Fiecare elev
va utiliza calcu-
latorul pentru a
descoperi infor-
ma�
ii despre vre-
me în localitatea
din care fac par-
te.

Vor  fi  ana-
lizate consecin-
�
ele fenome-
nelor naturii
(ploaie, ninsoa-
re, vânt, fulger,
tunet)  asupra
mediului încon-
jur��tor.

Vor fi pictate
simbolurile co-
respunz��toare
pentru fenome-
nele meteo ��i vor
fi utilizate pentru
a indica pe hart��
starea vremii în
fiecare zi.

Vor fi rezol-
vate probleme de
matematic��, în
care apar elemen-
te despre fenome-
ne ale naturii.

Concluzii

Educa�
ia STEAM este destul de departe de a fi parte integrant��, oficial ��i institu�
ional, în sistemul

de înv���
��mânt românesc. A��a cum afirma Ion B��raru, STEAM este un deziderat educa�
ional preconizat,

cu un design oarecum definit, dar cu delimit��ri conceptuale ��i legate de praxis care trebuie s�� treac�� proba

timpului.

Pentru a implementa cu eficien�
�� educa�
ia STEAM în ��coli este necesar�� o schimbare a percep�
iei

cuno��tin�
elor la grani�
a dintre ��tiin�
���� ��i art��, asigurarea rela�
iei dintre educa�
ia formal���� ��i non-formal��,

promovarea pedagogiei bazate pe art���� ��i creativitate în contexte de înv���
are corespunz��toare,

cuprinz��toare ��i interdisciplinare.

Este nevoie de timp ��i grij�� în vederea lu��rii în considerare a tuturor posibilit���
ilor pe care educa�
ia

STEAM le ofer��. Este important ca profesorii s�� fie implica�
i în construirea de parteneriate la nivel local

��i în facilitarea realiz��rii activit���
ilor care caracterizeaz�� educa�
ia STEAM prin promovarea pedagogiei

inovatoare.
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Integrarea STEAM în cadrul activit ���
ilor extracurriculare

Prof. Andrei Mihaela, ��coala Gimnazial�� Nr. 3, Gala�
i

Implicarea elevilor în activit���
i extracurriculare ce vizeaz�� aspecte ale civiliza�
iei ��i culturii din �
��rile

anglofone, cum sunt Thanksgiving Day, Halloween, Valentine’s Day, St. Patrick’s day sunt prilejuri de

cunoa��tere a mitologiei, istoriei, folclorului acestor �
��ri ��i are drept scop trezirea ��i men�
inerea interesului

pentru limba englez��, o cunoa��tere mai aprofundat�� a limbii ��i civiliza�
iei engleze, l��rgirea orizontului

de cunoa��tere al elevilor, cât ��i descoperirea ��i cultivarea talentelor unor copii dota�
i. Activit ���
ile

extraccuriculare pot fi extrem de antrenante introducând elemente din sfera educa�
iei STEAM.

Lucrarea de fa�
�� î��i propune s�� prezinte avantajele utiliz��rii educa�
iei STEAM, s�� men�
ioneze pa��ii pe

care trebuie s�� îi urmeze profesorii care vor s�� implice elevii în astfel de activit���
i ��i s�� ofere un exemplu

concret de activitate.

În ultimele decenii s-a înregistrat o evolu�
ie în sistemele de înv���
��mânt. Totul s-a schimbat, de la mediul

fizic la curriculum, metodele de predare ��i evaluare etc. Educa�
ia se afl�� într-un proces de evolu�
ie
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continu���� ��i se adapteaz�� zilnic la nevoile copiilor pentru a-i ajuta s�� devin�� adul�
i inteligen�
i ��i u��or

adaptabili schimb��rilor.

Educa�
ia STEAM vine în întâmpinarea acestei nevoi de schimbare ��i adaptare punând accent pe

dezvoltarea abilit���
ilor specifice secolului XXI: rezolvarea problemelor complexe, gândirea critic��,

creativitatea, managementul resurselor umane, coordonarea cu ceilal�
i colegi, inteligen�
a emo�
ional��,

judecarea ��i luarea deciziilor, orientarea socio-profesional��, negocierea ��i flexibilitatea cognitiv��. Ea

promoveaz������i utilizeaz�� metode de predare bazate pe ��tiin�
��, investigare ��i analiz�� direct��. Scopul acestei

abord��ri este de a crea un mediu de înv���
are în care elevii s�� î��i foloseasc�� abilit���
ile din cele 5 domenii

����tiint��, tehnologie, inginerie, arte, matematic��).

Educa�
ia STEAM este despre înv���
are mixt�� demonstrând elevilor cum o teorie ��tiin�
ific �� poate fi

aplicat�� în via�
a de zi cu zi iar activit���
ile se desf����oar�� proactiv elevii înv���
ând prin experimentare.

Educa�
ia STEAM este o metod�� activ��, aplicabil��, constructiv��, de a înv���
a prin încercare ��i contribu�
ie.

Observa�
ia, adresarea întreb��rilor, formularea ideilor ��i punerea acestora în practic�� sunt bazele educa�
iei

STEAM. Se încurajeaz�� lucrul în echip��, perseveren�
a ��i flexibilitatea în gândire. Profesorul ac�
ioneaz��

ca un mentor ce ghideaz�� copilul spre dezvoltare, organizeaz�� informa�
iile pe care le transmite elevilor

într-un mod u��or de în�
eles. Evaluarea se bazeaz�� pe proiecte, pe munca în echip��, pe cooperarea din

timpul proiectului. Elevii se implic�� în procesul de înv���
are, împ��rt����esc cu ceilal�
i ideile proprii sau

descoperirile, fac asta cu pl��cere dezvoltându-��i astfel abilit���
ile de comunicare ��i sentimentului de

empatie.

Exist�� 6 pa��i pentru a crea o clas�� centrat�� pe STEAM, indiferent de materia predat��. Nu este obligatoriu

ca activitatea propus�� s�� cuprind�� to�
i pilonii STEAM (��tiin�
e, Tehnologie, Inginerie Matematic��, Art��)

ci cel pu�
in 2.

1. Focus

În acest pas, profesorul selecteaz�� o întrebare esen�
ial�� sau o problem�� pe care o transmite elevilor.

Întrebarea sau problema trebuie s�� fie bine focusat��.

2. Detaliu

Este pasul în care se caut�� r��spunsul sau rezolvarea problemei. Tot în aceast�� faz�� se g��sesc corela�
ii

între mai multe domenii ��i implicit o mul�
ime de informa�
ii, abilit ���
i sau procese cheie pe care elevii

trebuie s�� le rezolve.

3. Descoperirea

Este etapa în care profesorul poate analiza lacunele pe care le au elevii în abilit���
ile ��i procesele lor

proprii. Este faza care se refer�� la cercetarea activ������i predarea inten�
ionat��.



84

4. Aplicarea

Partea cea mai distractiv�� este aplicarea. Dup�� ce elevii au toate informa�
iile ��i au analizat solu�
iile

actuale, ei pot începe s������i creeze propriile solu�
ii ��i procese de rezolvare a problemei. Aici utilizeaz��

abilit���
ile proprii, procesele ��i cuno��tin�
ele ce au fost acumulate în etapele anterioare.

5. Prezentarea

Aceast�� faz�� a procesului pune accentul pe împ��rt����irea cu ceilal�
i. Fiecare î��i expune p��rerea, exprim��

un feedback ��i prime��te unul. Este momentul când înva�
�� s�� ofere ��i s�� primeasc�� contribu�
ii.

6. Leg��tura

La finalul activit���
ii li se d�� elevilor posibilitatea de a reflecta asupra procesului lor ��i a feedback-ului

primit. Pe baza acestei reflec�
ii elevi vor fi capabili s�� se autocorecteze ��i s�� îmbun���W���
easc�� propriile

abilit���
i, deprinderi ��i cuno��tin�
e.

Pentru introducerea educa�
iei STEAM în cadrul activit���
ilor extracurriculare ��i a dep����i obstacolele pe

care elevii le pot întâlni: cuno��tin�
e limitate de limba englez��- ceea ce îi împiedic�� s�� în�
eleag�� conceptele

��tiin�
ifice sau termenii tehnici, lipsa de cuno��tin�
e anterioare în domeniile STEM sau teama de e��ec

profesorul trebuie s�� fac�� activitatea cât mai accesibil�� folosind mijloce vizuale: diagrame, imagini,

videoclipuri, anima�
ie, tabele pentru a explica concepte complexe într-un mod  simplu ��i atractiv,

simplificând limbajul-folosind structure simple ��i repetând conceptele cheie pentru ca elevii s�� re�
in������i

�V�� în�
eleag�� informa�
ia mai bine.

Pentru a celebra ziua Sfantului Patrick putem introduce activit���
i precum curcubeul realizat din

bomboane Skitles, realizarea unei catapulte sau a unei capcane pentru spiridu��i.

Activitate extracurricular��

Tema –„Capcan�� pentru spiridu��i”

Participan�
i: elevi de clasa- IV-a sau clasa a V-a

Obiective: ·  Dezvoltarea capacit���
ii de a rezolva situa�
ii problem��. ·  Dezvoltarea gândirii creative·

Îmbun���W���
irea vocabularului·  Dezvoltarea abilit���
ilor de cooperare ��i comunicare în grup.

Mijloace didactice:·  hârtie colorat��, scobitori, be�
e de artizanat, markere sau creioane colorate, foarfece,

rol�� de hârtie igenic��, pahare de hârtie, cutii de pantofi, sfoar��, lipici, scoci, sârm�� plu��at��, imagini

printate, internet, videoproiector, imagini printate, monede, bomboane, etc.

Descrierea activit���
ii:

I. În prima parte a activit���
ii elevii vor urm��ri povestea “How to catch a Leprechaun” de Adam Wallace

pentru a se familiariza cu vocabularul (bait, ladder, trap, coins, etc.) ��i cu diverse modele de capcane

pentru spiridu��i.
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 II. Con�
inuturi ��i sarcini prin abordare STEAM: în a doua parte elevii împ���U�
�L�
i în grupuri mici (de la

începutul activit���
ii) vor primi câte o scrisoare în care li se prezint�� provocarea: s�� construiasc�� o capcan��

pentru spiridu��i folosind materialele oferite. Elevii din ciclul gimanzial pot fi l��sa�
i s�� î��i creeze singuri

capcanele în timp ce pentru elevii de de clasa a IV-a se poate opta pentru o capcana mai simpl�� pe baza

de scripete ��i se vor oferi elevilor pa��ii ce trebuie urma�
i pentru a creea capcana folosind o prezentare

power point sau imagini.

III. Elevii  prezenta capcanele  realizate, vor reflecta mai apoi asupra modului de realizare ��i la final vor

vota cea mai simpatic�� capcan��.

Dear students,

In the story “How to chatch a Leprechaun” the children created many traps to catch a leprechaun

but none of them worked. Your challenge is to design and build a trap that can catch one using the

given materials.

You will have 10 minutes to plan your design and make a blue print of it and then 15-20 minutes

to build your trap as a team. When the time limit is up you will need to describe it and demonstrate

how it works.

At the end of the activity you will reflect on how the trap could be improved.

Pentru a ajuta elevii s�� descrie capcana ei vor primi o fi���� în care vor putea nota prezentarea.

Our trap is made of............................................................................................................. There are

some .......................................................................to attract the leprechaun. It has to

................................................................................................................................in order to get

them. When it .......................................................................................................

Profesorul trebuie s�� fie pregatit s�� ofere ajutor, explica�
ii sau vocabular suplimentar ��i s�� asiste procesul

de creare a capcanelor. Preg��tirea activit���
ii în detaliu este cheia pentru o activitate reu��it������i de accea

pute�
i încerca proiectul acas�� pentru a vedea cum func�
ionez��. Chiar dac�� elevii vor fi tenta�
i s��

foloseasc�� limba matern�� înv���
area va avea loc într-un mod antrenant ��i amuzant.

Conceperea unor activit���
i extracurriculare adecvate, care s�� stârneasc�� interesul elevilor trebui s�� fie o

prioritate pentru cadrele didactice iar utilizarea unei abord��ri interdisciplinare, de tip STEAM se poate fi

solu�
ia c��utat��.
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Abordarea STEM în cadrul orelor de matematic��

Andrei Roxana, ��coala Gimnazial�� Nr. 28, Gala�
i

STEM reprezint�� un concept educa�
ional ce se bazeaz�� pe ideea de educare a elevilor  cu ajutorul

a patru domenii: ��tiin�
a, tehnologii, inginerie ��i matematic��, folosind o abordare multi-disciplinar���� ��i

aplicat��. Mai degrab�� decât a preda aceste discipline separat ��i distinct, STEM le integreaz�� într-o

paradigm�� de înv���
are coerent�� bazat�� pe aplica�
ii din lumea real��.

 STEAM (��tiin�
a, tehnologii, inginerie, arte ��i matematic��) este o nou�� abordare a filozofiei STEM

ce recunoa��te valoarea artelor atât în dezvoltarea armonioasa a individului cât ��i a societ���
ii umane.

Finalit��� ile educa� iei STEM, definite la nivel de obiective generale, exprimate în termeni de

competen� e psihologice, vizeaz��:

1) În� elegerea problemelor complexe existente în lumea real��, nerezolvabile doar monodisciplinar

sau prin solu� ii tehnologice restrictive, instrumentale.

2) Aplicarea cuno�útin� elor disciplinare din domeniul STEM abordat global, integrat din

perspectiv�� interdisciplinar��, pluridisciplinar��/multidisciplinar��, transdisciplinar��, necesar�� pentru

rezolvarea de probleme complexe, nonstandard �úi pentru elaborarea �úi realizarea de proiecte.

3) Analiza unor situa� ii de înv��� are autentice, semnificative, care solicit�� valorificarea mai multor

cuno�útin� e, teoretice, aplicative �úi condi� ionale/atitudinale din domeniul STEM.
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4) Analiza-sinteza problemelor complexe rezolvate/rezolvabile care solicit�� stimularea �úi

dezvoltarea gândirii critice �úi autocritice a elevilor.

În ��coal�� elevii sunt preg��ti�
i pentru via�
��, cuno��tin�
ele primite sunt piatr�� de temelie pentru

construirea vie�
ii, succesului, carierei. Este necesar ca elevii s�� în�
eleag�� informa�
iile predate pentru a fi

utilizate în explicarea fenomenelor, care se petrec în lumea din jurul nostru. Un volum mare de informa�
ii

��i cuno��tin�
e nu înseamn�� calitate, elevul trebuie s�� stabileasca o conexiune între achizi�
iile teoretice ��i

utilizarea lor în activit���
i practice din diferite domenii.

  La orele de matematica, folosirea tehnicilor STEAM promoveaz�� exersarea obi��nuin�
ei de a

recurge la modele matematice în abordarea unor situa� ii cotidiene sau pentru rezolvarea unor probleme

practice, cultivând astfel la elevi calit��� i precum spiritul de echip��, încrederea în sine �úi respectul pentru

ceilal� i, toleran� a, curajul de a prezenta o opinie personal�����úi spiritul de ini� iativ��. Încrederea în sine �úi

autonomia personal�� sunt sus� inute la nivel metodologic prin utilizarea erorii ca surs�� de înv��� are, prin

încurajarea unor abord��ri din perspective multiple �úi prin aplicarea matematicii în via� a de zi cu zi.

Pentru a stimula implicarea elevilor ��i a îmbun���W���
i educa�
ia STEM, profesorul va urm��ri

implementarea metodelor didactice precum educa�
ia ��tiin�
ific �� bazat�� pe investiga�
ie (IBSE – Inquiry

Based Science Education), înv���
area prin cercetare (RBL – Research-Based Learning), înv���
area bazat��

pe proiecte (PBL – Project Based Learning) etc.

Înv��� area pe baz�� de proiecte este un model de instruire care îi implic�� pe elevi în activit��� i de

investigare a unor probleme obligatorii �úi au drept rezultat ob� inerea unor produse autentice. Proiectele

destinate s�� sporeasc�� oportunit��� ile de înv��� are ale elevilor pot varia foarte mult în ceea ce prive�úte

con� inutul �úi aria acoperit�����úi pot avea loc la diferite niveluri de înv��� ��mânt. Cu toate acestea, tind s�� aib��
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în comun câteva tr���V��turi definitorii. Proiectele se dezvolt�� pornind de la întreb��ri provocatoare care nu

pot primi r��spunsuri prin înv��� area bazat�� pe memorare. Prin proiecte, elevii î�úi asum�� roluri active —

cel care rezolv�� problema, cel care ia decizia, cel care efectueaz�� investiga� ii, responsabilul cu

documentarea. Proiectele servesc unor obiective educa� ionale specifice, semnificative; ele nu sunt

diversiuni sau adaosuri la curriculumul „real”.

Pentru elevi, avantajele înv��� ��rii bazate pe proiecte înseamn��:

· Cre�úterea prezen� ei la ore, cre�úterea gradului de încredere în sine �úi îmbun���W��� irea atitudinii fa� ��

de înv��� are.

· Beneficii de natur�����úcolar�� la fel de mari sau mai mari decât cele generate de alte modele, elevii

implica� i în proiecte asumându-�úi o responsabilitate mai mare pentru propriul proces de înv��� are

decât în cazul activit��� ilor bazate pe modele tradi� ionale.

· Posibilit��� i de dezvoltare a unor abilit��� i complexe, precum capacit��� i cognitive de nivel superior,

rezolvarea problemelor, colaborarea �úi comunicarea.

· Acces la o gam�� mai larg�� de oportunit��� i de înv��� are în sala de clas��, oferind o strategie de

implicare a elevilor din medii culturale diverse.

Scopul fundamental al oric��rei experien�
e educa�
ionale este de a îndruma instruitul spre realizarea

unui rezultat de înv���
are, fie el cognitiv, comportamental sau fie o combina�
ie a ambelor. În educa�
ia

STEM, aceasta se rezum�� la aceea ce elevii ar trebui „s�� cunoasc������i s�� poat�� aplica”.
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Sinergii Educa�
ionale în Promovarea Practicilor STEAM în Înv���
��mânt

Prof. Andrie�� Ioana-Smaranda, ��coala gimnazial�� „Elena Cuza” Ia��i

          Aceast�� lucrare investigheaz�� conceptul de sinergii educa�
ionale în contextul practicilor STEAM

����tiin�
��, Tehnologie, Inginerie, Arte ��i Matematic��) în înv���
��mântul contemporan. Sinergiile

educa�
ionale reprezint�� colaborarea ��i interac�
iunea între diferite componente ale sistemului educa�
ional

pentru a ob�
ine rezultate educa�
ionale mai eficiente ��i mai bogate. Lucrarea analizeaz�� modalit���
ile în

care sinergiile pot fi aplicate pentru a îmbun���W���
i înv���
area ��i predarea în domeniul STEAM.

          Abordarea interdisciplinar������i integrarea educa�
iei formale cu cea non-formal�� sunt aspecte cheie

pentru dezvoltarea educa�
ional�� de succes în domeniul STEAM. Aceast�� lucrare poate servi ca resurs��

util�� pentru cadrele didactice ��i factorii de decizie din domeniul educa�
iei, contribuind la îmbun���W���
irea

calit���
ii înv���
��mântului STEM ��i la dezvoltarea competen�
elor esen�
iale pentru elevi în secolul XXI.

      În  educa� 
ia  STEAM,  interac� 
iunile  dintre  � �tiin� 
� �� � � �i  matematic� � pot  fi  profunde  � �i  semnificative.

Profesorii pot crea lec�
ii ��i proiecte care integreaz�� conceptele matematice în contextul ��tiin�
ific sau

invers. De exemplu, în timp ce studiaz�� biologia, elevii pot colecta date despre popula�
ia unei specii ��i

pot utiliza statistica pentru a analiza aceste date ��i a trage concluzii despre schimb��rile din ecosistem.

Astfel, elevii v��d conexiunile dintre cele dou�� discipline ��i în�
eleg cum matematica poate fi aplicat�� în

practic��.

         Artele ��i tehnologia se întrep��trund din ce în ce mai mult în lumea contemporan��. Sinergiile dintre

art������i tehnologie pot conduce la crea�
ii inovatoare ��i la dezvoltarea competen�
elor creative ��i tehnologice

ale elevilor. De exemplu, elevii pot folosi software de design asistat de calculator pentru a crea modele

tridimensionale pentru proiecte de art�� sau pot explora arta digital��. În plus, ingineria poate juca un rol

semnificativ în construirea instala�
iilor artistice interactive sau a produselor creative tehnologizate.

        Exist�� numeroase exemple de proiecte interdisciplinare în domeniul STEAM care demonstreaz��

sinergiile dintre disciplinele implicate. De exemplu, un proiect de inginerie ar putea implica construirea

unui robot care s�� colecteze date ��tiin�
ifice într-un mediu natural, iar apoi datele s�� fie analizate

matematic ��i prezentate într-o form�� artistic��. Aceste proiecte nu doar îmbog���
esc înv���
area, ci ��i
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preg��tesc elevii pentru colaborarea în echip���� ��i pentru abordarea problemelor complexe, abilit���
i

esen�
iale în societatea actual��.

          Educa�
ia STEAM poate beneficia semnificativ de colaborarea cu institu�
ii non-formale, cum ar fi

muzeele de ��tiin�
��, laboratoarele de cercetare ��i organiza�
iile non-guvernamentale. Elevii pot avea acces

la echipamente de înalt�� tehnologie ��i exper�
i din domeniul ��tiin�
ei ��i tehnologiei, ceea ce îmbog���
�H��te

experien�
a lor educa�
ional��. De asemenea, aceste colabor��ri pot aduce concepte abstracte la via�
�� prin

intermediul demonstra�
iilor interactive ��i a experimentelor practice.

        Excursiile educa�
ionale ��i taberele STEM ofer�� elevilor oportunit���
i de înv���
are experien�
ial������i de

explorare a conceptelor STEAM în medii diferite fa�
�� de sala de clas�� tradi�
ional��. Aceste activit���
i pot

include vizite la centre de cercetare, fabrici, parcuri naturale sau observatoare astronomice. Participarea

la astfel de evenimente poate stimula interesul pentru ��tiin�
���� ��i tehnologie ��i poate inspira elevii s��

exploreze mai profund aceste domenii.

          Colaborarea între educa�
ia formal���� ��i non-formal�� în domeniul STEAM poate avea un impact

pozitiv asupra motiva�
iei ��i interesului elevilor. Prin intermediul experien�
elor practice ��i a interac�
iunilor

cu profesioni��ti din domeniul STEM, elevii pot vedea relevan�
a ��i aplicabilitatea con�
inutului ��colar.

Acest lucru poate contribui la cre��terea angajamentului lor în înv���
are ��i la dezvoltarea unei perspective

mai largi asupra posibilit���
ilor de carier�� în domeniul STEAM.

Prin sinergiile între disciplinele STEAM ��i colaborarea între educa�
ia formal������i non-formal��, se pot crea

oportunit���
i semnificative pentru dezvoltarea competen�
elor ��i pasiunilor elevilor în domeniul ��tiin�
ei,

tehnologiei, inova�
iei ��i artei, preg��tindu-i pentru provoc��rile ��i oportunit���
ile societ���
ii moderne.

       În cadrul sinergiilor educa�
ionale din practicile STEAM, matematica joac�� un rol fundamental.

Matematica ofer�� structur��, logic���� ��i abilit���
i de rezolvare a problemelor, fiind o parte esen�
ial�� a

abord��rilor STEM (��tiin�
��, Tehnologie, Inginerie ��i Matematic��). Amintim mai multe detalii despre

modul în care matematica poate fi integrat������i valorificat�� în practicile STEAM:

Integrarea matematicii în proiectele STEM: Matematica poate fi integrat�� în proiectele STEM ca

instrument  de  rezolvare  a  problemelor.  De  exemplu,  într-un  proiect  de  inginerie,  elevii  pot  folosi

concepte matematice pentru a calcula for�
ele necesare pentru a sus�
ine o structur�� sau pentru a proiecta

un circuit electric. Acest lucru arat�� elevilor cum matematica este util�� în contextul real ��i îi ajut�� s��

în�
eleag�� relevan�
a ei.
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Modelarea matematic��: Matematica poate fi folosit�� pentru a modela fenomene din ��tiin�
������i inginerie.

Elevii pot înv���
a cum s�� creeze ��i s�� utilizeze modele matematice pentru a simula procese naturale sau

tehnologice. Acest lucru dezvolt�� abilit���
i de gândire abstract������i aplicat��.

Analiza datelor: Matematica joac�� un rol crucial în analiza datelor ��i statisticii, care sunt parte integrant��

a procesului ��tiin�
ific. Elevii pot înv���
a cum s�� colecteze, s�� analizeze ��i s�� interpreteze date, dezvoltând

astfel abilit���
i de cercetare ��tiin�
ific ������i luare de decizii.

Programare ��i matematic��: Programarea este adesea asociat�� cu domeniul tehnologiei, dar necesit�� o

baz�� solid�� în matematic��. Înv���
area program��rii poate fi o modalitate excelent�� de a eviden�
ia leg��turile

dintre matematic������i tehnologie. Elevii pot utiliza matematica pentru a crea algoritmi ��i pentru a rezolva

probleme complexe prin intermediul codului.

Explorarea matematicii în art���� ��i design: Matematica are leg��turi strânse cu artele, în special în

domenii precum geometria. Elevii pot explora concepte matematice în crea�
iile lor artistice, cum ar fi

designul grafic, arhitectura sau arta digital��. Aceast�� integrare poate spori creativitatea ��i în�
elegerea

matematicii într-un mod mai abstract.

Competi�
ii ��i provoc��ri matematice: Implicarea în competi�
ii matematice ��i provoc��ri poate fi o

modalitate motivant�� de a promova interesul ��i competen�
ele matematice în cadrul educa�
iei STEAM.

Elevii pot rezolva probleme complexe ��i pot colabora pentru a g��si solu�
ii, dezvoltând abilit���
i de

rezolvare a problemelor.

          În concluzie, matematica joac�� un rol semnificativ în sinergiile educa�
ionale STEAM, oferind o

baz�� solid�� pentru în�
elegerea ��i aplicarea conceptelor ��tiin�
ifice, tehnologice, inginere��ti ��i artistice.

Integrarea matematicii în practicile STEAM ajut�� la formarea elevilor cu abilit���
i transdisciplinare ��i

preg��te��te viitoarea for�
�� de munc�� pentru provoc��rile tehnologice ��i ��tiin�
ifice ale secolului XXI.

           Sinergiile educa�
ionale în domeniul STEAM reprezint�� o oportunitate semnificativ�� pentru

îmbun���W���
irea calit���
ii înv���
��mântului ��i pentru preg��tirea elevilor pentru lumea modern��, dominat�� de

��tiin�
��, tehnologie ��i inova�
ie.  Prin toate acestea, se sugereaz�� c�� promovarea sinergiilor educa�
ionale în

domeniul STEAM ar trebui s�� fie o prioritate în politicile ��i practicile educa�
ionale pentru a asigura o

educa�
ie de calitate ��i pentru a preg��ti tinerii pentru provoc��rile ��i oportunit���
ile viitorului.
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��tiin �
e aplicate în gr��dini �
��

Andronache Viorica,  G.P.N. GR�� NICE��TI, judetul SUCEAVA

Sec� iunea: - „��tiin�
e aplicate în gr��dini�
��”

Denumirea experimentului: OUL PLUTITOR

Numele cadrului didactic: ANDRONACHE VIORICA

Unitatea: G.P.N. GR�� NICE��TI, judetul SUCEAVA

Nivelul / grupa: I /grupa MIJLOCIE

Con�
inutul experimentului sau denumirea explicativ�� a experimentului: experimentul va explica pe

în�
elesul copiilor - PRINCIPIUL LUI ARHIMEDE (plutirea corpurilor).

Comportamente vizate:

1. exploreaz������i utilizeaz�� texturi ��i suprafe�
e diferite când se joac�� ( ap��, sare, ou��, etc.),

2. �v��i coordoneaz�� mi���F��rile în func�
ie de stimulii vizuali sau semnalele sonore,

3. recunoa��te ��i exprim�� emo�
ii de baz��, produse de noua activitate,

4. �v��i însu���H��te ��i respect�� reguli,

5. în�
elege efectele acestora în planul rela�
iilor sociale, în contexte familiare,

6. exerseaz��, cu sprijin, asumarea unor responsabilit���
i specifice vârstei, în contexte variate,

7. demonstreaz�� capacitate de comunicare clar�� a unor idei, curiozit���
i, ac�
iuni, emo�
ii proprii,
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Materiale necesare:dou�� ou�� proaspete, ap�� de la robinet / ap�� plat��, dou�� pahare înalte ��i transparente,

5 – 6 linguri de sare mare grunjoas��, ��erve�
ele, lingur��.

Etapele derul��rii experimentului:

preg��tim materialele pe mas��, la îndemân��,

umplem pe trei sferturi cu ap�� paharele,

explic��m celor mici c�� vom introduce ou��le în ap�� pentru a vedea dac�� plutesc,

cerem celor mici s�� fac�� predic�
ii, pentru a vedea ce ��tie copilul despre fenomenele simple din

via�
a noastr��,

introducem u��or cu lingura, în primul pahar cu ap��, un ou,

observ��m c�� acesta coboar�� la fundul vasului ��i st�� culcat,

introducem u��or cu lingura, în al doilea pahar cu ap��, cel��lalt  ou,

observ��m c������i acesta coboar�� la fundul vasului ��i st�� culcat,

scoatem acest al doilea ou din ap������i îl a��ez��m pe un ��erve�
el,

punem o lingur�� de sare în al doilea pahar ��i amestec��m pân�� se dizolv�� aceasta,

punem u��or oul în saramur������i observ��m ce se întampl��,

repet��m ace��ti doi pa��i pân�� când observ��m c�� oul se ridic�� la suprafa�
������i începe s�� pluteasc��,

observ��m diferen�
a de flotare între paharul cu ap�� s��rat������i paharul cu ap�� plat��,

concluzii: Am observat în experimentul realizat c�� oul plute��te în apa s��rat��, dar c�� nu plute��te

în apa de la robinet / apa plat��.

explica�
ii:  Explica�
ia din spatele acestui experiment este simpl��– densitatea. Aceasta se refer�� la

cantitatea de materie con�
inut�� într-un anumit spa�
iu sau volum. Când exist�� mai mult�� cantitate

de materie într-un anumit spa�
iu sau volum, obiectul este considerat mai dens ��i în acela��i timp

mai greu. Oul este mai dens decât apa ��i de aceea la început se scufund��. Apoi când se adaug��

sare în ap��, aceasta se transform�� în saramur��. Acest lucru se datoreaz�� faptului c�� sarea se

dizolv�� în ap��, crescând salinitatea apei ��i, prin urmare aceasta î��i schimb�� densitatea, devine mai

dens��,  mai grea, deci are mai mult�� putere s�� sus�
in�� lucrurile. Acest experiment demonstreaz��

clar c�� apa s��rat�� are o densitate mai mare decât apa plat�� /de la robinet. Apa s��rat�� e mai deas��

decât apa obi��nuit��, pentru c�� moleculele de sodiu ��i clor sunt defalcate în ioni ��i sunt atra��i de

moleculele de hidrogen ��i oxigen, ��i permite oului s�� pluteasc��.

Contextul educa�
ional în care se deruleaz��:
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Experimentul se poate derula atât la gr��dini�
��, cât ��i acas��, cu materiale u��or de procurat ��i f���U��

�V�� necesite o îndemanare excesiv��. Noi l-am f��cut împreun�� cu pre��colarii în gr��dini�
��, iar ace��tia au

mers ��i l-au prezentat, discutat în familie.  Acas��, cei mici ��i-au însu��it rolul de "om de ��tiin�
��", fiind

foarte serio��i în reluarea experimentului ��i explicând fenomenele ce  se petrec, a��a cum au putut, folosind

un limbaj specific vârstei. Copiii mici nu sunt interesa�
i de no�
iuni ��i de explica�
ii, dar sunt fascina�
i de

orice schimbare ��i orice mic fenomen din mediul lor - mai ales dac�� nu ��i-l explic��. Experimentele le

stârnesc imediat curiozitatea. În plus, au ocazia s�� se joace de-a "oamenii mari".  Înv���
area are loc indirect

��i sigur.

Experimentul a fost prilejuit de o discu�
ie ce a avut loc între unii copii de la grup�� – o feti�
�� spunea

unor colege c�� ea a v��zut într-o zi cum m��mica ei poate face magie, pentru c�� punea mur��turi ��i proba

saramura cu un ou crud ��i c�� acesta plutea. Curioas�� de  ceea ce observase a venit ��i a întrebat de ce oul

plute��te pe ap��? Observând curiozitatea, interesul de pe chipul celor care o ascultau,  m-am hotarât s��

fac experimentul acesta, pentru ca ��i ei s�� poat�� observa acest fenomen.

Domeniul/domeniile de dezvoltare:

ü Dezvoltarea fizic��, a s���Q���W���
ii ��i igienei personale;

ü Capacit���
i ��i atitudini de înv���
are;

ü Dezvoltarea limbajului, a comunic��rii ��i a premiselor citirii ��i scrierii;

ü Dezvoltarea cognitiv������i cunoa��terea lumii.

Alte comportamente urm��rite:

§ �v��i pozi�
ioneaz�� corpul ��i membrele în mod corespunz��tor pentru a executa activit���
ile,

§ exerseaz��, cu sprijin, autoaprecierea pozitiv��, în diferite situa� ii educa� ionale,

§ manifest�� creativitate în activit���
i diverse,

§ finalizeaz�� proiectul început,

Scenariul detaliat, descriptiv al activit���
ii :

Copiii vor întra în sala de grup��,  dup�� ce s-au sp��lat pe mânu�
e bine cu ap������i s��pun. Fiind aten�
i

la detalii, observ�� îmediat în sala de grup�� prezen�
a unui co�� înc��rcat cu multe legume. Uitându-se atent
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observ�� în interiorul acestuia, printre legume un plic pe care este scris la destinatar numele grupei, iar la

expeditor Zâna Toamn��. Deschidem plicul ��i afl��m c�� zâna este nec��jit �� din cauza faptului c�� ea trebuie

�V�� plece din �
inutul nostru peste câteva s��pt��mâni ��i nu ��tie ce s�� fac�� cu legumele din co��. Îi roag�� pe

cei mici s�� le denumeasc�� corect, s�� precizeze unde cresc, s�� spun�� ce parte consum��m de la fiecare, cum

le consum��m, ce legum�� le place lor mai mult, de ce le place acea legum��, ce g��tesc m��micile din legume.

Apoi îi roag�� pe cei mici s�� o ajute  s�� preg��teasc�� mur��turi, folosind legumele din co��.

Voi explica cum trebuie s�� lucreze, cum trebuie s�� a��eze legumele în borcane, atr��gându-le aten�
ia

asupra faptului c�� nu trebuie date legume pe jos sau ap�� pe mas��. În timpul lucrului se va urm��ri modul

în care fiecare copil realizeaz�� sarcinile utilizând corect instrumentele de lucru ��i materialele puse la

dispozi�
ie. Copiii sunt aten�
iona�
i c�� urmeaz�� finalizarea lucr��rii, fapt pentru care trebuie s�� se încadreze

în timpul pus la dispozi�
ie, apoi vor face ordine acolo unde au lucrat.

Apoi cei mici se adun�� la centrul ”��tiin�
e” unde vom face saramura de pus în borcanele cu

mur��turi. Le explic c�� pentru a ��ti cât�� sare s�� punem în apa de mur��turi,  vom face experimentul cu ,,Oul

plutitor”.

�$��ez pe mas�� paharele ��i ou��le. Apoi umplu pe trei sferturi cu ap�� paharele ��i le  explic celor mici c�� voi

introduce oul în ap�� pentru a vedea dac�� plute��te. Le cer s�� î��i spun�� p��rerea, ce cred ei c�� va face oul –

va pluti sau se va scufunda? Introduc u��or cu lingura, în primul pahar cu ap�� un ou ��i observ��m c�� acesta

se scufund��. Fac acela��i lucru ��i cu al doilea. Apoi scot al doilea ou din ap������i îl a��ez pe un ��erve�
el, pun

sare mare grunjoas��,  câte o lingur��, amestec ��i observ��m ce se întâmpl��. Dup�� ce am pus 5 – 6 linguri

de sare în pahar vom observa c�� oul se ridic�� la suprafa�
a apei ��i plute��te. Acest lucru se datoreaz�� faptului

�F�� sarea se dizolv�� în ap��, crescând salinitatea apei ��i, prin urmare aceasta î��i schimb�� densitatea, devine

mai dens��,  mai grea, deci are mai mult�� putere s�� sus�
in�� lucrurile. Dup�� ce am observat oul plute��te în

apa s��rat��, dar c�� nu plute��te în apa de la robinet / apa plat��, tragem concluzia c�� este suficient�� sare

pentru a fi pus�� saramura în borcan. Îi invit pe fiecare s��  î��i  fac�� propria saramur��, pe care s�� o pun��

mai apoi peste lelumele puse în borcane.

La final cei mici î��i exprim�� p��rerea fa�
�� de realiz��rile lor ��i sunt îndruma� i spre locul unde au

ascultat con�
inutul scrisorii,  pentru a afla dac�� au fost de ajutor Zânei.  Activitatea se încheie într-o

atmosfer�� de bun�� dispozi�
ie determinat�� de satisfac�
ia ��i bucuria faptelor de ajutor ��i binefacere .

Surse bibliografice sau de documentare:

“Curriculum pentruînv��� ��mântul pre�úcolar”,  2019,  Editura Didactica Publishing House, Bucure�úti;
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Lauren� ia Culea, Angela Sesovici, Filofteia Grama, Mioara Pletea, Daniela Ionescu, Nicoleta Anghel,

2008,„Activitatea integrat�� din gr��dini� ��”,  Editura Didactica PublishingHouse, Bucure�úti;

https://nejucam.ro/oul-plutitor-cum-faci-un-ou-crud-sa-pluteasca/

https://anidescoala.ro/divertisment/activitati-educative/experiment-de-ce-ouale-plutesc-in-apa-sarata/

https://ro.koshachek.com/articles/principiul-lui-arhimede-a-explicat-pur-si-simplu.html

Anexez câteva fotografii de la activitate:

Utilizarea tehnologiilor educa� ionale modern

Anghel Nicoleta, �ùcoala Gimnazial�� A� el

În noile orient��ri ale înv��� ��mântului problema interac� iunii pedagogului cu elevul este una

fundamental��. În acest context apare evident�� necesitatea unui sistem educa� ional centrat pe elev,

axându-se pe nivelul de dezvoltare a poten� ialului acestuia, aplicând tehnologii adecvate.

Tehnologiile educa� ionale presupun mijloace �úi metode, structuri �úi forme diferite care coreleaza diferite

concepte opera� ionale: proiectul pedagogic, mesajele educa� ionale, conexiunea invers�� etc. Integrarea

tehnologiilor educa� ionale în cadrul înv��� ��mântului formativ presupune ca �úcoala s�� se centreze pe

dezvoltarea gândirii, selectând prin aceasta con� inutul, metodele, formele �úi criteriile de formare �úi

evaluare, adic�� s�� elaboreze acea tehnologie educa� ional�� care dezvolt�� un anumit stil de înv��� are cu efect

durabil.

În noile orient��ri ale înv��� ��mântului problema interac� iunii pedagogului cu elevul este una fundamental��.

În acest context apare evident�� necesitatea unui sistem educa� ional centrat pe elev, axându-se pe nivelul

de dezvoltare a poten� ialului acestuia, aplicând tehnologii adecvate.
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Tehnologiile educa� ionale presupun mijloace �úi metode, structuri �úi forme diferite care coreleaza diferite

concepte opera� ionale: proiectul pedagogic, mesajele educa� ionale, conexiunea invers�� etc. Integrarea

tehnologiilor educa� ionale în cadrul înv��� ��mântului formativ presupune ca �úcoala s�� se centreze pe

dezvoltarea gândirii, selectând prin aceasta con� inutul, metodele, formele �úi criteriile de formare �úi

evaluare, adic�� s�� elaboreze acea tehnologie educa� ional�� care dezvolt�� un anumit stil de înv��� are cu efect

durabil.

Sorin Cristea, în „Dictionarul de pedagogie”, atest�� urm��toarea semnifica� ie a termenului „tehnologie

educa� ional��”, care aici este numit�� „tehnologie pedagogic��”: „ Tehnologia pedagogic�� reprezint��

ansamblul tehnicilor �úi cuno�útin� elor practice imaginat pentru a organiza, a testa �úi a asigura

func� ionalitatea institu� iei �úcolare la nivel de sistem. În contextul problematicii specifice procesului de

înv��� ��mânt pot fi delimitate patru ac� iuni distincte, dar complementare, care asigur�� dimensiunea

aplicativ�� a conceptului de tehnologie a educa� iei/ instruirii: organizarea resurselor pedagogice

existente, planificarea �úi aplicarea curriculumului, preg��tirea �úi folosirea materialului pedagogic �úi

aplicarea cuno�útin� elor în activitatea de înv��� are.”

Elaborarea unor tehnologii educa� ionale moderne permite nu numai îmbun���W��� irea calit��� ii procesului

educa� ional, ci �úi rezolvarea problemei însu�úirii unui volum imens de informa� ii într-un timp relativ scurt

�I���U�� a afecta starea psihic�� a instrui� ilor. Resursele informa� ionale au devenit la fel de importante ca

resursele materiale �úi cele energetice. În condi� iile societ��� ii informa� ionale bazate pe utilizarea

tehnologiilor informa� ionale �úi comunica� ionale (T.I.C.), în sistemul de înv��� ��mânt devine un imperativ

necesitatea centr��rii procesului de înv��� ��mânt pe elev, el devenind subiectul procesului de înv��� ��mânt �úi

care presupune individualizarea (cel pu� in relativ��) a acestui proces. Folosirea tehnologiei informa� ionale

reprezint�� o posibilitate real�� de individualizare a procesului de înv��� ��mânt bazat pe clase �úi lec� ii. În

contextul noilor tehnologii informa� ionale se creeaz�� noi posibilit��� i în instruirea elevilor. În baza

tehnologiilor multimedia apare posibilitatea realiz��rii materialelor didactice computerizate, care pot fi

grupate, în func� ie de tipurile tehnologiilor utilizate �úi de scopurile pe care le realizeaz��, astfel: manuale

electronice, care reprezint�� o expunere textual�� a materiei cu un num��r mare de ilustra� ii, care pot fi

instalate pe server �úi transmise prin re� ea,  manuale electronice cu o dinamic�� înalt�� a materialului

ilustrativ, executate pe CD-uri, sisteme moderne pentru efectuarea lucrului de cercetare

�útiin� ific ��,  sisteme virtuale, în care elevul devine element al modelului computa� ional, care reflect��

lumea real�����úi  sisteme de instruire la distan� ��.
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Tehnologiile educa� ionale moderne sunt eficiente în activitatea didactic�� în etapele proiect��rii,

implement��rii �úi evalu��rii, una dintre condi� iile esen� iale în reu�úita acestora fiind cunoa�úterea �úi dorin� a

de utilizare a celor mai potrivite mijloace, chiar dac�� aceasta presupune renun� area la anumite obiceiuri

care se dovedesc, uneori, mai costisitoare la capitolul resurse (timp, energie, financiar).

În aceast�� direc� ie, am ales s�� prezent��m, din perspectiv�� proprie, câteva dintre beneficiile însu�úirii unor

cuno�útin� e, respectiv  a form��rii �úi consolid��rii unor deprinderi în cadrul cursului Intel Teach – Instruire

in societatea cunoasterii, absolvit la CCD în februarie 2014. În ceea ce prive�úte proiectarea activit��� ii

didactice la nivelul unit��� ii de înv��� are, varianta de proiect propus�� se dovede�úte complex��, util��,

aplicabil�� în contexte variate; formatul este atractiv �úi profesionist, oferind posibilitatea ca, în fiecare

moment, s�� se poat�� efectua conexiuni între elemente precum: arie tematic��, competen� e specifice/

obiectivele de referin� ��, obiectivele opera� ionale  �úi obiectivele de evaluare vizate, planificarea  evalu��rii

în variantele ini� ial��, formativ���� �úi sumativ��, mijloace necesare realiz��rii evalu��rii (liste de verificare,

stabilirea obiectivelor, observarea grupului, feedback din partea colegilor etc.), aptitudinile vizate

(exemple: deprinderi de a utiliza termeni de specialitate, abilit��� i practice de lucru cu programe Microsoft

Office, experien� �� minim�� în realizarea publica� iilor, abilit ��� i de navigare �úi documentare pe Internet),

materiale �úi resurse necesare pentru unitatea de înv��� are (tehnologie – hardware, software, materiale

tip��rite, resurse internet, alte resurse).  De asemenea, orice ajustare necesar�� se poate realiza cu mai mult��

�X�úurin� �����úi cu p��strarea designului ini� ial.

În ceea ce prive�úte implementarea activit��� ii proiectate, utilizarea tehnologiilor educa� ionale moderne

reprezint�� un mijloc de facilitare a lec� iei prin cre�úterea atractivit��� ii �úi prin realizarea unei comunic��ri

mai fidele între cadrul didactic �úi elev (elevii pot recepta mai clar ceea ce li se transmite, avându-se în

vedere receptarea pe mai multe canale ale cunoa�úterii).

Pot fi utilizate, în acest sens materiale PPT, care, pe lâng�� designul atractiv, faciliteaz�� o mai bun��

coeren� �� în prezentare, precum �úi contactul permanent a elevului cu varianta vizual-auditiv�� a

înv��� ��rii.  În spa� iul lec� iei pot fi inserate materiale create anterior sau pot fi create astfel de materiale

împreun�� cu elevii, în cazul în care exist�� conexiune la Internet în sala de clas��. Aceste materiale dezvolt��

creativitatea elevilor �úi asigur�� o înv��� are de pl��cere.

Tehnologiile moderne sunt eficiente nu numai în transmiterea noilor uno�útin� e, ci �úi în consolidare

deprinderilor formate �úi în realizare transferului de informa� ii între diferitele domenii ale cuno�úterii.

Astfel, se pot realiza lec� ii recapitulative cu ajutorul materialelor PPT, exerci� iile propuse având la
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dispozi� ie posibilitatea autocorect��rii r ��spunsului eronat, solicit��rii sprijinului în identificare r��spunsului

corect, aprecierii în situa� ia unui r��spuns just, identific��rii unor informa� ii conexe. La final de lec� ie se

poate realiza o sintez�� sub forma unui flyer realizat de elevi, aceasta prezentând atractivitate �úi utilitate

prin consolidarea capacit��� ii de sintez��, dar �úi prin dezvoltarea abilit��� ilor de utilizare a mijloacelor TIC.

Tehnologiile educa� ionale moderne favorizeaz�� într-un mod cu totul deosebit înv��� area prin descoperire

atât la capitolul informa� ii, cât �úi în ceea ce prive�úte varietatea modalit��� ilor de utilizare a computerului

în sine cu economie de efort  �úi timp.

Evaluarea reprezint�� unul dintre aspectele în cadrul c��rora tehnologiile educa� ionale moderne sunt cel

mai eficient inserate. Astfel, se pot folosi teste on-line, în format PPT, formulare realizate cu ajutorul

Google docs etc., în cadrul c��rora r��spunsul este primit foarte rapid, obiectivitatea fiind ridicat��,

monotonia este alungat��, se creeaz�� o mai bun�� dispozi� ie a participan� ilor, prin înl��turarea contactului

direct cu evaluatorul, se stimuleaz�� abilitatea de autoevaluare, spiritul competitional cu sine însu�úi.

Evaluarea realizat�� cu ajutorul tehnologiilor moderne devine un moment mai pu� in costisitor din punctul

de vedere al consumului emo� ional,  reu�úindu-se performan� a transform��rii utilului în pl��cut,

modificându-se atitudinea elevilor raportat la procesul evalu��rii în sine.

Tehnologiile educa� ionale moderne urm��resc facilitarea procesului didactic ajutând cadrele didactice s��

creeze contexte favorabile înv��� ��rii, form��rii deprinderilor, constituirii unui complex de atitudini care s��

stimuleze curiozitatea, dorin� a de a cunoa�úte mai mult, spiritul competi� ional cu sine, pl��cerea de a

progresa �úi de a-�úi dezvolta posibilit��� i de autoinstruire, dar �úi o raportare corect�� la evaluare, aspect

absolut necesar în pozi� ionarea noastr��, a fiec��ruia, în spa� iul cunoa�úterii. Înv��� ��mântul are nevoie de

tehnologii educa� ionale moderne însu�úite de cadrele didactice �úi aplicate inteligent �úi constructiv în

derularea procesului instructiv-educativ.

Bibliografie:

1. Cristea, Sorin,Dictionar de Pedagogie,  Editura Litera interna� ional, Bucure�úti, 2000;

2. Ciurea, Laurentia,Aplicarea noului curriculum pentru educa� ie - o provocare ?, Editura

Diana, 2009.
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PROIECTUL  EDUCA �� IONAL  ANTIBULLYING
,,Diferi�0i, dar importan�0i!”

Prof. Necula Angelica Iulica-Liceul Tehnologic ,,Victor Frunz��” Rm. S��rat

Prof. Ani�
oiu Daniela Simona-Liceul Tehnologic ,,Victor Frunz��” Rm. S��rat

1. Argument

           În zilele noastre,  fenomenul de bullying are o inciden�
�� din ce în ce mai ridicat��, pericolul venind

din falsa impresie de normalitate a acestuia, majoritatea oamenilor acceptându-l ca pe o component��

obi��nuit�� a vie�
ii de zi cu zi.

          Intimidarea este o încercare agresiv��, folosit�� în scopul submin��rii ��i r��nirii cuiva, pe baza unor

sl��biciuni percepute la acesta.

           Bullying-ul poate s�� transforme ��coala într-un loc de temut, în timp ce aceasta ar trebui s�� le

asigure elevilor un mediu în care s�� se simt�� în siguran�
��. Odat�� informa�
i, copiii pot lua atitudine, pot

interveni pentru ei în���L��i, dar ��i pentru ceilal�
i.

Prevenirea acestui fenomen este responsabilitatea tuturor �úi nimeni nu ar trebui s�� fie indiferent

fa� �� de acele persoane care se afl�� în incapacitatea de a se descurca într-o asemenea situa� ie. Cadrele

didactice pot s�� contribuie la diminuarea fenomenului fie prin activit���
i de informare, implicare ��i

combatere a fenomenului, fie prin neacceptarea ��i sanc�
ionarea imediat�� a unor astfel de comportamente

2. Scopul proiectului

           Informarea corect�� a elevilor din înv���
��mântul liceal, a p��rin�
ilor acestora ��i a cadrelor didactice

cu privire la fenomenul ”bullying”: definire, forme de manifestare, cauze, efecte, statistici privind gradul

de escaladare a fenomenului în ��coala româneasc��, forme de preven�
ie, modalit���
i de a lua atitudine, de

a interveni pentru ei în���L��i ��i/sau pentru al�
ii, în vederea diminu��rii num��rului cazurilor de acest fel.

3. Obiectivele proiectului

         -Diseminarea informa�
iilor despre  fenomenul”bullying”:  definire, forme de manifestare, cauze,

efecte, statistici privind gradul de escaladare a fenomenului în ��coala româneasc�� ;

          -Aplicarea chestionarului Bullying pentru a se stabili gradul de r��spândire a fenomenului în rândul

elevilor

         -Însu��irea de c��tre elevi, p��rin�
i ai acestora ��i cadre didactice, a unor tehnici de gestionare corect��

a situa�
iilor în care elevii sunt victime ale unor pesoane care practic�� ”bullyingul”;
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         -Consilierea elevilor care practic�� ”bullying-ul”, cu accent pe dezvoltarea altor metode de

exprimare a emo�
iilor negative ��i de rezolvare a conflictelor interioare proprii;

         -Instruirea cadrelor didactice ��i a p��rin�
ilor elevilor cu privire la felul în care î��i pot sprijini elevii/

copiii implica�
i în situa�
ii de tip ”bullying”;

         - Integrarea elementelor STEAM pentru a creea solu�
iii inovatoare în prevenirea Bullyingului.

 4. Grupul � int�� :

          * elevi din înv��� ��mântul liceal

          * cadre didactice.

5. Beneficiarii direc�0i �.i indirec�0i:

· direc� i: elevi, p��rin� i, cadre didactice

· indirec� i : comunitatea local��

6. Durata proiectului:  15.09.2023-16.05.2024

7.Locul de desf���úurare: Liceul Tehnologic ,,Victor Frunz��’’ Rm. S��rat-s��li de clas��, curtea ��colii,

cabinet de informatic��

8.Resurse materiale

-coli  albe ,colorate

-markere, carioca, acuarele, culori,

-bile�
ele care se lipesc/ post-it-uri, pixuri, flipchart.

-aparat foto, casetofon , laptop;

-filme tematice;

9.Resurse procedurale:

Strategii didactice: conversa� ia euristic��, expunerea, modelarea, explica� ia, problematizarea,

algoritmizarea, generalizarea,  jocuri de rol �úi exerci� ii practice de modelare comportamental��, dezbateri,

expuneri.

Forme de organizare: frontal,individual, lucrul pe grupe.

10.Evaluare:

v Mediatizarea proiectului prin afi�úe, flutura�úi,

v Recompense, diplome, felicit��ri,

v Fotografii,

11.Rezultate a�úteptate:

· Proiecte, portofolii,
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· Expozi� ii.

12. Ac� iuni:

Ø Stabilirea unui calendar de lucru, planuri de activitate,

Ø Popularizarea ac� iunilor.

SESIUNEA 1: ÎN�	 ELEGEREA BULLYNGULUI

Elevii vor participa la discu�
ii deschise despre bullying, vor viziona videoclipuri edificatoare ��i

vor citi pove��ti pentru a în�
elege mai bine impactul s��u.  În cadrul unei activit���
i artistice, vor creea colaje

sau desene care exprim��a diferite aspecte ale bullyingului ��i modul în care simt fa�
�� de acestea.

SESIUNEA 2: ATELIER DE COMUNICARE EMPATIC ��

 Elevii pot participa la un atelier în care înva�
�� despre importan�
a comunic��rii empate ��i a

empatiei în prevenirea bullying-ului. Aceasta îi va ajuta s�� dezvolte abilit���
i de ascultare activ������i de

în�
elegere a perspectivelor celorlal�
i.

SESIUNEA 3: ABORDAREA ��TIIN �	 IFIC ��  A PROBLEMEI

Elevii vor colecta date despre despre incidentele de bullying din ��coal������i vor creea grafice pentru

a eviden�
ia tendin�
ele. Vor efectua cercet��ri pentru a în�
elege motivele din spatele comportamentelor de

bullying  ��i vor propune solu�
ii bazate pe dovezi.

SESIUNEA 4:  ROLUL MATEMATICII ÎN PREVENIREA BULLYINGULUI

Elevii vor analiza datele colectate anterior ��i vor creea grafice, diagrame ��i analize matematice

pentru a eviden�
ia tendin�
ele. Vor calcula procentajele ��i vor compara datele pentru a trage concluzii

privind eficacitatea solu�
iilor propuse.

SESIUNEA 5: EXPOZI�	 II ��I REFLECTARE

Elevii vor prezenta proiecte artistice, desene ��i solu�
ii pentru prevenirea bullyingului într-o

expozitie ��colar��. Vor reflecta asupra a ceea ce au înv���
at în timpul proiectului ��i asupra modului în care

pot contribui la crearea unui mediu ��colar mai sigur ��i mai empatic.

Rezultate calitative ��i cantitative a�úteptate ca urmare a implement��rii proiectului

· Schimbarea comportamentelor ap��rute în cadrul grupurilor � int�� ;

· Formeaz�� la elevi un sentiment de implinire, mândrie, autorespect;

· Cre�úterea gradului de cunoa�útere �úi respectare a drepturilor omului ;

 Modalit ��� i de monitorizare �úi de evaluare ale proiectului
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· Respectarea termenelor de c��tre to� i partenerii implica� i în proiect ;

· Observa� ii pe parcursul derul��rii proiectului ;

· Schimbarea comportamentelor ap��rute în cadrul grupurilor � int�� ;

· Completarea si interpretarea unor chestionare despre violenta;

· Portofolii

· Seminarii

Acest proiect încurajeaz�� colaborarea, gândirea critic���� ��i creativitatea în abordarea problemei

bullyingului, oferind elevilor nu doar cono��tin�
e teoretice, ci ��i abilit���
i practice pentru a contribui la o

comunitate ��colar�� mai empatica ��i mai incluziv��.

BIBLIOGRAFIE:
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violen�
ei ��colare. În: Revista de Medicin������colar������i Universitar��, Vol. III, nr.3, 2016. p. 31-39

Whitson S.-Fenomenul Bullying: opt strategii pentru a-i pune cap��t. Traducere din limba englez��:
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PROMOVAREA EMPATIEI ��I COMBATEREA BULLYING-ULUI
 PRIN ABORD�� RI STEAM

Antal Viviana Gabriela – Liceul Teoretic “Carmen Sylva”, Eforie Sud

Educa�
ia STEAM pune accentul pe convergen�
a ��i integrarea dintre disciplinele ��tiin�
ifice,

tehnologice, inginere��ti ��i matematice (STEM) (Park, Byun, et al, 2016, p.1740).

În lumea noastr�� complex������i în continu�� schimbare, problema bullying-ului r��mâne o provocare

serioas��, afectând atât indivizii cât ��i comunit���
ile în ansamblul lor. Abordarea acestei probleme necesit��

nu doar o aten�
ie deplin��, ci ��i strategii inovatoare care s�� promoveze în�
elegerea ��i empatia. Integrarea

metodelor STEAM (��tiin�
��, Tehnologie, Inginerie, Art������i Matematic��) ofer�� un cadru inovator pentru a

aborda fenomenul de bullying, construind în acela��i timp o societate empatic������i mai inovatoare.
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Ca rezultat, în educa�
ia STEM, se urm��re��te ca elevii s�� în�
eleag�� fenomenele ��tiin�
ifice ��i

principiile de baz�� ale ��tiin�
ei, în timp ce practic�� ingineria, designul ��i matematica ( Sayilgan, Akkus, &

Yildirim, 2022, p.18).

Prin utilizarea metodelor STEAM, elevii nu doar c�� înva�
�� conceptele ��i principiile esen�
iale din

domeniile ��tiin�
ei, tehnologiei, ingineriei, artei ��i matematicii, ci ��i dezvolt�� abilit���
i vitale pentru via�
��.

Pentru a combate bullying-ul, ace��tia sunt încuraja�
i s�� se implice în activit���
i practice ��i creative, care

�V�� îi ajute s�� î��i dezvolte abilit���
i sociale, empatie ��i gândire critic�� (Yakman, & Lee, 2012).

Empatia, inova�
ia ��i combaterea bullying-ului sunt teme extrem de importante în educa�
ia

copiilor, iar abordarea STEAM (��tiin�
��, Tehnologie, Inginerie, Art���� ��i Matematic��) poate juca un rol

esen�
ial în dezvoltarea acestor abilit���
i înc�� de la vârste fragede, în înv���
��mântul primar. Integrarea

metodelor STEAM în educa�
ie nu doar c�� ofer�� copiilor cuno��tin�
e în diverse domenii, dar îi ajut������i s��

dezvolte atitudini pozitive ��i abilit���
i cheie pentru a face fa�
�� provoc��rilor sociale.

Empatia, adic�� capacitatea de a în�
elege ��i a sim�
i emo�
iile altor persoane, poate fi dezvoltat��

chiar ��i la copii mici prin activit���
i interactive ��i creative. De exemplu, jocuri de rol sau scenete în care

elevii trebuie s�� î��i pun�� în locul celorlal�
i ��i s�� în�
eleag�� cum se simt pot fi foarte eficiente. Pove��tile

sau desenele animate care ilustreaz�� situa�
ii în care un copil se simte trist sau nelini��tit pot ini�
ia discu�
ii

despre cum s�� ar���W��m sprijin ��i îngrijire fa�
�� de cei din jur.

Inova�
ia la copii mici poate fi sus�
inut�� prin jocuri ��i activit���
i care îi încurajeaz�� s�� g��seasc��

solu�
ii neobi��nuite la probleme. Jocurile de construc�
ie sau crearea de lucruri noi din materiale reciclabile

îi ajut�� s�� gândeasc�� în mod creativ ��i s�� exploreze diferite abord��ri. De exemplu, pot fi încuraja�
i s��

creeze o solu�
ie pentru o problem�� specific�� legat�� de bullying sau conflict, unde inova�
ia ��i colaborarea

sunt cheile rezolv��rii.

Pentru a preveni bullying-ul, copiii pot înv���
a s�� recunoasc�� comportamentele nedorite prin

intermediul povestirilor, jocurilor sau desenelor. În cadrul unor jocuri de grup, copiii pot înv���
a s�� lucreze

împreun�� pentru a g��si solu�
ii la conflicte, dezvoltând astfel abilit���
i de comunicare ��i rezolvare a

problemelor. De asemenea, se pot organiza ateliere interactive despre rela�
ii s���Q��toase ��i respect, unde

copiii pot înv���
a s�� se implice activ în construirea unui mediu ��colar empatic ��i sigur.

Astfel de activit���
i STEAM se pot adapta vârstei ��i nivelului de dezvoltare al copiilor, oferindu-

le oportunit���
i de a înv���
a prin experien�
e practice ��i captivante. Integrarea empatiei, inova�
iei ��i

prevenirea bullying-ului în înv���
��mântul primar nu doar c�� construie��te o baz�� solid�� pentru dezvoltarea
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personal�� a copiilor, dar contribuie ��i la crearea unei societ���
i mai bune, bazat�� pe respect, în�
elegere ��i

colaborare.

Activit ���
i STEAM care pot fi utilizate pentru a combate bullying-ul ��i pentru a promova empatia

��i inova�
ia în rândul elevilor:

1. Campanii de con��tientizare artistice: Elevii pot s�� creeze postere artistice sau colaje care s��

transmit�� mesaje puternice împotriva bullying-ului ��i s�� promoveze empatia. Prin art��, ei pot s�� exploreze

impactul negativ al bullying-ului ��i s�� încurajeze al�
ii s�� fie mai aten�
i ��i mai sprijinitori.

2. Dezvoltarea jocurilor interactiv educative: Elevii pot s�� colaboreze pentru a dezvolta jocuri

digitale sau bord care s�� ofere informa�
ii ��i scenarii despre impactul emo�
ional al bullying-ului. Acest tip

de activitate poate educa elevii într-un mod interactiv ��i captivant.

3. Crearea de piese de teatru : Elevii pot s�� creeze ��i s�� interpreteze piese de teatru care s�� abordeze

teme legate de bullying ��i empatie. Prin intermediul acestor reprezenta�
ii, ei pot s�� aduc�� în prim-plan

impactul negativ al bullying-ului ��i pot s�� ofere exemple de cum s�� ac�
ioneze într-un mod empatic.

4. Crearea de postere anti-bullying interactive: Elevii pot s�� creeze postere artistice care s�� con�
in��

mesaje puternice împotriva bullying-ului. Aceste postere pot fi scanate cu ajutorul unei aplica�
ii de

realitate augmentat�� pe dispozitive mobile, iar elevii pot s�� integreze elemente interactive, precum

videoclipuri sau mesaje audio, care s�� ofere informa�
ii suplimentare despre impactul bullying-ului.

5. Realizarea de anima�
ii empatice: Elevii pot s�� creeze scurtmetraje animate care s�� prezinte pove��ti

despre empatie, sprijinirea colegilor ��i combaterea bullying-ului. Aceste anima�
ii pot s�� fie create

folosind tehnologii simple de animare sau chiar aplica�
ii mobile.

6. Crearea unui ghid online pentru Elevi: Elevii pot s�� creeze un ghid online interactiv care s�� ofere

sfaturi ��i resurse pentru combaterea bullying-ului ��i promovarea unui mediu ��colar empatic. Acest ghid

poate s�� includ�� elemente de design artistic, videoclipuri informative ��i sfaturi practice.

7. Jocuri de rol interdisciplinare: Elevii pot s�� participe la jocuri de rol în care s�� joace diferite roluri

în scenarii legate de bullying. Ei pot s�� colaboreze pentru a rezolva probleme, s�� analizeze consecin�
ele

ac�
iunilor ��i s�� înve�
e s�� ac�
ioneze într-un mod empatic.

Aceste exemple de activit���
i STEAM încurajeaz�� elevii s�� exploreze ��i s�� înve�
e prin intermediul

interac�
iunii dintre ��tiin�
a, tehnologia, arta ��i matematica, în timp ce abordeaz�� problema bullying-ului.
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Prin aceste activit���
i, elevii pot s�� dezvolte empatia, în�
elegerea ��i abilit���
ile necesare pentru a construi

un mediu ��colar sigur ��i empatic.

În concluzie, abordarea bullying-ului prin metode STEAM nu doar c�� înva�
�� elevii despre

conceptele ��i principiile ��tiin�
ifice, tehnologice, inginere��ti, artistice ��i matematice, ci îi preg��te��te pentru

via�
�� într-o societate empatic������i mai inovatoare. Prin stimularea gândirii critice, dezvoltarea abilit���
ilor

sociale ��i promovarea solu�
iilor inovatoare, aceast�� abordare aduce un aport semnificativ în combaterea

bullying-ului ��i în construirea unei lumi mai bune ��i mai empatic�� pentru to�
i.
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PROIECT EDUCA �	 IONAL
 „GRIJA PENTRU PLANETA NOASTR �� ”

Prof. Antoci Genoveva
Prof.doc./bibl. Popa Iuliana

Liceul Teoretic ,,Vasile Alecsandri” S���E��oani-Neam�


Motto:

„Înv��� �D� i-i pe copiii vo�útri ceea ce i-am înv��� at �úi noi pe ai no�útri: c�� p��mântul, cu tot ce are frumos, este

mama noastr��. Tot ceea ce i se întâmpl�� p��mântului, va ajunge s�� li se întâmple �úi copiilor acestui p��mânt.

Noi �útim cel pu� in atât: nu p��mântul apar� ine omului, ci omul apar� ine p��mântului. Omul este firul care

� ese drama vie� ii �úi ceea ce-i face p��mântului î�úi face lui însu�úi.

“Nu planeta apar�0ine oamenilor, ci omul apar�0ine planetei �.i ceea ce-i face planetei, î�.i face lui

însu�.i”. Sieux Seattle

ARGUMENT

În ultimul secol, �útiin� ele naturii au furnizat numeroase descoperiri remarcabile privind

caracteristicile universului, lumea �úi via� a. Cre�útinismul afirm�� c�� lumea întreag�� este opera lui

Dumnezeu �úi c�� începutul lumii nu este doar înfiin� area materiei, ci �úi începutul timpului �úi spa� iului.

Nici  Universul,  nici  via�  a  nu  ar  fi  fost  posibile  prin  hazard. Omul f���U�� o cultur�� religioas���� �úi, de

asemenea, �útiin� ific �� nu manifest�� nici un respect fa� �� de mediul în care tr��ie�úte.

Frumuse� ea naturii în care tr��im ar trebui s�� constituie o invita� ie la salvarea acesteia, un semn de

recuno�útin� �� fa� �� de Dumnezeu Care a "gândit" condi� iile ini� iale, înainte de crearea Universului, astfel

ca planeta noastr�� s�� fie bogat�� în toate cele necesare existen� ei omului. A�ú spune c��, dac�� pierdem crea� ia

lui  Dumnezeu,  l-am pierdut,  de  asemenea,  � úi  pe  El,  � úi  "f � ��U� � Dumnezeu  totul  ar  fi  cenu�ú� �,  totul  ar  fi

absurd", cum afirma Mircea Eliade.

Acest proiect educativ are ca scop, s�� descopere sensul adopt��rii unui comportament responsabil

fa�
�� de mediul înconjur��tor ��i s�� cultive interesul acestora pentru protejarea naturii inclusiv prin

colectarea separat�� a de��eurilor în vederea recicl��rii, prin g��sirea unor modalit���
i de a proteja planeta,

printr-un stil de via�
�� s���Q��tos.

Pentru c�� poluarea ��i schimb��rile climatice ne afecteaz�� pe to�
i, iar ele sunt consecin�
e ale

comportamentului nostru! P��mântul are nevoie de noi, iar ��coala este locul în care copiii pot înv���
a,

împreun��, s�� aib�� mai mult�� grij�� de el!
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Ini �
iatorii proiectului:    - Prof. Antoci Genoveva

                                         - Prof.doc./bibl. Popa Iuliana

DESCRIEREA PROIECTULUI

SCOP:

       Responsabilizareacopiilor, p��rin� ilor, comunit��� ii în ceea ce prive�úte protejarea naturii,

economisirea resurselor naturale,reducerea polu��rii, reciclarea materialelor refolosibile, adoptarea

unui stil de via�
�� s���Q��tos.

OBIECTIVE:

-  Cunoa��terea argumentului biblic despre crea�
ie;

- Cunoa��terea �úi explicarea factorilor de poluare �úi efectele acestora asupra mediului înconjur��tor;

- Dezvoltarea înv��� ��rii prin cooperare, respectarea unor sarcini specifice pentru realizarea unui proiect

comun;

- Stimularea imagina� iei, a creativit��� ii �úi încurajarea elevilor în a exprima opinii �úi st��ri suflete�úti legate

de protejarea naturii, precum �úi motivarea acestora;

- Practicarea unui stil de via�
�� s���Q��tos, folosind metode alternative de miscare: bicicleta, trotineta etc.

Grup � int ��:

- eleviii Liceului Teoretic „Vasile Alecsadri”, Comuna S���E��oani, ciclul gimnazial ��i liceal.

Durata:

- 5 zile în ”S��pt��mâna Verde”: 24 Aprilie - 28 Aprilie 2023

Atitudini ��i valori:

- preocupare, interes fa�
�� de natur��/mediul înconjur��tor;

- dezvoltarea spiritului civic;

- educarea/responsabilizarea în vederea cre��rii unui mediu s���Q��tos.

Resurse materiale: texte suport; ppt, componente digitale; foi de scris, pixuri...

Forme de realizare a activit���
ii:

- Prezent��ri Power Point

- clip-uri video

- Dezbateri
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Elemente  STEAM  valorificate prin intermediul  proiectului educa�
ional

Profesor Înv���
��mânt Primar Antohe Gina
��coala Gimnazial�� Num��rul 28 Gala�
i

 Înv���
area STEAM este o abordare educa�
ional��  care folose��te ��tiin�
a, Tehnologia, Ingineria,

Arta ��i Matematica drept puncte de acces pentru ghidarea gândirii critice a elevilor. Rezultatul acestui

mix de ��tiin�
������i art�� propune un mediu de înv���
are atractiv pentru participan�
ii la acest tip de educa�
ie.

 Abordarea STEAM spore��te caracterul formativ al procesul instructiv-educativ ��i conduce spre

implicarea activ������i motivat�� a elevilor în înv���
are, stimuleaz�� colaborarea, comunicarea, acceptarea între

elevi, dezvolt�� sentimentul de empatie, creativitatea, imagina�
ia, stimuleaz�� dezvoltarea cognitiv���� ��i

emo�
ional�� a elevilor. Educa�
ia STEAM pune accent pe dezvoltarea abilit���
ilor specifice secolului XXI,

încurajeaz�� perseveren�
a, lucrul în echip��, profesorul ac�
ionând ca un mentor care ghideaz�� copilul spre

dezvoltare.

 Pornind de la aceste aspect teoretice, voi prezenta un demers nonformal în cadrul c��ruia am

valorificat elementele STEAM ��i implicit valen�
ele formative ale acestei metode educa�
ionale.

Clasa preg��titoare

Proiectul educa�
ional: „ Curiozit���
i din lumea melcilor” ;

Partener: un muzeograf al Muzeului de ��tiin�
e ale Naturii „R��svan Anghelescu”;

Scopul  activit���
ii : dezvoltarea capacit��� ilor de observare, explorare �úi în� elegere a realit��� ii din

mediul înconjur��tor, cunoa�úterea, în� elegerea �úi stimularea curiozit��� ii pentru investigarea realit��� ii

înconjur��toare, dar �úi formarea unei atitudini pozitive fa� �� de mediu;

Locul desf����ur��rii : activitatea s-a desf����urat la Muzeul de ��tiin�
e ale Naturii. A început într-o

sal�� amenajat�� în concordan�
�� cu tema abordat��, apoi a continuat în Gr��dina Botanic�� pentru a explora

zonele special amenajate.
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Descrierea activit���
ii- elementele STEAM valorificate:

Sub coordonarea muzeografului,  activitatea a debutat cu o discu�
ie care a eviden�
iat ceea ce ��tiau

copiii despre melci, dar ��i ce ar vrea s�� afle despre aceste vie�
uitoare. A continuat cu  vizionarea unui

film care a r��spuns curiozit���
ilor elevilor: ce sunt melcii, tipuri de melci, mediul de via�
�� al acestora,

alc��tuirea corpului, modul de hr��nire, de ce au cochilie, care este cel mai mare ��i cel mai mic melc,

comportamentul melcilor în func�
ie de anotimp, rolul melcilor în natur��.

 Pentru a facilita transmiterea ��i  în�
elegerea informa�
iilor au fost utilizate resurse variate: acvarii

cu melci vii, cochilii de diferite forme ��i dimensiuni, mulaje, diorama, machete care reprezintau   melci

depunând  ou��,  etapele de cre��tere ��i dezvoltare ale acestora. Au folosit tablete pentru a reconstitui

puzzle-uri cu melci.

 Elevii au observat  melcii vii din acvarii,  au atins cochilii de diferite forme ��i m��rimi, le-au

grupat dup�� form��, culoare, m��rime, le-au a��ezat în ��ir cresc��tor ��i descresc��tor  �
inând cont de m��rimea

acestora, le-au num��rat.

 Spre sfâr��itul activit���
ii au realizat  o lucrare practic�� care a constat în confec�
ionarea  unui melc

folosind urm��toarele materiale: plastilin��, cochilie, be�
e de chibrit, frunze ruginii.

Activit ���
ile de explorare a mediului înconjur��tor au continuat ��i în  Gr��dina Botanic��. Elevii au

vizitat zonele special amenajate ��i au explorat  flora ��i fauna specific�� fiec��rei zone, au observat

schimb��rile din natur�� specifice anotimpului de toamn������i au descoperit melci în habitatul lor natural.

Aceast�� activitate a avut impact pozitiv asupra colectivului aflat la început de drum. S-a

desf� �� �urat sub forma unui demers  nonformal � �i   a fost un bun prilej  de colaborare � �i  comunicare, de

exprimare a emo�
iilor în afara spa�
iului ��colar. Elevii au descoperit c��  au interese comune, lucru care a

determinat  intercunoa��terea ��i  acceptarea, iar acest fapt ce a condus spre crearea unui climat afectiv

pozitiv în sala de clas��.
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ACVIT ���	 ILE STEAM ÎN LUPTA ÎMPOTRIVA BULLYINGULUI

Prof. Anton Adriana

Colegiul Economic Buz��u

Integrarea ��colar��  este un proces de adaptare a copilului la cerin�
ele ��colii pe care o urmeaz��, de

stabilire a unor raporturi afective pozitive cu membrii grupului ��colar, de desf����urare cu succes a

activit��� ilor ��colare. Ce conteaz�� pentru un elev înainte de momentul absolvirii? Ca el s�� vin�� cu pl��cere

la ��coal��, s�� dezvolte rela�
ii de prietenie, s�� se simt�� apreciat ��i s�� poat�� înv���
a din gre��eli, ca el s�� fac��

lucruri frumoase, care s�� îl fac�� fericit. Activit���
ile care au drept scop prevenirea bullyingului/

cyberbullyingului sunt importante la nivel de clas��. Sunt binevenite lec�
iile tematice despre siguran�
a

online, care au ca ��i scop principal identificarea anumitor riscuri, gestionarea unor situa�
ii nepl��cute ��i

ajutorul pe care îl pot primi de la persoane autorizate, care i-ar putea ajuta f���U�� a-i judeca sau învinov���
i.

Exist�� ins���� ��i alte tipuri de activit���
i, care potavea ca rezultat crearea unei strategii de interven�
ie

educa�
ional��, ceea ce permite o multiplicare facil��, la nivelul unor proiecte de anvergur��. Un asemenea

proiect, a fost implementat în ��coala noastr��, în anul ��colar 2022-2023,  având drept scop dezvoltarea

abilit� �� 
ilor  cognitive  ale  elevilor,  iar  pe  de  alt� � parte,  a  solicitat  elevilor  s� � lucreze  pe  grupe,  s� � fac� �

echip��, pentru a rezolva sarcinile cerute. Este o modalitate de a-i conecta pe elevi, de a-i determina s��

lucreze impreun��, de a se accepta în cadrul echipei.

Acest proiect a fost finan�
at prin Fondul ��tiin�
escu Buz��u, coordonat de

@fundatiacomunitarabuzau, cu un Buget de  19 934 RON. În cadrul acestui proiect, au avut loc 7

activit���
i interactive. prin care elevii au fost pu��i în situa�
ia de a identifica importan�
a pigmen�
ilor în

natur��, rolul acestora în procesele de  polenizare ��i fotosintez�� în scopul asigur��rii unui viitor mai bun al

Planetei, dezbateri ��i activit���
i practice: extragerea pigmen�
ilor din frunze, flori, fructe, colorarea

diferitelor �
es��turi, ob�
inerea de s��punuri ��i creme, folosind pigmen�
i naturali ��i produse apicole, dar ��i
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prezent��ri ale elevilor privind lumea albinelor ��i importan�
a acestora pentru umanitate. Elevii s-au

implicat activ, au lucrat ��n echip��, au conlucrat ��i s-au bucurat de roadele muncii lor: lumân��ri parfumate,

creme cosmetice, s��punuri, tricouri personalizate, picturi pe ��evalet.

Îm cadrul aceluia��i proiect, au avut loc si dou�� lec�
ii - vizit ��, la Sta�
iunea de Cercetare Legumicol��

Buz��u, unde elevii au avut ocazia s�� intre în sere, s�� planteze r��saduri, s�� în�
eleag�� procesele desf����urate

acolo. O alt�� lec�
ie – vizit�� s-a derulat la Muzeul Jude�
ean Buz��u, unde elevii s-au conectat la interesante

lec�
ii de istorie ��i art��. De asemenea, elevii au avut ocazia s�� participe la o excursie tematic��, unde au

luat lec�
ii de �
esut la r��zboi ��i de ol��rit.

Fondul ��tiin�
escu este un program na�
ional de finan�
are a proiectelor educative STEAM, care

încurajeaz�� dezvoltarea abilit���
ilor necesare genera�
iei de inovatori ai secolului XXI ��i pasiunea pentru

��tiin�
e ��i arte a copiilor ��i tinerilor. Funda�
ia Comunitar�� Buz��u este o organiza�
ie non-guvernamental��

��i non-profit care construie��te contexte favorabile (fonduri, programe, evenimente) pentru ca resursele

locale s�� se întâlneasc�� cu ini�
iativele ��i s�� genereze astfel proiecte ce dezvolt�� poten�
ialul comunit���
ii

buzoiene.

Toate aceste activit���
i ale STEAM, care utilizeaz�� cinci domenii: ��tiin�
��, tehnologie, inginerie, arte

��i matematic��, pot deveni o modalitate de a combate bullyingul, sporesc creativitatea ��i abilit���
ile elevului

��i creaz��, pe termen lung, cet���
eanul activ de mâine.

BIBLIOGRAFIE:
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EDUCA�	 IA STEAM  ÎN PERIOADA PRE ��COLARIT ���	 II

Prof. înv. pre�úcolar, Anton Alexandrina
Gr��dini�
a cu P.P. nr.16, Foc��ani, jud. Vrancea

STEAM, STEM (sau STIAM în roman��) este acronimul englez de la Science, Technology,

Engineering, Art and Mathematics (��tiin�
��, Tehnologie, Inginerie, Arte ��i Matematic��). Este o metod��

care îi permite copilului s�� descopere 5 discipline într-o singur�� abordare, interdisciplinar��. Toate acestea

sunt cunoscute ��i ca competen�
e transversale, care ofer�� în timp capacitatea de a rezolva probleme ��i de

a solu�
iona anumite situa�
ii prin aplicarea unui cumul de cuno��tin�
e.

 STEAM este o abordare educa�
ional�� a înv���
��rii care folose��te ��tiin�
a, Tehnologia, Ingineria,

Arte ��i Matematic�� ca puncte de acces pentru ghidarea anchetei, dialogului ��i gândirii critice a elevilor.

Ajut�� într-un mod des��vâr��it la rezolvarea problemelor, dezvoltarea gândirii critice ��i creative, inovare,

dezvoltarea laturii inventive, a logicii, curiozit���
ii ��i autonomiei. Astfel, aceast�� metod�� încurajeaz��

curiozitatea, experimentarea colectiv������i încrederea în sine, legând experien�
ele înv���
ate la gr��dini�
�� de

concepte din lumea real��.

Gr��dini�
a este locul ideal unde aceast�� metod�� de înv���
are poate fi utilizat�� înc�� de la o vârst��

fraged�� a copilului. Cadrele didactice pot folosi mai multe jocuri interesante pentru a integra primele

concepte. Înv���
area se va baza pe curiozitatea natural�� a copiilor permi�
ându-le s�� participe activ la

activit���
i: explorarea, adresarea întreb��rilor, manipularea. Cu cât un concept este promovat mai devreme,

cu atât copilului îi va fi mai u��or s��-l foloseasc��.

Utilizând instrumente adecvate, jocuri adaptate vârstei,  metoda devine atractiv���� ��i stimuleaz��

interesul, gândirea critic��, creativitatea pre��colarilor. Copiilor le va pl��cea s�� înve�
e astfel, predarea

devine mai distractiv������i astfel înv���
area mai rapid��.

De exemplu, jocurile de logic�� ajut�� la dezvoltarea inteligen�
ei spa�
iale, promoveaz�� rezolvarea

problemelor ��i copilul î��i exerseaz�� astfel sim�
ul logic ��i planificarea. ��tim, sun�� complicat, îns�� pentru

copii va fi o simpl�� joac������i totul va deveni natural.

În concluzie, metoda STEAM presupune aplicarea a 5 discipline într-o singur�� abordare. A

început s�� se dezvolte ��i în România ��i va fi folosit�� din ce în ce mai mult în via�
a de zi cu zi.

Aceast�� abordare  educa�
ional�� se ghideaz�� dup�� 6 pa��i:
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1. Focus - în acest pas, profesorul selecteaz�� o întrebare esen�
ial�� sau o problem�� pe care o

transmite elevilor. Acesta se concentreaz�� ca întrebarea sau problema s�� fie bine focusat��, clar���� ��i cu

referin�
�� atât pe partea STEM, cât ��i pe arte.

2. Detaliu -  este  pasul  procesului  în  care  se  caut� � r� �spunsul  sau  rezolvarea  problemei.  Tot  în

aceast�� faz�� se g��sesc corela�
ii între mai multe domenii ��i implicit o mul�
ime de informa�
ii, abilit ���
i sau

procese cheie pe care elevii trebuie s�� le adreseze deja.

3. Descoperirea- este etapa în care profesorul poate analiza lacunele pe care le au elevii în

abilit���
ile ��i procesele lor proprii.Este faza care se refer�� la cercetarea activ������i predarea inten�
ionat��.

4. Aplicarea- partea cea mai distractiv�� este aplicarea. Dup�� ce elevii au toate informa�
iile ��i au

analizat solu�
iile actuale, ei pot începe s������i creeze propriile solu�
ii ��i procese de rezolvare a problemei.

Aici utilizeaz�� abilit���
ile proprii, procesele ��i cuno��tin�
ele ce au fost acumulate în etapele anterioare.

5. Prezentarea-faz�� a procesului ce pune accentul pe împ��rt����irea cu ceilal�
i. Fiecare î��i expune

�S��rerea, exprim�� un feedback ��i prime��te unul. Este momentul când înva�
�� s�� ofere ��i s�� primeasc��

contribu�
ii.

6. Leg��tura - se refer�� la bucla ce închide activitatea. Este menit�� s�� dea elevilor posibilitatea de

a reflecta asupra procesului lor ��i a feedback-ului primit.Pe baza acestei reflec�
ii elevi vor fi capabili s��

se autocorecteze ��i s�� îmbun���W���
easc�� propriile abilit���
i, deprinderi ��i cuno��tin�
e.

Beneficiile educa�0iei STEAM:

· dezvolt�� abilit���
ile de comunicare;

· dezvolt�� sentimentului de empatie;

· dezvolt�� participan�
ii din punct de vedere cognitive;

· dezvolt�� creativitatea ��i imagina�
ia;

· treze��te interesul elevilor prin faptul c�� împlete��te ��tiin�
a cu arta;

· intervine în dezvoltarea abilit���
ilor de rezolvare a problemelor;

· elevii se implic�� în procesul de înv���
are.

În urma analizei studiilor asupra modului în care profesorii percep educa�
ia de tip STEM  se

constat�� faptul c�� ace��tia au observat o motiva�
ie ridicat�� a elevilor asupra actului de înv���
are, iar

realiz��rile academice ale acestora sunt în cre��tere, sim�
indu-se mai st��pâni ��i siguri pe sine. Un aspect

foarte important subliniat de c��tre profesorii implica�
i în predare de tip STEM este legat de dezvoltarea

gândirii critice a elevilor.
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ÎNV ���	 AREA COLABORATIV ��

Anton Violeta Reta

��coala Gimnazial�� Nr. 28 Gala�
i

Evolu�
ia societ���
ii moderne are un impact pozitiv asupra sistemului educa�
ional  care trebuie s��

se adapteze mereu la schimb��rile în tehnologie, economie ��i cultur�� pentru a r��spunde nevoilor ��i

�D��tept��rilor tuturor celor implica�
i în actul educa�
ional. Aspectele importante urm��rite sunt: abordarea

holistic��, digitalizarea, colaborarea, înv���
area activ��, diversitatea, responsabilitatea social��, inteligen�
a

artificial��, educa�
ia STEM ��i STEAM.

Înv���
area colaborativ�� presupune interac�
iunea ��i colaborarea între mai mul�
i participan�
i care

schimb�� idei ��i cuno��tin�
e, pentru a facilita procesul de înv���
are ��i pentru a combate fenomenul de

(cyber)bullying. În ultima perioad�� asist��m la o înv���
are colaborativ�� prin intermediul tehnologiei ��i

instrumentelor digitale, reu��ind s�� dezvolt��m astfel strategii de educa�
ie inclusiv������i integrat�� care vin în

ajutorul copiilor marginaliza�
i.

Aplica�
iile colaborative sunt programe accesate online sau offline, prin Internet sau dintr-o re�
ea,

care permit lucrul în echip��, obiectivul fiind rezolvarea rapid������i eficient�� a unor sarcini de lucru precum

��i implicarea activ�� a fiec��ruia dintre participan�
i.
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Exemple de  aplica�
ii colaborative

Avantajele pe care le prezint�� înv���
area colaborativ�� sunt:

Ø Sprijin reciproc – participan�
ii se ajut�� s�� rezolve unele probleme, s�� în�
eleag�� anumite no�
iuni,

dep����ind astfel dificult���
ile întâmpinate în procesul de înv���
are;

Ø Comunicare – to�
i cei implica�
i în procesul de înv���
are colaborativ�� sunt nevoi�
i s�� comunice între

ei, s������i stabileasc�� atribu�
iile pentru a atinge obiectivul stabilit;

Ø Schimb de informa�
ii – cei experimenta�
i au ocazia s�� transmit�� cuno��tin�
e noi încep��torilor;

Ø Responsabilitate – fiecare participant este preocupat de îndeplinirea sarcinii de lucru astfel încât

obiectivul final s�� poat�� fi atins cu succes;

Ø Feedback rapid – poate fi urm��rit�� evolu�
ia înv���
��rii ��i îmbun���W���
it �� oricând colaborarea între

participan�
i;

Ø Progres – din dorin�
a de a evolua participan�
ii se implic�� în multe ac�
iuni, asumându-��i sarcini

variate;

Ø Eficien�
�� – sarcinile de lucru în echip�� se pot rezolva mai repede ��i mai u��or decât atunci când

sunt rezolvate individual;

Ø Dezvoltarea abilit���
ilor sociale ��i emo�
ionale – participan�
ii în�
eleg importan�
a empatiei, a

comunic��rii ��i a rezolv��rii pa��nice a conflictelor.

Classroom Drive Slides Jamboard Docs

Forms Sheets Meet Zoom Skype

Padlet Colaboratory Sites Mentimeter
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Factorii ’10C’ implica �
i în procesul de înv���
are colaborativ��

�$��adar, putem s�� folosim cu succes aplica�
iile colaborative în procesul educa�
ional pentru c�� ele

aduc pe lâng�� inova�
ie ��i interactivitate, rezultate vizibile în ceea ce prive��te combaterea

(cyber)bullyingului, implicând activ to�
i elevii ��i deschizând noi orizonturi în dezvoltarea abilit���
ilor

digitale ��i nu numai.

Webografie:

https://www.manuale.edu.ro/

https://edict.ro/invatarea-prin-cooperare/

https://en.wikipedia.org/wiki/Collaborative_software

cooperare

cunoa�•tere

coordonare

creativitate

comunicare

con�•tientizare

curiozitate

concentrare

comunitate

corectitudine
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MODALIT ���	 I DE PREVENIRE ��I COMBATERE A
CYBERBULLYNG-ULUI

                                                                                     Profesor: Antonie Marilena-Georgiana

                                                                                     ��coala Gimnazial�� ,,Anton Pann”, Craiova /

                                                                                     ��coala Profesional�� Dane�
i, Dane�
i

     Bullying-ul este în general caracterizat ca un comportament agresiv inten�
ionat care: este menit s��

provoace disconfort sau durere, implic�� un dezechilibru de putere ��i t��rie între agresor ��i victim��, ��i se

manifest�� repetitiv, regulat.

Spre deosebire de situa�
iile clasice de bullying, în care comportamentele de h���U�
uire se întâmpl�� fa�
�� în

fa�
��, iar victima are posibilitatea de a-��i identifica agresorul ��i de a ��ti cui s�� atribuie comportamentul

agresiv, în mediul online acest lucru, de multe ori nu este posibil. În plus, dac�� în realitate, în dimensiunea

offline, comportamentul de bullying se opre��te la un moment dat iar situa�
ia umilitoare sau agresiv�� se

încheie, h���U�
uirea online pare s�� fie f���U�� sfâr��it, urm��rirea f��cându-se prin intermediul mijloacelor

tehnologice (telefon, iPad, tablet��, laptop, etc).

Vorbim de cyberbulling, ori de câte ori o persoan��:

Ø trimite mesaje r��ut��cioase ��i/sau amenin�
��toare unei alte persoane, folosindu-se de dispozitive

mobile sau internet;

Ø �U��spânde��te în mediul virtual zvonuri, mesaje de discreditare sau dezv��luie secrete nepl��cute

despre o alt�� persoan��, afectându-i în mod negativ reputa�
ia;

Ø trimite mesaje negative pe telefonul altei persoane, atât SMS-uri, cât ��i mesaje trimise prin

intermediul unor aplica�
ii online, de cele mai multe ori sub identitate fals�� sau ascuns��;

Ø creeaz�� spa�
ii virtuale (website, blog, cont de Facebook) cu con�
inuturi în care altcineva este

ridiculizat (filme, desene, fotografii, texte etc);

Ø sparge contul de e-mail al altei persoane ��i se folose��te de identitatea acesteia pentru a trimite

mesaje sau materiale de amenin�
are menite s�� provoace suferin�
��;

Ø ini�
iaz�� discu�
ii în care anumite persoane sunt invitate sau p���F��lite s�� dezv��luie informa�
ii

personale, care sunt ulterior trimise altora;

Ø folose��te parola altei persoane pentru a-i modifica profilul pe re�
elele de socializare sau a posta

în numele acesteia con�
inuturi ��i mesaje jignitoare la adresa altora;
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Ø exclude deliberat alte persoane din liste de mailing sau grupuri de comunicare online;

Ø posteaz�� mesaje false, jignitoare sau menite s�� produc�� suferin�
��, în diverse spa�
ii virtuale;

Ø trimite altora fotografii compromi�
��toare ale unei persoane, f���U�� a avea consim�
��mântul acesteia,

etc.

Spre deosebire de alte forme de bullying, cyberbullying-ul are un caracter permanent ��i anonim, care

face ca impactul s��u negativ s�� fie uria��.

Proteja�
i de anonimat, copiii care fac cyberbullying nu au ocazia s�� vad�� imediat suferin�
a pe care

comportamentul lor o aduce în via�
a celorlal�
i copii – copiii victim��. Asta face ca h���U�
uirea s�� se produc��

cu u��urin�
��, departe de protec�
ia empatiei, regretului ��i a compasiunii pe care uneori copiii le simt când

�v��i dau seama c������i-au r��nit un coleg.

Nici copiii ”martori” ai unui comportament de cyberbullying nu vor considera neap��rat c�� fac ceva r��u

sau c�� devin parte a problemei, atunci când printr-un banal „like” sau „share” contribuie la rostogolirea

unui mesaj de h���U�
uire.

Cât despre copiii ”victime”, ace��tia tr��iesc un sentiment intens de însingurare, team��, triste�
e, uneori

disperare ce vin din neputin�
a de a ie��i din aceast�� situa�
ie.

Protec�0ia datelor cu caracter personal.Copiilor trebuie s�� li se explice ce informa�
ii reprezint�� date cu

caracter personal, când acestea pot fi sau nu transmise, care sunt situa�
iile când ele nu vor fi niciodat��

dezv��luite ��i ce consecin�
e exist�� când nu respect�� regulile de protec�
ie a informa�
iilor confiden�
iale.

Datele personale sunt datele proprii unei persoane, folosite pentru identificarea acesteia ��i care au un

caracter privat: nume ��i prenume, CNP, data na��terii, adresa fizic�� sau electronic��, numerele de telefon,

na�
ionalitatea, limba, sexul, contul bancar, amprente, înregistrarea vocii, fotografii, adresa IP, ��coala,

clasa din care fac parte, programul familiei, etc.

Informa�
iile cu caracter personal pot fi colectate sub diferite forme, voluntar sau ca o condi�
ie de acces

la un joc, site sau o comunitate online.

Putem oferi date voluntar atunci când:

- navig��m online (se face schimb de date digitale între calculatorul utilizatorului – cod unic de

identificare a calculatorului utilizatorului (IP) - ��i serverul pe care se afl�� site-ul accesat, care

permite identificarea abonatului, a adresei fizice a acestuia;
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- post��m informa�
ii pe site-uri de socializare (Facebook), forumuri, prin text, imagini sau filme.

Dac�� set��rile de confiden�
ialitate nu sunt setate corespunz��tor, fiind pe modul ”public”, orice

utilizator activ pe acea re�
ea va avea acces la toate informa�
iile postate.

Dac�� doar accesul prietenilor la toate datele proprii este permis, informa�
iile postate vor deveni

accesibile ��i altor persoane, necunoscute copilului ��i prietene a prietenilor.

- introducem informa�
ii personale în formulare de înscriere care nu reprezint�� o obliga�
ie pentru

utilizator.

Putem transmite date pentru îndeplinirea unor condi�0ii de acces �.i anume:

- pentru crearea unei adrese de e-mail sau a unui cont pe o re�
ea de socializare;

- la înscrierea pe un site cu jocuri sau pe un forum de discu�
ii, când ne sunt solicitate adresa de e-

mail, numele ��i prenumele, numele de utilizator, adresa, num��r de telefon, etc;

- când, pentru desc��rcarea unei sonerii de apel pentru telefonul mobil, a unei melodii, imagini sau

joc, ne sunt solicitate e-mailul sau num��rul de telefon;

- în procesul navig��rii, istoricul ac�
iunilor noastre este înregistrat în fi��iere de mici dimensiuni

numite ”cookie(s)”, care pot servi la cunoa��tere comportamentului online ��i direc�
ionarea

mesajelor publicitare în func�
ie de acest parametru;

- când facem comentarii pe blog-uri, schimb��m statusul sau post��m fotografii pe contul propriu.

Numele utilizatorului, va fi asociat con�
inutului accesat prin c��utarea pe Google, mai ales dac�� set��rile

de confiden�
ialitate nu sunt atent controlate.

Trebuie s�� avem consim�
��mântul p��rin�
ilor pentru: dezv��luirea numelui ��i adresa copilului unei persoane

necunoscute, de exemplu, ca parte a termenilor ��i condi�
iilor de participare la o competi�
ie,

folosirea elementelor de identificare pentru scopuri publicitare, postarea imaginii copilului pe un website

public, colectarea de date personale apar�
inând membrilor familiei sau prietenilor, f��când excep�
ie datele

de contact ale p��rin�
ilor cerute pentru ob�
inerea consim�
��mântului.

Activitate la ora de Consiliere �.i dezvoltare personal��_Sfaturi pentru a-i ajuta pe elevii adolescen�
i s��

�U��mân�� vigilen�
i atunci când, folosind Internetul, li se cer informa�
ii personale

• Tasta�
i pe motorul de c��utare Google numele unora dintre elevi pentru a le demonstra câte informa�
ii ��i

imagini putem ob�
ine cu privire la persoana lor.

• Pe baza exerci�
iului de mai sus, reflecta�
i la întreb��rile urm��toare: V�� dori�
i ca aceste informa�
ii s�� fie

accesibile tuturor? Profesorii pot afla aceste lucruri despre voi? Dar un viitor angajator?
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• Dezbatere cu elevii pornind de la întreb��rile: Ce date sunt strict confiden�
iale? Dar care nu sunt?

Interven�0ia institu�0ional�����.i abordarea în cadrul clasei  sau a  �.colii

Cyberbullying-ul este o problem�� rela�
ional�� ce solicit�� întotdeauna o solu�
ie care implic�� schimb��ri la

nivelul rela�
iilor între copii ��i în dinamica grupului. Pentru eliminarea unor astfel de comportamente este

necesar�� o interven�
ie direct�� în contextul în care acestea apar, cel mai adesea în mediul ��colar.

Un alt aspect este c��, într-o situa�
ie de cyberbullying to�
i copiii sunt victime - ��i cel care sufer�� consecin�
a

direct�� a agresivit���
ii; ��i cel care este autorul comportamentului violent, pe care l-a înv���
at fiind la rândul

�V��u martor sau victim�� într-un alt context de via�
��; ��i cel care asist�� neputincios ��i înva�
�� c���� ��coala ��i

cartierul sunt câmpuri de lupt�� în care doar cei puternici supravie�
uiesc.

Cu cine ar trebui s�� vorbesc dac�� cineva m�� agreseaz�� online? De ce este important�� raportarea?

ü Dac�� crezi c�� e��ti agresat primul pas este s�� cau�
i ajutor de la cineva, în care ai încredere, cum ar

fi p��rin�
ii t ��i, un membru apropiat al familiei sau alt adult de încredere.

ü În ��coal�� pute�
i contacta un consilier, antrenorul sportiv sau profesorul preferat – fie online, fie

personal. �� i dac�� nu v�� sim�
�L�
i confortabil s�� vorbi�
i cu cineva cunoscut, c��uta�
i o linie de asisten�
��

pentru a vorbi cu un consilier profesionist.

ü Dac�� agresiunea are loc pe o platform�� social��, lua�
i în considerare blocarea agresorului ��i

raportarea oficial�� a comportamentului acestuia pe platforma în sine. Companiile de social-media

sunt obligate s������i p��streze utilizatorii în siguran�
��.

ü Pentru ca h���U�
uirea s�� înceteze, trebuie identificat������i raportarea acesteia este esen�
ial��.

ü Poate fi util s�� colecta�
i dovezi – mesaje text ��i capturi de ecran ale post��rilor pe re�
elele sociale

– pentru a ar��ta ce se întâmpl��.

ü Dac�� v�� afla�
i în pericol imediat, atunci ar trebui s�� contacta�
i poli�
ia sau serviciile de urgen�
��.

Cum împiedic ca informa�0iile mele personale s�� fie folosite pentru a m�� manipula sau umili pe re�0elele

de socializare?

Gândi�
i-v�� de dou�� ori înainte de a posta sau de a partaja ceva pe platoformele digitale – pot fi online

pentru totdeauna ��i ar putea fi folosite pentru a v�� face r��u mai târziu.

Nu furniza�
i detalii personale, cum ar fi adresa, num��rul de telefon sau numele ��colii dumneavoastr��.

Afla�
i despre set��rile de confiden�
ialitate ale aplica�
iilor preferate de re�
elele sociale.

 Iat�� câteva ac�
iuni pe care le pu�
�H�
i întreprinde asupra multora dintre ele:
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§ Pute�
i decide cine v�� poate vedea profilul, v�� poate trimite mesaje direct sau v�� poate comenta

post��rile, ajustând set��rile de confiden�
ialitate ale contului.

§ Pute�
i raporta comentarii, mesaje, fotografii ��i videoclipuri d��un��toare ��i pute�
i solicita eliminarea

acestora.

§ Pe lâng�� ,,anularea prieteniei” pute�
i bloca complet oamenii pentru a-i împiedica s�� v�� vad��

profilul sau s�� v�� contacteze.

§ De asemenea, pute�
i alege ca informa�
iile scrise de anumite persoane (comentariile acestora) s��

le apar�� numai acestora, f���U�� a le bloca neap��rat complet.

§ Pute�
i ��terge post��rile din profil sau le pute�
i ascunde de anumite persoane.

Pe majoritatea re�
elelor de socializare preferate, oamenii nu sunt notifica�
i când sunt bloca�
i,

restric�
iona�
i sau raporta�
i.

Bibliografie:

o Diana St��nculeanu, Georgiana Ro��cule�
, Ora de net_Cursul de formare ,,Profesor real într-o

��coal�� virtual��”, Fenomenul Cyberbullying

o https://www.unicef.org/end-violence/how-to-stop-cyberbullyng

Fenomenul de bullying ,realitatea zilelor noastre

Ardelean Ioana,prof .inv.primar,

Scoala Gim. ,,Dr.I.Mihalyi de Ap��a,Sighetu-Marmatiei

„Dac�� te întorci �.i prive�.ti în alt�� direc�0ie când cineva este agresat, s-ar putea s�� fii �.i tu

agresor.”- OnlineSense

Comportamentelor de tip bullying sunt ,din p��cate , o realitate a zilelor noastre. Fenomenul

suport�� o intensificare accentuat�� , fapt ce conduce la necesitatea inform��rii asupra acestui aspect pe

coordonatele analiz��rii, în�
elegerii ��i încerc��rii de a stopa acest comportament. Actul social men�
ionat

treze��te interesul tinerilor, p��rin�
ilor, institu�
iilor educa�
ionale, psihologilor ��i sociologilor.



123

1.De unde provine termenul? “

Bully”  este  un  termen  care  provine  din  limba  englez� �� � � úi  în  unele  dic�  ionare  este  sinonim  cu

termenul  “huligan”  .Unii  speciali� �ti  adopt� � o  teorie  evolu� 
ionist� � a  acestui  termen,  în  Evul  Mediu  � �i

începutul Epocii Premoderne fiind sinonim cu “camarad”, “bun prieten”, “frate”, ini�
ial folosit sub form��

de alint pentru ambele sexe, mai apoi doar pentru b��ie�
i.

        În Epoca Modern�� sensul acestui cuvânt a c���S��tat conota�
ii ��i mai

pozitive (remarcabil, excelent), fiind folosit chiar ��i în context politice de c��tre pre��edintele Theodor

Roosevelt. Modificarea semanticii acestui termen a avut loc în jurul anului 1970 dup�� ce un sociolog

norvegian, Dan Olweus l-a pus într-un context ce definea agresiunile dintre elevi denumite “bullying”

(Aikiseishinro,2019).

2.Cum recunoa��tem acest tip de interac�
iune ��i ce caracteristici prezint��

          Fenomenul de “bullying” reprezint�� orice lezare fizic��, verbal���� ��i social��, având efecte

devastatoare atât asupra psihicului unui copil sau adolescent dar ��i asupra unei persoane adulte. Acesta

îmbrac�� formele agresiunilor fizice ��i verbale, directe sau indirecte, excluderi, farse cu caracter

denigrator ��i intimid��ri. Pentru c�� un abuz fizic sau emo�
ional s�� fie considerat c�� apar�
inând

fenomenului de bullying, acesta trebuie s�� prezinte urm��toarele 3 caracteristici: s�� fie inten�
ionat, s�� fie

consecvent ,repetitiv ��i s��  existe o rela�
ie de inegalitate a for�
elor, agresorul considerându-��i victima

inferioar��.

Fenomenul a fost pentru prima dat�� men�
ionat în anul 1969, într-un ziar suedez. Pentru început

s-a observat comportamentul fizic agresiv al b��ie�
ilor, urmând c��, ulterior s�� se aduc�� în discu�
ie ��i abuzul

psihologic, extinzându-se e��antioanele. Sociologii l-au clasificat c�� o subcategorie a agresivit���
îi sociale,

având c�� scop etalarea puterii, impunerea statutului ��i influen�
�� social��.

Rolurile sociale ce sunt implicate într-un act de bullying sunt agresorul, victima ��i op�
ional,

martorii. Victima este perceput�� de agresor c�� fiind vulnerabil��, lipsit�� de ap��rare, situa�
ie în care pot

interveni martorii, urmând c�� ace��tia s�� sprijine ori agresorul (râsete,aclamatii, încuraj��ri la adresa

hartuitorului) fie victima (alierea împotriva atacatorului ��i protejarea persoanei afectate).

                      3.Unde este mai frecvent acest fenomen?

         “Bullying-ul” este prezent în toate mediile din societatea noastr�� contemporan��, în general, dar în

primul rând el este predominant în mediul ��colar.
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Fenomenul poate fi întalnit în toate etapele ��colare dar mai ales în cadrul ��colii generale, aceast��

etap�� fiind considerat�� un moment de mare risc,

                              4. Despre ‘Bullying’ în cadrul ��colii generale:

          ��coala general�� reprezint�� de asemenea un moment dificil în dezvoltarea copiilor. Cu siguran�
��,

pentru mul�
i tinerii, ��coala general�� este considerat�� un moment critic plin de confuzii, noi descoperiri,

multe tenta�
ii ��i provoc��ri. Acestia încearc�� s�� se indentidice cu un anumit grup, s�� se afirme, de multe

ori nu con��tientizeaz�� c�� prin dorin�
a de popularitate ajung s�� devin�� victime ale presiunii grupului

dezvoltând unele comportamente ��i atitudini inadecvate. Referirea la bullying în discu�
iile cu tineri

apar�
inând acestei etape de dezvoltare este recurent��, cel mai îngrijor��tor fiind faptul c�� acest fenomen

este r��spândit peste tot în lume.

În majoritatea statelor, ��coala general�� î��i schimb�� configura�
ia în compara�
ie cu cea elementar��.

Elevii trec de la supravegherea ��i îndrumarea unui singur cadrudidactic la mai mul�
i profesori diferi�
i

pentru fiecare materie. Contactele cu diferi�
i profesori sunt o particularitate a acestei etape, dirigintele

nefiind extrem de implicat in viata cotidian�� a copiilor.

Aceast�� structur���� ��colar�� contribuie adesea la dezvoltarea    unui comportament de agresiune,

deoarece elevii de la gimnaziu încearc�� s�� se impun�� în noua grupare. F���U�� a lua în considerare problema

�K���U�
uirii, anii de general�� (când tinerii au aproximativ 11-14 ani) , sunt în general prezenta�
i ca o perioad��

de mare risc social ��i emo�
ional. În acest moment, elevii au nevoie de ajutor pentru a se identifica, pentru

a-��i gestiona corect emo�
iile, tr��irile, ac�
iunile ��i comportamentele, mul�
i sim�
ind tendin�
a de izolare.

         Prin urmare, este deosebit de important ca p��rin�
ii ��i profesorii s�� instituie un climat (atât acas��,

cât ��i la ��coal��) care s�� favorizeze sentimentul de apartenen�
������i s�� încurajeaze adolescen�
ii s�� stabileasc��

rela�
ii s��natoase cu adul�
ii ��i cu persoanele de aceeasi vârst��.

Agresiunea genereaz�� comportamente distructive ce formeaz�� unele bariere c��tre conexiuni

pozitive cu alte persoane, tineri sau b��trâni. Pe unii b��ie�
i ��i fete de ��coal�� general��, h���U�
uirea altor

colegi îi face mai admira�
i in cadrul grupului, deci mai autoritari. Elevii justific�� acest comportament

spunând c�� anumi�
i copii "merit��” s�� fie h���U�
ui�
i, în timp ce al�
ii admit faptul c�� agresiunea îi face s�� se

"simt�� bine". Cercet��torii Hoover ��i Oliver au declarat c�� elevii sunt de acord cu faptul c�� cele mai

multe intense traume legate de agresiune au loc în timpul anilor de ��coal�� general������i c�� pân�� la 80%

dintre elevi se angajeaz�� în acte de intimidare (Sandra Harris, 2003, pp.32-34).
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                     5. De ce devin copiii agresori?

         To�
i avem nevoie de un anumit nivel de stim�� de sine, iar copiii nu difer�� de persoanele mature

la acest aspect. Cei care se consider�� diferi�
i sau trec printr-o perioad�� dificil �� pot încerca s�� devin��

mai încrez��tori prin exercitarea autorit���
ii asupra altora.

        "Cercet��rile arat�� c�� mul�
i copii care recurg la acest comportament au fost ei la rândul lor h���U�
ui�
i

-  fie  de  copii,  fie  de  adul� 
i",  comenteaz� � Peter  Sharp.  Alte  motive  pentru  care  atacatorul  recurge  la

aceast�� ac�
iune includ atât un sentiment de gelozie fa�
�� de copilul “�
int��” sau de nesiguran�
�� fa�
�� de el

însu��i. Un copil ce prezint�� o astfel de conduit�� negativ�� ar putea decide c�� vrea s�� par�� un individ

autonom, “un tip dur” , fiind un mecanism de ap��rare împotriva presupusupuselor tentative ale altor

colegi de a-i lua locul. Pe de alt�� parte unii copii se manifest�� în concordan�
�� cu modul în care au fost

socializa�
i în mediul familial: dac�� discu�
iile contradictorii dintre fra�
i sau p��rin�
i sunt deseori rezolvate

prin abuz verbal sau prin manifest��ri brutale, copilul va considera c�� un astfel de comportament este

general acceptat ��i reprezint�� singura cale pentru a se face remarcat.

Bibliografie:
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COPIL �� RIA PRIN INTERMEDIUL OPERELOR LITERARE

Aroiu Elena, ��coala Gimnazial�� Nr. 96, Bucure��ti

                Copil� �ria,  conform  defini� 
iei,  este  acea  perioad� � a  vie� 
ii  omene� �ti  de  la  na� �tere  pân� � la

adolescen�
��.

Este începutul ascensiunii spre cunoa��tere, spre lumina, spre frumos. Nu exist�� om care s�� nu î��i întoarc��

cu emo�
ie gândurile spre anii copil��riei.

„Copil��ria este cadoul pe care ni-l d�� via�
a” (Hora�
iu M���O��ele)

Dincolo de aparenta realitate, exist�� o lume a sentimentelor ��i a tr��irilor intense de unde ne extragem

esen�
a continuit���
ii pentru a putea supravie�
ui obstacolelor vie�
ii. Inocen�
a care înso�
�H��te aceast�� etap��,

surprinde mereu prin surâs ��i candoare. Copil��ria este un basm f���U�� sfâr��it...

Copil��ria dureaz�� toat�� via�
a, ea se întoarce mereu pentru a însufle�
i sec�
iuni mari ale vie�
ii de adult.

Frumoas��, fascinant��, magic��, vârsta inocen�
ei ne r��mâne în suflet ��i ne vom aminti cu zâmbetul pe buze

momentele în care nu aveam nicio grij��, clipe care ne vor conferi un strop de bucurie de fiecare dat��.

Poe�
ii ne vor ajuta s�� g��sim copil��ria vie din noi, aceast�� lume permanent durabil��, de neclintit.

Universul copil��riei este unul fabulos, plin de efuziune sufleteasc��, un univers în care pân������i pove��tile

prind via�
��, datorit�� puterii imaginative a copilului.

Literatura român�� pentru copii, a adus în prim plan o lume special�� a copil��riei, o lume a paradisiacului

��i a frumosului.

Izvoarele c���U�
ii pentru copii sunt multe ��i felurite iar aici putem aminti opera autobiografic�� a lui Ion

Creang�� „Amintiri din copil��rie”, dar ��i basmele ��i pove��tile sale precum „Capra cu trei iezi”, „Fata babei

��i fata mo��neagului” sau „Pungu�
a cu doi bani”. Prin intermediul acestor opere de nepre�
uit, copiii î��i

dezvolt�� imagina�
ia, î��i creeaz�� propria lume.

Un alt scriitor preocupat ��i de tema copil��riei este Barbu ��tef��nescu Delavrancea, care prin intermediul

operelor „Bunicul” ��i „Bunica”, prezint�� lumea minunat�� a copil��riei dar ��i chipurile dragi apropiate de

sufletul copilului.

Copil��ria ocup�� un loc aparte în operele lui Mihail Sadoveanu, care prin intermediul acestora, descoperim

o lume fantastic�� a copil��riei prin descrierea personajului Lizuca din opera literar��  Dumbrava Minunat��,

dar ��i poeta Elena Farago a dedicat versuri emo�
ionante ��i vibrante întâlnite în

„C���
elu��ul ��chiop”, „Gând��celul” sau „Motanul pedepsit”.
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Otilia Cazimir red�� tema copil��riei prin intermediul poeziei „Balada unui greier mic”, în timp ce Ionel

Teodoreanu prin intermediul nuvelei „Uli�
a copil��riei”, creioneaz�� un adev��rat drum al copil��riei.

Toate aceste opere, dar si altele contribuie la preg��tirea terenului pentru receptarea marii literaturi.

În concluzie, copil��ria este un timp ��i un loc al fericirii, este un spa�
iu al veseliei continue, în care

realitatea este înlocuit�� cu un spa�
iu imaginar ��i ideal.

Este un timp mitic în care visul devine realitate, iar realitatea devine basm.

„O carte pentru copii, ca s�� fie bun��, trebuie s�� r��mân�� bun���� ��i când copilul ajunge om.” (Mihail

Sadoveanu)

1)Bo�
iu V., Mihailiuc H., Copilul ��i lumea sa, Timi��oara, Editura de Vest, 1993;

2)��chiopu U., Verza, E., Dialogul în educa�
ie, Bucure��ti, Editura Didactic������i Pedagogic��, 1974;

3)Iulian Negril��, Literatura pentru copii, Arad, Editura Multimedia, 1996;

PROIECT  EDUCA�� IONAL derulat în parteneriat cu IPJ GALA �	 I
,,O  �ùCOAL ��   F���5��  VIOLEN ���� ”

Prof. ARTENE GABRIELA Colegiul de Industrie Alimentar “Elena Doamna”

                             Prof. TALAB��  GABRIELA ��coala Gimnazial�� “Constantin Gh.Marinescu”

SCOPUL PROIECTULUI:

Cre�úterea încrederii ��i a respectului elevilor �úi al adul� ilor fa� �� de �úcoal�� ca institu� ie de formare

ini� ial�� a cet��� enilor din comunitate.

ARGUMENT

În societatea noastr���� �úcolii îi revine tot mai mult rolul de a educa tân��ra genera� ie. Evident,

înv��� ��mântul are misiunea de a-i forma pe copii sub aspect psiho-intelectual, fizic �úi socioafectiv, �úi

aceasta pentru o cât mai u�úoar�� integrare social��,  numai  c��, centrat��  mai  mult pe formare ��tiin�
ific ��,

uneori �úcoala zilelor noastre uit�� s�� formeze oameni.
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Subiectul proiectului propus în acest an �úcolar, ”O ��coal�� f���U�� violen�
��”, a avut  ca  punct  de

plecare  prevenirea  fenomenului  de bullying  ��i  promovarea  modalit���
ilor  de combatere/ evitare  a

manifest��rilor  violente  ��i  delicven�
ei  juvenile,  elevii  fiind  provoca� i  s�� exemplifice cu tr��iri din via� a

lor �úi s�� g��seasc�� alternative la comportamentele delicvente care ar putea s�� ofere un alt traseu vie� ii lor.

�ùi cum ne dorim o �úcoal��, o familie �úi o societate organizate armonios, iar �úcoala s�� fie mediul de formare

a atitudinilor, capacit��� ilor �úi competen� elor elevului, acesta participând �úi cooperând, demonstrând

interes pentru propria autodezvoltare, pentru  via� a  comunitar��, tr��ind o continu�� schimbare de

comportament, acumuleaz��  experien� e  prin  care  î�úi  aliniaz��  existen� a personal��  la  realitatea  vie� ii

sociale   în   interesul   propriu   � úi   al   comunit� ��  ii.   În  acest  sens,  ne-am propus  o  radiografie  asupra

domeniului educa� iei în vederea inform��rii, sensibiliz��rii �úi dezvolt��rii de competen� e în rândul elevilor,

dar �úi al cadrelor didactice.

Prin proiectul “O ��coal�� f���U�� violen�
��” vrem s�� oferim o alternativ�� educa� ional�� elevilor, sprijini� i de

profesori �úi de membri ai comunit��� ii, cu scopul formarii unor comportamente pozitive în concordan� ��

cu tendin� ele dezvolt��rii durabile a societ��� ii.

Studii recente au scos în eviden� �� amploarea fenomenului de bullying la nivel na� ional, nevoia
stringent�� de sus� inere a acestor categorii de elevi �úi posibilitatea echilibr��rii lor din punct de vedere
emo� ional. Interac� iunea la orice vârst��, cu atât mai mult în copil��rie, ca �úi deschiderea spre nou �úi
împ��rt���úirea experien� elor personale, conduc la formarea �úi la alegerea unor modele umane �úi a unei
personalit��� i echilibrate, tolerante, deschise spre diversitate. Având în vedere c�� societatea, în evolu� ia
sa, implic�� performan� a, iar schimb��rile accelerate reclam�� abilit��� i �úi cuno�útin� e multiple, este benefic��
dezvoltarea intereselor de comunicare, a creativit��� ii, a competen� elor de succes orientate spre ac� iuni
pozitive, în folosul comunit��� ii.

DESCRIEREA  PROIECTULUI

Prezentul proiect î�úi propune formarea �úi dezvoltarea unei conduite de succes a elevilor �úi
implicarea, participarea lor activ�����úi creativ�� la via� a social�� prin proiecte �úi ac� iuni care s�� le stimuleze
creativitatea, capacitatea de comunicare, de lucru în echip��, dorin� a de a ob� ine performan� e în domenii
diverse.

În cadrul acestui proiect se vor derula activit��� i la nivelul �úcolii, atât cu elevii, cât ��i cu p��rin�
ii
acestora. Inten� ion��m ca fiecare elev s�� descopere cauzele e�úecului �úcolar pentru a înv��� a s�� lupte �úi s��
tind�� spre succes. Vor fi valorificate activit��� ile de voluntariat, de sus� inere reciproc�� a elevilor  sub
îndrumarea cadrelor didactice �úi a p��rin� ilor. Vom ac� iona pentru înt��rirea rolului consiliului elevilor
prin încurajarea ini� iativelor, a ac� iunilor de Advocasy în comunitate.

OBIECTIVE :

· Formarea capacit���
ilor de cunoa��tere de sine, de împ��rt����ire a experien�
ei personale



129

· Dezvoltarea unui comportament tolerant, u��or adaptabil în situa�
ii diverse
· Construirea unui parteneriat real tineri-adul�
i în vederea stimul��rii interesului pentru valori

morale
· Dezvoltarea ��i stimularea abilit���
ilor de comunicare, în contextul rela�
iilor interumane
· Dezvoltarea creativit���
ii ��i a abilit���
ilor de lucru în echip��
· Educarea elevilor privind petrecerea timpului liber cu activit���
i pl��cute ��i utile
· Orientarea energiei copiilor spre ac�
iuni pozitive ��i parcurs educa�
ional de succes
· Deschiderea mediului institu�
ional al ��colii c��tre alte categorii de vârst��

                                      GRUP  �	 INT ��  :

G.1   20 elevi care au un comportament violent ori sunt în risc de abandon ��colar (,,��colarii ”);

G.2    12 elevi membri al Consiliului elevilor (,,asisten�
ii ”);

G.3     9 ,,mentori” – cadre didactice.

DESCRIEREA  ACTIVIT ���	 ILOR :

Elaborarea proiectului:

Dup�� analiza SWOT ��i interpretarea chestionarelor administrate pe tema violen�
ei ��colare, dup��
analiza num��rului de absen�
e al elevilor ��i a constat��rilor comisiilor de lucru, Consiliului elevilor a
stabilit problema de fond, ��i a propus m��suri necesare pentru rezolvarea acesteia, respectiv
implemetarea proiectului ”O ��coal�� f���U�� violen�
��” ce va fi redactat de consilierul educativ, apoi supus
dezbaterii/aprob��rii în Consiliul de Administra�
ie ��i în Consiliul Profesoral.

I. Promovarea  proiectului  ��i contactarea partenerilor :

Manifestul copiilor ��i proiectul se prezint�� în fa�
a p��rin�
ilor ��i se informeaz�� autorit���
ile.

II. Asigurarea resurselor:

Resursele ��colii, ��i cele oferite de parteneri se clasific�� pe categorii (umane, materiale, financiare,
informa�
ionale) ��i pe etape, urmând ��i alte campanii de atragere de fonduri, de autofinan�
are.

III. Identificarea ��i înscrierea elevilor ��i a cadrelor didactice în grupurile �
int �� :
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Pe baza situa�
iilor statistice, a rezultatelor unor chestionare, a propunerilor consiliului elevilor ��i
ale managerilor claselor, la solicitarea ��i cu acordul p��rin�
ilor se identific������i se înscriu elevii în G.1 .

,,��colarii”  – elevii în situa�
ii de risc, violen�
i, afla�
i în situa�
ii de risc ( G.1 ).

,,asisten�
ii”  – elevii voluntari care sunt dispu��i s������i dezvolte abilit���
ile de comunicare ��i
comportamentul civic. Ace��tia vor fi ,,asisten�
ii” profesorilor la activit���
ile de preg��tire a lec�
iilor, la
cele cultural – artistice ��i sportive etc. ( G.2 ).

Grupul G.3 - ,,mentorii ” – este constituit din cadrele didactice care fac parte din Comisia pentru
prevenirea ��i combaterea violen�
ei în mediul ��colar, precum ��i psihologul ��colii.

I.Formarea echipelor de lucru (patru grupe) :

Formarea echipelor este realizat�� în func�
ie de anumite criteriip recum: vârsta, nevoi, program
de activitate, num��r, abilit���
i, resurse de timp ��i spa�
iu. Fiecare grup�� este format�� din 8 elevi
din care 3 ,,asisten�
i” ��i 5 ,,��colari”, coordona�
i de câte dou�� cadre didactice ,,mentor”.

II. Validarea graficului de activitate :

Vor fi analizate propunerile ��i observa�
iile echipelor, se aduc complet��ri, se organizeaz������i se
desf����oar�� graficul de activit���
i zilnice, bilunare, lunare, semestriale, anuale, conform Planului
de ac�
iune pe etape.

VII. Desf����urarea activit���
ilor propriu-zise :

• Antrenamentele sportive ��i activit���
ile sportive se vor desf����ura în cadrul unui program
special întocmit, complementar orarului ��colar.
• Dezvoltarea abilit���
ilor practice : în func�
ie de vârst��, interese ��i aptitudini, copiii vor
realiza desene, picturi pe sticl��, ornamente, felicit��ri, m����ti, m���U�
�L��oare, cus��turi ��i sunt ini�
ia�
i
în gastronomie, în tehnica utiliz��rii calculatorului, a aparatului de fotografiat, a camerei de luat
vederi, a reportofonului, a multiplicatorului etc.
• Excursii tematice de o zi, care vor viza monumente culturale din municipiul Gala�
i.
• Expozi�
ia cu vânzare (S��rb��torile de iarn��).Târgul de felicit��ri presupune ��i expozi�
ie cu
vânzare în preg��tirea c��reia vor fi implica�
i ��i p��rin�
ii din asocia�
ie, ori al�
i voluntari.
• Spectacolul dedicat Serb��rii de Cr��ciun:
• Elevii din grupurile �
int�� vor fi actori, dansatori, interpre�
i sau spectatori la spectacolul
prezentat de forma�
iile artistice ale ��colii. Vor fi invita�
i p��rin�
i ��i cadre didactice, oficialit���
i din
institu�
ia partener��.
• Expozi�
ia de art�� plastic������i decorativ�� pentru Pa��te: cele mai bune lucr��ri plastice,
decora�
iuni, simboluri realizate de copii vor fi expuse în ��coal��, iar o parte dintre ele vor fi
�G��ruite elevilor de la A��ez��mântul Antonie cel Mare.
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• Vizionarea de spectacole: teatru, circ, opera comic������.a.: se vor alege spectacole care vor
avea loc la Teatrul Muzical Nae Leonard ori la Teatrul Dramatic Fani Tardini. Se va avea în
vedere educa�
ia elevilor pentru genul de spectacol, locul de desf����urare, �
inuta adecvat�� etc. Vor
fi preg��ti�
i înainte pentru receptarea mesajului artistic ��i vor face ulterior dezbateri pe marginea
evenimentului la care au participat.
• Campanii de educa�
ie ecologic������i civic��: Copiii vor fi implica�
i în ac�
iuni de colectare a
de��eurilor, de îngrijire a unei parcele din gr��dina ��colii.
• Târg de pr��jituri: elevii din G1 ��i G2 vor participa ca voluntari la târgul desf����urat cu
prilejul zilei ��colii.

III. Analiza periodic �� a rezultatelor activit���
ilor din proiect :

    Se vor organiza întâlniri bilunare ale echipei de proiect, în care se va urm��ri: implicarea
copiilor, atitudinea fa�
�� de cei din jur, reac�
ia familiilor, utilizarea eficient�� a resurselor etc. Se
vor stabili m��suri de eficientizare a activit���
ilor, dac�� este cazul, cu accent pe identificarea/
con��tientizarea bullyingului ��colar.

IV. Evaluarea proiectului :

Evaluatorii vor avea la dispozi�
ie rezultatele statistice privind situa�
ia ��colar�� a elevilor din
grupurile G.1 ��i G.2: portofolii la dirigen�
ie, produse ale activit���
ilor, aprecierea dirigintelui/
înv���
��torului/ celorlal�
i profesori vizând conduita ��i implicarea în via�
a clasei sau a ��colii,
eviden�
ieri din partea cadrelor didactice ��i a instructorilor/ speciali��tilor.

La grupul G.3 se vor evalua urm��toarele: documentele de proiectare a activit���
ilor, metodele
alternative de predare ��i evaluare, adaptarea demersului didactic la specificul forma�
iunilor de
studiu ��i aplicarea diferen�
iat�� a strategiilor de educa�
ie incluziv��, rela�
ia profesor-elev,
profesor-p��rinte, gestionarea eficient�� a mijloacelor de înv���
��mânt, ini�
iativa ��i inovarea
didactic��, contribu�
ia la cre��terea prestigiului ��colii.

REZULTATE A ��TEPTATE :

• Formarea capacit���
ilor de cunoa��tere de sine, de organizare ��i interrela�
ionare, de
comunicare ��i exprimare creativ�� – cel pu�
in 5 workschopuri ale elevilor pe arii de interes
����tiin�
e, literatur��, art��, mediu, sport, etc. ). ( G.1 , G.2 )
• Orientarea energiei copiilor spre ac�
iuni pozitive ��i parcurs educa�
ional de succes –
fiecare grup�� va fi sprijinit�� s�� gândeasc������i s�� scrie c��te un proiect aplicabil la grupuri de
aproximativ 20 de elevi. ( G.1 , G.2 ��i G.3 )
• Educarea elevilor privind petrecerea timpului liber într – un mod pl��cut ��i util  -
activit���
ii cultural artistice ��i sportive. ( G.1 , G.2 )
• Reducerea absenteismului ��i a evenimentelor soldate cu bullying. (G.1)
• Diminuarea violen�
ei în mediul ��colar. (G.1)
• Îmbun���W���
irea rezultatelor ��colare ��i a procentului de promovabilitate. (G.1)
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MODALIT ���	 I DE EVALUARE :

• Rapoartele analitice ��i statistice ale urm��toarelor comisii de lucru din ��coal�� :
               a) comisia pentru ��colarizare ��i frecven�
�� a elevilor;
                b)comisia pentru monitorizarea not��rii ritmice ��i evaluarea  performan�
elor ��colare ale
elevilor;
                c) comisia pentru prevenirea ��i combaterea violen�
ei în mediul ��colar.
• Expozi�
ii de produse ale activit���
ilor de succes
• Selec�
ia materialelor care vor fi inserate în revista ��colii
• Analiza workshopurilor elevilor, a competi�
iilor ��i a manifest��rilor cultural – artistice.

Not��. Se vor avea în vedere rezultatele pentru toate componentele grupului �
int�� – G.1 , G.2 ,
G.3.
        Grupul G.2 va fi stimulat pentru crearea de proiecte educa�
ionale aplicabile la grupuri mici
de elevi (aproximativ 20 de elevi), cu tematic�� circumscris�� componentelor educa�
iei (educa�
ie
civic��, educa�
ie pentru s���Q��tate, educa�
ie ecologic��, educa�
ie antreprenorial�� etc.).

DISEMINAREA PROIECTULUI :

• Promovarea activit���
ilor ��i a rezultatelor acestora în revista ��colii, în locuri publice,
participarea la diferite simpozioane, în presa local��, site-ul Didactic.ro;
• Organizarea unui schimb de bune practice ale cadrelor didactice – simpozion de
comunic��ri pe problematica educa�
ional��;
• Construirea unui parteneriat real interinstitu�
ional în vederea stimul��rii interesului
pentru valori morale al tinerilor ��i ale adul�
ilor.

Educa�
ia STE(A)M în înv���
��mântul românesc
( Science , Tehnology , Engineering ,(Art,) Mathematics)

- Exemple de bune practici   -

Artenie Ionela  ��i Georgeta Lumini�
a Cristea

��coala Gimnazial�� nr.1 -Gr��dini�
a Sfântul Nicolae

  1Decembrie , Ilfov

Educa�
ia STE(A)M este un concept ap��rut în Statele Unite ale Americii pentru a stimula elevii s��

studieze mai mult în domeniul ��tiin�
ele naturale ca urmare a apari�
iei fenomenului de migrare a elevilor
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care alegeau studierea ��tiin�
elor umaniste. Astfel , disciplinele STE(A)M includ un curriculum bazat pe

ideea de educare cu ajutorul a patru discipline diferite : ��tiin�
��, tehnologie, inginerie , (art��) ��i matematic��

��i presupune o înv���
are interdisciplinar�� cu activit���
i desprinse din realitate conducând la un progres

vizibil pe mai multe planuri , în râul pre��colarilor , ��colarilor ��i elevilor. Este tot mai vizibil faptul c��

pre��colarii/ elevii sunt mai motiva�
i s�� participe la activit���
i bazate pe situa�
ii din via�
a cotidian���� ��i s��

descopere, în acela�
i timp , despre importan�
a acestor informa�
ii pentru via�
a lor.

Spre deosebire de educa�
ia tradi�
ional�� , bazat�� pe studiul fiec��rei discipline / domeniu în parte ,

educa�
ia STE(A)M le ofer�� copiilor  o înv���
are transdisciplinar�� demonstrându-le cum se poate aplica

,cu succes ,orice informa�
ie din aceste domenii ( ��tiin�
�� , tehnologie , inginerie , (art��) matematic�� ) , în

via�
a de zi cu zi. Educa�
ia Ste(a)m poate fi aplicat�� la nivelul oric��rui ciclu de înv���
��mânt , fie pre��colar

, primar ,gimnazial , liceal ��i chiar mai departe. Activit���
ile bazate pe acest tip de înv���
are se pot realiza

prin intermediul activit���
ilor curriculare programate în institu�
iile de educa�
ie formal���� ��i prin eforturi

proprii ale acestor institu�
ii , dar ��i prin intermediul educa�
iei nonformale ��i informale . În cadrul

activit���
ilor extra��colare institu�
iile de înv���
��mânt coopteaz�� , în cadrul proiectelor educa�
ionale ,

institu�
ii informale ( muzee, gradini zoologice , rezerva�
ii naturale, firme ) care particip���� ��i sus�
in

dezvoltarea cuno��tin�
elor ��i abilit���
ilor STE(A)M , oferind o multitudine de resurse cu ajutorul c��rora se

pot acoperi multe din subiectele ��i experimentele indisponibile în s��lile de grup��/clas��.

Pentru îndeplinirea obiectivelor propuse pentru activit���
ile domeniului STE(A)M este foarte

important������i preg��tirea ��i dezvoltare profesional�� a cadrelor didactice . În acest sens s-au format ��i se

dezvolt�� comunit���
i de înv���
are ale cadrelor didactice( ca de exemplu STEAMonEdu) ��i se creeaz�� tot

mai multe resurse ��tiin�
ifice . Astfel se asigur�� o dezvoltare profesional�� continu�� ce presupune colabor��ri

între ��coli ��i institu�
ii formale ��i informale ��i se stabilesc tot mai multe strategii de dezvoltare pe termen

lung , incluzând formarea cadrelor didactice , dezvoltarea profesional�� continu�� , proiectarea ��i

planificarea  curriculumului.  Un  tip  de  colaborare  tot  mai  prezent  în  rândul  � �colilor  române� �ti  se

concretizeaz�� prin proiectele de schimb de experien�
�� Erasmus+, în cadrul c��rora cadrele didactice

împ��rt����esc metode ��i tehnici de motivare a copiilor/elevilor din �
ara noastr�� , dar descoper������i multe alte

metode noi de realizare a activit���
ilor didactice din alte state europene ��i nu numai.

Educa�
ia STE(A)M a câ��tigat tot mai mult�� aten�
ie în ultimii ani datorit�� importan�
ei sale în

preg��tirea copiilor ( pre��colari , ��colari) într-o societate tot mai tehnologizat�� . Abordarea STEM este o

abordare interdisciplinar�� ce include atât activit���
i curriculare cât ��i extracurriculare , în func�
ie de

obiective , locul ��i felul în care se desf����oar�� acestea.
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Exemple de bune practici : Construc�
ii din diferite material

Explorarea obiectelor din natur��

Experimente simple

Jocuri de rol

Concluzionez c�� educa�
ia STE(A)M faciliteaz�� preg��tirea copiilor de orice v��rst��  pentru viitorul

academic ��i profesional ; dezvolt�� gândirea critic������i creativitatea , incurajând g��sirea de solu�
ii creative

; dezvolt�� abilit���
i sociale ��i colaborative ��i are rol în dezvoltarea educabililor oferindu-le oportunitatea

de a înv���
a ��i de a explora lumea înconjur��toare prin intermediul ��tiin�
ei, tehnologiei, ingineriei ,(artei)

��i matematicii.
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Educa� ia STEM- educa�
ia viitorului

Profesor, Aru��ti Florentina-Crengu�
a, Liceul �-tefan D. Luchian����tef��ne��ti

Motto:„Copiii sunt precum cimentul ud: toate lucrurile cu care ace��tia intr �� în contact  las�� o urm�� asupra lor. ”
Dr. Haime Ginot

          Educa�
ia STEM î��i propune s�� promoveze ��i utilizeze metode de predare bazate pe investigare ��i

analiz�� direct��, pentru a implica elevii în mod direct, dar ��i prin prezentarea unor modele de carier�� în

domeniu, astfel încât copiii s�� reg��seasc�� un model pe care vor s��-l urmeze în via�
a adult��. Spre deosebire

de lec�
iile clasice din sistemul tradi�
ional de înv���
��mânt, unde profesorul pred������i copilul ascult��, STEM

este o metod�� activ��, aplicat��, constructivist��, de a „înv���
a prin a face”. Este vorba despre faptul c�� elevii

vor lucra în sala de clas�� sau acas�� al��turi de p��rin�
i asem���Q��tor unui om de ��tiin�
�� sau a unui inginer:

observând, adresând întreb��ri, formulând idei, ipoteze, experimentând ��i punând în practic�� ceea ce

descoper��, formulând ��i transmi�
ând concluziile. A��a c�� e de în�
eles afirma�
ia c�� viitorul const�� nu doar

în abilitatea de a folosi noua tehnologie, ci �úi în abilitatea de a crea aceast�� nou�� tehnologie. Iar faptul

�F��, mul�
i copii sunt tot mai atra��i de noile tehnologii, precum informatica ��i robotica, de la vârste fragede,

este un lucru extraordinar, deoarece îi ajut�� s�� î��i transforme pasiunea într-o meserie. Educa� ia STEAM

contribuie la îmbun���W��� irea motiva� iei elevilor, la dezvoltarea abilit��� ilor cognitive, la rezolvarea de

probleme �úi la stimularea gândirii critice, precum �úi la formarea abilit��� ilor necesare pentru men� inerea

unei profesii în contextul actual.

           Înv��� area interdisciplinar�� cu ajutorul acestei metode, prin utilizarea de scenarii relevante care

leag�� elevii de provoc��rile din lumea real��, combinând con� inutul digital dinamic cu activit��� ile practice,

accelereaz�� în� elegerea �úi aplicarea unor concepte teoretice, elevii începând s�����úi pun�� întreb��ri ��i s��

înve�
e experimentând în loc s�� memoreze pur �úi simplu r��spunsuri.
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         Actual, se desf���úoar�� proiecte �úi cursuri de formare pe platforme educa� ionale care abordeaz���� ��i

sus�
in înv��� area STEAM: eTwinning �úi Scientix, ( se pot g��si exemple de activit��� i, proiecte).

           Planul de lucru într-o activitate ce utilizeaz�� aceast�� metod��, este diferit de un plan de lec� ie

tradi� ional, fiind structurat pe mai multe niveluri: informa� ii privind cadrul didactic, clasa, tema aleas��,

obiectivele propuse, planificarea temelor care cuprinde etapele de lucru pentru abordarea temei, studierea

temei, planificarea �úi desf���úurarea lec� iilor, analiza final�� a rezultatelor, pentru fiecare  în parte fiind

specificat num��rul de ore. De��i în unele ��coli continu�� s�� se taie orele de arte, apar din ce în ce mai multe

dovezi despre abilit���
ile cheie pe care artele le dezvolt��. Educa�
ia artistic�� a fost în declin pentru câ�
iva

ani, deoarece concentrarea s-a mutat pe subiectele mai tehnice. Dezvoltarea tehnologiei computerelor a

tras spre abilit���
ile dezvoltate în mod tradi�
ional de orele de matematic������i ��tiin�
e, iar bugetele nimicitoare

au influen�
at ��i mai mult ��colile s�� taie sau s�� elimine orele de arte.

Activit ���
ile STEM pentru copii trebuie incluse ini�
ial, deoarece adaptarea tehnologiei de la

început este incredibil de important��. STEM este important pentru c�� se r��spânde��te în

fiecare parte a vie�
ii noastre. Înva�
�� cum conceptele sunt legate de via�
a real��.Copiii sunt curio��i de

orice ��i acesta este motivul pentru care î��i pun mereu atâtea întreb��ri. Cu toate acestea,

profesorii nu sunt singurii care pot s�� implice educa�
ia STEM în via�
a unui copil, p��rin�
ii joac��, de

asemenea, un rol imens în acest sens, iar proiectele  sunt cel mai bun mod de a-l face s�� înve�
e la

� �coal� �� � � �i  acas� � în  moduri  diferite.  Ca profesor,  am considerat  c� � este binevenit� � organizarea de

astfel de activit���
i. În acest sens, în cadrul activit���
ilor desf����urate pe parcursul derul��rii proiectelor

tematice ��i a temelor s��pt��mânale, mi-am propus atingerea unor obiective ce vizeaz�� educa�
ia STEAM,

stimulând activitatea copiilor în centrele de interes, prin diversitatea materialelor puse la dispozi�
ia

acestora ��i a situa�
iilor de înv���
are propuse. Educa�
ia STEAM este astfel extrem de important�� pentru

formarea tinerelor genera�
ii pentru viitor, care gândesc profund ��i eficient ��i care g��sesc solu�
ii inedite la

cele  mai  sensibile  probleme ale  omenirii!  Tot  ceea  ce  putem face  e  s� � stimul� �m  interesul  copiilor  � �i

tinerilor pentru aceste discipline, s�� le aducem experien�
e variate în cadrul a cât mai multor experimente,

�V�� le prezent��m cu bucurie ��i pasiune informa�
ii noi, s�� ne l���V��m deoparte bagajul nostru de experien�
e

nepl��cute în rela�
ia cu matematica, fizica, chimia, ingineria, etc.  ��coala postmodern�� se adapteaz�� zi de

zi nevoilor tinerilor ce se preg��tesc pentru un viior în care cheia succesului este cum s������tii s�� te adaptezi

��i s�� folose��ti ceea ce ai înv���
at pentru o continu�� schimbare.
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FACTORII CARE CONTRIBUIE LA SUCCESUL �ùCOLAR

Prof. înv. primar: Avram Laura-Mãdãlina
�ùcoala Gimnazialã ”Mihai Eminescu” Pite�úti

Educa� ia este cea care des��vâr�ú�H�úte fiin� a uman��, educa� ia pe care copilul o prime�úte în familie,

în �úcoal�����úi de la comunitate. Aspira� iile, rezultatele �úi sprijinul social �úi al familiei constituie trei aspecte

ale unei interac� iuni dinamice între copilul individual �úi cercul s��u imediat. Implicarea p��rin� ilor joac��

un rol semnificativ în cadrul interven� iei �úcolare. Ac� iunile care implic�� p��rin� ii produc o schimbare în

ambientul familiei �úi cresc aspira� iile, atât ale p��rin� ilor pentru copiii lor, cât �úi ale copiilor în�ú�L�úi.

Mediul familial este primul mediu educativ �úi socializator pe care îl cunoa�úte copilul �úi a c��rui

influen� �� îi marcheaz�� esen� ial dezvoltarea ca individ. Leg��tura copilului cu familia este extrem de

puternic�����úi de neînlocuit.

Educa� ia în familie devine astfel un proces de preg��tire pentru via� ��, prin întâmpinarea �úi

rezolvarea problemelor de via� ��. Unele familii manifest�� total�� încredere în rolul pe care �úcoala îl are

asupra dezvolt��rii copilului, pe când altele sunt dezinteresate.

Parteneriatele dintre �úcoal�����úi familii pot contribui la perfec� iona abilit��� ile �úcolare ale elevilor, la

îmbun���W��� irea programelor de studiu �úi a climatul �úcolar, la cre�úterea abilit��� ilor educa� ionale ale

�S��rin� ilor, la dezvoltarea abilit��� ilor de lideri ale p��rin� ilor �úi pot conecta familiile cu membrii �úcolii.

Menirea �úcolii este nu este doar de a înzestra elevii cu un bagaj de cuno�útin� e cât mai mare, ci �úi de a

stimula calitatea lor umanã.

Familia exercit�� o influen� �� deosebit de puternic�� asupra copiilor. Primele no� iuni educative pe

care copilul le prime�úte  sunt cele din familie. �ùn familie se contureaz�� caractere: atât p��rin� ii cât si

educatorii în timpul procesului de învã� ��mânt trebuie s�� intervin�� în numeroase situa� ii pentru a

corecta  comportamentul copilului. Odat�� copilul ajuns la vârsta pre�úcolar�� familia împarte într-o mare
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�P��sur�� sarcina educ��rii lui cu cadrele didactice. Îmbinarea eforturilor educative din familie �úi  din �úcoalã

este nu numai  recomandabil� � ci  �úi  obligatorie,  pentru c� � de multe  ori  pe m� �sur� � ce copiii  evolueaz� �,

�S��rin� ii au de înfruntat multe probleme care  se ivesc la o alt�� categorie de vârst��  �úi care se repet�� la

genera� iile urm��toare.

Func� ia educativ�� a familiei const�� în formarea priceperilor, deprinderilor de via� ��, a

sentimentelor �úi a conduitei copiilor. Rolul familiei este important în dezvoltarea copilului din punct de

vedere fizic, intelectual, moral �úi estetic. �ùcoala, al��turi de familie, influen� eaz��, prin condi� iile concrete

în care se desf���úoar�� procesul de înv���
��mânt, personalitatea copilului.

�ùcoala eficient�� realizeaz�� un parteneriat cu elevul, prin valorizarea �úi respectarea identit��� ii sale

cu familia, prin recunoa�úterea importan� ei acesteia �úi atragerea în procesul didactic �úi cu toate resursele

educative ale societa� ii pe care le identific�����úi le folose�úte activ. Este nevoie a se dezvolta un nou concept

care s�� înt��reasc�� schimbarea în rela� iile �úcoal��-familie. Acest concept este parteneriatul educa� ional.

Parteneriatul educa� ional este forma de comunicare, cooperare �úi colaborare în sprijinul copilului

la nivelul procesului educa� ional. Acesta presupune o unitate de cerin� e, op� iuni, decizii �úi ac� iuni

educative între factorii educa� ionali.

Un parteneriat familie – �úcoal�� este rela� ia cea mai profitabil�� pentru toti cei ce particip�� la acest

demers. Parteneriatul va fi eficient dac�� fiecare parte va re� ine c�� acela�úi subiect este copilul nostru �úi

�úcolarul nostru.  Cadrele didactice afl�� cum este fiecare copil, în ce mod ajunge mai repede la succes, ce

îl intereseaz�����úi-l pasioneaz��, iar p��rin� ii vor cunoa�úte în ce momente s��-l sus� in�� pe �úcolar, în ce fel s��-l

motiveze �úi s��-l ajute .  �ùcoala este institu� ia social�� în care se realizeaz�� educa� ia organizat�� a tinerei

genera� ii.  Ea este factorul decisiv �úi pentru  formarea unui om apt s�� contribuie la dezvoltarea societa� ii,

�V�� ia parte activ�� la via� a socialã, s�� fie preg��tit pentru munc�����úi pentru integrarea în societate.

O comunicare optim�� înv��� ��tor/ diriginte/ familie are rolul de a ac� iona în mod pozitiv asupra

copilului �úi de a stopa comportamentele negative. De multe ori apar dificult��� i de comunicare �úi de

dezvoltare a rela� iei �úcoal��- familie. De aceea trebuie cunoscu� i factorii care favorizeazã  dar �úi  care

blocheaz�� o comunicare eficient��. Lipsa de comunicare din partea uneia dintre ele afecteaz�� evolu� ia

elevului, rezultatele �úcolare �úi natura comportamentului.

�3��rin� ii trebuie s�� vad�� în �úcoal�� un prieten, un colaborator care-i

poate  ajuta  prin  atitudinea  nep��rtinitoare  pe  care  trebuie  s��  o  afi�ú��m.   Asadar,  e  o  sarcin��  a  �úc

olii  s��  identifice  situa� iile  problem��,  din  familiile  copiilor,  s��  dirijeze  pe  cât  posibil  strategiile  e

ducative  în  favoarea  elevului  �úi  s��  con�útientizeze  c��  rela� ia  de  colaborare  �úcoal��-

familie  este  determinant��  în  educarea  copiilor.
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Procesul  de  înv��� ��mânt  este  cel  care  confer��  �úcolii  rolul  decisiv  în  formarea  omului.  Mi

siunea  �úcolii  este  aceea  de  a  contribui  la  realizarea  idealului  educativ  impus  de  cerin� ele  vie� ii

sociale.

Dac�� cele dou�� medii educa� ionale – �úcoala �úi familia – se completeaz�����úi se sus� in, ele asigur��

într-o mare m��sur�� buna integrare a copilului în activitatea  �úcolar�����úi pe plan general în via� a social��.

Binefacerile sunt numeroase, începând cu o mai bun�� cunoa�útere reciproc�� si dep���úirea stereotipurilor �úi

continuând cu identificarea intereselor comune în beneficiul copiilor. Cercet��rile confirm�� c�� indiferent

de mediul economic sau cultural al familiei, când p��rin� ii sunt parteneri cu �úcoala în educa� ia copiilor lor,

rezultatele determin�� performan� a elevilor, o mai bun�� frecventare a �úcolii, reducerea ratei de abandon

�úcolar �úi sc��derea fenomenului delicven� ei.
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Proiect Educa�
ional „TINERI ÎMPOTRIVA VIOLEN �	 EI!”

BABAN IULIANA GEORGETA, LICEUL TEHNOLOGIC ”TRANSILVANIA”, BAIA MARE,
JUDE�	  MARAMURE��

Argumentul proiectului: ” Non-violen�
a este arma celor puternici.” (Mahatma Ghandi)

Libertatea individual�� este gre�úit în� eleas�� atât de câtre elevi cât �úi de c��tre profesori �úi p��rin� i �úi

nu a avut ca efect mic�úorarea gradului de violen� �� în �úcoal��, ci dimpotriv��, pe fondul acestei libert��� i

gre�úit în� elese �úi exprimate, �úcoala poate deveni mediul de manifestare a unor forme de violen� ��. Se
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remarc�� o manifestare violen� �� sporit�� de la un an la altul atât între elevi cât �úi dinspre cadrele didactice

spre elevi, ba  mai mult, chiar dinspre elevi  spre cadrele didactice.

 Copiii sunt martori ai violen� ei domestice (fizice, psihice), situa�
ie care poate persista pe tot

parcursul adolescen�
ei. La vârsta la care î�úi aleg �úi imit �� modelul de comportament, copilul î�úi va însu�úi

incon�útient acte de violen� �� ale adul� ior, le va reproduce în interac� iunea cu gr��dini� a, grupul de prieteni

sau �úcoala, fiind convins c�� aceste atitudini sunt corecte �úi fire�úti.

 Mass-media expune acte de violen� �� (atât în programele pentru copii cât �úi în filme sau �útiri) în

mare parte f���U�� s�� stigmatizeze aceste acte, f���U�� a sublinia caracterul imoral al agresiunilor. Unul  din

factorii de risc în devierea comportamentului copilului spre violen� �� îl constituie mass-media, prin

prezentarea realit��� ii ca pe un fapt banal, indiferent de gravitatea faptelor expuse �úi mai ales f���U�� a

accentua consecin� ele acestor violen� e asupra celor ce le-au provocat. O mare parte din vin�� o are aici �úi

familia care permite contactul cu televizorul, neexplicându-i ceea ce este etic �úi ceea ce constituie o

abatere grav�� de la normele sociale �úi civice.

Neimplicarea familiei în dezvoltarea capacit��� ii de a discerne moralul de imoral, legalul de ilegal,

are ca urmare însu�úirea de c��tre copil a unor comportamente inadecvate vârstei �úi deseori negative. La

rândul s��u, ajuns adult copilul va repeta gre�úeala p��rin� ilor.

Pentru a putea preîntâmpina �úi dezarma un comportament violent în �úcoal�����úi nu numai trebuie

mai întâi s�� clarific��m �úi s�� în� elegem conceptul de violen� ��, s�� afl��m cauzele acesteia �úi în final s�� fie

concepute m��surile de combatere �úi prevenire.

Spre deosebire de agresivitate  - care reprezint�� conduita orientat�� cu inten� ie c��tre obiecte,

persoane sau spre sine, cu scopul de a produce prejudicii, r��niri, distrugeri si daune -, violen� a este o

form�� de manifestare a agresivit��� ii ce presupune utilizarea fortei pentru a manifesta superioritatea. Este

o conduit�� agresiv�� acut�� cu finalitate distructiv��, punitiv�� sau transformativ�� care afecteaz�� atât

individul cât �úi mediul în care acesta se manifest��.

Violen� a nu este ereditar��, dar este contagioas��…

Analiza de nevoi a proiectului porneste de la urm��toarele premise:preocuparea mai sc��zut�� a

cadrelor didactice în observarea comportamentului elevilor pentru a putea preveni manifest��rile violente

ale acestora;Necesitatea unei bune colabor��ri a cadrelor didactice cu familia  în vederea prevenirii,

stop��rii �úi îndrept��rii unor devia� ii comportamentale, deoarece cadrul legal nu permite �úcolii luarea unor

�P��suri extreme care s�� determine din partea elevului respectarea drepturilor celor din jur;Necesitatea

form��rii de aptitudini �úi atitudini morale în spiritul prevenirii �úi înl��tur��rii violen� ei în grup; Dorin� a �úi

preocuparea  unor cadre didactice de a se implica în acest proiect;



141

Scopul acestui proiect este:con�útientizarea importan� ei rela� iilor interumane bazate pe în� elegere

�úi toleran� ��.

Obiectivele  proiectului: Identificarea formelor violen� ei; Cunoa�úterea sensului valorilor:

sinceritate, toleran� ��, colegialitate, prietenie, st��pânire de sine, respect, modestie, curaj, responsabilitate,

colaborare, comunicare etc.; În� elegerea importan� ei acestor calit��� i umane pentru via� a social�� a

fiec��ruia dintre noi; Formarea de aptitudini �úi atitudini morale în spiritul prevenirii �úi înl��tur��rii violen� ei

în grup care se bazeaz�� pe:colaborare �úi întrajutorare;generozitate;toleran� a; spiritul de ini� iativ��;

competi� ia constructiv��; spiritul de fair – play;comunicarea;asumarea responsabilit��� ii etc.

Grupul � int�� se refer�� la elevii din claselelor  IX-XII liceu ��i Profesionala,  dirigin� ii claselor,

consilierul ��colar;1 poli� ist;

Durata proiectului este de1 an �úcolar

Resursele proiectului sunt:

a) Umane:cadre didactie din �úcoal���� ��i din unit���
i partenere; grupele de elevi participante la

proiect; reprezentantul poli� iei; reprezentan� i ai comunit��� ii locale;

b) materiale:hârtie xerox, carioci, creioane colorate, acuarele, cret�� colorat��, prezent��ri power

point, postere;

c) financiare: activitate de voluntariat, sponsoriz��ri, contribu� ii ale p��rin� ilor, dona� ii;

d) informa� ionale �úi de comunicare: laptop, videoproiector, imprimant��, afi�úier, scanner, social-

media;

e) resurse de spa� iu: sala de clas��, cabinet de informatic��.

Rezultate a�úteptate:  Activit ��� ile desf���úurate în cadrul acestui proiect vor avea impact asupra întregii

comunit��� i. Elevii �úi p��rin� ii vor în� elege importan� a p��str��ri unui climat armonios bazat pe încredere,

toleran� ��, respect �úi corectitudine.

Rezultate calitative a�úteptate : cre�úterea prestigiului �úcolii în comunitate; îmbun���W���
irea rela� iei

elev-elev, înv��� ��tor-elev, elev-înv��� ��tor, p��rinte-elev, p��rinte – cadru didactic,  p��rinte-p��rinte.

Rezultatele a�úteptate în urma derul��rii proiectului se pot grupa în urm��toarele

categorii:Modific��ri de comportament ale elevilor; Modific��ri de comportament ale p��rin� ilor, acordând

mai mult timp copilului, mai mult�� grij���� �úi afec� iune, îmbun���W��� ind astfel comunicarea cu acesta;

Conturarea �úi dezvoltarea colabor��rii �úcolii cu reprezentan� ii comunit��� ii.

Derularea proiectului se va finaliza prin : Portofoliul : ”TINERI ÎMPOTRIVA VIOLEN �	 EI!” ��i

îmbun���W��� irea colabor��rii cu p��rin� ii �úi cu al� i factori ai comuni� ��� ii locale ;

Activit ��� ile programate s�� se desf���úoare  în cadrul proiectului sunt:
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Ce este violen� a?-un sondaj de opinie realizat printre elevii din liceu;  centralizarea r��spunsurilor

ob� inute ��i  interpretarea rezultatelor;

Spune adev��rul despre violen�
��! - aplicare de chestionare cu con� inut specific pentru a afla

cauzele violen� ei;  centralizarea r��spunsurilor ob� inute ��i interpretarea rezultatelor de c��tre echipa de

proiect

�6��pt��mâna anti-bullying- cunoa��terea fenomenului - BULLYING, con��tientizarea acestui

fenomen, in�
elegerea efectelor asupra celor care devin victime, identificarea cauzelor generatoare de

violen�
�� in ��coal��. La finalul activit���
i se va elabora  un set de recomand��ri, destinat elevilor, profesorilor,

cu scopul de ameliorare a fenomenului de bullying în ��coal��

Ziua Interna �
ional�� pentru Nonviolen�
�� în ��coal�� : Scopul activit���
ii este cunoa��terea ��i

con��tientizarea acestui fenomen, in�
elegerea efectelor asupra celor care devin victime; identificarea

cauzelor generatoare de violen�
�� in ��coal��; elaborarea unui set de recomand��ri, destinat elevilor,

profesorilor, cu scopul de ameliorare a fenomenului de violen�
�� în ��coal��, a  Cyberbullying-ului care este

tot mai des întâlnit în rândul tinerilor; încurajarea ��i sprijinirea elevilor în dezvoltarea abilit���
ilor de a lua

atitudine ��i a ajuta victimele în situa�
ii de violen�
��.

Stop violen� ei în familie! - activitate de consiliere a elevilor ��i p��rin�
ilor

Familia mea,activitate de crea� ie desene �úi compuneri pe tema „Locul meu în familie!”

Mass-media – influen�
�� pozitiv�� sau negativ��?- con�útientizarea de c��tre elevi a cauzelor �úi

efectelor violen� ei în mass-media; în� elegerea efectelor pozitive �úi negative ale rela� iilor interpersonale

asupra grupului �úi demonstrarea influen� ei mass-mediei asupra form��rii opiniilor, atitudinilor �úi

comportamntelor sociale.

Tinerii de azi sunt p��rin � ii de mâine-campanie de diseminare a informa� iilor derulate în proiect

Implementarea proiectuluieduca� ional TINERI ÎMPOTRIVA VIOLEN �	 EI vizeaz�� educarea

elevilor din punct de vedere moral �úi civic, � inând cont de posibilit��� ile lor de în� elegere.Experien� a de

pân�� acum ne arat�� c�� violen� a în rândul celor mici este o realitate care poate fi � inut�� sub control �úi într-

o m��sur�� semnificativ�� redus�� la manifest��ri pe care le putem numi acceptabile. Energia elevilor poate

fi canalizat�� pe teritoriul unor activit��� i cu înc��rc��tur�� exclusiv educativ��. Este foarte important îns�� s��

nu consider��m niciodat�� c�� s-a f��cut totul în acest domeniu. Combaterea violen� ei f���U�� violen� ���� �úi

inocularea spiritului de toleran� �� în comportamentul celor mici r��mân obiective permanente ca educa� ia

îns��� i, iar mijloacele folosite se multiplic�� în deplin�� rela� ie cu datele în continu�� schimbare ale realit��� ii.

Echipa de proiect va urm��ri concordan� a între rapoartele intermediare �úi cele finale ale fiec��rei

activit��� i în parte.
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În  urma evalu��rii rezultatelor elevii vor dobândi: capacitatea de a fi mai toleran� i în anumite situa� ii,

capacitatea de a combate violen� a f���U�� violen� ��; capacitatea de a p��stra un climat armonios bazat pe

toleran� ��, încredere �úi armonie;

Toate activit��� ile derulate în cadrul acestui proiect educa� ional vor stimula interesul elevilor

pentru în� elegere, armonie, toleran� ��, fair-play în vederea combaterii violen� ei far�� violen� ��. Elevii care

fac parte din grupul � int�� vor avea posibilitatea de a fi recompensa� i.

Finalizarea proiectului const�� în: educarea copiilor pentru cunoa�úterea �úi ap��rarea drepturilor

lor; implicarea elevilor în via� a �úcolii, a familiei �úi a comunit��� ii; formarea capacit��� ii de a-�úi sus� ine

propriile p��reri; propunerea unor mijloace fezabile de rezolvare amiabil�� a unor conflicte;întelegerea

rolului �úi responsabilit��� ilor conferite copiilor de societatea actual��; întâlnirea coordonatorilor de proiect

pentru evaluarea final��; analiza chestionarelor �úi a portofoliului proiectului;acordarea de diplome de

merit pentru elevii care s-au remarcat în cadrul proiectului �úi de adeverin� e cadrelor didactice participante

la proiect;pozele realizate în timpul activit��� ii vor fi postate pe site-ul scolii; se va organizeaza o expozi� ie

cu toate lucr��rile elevilor �úi materialele realizate de ace�útia pe parcursul proiectului;stabilirea

scopului/obiectivelor pentru un alt proiect la nivelul  liceului ��i în anul urm��tor.

MATERIALE, TEHNICI ��I PROCEDEE DE LUCRU ÎN EDUCA �	 IA
PLASTIC ��

Prof. Badea Mihaela Alina, Palatul Copiilor Pite��ti

 Materialele ��i instrumentele utilizate în activit���
ile de desen, pictur��, modelaj ��i abilit���
i plastice

sunt extrem de variate. Acestea sunt alese în func�
ie de tehnica de lucru ��i de vârsta elevilor. Prin

diversificarea materialelor ��i tehnicilor de lucru, se poate dezvolta capacitatea de exprimare/ comunicare

a copiilor. Trebuie descoperite, prin folosirea lor, cele mai potrivite metode, mijloare materiale ��i tehnici

de lucru pentru dezvoltarea gândirii creatoare ��i stimularea interesului copilului pentru activitatea

plastic��.

    Familiarizarea elevilor cu diferite materiale ��i tehnici de lucru trebuie s�� se realizeze treptat ��i

în concordan�
�� cu posibilit���
ile practice ale acestora. În activit���
ile plastice, tehnicile de lucru ��i vârsta

copiilor se afl�� în raport de condi�
ionare.. particularit���
ile  psihologice generale ��i individuale ale
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copilului conduc spre alegerea tehnicilor de c��tre profesor. Se pot aborda cu elevii de vârste mici toate

tehnicile ce urmeaz�� s�� fie prezentate.

  Comunicarea cu ajutorul elementelor de limbaj plastic presupune utilizarea unei game largi de

procedee ��i tehnici pentru ca elevul s�� fie pus în situa�
ia de a alege materialele ��i culorile în func�
ie de

preferin�
ele lor. Lucr��rile astfel ob�
inute dovedesc c�� via�
a lor interioar�� este bogat��, c�� uneori inten�
iile

lor dep����esc posibilit���
ile de care dispun, dar ��i c�� încep s������i în���X��asca procedeele ��i tehnicile noi.

Activit ���
ile de la orele de arte ofer�� posibilitatea  experiment��rii unor multitudini de procedee tehnice ��i

de materiale.

La pre��colari, utilizarea unor tehnici, instrumente ��i materiale noi constituie exerci�
ii de dezvolare

a capacit���
ilor motrice, de dezvoltare a memoriei vizuale, de observare, de dezvoltare a spiritului de

inven�
ie, de crea�
ie.

    Folosirea tehnicilor de lucru nu trebuie s�� devin�� un scop în sine, ci o modalitate de realizare

a unor subiecte în concordan�
�� cu temepramentul ��i personalitatea fiec��ruia. Activitatea de însu��ire a

unor tehnici prin exerci�
iu- joc, prin descoperire ��i experimentare a noului, este mult mai eficient������i mai

atractiv�� decât simpla însu��ire a unor no�
iuni sau de respectarea unor reguli. Astfel elevii vor realiza

lucr��rile cu mai mult�� pl��cere deoarece jocul ca metod�� didactic�� are un rol formativ esen�
ial prin faptul

�F�� incit�� curiozitatea, structureaz�� interesele, gândirea ��i dezvolt�� creativitatea ��i rela�
iile interpersonale.

   Prin creearea propriilor „produse” unde copilul a depus anumite eforturi �úi emo� ii, acesta înva� ��

�V�� respecte ceea ce a creat, munca depus�� pentru realizarea unei lucr��ri �úi nu în ultimul rând, respectul �úi

admira� ia pentru art�����úi arti�úti.

    Copiii sunt tot mai vocali, mai comunicativi, expresivi �úi dornici de a încerca lucruri noi.

„P��rin� ii trebuie s�� fie con�útien� i de faptul c�� în ziua de azi copiii înva� �� mult mai mult din sursele grafice

decât o f��ceau în trecut. Spune Dr.Kerry Freedman, �ùef al Departamentului de Art�� Educa� ie �úi Design

de la Northerm Illionis University.”  Noi, cadrele didactice avem datoria s�� c��ut��m în adâncul fiec��rui

elev, s��-i stimul��m din toate punctele de vedere, s�� le stârnim curiozitatea, s�� le îmbog��� im imagina� ia �úi

�V�� le insufl��m prin orice mijloace gustul pentru art���� �úi frumos. Fiecare copil dispune de un poten� ial

creativ, de cele mai multe ori ascuns. �ùi odat�� descoperit trebuie exploatat �úi dezvoltat. Activit��� ile de

natur�� creativ��, cum este ora de educa� ie plastic�� se traduc prin exprimarea imagina� iei, a emo� iilor �úi

sentimentelor, a tr��irilor. Copilul nu trebuie gr��bit, for� at; el trebuie influen� at într-un mod indirect c��tre

art�����úi c��tre în� elegerea ei.

Tehnici ��i procedee de lucru.
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Ciclul primar �úi cel gimnazial presupun dou�� etape diferite de evolu� ie, în� elegere �úi aprofundare. În

etapa primar��, se lucreaz�� cu grupe de vârst�� cuprins�� într 6-10 ani. �ùcolarul mic având câteva no� iuni

despre culoare �úi desen din gr��dini� ��, urmeaz�� o aprofundare a acestora în cei patru ani de �úcoal��.

No� iunile acumulate în decursul celor patru ani ai ciclului primar nu cuprind întreg spectrul de

cuno�útin� e artistic-vizuale. Ace�útia fac cuno�útin� �� pentru început cu no� iunile de baz�� despre culori,

nonculori, cerc cromatic, materiale �úi tehnici de lucru.

Acuarela

Este cu culoare de ap�� care se prezint�� sub form�� de pastile, sau în tuburi. Acestea se fluidizeaz��

cu ap��, ob�
inându-se un lichid colorat, care se a��terne pe suportul de hârtie cu ajutorul pensulei. În func�
ie

de cantitatea de ap�� folosit�� culoarea î��i p��strez�� calitatea de a fi mai  mult sau mai pu�
in transparent��.

Acuarela se poate a��terne pe hârtie uscat�� sau umed��, se poate suprapune cu pete transparente ��i

uscate sau poate fuziona când este a��ezat�� pe suport umed.

Fuzionarea este un amestec umed spontan, realizat prin a��ezarea culorilor pe o suprafa�
�� umeda��i

se poate realiza:

- la margine, când se juxtapun pete de culoare

- în mas��, prin suprapunerea par�
ial��  a liniilor sau petelor de culoare

Petele ob�
inute prin fuzionare sunt spontane ��i pot fi prelucrate prin contur, ad��ugire sau

acoperire, cu ajutorul punctelor, liniilor sau tu��elor mici de culoare. Prelucrarea se realizeaz�� când pata

este umeda, par�
ial uscat�� sau uscat��. Liniile ��i punctele suprapuse pe un fond umed ob�
inut prin

fuzionarea culorilor, cap���W�� atribute picturale, oferind mult�� expresivitate lucr��rilor plastice.

Tempera ��i gua��a

Sunt tot culori de ap��, dar cu aspect dens ��i opac. Acestea se deschid ca intensitate numai în

combina�
ie cu alb, spre deosebire de acuarele care se deschid ��i prin diluare cu ap��.

Tu��ele de tempera ��i gua���� acoper�� total suportul de lucru. Prin amestecul fizic de culori se ob�
in

nuan�
e, griuri colorate ��i tonuri deosebit de senzibile. Prin natura lor, opac��  ��i dens��, au o putere mare

de acoperire ��i se folosesc  cu mult succes în compozi�
iile decorative.

Creioanele colorate

Cu ajutorul lor se pot realiza lucr��ri în cromatici foarte armonioase ��i sensibile. Formele plastice

reprezentate în compozi�
ii pot fi conturate ��i ha��urate. Ha��urile pot di simple sau suprapuse, orientate în

direc�
ii diferite ��i realizate în dou��, trei culori. Procedeele folosite pentru ob�
inerea suprafe�
elor picturale

în aceast�� tehnica sunt variate.
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Pastelul

Este o cret�� colorat�� cu care se lucreaz�� pe carton sau pe hârtie. Se pot ob�
ine suprafe�
e uniform

colorate prin frecarea u��oar�� a batonului de pastel pe pe hârtie ��i suprafe�
e picturale prin suprapuneri

diferite de colori. Pentru a nu strica hârtia ��i pentru ca suprafa�
a colorat�� s�� fie luminoas��, nu trebuie s��

se suprapun�� mai mult de dou�� culori. Se poate utiliza pastelul ��i pe suprafe�
e deja colorate cu tempera

sau gua��a

Grafitul

Mina creionului negru este un grafit cu ajutorul c��ruia se pot realiza diferite desene sau compozi�
ii

plastice. Chiar de la vârsta pre��colar��, copiii pot utiliza cu u��urin�
�� creionul negru în activit���
ile plastice.

Grafica este bazat�� în principal pe desen, realizarea compozi�
iilor plastice pe hârtie sau carton cu

tu��uri, cerneal��, grafit etc.. se pot realiza contururile formelor plastice, dar ��i ha��uri pentru acoperirea sau

construirea unor suprafe�
e

Amprenta ��i ��tampila

Amprenta se realizeaz�� cu ajutorul unor obiecte sau materiale din natur�� ( frunze, flori, suprafe�
e

de lemn care au o structur�� interesant��). Se a��eaz�� o culoare sau mai multe pe suprafa�
a striat�� a obietului

��i se impim�� prin presare pe o suprafa�
�� de hârtie alb�� sau colorat��. Pentru a ob�
ine o compozi�
ie plastic��

imprimarea se realizeaz�� pe o anumit�� schem�� compozi�
ional��. Sau se pot imprima mai multe forme de

diferite culori si m��rimi pentru a fi ulterior reansamblate într-un colaj cu tehnici mixte.
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Importan �
a STEM în înv���
��mântul primar

Prof. înv. primar Badiu Alina-Gabriela

��coala Gimnazial��,, Ion Irimescu”, F��lticeni, Jude�
ul Suceava

      În peisajul în evolu�
ie rapid�� al secolului XXI, integrarea educa�
iei în domeniul ��tiin�
ei, tehnologiei,

ingineriei ��i matematicii (STEM) a ap��rut ca o component�� fundamental�� a preg��tirii min�
ilor tinere
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pentru succesul într-o lume din ce în ce mai complex��. În timp ce paradigmele educa�
ionale tradi�
ionale

s-au axat mult timp pe memorarea pe de rost ��i pe înv���
area specific�� unei materii, introducerea educa�
iei

STEM în ��colile primare a revolu�
ionat modul în care copiii înva�
��, încurajând gândirea critic��, abilit���
ile

de rezolvare a problemelor ��i creativitatea înc�� de la o vârst�� fraged��. Educa�
ia STEM nu se refer�� doar

la predarea disciplinelor individuale în mod izolat; este o abordare holistic�� . Educa�
ia STEM pune un

accent puternic pe stimularea gândirii critice ��i a abilit���
ilor de rezolvare a problemelor. Prin implicarea

elevilor în experien�
e de înv���
are practice, bazate pe investiga�
ie, copiii sunt încuraja�
i s�� pun�� întreb��ri,

�V�� formuleze ipoteze, s�� experimenteze ��i s�� g��seasc�� solu�
ii. Aceste procese insufl�� o în�
elegere

profund�� a conceptelor ��i promoveaz�� gândirea analitic��, permi�
ându-le elevilor s�� abordeze cu încredere

provoc��rile din lumea real��.

        În ��colile primare, copiii sunt curio��i în mod natural ��i deschi��i la explorare. Încorporarea educa�
iei

STEM capitalizeaz�� aceast�� curiozitate înn��scut��, cultivând o genera�
ie de indivizi care pot aborda

problemele cu rezisten�
������i creativitate.  Educa�
ia STEM implic�� adesea proiecte de colaborare în care

elevii lucreaz�� împreun�� pentru a rezolva probleme complexe. Aceste activit���
i promoveaz�� munca în

echip��, comunicarea ��i schimbul de idei. În ��colile primare, elevii înva�
�� s�� împart�� responsabilit���
ile, s��

negocieze puncte de vedere diferite ��i s�� valorifice punctele forte ale fiec��ruia. Astfel de experien�
e de

colaborare reflect�� scenariile din lumea real��, în care profesioni��ti din diferite discipline colaboreaz��

pentru a inova ��i a atinge obiective comune. Introducând colaborarea de timpuriu, educa�
ia STEM îi

preg��te��te pe elevi pentru succesul viitor în eforturile lor academice ��i profesionale.

       Secolul XXI este caracterizat de progrese tehnologice rapide care p��trund în fiecare aspect al vie�
ii

moderne. Echiparea elevilor din ��coala primar�� cu o baz�� solid�� în materiile STEM este esen�
ial�� pentru

a-i preg��ti s�� navigheze în acest peisaj bazat pe tehnologie. O introducere timpurie în codare, robotic������i

instrumente digitale nu numai c�� demistific�� tehnologia, dar le d�� elevilor posibilitatea de a deveni

creatori, mai degrab�� decât consumatori pasivi. Aceast�� familiaritate cu tehnologia este crucial��,

deoarece cultiv�� alfabetizarea digital������i adaptabilitatea - abilit���
i care sunt indispensabile pe o pia�
�� a

muncii în continu�� schimbare.Educa�
ia STEM este un instrument puternic de promovare a diversit���
ii ��i

incluziunii în domenii tradi�
ional subreprezentate. Prin expunerea elevilor din ��coala primar�� la concepte

STEM, indiferent de sexul, mediul socio-economic sau etnia acestora, educatorii pot sparge stereotipurile

��i îi pot încuraja pe elevi s�� î��i urm��reasc�� interesele f���U�� limit ��ri. Expunerea timpurie la subiecte STEM

poate contribui la reducerea diferen�
elor de gen în domenii precum ingineria ��i informatica, încurajând o

genera�
ie de inovatori ��i rezolvatori de probleme diversifica�
i.
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     Na�
iunile din întreaga lume recunosc din ce în ce mai mult importan�
a educa�
iei STEM în men�
inerea

competitivit���
ii globale. �	��rile cu programe solide de educa�
ie STEM sunt mai bine pozi�
ionate pentru a

stimula inovarea, cre��terea economic������i descoperirile ��tiin�
ifice. Prin introducerea educa�
iei STEM la

nivelul ��colii primare, na�
iunile pot alimenta o rezerv�� solid�� de profesioni��ti califica�
i care sunt preg��ti�
i

�V�� abordeze provoc��ri globale complexe, de la schimb��rile climatice la asisten�
a medical��.

     S�� ne imagin��m o ��coal�� primar�� în care elevii se implic�� în activit���
i practice, cum ar fi construirea

��i  programarea unor robo�
i  simpli.  Acest exemplu exemplific� � modul în care educa�
ia STEM poate fi

integrat�� în mod eficient în programele ��colare primare. Ar fi în primul rând o experien�
�� de înv���
are

captivant��: Robotica ofer�� o platform�� atractiv���� ��i interactiv�� pentru înv���
are. Elevii pot vedea cum

cuno��tin�
ele lor teoretice prind via�
�� pe m��sur�� ce proiecteaz��, construiesc ��i controleaz�� robo�
i. Prin

intermediul roboticii, elevii aplic�� principiile matematice ��i ��tiin�
ifice pentru a rezolva probleme din

lumea real��. Ei înva�
�� despre unghiuri, distan�
e ��i m��sur��tori în timp ce programeaz�� robo�
i pentru a

îndeplini sarcini specifice, conceptele fiind aplicate practic . Pe m��sur�� ce elevii lucreaz�� la proiecte de

robotic��, ei se confrunt�� cu provoc��ri care le cer s�� rezolve probleme ��i s�� î��i repete proiectele. Acest

lucru cultiv�� rezilien�
a, adaptabilitatea ��i abilit���
ile de rezolvare a problemelor. De la conceperea

înf���
�L����rii robo�
ilor la programarea mi���F��rilor acestora, robotica încurajeaz�� gândirea creativ��. Elevii fac

brainstorming pentru solu�
ii unice ��i experimenteaz�� diferite abord��ri. Se încurajeaz�� astfel înv���
area în

colaborare: proiectele de robotic�� presupun adesea lucrul în echip��, promovând colaborarea ��i

comunicarea între elevi. Ace��tia înva�
�� cum s�� împ��rt����easc�� idei, s�� delege sarcini ��i s�� ating�� în mod

colectiv un obiectiv comun.

     În concluzie, importan�
a educa�
iei STEM în ��colile primare nu poate fi supraestimat��. Încorporarea

educa�
iei STEM în ��colile primare este o abordare orientat�� spre viitor care îi echipeaz�� pe elevi cu

competen�
e esen�
iale pentru viitor.  Exemplul integr��rii roboticii în programele ��colare primare prezint��

beneficiile tangibile ale înv���
��rii practice ��i experien�
iale. Pe m��sur�� ce continu��m s�� fim martorii

progreselor tehnologice, preg��tirea elevilor cu o baz�� solid�� STEM devine o investi�
ie imperativ�� în

dezvoltarea lor personal������i profesional��. Aceasta pune bazele gândirii critice, ale rezolv��rii problemelor,

ale colabor��rii ��i ale culturii tehnologice - abilit���
i care sunt esen�
iale pentru succesul în secolul XXI.

Adoptând educa�
ia STEM, ��colile primare îi împuternicesc pe elevi s�� devin�� înv���
��cei pe tot parcursul

vie�
ii, inovatori ��i cet���
eni informa�
i care contribuie în mod pozitiv la societate.
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Educa�
ia STEAM -  un concept relativ nou în România

Prof. înv.primar Balaci Maria,
��coala Gimnazial�� „Gheorghe Bibescu” Craiova

Educa�
ia STEM este un concept de care la noi în �
ar�� a început s�� se vorbeasc�� destul de recent,

dar despre care se crede c�� va deveni un punct cheie în preg��tirea tinerelor genera�
ii pentru viitor.

Conceptul dep��se��te educa�
ia formal�� din ��coli ��i ajunge pe un t��râm al creativit���
ii ��i imagina�
iei,

mergând pân�� la prima form�� de înv���
are din via�
a copiilor: joaca. De aceea exist�� juc��rii STEM menite

�V�� stârneasc�� tocmai curiozitatea ��tiin�
ific ��, tehnologic��, inginereasc���� ��i matematic�� din primii ani de

formare.

Dar ce înseamn�� de fapt STEM? Acronimul provine din limba englez������i se refer�� la 4 subiecte:

Science, Technology, Engineering ��i Maths (��tiin�
��, tehnologie, inginerie ��i matematic��). Termenul a

ap��rut la începutul anilor 2000 �.i între timp au ap��rut voci care sus�0in ad��ugarea literei ”A” – de la

art�����.i design. Rezultatul ar fi STEAM.

Educa�
ia STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics), un concept relativ nou în

România, ajut�� copiii s�� în�
eleag�� conceptele abstracte prin experimentare ��i joac��. De exemplu, pot

în�
elege cum se construie��te o cas��, cum func�
ioneaz�� un motor sau chiar cum se face un robot, totul într-

un mod proactiv ��i chiar distractiv.

În prezent lumea noastr�� este construit�� în jurul abilit���
ilor STEAM ��i avem nevoie s�� cre��tem

copii care: pun întreb��ri relevante, creeaz�� solu�
ii noi, formuleaz�� planuri, conduc cercetarea, aplic�� ce

au descoperit în lumea real��.

Educa�
ia STEAM nu doar îi expune pe copii acestor experien�
e de înv���
are, ea îi ajut�� s�� creeze

o abordare inovativ�� pe care o pot folosi ��i la vârsta maturit���
ii.

Educa�
ia STEM este distractiv��! Copiii sunt curio��i prin natura lor ��i activit���
ile STEM se

bazeaz�� fix pe aceast�� curiozitate nativ��. Se încurajeaz�� întreb��rile, explorarea ��i acel sim�
 de uimire în

ceea ce prive��te lumea din jurul lor. În plus: activit���
ile STEM sunt foarte hands-on – ele necesit��

implicarea fizic�� a participan�
ilor ��i experien�
e multisenzoriale care îi ajut�� pe copii s�� se îndr��gosteasc��

de ceea ce fac.



150

Educa�
ia STEAM îi înva�
�� pe copii despre lucrul în echip��. Majoritatea proiectelor STEAM

implic�� copii care lucreaz�� în echip�� sau în doi pentru a descoperi o solu�
ie la o anumit�� problem��. Astfel

se creeaz�� un mediu în care copiii înva�
�� s�� colaboreze, s�� asculte activ ��i s�� implementeze ideilor altora.

Una din cele mai valoroase componente ale educa�
iei STEAM esteîncurajarea copiilor de a veni cu

solu�
ii noi. Mai mult de atât, STEM înva�
�� c�� nu exist�� o singur�� solu�
ie – copiii pot sugera mai multe

op�
iuni, le pot dezvolta ��i testa. De-a lungul procesului ei sunt implica�
i activ, înv���
ând în permanen�
��

unul de la altul.

Educa�
ia STEAM pune mai mult accent pe procesul educa�
ional decât pe rezultat (note, premii).

Sigur, scopul final este de a descoperi solu�
ia cea mai bun�� dar STEM este mai mult decât scopul final.

Educa�
ia STEM este despre întreb��ri, inova�
ie, gândire critic�� – despre întreg procesul

educa�
ional din spatele solu�
iei.

STEM  s� �rb� �tore� �te  stiluri  de  înv� �� 
are  cât  mai  diverse.  Abordarea  integrat� � a  procesului  de

înv���
are înseamn�� c�� fiecare student este inclus în func�
ie de apeten�
ele, experien�
a ��i stilul s��u de

asimiliare a informa�
iei.
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Explorarea analizatorului vizual din perspectiv�� STEAM ��i combaterea
bullyingului fa �
�� de persoanele cu deficien�
e de v��z

Balog Adrian Nevzat, profesor biologie Liceul Teoretic ,,Nikolaus Lenau’’ Timi��oara

În ultimii ani, odat�� cu pandemia de Sars-CoV-2, se poate observa c�� în România profesorii de

��tiin�
e ale naturii ��i nu numai, au c��utat s�� se adapteze ��i s�� î��i însu��easc�� conceptul de STEAM în

predarea de zi cu zi. STEAM reprezint�� un concept educa�
ional ce se bazeaz�� pe ideea de educare a

elevilor în cinci domenii: ��tiin�
��, tehnologii, inginerie, arte ��i matematic��, folosindu-se o abordare

interdisciplinar������i aplicat��. STEAM integreaz�� toate aceste domenii într-o paradigm�� de înv���
are bazat��

pe a ,,înv���
a prin a face’’, pe rela�
ionarea diverselor subiecte din lumea real��. Astfel, STEAM este un tip

de educa�
ie care aduce realitatea în sala de clas��. (Tatiana, 2020). Explorarea analizatorului vizual din

perspectiva STEAM într-o singur�� or�� de biologie a însemnat o serie de activit���
i conexe. Elevii au fost
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pu��i în situa�
ia de a deosebi tot felul de imagini exagerate, punând la lucru ��i dezvoltând imagina�
ia ��i

intui�
ia fiec��rui elev. Partea ��tiin�
ific �� a fost completat�� de o sintez�� cu privire la anatomia ��i fiziologia

ochiului, realizat�� de profesorul de biologie unde elevii au putut observa cu ajutorul atlasului, imaginilor

din manual, dar ��i a unui mulaj cu ochiul, modul cum analizatorul vizual este alc��tuit. Partea tehnologic��

a fost completat�� de aplica�
iile cu ajutorul c��rora elevii au putut observa sec�
iuni transversale ��i

longitudinale de-a lungul globului ocular. Elevii au putut experimenta, cu ajutorul unui partener de lucru,

midriaza ��i mioza (m��rirea ��i mic��orarea) pupilei. Exemplele de bun�� practic�� pentru combaterea

bullyingului pentru persoanele care poart�� ochelari nu au fost l��sate de-o parte. R���G��cinile etimologice

ale cuvântului bullying se pot reg��si în secolul XVI, când “my bully” însemna “dragul meu”, “iubitul

meu”, venind din cuvântul danez boele. Un secol mai târziu a ap��rut pentru prima dat�� cu sensul actual,

dar abia în secoul XX acest cuvânt a dobândit defini�
iile academice folosite ast��zi. Ca verb, to bully

înseamn��: a intimida, a speria, a domina, printre altele. „Bully” este o persoan�� care î��i folose��te puterea

��i t��ria sa pentru a speria sau r��ni persoanele mai slabe (Oxford Advanced Learners Dictionary, 2016).

Elevilor le-am propus activit���
i creative pentru în�
elegerea problemelor de vedere ��i ajutarea persoanelor

cu probleme sau deficien�
e de vedere. Elevilor, tot cu ajutorul unui partener li s-au propus activit���
i prin

care au putut observa c�� lipsa vederii sau chiar o patologie u��oar�� a ochiului este sup���U��toare, iar modul

nostru de raportare fa�
�� de persoanele care poart�� ochelari sau au deficien�
e de v��z trebuie s�� fie unul de

grij���� ��i de toleran�
�� 100%. Componentele de Inginerie, Art���� ��i Matematic�� a fost acoperite de partea

aplicativ�� a acestei lec�
ii. Elevii au avut de constituit cu ajutorul plastilinei ��i a unui alfabet Braille ni��te

propozi�
ii.  Alfabetul Braille este folosit de cei cu deficien�
e de vedere. Literele sunt compuse din puncte

ie��ite în relief care pot fi sim�
ite cu ajutorul degetelor, iar elevii au avut de confec�
ionat aceste puncte

ie��ite în relief. Scopul acestei aplica�
ii a fost acela de a ajuta elevii la în�
elegerea modului în care putem

sprijini persoanele cu probleme de vedere. Apoi elevii au fost lega�
i la ochi ��i au fost pu��i s�� descifreze

ceea ce au confec�
ionat. Exerci�
iul a fost unul amuzant, dar a fost ��i un exerci�
iu de con��tientizare cu

privire la respectul pe care ar trebui s��-l acord��m persoanelor cu deficien�
e de v��z.

În încheiere a�� dori s�� subliniez c�� împreun�� cu elevii am realizat ��i jocuri de rol prin care i-am

înv���
at c�� ignorarea nu este o metod�� bun�� în situa� ii în care cineva tachineaz�� de foarte mult timp �úi

folose�úte comportamente de bullying cu scopul de a-l intimida. Dac�� este posibil, este recomandat s��

plece din situa� ie sau s�� realizeze cu transmiterea de mesaje de tip eu - acest tip de mesaj asertiv este o

metod�� bun�� de exprimare a propriilor emo� ii: „Nu-mi place când faci glume pe seama ochelarilor mei,

�D�ú prefera s�� încetezi”. Exersarea acestei tehnici presupune stabilirea contactul vizual �úi folosirea unei

ton ferm. Acest mesaj func�
ioneaz�� atunci când un adult sau un profesor exerseaz�� mesajul cu elevii într-
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un mediu controlat. A��adar, într-o or�� de biologie STEAM-ul ��i-a dat mâna cu combaterea bullyingului

fa�
�� de persoanele cu deficien�
e de v��z, prin explorarea analizatorului vizual.
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Abord��ri didactice inovative
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i

 Vom prezenta un scurt istoric  despre educa�
ia STEAM: în anul 2006  a fost introdus în educa�
ie

de cercet��toarea Georgette Yakman, apoi în anul 2007, implementeaz�� primul curriculum STEAM.

Educa�
ia STEAM dezvolt�� competen�
ele de comunicare, gândirea critic��(problematizarea), dialog

(folosit în cercetare, în sondaje), întreb��ri (metode), înv���
are experien�
ial��(experien�
e), rezolvare de

probleme ��i gândirea creativ��.

Educa�
ia STEAM  este o nou�� abordare a filozofiei STEM, prin care se recunoa�úte valoarea

artelor atât în dezvoltarea armonioas�� a individului cât �úi în cea a întregii societ��� i. Includerea Artei este

necesar�� pentru dezvoltarea inov��rii �úi creativit��� ii.  O validare în plus, este data �úi de faptul c�� marii

inventatori �úi oameni de �útiin� �� au fost, în acela�úi timp, �úi muzicieni, arti�úti, scriitori, poe� i etc.  �ùcoala

postmodern�� se adapteaz��, zi de zi, nevoilor tinerilor ce se preg��tesc pentru viitor în care cheia succesului

este s�����útii s�� te adaptezi �úi s�� folose�úti ceea ce ai înv��� at pentru o continu�� schimbare. STEAM î�úi propune

�V�� ajute copiii s�����úi îmbun���W��� easc�� abilit��� ile de gândire critic��, s��

deprind�� modalit��� i noi de a aborda problem, de a dobândi competen� e, de

a crea �úi folosi instrumentele de lucru într-o manier�� inovatoare. Obiectivul

educa� iei trebuie s�� fie flexibilitatea �úi varia� ia, pentru a-I preg��ti pe tineri

�V�� foloseasc�� instrumentele în mod creative, atât în comunit��� ile virtuale,
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cât �úi în cele reale, dintr-o perspectiv�� transdisciplinar��. Aceast�� abordare integratoare a domeniului

STEAM se r��spânde�úte într-un ritm rapid la nivel planetar!

Descompunerea componentelor STEAM:

   �ùTIIN ��A încurajeaz�� curiozitatea, investiga� ia, r��spunsul la întreb��ri �úi rezolvarea

problemelor, adesea implicând experiment��ri �úi explor��ri. Cu alte cuvinte, copiii trebuie s�� vad���� �úi s��

experimenteze ce se întâmpl�� atunci când fac ceva. Ei trebuie s�� înve� e despre cauz�����úi efect, precum s��

fie capabili s�� ofere predic� ii asupra unui rezultat. Exemple de activit��� i �útiin� ifice pentru �úcolari:

amestecarea culorilor, observarea apei care înghea� �� la rece �úi se tope�úte la c��ldur��, crearea unui “vulcan”

cu bicarbonat de sodium �úi o� et, observarea ciclului de via� �� al plantelor/ animalelor.

     TEHNOLOGIA la o vârst���� �úcolar��, se poate referi la computere, ipad-uri �úi telefoane,

copiii fiind expu�úi la dispozitive electronice de c��tre p��rin� i iar unii le folosesc ca model „de joac��”, dar

tehnologia se extinde mult mai mult la aceast�� vârst��. Ea se refer�� cu adev��rat la orice îi ajut�� într-un fel

�úi poate include elemente „simple”, cum ar fi foarfece, ciocan etc. Activit��� i specifice tehnologiei pentru

�úcolari pot fi: t��ierea hârtiei, privitul obiectelor printr-o lup��, s��pat cu o lopat��, utilizarea unor unelte într-

un alt scop fa� �� de cel pe care îl au.

 INGINERIA este crearea de ceva pentru a rezolva o anumit�� problem��, elaborarea �úi testarea

solu� iilor. Aceeasta presupune construirea unui turn bloc, a unui tren sau a unei cl��diri cu lego, realizarea

avioanelor, b��rcu� elor prin tehnica plierii hârtiei dar se mai refer���� �úi la g��sirea de solu� ii la o anumit��

problem�� cum ar fi: dac�� un copil a t��iat o imagine din hârtie �úi dore�úte s�� o lipeasc�� pe carton, o parte

din g��sirea unei solu� ii la aceast�� problem�� se refer�� la principiile de baz�� ale ingineriei. Este posibil ca

acea imagine s�� nu aib�� vreo band�� lipicioas�����úi depinde de copil s�� vad�� dac�� poate g��si un alt mijloc

pentru a face hârtia s�� se lipeasc�� de carton, cum ar fi lipici sau aracet. Ingineria la aceast�� vârst�� include,

de asemenea, �úi descompunerea/ stricarea juc��riilor pentru a privi �úi descoperi componentele individuale

ale acestora.

 ARTA încurajeaz�� creativitatea �úi dezvoltarea procesului, permi� ându-le copiilor s��

ilustreze conceptele pe care le înva� ��.

MATEMATICA se refer�� la numere, dar �úi la modele, forme, abilit��� i organiza� ionale precum

grafica �úi sortarea �úi multe altele. Activit��� ile comune de matematic��, pentru �úcolari pot porni de la cele

mai simple ajungând la cele mai complexe: identificarea numerelor �úi num��rarea, identificarea

elementelor în ordinea m��rimii, adic�� blocul este mai mare/ mai mic, identificarea elementelor în ordinea

lungimii, adic�����úirul este mai lung/ mai scurt etc.

Câteva activit���
i STEAM mai complexe pot fi:
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v �6�� construie��ti un vulcan (��tiin�
��) ;

v Oxidarea m��rului (��tiin�
��);

v �6�� construie��ti un ad��post îngust pentru ploaie (Tehnologie ��i Inginerie);

Combinarea acestor cinci aspecte într-o singur��

activitate îi provoac��  pe copii s�� gândeasc��, s�� pun�� întreb��ri �úi s��

rezolve problemele.

Putem clasificaEDUCA�	 IA STEAM dup�� tipul de integrare  al

disciplinelor:

* educa� ie STEAMtransdisciplinar�� –fuziunea total��  a disciplinelor/rezolvarea de probleme;

* educa� ie STEAMinterdisciplinar�� –tem�� comun��;

* educa� ie STEAMmultidisciplinar��–colaborare între discipline;

* educa� ie STEAMtransversal�� -examinarea/observarea unei discipline prin perspectiva celeilalte;

Educa� ie STEAM–CA PROCES PREDARE-ÎNV���	 ARE-EVALUARE este ometod�� integrat�� de

înv���
are care cere oleg��tur �� dirijat �� (inten�
ionat) între obiectivele programei, predare/ implementare

� �i   evaluare.  Nucleul  educa� 
iei  STEAM  sunt INVESTIGA �	 IA , COLABORAREA ��i înv���
area ca

PROCES care presupune ca elevii s�� înve�
e lucrând pentru o perioad�� mai îndelungat�� de timp pentru a

investiga ��i a r��spunde la o problem�� autentic�� sau complex��.
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Activit ���
i STEAM în combaterea fenomenului bullying

Prof. BANU CARMEN, ��coala Gimnazial�� GHEORGHE �	�,�	EICA

Prof. IONESCU LAURA, ��coala Gimnaial�� GHEORGHE �	�,�	EICA

Este ��tiut c�� bullying-ul are loc în fiecare ��coal��, indiferent de tipul de comportament de bullying

sau de scara la care fenomenul are loc, dar ce conteaz������i ce difer�� semnificativ între ��coli este modul în

care acestea îl gestioneaz�� în practica de zi cu zi.

 Educa�
ia STEAM face parte din educa�
ia non-formal��, ce î��i propune s�� promoveze ��i utilizeze

metode de predare bazate pe ��tiin�
��, investigare ��i analiz�� direct��. Scopul acestei abord��ri este de a crea

un mediu de înv���
are în care copiii s�� î��i foloseasc�� abilit���
ile din cele 5 domenii folosite (��TIIN�	E,

TEHNOLOGIE,  INGINERIE,  ART� �,  MATEMATIC� �)  pentru a rezolva probleme tangibile.  Cu alte

cuvinte, educa�
ia STEAM încurajeaz�� copiii s�� descopere solu�
ii inovative printr-o varietate de op�
iuni.

Educa�
ia STEAM mai e atr���J��toare ��i prin faptul c�� încurajeaz�� creativitatea ��i imagina�
ia ��i îi

plaseaz�� pe copii în pozi�
ia de cercet��tori ��i oameni de ��tiin�
�� prin intermediul jocurilor. De aceea, exist��

o mul�
ime de jocuri STEAM menite s�� stârneasc�� curiozitatea ��tiin�
ific ��, tehnologic��, inginereasc���� ��i

matematic��.

La fel cum fenomenul de bullying apare ca un model în cadrul ��colii, climatul social al grupului

poate  fi  eficient  în  înlocuirea  bullying-ului  cu  o  dinamic� � pozitiv� �� � � �i  cu  cl� �direa  unor  rela� 
ii.  Munca

elevilor în grup nu doar încurajeaz�� majoritatea pasiv�� s������i înceteze atitudinea de acceptare tacit�� a

fenomenului de bullying, ci ��i s�� sus�
in�� victimele în mod activ ��i s�� reduc�� efectele violen�
ei.

Nu avem îns�� nevoie  de jocuri sau materiale didactice sofisticate pentru a investi în educa�
ia

STEAM a elevilor no��tri.  Exist�� activit���
i pe care le putem face cu elevii ce nu necesit�� mai mult decât

imagina�
ie ��i câteva materiale la îndemâna oricui..

1. SALATA DE FRUCTE

 Împ���U�
�L�
i elevii într-un num��r egal de trei sau patru fructe (de ex., portocale, c���S��uni ��i banane). Pe

urm�� se a��az�� în cerc, cu un voluntar care st�� în picioare, în mijloc. Striga�
i numele unui fruct, „portocale”

��i toate portocalele trebuie s������i schimbe locurile între ele. Persoana care st�� în mijloc încearc�� s�� ocupe

unul din locurile libere, l��sând o alt�� persoan�� f���U�� loc. Aceast�� nou�� persoan�� din cerc strig�� un alt fruct

��i jocul continu��. O rund�� de salat�� de fructe înseamn�� c�� to�
i juc��torii trebuie s������i schimbe locul.

La sfârsitul activit���
ii putem discuta cu elevii si despre rolul fructelor în alimenta�
ia omului sau

preg��tirea unei  salte de fructe.


