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,Creativitatea - cheia catre un
viitor mai bun”

Luni, 29 august 2022, ora 93°

e Deschiderea scolii de vard - Intdlnire cu elevii si prezentarea programului scolii de
vard

e ,Natura si aventura” — excursie Rezervatia naturala Perchiu — prof. Mihaila
Aurel-Adrian si prof. Oncica Maria-Magdalena

Marti, 30 august 2022, ora 103°

o ,Meet Arduino Robots” — atelier de robotica — prof. Melinte Elena-Carmen
o , Animatii Video” - atelier de animatii video - prof. Buzatu Cristina-
Lacramioara
Miercuri, 31 august 2022, ora 10

e ,,0 lume mai buna cu ajutorul stiintei” — prof. Butoi Mihaela, prof. Dreghici
Elena si prof. Domunti Teli-Lefter
e ,Magia chimiei — experimente inedite” — prof. Acsinia Anca-Valentina si
prof. Terchescu Gabriela
o Utilizarea platformelor online pentru crearea proiectelor”- prof. Rusu
Cristina-Daniela
Joi, 1 septembrie 2022, ora 11

e ,Boli care ne influenteaza viata” — prof. Mihalache Ana-Maria
Vineri, 2 septembrie 2022, ora 11

o  Mesajul meu antidrog” — prof. Enache Irina-Livia
o Atelier de formare pentru profesori cu tema: ,Dezvoltarea creativitatii si
abilitatilor elevilor prin educatia STEAM”
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Am inceput Scoala de vara de Stiinte cu o experienta ineditd, o drumetie in Rezervatia
Naturala Perchiu.

Un bun prilej de a sti mai multe despre naturd, de a invata geografie si istorie, dar si
despre oameni si faptele lor, prezente sau trecute.

intr-o atmosferd destinsd si de buna dispozitie am vorbit despre Adrian P&unescu,
Conacul Alecu Aslan, aria protejata "Dealul Perchiu” cu marne si gipsuri, de inversarea
etajelor vegetale si alte particularitati ale zonei.

Dupa cum spunea marele nostru carturar Nicolae lorga, ,excursiile te invata mai mult
decat zece biblioteci la un loc”.
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Ziua a doua a Scolii de vara de Stiinte a insemnat o noua provocare: primii pasi in
robotica alaturi de Arduino.

Arduino exista pentru a ajuta oamenii creativi si tehnicienii-incepatori sa construiasca
proiecte electronice. Am facut experimente pe placa de testare pentru a ne familiariza cu
conceptele cheie ale electricitatii, componentelor si codarii.

Am descoperit bucuria de a construi, programa si a pune in miscare propriile dispozitive.
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A treia zi a Scolii de vara de Stiinte a fost despre frumusetea stiintelor prin experiment. A
fost o zi in care s-au imbinat notiunile teoretice cu experimentul si aplicatiile practice.
Participantii au avut prilejul sa isi foloseasca cunostintele despre substantele din jur,
utilizandu-le in mod creativ.

Credem ca este important sa privim cu atentie in jurul nostru si sa continuam sa
observam, sa cercetam si sa experimentam.
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Instrumentele utilizate in cadrul activitatii ,, Utilizarea platformelor online pentru

crearea proiectelor”:
- Book Creator - un instrument simplu folosit pentru crearea cartilor digitale;

- Learning Apps - este o aplicatie web conceputa pentru a sprijini procesul de
instruire prin metode interactive;

- Aplicatia MS PowerPoint - utilizata pentru crearea animatiilor si transformarea
acestora in filme.

Folosite impreuna duc la crearea unor proiecte interesante pentru activitatile

scolare si extracurriculare.
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CE ESTE EDUCATIA STEAM?
prof. Anghel Gabriela Elena

Experimentam intr-un ritm rapid transformarea educatiei si al actului educational care
nu mai pot fi unidirectionale, depdsind cu mult granitele bine delimitate de perspectivele
traditionale ale predarii, invatarii si evaludrii.

Era digitala isi cere tributul in inteligentd, in capacitatea omului de a gandi critic, de a
rezolva probleme, de a fi creativ si, nu in ultimul rand, de a comunica in diverse si inedite
situatii. Noile tehnologii rup din cadenta existentiala reald, a timpului perceput gradual, de
aceea se doreste integrarea unor discipline pentru intelegerea corecta, coerenta, rationald a
unor fenomene, procese. Astfel, metodologia STEAM este bazatd pe Invatarea integrata a
tuturor disciplinelor stiintifice, umaniste si se caracterizeaza prin a fi o metoda activa, aplicata
si de “a invata prin a face”. Intelegerea continuturilor este vizibil usurati de diversele materii
stiintifice, favorizand transferul de informatii, cit si motivatia elevilor. Arta, alaturi de stiinta,
tehnologie si matematicd, isi aseaza semantica In campul lexical al creativitatii si inovarii.
Educabilii impreuna cu formatorii lor, elevii si profesorii care In permanentad se adapteaza
noilor educatii, proiecteazd un drum trainic spre o culturd a cunoasterii care implica toate
formele de cunoastere, inclusiv cea literara, artisticd (muzica, teatru, picturd etc.). Ca finalitate
se va dezvolta o noui categorie ocupationald, asa cum afirmi Ioana Burci ('), indiferent de
domeniul ales la sfirsit de formare educationala — arta sau stiinta, cea de wisdom worker: o

bunul sim¢ si intelegere, adica o persoand care poate face o aplicare judicioasa (inteleapta) a
cunostintelor.

Copiii ar trebui indemnati si incurajati sa exploreze, sa rezolve probleme in lumea
reald, sd imbine arta cu stiinta, sd aiba un control asupra modului de a lucra, sd vind cu
inovatii §1 sa-si dezvolte abilitatile de lucru in echipd si, cel mai important, de comunicare.
Acestia sunt indrumati spre a-si expune ideile, ipotezele, argumentele, de a pune in practica
ceea ce descopera atit la scoald, cit si acasd. In contextul STEAM, legile comunicarii se
construiesc pe ideea de adevar, moralitate, respectandu-se acea constiinta a societdtii care
permite binelui sd se manifeste.

Pentru o mai buna intelegere a practicilor STEAM este nevoie ca deprinderile de
comunicare sa fie dezvoltate, imbunatatite. Descoperirile, inovatiile, cunostintele trebuie
promovate, valorificate intr-un context in care informatiile sunt greu de verificat, iar stiinta
pare cd nu isi gdseste vocea potrivitd in lumea adultilor, de aceea elevii implicati in activitatile
STEAM ar trebui pregatiti pentru a preda si inspira alti elevi, de la clasele primare pina la
liceu. Astfel devin promotorii unei invatari academice, pregatindu-se pentru a deveni lideri si
modele pentru ceilalti, devin acea constiintd a societdtii active. Mai mult decat atat, se
pregatesc prin activitati specifice sa Inteleaga etica aplicarii rezultatelor din cadrul activitatilor
STEAM, si evalueze impactul viitoarelor inovatii din domeniile de inters.>

L https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag_file/106-110_21.pdf
2 https://dr.lib.iastate.edu/server/api/core/bitstreams/a10f721f-e8d4-4c6d-a319-d169701d0eab/content
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PROMOVAREA COMPETENTELOR ANTREPRENORIALE PENTRU ELEVII CU
CES

Prof. Braescu Virginia-Smarandita

Numarul cazurilor de elevi cu CES (cerinte educationale special) a crescut in ultimii
ani si in scolile din Romania. Profesorii cauta solutii prin care sa-i sprijine sa se integreze in
invatamantul de masa si pentru a reusi sa-i implice in activitati placute, creative si eficiente,
care sa-i motiveze sa invete si sa-i stimuleze sa lucreze in echipd. conform necesitatilor,
intereselor, dezvoltarii cognitive, deprinderilor, performantelor anterioare, precum si
nivelului functional actual.

Cuvinte cheie: competente antreprenoriale, cerinte educationale speciale, elearning

La nivel global, politicile educationale pun accentul pe dobandirea de competente care
sa fie recunoscute si pe piata muncii. Aceste competente sunt expresia integrarii reusite a unor
atitudini, cunostinte, deprinderi si resurse cognitive multiple pentru rezolvarea unor situatii
complexe. Comisia internationald a educatiei pentru secolul 21 subliniazd importanta
inlocuirii competentei profesionale cu notiunea de competentd personald, care reprezintd un
manunchi de atitudini, valori, cunostinte, capacitati si deprinderi proprii fiecarui individ:
calificarea dobanditda prin formarea tehnicd si profesionald, comportamentul social,
capacitatea de a lucra in echipa, spiritul de initiativa si curajul de a-si asuma riscuri. Dincolo
de toate aceste exigente, angajatorii doresc ca fiecare angajat sd poatd deveni un agent al
schimbadrii, sd stie sd comunice, sa lucreze eficient cu ceilalti, s gestioneze si sd rezolve
conflicte, adica sa actioneze impreuna ca ,,0 echipad de proiect inteligentd”. (Jacques Delors,
1999)

Scoala este un mediu favorabil socializarii si dezvoltdrii de proiecte educationale.
Ideea parteneriatului in cadrul proiectului ErasmustKA229 de schimb interscolar,
intitulat “The Promotion of Entrepreneurial Skills Among SEN Students”, a prins formd din
nevoia de a-1 sprijini pe elevii cu cerinte educationale speciale prin crearea de contexte de
invatare atractive si eficiente, atat in scoald, cat si in comunitate.

Din categoria elevilor cu CES fac parte, atat elevii cu abilitati inalte, cat si elevii cu
anumite deficiente si elevii fard deficiente, dar care prezinta manifestari stabile de inadaptare
la exigentele scolii: elevii cu deficiente senzoriale si fizice; elevii cu deficiente mintale,
comportamentale; elevii cu tulburari afective, emotionale; elevii cu handicap asociat; elevii cu
dificultati de cunoastere si invatare; elevii cu deficiente de comunicare si interactiune.

Formele, strategiile functionale si masurile practice pentru o abordare inclusiva si
integrarea optima a elevilor cu CES in ivatamantul de masa au fost identifcate si evidentiem
urmatoarele:

e Cunoasterea legislatiei in vigoare privind organizarea serviciilor de sprijin educational
pentru copiii, elevii si tinerii cu cerinte educationale speciale integrati In Tnvatamantul
de masa;

e Grupuri de cate doi-trei elevi cu C.E.S. inclusi in clasele obisnuite;

e Integrarea individuala a acestor elevi in clasele obignuite;
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e O evaluare eficientd pentru a sti cum invata fiecare elev dintre elevii cu CES, dar si ce
si cum anume este necesar sa fie Invatat;

e Un curriculum planificat diferentiat, de predare-invatare si evaluare specializate,
adaptate stilului predominant de invétare;

e Consiliere scolara si vocationald personala si a familiei.

e (Centrarea invatarii pe activitatea practica;

e Identificarea zonei proxime de dezvoltare si impartirea sarcinilor in etape mici, astfel
incat sa poata fi realizate;

e Efortul elevului in munca de invatare, astfel incat acesta sa fie un colaborator la
solicitarile formulate de scoala si posibilitatile personale ale elevului de a se adapta la
cerintele scolare si de a le rezolva;

e Continuturi si sarcini simplificate, precum si un sprijin suplimentar din partea
colegilor si colectivului profesoral al clasei pentru crearea unui climat afectiv pozitiv
si suportiv, stimularea Increderii in sine, incurajarea si aprecierea eforturilor in scopul
desprinderii de dependentd, cresterii autonomiei personale si valorizarii progresului;

e Rampa de acces pentru deplasare;

e Asistentd medicala specializata;

e Sprijin emotional pentru ca elevul sd simtd ca apartine colectivului unei clase si
comunitatii scolare;

e Organizarea multor activitati in dinamica de grup, care sd stimuleze comunicarea i

relationarea interpersonald (jocuri, excursii, proiecte extragcolare, activitati sportive,

de echipa);

Limbaj simplu, accesibil elevului cu C.E.S. si nivelului lui de intelegere;

Sa nu fie confundate comportamentele elevului cu C.E.S. cu personalitatea acestuia;

Atitudine deschisa, intelegatoare si binevoitoare a colegilor si profesorilor din scoala;

Parteneriatele scoald — familie — comunitate

Ce competente cheie europene isi vor dezvolta elevii implicati in acest proiect?

e Abilitati digitale s1 de folosire a noilor aplicatii pentru invatare si crearea de materiale
de promovare si produse atractive: afise, postere, filmulete, articole etc;

e Spirit de initiativa si abilitati de comunicare a ideilor,

o Abilitati lingvistice, de exprimare orald si scrisa, in limba materna/romand, in limbile
moderne studiate in scoald (englezd si francezd), precum si in celelalte limbi ale
partenerilor de proiect;

o Abilitati de gandire creativa si gandire critica constructiva pentru procesul decizional,
valorizarea punctelor tari, optimizarea punctelor slabe, fructificarea oportunitatilor,
anticiparea riscurilor, integrarea feedbackului, promovarea si valorizarea talentelor si
rezultatelor obtinute prin metoda proiectului si utilizarea strategiilor de marketing
educational;

o Abilitati de media literacy pentru a accesa informatia In mod eficient si eficace, pentru

evaluarea criticd a informatiilor, recunoasterea si prevenirea raspandirii stirilor false

("fake news");

Abilitati de lucru in retea cu elevi si profesori din alte scoli europene;

Abilitati de invatare activa si experientiala;

Abilitati estetice, de grafica si design;

Abilitati de mediere culturala si interculturala;

Abilitati de planificare si organizare, de management al timpului si managementului

de proiect;

o Abilitati antreprenoriale, de lucru in echipa si leadership.

Cum vom implica elevii cu CES din scoald in acest proiect Erasmus+KA229?
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Principalele modalitati ce pot fi folosite in cadrul procesului de adaptare curriculara
pentru elevii cu CESsunt (cf. D.V. Popovici, 2007):

1. Selectarea unor parti din curriculum-ul general destinat elevilor normali, ce pot fi
parcurse de elevii cu CES in activitati individuale variate si renuntarea la partile mai
complexe;

2. Simplificarea tuturor partilor din curriculum, pentru a putea fi accesibile, intelese si
invatate de elevii cu CES;

3. Completarea curriculum-ului general cu elemente noi, suplimentare, constind in
participarii lor eficiente la procesul de invataimant destinat normalilor - extensie (in
cazul in care potentialul intelectual nu este afectat, de exemplu pentru elevii cu
deficiente vizuale sau fizice), adica prin introducerea unor activitati suplimentare de
compensare - recuperare, simplificare si mixta;

Ne-am propus sad-i implicdm pe elevii cu CES 1n activitatile de socializare in dinamica
de grup, prin joc, ca sd poatd sd-si optimizeze starea de bine, sd-si exprime propriile
capacitati, sa se informeze despre mediul in care trdiesc si sd intre in comunicare cu alte
persoane din comunitate. De asemenea, pentru fiecare elev cu CES, se recomanda realizarea

Personalizat.

Daca P.I.P — Planul de Interventie Personalizat vizeaza un singur domeniu de
interventie si are ca scop final elaborarea unui program individualizat prin metodele cele mai
adecvate stilului de invatare si de viata al elevului, fiind periodic reevaluat si revizuit, PSP —
Planul de Servicii Personalizat fixeaza obiectivele generale si stabileste prioritatile pentru a
raspunde cerintelor globale ale elevului, avand un camp de aplicare larg si desfasurandu-se pe
o perioadd mai mare de timp.

Resurse bibliografice recomandate:

Cailin Iepure, Rizvan Curcubata, Bogdan Vaida — Captiveazai-ti elevii in online mai ceva
ca la clasa, SELLification, Timisoara, 2020;

Doru Vlad Popovici, Orientiri teoretice si practice in educatia integrati, Editura
Universitatii Aurel Vlaicu, Arad, pag.106;

Ionel Musu - Ghid de predare-invdtare pentru copiii cu cerinte educative speciale,
Asociatia RENINCO Romania, publicatie realizata cu sprijinul UNICEF;

Jacques Delors, Education: un trésor est caché dedans, éditions UNESCO, 1999, disponibil

pe internet: http://unesdoc.unesco.org/images/0011/001159/115930f.pdf;

Philippe Perrenoud, Des savoirs aux compétences: de quoi parle-t-on en parlant de
compétences? in Pédagogie collégiale (Québec), Vol. 9, n°1, octobre 1995, pp. 20-24,
disponibil pe internet:
https://www.unige.ch/fapse/SSE/teachers/perrenoud/php_main/php_1995/1995_08.html.
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VALORIFICAREA EDUCATIEI STEAM iN
INVATAMANTUL ACTUAL

prof. Mihaela Butoi

Pentru un sistem de invatdmant infuzat de creativitate, abordarea STEAM reprezinta o
gura de aer.

O etapa superioara a Invataturii constd 1n aplicarea in situatii noi a notiunilor si
termenilor studiati pentru a rezolva diverse probleme teoretice sau practice cu care te
confrunti la un moment dat. Referindu-se la creatia tehnico-stiintifica, W. Gordon, fondatorul
sinecticii a apreciat importanta grupului de creatie, a interactiunii rodnice intre elev si echipa.

Fenomenul de creatie stiintifica, tehnica sau artistica raspunde la trei intrebari:
Cu ce creezi?
Cum creezi?
Pentru ce creezi?
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Principiul 1nvatarii in contact cu realitatea este o etapa necesard in transferul de !
continuturi, aplicarea cunostintelor teoretice in practica imediatd. Daca educatia creativa .
incepe in primii ani de viatd, odatd cu  jocul, identificarea directiei se face catre sfarsitul !
copildriei si in adolescenta, iar perfectionarea in tinerete si pe parcursul intregii vieti. Toti .
venim pe lume ca niste mici oameni de stiintd, vrem sa vedem cum functioneaza lucrurile si !
sd experimentdm, daca este cu putintd. Pare un paradox, dar Albert Einstein pune chiar .
inaintea experimentului in fizicd, imaginatia. Depdsirea imaginatiei contemplative se face pe !
seama intuitiei, capacitatii de abstractizare, inspiratiei. .
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Educatia STEAM 1isi propune sd promoveze si utilizeze metode de predare bazate pe
investigare si analizd directd, pentru a implica elevii In mod direct, dar si prin prezentarea
unor modele de carierd in domeniu, astfel incat elevii sd regdseasca un model pe care vor sa-1
urmeze in viata adulta.

O metoda de creatie colectiva, inspiratd din practica adultd, este “asaltul de idei” sau
brainstorming-ul, avand la bazi: emiterea de idei indiferent de valoarea lor aparenta,
activitatea de echipd formatd pe principiul complementaritatii membrilor sdi, impiedicarea
blocajelor psihice datoritd increderii intre coechipieri si atmosferei de lucru stimulative. La
nivelul oricdrei clase, metoda ciorchinelui poate fi adesea utilizatd, eficienta maxima
dovedindu-se la orele de recapitulare si consolidare a cunostintelor. Constituirea grupelor pe
criterii de simpatie este foarte important pentru a permite exprimarea a diferite caractere. In
cazul antipatiei discutiile trec pe langd tema si cei mai refinufi nu intervin, deci nu
stimuleaza competitia cum s-ar crede.

Prezentarea biografiilor unor oameni valorosi, personalitdti de notorietate mondiala, inclusiv
romani, dar §i exemple de inventatori populari, cu studii mai putine datorate conditiilor
materiale sau altor Tmprejurdri vor da incredere in fortele proprii multora dintre elevi. Ei
sunt cei care ajung la concluzia ca, intre domeniile cunoasterii nu exista bariere. Nu vor
exista deosebiri de apreciere iIntre Thomas Edison si Leonardo da Vinci in ceea ce
priveste creativitatea trecand peste diferentele de culturd. Elevii vor intelege rolul
culturii si al muncii in creativitate. Diversitatea preocupdrilor unor oameni de cultura
precum Blaise Pascal - matematician, fizician si filozof, Leonardo da Vinci -inginer si
pictor, Albert Einstein - fizician si muzician, Lucian Blaga - poet si filozof cu preocupari in
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fizica relativitatii, Intaresc convingerea ca la baza creativitafii std Tnsusirea unor cunostinte
diverse.

Educatia STEAM reprezinta o abordare combinatd care incurajeazd experienta
practica si le oferd elevilor sansa sa aplice cunostinte relevante, ,,din lumea reald”, chiar la
clasa sau acasa. Spre deosebire de lectiile clasice din sistemul traditional de invatamant, unde
profesorul preda si copilul ascultd, noul tip de educatie agreeaza metode active, aplicate,
constructiviste, de a ,,invata prin a face”. Este vorba despre faptul ca cei impicati vor lucra in
sala de clasad sau acasd aldturi de parinti asemanator unui om de stiintd sau a unui inginer:
observand, adresand intrebari, formuland idei, ipoteze, experimentand si punind in practica
ceea ce descoperd, formuland si transmitand concluziile.

Un avantaj cu adevarat important al acestui tip de educatie este ca le ofera elevilor o
parte din controlul procesului de invatare. Cand au control, le pasd mai mult. Vor prelua
sarcina mai usor si vor fi mai implicati si mai dispusi sa faca lucrurile s se intample.

Educatia postmoderna se adapteaza, zi de zi, nevoilor tinerilor ce se pregdtesc pentru
un viitor in care cheia succesului este cum sd stii sa te adaptezi si sd folosesti ceea ce ai
invatat pentru o continud schimbare. Ea Tmbind acele discipline pentru a preda ,,abilitétile
secolului XXI” sau instrumentele pe care elevii trebuie sa le aibd daca doresc sa reuseasca in
joburile din viitor.
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AVANTAJELE EDUCATIEI STEM

Prof. Buzatu Cristina-Lacramioara

Tehnologia si stiinta fac parte din viata noastrd, dar de noi depinde modul in care le
folosim si anume, daca suntem consumatori sau daca intelegem si invatdm cum sa le folosim
intr-un mod constient si productiv. Tocmai prin aceasta intervine educatia STEM, prin faptul
ca 11 invata pe copii prin experimentare. Copiii, indiferent de varsta, ar trebui sa fie incurajati,
sd gandeasca profund, astfel Incét sa aiba sansa de a deveni inovatori si lideri care pot rezolva
cele mai presante provocdri cu care se confruntd viitorul nostru. Proiectele STEM ofera baza
unei deschideri catre concepte care, iIn mod normal, s-ar Intdlni mult mai tarziu si mai mult
teoretic. Avantajele educatiei STEM sunt multiple, amintim doar cateva dintre acestea, desi
suntem convinsi cd ati Inteles cat de benefice sunt proiectele STEM in educatia copiilor:

1. Proiectele STEM si STEAM promoveazi invdtarea experientiald. Proiecte de
acest fel permit explorarea si investigarea deschisd, identificarea problemelor si solutiile
adecvate. Cu cat sunt mai multe simturi implicate in educatie, cu atat 1i vor ajuta sa isi
aminteascd ceea ce nvatd. Cand copiii construiesc, creeaza si exploreaza, invatarea are sens
pentru ei. Experienta care vine din proiectele implicate activ aducand Invatarea la viata,
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2. Educatia STEM include activitati de rezolvare a problemelor din lumea reala.
Subiectele proiectelor STEM se bazeaza intotdeauna pe situatii din viata reald. Includerea
acestor activitati 1i ajutd pe copii sa se concentreze asupra partilor importante ale educatiei,
cum sd o aplice in viata reald;

3. Integreazd arta cu stiinta intr-un mod distractiv. Educatia STEAM conecteaza
subiecte aparent opuse. Copiii invatd sa lucreze impreuna la proiecte care implica inginerie si
proiectare, asa cum se Intampla in robotica, de exemplu. Lego Robotics este un proiect care
va va ajuta sd Intelegeti exact cum functioneaza acest lucru;

4. Incurajeaza curiozitatea si gindirea analitica. Copiii sunt curiosi in mod natural,
dar de multe ori metodele educationale traditionale impiedica acest lucru. Educatia STEM le
permite sa ceard, sd ceard, sd experimenteze si sd exploreze. Prin aceste metode se fac noi
descoperiri si inventii. Prin urmare, copiii ar trebui ajutati sa inteleagd de ce se Intdmpla
lucrurile intr-un anumit mod. Seturile electronice, de exemplu, ii determina sa faca conexiuni
logice Intre cauze si efecte aplicate Tn domeniul electronicii;

5. Ofera copiilor un control mai mare asupra invdtarii. Consideram ca un avantaj cu
adevarat important al educatiet STEM este faptul ca le ofera un anumit control asupra
procesului de invitare. Cand au control, le pasi mai mult. Isi vor asuma sarcina mai usor si
vor fi mai implicati si mai dispusi sd facad lucrurile sd se Intdmple. Educatia postmodernd se
adapteaza, zi de zi, la nevoile tinerilor care se pregdtesc pentru un viitor in care cheia
succesului este cum sa stii sa adaptezi si sa folosesti ceea ce ai Invatat pentru o schimbare
continud;

6. Dezvoltarea abilititilor de rezolvare a problemelor. Activititile fiind bazate pe
analiza si rezolvare de probleme, gestionarea unei situatii pentru a ajunge la rezultatul dorit;

7. Facilitarea cooperarii, lucrului in echipa si a comunicarii, prin lucrul in echipd a
copiilor cautand solutii impreuna;

8. Incurajarea inovatiei. Toatd tehnologia depinde de inovatie, de la cele mai mici
obiecte pana la cele mai mari utilaje;

9. Reducerea timpului la ecran in favoarea invdtarii sandtoase. Tehnologia in sine
nu este ceva rau, dar modul in care este folosita poate fi in favoarea sau in defavoarea
copiilor.

Diferenta dintre educatia traditionala si educatia STEM

Ceea ce diferentiaza STEM de educatia traditionalad (bazata pe stiintd si matematicd)
este invatarea coerentd, mixta, care demonstreaza copiilor modul in care metoda stiintifica
poate fi aplicatd in viata de zi cu zi. Ei isi dezvoltd gandirea pe baza calculului si se
concentreaza pe rezolvarea problemelor, aplicand solutii din viata reala, acest tip de educatie
poate incepe de la cele mai fragede varste. Spre deosebire de lectiile traditionale din sistemul
de invatamant traditional, unde profesorul invatd si copilul ascultd, STEM este o metoda
activa, aplicatd, constructivistd de ,,a invata prin a face”. Este vorba despre bdietii si fetele
care lucreazd la clasa sau acasa cu pdrintii lor, precum un om de stiintd sau un inginer:
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observand, punand intrebdri, formuland idei, ipoteze, experimentdnd si punand in practica
ceea ce descoperd, formuland si transmitand concluziile.

Concluzii

Caracteristicile esentiale ale educatiet STEM integrate ar trebui sd includad lucrari
bazate pe proiecte care sd abordeze probleme non-standard si sd asigure standarde
educationale adecvate si continut la fiecare disciplind STEM (fara a fi izolati de o disciplind)
si instruire in citire, scriere si numeratie. Pentru a permite o comunicare eficientd in
rezolvarea problemelor. De asemenea, educatia STEM integratd ar trebui sd includa
explorarea problemelor din lumea reald care plaseaza elevii in contextul utilizarii aplicate a
gandirii critice si autocritice, precum si cresterea motivatiei elevilor pentru invatare. Educatia
integrata STEM presupune clarificarea asteptarilor elevilor, profesorilor, managerilor,
parintilor si comunitétii, o pregatire adecvatd a resursei umane, crearea conditiilor pentru
aplicarea unui astfel de curriculum, prin asigurarea tuturor categoriilor de resurse (timp,
financiar, dotare etc.).

m!
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DEZVOLTAREA CREATIVITATII PRIN ACTIVITATI DE TIP STEM !

Prof. Domunti Teli-Lefter i

In general elevul deceniului 3 al acestui mileniu are tendinta de a intrerupe ciclul -
invatarii, nu din pricina faptului cd nu are puterea de intelegere, sau ca nu are ribdare, !
ci din cauza faptului ca NU ARE TIMP real pentru a iesi din zona lui de confort, sa >
invete si apoi sd revind acolo unde i1 place. Nu este grabit, sau deldsator, ci vrea ca !
lucurrile sa se facd cu viteza mai mare. Ori, el are o groazd de lucruri noi de invatat, si :
ce este mai interesant este cd isi da seama de acest lucru. Nimeni nu il va ajuta sa-1 faca !
sd invete, profesorii au aceastd menire, dar nu au nici ei destul timp pentru ca sd-i explice >
cum sa se descurce in labirintul in care a intrat, parintii nu pot siau tot felul de cereri !
imposibile, programele sunt incarcate, examenele sunt grele. Este foarte complicat pentru O
un tandr din zilele noastre. Diluarea invatdrii pe un interval mai lung, adica de-a lungul !
intregii vieti umane este o solutie. Nu faci 12 clase, urmate de facultati dificile, iar apoi C
pardsesti acest munte de sarcini si, dupd ce termini ciclul de invdtare, lasi deoparte tot !
ce ai acumulat. Nu se face asa! i
|

|

|

|

|

!

Una din cdile folosite de pedagogia moderna, este educatia STEM-( abreviere de la
Science, Technology , Engineering and Mathematics ) o formula noua, introdusd dupd ce
tehnologia vestului a inceput si cucereasci viata cotidiani. In ultima sutd de ani, masina
cu aburi, radioul, televiziunea, aparatele casnice, automobilul, aviatia, rachetele au intrat
puternic constiinta sociald, transformand societatea omeneascd de cateva ori mai
puternic decat intervalul similar din secolul anterior. Se stia ca tdrile vestice nu au avut
o cultura matematica si tehnologica de la virste mici, ci aceasta era implementatd la
marile universititi. Acolo se dospea ceea ce era insimantat in scolile primare. Invitarea
prin joacd siexperiment, asta este de fapt esenta educatiei de tip STEM, recent in cadrul
ei fiind adoptate si artele, ca nou intrate in aceastd magistrald, ele fiind tinute pand
acum la sensul giratoriu al acestui tip de instruire.
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Asadar nu existd o limitd de varstd pentru ca un copil sau adolescent sa invete
prin joaca si experiment, mai ales cd elevii din generatia respectivd sunt curiosi, au
idei originale, fac conexiuni, manipuleaza simultan mai multe idei, au imaginatie si, mai
ales, au abilititi fantastice de lucru in domeniul informaticii. in acest mod s-a incercat
in cadrul acestei Scoli de Vara a Colegiului National ,,Grigore Moisil”, la acest sfarsit de
august si inceput de septembrie, la finalul vacantei de vard, sa se faca acest demers, un
exemplu de Invatare prin experiment sijoacd, adicd o aplicare a Invatamantului de tip
STEM. Doar elevii care au participat pot da o confirmare imediata a modului in care
au priceput fenomenele sau lucrarile de laborator dificile predate in acest mod, facil de
inteles pentru ei. Ramane utilitatea interventiei, precum si metoda ineditd de lucru,
eficientd fara indoiala.

DEPIND STIINTA SI ARTA UNA DE CEALALTA?

Prof. Dreghici Elena
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Educatia S.T.E.A.M. combina patru stiinte si arta a caror initiale 1i compun denumirea. !
S- Sience (Stiinta) 2
T- Tehnology (Tehnologie) !
E- Engineering (Inginerie) .
A- Arts (Artd) .
M- Mathematics (Matematica) .

Rezultatul acestei combinatii de stiinta si artd propune un mediu de Invéatare atractiv !
pentru participantii la acest tip de educatie, unde se pune accent pe aplicarea metodelor
invatate In viata de zi cu zi. Integrand conceptele educatiei STEAM, subiectele si standardele i
evaluarii avem o modalitate de a schimba demersul procesului de invatare obisnuit.

Educatia STEM se referd la predarea celor patru stiinte cu o abordare comuna, iar .
educatia S.T.E.A.M. introduce domeniul umanist, si anume artele, pentru o imbundtatire si !
optimizare a procesului de invatare. .
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Educatia STEAM:

e pune accent pe dezvoltarea abilitatilor specifice secolului XXI;
o TIncurajeazd perseverenta;
e propune anteprenoriat in gandire;
e 1Incurajeaza lucrul in echipa;
e profesorul actioneaza ca un mentor ce ghideaza copilul spre dezvoltare;
o profesorul organizeazd informatiile pe care le transmite elevilor intr-un mod usor de
inteles;
o evaluarea se bazeaza pe proiecte, pe munca in echipd, pe cooperarea din timpul
evaluarii;
e  participantii sunt dornici de Invatare;
e sunt pregdtiti sd fie urmatoarea generatie de anteprenori.
Educatia S.T.E.A.M. este un proces structurat de integrare a stiintelor exacte si a artei, cu
scopul de a forma viitori adulti inteligenti, usor adaptabili societatii si capabili de a pune in
valoare cunostintele acumulate pe Intregul proces al educatiei in viitorul loc de munca.
Un exemplu de imbinare a celor patru stiinte si a artei in fizicd este desenarea
fractalilor.
Prin anii 1980, grafica pe calculator a progresat intr-atat incat forme ca "Linia de
coastd Koch" si "Covorul lui Sierpinski" puteau fi reprezentate cu detalii explicite.


http://universulenergiei.europartes.eu/adrese/stiintele/

i
’ "Geometria fractald a naturii" era o galerie a acestora si a altor forme geometrice, dintre care
i multe nu fusesera vazute niciodatd. Unul dintre primii si cei mai faimosi fractali matematici a
¢ fost inventat de un astronom. La inceputul anilor 1960, Michel Hanon de la Observatorul din
i Nisa, in Franta, a observat o comportare tulburdtoare intr-un simplu model al stelelor care
° orbiteaza intr-o galaxie. Cateva dintre orbite erau line si stabile, in timp ce altele pareau
aproape aleatoare. Chiar inainte ca fractalii sd fie larg acceptati ca matematicd adevarata,
i imaginile pe care ei le produceau au devenit foarte populare. Matematicienii artisti, cum ar fi
Richard Voss, Greg Turk si Alan Norton au perfectionat procedurile de baza ale lui
i Mandelbrot pentru a creea peisaje uimitoare, atat realiste cat si abstracte. Brusca revenire a
¢ matematicii ca artd a fost mult intarziatd. Stiinta si matematicile secolelor al XIX-lea si al
i XX-lea pierdusera legatura cu vizualul si intuitivul.
. Teoriile moderne, ca relativitatea si mecanica cuanticd, sunt frumoase si elegante dar
i trebuie sa fii un Albert Einstein sau Erwin Schrodiger pentru a le aprecia frumusetea. Pe de
- alta parte, atat grafica pe calculator, aproape toate disciplinele stiintifice descopereau
nespecialistii cat si matematicienii pot aprecia chiar si cea mai abstractd imagine fractala.
i In timp ce fractalii cistigau toate premiile la expozitiile de frumoasele lor modele haotice.
‘ Fizicienii, trasand grafic starea particulelor, gaseau tulburatoare opere de artd aparind pe
i imprimantele lor. Biologii si psihologii diagnosticheazd "boli dinamice", care apar cand
. ritmurile fractale devin desincronizate. Seismologii chiar au descoperit valuri fractale care
i strabat scoarta terestrd. Meteorologii, economistii, chimistii, hidrologii si aproape toate
. ramurile ingineresti se intdlneau cu forme care erau mult mai frumoase decat previzibile.
In anii 1980, fractalii rasdreau din fiecare ecuatie sau procedurd binecunoscuti, de la
i metoda lui Newton pana la banala functie cosinus. La inceputul anilor 1980, matematicianul
’ Michel Barsley s-a aldturat randurilor mereu crescinde de "fractalieri". Cand era copil, Michel
i a fost fascinat in mod deosebit de anumite ferigi. Nu a putut stabili exact ce conferea ferigilor
° frumusetea lor magica decat multi ani mai tarziu. Observand modul in care fiecare frunza se
i aseamana cu Iintregul, el a scris un program simplu pe calculator pentru a modela aceste
. caracteristici. Imaginea rezultatd era mult mai reald decat s-a asteptat si a devenit in curand
unul dintre cei mai faimosi fractali in lume.
i Barnsley a continuat sd dezvolte o metoda noud, unica, de desenare a fractalilor:
"Jocul Haosului". Chiar si mai important, in 1985, Barnsley si John Elton au demonstrat ca
i orice imagine din lume poate fi reprezentatd cu ajutorul unei binecunoscute categorii de
¢ fractali. Acesta era un pas uriag Inainte pentru o comunitate intelectuala inundata de fractali,
i dar careia ii lipsea un sistem inteligibil pentru reprezentarea lor. O tehnica creea mulfi fractali,
. alta pornea automate celulare si o alta simula inregistrdrile grafice ale cutremurelor, iar o
tehnica diferitd era necesard pentru a realiza minunatele vartejuri si focalizari. Barnsley si
i Elton au prevazut metoda unica si simpld de realizare a aproape tuturor imaginilor auto-
reflective, incluzind si toate imaginile despre care nimeni nu se gandise ca ar fi auto-
i reflective.
¢ Fractalii se afla peste tot n jurul nostru, ludnd forma unui lant muntos sau se regasesc
i in unduirea liniei de tarm. Exemplele includ norii, fulgii de zapada, cristalele, lanturile
. montane, liniile de coasta, fulgerele, retelele de rauri, feriga, arborii, conopida, broccoli,
i penajul paunilor, blana felinelor, sistemul de vase sanguine, arborele alveolar si capilar
. pulmonar, bataile inimii, valurile, ADN-ul.
I
I
I
i
N,
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Fractalii sunt de asemenea predominanti 1n arta si arhitectura africana. Casele circulare
apar in cercuri de cercuri, casele dreptunghiulare in dreptunghiuri de dreptunghiuri si asa mai
departe. Astfel de tipare se gasesc si in textile si sculpturile africane, precum si in parul
impletit in codite. Ca si formatiunile noroase si focurile licarind, unii fractali suferd schimbari
continue, in timp ce altii, cum ar fi copacii sau sistemul vascular omenesc, retin structura pe
care au capatat-o in evolutia lor. Conceptul matematic de "fractal" caracterizeaza obiecte cu o
diversa gama de structura si care astfel reflecta principiul ierarhic de organizare. Obiectele
fractale nu isi schimba forma in mod semnificativ cand sunt observate la microscop. In 1980,
Mandelbrot a gasit un principiu ce organizeaza un intreg univers de structuri asemanatoare cu
intregul Intr-o maniera neasteptata.

Stiinta si arta: doud modalitati complementare de exprimare a lumii naturale - una
analiticd, cealalta intuitiva. Ne-am obisnuit sa le vedem ca fiind poli opusi si totusi intre ele
existd o stransa legatura.

Ganditorul, incercand sa penetreze fenomenul natural cu intelegerea sa, cautd sa
reducd complexitatea la cateva legi fundamentale. Nu este tot el visatorul, aruncindu-se in
bogitia de forme si vazindu-se ca parte integranta a eternului joc al evenimentelor naturale?
Ca si cand ele s-au simfit limitate intr-un singur suflet, mintea artei si mintea stiintei s-au
despartit: un Faust a devenit doud jumatati - fiinte dimesionale. Divergenta pare ireversibila si
ceea ce ambele laturi au promovat impreuna in timpul iluminismului a devenit acum fara
fundament stiintific.

Rationalitatea rece a stiintei si tehnologiei a patruns si transformat lumea in asa fel
incat ar putea distruge viata. Inspiratia artei poate doar raspunde neputincios, cu amaraciune.
Nu mai este suficient sa descoperi legi de baza si sa intelegi cum functioneaza lumea "in
principiu". Devine din ce in ce mai importantd scoaterea in evidentd a modelelor in care
aceste principii se arata in realitate. Mai mult decat legi fundamentale opereaza in ceea ce este
de fapt. Sunt luate decizii ale caror consecinte nu pot fi prevazute, deoarece fiecare decizie are
caracterul unei amplificatii.

Concluzii

Nimeni nu stie cu sigurantd cum rasar spiralele si ramurile din seriile Manderlbot si
Julia din simple ecuatii neliniare si nici de ce urmaresc ele atat de aproape modelele arhetipale
ale naturii. Aceste teme sunt In prim-planul cercetrii matematice si stiintifice actuale. Cand o
serie de ecuatii este lasatd in seama propriilor sale iteratii intortocheate, matematica Tnsasi
pare si giseasca plicere in poezia vizuala naturalistd. Inca din cele mai vechi timpuri, ordinea
clara a matematicii a fost ntr-o pozitie fatisa fatd de haosul care nu {ine cont de nici o regula a
naturii. Totusi, matematicienii au fost intotdeaua incantati de naturd si au incercat sa imite
modelele naturale. In prezent, profunda si deseori misterioasa legituri dintre aceste doui
domenii pare sd devind brusc mai stransa.

Oamenii de stiintd sunt pringi Tn mijlocul acestei interactiuni dintre ratiune si
observatie. De aici, ei au obtinut noi instrumente puternice pentru a modela aproape toate
fenomenele naturale. De asemenea, ei trebuie sa faca fatd provocarii starnite de asimilarea
unei noi viziuni asupra Universului si cdderea in desuetudine a multor tipare de gandire
ingradite.
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DEZVOLTAREA CREATIVITATII SI ABILITATILOR ELEVILOR PRIN
EDUCATIA STEAM LA DISCIPLINA GEOGRAFIE
Prof. Oncica Maria-Magdalena

Creativitatea aduce contributii fundamentale la evolutia unui popor, la dezvoltarea
inteligentei si a imaginatiei. Este o resursa de valoare a unei colectivitdti, poate fi cultivata
elevilor prin cunostinte, strategii, metode, tehnici, initiative, fiind implicata in toate domeniile
de activitate, in toate stiintele si disciplinele de invatamant.

Creativitatea implicd toate procesele psihice, incepand cu senzatiile si cu perceptiile,
finalizand cu afectivitatea si vointa.

Modelul structural al creativitatii realizat de academicianul american Teresa M. Amabile
se axeaza pe urmatoarele idei:

>

¢ Orice persoana normala este capabila de creativitate intr-un anumit domeniu.

L)

>

R/
*

Creativitatea depinde de trei factori: deprinderile specifice domeniului respectiv;
deprinderile de lucru si gandirea criticd; motivatia intrinseca care presupune realizarea
unei activitati, deoarece este perceputd interesantd, placutd, generdnd bucurie si
satisfactie.

¢ Unele elemente ale creativitatii sunt innascute, unele depind de invatare si de
experientd, iar altele depind de mediul social.

L)

Un stil de munca creativ este marcat de daruire totala, de dorinta de a realiza lucrurile
foarte bine, capacitatea de concentrare a atentiei pe perioade lungi de timp, rezistenta la efort,
tenacitatea in fata dificultatilor, dorinta de a munci cu perseverenta, simtul valorii si atitudinea
valorizatoare.

Cultivarea creativitatii trebuie sa fie o preocupare la toate nivelurile. Pentru disciplina
Geografie, elevul trebuie sa-si dezvolte aptitudinile de cunoastere si de creatie: spiritul de
observatie, gandirea, atentia, imaginatia, memoria, interesul, curiozitatea, inifiativa in
observarea si descrierea fenomenelor.

La clasa a XI-a, programa scolara referitoare la Geografia mediului inconjurator si la
problemele fundamentale ale lumii contemporane oferd o varietate de teme prin care putem
dezvolta latura creativa a elevilor.

Exemple:

e Observati in realitate, cursul raului Casin pe teritoriul Municipiului Onesti si realizati
un studiu de caz. Identificati problemele existente, propuneti solutii pentru rezolvarea
acestora si pentru regenerarea spatiului urban.

e Analizati impactul antropic in orizontul local.

e Realizati un studiu al vremii in localitatea natald pentru a identifica schimbarile
climatice din ultimii ani.

e Realizati o compunere cu un continut geografic, referitoare la elementele de degradare
a mediului Tn Municipiul Onesti.
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Educatia STEAM contribuie la imbunatitirea motivatiei elevilor, la dezvoltarea
abilitatilor cognitive, la rezolvarea de probleme, la stimularea gandirii critice si la formarea
abilitatilor necesare pentru obtinerea unei profesii in secolul XXI.

Educatia STEAM ofera oportunitatea de a imbunatati inovatia, 1i ajutd pe elevi sa rezolve
mai bine problemele si s gandeasca logic.

Conform principiilor educatiei STEAM, abordarea stiintei, a tehnologiei, a ingineriei, a
artei si a matematicii se realizeaza integrat multi-transdisciplinar pe baza unor aplicatii din
lumea reald.  Disciplina Geografie realizeaza un schimb de informatii si de metodologie de
cercetare din mai multe stiinte si din domenii conexe.

Legaturile

Geografiei cu alte GEOGRAFIE

REGIONALA
stiinfe

(M. lelenicz,
2000)

Exemplu de realizare a educatiei STEAM in invataméantul liceal

Disciplina: Geografie
Clasa: a IX-a
Tema: Analiza si interpretarea unor date hidrologice

Stiinta | Tehnologie Inginerie Arta Matematica
Elevii utilizeaza Elevii realizeaza un | Elevii
Fiecare elev smartphone-ul colaj cu fotografii | calculeaza
Elevii sunt utilizeaza pentru stabilirea despre albia raului | debitul mediu
impartiti pe calculatorul, pozitiei geografice | Casin: tipuri de anual al raului
grupe pentru laptopul sau tableta | a cursului inferior | roci (Geologie), Casin pe baza
rezolvarea pentru a realiza o al raului Casin si a | formele de relief datelor

sarcinilor de

diagrama in

directiei de

fluvial

hidrologice date
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lucru. coloane, in deplasare a (Geomorfologie), de profesor,
programul acestuia. unitatea acvatica diferenta dintre
Elevii Microsoft Excel, pe (Hidrologie), valoarea
selecteaza baza datelor Fotografiaza cu vegetatia si fauna maxima si cea
informatiile hidrologice smartphone-ul, (Biologie), minima lunara si
relevante (debitele medii plante din orizontul | societatea umana debitele medii
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despre fluviile
Terrei si
despre raurile
din judetul
Bacau, cu
ajutorul
diagramelor si
a hartilor date
de profesor.

lunare) ale raului
Casin.

Completeaza online
Harta interactiva a
fluviilor Terrei,
accesand linkul
https://www.geogu
essr.com/seterra/ro/

local, din
apropierea albiei
raului Casin si
identifica speciile,
utilizand aplicatia
Plantnet.

(Demografie,
Antropologie),
activitati
economice din
zona respectiva
(Economie) si
solutii de
imbunatatire.

ale raului Casin
pentru fiecare
anotimp.

vgp/3133 .

Creeaza prezentari
PowerPoint pentru
expunerea
rezultatelor.
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CREATIVITATEA SI LUAREA DECIZIILOR N SPORT
prof. Stanciu Maria

Creativitatea poate fi definitd ca abilitatea de a produce idei si actiuni originale cu
flexibilitate si fluenta. In sport, performanta este strans legata de creativitate si libertatea de
exprimare.

Creativitatea in sport

Spre deosebire de alte domenii, unde existd posibilitati infinite de a genera noi cai si
forme de exprimare, creativitatea in sport trebuie sa conducd in final la un obiectiv si anume
victoria.

Cea mai importanta diferenta dintre creativitatea in alte domenii si cea in sport este ca
o0 persoand obisnuita cautd si creeaza idei noi care sa se plieze pe cerinte, in timp ce jucdtorul
trebuie sd aleagd una dintre optiunile deja existente, cea mai eficientd in situatia respectiva, in
cateva secunde. In sport, creativitatea se Tmbina cu luarea deciziilor, deoarece creativitatea ne
ajutd in mod constant sd alegem cele mai bune solutii pentru joc, chiar si in cele mai
tensionate situatii.
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http://tribunainvatamantului.ro/stem-o-necesitate-in-stransa-conexiune-cu-realitatea/

Este oare sportul ceva in care se urmeaza pur si simplu un set de reguli? Ei bine, asta
este cu sigurantd in mare adevarat. Dar te-ai gandit vreodatd de unde provin acele lovituri
interesante?

Aceasta se numeste creativitate. Fiecare sportiv din domeniul propriu afiseaza anumite
seturi de abilitati pe care le definesc in sportul practicat. Totul este sa iti folosesti simturile si
sd ai 0 prezentd puternica a mintii, sa sti sa iti indrepti oportunitatea catre tine Insuti.

Creativitatea a dat lumii sportului diversi campioni.

Pentru sporturile care implicd munca in echipa, se cere mai multa creativitate. De
exemplu fotbalul sau rugby-ul, implica un numar mare de jucatori ai echipei. Jocul este unul
rapid si prin urmare, toti membrii echipei trebuie sd fie complet atenti in timpul jocului.
Trebuie sd fie gdndeasca si sa fie creativi de fiecare datd cand dau mingea la un alt jucétor,
avand grija sd nu o predea adversarului.

Creativitatea — combustibil pentru activitatea sportivilor

Sportul este, fara indoiala, unul dintre aspectele fundamentale ale vietii umane. De-a
lungul timpului omenii au jucat sport intr-o forma sau alta, fie cd este vorba de un sport de
performanta sau un sport practicat din pasiune.

Creativitatea alimenteaza sufletul si sportivii exprima acest lucru in tot ceea ce fac. De
la viteza de miscare, panad la alergarea si tacticile pe care le folosesc pentru a trece de la un joc
la altul, la glumele pe care le spun pentru a rupe tensiunea din vestiare, tot ceea ce fac este
facut in stilul lor unic. Nici un sportiv nu vrea sd fie ca oricine altcineva. Fiecare este original
in felul lui.

Pentru a putea Tmbina creativitatea cu actiunile tale ca sportiv trebuie sa ai curaj si
incredere in tine!

Luarea deciziilor in sport- o abilitate care necesita exercitiu

Luarea deciziilor in sport este un lucru care devine din ce in ce mai important in lumea
sportului, reprezentand un domeniu complex. Indentificarea alternativelor este o etapa
importanta in acest proces.

Conform teoriri procesarii duale in psihologie se sugereaza ca in viata reala procesam
informatiile si actiondm Tn doua moduri. Unul este automatizat, fara o atentie constienta si il
folosim pentru actiuni bine invatate, iar cealalta modalitate necesita concentrare si informatii
pentru a-l controla. Antrenament fizico-mental — ca orice abilitate — luarea deciziilor se poate
antrena!
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SA DAM VIATA EDUCATIEI CU AJUTORUL STEAM!
Profesor Matei Cristina

Educatia STEAM (STEAM: Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics (en) —
Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Artd, Matematica) a Inceput sa se dezvolte incepand cu anul
2007, luand nastere prin fuziunea educatiei STEM cu artele. Termenul de artd in contextul
educatiei STEAM a fost considerat in diferite moduri:

e arte vizuale (picturd, desen, fotografie, sculptura, arta media, design);
o arte vizuale, arta spectacolului (dans, muzica, teatru), estetica, arte mestesugaresti;
o arte liberale si stiinte umaniste.

Educatia STEAM a fost caracterizata in functie de tipul de integrare al disciplinelor, dupa
cum urmeaza:

e educatie STEAM transdisciplinara, care implica fuziunea totald a disciplinelor si al
carei element principal il constituie rezolvarea de probleme;

e educatie STEAM interdisciplinard, in care o tema reprezintd punctul comun dintre
discipline, 1nsa se respecta abordarea specifica fiecarei discipline;

educatie STEAM multidisciplinara, care presupune o colaborare intre mai multe
discipline, Tnsa acestea nu fuzioneaza;

o educatia STEAM transversala, In care se practicaA examinarea/ observarea unei
discipline prin perspectiva altei discipline.

Educatia STEAM contribuie la imbunatatirea motivatiei elevilor, la dezvoltarea abilitatilor
cognitive, la rezolvarea de probleme si la stimularea gandirii critice, precum si la formarea
abilitatilor necesare pentru obtinerea si mentinerea unei profesii in secolul XXI. CLA a
evidentiat trei categorii de argumente interconectate cu privire la motivul pentru care este
necesard abordarea STEAM: STEAM pentru educatie, STEAM pentru ocuparea fortei de
munci si STEAM pentru economie. In primul rand, STEAM are potentialul de a imbunatiti
realizarea generala a tinerilor, deoarece faciliteaza obtinerea de rezultate in plan cognitiv, cum
ar fi rezolvarea eficientd a problemelor la Matematica si Stiinte. In al doilea rand, educatia
STEAM ofera oportunitatea de a imbundtati inovatia. Un sistem de Invatdmant care nu este
multi-disciplinar si infuzat de creativitate ,,are un impact negativ, nu doar asupra viitorului
creativitdtii in industriei, dar si asupra capacitatii noastre de a produce oameni de stiintd,
ingineri si tehnologi creativi in calitate de lideri la nivel mondial”. In al treilea rand, abordarea
STEAM dezvolta indivizi bine pregétiti, care detin abilitatile necesare pentru a fi angajati din
perspectiva economica. Artele pot favoriza munca in echipd de inaltd performanta,
gestionarea schimbadrilor, comunicarea interculturald, imbundtatirea capacitatii de adaptare.

Perspectiva aplicativa:
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Exemplu de realizare a educatiei STEAM
Disciplina: Limba si literatura romana
Clasa: a [X-a
Tema: Familia
Stiinta Tehnologie Inginerie Arta (Literatura) Matematica

Vor fi identificate
implicatiile
scaderii
numarului
populatiei din mai
multe perspective
(economice,
educationale,
istorice etc.).

Fiecare echipa
va crea o
prezentare
power-point cu
rolurile familiei
in societatea
actuala. Vor
insera si
imagini
sugestive pentru
rolurile
exemplificate.

Se va propune
elevilor sa
participe cu
solutii privind
prevenirea
scaderii
numarului
populatiei.

Se vor crea mai multe
grupe de lucru, care
vor avea ca sarcind sa
creeze un tablou al
familiei 1n diferite
epoci.

Texte - suport:
”Mara” — I.Slavici

”Morometii” — M.
Preda

”Tren de placere” —
I.L. Caragiale

Vor fi supuse
analizei datele
statistice cu
privire la
demografia
populatiei la
nivel national
s
international.

Pentru a implementa in mod eficient educatia STEAM in scoli, propunem urmdtoarele
solutii: schimbarea conceptiilor despre cunoastere la granita dintre stiinte si arte, asigurarea
relatiei dintre educatia formald si informald, promovarea unei pedagogii bazate pe artd si
creativitate, In contextul invatarii incluzive si interdisciplinare.

Este nevoie de timp si grijd pentru a lua in considerare posibilitdtile pe care le oferd
educatia STEAM pentru transmiterea informatiilor in diverse moduri de a cunoaste si de a fi.
De asemenea, este nevoie de efort sustinut pentru a rezista tiparelor de gandire care au
orientat abilitatile cognitive si pentru a crea noi modalitati epistemologice de invatare din
perspectiva educatiei STEAM. Este important ca profesorii sd se implice In construirea de
parteneriate la nivel local si sa faciliteze realizarea de activitati caractersitice educatiei
STEAM prin promovarea unei pedagogii creative.
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AUTOMATIZARE SI ROBOTICA
Prof. Melinte Elena-Carmen

Robotica reprezinta intersectia dintre stiintd, inginerie si tehnologia care produce
masini, (numite roboti), care inlocuiesc (sau reproduc) actiunile umane.

Automatizarea presupune cd interventia umand este redusd prin predeterminarea
criteriilor de decizie, a relatiilor subproceselor si a actiunilor conexe si incorporarea acestor
predeterminari in masini.

Astazi, automatizarea a fost realizatd prin diferite mijloace, inclusiv dispozitive
mecanice, hidraulice, pneumatice, electrice, electronice si computere si combinatii intre
acestea.

Creierul sistemului automatizat este reprezentat de microprocesor si microcontroler.

H-HEFER

Microcontroller

Microprocessor

Microprocesorul este un procesor de calculator in care sunt prelucrate datele. Acesta
contine circuitele aritmetice, logice si de control necesare pentru a Indeplini functiile unitatii
centrale de procesare a unui computer

Microcontrolerul este un circuit integrat compact conceput pentru a guverna o
operatiune specifica intr-un sistem Incorporat, un microcontroler tipic include un procesor,
memorie si periferice de intrare/iesire, asamblate pe un singur cip.

L] =
Microprocessor Microcontroller
CONTROL CPU RAM
UNIT E L

MICROCONTROLLER

I'O PORTS ROM
ALU CPU REGISTERS
COUNTERS TIMERS
MICROPROCESSOR
ADDRESS BUS DATA BUS CONTROL BUS ADDRESS BUS DATA BUS CONTROL BUS

Microprocessor vs Microcontroller by EEEPROJECT.COM
Microprocesor vs. microcontroller
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Microprocesor | Microcontroler
Frecventa 100 Mhz 5 Ghz
Capacitatea memoriei RAM 32 GB 129 KB
Capacitatea memoriei ROM 128 GB 2 MB
Dimensiunea registrilor 64 BIT 32 BIT
Ce este Arduino?
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Arduino este o platforma electronicd open source (un mirocontoler), bazatd pe !

hardware si software, usor de utilizat. i
Datorita experientei sale simple si accesibile de utilizator, Arduino a fost folosit in mii

de proiecte si aplicatii diferite, este suficient de usor de utilizat pentru incepatori dar si pentru =

utilizatorii avansati, ruleazd pe Mac, Windows si Linux si este folosit pentru a crea !

instrumente stiintifice cu costuri reduse sau pentru a incepe programarea si robotica. =

Programul este disponibil in mod gratuit, existdnd versiuni extinse pentru !

programatorii experimentati. Limbajul utilizat pentru programarea echipamentelor este C++. =

Exemplu de utilizare la clasa !

La orele de informatica (ciclul gimnazial sau liceal) se poate utiliza un microcontroler =

de tip Arduino. Acesta poate fi folosit pentru a realiza o abordare interdisciplinard a predarii !

informaticii. Astfel pot fi realizate programe simple, care deservesc circuite electronice, s

montate pe o placuta si intre care exista legaturi. Se pot adduga conectori, intrerupatoare, led- !

uri, rezistoare, senzori de diferite categorii, placute de afisare, etc. Lectiile devin mult mai s

atractive, elevii putind sa-si realizeze propriul circuit, dar si sa Invete programare in limbajul !

C++. =

O aplicatie care atrage elevii este simularea unui semafor si care foloseste un !

echipament simplu, alcatuit din microcontrolerul Arduino, cabluri de legétura, sase leduri si s

sase rezistori. !

Programul pe care il vor realiza elevii trebuie sd urmareasca construirea a minim doud £

functii !

void setup () c

=> reprezintd functia in care sunt scrise instructiunile pentru initializarea !

componentelor =

=> sunt setati pinii de iesire pentru echipamentul Arduino !

void loop () i

=> reprezintd functia In care sunt scrise instructiunile care vor fi executate In mod

repetat i
=> sunt scrise instructiunile prin care se realizeaza coordonarea aprinderii (prin

setarea parametrului functiei digitalWrite(pin, HIGH) ) si inchiderii (prin setarea parametrului i
functiei digitalWrite(pin, LOW) ) celor sase leduri, astfel incét sa existe o coordonare intre

ele, conform graficului anterior. i

=> ordinea este urmatoarea:

.

|

.

H

e 5s sunt aprinse ledul rosu de la semaforul 1 (R1) si ledul verde de la semaforul
2(V2)
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e 2s sunt aprinse ledul rosu de la semaforul 1 (R1), ledul galben (G2) si ledul
verde de la semaforul 2 (V2)
e 5s sunt aprinse ledul verde de la semaforul 1 (V1) si ledul rosu de la semaforul
2 (R2)
e 2s sunt aprinse ledul galben (G1) si ledul verde (V1) de la semaforul 1, ledul
rosu de la semaforul 2 (R2)
=> secventa de instructiuni se reia pana la inchiderea echipamentului Arduino.

Programul corespunzator poate fi scris n aplicatia Arduino, salvat si apoi incarcat in

microcontroler.
void setup () {
for(int thisPin=0; thisPin<=5; thisPin++)
pinMode (thisPin, OUTPUT) ;

void loop () {
//se aprind ledurile R1 si V2
digitalWrite (0,HIGH) ;
digitalWrite (1,LOW) ;
digitalWrite (2,LOW) ;
digitalWrite (3,LOW) ;
digitalWrite (4, LOW) ;
digitalWrite (5,HIGH) ;
//se asteapta 5s
delay (5000) ;

//se aprind ledurile R1, G2 si V2
digitalWrite (0,HIGH) ;
digitalWrite (1,LOW) ;
digitalWrite (2, LOW) ;
digitalWrite (3, LOW) ;

digitalWrite (4,HIGH
digitalWrite (5,HIGH
//se asteapta 2s

4

4

)
)
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delay (2000) ;

//se aprind ledurile V1 si R2
digitalWrite (0, LOW) ;

1,LOW) ;

2,HIGH)
3, HIGH)
digitalWrite (4, LOW) ;
digitalWrite (5, LOW) ;
//se asteapta 5s
delay (5000) ;

digitalWrite

4

digitalWrite

4

digitalWrite

Py

//se aprind ledurile G1, V1 si R2
digitalWrite (0, LOW) ;
digitalWrite(1l,HIGH

( ) ;

(2,HIGH) ;
digitalWrite (3, HIGH)
digitalWrite (4, LOW) ;
digitalWrite (5, LOW) ;
//se asteapta 2s
delay (2000) ;

digitalWrite

14

}

Elevii pot modifica atat programul corespunzator acestei aplicatii (prin schimbarea
ordinii de aprindere a ledurilor, cat si prin modificarea timpilor de luminare maxima.

Prin aceastd modalitate de abordare a lectiei, combinand elemente de programare cu
elemente de electronica, elevii pot intelege mai bine si mai facil instructiunile limbajului C++,
dar si modul de utilizare al unor echipamente electronice simple.

Bibliografie:

https://eeeproject.com/microprocessor-vs-microcontroller/

https://components101.com/articles/difference-between-microprocessor-and-
microcontroller

CREATIVITA
Prof. Mihalache Ana-Maria

Creativitatea reprezintd un complex de aptitudini si Insusiri psihice care in conditii
favorabile genereaza produse noi si valoroase pentru societate si / sau pentru individ.
Creativitatea, ca si inteligenta, este o trasdtura general umana. Toti oamenii au un anumit
nivel de creativitate. Cei mai multi au o creativitate de nivel mediu, un numar redus de
oameni sunt foarte creativi sau foarte slab creativi. A. L. Taylor distinge 5 niveluri de
creativitate:

1. Creativitatea expresiva se manifesta prin modul in care o persoana se autoexprima. Este
prezenta la orice om, deoarece fiecare om isi exprima starile afective, parerile, ideile prin
gesturi, mimica, intonatie, cuvinte, desen etc.
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2. Creativitatea productiva se manifesta prin capacitatea de a produce lucruri utile prin
intermediul deprinderilor insusite. Cei mai multi oameni au aceasta capacitate (ea este
manifestatd de muncitorii din fabrica, de femei, prin ceea ce fac in gospodarie).

3. Creativitatea inventiva este capacitatea de a aduce imbunatatiri importante unor produse.
Numarul persoanelor care dispun de creativitate inventiva nu este prea mare.

4. Creativitatea inovatoare poate sa duca la modificari importante ale principiilor care stau
la baza unui domeniu stiintific sau artistic. Astfel de creativitate poseda cei care au fondat noi
curente stiintifice sau artistice (in psihologie Jung, Adler). Despre persoanele care manifesta
creativitate inventiva sau inovativa se spune ca sunt talentati.

5. Creativitatea emergenta se manifesta prin revolutionarea unui domeniu stiintific sau
artistic. Despre aceste persoane se spune ca sunt genii (Einstein, Freud, Beethoven,
Shakespeare).

REALIZAREA PROIECTELOR INDIVIDUALE SI DE GRUP PRIN INTERMEDIUL
APLICATIEI PADLET

Prof. Miron Elena-Florina
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Limba si literatura romana este o disciplina de studiu pe cat de frumoasd, pe atat de !
supusa provocarilor unei strategii didactice care sd indemne tinerii sd ia contact cu frumosul i
artistic si, implicit, literar. Astfel, profesorul de literatura al prezentului luptd constant cu
distractorii care atrag elevii de pe drumul luminos al cartii fictionale care a devenit un mare i
perdant in raport cu audio-vizualul si click-ul frenetic. Este evident ca intr-o epocd a culturii
imaginii, cuvantul scris a pierdut teren, elevii fiind din ce in ce mai dornici sa nlocuiasca i
vechiul prieten mirosind a cerneald tipografica sau a praf de pe raftul bibliotecilor cu
tehnologia pe care o stapanesc foarte bine. i
De aceea, am considerat Intotdeauna cd in didactica specialitdtii trebuie sa tinem pasul

cu noul, cu nevoile evidente ale asimildrii mai facile a noilor continuturi, in formarea, i
dezvoltarea si evaluarea competentelor prevazute de programa scolara. La nivel liceal, acest
document ofera profesorului o libertate mai mare de decizie, de alegere a continuturilor, a i
textelor suport apartinand autorilor canonici si necanonici, insd nu ofera si indrumari metodice
care sa ghideze n realizarea unei strategii didactice eficiente. Mai mult decat atat, contextul i
invatamantului hibrid, online, sincron sau asincron, a presupus o adaptare a continuturilor
s .

apelat la cele mai recente instrumente de invatare pentru a facilita si infrumuseta procesul !
instructiv-educativ. i
Aici intervine nu doar creativitatea profesorului, ci si particularitatile de varsta, psiho-
emotionale si de cognitie ale grupului de lucru. Lucrand in ultimii ani mai mult cu elevii de la i
profilul Real, am dorit sd apelez la competentele lor digitale in realizarea unor proiecte
individuale sau de grup, de la simple teme pentru acasd pana la sarcini de lucru complexe, i
cum ar fi acelea din cadrul inspectiilor curente si speciale pentru dobandirea gradului didactic
L -
In cercetarea psihopedagogici intreprinsa pentru realizarea lucrarii metodico-stiintifice !

am apelat la diverse aplicatii, printre care Canva, Padlet si Genially. Clasa a Xl-a A, =
specializarea Matematica-Informatica, a avut de realizat scrisori pe fundal Canva, din !
.
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perspectiva Elei Gheorghidiu cu care am dorit sd se identifice pentru a depdsi sfera
prejudecatilor legate de feminitate. Proiectul a vizat astfel lucrul individual, un exercitiu
imaginativ de joc de rol care presupunea un grad mai mare de creativitate, cu integrarea unor
abilitati de manuire a calculatorului, respectiv de lucru pe o platforma online: PADLET. S-a
creat 1n acest mod un mediu de Invatare activ si stimulativ, prin apelul la teoria inteligentelor
multiple’. Frumusetea predirii disciplinei Limba si literatura romana constd si in faptul ci
majoritatea metodelor de lucru implica spiritul de cooperare in randul elevilor, abilitdtile de
lucru in echipa (inteligenta interpersonald), unele capacitati empatice (inteligenta
intrapersonald) sau competente de reprezentare grafica (inteligenta vizuald). Redefinirea
conceptului de inteligentd de cétre specialisti, mai cu seamda Howard Gardner, demonstreaza
capacititile diferite ale indivizilor, ,,deprinderi mintale si motrice distincte™*, iar combinatia
lor poate constitui un teren fertil de explorare de catre profesori. Orice subiect de limba si
comunicare, literaturd sau interculturalitate poate fi abordat din perspectiva TIM. Plecand de
la principiul cd nu toti elevii poseda inteligenta lingvistica necesara receptdrii literaturii,
emiterii unor opinii critice pe marginea textelor literare, profesorul apeleaza la alte activitati
care pot permite lucrul in echipa si coagularea inteligentelor pentru reusita sarcinii de lucru.

Am utilizat cu succes aceasta aplicatie si in cadrul activitatilor extragcolare dedicate
literaturii, precum Clubul de lecturd, organizat lunar la biblioteca scolii, in colaborare cu
bibliotecar Sasu Luiza si doamna profesoard Matei Cristina. Am realizat pentru sedintele
tinute 1n anul gcolar 2021-2022 cate o sectiune de prezentare, cu cateva impresii ale elevilor
participanti. Padlet se dovedeste aici un portofoliu atat al activitatilor scolare, cat si al celor
extrascolare.
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It swas the shape of the GALLOWS!'
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3 Howard Gardner, Inteligente multiple. Noi orizonturi, Ed. a Ill-a, Editura Sigma, Bucuresti, 2015, p.13.
4 Emanuela llie, Didactica limbii si literaturii romane, Editura Polirom, lasi, p.240.
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Acesta este si cazul unui proiect de grup la tema Jubirea studiata in clasa a IX-a. Am
avut in vedere o abordare interdisciplinard a supratemei literaturii romane si universale:
Ipostazele literare ale iubirii, in picturd, sculpturd, cinematografie si muzica iar elevii cu
inteligenta logico-matematica au organizat materialul fiecarei grupe sau au prezentat rodul
muncii in echipa. Elevii clasei a IX-a D s-au dovedit extrem de eficienti, creativi, implicati,
dornici sé se afirme in cadrul activitatii.

Tema iubirii in literatura Portofoliul digital Tema iubirii-abordare
si alte arte interdisciplinara IX D
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Incarcarea materialelor pe platforma Padlet este foarte facila, se pot distribui link-uri,
se creeaza coduri QR, posibilitate de editare sau de vizualizare, public ori privat, de partajare
pe retelele de socializare Facebook sau Twitter, salvarea in format PDF si listarea integrala a
portofoliului creat. Toate acestea reprezintd niste atuuri ale aplicatiei deloc de neglijat.
Distribuirea Padletului personal® poate reprezenta o resursd didactici deschisd pentru alti
profesori sau elevi din alte unitati de Tnvatamant care pot descdrca materialele la care se
permite accesul. Ce este foarte interesant este faptul ca elevii 1si pot evalua reciproc
activitatea prin stelute sau alte forme de feedback ori pot adduga comentarii.

Meniul interactiv, atractivitatea, organizarea informatiei in varii moduri (perete, lista,
grila, harta, cronologie), gratuitatea celor 3 padleturi, accesibilitatea de pe orice dispozitiv
(telefon, laptop, tabletd) fac din acest instrument digital un veritabil aliat al profesorilor si
elevilor in demersul didactic indiferent de disciplina predata. Prin toate acestea, consideram
ca putem cultiva in randul elevilor o atitudine pozitiva fatd de limba roméand prin
recunoasterea rolului acesteia in dezvoltarea personald si imbogatirea orizontului cultural.

5 Padletul poate fi accesat aici: https://padlet.com/ElenaFlorinaMandel
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