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Abstract. In educatia contemporani, abordirile interdisciplinare sunt esentiale pentru dezvoltarea
competentelor elevilor, iar proiectele STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Artd si Matematica)
reprezintd o metodologie inovatoare 1n acest sens. Acest articol prezintd modelul ErgoHome, un proiect
educational de lunga duratd, care integreaza domenii diverse pentru proiectarea unei case sustenabile,
eficiente energetic si functionale. Se descriu etapele de organizare si implementare, strategiile didactice
utilizate si modalitatile de evaluare a impactului asupra competentelor elevilor. De asemenea, sunt analizate
provocdrile si beneficiile integrarii STEAM in curriculum, oferind recomandari pentru optimizarea aplicarii
acestui model in educatie.

Cuvinte cheie: STEAM, educatie interdisciplinara, proiecte de lungd durata, sustenabilitate, eficienta
energetica, design educational, tehnologii educationale, invatare aplicata.

THE ERGOHOME MODEL - ORGANIZING AND IMPLEMENTING
A LONG-TERM STEAM PROJECT

Abstract. In contemporary education, interdisciplinary approaches are essential for developing students'
competencies, and STEAM projects (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) provide
an innovative methodology in this regard. This article presents the ErgoHome model, a long-term
educational project integrating multiple disciplines to design a sustainable, energy-efficient, and functional
house. The paper describes the organization and implementation stages, the teaching strategies employed,
and the assessment methods used to measure the project's impact on students' skills. Additionally, it
examines the challenges and benefits of integrating STEAM into the curriculum, offering recommendations
for optimizing its application in education.

Keywords: STEAM, interdisciplinary education, long-term projects, sustainability, energy efficiency,
educational design, educational technologies, applied learning.

I. Introducere

Educatia moderna este intr-o continud evolutie, iar abordarea interdisciplinara devine
tot mai necesara pentru a rispunde cerintelor societitii actuale. In acest context, modelul
STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica) este recunoscut drept o
metoda inovatoare, capabilda sa dezvolte competente esentiale precum gandirea critica,
creativitatea si colaborarea.

Numeroase cercetdri teoretice au evidentiat importanta si beneficiile abordarii
STEAM in educatie. Acestea subliniazd necesitatea integrarii acestui model in

invatamantul preuniversitar si superior, argumentand ca o astfel de metodologie sprijina
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invatarea activa, aplicata si adaptata realitatilor contemporane. De asemenea, studiile pun
accent pe diversitatea proiectelor STEAM, care variaza in functie de durata desfasurarii,
actorii implicati si disciplinele abordate. Exemplele de succes din literatura de specialitate
se concentreaza adesea pe instrumentele si tehnologiile utilizate, precum si pe produsele
finale generate de proiectele educationale.

Cu toate acestea, se constatd ca un numadr redus de cercetari furnizeaza solutii
metodologice clare, de tip algoritmic, care s ghideze profesorii in implementarea efectiva
a STEAM in practica didactica. O astfel de abordare ,,step-by-step” ar facilita integrarea
conceptului in lectiile curente si ar sprijini cadrele didactice 1n proiectarea unor activitati
eficiente si atractive pentru elevi.

Astfel, punerea 1n aplicare a modelului STEAM 1in educatie trebuie sa fie sustinuta
nu doar prin argumente teoretice si exemple de succes, ci si prin instrumente didactice
concrete, accesibile si usor de aplicat de cétre profesorii din sistemul educational.

Exemplele de succes si practicile bune se refera la diferite tipuri, categorii (ca durata,
actori si discipline implicate) de proiecte STEAM si se concentreazd preponderent pe

instrumentele, tehnologiile si produsul final.

I1. Analiza literaturii de specialitate

Revizuirea literaturii dezvaluie diverse directii de cercetare privind metodologia
implementarii proiectelor STEAM in educatie. Studiile existente evidentiaza importanta
unei planificari riguroase a etapelor proiectului, astfel incat acesta sa asigure integrarea
eficientd a disciplinelor stiintifice, tehnologice, ingineresti, artistice si matematice [1].

Exista experiente 1n aplicarea metodologiei STEAM prin proiecte de lunga si scurta
duratd, desfasurate atat in medii formale (scoli si universitati), cat si in contexte nonformale
(cluburi de stiinta, hackathoane educationale) [2]. Aceste proiecte sunt structurate de obicei
in mai multe etape, fiecare avand obiective specifice.

In alte situatii, proiectele STEAM au fost utilizate pentru a stimula colaborarea
interdisciplinara intre profesori si elevi sau pentru a dezvolta competente specifice in
randul studentilor la nivel universitar. De asemenea, cercetatorii subliniaza ca aplicarea
unei abordari structurate, bazata pe etape clar definite, contribuie la crearea unui mediu de
invatare eficient si la Tmbunatatirea rezultatelor educationale [3].

Hmelo-Silver, Duncan & Chinn [4] subliniaza importanta invatarii bazate pe
probleme (PBL), unde elevii invata explorand probleme autentice, relevante pentru lumea
reald. Ei afirmd cd o problema bine aleasa trebuie sa fie suficient de complexa pentru a
stimula investigatia interdisciplinara si pentru a Incuraja elevii sa isi dezvolte propriile
intrebari de cercetare. Acest proces i1 ajutd sd construiascd cunostinte prin colaborare,

gandire critica si reflectie.
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National Research Council [5] accentueaza rolul gandirii stiintifice si ingineresti in
educatie, subliniind ca un proiect de succes necesita colectarea sistematica a informatiilor
din surse diverse si utilizarea tehnologiilor adecvate. In aceasti etapi, elevii trebuie si
invete sa identifice resursele relevante, sd analizeze date si sd planifice metodele de
investigare. Aceasta abordare este esentiala pentru dezvoltarea competentelor de cercetare
si rezolvare a problemelor.

Crismond & Adams [6] explicd procesul de design engineering ca un ciclu iterativ de
proiectare, testare si imbunatatire. Ei evidentiaza ca elevii trebuie sd creeze prototipuri, sd
le testeze si sa le ajusteze pe baza feedbackului primit. Aceasta nu este o etapa liniara, ci
implicd multiple iteratii, astfel incat solutiile propuse sd fie optimizate si viabile. Acest
proces dezvoltd gandirea criticd si capacitatea de adaptare.

National Research Council [7] subliniaza ca evaluarea in proiectele STEAM trebuie
sd fie autentica si bazatd pe competente. Mai exact, elevii trebuie sd analizeze impactul
solutiei propuse, sa tragd concluzii si sd isi comunice rezultatele prin prezentari, postere
stiintifice sau expozitii interactive. Acest tip de evaluare Incurajeaza reflectia asupra
procesului de invatare si dezvoltarea abilitdtilor de comunicare stiintifica si colaborare.

Braicov A. si Veverita T. [8] examineaza actele normative si initiativele nationale din
Republica Moldova care se refera la promovarea educatiei STEAM 1n care constatata ca
aceste documente legislative acorda importanta formarii pluridisciplinare, inter- si trans-
disciplinare la toate treptele de scolaritate non superioara, fard a recomanda predarea
integratd a disciplinelor de baza STEAM: fizica, biologia, chimia, geografia, matematica,
informatica.

In plus, cercetirile evidentiazi si provocirile asociate implementirii proiectelor
STEAM. Printre acestea se numard lipsa unor resurse adecvate, necesitatea formarii
cadrelor didactice In pedagogii inovative si dificultatea evaluarii progresului elevilor intr-

un astfel de cadru interdisciplinar [9].

I11. Aspecte metodologice de elaborare si implementare unui proiect STEAM

In continuare propunem o viziune de structurare etapizati a activitatilor pentru
implementarea unui proiect STEAM de lunga duratd (12 — 15 saptdmani). Vom explicita
viziunea prin descrierea unui proiect interdisciplinar, denumit ,,ErgoHome”, menit sa
integreze domeniile Matematica, Informatica, Fizica, Geografie, Artd si Design grafic,
oferind elevilor oportunitatea de a explora concepte complexe Intr-un mod aplicativ.

Proiectul ,,ErgoHome” urmareste identificarea celor mai eficiente strategii si
tehnologii pentru proiectarea si construirea unei case cu un design arhitectural inovator. Se
pune accent pe durabilitate, confort si eficientd energeticd, avand in vedere aspectele

economice $i ecologice.
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Obiectivul educational. Elevii vor fi implicati intr-o experienta interdisciplinara care

combind stiintele, tehnologia, arta, matematica si ingineria, dezvoltind atat competente

tehnice, cat si abilitdti transversale si soft skills, precum colaborarea, gandirea critica si

rezolvarea de probleme.

Sugeram crearea a doua grupuri de lucru pentru realizarea proiectului STEAM:

Grupul A (al profesorilor) si grupul B (al elevilor), conforme figurii 1.

Grupul A, de ghidare (al profesorilor)

Grupul B (al elevilor)

v' Informatica — Profesor 1,
coordonatorul grupului

v' Matematica — Profesor 2
v" Design Grafic — Profesor 3
v Geografie — Profesor 4

v' Fizica — Profesor 5

v' Arte — Profesor 6

v" Domeniul Stiinte (Geografie si fizica) — Elev 1

v" Domeniul Tehnologii (Informatica, Fizica) — Elev 2
v Domeniul Artd — Elev 3

v Domeniul Inginerie (Design grafic) — Elev 4

v Domeniul Matematica — Elev 5

v Domeniul Inginerie (Informatica) — Elev 6.

Figura 1. Etapele proiectului

Sarcinile realizabile in cadrul proiectului pot fi:

Identificarea materialelor de constructie, inclusiv a celor ecologice.

Analiza tehnologiilor inteligente care contribuie la imbunatatirea eficientei energetice

Elaborarea unui plan de economisire a energiei pentru a optimiza consumul.
Proiectarea si elaborarea unui panou de inspiratie pentru designul exterior.
Proiectarea si elaborarea unui panou de inspiratie pentru designul interior.
Elaborarea schitelor proiectului casei in formate 2D si 3D.

Crearea designului interior in format 3D, inclusiv al mobilierului.

Identificarea figurilor si corpurilor geometrice utilizate in modelarea elementelor

Aplicarea formulelor matematice pentru calcularea caracteristicilor fiecdrei forme

1.
2.
a casel.
3.
4,
5.
6.
7.
8.
casel.
0.
geometrice.
10.

parcurgerea a 6 etape fundamentale (figura 2).

Crearea unei baze de date pentru gestionarea cheltuielilor de constructie.

Intregul proces de planificare, realizare si implementare a proiectului presupune

L

Pregatirea si organizarea
procesului de initiere, lansare si

Etapa de initiere si informare

SRS S LIS Lansarea si promovarea
a elevilor implicati privind

‘ ! - J proiectului
implementare a proiectului scopul si metodele de
STEAM realizare a proiectului
(= | N »
e .
Perioada de Implementarea Evale
documentare proiectului

Figura 2. Etapele proiectului
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Etapa 1. Pregatirea si organizarea proiectului STEAM ,,ErgoHome”

1.1. Decizia institutionala. Se emite un ordin pentru lansarea proiectului STEAM
,ErgoHome”, care implica abordarea integratd a disciplinelor Informatica, Tehnologia
Informatiei si a Comunicatiilor si Design Grafic, pentru elevii clasei a 1X-a. Proiectul
urmareste dezvoltarea unor competente cheie, cum ar fi analiza materialelor de constructie,
solutiile energetice inovative, designul interior si exterior si aplicarea calculelor
matematice.

1.2. Formarea grupului de ghidare. Se constituie un grup de ghidare format din profesori
de informaticd, matematica, design grafic, geografie, fizica si arte, cu scopul de a coordona
implementarea proiectului.

1.3. Formarea grupului de lucru al elevilor. Se creeaza un grup de elevi, fiecare avand
roluri specifice in domenii precum stiinte, tehnologie, artd, matematica si inginerie, pentru
a contribui activ la dezvoltarea proiectului.

1.4. Graficul de implementare. Se stabileste un grafic saptdmanal pentru desfasurarea
proiectului, incluzand etape precum initierea, informarea elevilor, proiectarea,
documentarea, implementarea si evaluarea activitatilor. Fiecare etapd este insotitd de

livrabile si responsabili desemnati.

Etapa 2. Initierea si informarea elevilor
La aceasta etapa, grupul A (de ghidare) pregateste un document informativ pentru
Grupul B (de implementare), care detaliaza:
v" Problema de cercetare STEAM;
Scopul si obiectivele proiectului;
Activitdtile prevazute, locatiile si durata de implementare;

Rolurile si responsabilitatile fiecarui profesor si elev;

AN NN

Rezultatele asteptate si impactul proiectului.

Acest documentul informativ va fi utilizat ulterior pentru crearea unei prezentari
digitale despre proiect, care va ghida elevii in realizarea sarcinilor lor. Livrabil 2.1 Un
document informativ despre proiect care va contine descrierea proiectului: scopul,
obiectivele, activitatile, etc. care vor fi realizate, durata de implementare, rolul fiecarui

profesor si a fiecarui elev implicat in proiect, rezultatele preconizate, impactul etc.

Etapa 3. Lansarea proiectului STEAM

Etapa a 3-a vizeazd informarea si promovarea proiectului ,,ErgoHome” in liceu si
comunitate. Ea poate include doud activitati:

3.1. Elaborarea avizului de lansare a proiectului. Avizul va contine detalii despre
perioada de realizare, scopul si obiectivele proiectului, echipa de implementare (elevi si

profesori), modalitatile de evaluare, sursele de finantare si produsele preconizate.
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3.2. Elaborarea agendei evenimentului de lansare. Agenda va include lista invitatilor
si vorbitorilor, precum si timpul alocat fiecarei prezentari (fig. 3). Evenimentul va include
prezentarea scopului proiectului, importanta disciplinelor precum matematica, informatica

si fizica in cadrul proiectului STEAM, precum si descrierea aplicatiilor utilizate.

AGENDA
evenimentului de lansare a proiectului STEAM ,,ErgoHome”

Data: 01.10.2024
Adresa: Chisinau, str. X, [IPLT Y, bl. Z, sala W

Timpul Titlul comunicarii Raportori
9:30 — 10:00 | inregistrarea participantilor
10:00 — 10:15 | Cuvant de salut, prezentarea echipei Directorul LT
10:15 —10:30 | Prezentarea scopului si obiectivelor proiectului Profesorul 1
10:15—10:30 | De ce vreau sa realizez proiectul STEAM Elevul 1

) ) De ce avem nevoie de matematica pentru realizarea acestui
10:30 — 10:45 proiect STEAM Profesorul 2

. ) De ce avem nevoie de informatica pentru realizarea acestui
10:30 — 10:45 proiect STEAM Profesorul 1

) ) De ce avem nevoie de fizica pentru realizarea acestui
10:45 -11:00 proiect STEAM Profesorul 3
11:15 — 11:30 Pescrlerea aphcagnl‘or si limbajelor de programe utilizate Elevul 2

in cadrul proiectului

Figura 3. Model de agenda a evenimentului de lansare a proiectului

Etapa 4. Documentarea

4.1. Documentarea si culegerea datelor. In aceasta etapa, echipa de proiect, formata
din elevi si profesori, incepe procesul de documentare si colectare a informatiilor necesare
pentru realizarea proiectului. Fiecare elev are sarcini bine definite, iar progresul este
monitorizat saptamanal. Livrabilul acestei etape este un document care prezintad
repartizarea sarcinilor pe sdptamani si evidenta rezultatelor obtinute. Livrabil 4.1.
Documentul cu repartizarea sarcinilor pe saptamani (luni) si evidenta rezultatelor care ar
trebui obtinute.

4.2. Prezentarea rezultatelor. In cadrul unei sedinte comune, echipa de implementare
prezintd rezultatele obtinute in procesul de documentare, evidentiind realizdrile,
dificultitile si sugestiile pentru Tmbunatatirea activitatii. Se analizeazd, de asemenea,
necesitatea prelungirii perioadei de documentare in functie de progresul realizat. Livrabil
4.2. Jurnalul de proiect, care documenteaza progresul sdptamanal si problemele

intampinate, atestand daca rezultatele planificate au fost atinse sau nu.
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Etapa 5. Perioada de implementare a proiectului STEAM

Etapa a 5-a este cea mai ampla si se refera nemijlocit la activitatile centrate pe elevi,
astfel Tncat acestea sd fie implicati Intru totul n proiectarea, realizarea si implementarea
proiectului STEAM propriu-zis. Perioada de timp consumata de aceasta etapa este cea mai
lunga si presupune parcurgerea a 3 sub-etape (elaborarea programului sdptamanal de
implementare, realizarea activitatilor preconizate si elaborarea raportului integrat).

SES.1. Elaborarea programului saptimdnal de implementare

In aceasti etapa, se stabilesc sarcinile sdptimanale pentru fiecare membru al echipei
de implementare, urmand un plan detaliat de activitati, cum ar fi sesiuni de brainstorming,
vizite pe santiere, cercetdri despre materiale ecologice si eficientd energetica, precum si
realizarea de proiecte detaliate pentru ErgoHome. Fiecare activitate va fi insotitd de o
evaluare a realizdrii obiectivelor stabilite. Livrabil 5.1. Programul saptdmanal de

implementare.

SES.2. Realizarea activitatilor preconizate
Activitatea 1. Domeniul Stiinte (Geografie si fizica). Sesiunile de Brainstorming si
cercetare

= Sesiunea de brainstorming si cercetare. Profesorul 3 initiazd o sesiune de
brainstorming cu elevii, in cadrul cédreia acestia impartasesc idei despre ,,ErgoHome”.
Elevii discutd despre dimensiunea casei, numdrul de camere, stilul arhitectural si
functionalitdtile dorite, incepand sa contureze viziunea unei case ideale.

» Vizita pe santier. Profesorul 4 coordoneaza vizita unui santier de constructii,
contactdnd o companie locald pentru a obtine permisiunea necesara. Pe parcursul vizitei,
elevii observa diferite materiale de constructie, precum beton, caramizi, grinzi de lemn,
structuri metalice, sticla etc. Dupa vizita, elevii discuta despre proprietitile fiecarui
material si Tnvatd de ce materiale sunt utilizate in constructie. Acest proces stimuleaza
interesul pentru stiinta materialelor si tehnologia constructiilor.

= Cercetare si prezentare. Elevul responsabil de domeniul Stiintd prezinta
rezultatele cercetarii privind materialele utilizate in constructia fundatiilor si peretilor. Se
discuta despre importanta fundatiilor, rolul lor in distribuirea greutdtii cladirii si protectia
impotriva miscarilor nedorite. Betonul este evidentiat ca material principal pentru fundatii
datoritd rezistentei si durabilitatii sale. De asemenea, se prezinta alte materiale importante,
cum ar fi panourile de sticld pentru ferestre si grinzile de lemn si tiglele de metal pentru
sustinerea structurii.

» Utilizarea materialelor ecologice. Proiectul promoveaza utilizarea materialelor
ecologice, avand in vedere impactul redus asupra mediului si eficienta energetica. Printre

materialele ecologice selectate se numarda lemnul, materialele de izolatie ecologica
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(celuloza, canepa, bumbacul reciclat), caramizile din Iut ars si tiglele ecologice. De
asemenea, panourile solare si sistemele de colectare a apei de ploaie sunt elemente esentiale
pentru a asigura sustenabilitatea si eficienta casei.

Livrabile 5.2.1. Prezentari sau rapoarte despre materialele (inclusiv ecologice) si procesele

identificate, utilizabile in constructia fundatiei si peretilor casei.

Activitatea 2. Domeniul Tehnologii (Informaticd, Fizicd). Caracterizarea
tehnologiilor inteligente din punct de vedere al eficientei energetice a unei case
" A. Discutia despre conservarea si gestionarea eficientd a energiei
Profesorul 5 initiaza o discutie cu elevii despre importanta conservarii energiei si
despre cum fiecare familie poate contribui la protectia mediului si la economisirea banilor
prin gestionarea eficientd a energiei. Intrebarile abordate includ:
v" De ce este important si vorbim despre conservarea energiei si gestionarea
eficientd a acesteia in casele noastre?
v Care sunt principalele motive pentru care fiecare familie ar trebui si fie
constientd de consumul de energie in casd?
Cum poate protejarea mediului sa ajute la gestionarea eficientd a energiei?
Care sunt beneficiile economisirii energiei in locuinte?
Ce ar trebui sa faca o familie pentru a economisi energie?
Cum pot copiii contribui la economisirea energiei in gospodarie?

Ce dispozitive sau tehnologii ar putea ajuta la economisirea energiei in casa?

AN N Y NN

Care sunt metodele prin care putem masura si monitoriza consumul de energie
in casele noastre?
v Cum am putea motiva membrii familiei si devind mai constienti si
responsabili in ceea ce priveste utilizarea energiei?

Elevii reflectd asupra acestor intrebdri si incep sa inteleagd importanta unui
comportament responsabil 1n utilizarea resurselor energetice, gandindu-se la modalitati
prin care pot contribui la eficientizarea consumului de energie.

» B. Utilizarea simulatorului online pentru eficientizarea energetica

Elevii vor fi invitati sd eficientizeze energia locuintei, utilizand simulatorul online
,Energy Efficient-House” (www.scootle.edu.au/ec/viewing/[.895/1.895/index.html#). Ei

vor dezvolta un plan de economisire a energiei pentru o casa virtuala. Acest simulator le
permite sa aplice cunostintele dobandite pentru a observa impactul diferitelor tehnologii si
solutii de economisire a energiei.

» (. Dezvoltarea unui plan de economisire a energiei pentru ,, ErgoHome”

Elevul responsabil de domeniul Tehnologie prezinta rezultatele cercetarii despre
tehnologiile inteligente care pot contribui la Tmbunatatirea eficientei energetice a unei case.

Aceste tehnologii includ:

42


http://www.scootle.edu.au/ec/viewing/L895/L895/index.html

The ErgoHome model — organizing and implementing along-term STEAM project

1. Termostate inteligente: Acestea monitorizeaza si regleaza temperatura in functie de
prezenta in casa si preferintele utilizatorului, optimizand consumul de energie.

2. lluminat inteligent: Sistemele de iluminat ajusteazad automat intensitatea si
temperatura culorii luminii, economisind energie prin oprirea sau ajustarea luminii cand
nu este necesar.

3. Izolatie si geamuri inteligente: Materialele de izolare inteligente si tehnologiile
avansate reduc pierderile de cdldurd si optimizeaza iluminatul natural, asigurand
economii semnificative.

4. Panouri solare si sisteme de stocare a energiei. Instalarea acestora reduce costurile
cu energia electrica, utilizand surse regenerabile pentru alimentarea casei.

5. Senzori de prezenta si control al aparatelor: Acestia pot opri automat dispozitivele
atunci cand o camera este goala, economisind energie.

6. Sisteme de management al apei si apei calde: Monitorizarea consumului de apa si
gestionarea inteligenta a incalzirii apei ajuta la reducerea risipirii.

7. Ventilatie inteligenta: Regleaza fluxul de aer pentru a mentine un climat interior
sanatos fara a risipi energie.

8. Monitorizarea consumului de energie: Permite identificarea zonelor cu consum
ridicat de energie si imbundtatirea eficientei acestora.

Livrabil 5.2.2. Plan de economisire a energiei pentru casa ,,ErgoHome” (fig. 3)

PLANUL DE ECONOMISIRE A ENERGIEI PENTRU ,,ERGOHOME”

Obiectivul principal este transformarea ,,ErgoHome” intr-o locuinta eficienta din punct de vedere
energetic. Planul presupune realizarea urmatorilor pasi:
1. Verificarea dispozitivelor de iluminat si a termostatelor. Inlocuirea becurilor cu LED-uri si instalarea
termostatelor programabile care regleaza temperatura In functie de necesitati. Programarea termostatului
pentru a reduce temperatura noaptea sau atunci cand locuinta este goala.
2. Verificarea aparatelor electrice. Oprirea aparatelor electrice cand nu sunt folosite si activarea
modurilor de economisire a energiei la echipamentele electronice.
3. Economisirea apei calde si a energiei. Reglarea termostatului pentru incélzirea apei la o temperatura
optima si instalarea panourilor solare pentru a genera energie electrica si termica.
4. Informarea si implicarea familiei. Informarea membrilor familiei despre importanta economisirii
energiei si monitorizarea progresului in reducerea consumului.

Figura 3. Model de plan de economisire a energiei

Activitatea 3. Domeniul Arta (Design Grafic, Arte). Proiectarea si elaborarea
panoului de inspiratie

In cadrul acestei activititi, elevul responsabil de domeniul Arti creeazi un panou de
inspiratie pentru designul casei ergonome, avand sarcini ce implicd cercetare, creativitate
si personalizare:

Sarcina 1. Crearea unui panou de inspiratie pentru designul exterior. Elevul aduna
imagini cu case cu un singur nivel, folosind instrumente de cautare avansatd, precum
Google Advanced Search si licente Creative Commons. De asemenea, poate utiliza
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aplicatii de inteligenta artificiala, precum CapCut, DeepArt, Runway ML, pentru a gasi si
crea imagini impresionante.

Sarcina 2. Crearea unui panou de inspiratie pentru designul interior. Elevul
colecteaza idei si imagini din reviste, site-uri web si retele sociale pentru a crea un panou
ce reflecta stilul dorit al interiorului casei.

Sarcina 3. Personalizarea decorului. Elevul creeaza decoratiuni personalizate pentru
casa sa, precum perne decorative, tablouri, lumanari sau plante.

Sarcina 4. Crearea schitelor camerelor. Folosind hartie si creioane colorate, elevul
creeazd schite ale camerelor casei, experimentdnd cu diverse tipuri de mobilier si
aranjamente.

Sarcina 5. Evaluarea functionalitatii. Elevul analizeaza si propune imbunatatiri ale
functionalitdtii spatiilor, addugand elemente functionale, cum ar fi rafturi, birouri si solutii
de depozitare.

Livrabile 5.2.3. Panouri de inspiratie pentru design exterior si design interior; decoratiuni

personalizate; schite ale casei, camerelor si gradini.

Activitatea 4. Domeniul Inginerie (Design grafic). Elaborarea schitelor in formate
2D si 3D

In cadrul acestei activititi, elevul responsabil de domeniul Inginerie creeaza schite
detaliate ale casei ergonome, atat in format 2D, cét si 3D:

Sarcina 1. Elaborarea schitelor de proiect in Word. Elevul utilizeaza Microsoft Word
pentru a crea schite ale diferitelor spatii ale casei, indicand dimensiunile elementelor.

Sarcina 2. Elaborarea schitelor de proiect in format 2D. Elevul creeaza schite 2D ale
proiectului pentru nivelurile I si II ale casei, prezentand exemple concrete de schite pentru
fiecare nivel.

Sarcina 3. Elaborarea schitelor de proiect in format 3D. Folosind aplicatii online
precum SketchUp Free, elevul creeaza schite 3D ale casei, prezentdnd mai multe
perspective ale fiecarui spatiu.

Sarcina 4. Elaborarea designului interior in format 3D. Elevul creeaza designul
interior al casei In format 3D, utilizdnd un mediu online si realizdnd capturi de ecran din
diverse perspective ale fiecarui spatiu.

Livrabile 5.2.4. Schite de proiect al casei in format 2D elaborate cu un editor de texte (fig.
4) si cu aplicatii specializate (fig 5); schite de proiect al casei in format 3D (fig. 6); schite
de design interior (fig. 7).
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Figura 4. Schite de proiect al casei in format 2D (elaborate cu un editor de texte)

Figura 5. Schite de proiect al casei in format 2D, cu aplicatii specializate
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Figura 7. Schite de design interior

Activitatea S. Domeniul Matematica. Calcularea cheltuielilor aferente pentru
construirea casei

Aceasta activitate presupune aplicarea matematicii pentru a calcula aspectele legate
de constructia unei case, folosind concepte de geometrie si formule specifice fiecarei forme
geometrice. Activitatea se desfagoard in mai multe etape, fiecare avand scopul de a
aprofunda legatura dintre geometrie si constructii.

Sarcina 1. 1dentificarea figurilor si corpurilor geometrice. Elevii analizeaza diverse
elemente ale casei, identificAnd figuri geometrice simple si complexe ce le modeleaza:

patrat, dreptunghi, triunghi scalen, triunghi isoscel, triunghi echilateral, triunghi
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dreptunghic, romb, trapez, disc, semidisc, coroana -circulara, cub, paralelipiped
dreptunghic, piramida, trunchi de piramida, cilindru, sfera, semisfera, etc.

Sarcina 2. Identificarea formulelor de calcul. Elevii adauga formulele pentru fiecare
forma geometrica. De exemplu, pentru dreptunghi, formula de calcul a ariei este S=a X b,
iar pentru disc, formula ariei este S = x R%.

Sarcina 3. Calcularea ariilor suprafetelor. Elevii calculeaza suprafetele peretilor si
podelelor fiecarui spatiu. Aceste calcule sunt organizate intr-un tabel, iar elevii aplica
formulele pentru a obtine rezultatele exacte.

Sarcina 4. Calcularea cantitatilor necesare de materiale. Pe baza suprafetelor si
volumelor calculate anterior, elevii calculeaza cantititile de materiale necesare pentru
constructia casel, estimand costurile fiecarui material pe unitatea de suprafata sau volum.
Livrabile 5.2.5. a) Un tabel care va prezenta: corespondenta dintre elementul casei si
figura/corpul geometric corespunzator acestei forme geometrice; formulele de calcul ale
caracteristicilor fiecarei forme geometrice. b) Un tabel in care va reprezenta dimensiunile
peretilor si podelelor fiecarui spatiu al casei: suprafata peretilor si podelelor fiecarui spatiu
al casei. c) Un tabel care va ilustra corespondenta dintre materialele de constructie, unitatile

de masura, pretul si cantitatea necesara de aceste materiale.

Activitatea 6. Domeniul Inginerie (Informatica). Elaborarea bazei de date Cheltuieli

Aceastd activitate presupune crearea unei baze de date pentru gestionarea
cheltuielilor unui proiect de constructie al unei case. Elevul invata sa aplice concepte de
inginerie software pentru a organiza datele si a raporta informatiile relevante:

Sarcina 1. Definirea structurii bazei de date. Elevul defineste structura bazei de date,
creand o listd de antete de coloand care urmaresc informatiile esentiale ale proiectului.

Sarcina 2. Crearea bazei de date Excel. Elevul implementeaza baza de date in Excel,
utilizand formate si stiluri pentru a face datele usor de citit si de urmarit.

Sarcina 3. Introducerea datelor. Elevul introduce informatiile propriu-zise despre
proiectul caset, inclusiv dimensiuni, buget, materiale si costuri.

Sarcina 4. Prelucrarea datelor si generarea rapoartelor. Elevul foloseste
functionalitdtile Excel pentru a crea rapoarte si analize ale cheltuielilor, inclusiv grafice si
diagrame pentru a evalua costurile.

Livrabil 5.2.6. Baza de date Excel in care se vor gestiona cheltuielile de construire a casei.

SES.3. Elaborarea raportului integrat
La finalul perioadei de implementare, toate rezultatele sunt prezentate intr-un raport
integrat care reflecta activitdtile desfasurate si livrabilele obtinute. Raportul este structurat

cronologic si pe domenii STEAM, iar la final se ofera solutiile la problema abordata.
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Pentru realizarea raportului integrat privind activititile de implementare ale
proiectului STEAM ,,ErgoHome”, se recomanda structurarea informatiilor pe etape
cronologice, in conformitate cu domeniile componente ale conceptului STEAM.

Livrabil 5.3. Raportul integrat care detaliaza activitdtile de implementare ale proiectului

,»ErgoHome”.

Etapa 6. Evaluarea proiectului STEAM
Fisa de evaluare este utilizatd pentru a analiza si evalua proiectul, conform unor
criterii precum creativitate, integrarea componentelor STEAM, functionalitate, estetica,

costuri, inovatie si altele. Elevii primesc feedback in functie de aceste criterii.

Etapa 7. Prezentarea publicda a proiectului
In aceastd etapa, se prezenta rezultatele proiectului publicului, inclusiv profesori,

elevi si parinti si se colecteaza feedback-ul pentru imbunatatiri ulterioare.

Etapa 8. Concluzii si recomandari metodice

Proiectul subliniazd importanta invatarii interdisciplinare si a colaborarii Intre elevi,
incurajand dezvoltarea abilitatilor tehnice si creative. Recomandarile includ integrarea
STEAM 1in curriculum, utilizarea tehnologiilor moderne si focusul pe competentele
transfersale.

IV. Discutii si concluzii

Abordarea metodologicd propusd pentru realizare a unui proiect STEAM de lunga
durata este axata pe invatarea integrata, menitd s dezvolte competentele interdisciplinare
ale elevilor. Astfel, elevii isi pot imbunatati gandirea critica, creativitatea si abilitatile
tehnice prin activitati practice care implica colaborare si aplicarea cunostintelor din diverse
domenii: stiinte, tehnologie, inginerie, artd si matematica. Fiind un proiect care implica
valorificarea colaborativa a tehnologiilor digitale, confirma un sir de concluzii enuntate in
lucrarile [10, 11, 12], indeosebi cele cu referire impactul pozitiv privind dezvoltarea
gandirii critice, a abilitatilor ,,soft skills ” si a competentelor tehnologice.

In cazul proiectului STEAM ,,ErgoHome”, elevii pot invita si imbine cunostintele
teoretice cu aplicatiile practice, abordand subiecte precum eficienta energeticd, designul
interior si utilizarea tehnologiilor inteligente. Activitdti de elaborare a schitelor 2D si 3D,
calculul materialelor de constructie si gestionarea bazelor de date pot contribui la
consolidarea competentelor digitale si tehnice. Crearea panourilor de inspiratie si
personalizarea designului interior ofera oportunitati de exprimare artistica. Activitatile de
echipa permit elevilor sd-si dezvolte simtul responsabilitatii si sa colaboreze eficient in

echipa.
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Proiectele STEAM trebuie gandite astfel, Incat sa stimuleze realizarea unuia dintre
cele mai importante aspecte educationale: cresterea dorintei, motivatiei de Invatare a
elevilor pentru stiintele aplicative, care in consecintd vor induce spre performante
academice mai bune pe dimensiunea inter si trans-disciplinaritatii.

Proiectele STEAM ar trebui integrate in programa scolard ca metodd practica de
invatare interdisciplinard. Este esential ca profesorii sa colaboreze pentru a dezvolta
activitati care sa conecteze domenii diferite.

Profesorii ar trebui sa foloseasca aplicatii si platforme interactive precum Tinkercad,
software CAD sau simulatoare online pentru a sprijini invatarea, care pot face procesul
educational mai atractiv si mai eficient.

Vizitele la santiere de constructii, fabrici sau alte locatii relevante pot aduce un plus
de realism proiectului si pot stimula interesul elevilor pentru aplicatiile reale ale
cunostintelor invatate.

Evaluarea ar trebui sa fie atat formativa, cat si sumativa, incluzand observatii despre
progresul elevilor, rezultatele livrabilelor si nivelul de implicare. Feedback-ul continuu fi
va ajuta pe elevi sa-si imbunatateasca performantele.

Colaborarea intre profesori de diferite discipline este esentiald pentru succesul
proiectelor STEAM.

Articol realizat in cadrul proiectului de cercetare stiintifica ,, Global Issue-Oriented STEAM
Teaching to Create a more Sustainable Future”, cod 24.80013.0807.2TR, din cadrul proiectelor bilaterale
moldo-turce (2024-2025), prioritatea strategica IV ,, Provocari Societale”, cu sprijinul financiar oferit de

Agentia Nationala pentru Cercetare si Dezvoltare
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