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Abstract: Contemporary museums demonstrate, through their
educational programs, openness to the school public and attention to their
educational needs. As STEAM education is one of the innovative educational
approaches in the instructive-educational process, it finds its place in the
museum space and the appropriate resources among the museum exhibits.
This approach aims to present some theoretical benchmarks related the
connection between the contemporary museum and STEAM education, but
also three examples of experiments and hands-on activities carried out in
different museum spaces. In a thematically unitary approach, each STEAM
activity is presented in a different museum space, making references to
scientific information presented in books dedicated to children and by
referring to objects or their representations existing in museums. The actual
approach highlights the educational potential of the cultural and scientific
heritage that the contemporary museum makes available to all those eager
forknowledge.

Keywords: STEAM education, experiments, museum resources,
hands-on activities.

Cuvinte-cheie: educatie STEAM, experimente, resurse muzeale,
activitati practice.

1. Educatia STEAM - delimitari conceptuale

STEAM este acronimul pentru Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si
Matematica. Asa cum mentioneaza si National Aeronautics and Space
Administration, STEAM este un concept care intruchipeaza standardele
de stiinta ale generatiilor urmatoare, precum si obiectivele generale si
perspectiva educationald, la nivel mondial. Concept umbrela care se
referd la stiinta, in general, vazuta ca cel mai bun instrument pe care
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fiecare persoana il are pentru a invata despre universul din jurul sau,
stiinta face parte din tot ceea ce facem, ceea ce construim, ceea ce
gandim si simtim. Astfel, STEAM este o modalitate prin care intelegem
castiintainseamnainterdisciplinaritate, activitati concrete si descoperire.
in cateva cuvinte, STEAM inseamna observatii deschise si atente, gandire
logicasi critica, evaluare obiectiva, imbunatatire siinovatie.

Cercetarile contemporane au ajuns la concluzia ca modul
traditional de a preda ,stiintele” ca discipline unice, chimie, fizica,
biologie etc. este contrar si adesea contraproductiv modului in care
functioneazd lumea reala si oamenii reali (NASA). Folosirea STEAM ca un
intreg integrat este modul firesc in care oamenii traiesc, iau decizii si
actioneaza, iar STEAM este la tot pasul, modalitatea cea mai fireasca de a
ne raporta la viata noastra de zi cu zi. Sursa citata mentioneaza faptul ca
JIndiferent daca sunteti copil, student, profesor, parinte, profesionist,
artist, om de stiinta, administrator sau orice altceva, toti oamenii folosesc
STEAM pentru a identifica si rezolva problemele zilnice, toti oamenii
folosesc STEAM pentru a invata si a explora mediul inconjurator,
indiferent care ar fi interesele lor. De la activitatea de rezolvare a temelor
de catre orice elev, pana la misiunile spatiale internationale ale NASA,
STEAM estefolositlafiecare pas, chiarfard caoameniisaobserve”.

The British Educational Research Association (BERA), in cadrul
studiului dedicat educatiei STEAM, evidentiaza faptul ca STEAM este ,un
concept hibrid apérut la intersectia dintre stiinta si arte. In ciuda relativei
dificultati de definire clara a termenului, educatia STEAM este una dintre
abordarile educationale deschise spre aplicabilitate” (2019).

in Romania, evidentiind beneficiile educatiei STEAM, Timofte &
Mata (2019), subliniaza faptul ca educatia STEAM s-a dezvoltat in
incercarea de a creste interesul elevilor pentru stiintele exacte si
tehnologie, ca forma de adaptare la cerintele pietei muncii. Educatia
STEAM si-a propus sa contribuie la imbunatatirea motivatiei elevilor si la
dezvoltarea abilitatilor cognitive, precum si la formarea abilitatilor
necesare pentru obtinerea si mentinerea unei profesii in secolul XXI. Asa
cum afirma Raven (2002, p. 239), avem nevoie de ,noi modalitati de a
gandi despre locul nostru in lume si cu privire la modurile in care ne
raportam la sistemele naturale pentru a putea dezvolta o lume durabila
pentru copiii si nepotii nostri”. Cu ajutorul abordarii STEAM, salile de clasa
pot fi transformate intr-un mediu creativ pentru elevi si cadre didactice.
Educatia STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) a
inceputsase dezvolte incepand cuanul 2007 luand nastere prin fuziunea
educatiei STEM cu artele. Termenul de arta in contextul educatiei STEAM
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afost consideratin diferite moduri (Perignat, & Katz-Buonincontro, 2019),
integrand o varietate de forme artistice de exprimare:

+ arte vizuale (pictura, desen, fotografie, sculptura, arta media,
design);

+ arte vizuale, arta spectacolului (dans, muzica, teatru), estetica,
arte mestesugaresti;

+ arte liberale si stiinte umaniste.

Multiplele abordari teoretice referitoare la educatia STEAM au
adus n atentie si perspectiva disciplinelor reunite, ca si modul lor de
integrare, dupa cum urmeaza (Perignat & Katz-Buonincontro, 2019):

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

¢ educatie STEAM interdisciplinara, in care o tema reprezinta
punctul comun dintre discipline, insa se respecta abordarea specifica
fiecareidiscipline;

+ educatie STEAM multidisciplinard, care presupune o colaborare
intre mai multe discipline, insa acestea nufuzioneaza;

+ educatia STEAM transversald, in care se practica examinarea/
observarea uneidiscipline prin perspectivaaltei discipline.

Practica de regasit in salile de clasa, 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. Cultural Learning Alliance (2015) a evidentiat trei
categorii de argumente interconectate cu privire la motivul pentru care
este necesara abordarea STEAM (2015): STEAM pentru educatie, STEAM
pentru ocuparea fortei de munca si STEAM pentru economie. in primul
rand, STEAM are potentialul de a imbunatati 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 oferd oportunitatea de a imbunatati
inovatia. Un sistem de invatamant care nu este multi-disciplinar si infuzat
de creativitate ,are un impact negativ, nu doar asupra viitorului
oameni de stiintd, ingineri si tehnologi creativi in calitate de lideri la nivel
mondial” (Warwick Commission Report, 2015, p. 15). in al treilea rand,
abordarea STEAM asiguraformarea de specialisti bine pregatiti, care detin
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abilitatile necesare pentru a fi angajati pe piata muncii, oferind plus
valoare din perspectiva economica. Artele pot favoriza munca in echipa
la inalte standarde de performanta, gestionarea schimbarilor,
comunicareainterculturala, imbunatatirea capacitatii de adaptare.

Din perspectiva aplicativa, Timofte & Mata (2019) prezinta trei
exemple de valorificare la clasa a educatiei STEAM, exemple dintre care il
vom evidentia pe cel specificinvatamantului primar.

Stiinta Tehnologie Inginerie Arta Matematica
Elevii vor Fiecare elevva | Vorfianalizate | Vorfi pictate Vor fi
selecta utiliza consecintele simbolurile rezolvate
informatiile calculatorul fenomenelor corespunzatoare | probleme de
relevante pentru a naturii (ploaie, | pentru matematica,
despre descoperi ninsoare, vant, | fenomenele in care apar
fenomenele informatii fulger, meteo si vor fi elemente
naturii cu despre vreme | tunet) asupra utilizate pentrua | despre
ajutorul in localitatea mediului indica pe harta fenomene
buletinului din care fac inconjurator. starea vremii in ale naturii.
meteo dinziua | parte. fiecare zi.

respectiva.

Pentru a implementa in mod eficient educatia STEAM in scoli,
autoarele propun o serie de solutii printre care se numara: schimbarea
conceptiilor despre cunoastere la granita dintre stiinte si arte, asigurarea
relatiei dintre educatia formala si cea informald, promovarea unei
pedagogii bazate pe artd si creativitate, in contextul invatarii incluzive si
interdisciplinare.

Dintr-o alta perspectiva, includerea in proiectul Romania Educata
(2021) a unei sectiuni dedicate sprijinirii ,zonei STEAM” este un argument
in favoarea faptului ca din ce in ce mai mult aceasta abordare isi va gasi
locul in scolile romanesti. Printre obiectivele si masurile incluse pentru
sprijinirea ,zonei STEAM” se numara stimularea implicarii elevilor si a
studentilorin zona STEAM, atatin parcursul educational, catsiin alegerea
unei cariere. Drintre masurile propuse, enumeram: 1. Introducerea unui
procent semnificativ de activitati legate de STEAM in programele de
invatamant prescolar; 2. in procesul educational, prioritare sunt
abordarile pedagogice care au in vedere personalizarea invatarii si
educatia stiintifica bazata pe investigatie (IBSE); 3. Jumatate din orele
prevazute in planul cadru pentru materiile aferente STEAM au o puternica
latura practica, cu experimente sau simuldri ale unor situatii din viata
cotidiang, vizand probleme de actualitate, reale, fiind derulate in natura
sau in laboratoare, inclusiv prin experimente digitale; 4. Dezvoltarea

Fig.1. Model STEAM de integrare a
continutului la clasa a lll-a, Stiinte ale
naturii (Timofte & Mata, 2019).
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tehnicii de predare si invatare de tip Proiect (Project Based Learning)
la nivel gimnazial-liceal; 5. Adaptarea programelor disciplinelor TIC
la utilizarea dispozitivelor mobile si abordarea conceptului Internet
of Things, pe langa utilizarea calculatoarelor de tip desktop/laptop;
6. Activitatile aferente domeniului STEAM reprezinta minimum 40% din
lista activitatilor orelor de Stiinte, Matematica si Tehnologie si se regasesc
in activitatile din timpul saptamanii ,Scoala Altfel”. De asemenea,
abordarea STEAM, ca parte a planurilor privind alfabetizarea functionalaa
elevilor, este prevazuta in subcapitolul dedicat educatiei STEAM, care
vine in continuarea celui dedicat alfabetizarii functionale a elevilor si
prevede, caprim obiectiv, masurile aferente: 1. Sustinerea si promovarea
alfabetizarii functionale, la toate nivelurile si sub toate formele sale:
literatie, alfabetizare matematica, stiintifica, media, digitala si sociala;
2. Utilizarea, la toate disciplinele din planurile de invatamant, pentru
toate ciclurile (primar, gimnazial, liceal), a continuturilor care includ
componente digitale si de intelegere a textului; 3. Incurajarea, in ariile
aferente matematicii si stiintelor, a abordarilor de tip STEAM, care
formeaza capacitatea elevilor de a corelaartele cu stiintele si de aintelege
un fenomen al vietii reale din perspective diferite, intr-o maniera
interdisciplinara; 4. Cresterea gradului de constientizare a cadrelor
didactice, a factorilor de decizie si a societatii privind componentele
alfabetizarii functionale. Aceasta masura va include programe nationale
desustinere side promovare alecturii pentru perioada2022-2030.

Aspectele mentionate mai sus au scopul de a evidentiaimportanta
abordarii STEAM si subliniaza faptul ca aceasta este una dintre
preocuparile actuale in atentia cadrelor didactice, dar si a tuturor celor
care autangentd cu domeniul educational. in acest context, muzeele sunt
spatiile ideale in care educatia STEAM Tsi gaseste resursele potrivite
pentru proiectarea si realizarea obiectiveloracestei directii de abordare a
continutuluistiintific.

2.Trei experimente, trei carti si trei muzee de vizitat

Pentru ca STEAM propune o abordare holisticd, aceasta isi va gasi
locul in prezentarea integrata a urmatoarelor trei experimente ce fac
subiectul prezentului demers. Fiecare experiment a fost realizat in spatiul
si utilizand resursele existente in trei muzee diferite din Bucuresti,
utilizdnd, pentru fiecare dintre ele, cate trei carti pentru copii. Cartile
reprezinta modalitatea ideala de a familiariza elevii cu tematica
experimentelor, introducand, prin intermediul lor, tema de abordat, dar
folosindu-le si ca modalitati de documentare pentru viitoarele
descoperiri.
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2.1. Fructele din tablourile lui TheodorAman

Muzeul Theodor Aman inseamna nu doar casa construita de
pictor, pastrand colectia de patrimoniu, nu doar o oaza de liniste si
racoare in centrul Bucurestiului, dar si locul in care tablourile pictorului
pot deveni surse de documentare privind biodiversitatea, istoria
romanilor, viata de zi cu zi a taranilor, dar si descoperirea de mesaje
criptate in continutul lor. Tablourile cu fructele din gradina pictorului
reprezinta una dintre atractiile muzeului. Fie ca este vorba despre
capsuni, pepene verde sau cirese, micii elevi vor fiincantati sa descopere
culorileviisiasezareaarmonioasa a acestorain compozitii artistice.

Fig. 2. Tabloul cu cirese, Theodor Aman.

Plecand dela o lucrare precum Tabloul cu cirese, potfireactualizate
informatii privind fructele si legumele cunoscute, facand apel si la
informatii oferite de carti precum Sarbatoarea fructelor, Gerda Muller, sau
Totul incepe cu o samanta... De unde vine hrana noastrd, Emily Bone sau
cartea Lotta descoperd lumea. In gradind, Sandra Grimm. In orice moment
al activitatii pot fi folosite cartile. Ele pot fi lecturate inaintea vizitei la
muzeu, dar elevii pot fi indrumati sa descopere informatiile in timpul
explorarii tabloului din fata lor, sau saincheie activitatea utilizand lectura;
orice momenteste prielnic pentrufolosireaacestorresurse.

Fig. 3. Gradina casei Aman.
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Sarbatoarea fructetor

Gerds Muller

A

3

Fig. 6. Sarbatoarea fructelor, Gerda Muller. Fig. 5. Totulincepe cu 0 samanta, Emily Bone.  Fig. 4. Lotta descopera lumea, Sandra Grimm.

Dar pentru ca gradina muzeului este locul in care insusi pictorul

Theodor Aman a petrecut zile intregi odihnindu-se la racoarea

umbrarului, acesta este si locul in care poate fi realizata o activitate-
experimentde tipul ,Fructe care plutescsifructe care se scufunda”. Astfel,

elevii mici pot vedea cum unele fructe si legume precum marul,

nectarina, ardeiul si ceapa stau deasupra apei, singurele care se scufunda

fiind cartoful, morcovul, ciorchinele si chiar boabele de strugure.
Experimentul demonstreaza si faptul ca ciresele plutesc, dar si merele

pentru ca densitatea lor este mai mica decat cea a apei, deoarece 25%

din volumul marului este aer. Asadar, obiectele care sunt mai putin dense

decat apa plutesc, in timp ce obiectele care sunt mai dense, se scufunda

atunci cand sunt puse in apa. Astfel, desi pare pretentios, elevii mici se
familiarizeaza cu legea lui Arhimede, o lege a hidrostaticii, care indica

faptul ca un corp scufundatintr-un lichid este impins de catre fluid de jos

in sus, cu o forta egala cu greutatea volumului de fluid dislocuit de catre

Fig. 7. Experimentul ,Fructe care plutescsicare ~ €OTP: forta numita ,forta arhimedica” sau ,forta lui Arhimede”. Totusi,
sescufunda”.  chiar daca celor mici nu li se va oferi acesta explicatie abstracta, pe care
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o vor intelege ulterior, la ora de fizicg, in clasa a Vll-a, sunt asigurate
premisele unor viitoare investigatii si reluarea experimentului in clasele
mai mari. Cu siguranta la acest experiment copiii vor reveni de fiecare
data cand voravea ocazia, darscopul de a stimula curiozitatea stiintifica si
cautarea explicatiilor este atins.

2.2. Mitusi Barutu sicele zece itireze

A construi un titirez este o activitate placutd, mai ales atunci cand
etapele de lucru nu sunt prezentate tot de catre cei cu care copiii sunt
obisnuiti, ci de o doamna muzeograf, chiar la Casa memoriala Tudor
Arghezide pe strada Martisornr.26.

Fkudioh P Lo

Watch  scad  Bhe  Fogeee  Bwlresd [ P

Ve Fna pagin

De la Case adunane... s ame dite, Episodul 25 - A rpyrm

Fig. 8. Casamemoriala ,Tudor Arghezi”.

Fig. 9. Activitate de construire a unor
titireze.



Fig.10. Colectia de titireze apartinand

copiilor lui Tudor Arghezi, Mitu si Barutu.

TUDOR ARGHEZ]I

Fig. 11. Cartea cu jucarii, Tudor Arghezi.
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Vizitele tematice la casele memoriale sunt prilejul ideal de aintrain
atmosfera intima a vietii celor care le-au locuit. Lucrurile personale,
camerele, mobilierul, ferestrele cu perdele albe, covoarele, sunt toate
marturii vii ale existentei lor. Cu atat mai frumoasa este experienta cu cat
micii vizitatori descopera lucruri ale unor copii care au locuit in casa:
armasarul de bumbac, mingea din carpa, mielul, ursuletul galben de
catifea, papusile, chiar si o colectie de zece titireze apartinand copiilor
Mitu si Barutu. Pentru a afla cui au apartinut jucariile, elevii pot citi Cartea
cu jucdrii scrisa chiar de scriitorul Tudor Arghezi. Alte doua carti care au
legatura cu subiecte precum miscarea, rotirea si forta lucrurilor sunt
Zuralo si rotita fermecatd scrisa de Victoria Patrascu si Cristina Radu, dar si
cartea Bicicleta fermecatd semnata de Mihaela Cosescu.

Urmand pasii prezentati de doamna muzeograf Dorothea
Nicolescu, copiii Tsi pot construi propriul titirez, decorandu-l dupa
propriaimaginatie. Acesta este un bun prilej de a utiliza rigla in trasarea si
masurarea diametrului si razei unui cerc, in utilizarea compasului pentru
trasarea conturului sau, in manuirea foarfecei pentru decuparea
marginilor, dar si pentru identificarea centrului unui cerc utilizand axele
de simetrie desenate. Dupa fixarea piunezeiin centrul cercului decupatsi
colorat se potface observatii privind starea de repaus, starea de miscare si
de echilibru. Atunci cand este in rotatie, titirezul isi mentine pozitia

ZuRALO

$t ROTITA FeRMecATA

vicToRih PATRAScit
cRISTIANA RADU

sl

Fig.12. Zuralo si rotita fermecata, Victoria Fig.13. Bicicleta fermecatd, Mihaela
Patrascu. Cosescu.
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verticala. Cand nu estein rotatie, pozitia verticala este in echilibru instabil
deci, prin rotatie, echilibrul instabil devine echilibru stabil. Pot fi discutate
si masurate, ulterior, durata mentinerii starii de echilibru si viteza de

2.3. Busolesi hartila Muzeul National al Hartilor si Cartiivechi

Despre harti si busole, elevii claselor a IV-a vor fi curiosi sa afle ce
sunt, cum se construiesc si mai ales cum pot fi folosite. Dupa primele ore
de Geografie, prin activitatile propuse de programa scolara, elevii sunt
incurajati sa se orienteze utilizand busola. O vizita la Muzeul National al
Hartilor si Cartii Vechi este ocazia perfecta de documentare si utilizare, in
situ, a hartilor.

in vederea pregatirii activitatii, dar si pentru uzul la clasa, trei sunt
cartile pe care le-am gasit perfect potrivite temei si specificului ei. Este
vorba despre Harti. O cadlatorie prin drile, madrile si culturile lumii,
Aleksandra si Daniel Mizielinsky, Totul despre hdrti. Carte de activitati,
autor Eddie Reynolds (coord.), darsi una dintre cele mai utile carti pentru
activitati de desenare a hartilor, orientare in spatiu si geovizualizare, Here
You Are. An Interactive Book of Maps and Worlds, autor Kathrin Jacobsen si
RobinJacobs.

TOTUL DESPRE

& HARTI

CARTE OF ACTINITAT

8 AT

Fig.14. Harti, Aleksandra si Daniel Fig.15. Totul despre harti, Eddie Reynolds. Fig. 16. Here You Are. An Interactive Book of
Mizielinsky. Maps and Worlds, Robin Jacobs.



Fig. 17 Etape in construirea unei busole.
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Dar, pentru afirealizata, orice hartd are nevoie de instrumente: una
dintre activitati poate fi construirea unei busole, utilizand materiale la
indemana. Astfel reusesc elevii sa construiasca o busola, utilizand
materiale simple: un magnet, un ac, un cadran colorat si un recipient
transparent. Datorita acestui experiment poate fi instituita si regula ,orice
cutie transparentad, in care a stat candva o prajitura sau alt dulce delicios,
nu are decat un singur loc: materiale de folosit pentru experimente”.
Urmand etapele prezentate, elevii vor construi busola si cu ajutorul ei vor
reusi sa se orienteze, marcand punctele cardinale si identificand, pe baza
acestora, puncte pe harta.

Materiale

1. un dise din pluta / lemn; 2. o capsa/ac; 3. banda adeziva; 4. magneti.

—

—
QF

/'\-_"

Etape

1. Fixati capsa intinsi /acul cu banda adezivi pe discul din pluti/lemn;

2. Magnetizati acul trecind cu magnetul de sus in jos de 100 de ori pe indicatorul
fixat. Folositi de fiecare data acelasi pol al magnetului;

3. Puneti discul pe apa cu acul in sus si asteptati pind cind se stabilizeaza.

Aceste demersuri sunt cu atat mai folositoare cu cat pun bazele
cunoasterii stiintifice, directioneaza interesul elevilor catre subiecte de
cercetare si explorare a realitatii si constituie premisa formarii unor
deprinderi de cautare a informatiilor, de explorare si verificare a
observatiilor inregistrate. Referitor la acest aspect, poate este de
mentionat faptul ca orice experiment realizat are la baza o discutie de
introducere in tematica explorarii. De asemenea, pentru orientarea
capacitatii de observare siinregistrarea rezultatelor, elevii pot completa o
fisa; este instrumentul ideal de utilizat in aceste contexte, indiferent daca
ele apartin sfereiinvatarii formale sau nonformale.
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. Denumire experir.ncnl:
| Ce experimentam ? |
|Cu ce materiale ?

Cum lucram ?

Ce am descoperit ?

3. Multumiri

Acest material si activitatile prezentate nu ar fi existat fara
generozitatea doamnei dr. Andreia Petcu, conferentiar universitar si
presedinte fondator al Asociatiei Learning by Teaching, coordonator al
Proiectul STIMESCU la muzeu, desfasurat in perioada 19 mai - 10
noiembrie 2021. Multumirile noastre se indreapta si catre cei care au
gazduit activitatile in spatiile muzeelor, doamna muzeograf si critic de
arta Greta Suteu, Muzeul Theodor Aman, doamna Dorothea Nicolescu,
muzeograf Casa memoriala Tudor Arghezi, doamna Cristina Toma,
directoral MuzeuluiNational al Hartilor si Cartii Vechi.
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