STEAM Clubs
Cluburi comunitare de invatare
STEAM prin activitati practice

Aducem educatia STEAM in comunitatea ta



Rezumat

O initiativa revolutionara pentru

infiintarea unor cluburi STEAM
(stiinta, Tehnologie, Inginerie,
Arte si Matematicd) in centrele
comunitare pentru copii.

Enuntul Problemei

Existd un decalaj semnificativ intre educatia si
oportunitdtile extracurriculare STEAM pentru copiii din
Romdania, afectdnd in special familiile cu venituri scdzute si
medii-spre-sdrace.

Pe de altd parte, existd in Romania o retea substantiald de
cluburi si palate pentru copii care sunt trecute uneoriin
plan secund, in special in comunitdtile mai mici sau cu
venituri scdzute.

Solutia Propusa

Incepdnd cu 2024 vom crea si implementa cluburi
STEAM, in cadrul cluburilor sau palatelor locale
pentru copii. Ele vor constitui infrastructura necesard
pentru implementarea unui curriculum special de 32
de lectii axat pe implicarea copiilor prin proiecte DIY
si aplicatii practice domeniilor STEAM.



Contextul Proiectului

Alfabetizarea Stiintifica in Romaéania

Romania se confruntd cu un nivel

alarmant de scdzut al alfabeti-
zarii stiintifice in UE, cu doar 2%
din populatie capabild sa rds-
pundd la mai mult de 8 intrebari
legate de stiintd, comparativ cu
media europeand de 24%.

Alfabetizarea stiintificd, asa cum este
conturatd de studiul CEAE din 2016,
este esentiald pentru alfabetizarea
functionald. Cu toate acesteq,
sistemul educational din Romdania se
luptd cu implementarea metodelor de
Educatie Stiintificd Bazatd pe
Investigare (IBSE).

Cercetdrile noastre subliniazd
nevoia urgentd de imbunadtdtire a
educatiei STEAM pentru a aborda
eficient aceste provocdri.



Importanta Educatiei STEAM

De ce este importanta educatia STEAM pentru Societate

Educatia STEAM integreazd discipline
precum fizica, matematica, chimia si
biologia, permit@nd copiilor sG vadd
conexiuni intre diferite stiinte si sA
relateze subiectele scolare cu situatii
din viata reald.

Studiile indicd faptul cd expunerea
timpurie la stiintd si subiectele
STEAM, ideal intre varstele de 4 si 12
ani, este cruciald pentru
dezvoltarea alfabetizdrii stiintifice si
a abilitatilor de rationament.

Activitatile STEAM practice si bazate
pe joc sunt au un impact deosebit.
Ele cultiva abilitati de viatd
esentiale si permitdnd copiilor sd
interactioneze cu conceptele STEAM
chiar si in afara sdlii de clasa.



Obiective

Obiective Principale Scopuri Specifice

Sa dezvoltdm 2 prototipuri de Cluburi STEAM Tn Sa avem 50 de copii care sd finalizeze un curs de
colaborare cu palate sau cluburi locale pentru 32 de lectii si sd dezvoltdm un model scalabil

copii si sa instruiascd personalul institutiilor pentru  pentru cluburile STEAM care poate fi replicat apoi in
a deveni facilitatori ai activitdtilor STEAM propuse.  intreaga tara.
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Beneficiari

Copiii

Personalul si
Facilitatorii

Cu vdarste intre 8-12 ani din medii
economice diverse, cu un obiectiv
de participare activa de cel putin
50 de copii per club pilot.

Personalul local al cluburilor pentru
copii care va fi instruiti care isi vor
dezvolta abilitdtile pentru a prelua
rolul de facilitatori ai activitatilor
cluburilor STEAM.

Care vor dobd@ndi o mai bund
intelegere a educatiei STEAM si vor
deveni sustindtori activi ai dezvoltdrii
copiilor lor in aceste domenii,
oferindu-le sanse mai bune in viata.



Metodologie

Colaborare

Vom lucra cu centrele pentru copii care au infrastructura
disponibil&
si dorinta de a sustine dezvoltarea Cluburilor STEAM.

Dezvoltarea Curriculumului

Vom crea unui curriculum care integreazd activitati practice,
proiecte DIY si experimente pentru o invatare STEAM
distractiva si integratad.

Dezvoltarea Infrastructurii

Vom configura spatiile fizice, pregati personal local si furniza
echipamentele si materialelor necesare pentru o bund
implementare a curriculum-ului propus.




Strategia de Predare

Invéatare Practicé Integrarea Curriculumului

Vom utiliza proiecte DIY si a experimente practice  Ne vom asigura cd proiectele vor fi complementare
pentru a face subiectele STEAM atractive pentru subiectelor scolare pentru a imbundtadti intelegerea
copii si relevante pentru viata si nevoile lor reale. si interesul copiilor pentru invatare.




Rezultate Asteptate

. . Implicarea Angajamentul

Succesul Pilotului P! . gat .
Facilitatorilor Participantilor

Inseamna stabilirea si Cu sprijinul formal al clubului si al Vom reusi sd asigurdm participarea

functionarea cu succes a 2 comunitdtii, cate 2-3 facilitatori per activd a 50 de copii la cursul STEAM

club, asigurdnd continuitate dincolo propus cu suport activ din partea

cluburi STEAM pilot pe o perioadd de primul : el
€ primul an prin resurse locaie. pdrin’gilor.

delan.



Impact

Alfabetizare si Angajament

Anticipdm o imbundtdtire a gradului de
alfabetizare stiintifica al copiilor si un nivel mai
inalt de implicare al acestora in educatia
STEAM.

Dezvoltarea Abilitdatilor

Anticipdm dezvoltarea abilitatilor de viatd esentiale si
conectarea subiectelor scolare cu aplicatiile din viata
reald.

Suportul Comunitatii

Anticipdm cresterea implicdrii si suportului
comunitdtilor locale pentru educatia STEAM.




Strategii de
Sustenabilitate

Valorificarea potentialului
cluburilor si palatelor pentru copii
existente pentru activitdtile
Cluburilor STEAM.

Implicarea facilitatorilor locali
pentru a asigura continuitatea si
calitatea educatiei precum si
dezvoltarea propriilor competente.

Formarea parteneriatelor locale
si nationale pentru furnizarea pe
termen lung a echipamentelor,
uneltelor si materialelor.

Construirea suportului
comunitatii padrintesti locale
pentru a asigura sustenabilitatea
pe termen lung a proiectului.



Analiza Riscurilor (

Recrutarea centrelor

) Relatii Guvernamentale

) Managementul Asteptarilor

) Implicarea Parintilor

Implicarea Partenerilor

Pentru a asigura un nivel crescut de
implicare, ne vom adresa in primul rdnd
acelor cluburi si palate interesate cu
adevarat si dornice de implicare activa

Pentru a asigura un nivel crescut de sprijin local
si national, vom cduta sd credm parteneriate cu
reprezentanti locali ai Ministerului Educatiei care
sustin cluburile si palatele copiilor.

Pentru a evita aparitia unor asteptdri
nepotrivite, vom concentra eforturi pentru a
comunica cat mai clar toate aspectele
necesare functiondrii unui astfel de proiect.

Pdrintii fiind principalii decidenti privind alegerea
activitatilor extracurriculare, vom depune eforturi
pentru a populariza in rdndul lor importanta si
necesitatea educatiei STEAM si a demersului
nostru.

Pentru a ne asigura cd avem parteneri Si
sustindtori pe teren lung, vom cduta acele
organizatii ale cdror misiuni si obiective sunt
aliniate cu cele ale proiectului.



Decembrie 2023 - lunie 2024

Decembrie 2023- Martie 2024

17 - 31 martie 2024

Decembrie 2023 - lulie 2024

Aprilie -lunie 2024

23 - 30 lunie 2024

lulie 2024 - Februarie 2025

Februarie 2024

Martie 2025

Dezvoltare parteneriate
strategice proiect

Dezvoltare parteneriate cluburi
etapa

Zi demonstrativa si selectare
cluburi Pilot

Dezvoltare metodologie,
curriculum, program formare

Pregdtirea cluburilor, formarea
cadrelor didactice locale

Deschiderea Cluburilor STEAM
Pilot

Implementare pilot - 32 lectii
Analiza rezultatelor si raportare

Demarare etapa 2 - scalare (100
cluburi in 4 ani)



Concluzie si Apel la Actiune

Rezumat

Initiativa noastrd are un potential transformator pentru
educatia STEAM a copiilor romani prin revitalizarea
inovativa a cluburilor si palatelor pentru copii.

Invitatie

Cdutdm parteneri potentiali dedicati, care s& contribuie cu resurse, expertizd si finantare,
esentiale pentru sustinerea dezvoltdrii si durabilitdtii pe termen lung a Cluburilor STEAM.
Proiectul nostru, orientat spre un impact semnificativ in domeniul educatiei non-formale,
oferd o oportunitate unicd de a revitaliza si moderniza cluburile si palatele copiilor din
Romania.

Aceastd initiativa reprezintd o platformd valoroasd pentru organizatiile care isi propun sd
contribuie activ la imbundtdatirea calitdtii educatiei si la promovarea bundstdrii copiilor. Prin
colaborarea noastrd, putem impreund s& deschidem noi orizonturi educationale si s&
inspirdm generatii viitoare prin inovatie si creativitate.




Parteneri

Partener Principal

Parteneri & Sponsori

Proiectul este dezvoltat cu
sprijinul Romaninan - American
Foundation

Cluburi si Palate ale Copiilor

A&&W? Copiilor
VAC ALARASI



eematico

_e eematico este o organizatie care deschide drumul spre inovatie a programelor educationale,
printr-o abordare proprie menitd sd dezvolte abilitatile de viatd pentru secolul XXI.

. Facem asta prin invatare experientiald, bazatd pe joacd, procesul fundamental de invatare,
precum si prin constructie si cu ajutorul materialelor noastre didactice.
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9000+ de ore activitati si materiale 797 + de ore
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materiale si jucdrii
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peste 59 de traineri
si cadre didactice

Concepte premiate
de Lego Foundation,
Erste Foundation si
Gala Societdtii Civile



Contact

Dacd proiectul nostru este interesant pentru organizatia voastrd, va
asteptdm cu drag sd rdspundem la orice intrebdri ati putea avea si sd
incepem discutii pentru a explora impreund posibile cdi de colaborare.
Va rugdm sd ne contactati folosind adresele de mai jos

lon Neculai loana lancu
manager proiect dezvoltare parteneriate
ion@eematico.org ioana.i@eematico.org

0744150 928 0725 850 723



