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ERASMUS + PROJECT E- STEAM ON THE CLOUD

Scoala noastra participa ca partener la proiectul Erasmus+ - KA220-SCH - Parteneriate
de cooperare in educatia scolara. Proiectul se refera la egalitatea de gen in Tnvatamantul
secundar si secundar superior si isi propune sa contribuie la cresterea capacitatilor de
reducere a stereotipurilor prin dezvoltarea unei serii de materiale inovatoare si interactive,
testate prin prisma stiintei comportamentale pentru potentialul lor de a creste egalitatea de
gen prin modificarea practicilor, abilitatilor de zi cu zi si a normelor sociale privind atitudinile
si stereotipurile in predarea STEAM.

Parteneri:

Universitatea Jaume | din Castellon, Spania

Liceul Vocational de Arta din Targu Mures, Romania

VSI Inovaciju Biuras din Vilnius, Lituania

Fundatia Professional din Sangeorgiu de Mures, Romania
European School of Brussels IV din Laeken, Belgia
Orizzonti Societa Cooperativa Sociale din Padova, Italia.

Proiectul vizeaza trei grupuri:

- Profesori din invatamantul universitar si preuniversitar (VET si non-VET) si in special
profesori din STE(A)M, consilieri de cariera.

- Factori de decizie, formatori politici, directori, directori de scoli, centre de formare a
profesorilor, reprezentanti ai autoritatilor regionale/nationale si ale UE.

- Studenti/elevi 12+ (pentru a implica mai multe fete in carierele STEAM).
Rezultate asteptate: Analiza prin perceptie comportamentala (BASIC) a stereotipurilor de gen si a

prejudecatilor inconstiente si constiente in educatie, folosind , lectiile Tnvatate din perspective
comportamentale sugereaza ca datele si transparenta pot schimba comportamentul”.



Scopuri/cauze comportamentale:

- Sa identifice nevoile de invatare ale profesorilor si sa ii ajute sa dezvolte abilitati pentru predarea
online/mixta si sa implice mai multe fete in carierele STEAM,;

- Sa detecteze modul n care stereotipurile de gen actioneaza si sunt realizate in contextul educational,
practicile de predare si relatiile interpersonale dintre elevi si profesori;

- Sa demareze un proces de schimbare prin cresterea gradului de constientizare a factorilor de decizie
politica prin propriile initiative si servicii.

Datorita utilizarii combinate a Behavior Insight (BI) si a practicilor inovatoare, ne propunem sa
fncepem un proces de schimbare. Grupurile tinta vor avea ocazia sa-si constientizeze rolul pe care il pot
juca in contrastarea stereotipurilor de gen in clasele online/mixte. Prin abordarea educatiei STEAM,
profesorii vor contribui la co-crearea unei solutii personalizate si inovatoare, care le va permite sa-si
schimbe si sa-si imbunatateasca in mod concret predarea - indrumarea si practicile si sa le faca mai
prietenoase cu genul. Speram ca acesti beneficiari direct implicati sa actioneze ca ambasadori si
promotori ai solutiei in cadrul propriului mediu de lucru si comunitati (retele si asociatii de profesori,
precum si comunitati virtuale).

La sfarsitul proiectului, obiectivul este ca ,solutia de invatare” sa reduca stereotipurile
si favorizarea in Tnvatamantul preuniversitar si universitar prin utilizarea Behavioral Insight,
formarea profesorilor, platforma personalizata si mentorat.

Acesta va fi promovat in programele de invatamant, cursurile optionale sau activitatile
extracurriculare de catre factorii de decizie si de catre profesori. De aceea, ne vom asocia si
cu actorii proiectului precum directori, directori de scoli, centre de formare a profesorilor,
reprezentanti ai autoritatilor regionale/nationale si UE, ambasadori STEAM pentru a
promova utilizarea solutiei proiectului.

Preconizam ca pana la sfarsitul proiectului, efectul de replicare al implicarii grupurilor
tinta se va realiza prin intermediul diseminarii locale/nationale/regionale si la nivelul UE,
prin ateliere si evenimente multiplicatoare pana la aproximativ 600 de profesionisti. La
sfarsitul proiectului vom avea o prima masura a acestui impact, prin aplicarea chestionarului
de autoevaluare proiectat, dar suntem, de asemenea, constienti ca impactul trebuie
masurat intr-o abordare pe termen lung.

Prin implementarea proiectului, practicile inovatoare in digital vor acorda prioritate
actiunilor care promoveaza noi metode si pedagogii si materiale didactice pentru clasele
online si blended learning.

Proiectul E-SOC va promova si sprijini profesorii in abordarea STEAM si a echilibrului de
gen si a diversitatii in salile de clasa.
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