


. .. Adottiamo l'ampia comprensione della A in STEAM, che include qualsiasi area di
arte, arti, design e scienze umane.

Partiamo anche dalla prospettiva che la 'A' non è semplicemente, come a volte si
percepisce, un'aggiunta per migliorare le esperienze STEM con le relative percezioni di
'supremazia' di una disciplina sull'altra. Piuttosto che incoraggiare e potenziare la
creatività e il pensiero creativo degli studenti così come il pensiero critico,
fondamentali per migliorare i risultati educativi e le esperienze di apprendimento più
profonde.

L'inclusione della "A" come rappresentante delle arti è un modo per invitare quegli
studenti che non sono a loro agio in queste discipline e allo stesso tempo, un modo per
realizzare una strategia per migliorare la loro auto-efficacia (Zimmerman & Campillo,
2003).

STEAM sta per Scienze, Tecnologia, Ingegneria, Arti e Matematica. 
È iniziato come un'estensione dell'acronimo STEM e tutto ciò che comprendeva, con l'aggiunta delle Arti. 



Metodologie educative coinvolte nell’approccio Steam



Ma cos'ha un approccio STEAM che gli altri approcci o 
metodologie non hanno? 

Il valore aggiunto dell'approccio Steam

Il valore aggiunto specifico di questo approccio è l'adozione di una strategia multidisciplinare in cui le materie
STEM e quelle umanistiche lavorano insieme per un obiettivo comune, facilitato da un mix di metodologie
educative multiple, a seconda del tema o del contesto. Il valore aggiunto di questo approccio va oltre i benefici
delle singole metodologie in esso incluse.

Un approccio olistico che include le materie STEM e le materie umanistiche
permette agli studenti di rendere meglio in ogni settore della loro vita,
comprendendo le STEM come qualcosa di molto legato al mondo reale, alle arti e
alle materie umanistiche, incoraggiando la creativita ̀ e l'innovazione e aumentando
la curiosita ̀.

I progetti interdisciplinari rendono le materie STEM piu ̀ rilevanti 
e inclusive per gli studenti che di solito le trovano noiose e 
scoraggianti. Inoltre, la flessibilita ̀ nelle metodologie utilizzate 
fornisce l'opportunita ̀ di coinvolgere gli studenti da piu ̀ 
prospettive. 
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DI SEGUITO UN ESEMPIO DI ATTIVITA’ STEAM






















