L
DESPRE PROIECT :

TENSILE isi propune sa promoveze colaborarea transcurriculara,
fnvatarea inovatoare, bazata pe competente in educatia
secundara prin implementarea unei noi metodologii STEAM, care
introduce principii fundamentale ale Inteligentei Artificiale si
digitale prin literatura.

Prin aceasta abordare, profesorii vor introduce perspective si
metode noi in modul lor de predare, vor implica elevii in activitati
inovative si creative si va creste constientizarea educatiei STEAM
pentru partile interesate.

Prin intermediul TENSILE, implicand elevii in activitati educative
STEAM, profesorii vor avea rol de facilitatori in executarea gandirii
algoritmice si a invatariiautomate, ajutand elevii sa descopere
lumea literaturii ca si creatori, abordand astfel provocari ale
societdtii emergente. 3
Tn acelasi timp, profesorii care fac parte din grupul tinta pot e
actiona ca lideri, ghidand profesorii din alte domenii sa se implice e

in dezvoltarea de modele interdisciplinare .

PROIECTUL IN NUMERE

3 Dezvoltarea unui laborator digital cu aplicatii si

SCOPURI instrumente.

Proiectarea unui curs despre abordari teoretice si

MAJORE ghiduri practice.
Testarea metodologiilor mai sus-mentionate in scoli.
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ANALIZA NEVOILOR

Am realizat un raport bazat pe un chestionar de analiza a
nevoilor. Scopul principal al analizei de nevoi a fost sa
serveasca ca fundament pentru proiectarea curriculum-
ului proiectului. Grupul tinta Tn analiza nevoilor a constat
din profesori care aveau cunostinte de TIC. Acesti profesori
suntcei mai Tn masurasa integrezeconceptele tehnologice
avansate in procesul educational, imbunatatind experienta
de invatare si rezultatul elevilor.

PROBLEtt SI PROVOCARI

Tn contextul procesului educational sunt multe
probleme si provocari specifice cu care ne putem

confrunta:
Provocari Grecia Ungaria Portugalia
Dificultati in mentinerea atentiei copiilor 70% 60% 85%
Lipsa participarii, pierderea interesului elevilor 50% 45% 75%
Acces inadecvat la resursele educationale 30% 55% 40%
Probleme cu managementul clasei 40% 50% 65%
Alte probleme 10% 5% 15%

CONCLuUzII

Din feedbackul colectat, a fost un semnal clar din partea tuturor
tarilor ca exisa o cerere serioasa pentru resurse care integreaza

arta si tehnologia in cadrul activitatilorSTEAM.

Acest fapt se reflecta in scorul ridicat obtinut de integrarea artei in
Grecia si Portugalia, semnaland o credinta puternica in valoarea ei
pentru cresterea creativitatii si a gandirii critice. Importanta
perceputa a IA si a metodelor de invatare automata subliniazao .
pregatire regionala in vederea adoptarii tehnologiilor avansate,
pentru a-i pregati mai bine pe elevi sa faca fata noilor provocari. =
Bazandu-se pe nevoia de a imbunatati tehnologiile avansate,
evidentiata in Ungaria, si entuziasmul pentru tehnologiile .
avansate, in Portugalia, proiectul ar trebui sa prioritize
dezvoltarea si distributia de materiale edu
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